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PENDAHULUAN

Abstract: Penguasaan kosakata merupakan salah satu aspek penting dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar karena berpengaruh terhadap
kemampuan siswa dalam memahami, mengungkapkan, dan mengembangkan
gagasan. Namun, pembelajaran kosakata masih memerlukan media yang
menarik agar siswa lebih aktif dan mudah memahami materi. Penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan serta mengevaluasi kelayakan media
pembelajaran kartu kata bergambar untuk meningkatkan penguasaan kosakata
Bahasa Indonesia siswa kelas IV sekolah dasar. Penelitian ini menggunakan
metode Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang
meliputi tahapan Analysis, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation. Penelitian dilaksanakan di SDN Mojoroto 2 Kediri dengan subjek
siswa kelas IV. Data dikumpulkan melalui lembar validasi ahli, angket
kepraktisan guru, angket respons siswa, observasi, dan tes hasil belajar. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa media kartu kata bergambar memperoleh
tingkat kevalidan sebesar 88% dengan kategori sangat valid, tingkat
kepraktisan sebesar 93% dengan kategori sangat praktis, dan tingkat
keefektifan sebesar 90% dengan kategori sangat efektif. Berdasarkan hasil
tersebut, dapat disimpulkan bahwa media kartu kata bergambar layak
digunakan sebagai media pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas IV sekolah
dasar karena memenuhi aspek validitas, kepraktisan, dan keefektifan serta
mampu meningkatkan penguasaan kosakata siswa.kosakata Bahasa Indonesia
siswa kelas IV sekolah dasar.
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meningkatkan kompetensi literasi peserta didik

secara optimal (Ramadhan et al., 2019).

Bahasa Indonesia merupakan salah satu
mata pelajaran pokok yang memiliki peran
strategis dalam membentuk kemampuan literasi
dasar peserta didik di sekolah dasar.
Pembelajaran Bahasa Indonesia tidak hanya
bertujuan mengembangkan kemampuan siswa
dalam berkomunikasi secara lisan maupun
tulisan, tetapi juga menjadi sarana untuk
mengembangkan kemampuan berpikir, bernalar,
serta memahami berbagai informasi yang
diperoleh selama proses pembelajaran. Dalam
Kurikulum Merdeka, pembelajaran Bahasa
Indonesia diarahkan untuk mengembangkan
empat keterampilan berbahasa, yaitu menyimak,
berbicara, membaca, dan menulis yang saling
berkaitan. Penguasaan keempat keterampilan
tersebut menjadi bekal penting bagi siswa dalam
mengikuti pembelajaran pada berbagai mata
pelajaran maupun kehidupan sehari-hari. Oleh
karena itu, pembelajaran Bahasa Indonesia perlu
dirancang secara bermakna agar mampu
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Salah satu komponen penting dalam
pembelajaran ~ Bahasa  Indonesia  adalah
penguasaan kosakata. Kosakata merupakan dasar
yang menentukan kemampuan seseorang dalam

memahami, mengolah, dan menyampaikan
informasi. Semakin banyak kosakata yang
dimiliki  siswa, semakin mudah mereka

memahami isi bacaan, mengungkapkan pendapat,
menyusun kalimat, maupun berkomunikasi
secara  efektif. = Sebaliknya, keterbatasan
penguasaan  kosakata dapat menghambat
kemampuan membaca, menulis, berbicara, dan
memahami  informasi. Oleh karena itu,
pengembangan kosakata menjadi fondasi utama
dalam pembelajaran bahasa karena berpengaruh
terhadap  seluruh  keterampilan  berbahasa
(Tarigan, 2015).

Penguasaan kosakata perlu dikembangkan
sejak sekolah dasar karena pada usia tersebut
siswa berada pada tahap perkembangan bahasa
yang sangat pesat. Selain memperkaya
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kemampuan berkomunikasi, penguasaan
kosakata juga mendukung kemampuan berpikir
kritis, memahami bacaan, serta menyampaikan
gagasan secara runtut. Pembelajaran kosakata
hendaknya tidak hanya berorientasi pada
menghafal kata, tetapi juga memahami makna
dan menggunakannya dalam berbagai konteks
komunikasi. Oleh sebab itu, guru perlu memilih
strategi dan media pembelajaran yang sesuai
dengan karakteristik perkembangan siswa agar
pembelajaran menjadi lebih bermakna (Nurrita,
2018).

Berdasarkan hasil observasi awal yang
dilakukan di SDN Mojoroto 2 Kediri, diperoleh
informasi bahwa pembelajaran Bahasa Indonesia
pada materi kosakata masih menghadapi
beberapa kendala. Sebagian besar siswa
mengalami kesulitan memahami makna kata
yang terdapat dalam  bacaan  maupun
menggunakan kosakata tersebut dalam kalimat
sederhana. Guru masih mengandalkan buku teks
sebagai  sumber  belajar utama  serta
menggunakan metode ceramah dan tanya jawab.
Penggunaan media pembelajaran yang mampu
memvisualisasikan makna kata masih terbatas
sehingga pembelajaran berlangsung kurang
menarik. Kondisi tersebut menyebabkan siswa
cenderung pasif, kurang antusias mengikuti
pembelajaran, serta mudah merasa bosan.
Akibatnya, penguasaan kosakata siswa belum
berkembang secara optimal dan berdampak pada
rendahnya kemampuan berbahasa.

Karakteristik siswa sekolah dasar yang
berada pada tahap operasional konkret menuntut
penggunaan media pembelajaran yang mampu
menghadirkan pengalaman belajar secara nyata.
Media pembelajaran berfungsi sebagai sarana
untuk  menyampaikan pesan pembelajaran
sehingga materi yang bersifat abstrak menjadi
lebih mudah dipahami oleh siswa. Penggunaan
media visual dapat meningkatkan perhatian,
motivasi, dan keaktifan siswa selama proses
pembelajaran berlangsung (Arsyad, 2019). Selain
itu, media visual yang memadukan gambar dan
teks mampu memperkuat proses penyimpanan
informasi dalam memori karena siswa menerima
informasi melalui saluran verbal dan visual
secara bersamaan (Paivio, 1991).

Salah satu media yang dapat digunakan
untuk meningkatkan penguasaan kosakata adalah
media kartu kata bergambar. Media ini
menggabungkan kata dengan gambar sehingga
membantu siswa menghubungkan bentuk kata
dengan makna yang dimaksud. Melalui gambar
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yang menarik, siswa lebih mudah memahami

konsep, mengingat kosakata baru, serta
menggunakannya dalam kegiatan berbahasa.
Media kartu kata bergambar juga dapat

digunakan dalam berbagai aktivitas pembelajaran,
seperti permainan edukatif, diskusi kelompok,
maupun kegiatan mencocokkan gambar dengan
kata. Aktivitas tersebut menjadikan pembelajaran
lebih interaktif, menyenangkan, dan berpusat
pada siswa sehingga mampu meningkatkan
motivasi belajar (Kurniawan & Dewi, 2021).

Berbagai penelitian menunjukkan bahwa
penggunaan media visual mampu meningkatkan
hasil belajar siswa sekolah dasar. Media
pembelajaran yang dirancang secara menarik
dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam
proses pembelajaran, mempermudah pemahaman
konsep, serta menciptakan pengalaman belajar
yang lebih bermakna dibandingkan pembelajaran
yang hanya menggunakan metode ceramah
(Pratiwi & Hidayah, 2021). Namun demikian,
hasil kajian menunjukkan bahwa pengembangan
media kartu kata bergambar yang secara khusus
ditujukan untuk meningkatkan penguasaan
kosakata siswa kelas IV sekolah dasar masih
relatif terbatas. Oleh karena itu, diperlukan
pengembangan media yang disesuaikan dengan
karakteristik siswa kelas IV SDN Mojoroto 2
Kediri agar pembelajaran kosakata menjadi lebih
efektif.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini

menggunakan metode Research and
Development (R&D) dengan model
pengembangan ADDIE (Analysis, Design,

Development, Implementation, dan Evaluation)
untuk mengembangkan media kartu kata
bergambar bagi siswa kelas IV SDN Mojoroto 2
Kediri. Model ADDIE dipilih  karena
memberikan tahapan pengembangan yang
sistematis mulai dari analisis kebutuhan hingga
evaluasi produk sehingga mampu menghasilkan
media pembelajaran yang valid, praktis, dan
efektif (Gulo & Harefa, 2022). Pengembangan
media ini diharapkan dapat meningkatkan
penguasaan kosakata siswa serta menjadi
alternatif media pembelajaran yang inovatif bagi
guru dalam mendukung pembelajaran Bahasa
Indonesia di sekolah dasar.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode
Research and Development (R&D) dengan
model pengembangan ADDIE (A4nalysis, Design,
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Development, Implementation, dan Evaluation).
Model ADDIE dipilih karena memiliki tahapan

yang  sistematis dan  fleksibel  dalam
mengembangkan produk pembelajaran, mulai
dari analisis kebutuhan, perancangan,

pengembangan, implementasi, hingga evaluasi,
sehingga mampu menghasilkan produk yang
valid, praktis, dan efektif (Branch, 2009; Tegeh
et al., 2014). Penelitian dilaksanakan pada bulan
Februari-Mei 2025 di SDN Mojoroto 2 Kota
Kediri. Populasi penelitian adalah seluruh siswa
kelas IV SDN Mojoroto 2 Kota Kediri. Sampel
penelitian berjumlah 20 siswa kelas IV yang
terdiri atas 5 siswa pada uji coba terbatas dan 15
siswa pada uji coba luas. Selain melibatkan siswa
sebagai subjek uji coba, penelitian ini juga
melibatkan satu ahli materi, satu ahli media, dan
guru kelas IV sebagai validator untuk menilai
kelayakan media kartu kata bergambar yang

dikembangkan.

Prosedur penelitian mengikuti lima
tahapan model ADDIE. Tahap analysis
dilakukan melalui observasi dan wawancara

dengan guru untuk mengidentifikasi kebutuhan
pembelajaran,  karakteristik = siswa,  serta
permasalahan yang dihadapi dalam pembelajaran
kosakata Bahasa Indonesia. Tahap design
meliputi penyusunan materi, perancangan media
kartu kata bergambar, penyusunan petunjuk
penggunaan media, serta penyusunan instrumen
penelitian berupa lembar validasi, angket respons
guru dan siswa, serta soal posttest. Tahap
development dilakukan dengan mengembangkan
media sesuai rancangan, kemudian divalidasi
oleh ahli materi dan ahli media. Saran dan
masukan dari validator digunakan sebagai dasar
untuk melakukan revisi sehingga diperoleh
produk yang layak digunakan (Tegeh et al.,
2014).

Tahap  implementation  dilaksanakan
melalui uji coba terbatas dan uji coba luas
kepada siswa kelas IV SDN Mojoroto 2 Kota
Kediri untuk mengetahui tingkat kepraktisan dan
keefektifan media. Kepraktisan media diukur
menggunakan angket respons guru dan siswa,

sedangkan  keefektifan media  ditentukan
berdasarkan hasil posttest siswa setelah
menggunakan media pembelajaran. Tahap

evaluation dilakukan secara formatif pada setiap
tahapan pengembangan serta secara sumatif
terhadap produk akhir berdasarkan hasil validasi,
respons pengguna, dan hasil belajar siswa.
Evaluasi ini bertujuan untuk memastikan bahwa
media yang dikembangkan memenuhi kriteria

valid, praktis, dan efektif sehingga layak
digunakan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia
(Branch, 2009; Gulo & Harefa, 2022).

Instrumen penelitian terdiri atas lembar
validasi ahli materi dan ahli media, angket
respons guru dan siswa, serta tes hasil belajar
berbentuk posttest. Data hasil validasi dan angket
dianalisis menggunakan teknik analisis deskriptif
kuantitatif dengan menghitung persentase
kelayakan setiap aspek penilaian. Adapun data
hasil belajar dianalisis berdasarkan persentase
ketuntasan belajar siswa dengan mengacu pada
Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran
(KKTP) yang telah ditetapkan, yaitu sebesar 75.
Hasil analisis kemudian digunakan untuk
menentukan tingkat kevalidan, kepraktisan, dan
keefektifan media kartu kata bergambar yang
dikembangkan (Sugiyono, 2022).

Data penelitian dikumpulkan
menggunakan lembar validasi ahli materi, lembar
validasi ahli media, angket kepraktisan guru,
angket respons siswa, dan tes hasil belajar. Data
dianalisis menggunakan teknik analisis deskriptif
kuantitatif dengan menghitung persentase skor
menggunakan rumus:

V= (Ahli materi + Ahli media)
- 2

Keterangan :

V = Nilai kevalidan media

Ahli Materi = Skor penilaian dari validator ahli materi
Ahli Media = Skor penilaian dari validator ahli media
100% = Bentuk persentase

2 = Jumlah validator

Hasil persentase kemudian diinterpretasikan
berdasarkan kriteria pada Tabel 1.

Tabel 1. Kriteria Kevalidan Media
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Persentase (%) Kategori
81-100 Sangat Valid
61-80 Valid
41-60 Cukup Valid
2140 Kurang Valid
0-20 Tidak Valid
Analisis kepraktisan dilakukan

berdasarkan angket kepraktisan yang diisi oleh
guru kelas IV. Data kepraktisan menunjukkan
sejauh mana media kartu kata bergambar mudah
digunakan, membantu guru dalam mengajar, dan
mendukung keterlibatan siswa. Data yang
diperoleh dianalisis secara deskriptif kuantitatif
dengan menghitung persentase skor kepraktisan,
lalu dikategorikan dalam kriteria sangat praktis,
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praktis, cukup praktis, kurang praktis, atau tidak
praktis.

Tabel 2. Kriteria Kepraktisan

Persentase (%) Kategori
81-100 Sangat Praktis
61-80 Praktis

41-60 Cukup Praktis
21-40 Kurang Praktis
0-20 Tidak Praktis

Rumus Kepraktisan

V= (Angket Guru + Angket Siswa)
2

Keterangan :

V = Nilai kepraktisan media

Angket Guru = Skor hasil respon guru
Angket Siswa = Skor hasil respon siswa
100% = Bentuk persentase

2 = Jumlah responden utama

Dalam konteks penelitian ini, keefektifan
merujuk pada kemampuan media kartu kata
bergambar dalam meningkatkan penguasaan
kosakata siswa. Keefektifan tersebut dapat dilihat
dari peningkatan hasil belajar siswa setelah
menggunakan media, serta dari tingkat
ketercapaian Kriteria Ketercapaian Tujuan
Pembelajaran (KKTP). Dengan demikian, suatu
media pembelajaran dapat dinyatakan efektif
apabila mampu meningkatkan hasil belajar siswa

Kevalidan Media

Kevalidan media diperoleh melalui
penilaian validator ahli materi dan ahli media.
Proses validasi dilakukan untuk menilai
kesesuaian isi materi, kebahasaan, tampilan
media, serta aspek teknis yang mendukung
penggunaan media dalam pembelajaran. Hasil
validasi menunjukkan bahwa media yang
dikembangkan  telah  memenuhi  kriteria
kelayakan berdasarkan penilaian para ahli

sehingga layak untuk diujicobakan kepada
pengguna. Hasil validasi secara lengkap
disajikan pada Tabel 4.

Tabel 4. Hasil Validasi Media

Validator Persentase Kategori

Ahli Materi 86% Sangat Valid
Ahli Media 88% Sangat Valid
Rata-rata 87% Sangat Valid

hingga mencapai KKTP serta memperoleh
tanggapan  positif  dari  siswa  dalam
penggunaannya.
Tabel 3. Kriteria Keefektifan Media
Presentase (0%) Kategori
81-100 Sangat Efektif
61 -280 Efektif
41 -60 Cukup Efektif
21 -40 Kurang Efektif
0—-20 Tidak Efektif
HASIL DAN PEMBAHASAN
Pengembangan  media  kartu  kata
bergambar dilakukan menggunakan model

ADDIE yang terdiri atas tahap analysis, design,
development, implementation, dan evaluation.
Produk yang dihasilkan berupa media kartu kata
bergambar pada materi kosakata Bahasa
Indonesia untuk siswa kelas IV SDN Mojoroto 2
Kediri. Kelayakan media ditinjau berdasarkan
aspek kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan.

Berdasarkan Tabel 1, hasil validasi ahli
materi memperoleh persentase sebesar 86%,
sedangkan wvalidasi ahli media memperoleh
persentase sebesar 88%. Rata-rata kedua
penilaian tersebut adalah 87%, sehingga media
kartu kata bergambar termasuk dalam kategori
sangat valid. Hasil tersebut menunjukkan bahwa
media telah memenuhi aspek kesesuaian materi,
penggunaan bahasa, desain visual, kualitas
gambar, tipografi, serta kemudahan penggunaan
sehingga layak digunakan dalam pembelajaran
setelah dilakukan revisi sesuai saran validator.

Kepraktisan Media

Kepraktisan media diperoleh melalui uji
coba terbatas dan uji coba luas menggunakan
angket respon guru dan siswa. Aspek yang
dinilai  meliputi kemudahan penggunaan,
kejelasan  penyajian  materi, kemenarikan
tampilan, dan manfaat media dalam mendukung
pembelajaran. Hasil penilaian menunjukkan
bahwa media memperoleh respons positif dari
guru maupun siswa sehingga layak digunakan
dalam proses pembelajaran. Hasil penilaian
disajikan pada Tabel 5.

Tabel 5. Hasil Kepraktisan Media

Tahap Penilaian Persentase Kategori

Uji coba terbatas 90% Sangat Praktis
Respon Guru 87,50% Sangat Praktis
Respon Siswa 96,66% Sangat Praktis
Rata-rata 92,08% Sangat Praktis
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Berdasarkan Tabel 2, hasil uji coba
terbatas memperoleh persentase sebesar 90%,
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yang menunjukkan bahwa media mudah
digunakan dan menarik bagi siswa. Pada uji coba
luas, respon guru memperoleh persentase
87,50%, sedangkan respon siswa mencapai
96,66%. Rata-rata keseluruhan sebesar 92,08%,
sehingga media termasuk dalam kategori sangat
praktis. Hasil tersebut menunjukkan bahwa
media kartu kata bergambar mudah digunakan
oleh guru maupun siswa, mampu meningkatkan
keaktifan belajar, serta membantu siswa
memahami kosakata dengan lebih mudah melalui
penyajian gambar dan kata yang menarik.

Tabel 6. Hasil Keefektifan Media

Keefektifan Media

Keefektifan media kartu kata bergambar
ditentukan berdasarkan hasil posttest siswa
setelah menggunakan media pada uji coba
terbatas dan uji coba luas. Pengukuran
keefektifan dilakukan dengan membandingkan
hasil  belajar  siswa  terhadap  Kriteria
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang
telah ditetapkan. Rekapitulasi hasil keefektifan
media disajikan pada Tabel 6.

Tahap Uji Coba Jumlah Siswa Rata-rata Posttest KKTP Ketuntasan Kategori
Uji Terbatas 5 80,00 75 Sebagian besar siswa tuntas  Efektif
Uji Luas 15 88,67 75 100% siswa tuntas Sangat Efektif

Berdasarkan Tabel 3, pada uji coba
terbatas yang melibatkan lima siswa diperoleh
rata-rata nilai posttest sebesar 80,00. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa kemampuan siswa
dalam menguasai kosakata berada pada kategori
baik setelah menggunakan media kartu kata
bergambar. Sebagian besar siswa telah mencapai
KKTP yang ditetapkan, yaitu 75, sehingga media
dinyatakan efektif dan layak untuk dilanjutkan
pada tahap uji coba luas. Selanjutnya, pada uji
coba luas yang melibatkan 15 siswa diperoleh
rata-rata nilai posttest sebesar 88,67. Seluruh
siswa memperoleh nilai di atas KKTP 75,
sehingga tingkat ketuntasan belajar mencapai
100%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media
kartu kata bergambar sangat efektif digunakan
dalam  pembelajaran =~ Bahasa  Indonesia,
khususnya untuk meningkatkan penguasaan
kosakata siswa kelas IV SDN Mojoroto 2 Kediri.
Hasil tersebut menunjukkan bahwa penggunaan
media  kartu kata  bergambar  mampu
meningkatkan hasil belajar siswa karena
penyajian materi melalui perpaduan gambar dan
kata memudahkan siswa memahami makna
kosakata secara konkret. Media juga mendorong
siswa lebih aktif selama proses pembelajaran,
sehingga kegiatan belajar menjadi lebih menarik,
interaktif, dan membantu siswa mencapai tujuan
pembelajaran secara optimal.

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa
media kartu kata bergambar yang dikembangkan
memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif
untuk digunakan dalam pembelajaran Bahasa
Indonesia pada materi penguasaan kosakata
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siswa kelas IV SDN Mojoroto 2 Kediri.
Pengembangan media menggunakan model
ADDIE menghasilkan produk yang sesuai
dengan kebutuhan pembelajaran, karakteristik
siswa sekolah dasar, serta tujuan pembelajaran
yang ingin dicapai. Model ADDIE memberikan
tahapan pengembangan yang sistematis mulai
dari analisis kebutuhan hingga evaluasi produk
sehingga media yang dihasilkan dapat melalui
proses validasi dan revisi secara berkelanjutan
sebelum diterapkan dalam pembelajaran (Branch,
2009; Tegeh et al., 2014).

Berdasarkan  hasil  validasi, media
memperoleh rata-rata persentase sebesar 87%
dengan kategori sangat valid. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa media telah memenuhi
aspek kelayakan isi, kebahasaan, penyajian, dan
tampilan. Saran yang diberikan oleh wvalidator
digunakan sebagai dasar penyempurnaan media
sehingga produk yang dihasilkan menjadi lebih
baik dan layak digunakan dalam pembelajaran.
Tingginya tingkat kevalidan menunjukkan bahwa
media telah  dirancang sesuai  dengan
karakteristik siswa sekolah dasar yang masih
berada pada tahap operasional konkret sehingga
membutuhkan bantuan media visual untuk
memahami materi pembelajaran. Temuan ini
sejalan dengan pendapat Arsyad (2019) yang

menyatakan bahwa media visual mampu
memperjelas penyampaian informasi,
meningkatkan perhatian siswa, serta

mempermudah proses pembelajaran. Selain itu,
Nurrita (2018) menjelaskan bahwa penggunaan
media  pembelajaran  yang tepat  dapat
meningkatkan kualitas pembelajaran karena
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materi menjadi lebih mudah dipahami oleh
peserta didik.

Kepraktisan media ditunjukkan melalui
hasil wuji coba yang memperoleh rata-rata
persentase sebesar 92,08% dengan kategori
sangat praktis. Guru memberikan respons
positif karena media mudah digunakan dalam
proses  pembelajaran, sedangkan  siswa
menunjukkan antusiasme yang tinggi selama
kegiatan belajar berlangsung. Penggunaan kartu
kata bergambar mampu menciptakan suasana
belajar yang lebih aktif, menyenangkan, dan
mendorong siswa untuk berpartisipasi secara
langsung dalam berbagai aktivitas pembelajaran.
Hasil tersebut menunjukkan bahwa media yang
dikembangkan tidak hanya mudah digunakan
oleh guru, tetapi juga mampu meningkatkan
motivasi dan keterlibatan siswa selama
pembelajaran. Temuan ini sejalan dengan
penelitian Kurniawan dan Dewi (2021) yang
menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis
permainan dan visual mampu meningkatkan
keaktifan, motivasi, serta partisipasi siswa dalam
proses pembelajaran. Pratiwi dan Hidayah (2021)
juga mengemukakan bahwa media visual
memberikan pengalaman belajar yang lebih
menarik sehingga siswa lebih mudah memahami
materi yang dipelajari.

Keefektifan media ditunjukkan melalui
peningkatan hasil belajar siswa setelah
menggunakan media kartu kata bergambar. Pada
uji coba luas diperoleh rata-rata nilai posttest
sebesar 88,67, dengan tingkat ketuntasan belajar
mencapai 100%. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa media mampu membantu siswa
memahami makna kosakata melalui perpaduan
antara gambar dan kata yang disajikan secara

menarik. Penyajian materi secara visual
memudahkan siswa dalam menghubungkan
bentuk kata dengan maknanya, sehingga

kosakata baru lebih mudah dipahami dan diingat.
Temuan ini sejalan dengan teori Dual Coding
yang dikemukakan oleh Paivio (1991), yaitu
bahwa informasi yang disajikan melalui
kombinasi saluran verbal dan visual akan lebih
mudah diproses dan disimpan dalam memori
jangka panjang dibandingkan penyajian secara
verbal saja.

Hasil penelitian ini juga mendukung
penelitian Pratiwi dan Hidayah (2021) yang
menunjukkan bahwa penggunaan media visual
mampu meningkatkan hasil belajar siswa karena
membantu memperjelas konsep yang dipelajari.
Selain itu, Kurniawan dan Dewi (2021)
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menjelaskan bahwa media pembelajaran berbasis
permainan mampu meningkatkan motivasi
belajar sekaligus hasil belajar siswa sekolah
dasar. Dengan demikian, media kartu kata
bergambar tidak hanya efektif meningkatkan
penguasaan kosakata, tetapi juga mampu
menciptakan pengalaman belajar yang lebih aktif,
interaktif, dan bermakna bagi peserta didik.

Secara  keseluruhan, hasil penelitian
membuktikan bahwa media kartu kata bergambar
yang dikembangkan telah memenuhi aspek
kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan sehingga
layak digunakan sebagai alternatif media
pembelajaran Bahasa Indonesia pada materi
penguasaan kosakata di kelas IV sekolah dasar.
Hasil penelitian ini juga memperkuat bahwa
pengembangan media pembelajaran dengan
model ADDIE mampu menghasilkan produk
yang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran dan
karakteristik peserta didik melalui tahapan
pengembangan yang sistematis (Branch, 2009;
Gulo & Harefa, 2022). Oleh karena itu, media
kartu kata bergambar dapat menjadi salah satu
inovasi pembelajaran yang membantu guru
menciptakan pembelajaran Bahasa Indonesia
yang lebih menarik, interaktif, dan berpusat pada
siswa.

KESIMPULAN

Penelitian ini berhasil mengembangkan
media kartu kata bergambar pada materi
penguasaan kosakata Bahasa Indonesia untuk
siswa kelas IV SDN Mojoroto 2 Kediri
menggunakan model ADDIE. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa media yang dikembangkan
memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif.
Tingkat kevalidan media memperoleh rata-rata
persentase 87% dengan kategori sangat valid,
sehingga layak digunakan dalam pembelajaran.
Kepraktisan media memperoleh rata-rata
persentase 92,08% dengan kategori sangat
praktis, yang menunjukkan bahwa media mudah
digunakan oleh guru dan siswa serta mampu
menciptakan pembelajaran yang lebih menarik
dan interaktif. Selain itu, keefektifan media
ditunjukkan oleh rata-rata nilai posttest sebesar
88,67 dengan ketuntasan belajar mencapai 100%,
sehingga media terbukti efektif dalam
meningkatkan penguasaan kosakata siswa.
Dengan demikian, media kartu kata bergambar
dapat digunakan sebagai alternatif media
pembelajaran Bahasa Indonesia untuk
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meningkatkan kualitas pembelajaran dan hasil
belajar siswa kelas I'V sekolah dasar.
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