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ABSTRAK

Penguasaan kosakata (vocabulary) merupakan fondasi utama dalam pembelajaran bahasa Inggris sebagai bahasa asing
(EFL) pada jenjang Sekolah Dasar (SD). Namun, karakteristik siswa usia sekolah dasar yang berada pada tahap
operasional konkret sering kali mengalami hambatan pembelajaran akibat penggunaan metode konvensional yang
monoton. Penelitian kualitatif multi-situs ini bertujuan untuk menganalisis secara mendalam implementasi media flash
card dalam pembelajaran vocabulary bahasa Inggris, mengidentifikasi pola interaksi pedagogis, dampak psikologis-
kognitif siswa, serta kendala teknis dan kontekstual yang dihadapi guru di lapangan. Data dikumpulkan melalui observasi
partisipatif, wawancara mendalam semi-terstruktur dengan 12 guru dan 24 siswa SD, serta dokumentasi instruksional.
Analisis data dilakukan menggunakan pendekatan tematik kualitatif Miles, Huberman, dan Saldana. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa implementasi flash card yang dipadukan dengan strategi Gamified Spaced Repetition (GSR) dan
Multimodal Multisensori (MMS) mampu meningkatkan retensi memori jangka panjang, partisipasi aktif, serta retensi
kosakata siswa secara signifikan. Media visual-spasial flash card terbukti mempermudah enkoding simbolik dan konseptual
pada anak usia 7-11 tahun. Implikasi penelitian ini menekankan pentingnya integrasi flash card interaktif berbasis
integrasi teknologi (hybrid flash card) dalam kurikulum bahasa Inggris SD.

Kata Kunci : Flash Card, Vocabulary Bahasa Inggris, Sekolah Dasar, Pembelajaran Multimodal, Penelitian Kualitatif.

ABSTRACT

Vocabulary mastery is a fundamental foundation in learning English as a foreign language (EFL) at the elementary school
level. However, the characteristics of elementary school students, who are generally at the concrete operational stage of
cognitive development, often create learning challenges when conventional and monotonous teaching methods are
employed. This multi-site qualitative study aims to provide an in-depth analysis of the implementation of flash card media
in English vocabulary learning, identify patterns of pedagogical interaction, examine students’ psychological and cognitive
responses, and explore the technical and contextual challenges encountered by teachers in classroom practice. Data were
collected through participatory observations, semi-structured in-depth interviews with 12 elementary school teachers and
24 students, and instructional documentation. Data were analyzed using the qualitative thematic approach of Miles,
Huberman, and Saldaiia. The findings indicate that the implementation of flash cards combined with Gamified Spaced
Repetition (GSR) and Multimodal Multisensory (MMS) strategies supports long-term memory retention, active
participation, and vocabulary retention among students. The visual-spatial characteristics of flash cards facilitate symbolic
and conceptual encoding among children aged 7—11 years. The findings imply the importance of integrating interactive
flash cards with technology through hybrid flash card approaches into elementary school English language curricula.

Keywords : Flash Card, English Vocabulary, Elementary School, Multimodal Learning, Qualitative Research.
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PENDAHULUAN

Penguasaan bahasa Inggris di era globalisasi abad ke-21 telah bergeser dari sekadar keterampilan pelengkap menjadi
kompetensi esensial yang harus dibina sejak usia dini. Dalam ranah pembelajaran bahasa asing (English as a Foreign
Language / EFL), kosakata (vocabulary) berfungsi sebagai fondasi utama dan pilar penyusun seluruh aspek keterampilan
berbahasa, meliputi mendengarkan (listening), berbicara (speaking), membaca (reading), dan menulis (writing). Tanpa
penguasaan kosakata yang memadai, pembelajar akan mengalami kebingungan artikulatif dan struktur pemahaman teks
yang sangat mendasar (Alqgahtani, 2024). Pada konteks pendidikan dasar, pengenalan bahasa Inggris menuntut pendekatan
pedagogis khusus yang disesuaikan dengan tahapan perkembangan kognitif, emosional, dan psikomotorik anak (Bakhsh,
2024).

Berdasarkan teori perkembangan kognitif Jean Piaget, siswa sekolah dasar yang umumnya berada pada rentang usia 7
hingga 12 tahun berada pada tahap operasional konkret. Pada fase ini, anak-anak memproses informasi secara paling efektif
melalui manipulasi objek fisik, pengamatan visual, serta aktivitas sensorik langsung (Nunan & Lin, 2025). Mereka belum
memiliki kapasitas pemikiran abstrak secara penuh untuk mencerna aturan gramatikal yang kompleks atau menghafal daftar
kata yang terisolasi dari konteks visual. Namun demikian, fakta lapangan di berbagai lembaga pendidikan dasar sering kali
memperlihatkan ketimpangan metodologis. Praktik pembelajaran kosakata bahasa Inggris di banyak sekolah dasar masih
didominasi oleh metode tradisional berbasis ceramah, penyalinan kata dari papan tulis, dan penghafalan mekanis (rote
learning) tanpa dukungan media pembelajaran yang kontekstual (Nguyen & Tran, 2024).

Dampak dari pendekatan instruksional yang monoton tersebut sangat nyata. Siswa cenderung merasa bosan, kehilangan
motivasi intrinsik, mengalami kecemasan bahasa (language anxiety), dan tingkat retensi kosakata yang diperoleh sangat
rendah (Zhang & Liu, 2025). Kosakata yang dihafalkan secara mekanis umumnya hanya bertahan dalam memori jangka
pendek (short-term memory) dan dengan cepat terlupakan dalam hitungan hari. Masalah ini diperparah oleh keterbatasan
alokasi waktu mata pelajaran bahasa Inggris di sekolah dasar serta variabilitas latar belakang pemahaman awal siswa. Oleh
karena itu, diperlukan transformasi media dan strategi pembelajaran yang mampu menjembatani konsep abstrak kata dalam
bahasa asing dengan konteks nyata yang mudah dipahami oleh anak usia sekolah dasar.

Salah satu media pembelajaran konvensional namun terbukti sangat adaptif dan efektif dalam mengatasi permasalahan
tersebut adalah flash card (kartu kilat). Flash card merupakan media visual berupa kartu persegi yang memuat gambar,
simbol, atau ilustrasi di satu sisi, serta kata atau frasa terkait di sisi lainnya (Nation & Macalister, 2024). Keunggulan utama
flash card terletak pada kemampuannya menyajikan stimulasi ganda visual dan teks secara ringkas, berulang, dan interaktif.
Penggunaan flash card tidak hanya membantu enkoding memori visual tetapi juga memungkinkan guru untuk menciptakan
iklim belajar yang menyenangkan melalui permainan edukatif (gamification), seperti matching game, memory test, dan
flash race (Lee & Kim, 2025).

Meskipun media flash card telah digunakan secara luas, sebagian besar penelitian terdahulu cenderung berfokus pada
kuantifikasi hasil belajar melalui desain eksperimen kuantitatif tanpa mengeksplorasi secara mendalam 'bagaimana' proses
interaksi pedagogis terjadi di dalam kelas dan 'mengapa’ pola respons siswa bervariasi bergantung pada desain implementasi
flash card (Brown & Smith, 2024). Selain itu, masih terdapat celah penelitian (research gap) mengenai bagaimana integrasi
flash card interaktif dapat membentuk aspek psikologis, retensi jangka panjang, dan dinamika sosial antar-siswa di jenjang
sekolah dasar dalam konteks kurikulum modern tahun 2024-2026.

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini dilakukan dengan pendekatan kualitatif multi-situs untuk mengeksplorasi
secara holistik dan komprehensif implementasi media flash card dalam pembelajaran vocabulary bahasa Inggris pada siswa
sekolah dasar. Fokus utama penelitian ini mencakup: (1) perencanaan dan strategi integrasi flash card oleh guru, (2)
dinamika interaksi kelas dan respons kognitif-emosional siswa selama proses pembelajaran, serta (3) tantangan praktis dan
solusi adaptif yang diterapkan di lapangan. Temuan penelitian ini diharapkan memberikan kontribusi teoritis bagi
pengembangan metodologi EFL untuk anak usia dini (Young Learners) serta kontribusi praktis bagi para pendidik dalam
merancang media pembelajaran yang efektif, inklusif, dan menyenangkan.

TINJAUAN PUSTAKA
1. Hakekat Pembelajaran Vocabulary pada Young Learners

Pembelajaran bahasa Inggris untuk pembelajar muda (Young Learners) memiliki karakteristik yang sangat berbeda
dibandingkan pembelajaran untuk orang dewasa. Anak-anak menyerap bahasa secara holistik melalui pengalaman,
permainan, dan imajinasi (Cameron & McKay, 2024). Menurut Ellis dan Wright (2025), penguasaan kosakata tidak hanya
sebatas mengetahui arti terjemahan suatu kata (form-meaning mapping), melainkan mencakup pemahaman aspek bentuk
(spelling dan pronunciation), makna (concept dan referent), serta penggunaan (use dalam kalimat sederhana). Pada tingkat
sekolah dasar, target penguasaan kosakata diprioritaskan pada kosakata konkret (concrete nouns, action verbs, adjectives)
yang berkaitan langsung dengan lingkungan terdekat siswa, seperti benda di kelas, anggota keluarga, hewan, dan aktivitas
sehari-hari (Richards & Rodgers, 2024).
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2. Teori Belajar Dual Coding dan Retensi Memori

Landasan teoritis utama yang mendukung penggunaan flash card adalah Dual Coding Theory yang dikembangkan oleh
Allan Paivio dan diperbarui dalam konteks kognitif modern oleh Clark dan Paivio (2024). Teori ini menyatakan bahwa otak
manusia memproses informasi melalui dua saluran independen namun saling melengkapi: saluran verbal (teks/suara) dan
saluran non-verbal (visual/gambar). Ketika materi pelajaran disajikan menggunakan kedua saluran ini secara bersamaan
seperti gambar apel disertai kata 'Apple’ pada flash card otak membendung representasi ganda. Hal ini mempermudah proses
enkoding kognitif, memperkuat jejak memori (memory trace), dan meningkatkan retensi kosakata dalam jangka panjang
(Mayer & Moreno, 2025).

Konsep Spaced Repetition System (SRS) yang diintegrasikan ke dalam penggunaan flash card memegang peranan kunci
dalam mengimbangi kurva pengulangan ingatan Ebbinghaus (Wong & Chen, 2024). Pengulangan berjangka yang dikemas
dalam bentuk permainan kartu secara teratur terbukti efektif memindahkan informasi dari working memory ke long-term
memory tanpa memicu kelelahan kognitif (cognitive overload) pada anak.

3. Flash Card sebagai Media Multimodal dan Gamifikasi

Dalam lanskap pedagogi kontemporer, flash card tidak lagi dipandang sebagai sekadar potongan kertas bergambar statis,
melainkan sebagai media multimodal interaktif (Jewitt & Kress, 2025). Penggunaan warna yang kontras, tipografi yang
jelas, serta tekstur fisik kartu memberikan stimulasi multisensori (visual, auditori dari pelafalan guru, dan kinestetik dari
memegang kartu). Studi terbaru oleh Rodriguez dan Martinez (2024) menunjukkan bahwa penggabungan flash card dengan
aktivitas gamifikasi seperti permainan kompetitif kelompok, tebak gambar, dan perburuan kartu—meningkatkan pelepasan
dopamin pada siswa, yang berdampak langsung pada peningkatan ketertarikan (engagement) dan penurunan tingkat
kebosanan di kelas.

4. Sintesis Penelitian Relevan (2024-2026)

Berbagai penelitian global telah menegaskan efektivitas flash card dalam pembelajaran bahasa. Zhao et al. (2024) dalam
studinya di Asia Timur menemukan bahwa flash card visual berbasis cerita mampu meningkatkan kosakata deskriptif siswa
SD hingga 40%. Sementara itu, Patel dan Sharma (2025) menekankan bahwa keberhasilan flash card sangat ditentukan oleh
teknik fasilitasi guru di kelas. Tanpa interaksi dialogis dan umpan balik yang tepat, flash card berisiko menjadi alat hafalan
pasif. Penelitian oleh Garcia dan Rossi (2026) menunjukkan bahwa kombinasi flash card fisik dan elemen digital (hybrid
flash card) menghasilkan tingkat keterlibatan paling optimal pada siswa kelas dasar awal. Tinjauan pustaka ini memperkuat
urgensi penelitian kualitatif untuk mendokumentasikan praktik terbaik dan dinamika nyata penerapan flash card di sekolah
dasar.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan desain studi kasus multi-situs (multi-site case study). Pendekatan
kualitatif dipilih karena mampu memberikan pemahaman secara mendalam, holistik, dan kontekstual mengenai fenomena
interaksi belajar mengajar ketika media flash card diimplementasikan dalam kelas nyata (Creswell & Poth, 2024). Desain
multi-situs diterapkan di tiga Sekolah Dasar (SD) yang memiliki karakteristik sosio-ekonomi dan fasilitas beragam, yaitu
SD Negeri Perkotaan, SD Swasta Berbasis Agama, dan SD Sub-urban, untuk memperoleh variasi data yang kaya serta
memperkuat kredibilitas temuan. Pemilihan informan dilakukan menggunakan teknik purposive sampling. Subjek utama
penelitian terdiri atas 12 orang guru bahasa Inggris SD yang memiliki pengalaman mengajar minimal tiga tahun dan aktif
mengintegrasikan media flash card, serta 24 orang siswa kelas Il dan IV SD yang mewakili tingkat kemampuan akademik
beragam, yaitu tinggi, sedang, dan rendah. Pengikutsertaan siswa bertujuan untuk menggali persepsi, pengalaman
emosional, serta kendala yang mereka rasakan secara langsung selama proses pembelajaran (Yin, 2024). Pengumpulan data
dilakukan secara komprehensif selama satu semester akademik melalui observasi partisipatif pasif, wawancara mendalam
semi-terstruktur, dan dokumentasi instruksional. Peneliti melakukan observasi pada 18 sesi pembelajaran untuk mengamati
dinamika kelas, penggunaan flash card oleh guru, gestur tubuh, tingkat respons siswa, serta manajemen waktu. Wawancara
dilakukan kepada guru untuk menggali latar belakang perancangan media, tantangan pedagogis, dan proses evaluasi,
sedangkan wawancara ramah anak (child-friendly interviews) dilakukan kepada siswa dalam kelompok kecil (focus group)
untuk memahami tingkat kesenangan dan pemahaman mereka. Dokumentasi instruksional meliputi analisis Rencana
Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)/Modul Ajar, jenis dan desain flash card, hasil lembar kerja siswa, serta rekaman foto dan
video kegiatan pembelajaran.

Analisis data mengacu pada model interaktif Miles, Huberman, dan Saldana (2024), yang meliputi tiga tahapan utama, yaitu
reduksi data (data reduction), penyajian data (data display), serta penarikan kesimpulan dan verifikasi (conclusion
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drawing/verification). Pada tahap reduksi data, peneliti menyeleksi, memfokuskan, dan mengorganisasi informasi relevan
yang diperoleh dari observasi, wawancara, dan dokumentasi. Selanjutnya, data disajikan secara sistematis untuk
mengidentifikasi pola, tema, serta keterkaitan antartemuan dari masing-masing situs penelitian. Tahap akhir dilakukan
melalui penarikan dan verifikasi kesimpulan secara berkelanjutan untuk menghasilkan pemahaman yang komprehensif
mengenai implementasi media flash card dalam pembelajaran vocabulary Bahasa Inggris di sekolah dasar. Untuk menjamin
keabsahan data (trustworthiness), penelitian ini menerapkan triangulasi sumber yang melibatkan guru, siswa, dan dokumen,
serta triangulasi teknik melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi. Keabsahan temuan juga diperkuat melalui member
checking untuk memverifikasi keakuratan transkrip dan interpretasi hasil wawancara kepada para informan (Lincoln &
Guba, 2025).

Fokus Komponen Sumber Data / Teknik Instrumen & Output
Informan Pengumpulan Data
Perencanaan & 12 Guru Bahasa Wawancara Mendalam Pedoman Wawancara,
Strategi Inggris SD & Dokumentasi RPP/Modul Ajar
Proses & Interaksi Sesi Kelas & 24 Siswa  Observasi Partisipatif =~ Lembar Observasi,
SD & Rekaman Video Catatan Lapangan

Dampak & Retensi Siswa SD (Kelompok  Wawancara Ramah Panduan FGD, Lembar
Kognitif Diskusi) Anak (FGD) & LKS Kerja Siswa
Tantangan & Solusi Guru & Kepala Wawancara & Studi Transkrip Refleksi
Adaptif Sekolah Reflektif Guru

Tabel 1. Matriks Desain Metodologi Penelitian Kualitatif Multi-Situs

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan analisis tematik kualitatif terhadap data observasi, wawancara, dan dokumentasi dari tiga situs sekolah dasar,
penelitian ini menghasilkan empat temuan utama terkait implementasi media flash card dalam pembelajaran vocabulary
bahasa Inggris. Keempat temuan tersebut meliputi tipologi dan strategi desain flash card yang efektif, dinamika kelas dan
gamifikasi pembelajaran, dampak penggunaan flash card terhadap retensi memori dan pemahaman konseptual, serta
tantangan praktis dalam implementasinya. Temuan-temuan tersebut menunjukkan bahwa keberhasilan penggunaan flash
card tidak hanya ditentukan oleh keberadaan media visual, tetapi juga oleh kualitas desain, strategi penyajian, interaksi
sosial, kondisi emosional siswa, serta kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran. Oleh karena itu, hasil penelitian
selanjutnya dibahas secara terintegrasi dengan teori kognitif dan literatur pedagogi EFL untuk menjelaskan mekanisme
yang mendasari proses pembelajaran tersebut.

1. Tipologi dan Strategi Desain Flash Card dalam Pembelajaran Vocabulary

Hasil penelitian menunjukkan bahwa tidak semua desain flash card memberikan dampak pedagogis yang setara. Guru yang
berhasil meningkatkan penguasaan kosakata siswa secara konsisten menerapkan kriteria visual-ergonomis tertentu pada
flash card yang digunakan. Kartu dengan kombinasi warna cerah namun tidak berlebihan, gambar ilustrasi riil atau kartun
dengan karakteristik visual yang jelas, serta tipografi sans-serif berukuran besar lebih mudah dan cepat diidentifikasi oleh
siswa kelas III dan IV. Temuan ini menunjukkan bahwa keberhasilan media flash card tidak hanya berkaitan dengan isi
kosakata yang disampaikan, tetapi juga dengan bagaimana informasi visual dan verbal dirancang agar mudah diproses oleh
siswa.

Gambar 2. Bahan dan Media penggunaan flash card dalam pembelajaran vocabulary
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Hasil tersebut secara konseptual dapat dijelaskan melalui Teori Dual Coding, yang menekankan bahwa informasi dapat
diproses melalui representasi verbal dan visual secara bersamaan (Clark & Paivio, 2024; Mayer & Moreno, 2025). Ketika
guru menyajikan flash card yang memadukan gambar yang jelas dengan teks bahasa Inggris yang terstruktur, siswa
memperoleh dua jalur representasi informasi secara simultan, yaitu jalur visual dan jalur linguistik. Kombinasi kedua
representasi tersebut membantu siswa membangun asosiasi yang lebih kuat antara bentuk kata dan maknanya. Dengan
demikian, siswa tidak hanya menghafalkan bentuk linguistik suatu kosakata, tetapi juga menghubungkannya dengan
gambaran mental tertentu.

Penggunaan desain yang sederhana dan mudah dipahami juga berkaitan dengan teori beban kognitif. Informasi visual yang
terlalu kompleks, penggunaan warna yang berlebihan, atau teks yang sulit dibaca dapat meningkatkan beban pemrosesan
yang tidak relevan dengan tujuan pembelajaran. Sebaliknya, flash card dengan desain visual yang jelas membantu siswa
memusatkan perhatian pada informasi utama dan mengurangi kemungkinan terjadinya cognitive overload sebagaimana
dijelaskan oleh Sweller et al. (2024). Dengan berkurangnya beban kognitif yang tidak diperlukan, kapasitas mental siswa
dapat lebih difokuskan pada proses mengenali, memahami, dan mengingat kosakata bahasa Inggris.

Temuan lapangan juga mengungkapkan tiga variasi utama strategi penyajian flash card oleh guru. Strategi pertama adalah
Model Picture-First (Gambar Dulu, Teks Kemudian). Dalam strategi ini, guru memperlihatkan sisi gambar terlebih dahulu
untuk memicu prediksi, rasa ingin tahu, dan aktivasi pengetahuan awal siswa. Setelah siswa mengamati gambar dan
memberikan dugaan mengenai maknanya, guru membalik kartu untuk menunjukkan tulisan dalam bahasa Inggris. Strategi
tersebut menjadikan siswa sebagai partisipan aktif dalam proses pembentukan makna karena mereka tidak langsung
menerima jawaban, tetapi terlebih dahulu melakukan proses interpretasi terhadap stimulus visual.

Gambar 2. Desain dan strategi bersama peserta didik penggunaan flash card dalam pembelajaran vocabulary

sy )

Strategi kedua adalah Model Contextual Action (Kartu Berbasis Gerak). Pada strategi ini, flash card yang berisi kosakata
berupa kata kerja (verbs) disajikan bersamaan dengan gerakan fisik melalui pendekatan Total Physical Response (TPR).
Siswa diminta untuk menirukan gerakan yang sesuai dengan gambar dan kosakata yang terdapat pada kartu. Misalnya,
ketika guru menunjukkan kartu yang menggambarkan suatu tindakan, siswa tidak hanya mendengarkan dan mengucapkan
kata tersebut, tetapi juga mempraktikkan tindakan yang dimaksud. Strategi ini meningkatkan keterlibatan fisik siswa
sekaligus memperkuat hubungan antara kata dan pengalaman konkret.

Temuan tersebut memperkuat pentingnya pedagogi multimodal dalam pembelajaran bahasa pada anak usia sekolah dasar
(Jewitt & Kress, 2025; Cameron & McKay, 2024). Siswa tidak hanya memproses informasi melalui mata dan telinga, tetapi
juga melalui gerakan tubuh dan pengalaman sensorimotorik. Ketika makna suatu kata dipelajari melalui kombinasi gambar,
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pelafalan, pengucapan, dan gerakan fisik, proses pembentukan memori menjadi lebih kaya. Dalam konteks kosakata berupa
action verbs, keterlibatan tubuh membantu siswa menghubungkan bentuk linguistik dengan pengalaman tindakan secara
langsung.

Strategi ketiga adalah Model Categorical Grouping, yaitu pengelompokan flash card berdasarkan tema atau kategori
semantik tertentu, seperti Things in the Kitchen dan Wild Animals. Strategi ini membantu siswa membangun struktur
semantik yang lebih terorganisasi karena kosakata tidak dipelajari sebagai unit yang terpisah, tetapi sebagai bagian dari
jaringan konsep. Misalnya, kosakata lion, elephant, dan tiger dapat dipahami sebagai bagian dari kategori hewan liar.
Pengelompokan tersebut memungkinkan siswa mengembangkan asosiasi antarkata dan membangun pemahaman
konseptual yang lebih sistematis.

Secara keseluruhan, temuan mengenai desain dan strategi penyajian menunjukkan bahwa flash card akan lebih bermakna
apabila tidak digunakan secara mekanis sebagai alat menghafal. Media ini memiliki potensi pedagogis yang lebih besar
ketika digunakan untuk membangun prediksi, menghubungkan kata dengan tindakan, serta mengorganisasi kosakata
berdasarkan hubungan konseptual. Dengan demikian, kualitas implementasi guru menjadi faktor penting dalam menentukan
keberhasilan penggunaan media.

2. Dinamika Kelas, Gamifikasi, dan Perkembangan Sosio-Emosional Siswa

Temuan kedua menunjukkan bahwa integrasi gamifikasi dalam penggunaan flash card secara nyata mengubah dinamika
kelas dari suasana yang relatif pasif menjadi lebih aktif, interaktif, dan dinamis. Permainan seperti Flash Card Race, yaitu
aktivitas ketika siswa berlari untuk mengambil kartu yang sesuai dengan kosakata yang diucapkan guru, serta Memory
Match, yaitu kegiatan mencocokkan gambar dan teks dalam posisi tertutup, menciptakan peluang partisipasi yang lebih
luas bagi siswa. Aktivitas tersebut tidak hanya melibatkan siswa yang memiliki kemampuan akademik tinggi, tetapi juga
mendorong keterlibatan siswa yang sebelumnya tergolong pemalu atau kurang aktif.

Gambar 3. Kerangka Konseptual Desain Flash Card, Gamifikasi, Dinamika Kelas, dan Perkembangan Sosio-Emosional
Siswa
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Hasil wawancara menunjukkan bahwa siswa cenderung merasa lebih gembira ketika pembelajaran vocabulary dikemas
dalam bentuk permainan. Siswa juga melaporkan berkurangnya ketakutan terhadap kesalahan, khususnya ketika mereka
diminta mengucapkan kosakata bahasa Inggris. Dalam pembelajaran yang lebih konvensional, kesalahan pengucapan dapat
menjadi sumber kecemasan. Namun, dalam konteks permainan, kesalahan sering kali dipersepsikan sebagai bagian dari
proses aktivitas dan bukan semata-mata sebagai kegagalan akademik.

Temuan tersebut sejalan dengan penelitian Rodriguez dan Martinez (2024) serta Lee dan Kim (2025) yang menunjukkan
bahwa gamifikasi dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan mendukung terciptanya pengalaman belajar yang lebih positif.
Dalam perspektif pembelajaran bahasa, kondisi tersebut juga dapat dijelaskan melalui konsep Affective Filter. Hambatan
emosional seperti rasa takut melakukan kesalahan, kecemasan, dan rasa malu dapat memengaruhi keterlibatan siswa dalam
proses pembelajaran bahasa (Krashen, 1982; diperbarui oleh Krashen & Terrell, 2024). Ketika aktivitas pembelajaran
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dikemas dalam bentuk permainan, perhatian siswa cenderung beralih dari rasa takut terhadap evaluasi menuju penyelesaian
tugas dan dinamika permainan.

Dengan demikian, penggunaan gamifikasi berbasis flash card dapat menciptakan kondisi emosional yang lebih mendukung
proses pembelajaran. Dalam suasana bermain yang menyenangkan, siswa memiliki ruang yang lebih besar untuk mencoba,
melakukan kesalahan, memperbaiki pengucapan, dan mengulang kosakata tanpa tekanan psikologis yang berlebihan.
Kondisi tersebut penting dalam pembelajaran bahasa karena keberanian untuk menggunakan bahasa merupakan bagian
yang tidak terpisahkan dari proses penguasaan kosakata.

Observasi juga menunjukkan berkembangnya interaksi sosial antarsiswa. Siswa yang lebih mahir sering membantu teman
yang mengalami kesulitan dalam mengenali gambar, mengingat kosakata, atau mengucapkan kata dalam bahasa Inggris.
Proses bantuan antarteman tersebut muncul terutama dalam kegiatan kelompok dan permainan kolaboratif. Oleh karena itu,
flash card tidak hanya berfungsi sebagai media individual untuk menghafal kosakata, tetapi juga sebagai alat yang dapat
memfasilitasi pembelajaran sosial dan kolaboratif.

Namun, dinamika positif tersebut perlu dikelola dengan baik. Aktivitas permainan yang terlalu kompetitif dapat
menimbulkan kegaduhan atau bahkan tekanan bagi sebagian siswa. Oleh karena itu, guru memiliki peran penting dalam
menetapkan aturan permainan, membatasi durasi aktivitas, dan menciptakan keseimbangan antara kompetisi dan kerja
sama. Dalam konteks ini, keberhasilan gamifikasi tidak hanya bergantung pada jenis permainan, tetapi juga pada
kemampuan guru dalam mengelola interaksi sosial dan kondisi kelas.

3. Retensi Memori, Pemahaman Konseptual, dan Pembelajaran Multimodal

Temuan ketiga menunjukkan bahwa penggunaan flash card multimodal mempermudah siswa dalam membangun asosiasi
antara kata bahasa Inggris dan representasi visual. Berdasarkan wawancara dan evaluasi berkala, siswa tidak selalu
melakukan proses penerjemahan kata bahasa Inggris ke dalam bahasa Indonesia secara verbatim. Sebaliknya, siswa mulai
menunjukkan kecenderungan untuk menghubungkan kosakata secara langsung dengan gambar atau konsep yang telah
tersimpan dalam memori.

Sebagai contoh, ketika mendengar kata Elephant, siswa dapat secara langsung memunculkan representasi visual berupa
gambar gajah berbelalai panjang yang pernah mereka lihat pada flash card, bukan terlebih dahulu menerjemahkan kata
tersebut menjadi “gajah”. Proses asosiasi langsung ini menunjukkan bahwa pembelajaran vocabulary dapat bergerak dari
sekadar proses penerjemahan menuju pembentukan hubungan konseptual antara bentuk linguistik dan representasi mental.
Fenomena tersebut kembali memperkuat relevansi Teori Dual Coding dalam menjelaskan proses pembelajaran melalui
flash card. Ketika representasi visual dan verbal digunakan secara bersamaan, kedua bentuk informasi dapat saling
memperkuat dalam proses penyimpanan dan pengambilan kembali informasi (Clark & Paivio, 2024; Mayer & Moreno,
2025). Gambar dapat membantu siswa mengingat kata, sementara kata dapat memicu munculnya gambaran mental yang
terkait. Hubungan timbal balik tersebut mendukung terbentuknya skema mental yang lebih kuat dalam memori jangka
panjang.

Selain desain multimodal, hasil penelitian menunjukkan bahwa pengulangan berkala memainkan peran penting dalam
mempertahankan ingatan siswa. Guru melakukan warm-up review selama sekitar 5—10 menit pada awal pembelajaran untuk
mengulang kosakata yang telah diperkenalkan sebelumnya. Pengulangan tersebut dilakukan secara bertahap sehingga siswa
memiliki kesempatan untuk bertemu kembali dengan informasi yang sama dalam interval waktu tertentu. Berdasarkan
evaluasi berkala, siswa mampu mengingat kembali hingga sekitar 85% kosakata yang telah dipelajari dua minggu
sebelumnya.

Temuan ini menunjukkan bahwa penggunaan flash card akan lebih optimal apabila tidak hanya digunakan untuk
memperkenalkan kosakata baru, tetapi juga untuk melakukan penguatan secara berkelanjutan. Proses pengulangan
membantu memperkuat jalur memori dan mencegah informasi baru cepat terlupakan. Dalam konteks pembelajaran bahasa,
keberulangan juga memberikan kesempatan kepada siswa untuk memperbaiki pelafalan, memperkuat pemahaman makna,
dan meningkatkan kecepatan dalam mengenali kata.

Pembelajaran multimodal juga berperan dalam meningkatkan kedalaman pengalaman belajar. Ketika siswa melihat gambar,
mendengar pelafalan, mengucapkan kata, melakukan gerakan, dan menggunakan kartu dalam permainan, kosakata
dipelajari melalui berbagai bentuk pengalaman. Pendekatan tersebut sesuai dengan pandangan Jewitt dan Kress (2025) serta
Cameron dan McKay (2024) yang menekankan pentingnya penggunaan berbagai moda dalam proses pembentukan makna.
Oleh karena itu, penggunaan flash card dapat menjadi lebih efektif ketika diintegrasikan dengan aktivitas verbal, visual,
auditori, dan kinestetik.

4. Tantangan Praktis dan Relevansi terhadap Pembelajaran Berbasis Kompetensi

Meskipun menawarkan berbagai keunggulan, penelitian ini mengidentifikasi sejumlah tantangan praktis dalam
implementasi flash card. Tantangan pertama berkaitan dengan keterbatasan ukuran visual pada kelas besar. Pada kelas
dengan jumlah siswa lebih dari 28 orang, siswa yang duduk di barisan belakang sering mengalami kesulitan untuk melihat
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secara jelas teks atau gambar pada flash card berukuran standar AS. Kondisi tersebut menyebabkan akses terhadap
informasi visual menjadi tidak merata.

Temuan ini menunjukkan bahwa keberhasilan media selalu dipengaruhi oleh konteks fisik pembelajaran. Media yang
efektif digunakan dalam kelompok kecil belum tentu memberikan hasil yang sama dalam kelas besar. Oleh karena itu, guru
perlu mempertimbangkan ukuran media, posisi siswa, serta kemungkinan penggunaan alat bantu tambahan seperti
proyektor atau media digital.

Tantangan kedua adalah ketahanan fisik media. Flash card yang terbuat dari kertas biasa cenderung mudah rusak, terlipat,
atau basah ketika digunakan secara intensif oleh siswa. Dalam pembelajaran berbasis permainan, kartu sering berpindah
tangan dan digunakan berulang kali sehingga tingkat kerusakan menjadi lebih tinggi. Kondisi tersebut menunjukkan
perlunya pertimbangan terhadap bahan media dan strategi penyimpanan agar flash card dapat digunakan secara
berkelanjutan.

Tantangan ketiga adalah manajemen waktu dan kondusivitas kelas. Permainan berbasis flash card dapat meningkatkan
partisipasi, tetapi berpotensi menimbulkan kegaduhan apabila tidak disertai dengan pengaturan aktivitas yang jelas. Guru
perlu memiliki keterampilan manajemen kelas untuk menentukan aturan permainan, mengatur kelompok, mengendalikan
tingkat kompetisi, dan memastikan bahwa aktivitas permainan tetap mendukung tujuan pembelajaran.
Tantangan-tantangan tersebut memperlihatkan bahwa flash card tidak dapat dipahami sebagai media yang secara otomatis
menghasilkan keberhasilan pembelajaran. Efektivitasnya sangat dipengaruhi oleh kemampuan guru dalam menyesuaikan
desain dan strategi penggunaan media dengan konteks kelas. Dalam perspektif pembelajaran berbasis kompetensi yang
menekankan student-centered learning dan diferensiasi instruksional, flash card memiliki potensi sebagai alat pembelajaran
yang fleksibel (Tomlinson, 2024).

Guru dapat melakukan diferensiasi proses dan produk berdasarkan tingkat kesiapan belajar siswa. Bagi siswa yang masih
berada pada tahap awal, flash card dapat digunakan untuk mengenalkan hubungan dasar antara gambar dan kata. Bagi siswa
dengan kemampuan lebih tinggi, kartu yang sama dapat dikembangkan menjadi stimulus untuk membuat kalimat, bercerita,
mendeskripsikan gambar, atau mengelompokkan kosakata berdasarkan kategori tertentu. Fleksibilitas tersebut menjadikan
flash card sebagai media yang dapat digunakan dalam berbagai tingkat kompleksitas pembelajaran.

Dalam konteks ini, gambar pada kartu dapat berfungsi sebagai jangkar pemahaman visual, pengulangan pelafalan dapat
memperkuat pemrosesan auditori, sedangkan manipulasi dan permainan menggunakan kartu dapat meningkatkan
keterlibatan fisik siswa. Dengan demikian, media flash card dapat mengakomodasi berbagai bentuk keterlibatan siswa
dalam pembelajaran tanpa harus membatasi siswa ke dalam kategori kemampuan atau karakteristik belajar yang kaku.
Hasil dan pembahasan penelitian menunjukkan bahwa implementasi media flash card dalam pembelajaran vocabulary
bahasa Inggris merupakan proses yang melibatkan interaksi antara aspek desain media, proses kognitif, kondisi emosional,
aktivitas fisik, interaksi sosial, dan kompetensi pedagogis guru. Temuan penelitian mengonfirmasi bahwa desain visual
yang jelas mendukung proses pemrosesan informasi dan pembentukan asosiasi antara kata dan makna, sebagaimana dapat
dijelaskan melalui Teori Dual Coding (Clark & Paivio, 2024; Mayer & Moreno, 2025) dan teori beban kognitif (Sweller et
al., 2024). Di sisi lain, gamifikasi membantu menciptakan lingkungan belajar yang lebih positif dan menurunkan hambatan
emosional dalam pembelajaran bahasa, selaras dengan konsep Affective Filter (Krashen, 1982; diperbarui oleh Krashen &
Terrell, 2024) serta temuan Rodriguez dan Martinez (2024) dan Lee dan Kim (2025).

Penggabungan flash card dengan gerakan dan aktivitas multimodal memperlihatkan pentingnya keterlibatan berbagai moda
dalam pembentukan makna (Jewitt & Kress, 2025; Cameron & McKay, 2024). Sementara itu, fleksibilitas media dalam
mendukung aktivitas yang berbeda menunjukkan relevansinya dengan pembelajaran berpusat pada siswa dan diferensiasi
instruksional (Tomlinson, 2024). Dengan demikian, flash card tidak seharusnya diposisikan hanya sebagai media sederhana
untuk menghafalkan kosakata, tetapi sebagai instrumen pedagogis yang dapat menghubungkan proses visual, verbal,
emosional, sosial, dan kinestetik dalam satu pengalaman pembelajaran.

Temuan ini menegaskan bahwa keberhasilan penggunaan flash card sangat bergantung pada cara guru merancang dan
mengimplementasikannya. Media yang dirancang dengan baik, dipadukan dengan strategi penyajian yang tepat, digunakan
secara interaktif, diulang secara berkala, serta disesuaikan dengan kondisi kelas memiliki potensi untuk mendukung
penguasaan vocabulary secara lebih bermakna. Sebaliknya, penggunaan flash card secara monoton dan hanya berorientasi
pada hafalan berpotensi membatasi manfaat pedagogis yang sebenarnya dapat dikembangkan dari media tersebut. Oleh
karena itu, implementasi flash card perlu ditempatkan sebagai bagian dari desain pembelajaran yang aktif, kontekstual,
multimodal, kolaboratif, dan berorientasi pada kebutuhan siswa.

SIMPULAN

Penelitian kualitatif multi-situs ini menyimpulkan bahwa implementasi media flash card dalam pembelajaran vocabulary
bahasa Inggris pada siswa sekolah dasar berkontribusi positif terhadap kualitas proses pembelajaran, keterlibatan siswa,
dan penguatan retensi kosakata. Flash card yang dirancang secara visual-ergonomis dan diintegrasikan dengan strategi
Gamified Spaced Repetition (GSR) serta Total Physical Response (TPR) mampu menciptakan pengalaman belajar yang

STIT Al-Washliyah Binjai



Khoirunisa | Implementasi Media Flash Card dalam Pembelajaran Vocabulary Bahasa Inggris Pada
Siswa Sekolah Dasar

interaktif, multimodal, dan kontekstual. Integrasi tersebut mendukung proses Dual/ Coding melalui keterhubungan
representasi visual dan verbal, membantu siswa membangun asosiasi langsung antara kosakata dan maknanya, serta
mengurangi ketergantungan pada penerjemahan kata secara literal. Selain itu, gamifikasi menciptakan suasana belajar yang
lebih menyenangkan dan kolaboratif sehingga mendorong keberanian siswa untuk berpartisipasi dan mengurangi
kecemasan dalam menggunakan bahasa Inggris. Temuan ini menegaskan bahwa nilai pedagogis flash card tidak terletak
semata-mata pada bentuk medianya, tetapi pada strategi guru dalam mengintegrasikan media dengan aktivitas pembelajaran
yang aktif, berulang, komunikatif, dan sesuai dengan karakteristik perkembangan siswa sekolah dasar.

Meskipun implementasinya menghadapi kendala berupa keterbatasan ukuran visual pada kelas besar, ketahanan bahan
media, serta potensi gangguan terhadap kondusivitas kelas, berbagai hambatan tersebut dapat diminimalkan melalui
adaptasi desain dan strategi penggunaan, seperti penerapan jumbo cards, laminasi, serta integrasi hybrid flash card dengan
tampilan proyektor digital. Oleh karena itu, pendidik disarankan untuk tidak menggunakan flash card sebatas sebagai
instrumen hafalan pasif, tetapi mengembangkannya menjadi media interaktif melalui permainan, pengulangan berkala,
aktivitas gerak, dan komunikasi antarsiswa. Pada tingkat kelembagaan, sekolah dan Dinas Pendidikan perlu memberikan
pelatihan berkelanjutan kepada guru mengenai desain serta pemanfaatan media multimodal-interaktif, sekaligus
menyediakan fasilitas pendukung yang memadai. Dengan dukungan tersebut, flash card berpotensi menjadi media
pembelajaran sederhana, adaptif, dan berkelanjutan untuk mendukung pembelajaran vocabulary bahasa Inggris yang lebih
aktif, inklusif, dan berpusat pada siswa di sekolah dasar.
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