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ABSTRAK 

RIAN ARDINATA : Perbandingan Keunggulan Antara Media Flash Card 

Dan Aplikasi Multimedia Berbasis Komputer  Dalam 

Pembelajaran Kosakata Mata Pelajaran Bahasa 

Inggris Kelas III SDN 02 Dan 04 Kampung Manggis 

Padang Panjang 

Keberhasilan belajar siswa dipengaruhi oleh berbagai macam faktor, 

salah satu faktor inovatif pembelajaran yang tepat yaitu penggunaan media 

pembelajaran. Pembelajaran Bahasa Inggris sejak dini dengan penggunaan media 

yang tepat dalam pembelajaran akan dapat menyebabkan hasil belajar yang tinggi 

pula karena siswa mendapat pengalaman langsung dari pembelajaran tersebut. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perbandingan penggunaan antara media 

Flash Card dan multimedia berbasis komputer terhadap hasil belajar Bahasa 

Inggris siswa di kelas III SDN 02 dan SDN 04 Kampung Manggis Kota Padang 

Panjang.  

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan bentuk  

Quasy experimental dengan desain penelitian  2 kelompok eksperimen yang 

keduanya diberi perlakuan. Populasi penelitian ini adalah keseluruhan siswa kelas 

III SDN Komplek Kampung Manggis dengan jumlah siswa 64 siswa. Sebagai 

sampel penelitian dipilih 2 kelas dengan jumlah 41 siswa dengan teknik purposive 

sampling. Data diperoleh berdasarkan tes hasil belajar, kemudian data tersebut di 

analisis dengan menggunakan t-tes.  

Dari hasil penelitian didapat nilai rata-rata siswa kelas flash card 71,09 

dan rata-rata nilai kelas multimedia 80.84. Hasil uji t diperoleh thitung yaitu 2,083 

dan ttabel yaitu 2,02. Dengan uji dua pihak dinyatakan t hitung diluar batas 

penerimaan hipotesis yaitu -2,083<2.02<+2.083. Dengan demikian, Ho ditolak 

dan H1 diterima dengan taraf nyata 0,05. Jadi, dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan multimedia berpengaruh positif secara signifikan dibanding 

penggunaan media flash card terhadap hasil belajar kosakata Bahasa Inggris siswa 

kelas III SDN Kampung Manggis Kota Padang Panjang.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

A. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi dan persaingan kini semakin ketat, namun 

semakin ketatnya perkembangan teknologi tidak membuat pencarian 

informasi dan media menjadi sulit, bahkan menjadikan pencariannya semakin 

mudah. Media komunikasi komputerisasi pun hampir semua menggunakan 

Bahasa Inggris. Maka agar dapat menguasai Bahasa Inggris yang merupakan 

Bahasa Internasional, ada baiknya  mempelajari sedini mungkin. Bahasa 

Inggris merupakan bahasa asing yang mulai diperkenalkan di Sekolah Dasar 

(SD). Sekolah dasar merupakan jenjang pendidikan awal. Pada pendidikan 

awal ini para guru perlu memberikan fondasi yang kokoh untuk melangkah ke 

jenjang pendidikan selanjutnya. 

Kualitas dan mutu pendidikan dasar selalu dituntut untuk menjadi 

lebih baik karena perubahan zaman yang terjadi baik secara nasional maupun 

global. Sehingga perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi semakin 

mendorong upaya-upaya pembaharuan dalam pemanfaatan hasil-hasil 

teknologi dalam proses belajar. Para guru dituntut agar mampu menggunakan 

alat-alat yang dapat disediakan oleh sekolah dan tidak tertutup kemungkinan 

bahwa alat-alat tersebut sesuai dengan perkembangan dan tuntutan zaman 

(Azhar Arsyad, 2011:2) 

Pada proses belajar mengajar, dua unsur yang sangat penting adalah 

metode mengajar dan media pembelajaran. Kedua aspek ini saling berkaitan
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 sehingga pemilihan salah satu metode mengajar tertentu akan mempengaruhi 

jenis media pembelajaran yang dianggap sesuai. Selain itu masih banyak 

aspek yang harus diperhatikan dalam memilih media, antara lain yaitu  tujuan 

pengajaran, jenis tugas, dan respon yang diharapkan dapat dikuasai siswa 

setelah pengajaran berlangsung. Meskipun demikian, dapat dikatakan bahwa 

salah satu fungsi utama media pembelajaran adalah “sebagai alat bantu 

mengajar yang turut mempengaruhi iklim, kondisi, dan lingkungan belajar 

yang ditata dan diciptakan oleh guru” (Azhar Arsyad, 2011:15) 

Pada pembelajaran bahasa Inggris sebagai bahasa asing, sering kali 

anak mengalami kesulitan untuk menyeberang dari bahasa yang telah dikenal-

nya sejak lahir kepada bahasa asing yang memiliki gramatika, kosa kata, dan 

ucapan yang sangat berbeda. Untuk menjembataninya penggunaan media 

yang tepat merupakan salah satu cara untuk membantu anak memahami 

bahasa asing tersebut. 

       Pada SDN 02 dan SDN 04 Kampung Manggis Padang Panjang  Guru   

dalam pembelajaran Bahasa Inggris menggunakan media flash card. Media 

flash card merupakan salah satu media visual yang berisikan kata-kata yang 

dilengkapi dengan gambar yang dapat merangsang daya imajinasi anak. 

Dengan menggunakan media flash card, penguasaan kosakata anak-anak 

akan lebih meningkat. Anak-anak juga mempunyai semangat untuk belajar 

karena media pembelajaran yang digunakan lebih menarik dan belum biasa 

digunakan di kelas tersebut. Selain itu, media flash card dapat mempermudah 

anak didik untuk mengingat kata-kata atau kosakata karena anak-anak 
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berpartisipasi langsung pada pembelajaran tersebut. Namun dalam flash card 

memiliki kelemahan yaitu  hanya terdiri 2 komponen , yaitu gambar dan teks, 

dalam hal ini peneliti akan memperkenalkan multimedia berbasis komputer 

yang menggunakan komponen gambar, suara, teks video, dan animasi. Kedua 

media ini akan diterapkan dalam pembelajaran Bahasa Inggris yaitu dalam 

materi pengenalan kosakata. 

  Teknologi multimedia adalah salah satu teknologi baru dalam bidang 

komputer yang memiliki kemampuan untuk menjadikan media pembelajaran 

lebih lengkap. Belajar dengan komputer dapat diperkenalkan secara dini 

kepada anak, yaitu dengan program – program aplikasi yang bersifat 

memadukan antara pendidikan (education) dengan hiburan (entertainment). 

Dengan program aplikasi tersebut diharapkan dapat menumbuhkembangkan 

minat, kreatifitas dan imajinasi anak sehingga anak – anak tertarik untuk 

belajar. Salah satu pendidikan yang diberikan kepada anak adalah bahasa 

Inggris. Dengan mengenalkan bahasa Inggris sejak dini diharapkan nantinya 

anak – anak dapat menguasai dan berkomunikasi secara lancar dengan 

menggunakan bahasa Inggris tersebut. Untuk memudahkan penyampaian 

materi (bahasa Inggris) kepada anak, maka pendidikan yang diberikan 

dikemas dalam bentuk multimedia yang bersifat menghibur sekaligus 

mendidik. 

Berdasarkan  uraian di atas maka penting dibuat perbandingan dari 

dua media untuk mengetahui mana yang lebih unggul dan tepat digunakan 

dalam pembelajaran Bahasa Inggris serta penting dilakukan penelitian dengan 
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judul “Perbandingan Keunggulan Antara Media Flash Card Dan 

Aplikasi Multimedia Berbasis Komputer  Dalam Pembelajaran 

Kosakata Mata Pelajaran Bahasa Inggris Kelas III SDN 02 Dan 04 

Kampung Manggis Padang Panjang  ”. 

B. Identifikasi Masalah 

Identifikasi masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Masih banyak siswa kelas III SDN 02 dan SDN 04 Kampung Manggis 

Padang Panjang yang  kesulitan dalam  memahami dan menghapal 

kosakata Bahasa Inggris .  

2. Kurangnya penggunaan media dalam pembelajaran kosakata Bahasa 

Inggris. 

3. Hasil belajar siswa yang masih rendah. 

C. Batasan Masalah  

Untuk lebih mempertajam permasalahan maka peneliti membatasi 

pada masalah: 

Membandingkan hasil belajar siswa kelas III SDN 04 Kampung Manggis 

yang menggunakan  media flash card dengan siswa kelas III SDN 02 

Kampung Manggis yang menggunakan multimedia berbasis komputer dalam 

pembelajaran  kosakata mata pelajaran Bahasa Inggris. 

D. Rumusan Masalah                                                                                   

Berdasarkan  identifikasi masalah, maka rumusan masalah dalam penelitian 

ini adalah :  Manakah yang lebih tinggi hasil belajar siswa III SDN 04 yang 

menggunakan media flash card dan siswa kelas III SDN 02 yang 
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menggunakan aplikasi multimedia berbasis komputer dalam pembelajaran  

Bahasa Inggris ? 

E. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari penelitian yang akan dilakukan adalah  

1. Untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan hasil belajar siswa 

menggunakan  multimedia berbasis komputer dibanding menggunakan 

flash card pada mata pelajaran bahasa inggris Kelas III SDN 02 dan SDN 

04 Kampung Manggis Padang Panjang. 

2. Meningkatkan kemampuan kosakata bahasa inggris siswa kelas III SDN 

02 & 04 Kampung Manggis Padang Panjang. 

F. Manfaat Penelitian 

Sesuai dengan permasalahan penelitian maka manfaat penelitian ini 

adalah : 

1. Sebagai Informasi bagi guru tentang penggunaan multimedia pembelajaran  

berbasis komputer pada mata pelajaran Bahasa Inggris  di kelas III SDN 

02 dan SDN 04 Kampung Manggis Kota Padang Panjang. 

2. Diharapkan siswa nantinya mampu mengaplikasikan keterampilan yang 

diperolehnya dalam kehidupan sehari-hari. 

3. Sebagai pengalaman meneliti bagi penulis dan sekaligus mengaplikasikan 

pengetahuan yang menunjang terhadap pelaksanaan penelitian ini 


