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Tujuan penelitian ini untuk menganalisis bagaimana penggunaan flashcard oleh guru 
dalam kegiatan blending sound guna menciptakan proses belajar interaktif di sebuah 
SD Kristen di Surabaya. Metode penelitian yang digunakan adalah deskriptif kuali-
tatif. Data penelitian didapatkan dari observasi dan wawancara. Responden dalam 
penelitian ini adalah guru dan murid. Hasil penelitian menunjukkan bahwa guru 
menggunakan flashcard dalam lagu, cerita binatang dan permainan untuk mengajar-
kan blending sound. Melalui tanya jawab, guru dan murid saling berinteraksi dalam 
proses belajar. Penggunaan flashcard terbukti efektif untuk menciptakan proses pem-
belajaran interaktif di jenjang kelas 1 SD. 

ABSTRACT  

This research was conducted to find out how teachers use flashcards to create an interactive learning process in a 
Christian elementary school in Surabaya. The theories used are the theories of flashcards usage and the theory of 
interactive learning process. The research method used is descriptive qualitative. Research data were obtained 
from observations and in-depth interviews with one research subject and six informants. This research shows that 
the teacher used flashcards to teach about blending sound in songs, animal stories and games. Through question 
and answer, teachers and students interact with each other in the learning process. The research shows that the 
use of flashcards is proven to be effective to create an interactive learning process in grade one elementary school 
level. 

 

PENDAHULUAN 

Proses belajar interaktif merupakan suatu proses pembelajaran yang penting untuk dialami murid-
murid di kelas (Savira et al., 2018; Mustaghfaroh et al., 2021; dan Wulandari et al., 2023). Namun, murid-
murid kelas I di sebuah SD Kristen Surabaya seringkali pasif dalam proses pembelajaran. Untuk mengatasi 
masalah tersebut, guru menggunakan flashcard karena Murid-murid kelas I SD membutuhkan benda yang 
dapat dilihat dan diraba seperti yang dinyatakan oleh (Khauro et al., 2020; Ahmad & Mustika, 2021). 

Proses pembelajaran interaktif merupakan faktor penting untuk merangsang pertumbuhan seorang 
anak. Pembelajaran interaktif merupakan pembelajaran dengan komunikasi dua arah, sehingga peserta 
didik dirangsang untuk aktif. Dalam pembelajaran inetarktif, seorang guru dituntut mampu memberikan 
stimulant pada peserta didiknya untuk dapat aktif. Model interaktif ditandai dengan terbentuknya interaksi 
antara guru dan siswa dalam pembelajaran. Model pembelajaran interaktif akan menyenangkan bagi peserta 
didik (Faris & Lestari, 2016; Qadriani et al., 2021; dan Silitonga & Irvan, 2021). Dalam model interaktif, 
peserta didik akan menjadi subjek, bukan objek. 

Guru menggunakan flashcard dalam kegiatan blending sound untuk menolong murid belajar inter-
aktif.  Lending sound adalah kemampuan menggabungkan bunyi huruf menjadi sebuah kata (Nurhaq et al., 
2020). Blending sound sebagai phonics yang bertujuan untuk menolong murid-murid membaca. Contoh, 
menggabungkan bunyi c, a, n menjadi kata can. Dalam proses belajar blending sound para murid menjadi 
aktif (Khoiroh et al., 2017). Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis penggunaan flashcard pada proses 
belajar interaktif. 
 
Proses Pembelajaran Interaktif  

Proses merupakan  serangkaian peristiwa yang dilakukan oleh seseorang untuk mencapai hasil tertentu 

yang terjadi secara alami (Khiftiyah & Nilamsari, 2022). Belajar merupakan suatu proses interaksi antara 

guru dan murid dalam proses belajar tertentu (Febrita & Ulfah, 2019; Napitupulu, 2019; Sukatin et al., 
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2022; dan Adisel et al., 2022). Kata “interaktif” diartikan sebagai komunikasi aktif dua arah atau lebih yang 

di dalamnya tidak ada pihak yang pasif (Lestari et al., 2021; dan Putri et al., 2022). Berdasarkan uraian 

tersebut bahwa proses belajar interaktif adalah serangkaian aktivitas belajar dimana terjalin komunikasi dua 

arah yang aktif antara murid dan guru. 

Guru kelas 1 SD Kristen di Surabaya menggunakan metode tanya jawab pada saat meng-gunakan 

flashcard untuk menciptakan proses belajar yang interaktif di dalam kelas. Sitohang (2017) menyampaikan 

bahwa metode tanya jawab merupakan cara penyajian pelajaran meng-gunakan pertanyaan yang dilakukan 

dengan komunikasi dua arah antara guru dan murid (Manik, 2020; Mumtahana et al., 2022; Handayani, 

2022; dan Kuntari & Mantik, 2022). Aktivitas belajar yang interaktif dapat mendorong murid untuk berek-

sperimen secara bebas atau tanpa batas untuk menggali potensi yang dimiliki (Sitorus et al., 2022).  

Berkaitan dengan integrasi iman Kristen, proses belajar yang interaktif juga digunakan untuk 

mengenalkan kasih Tuhan Yesus melalui beragam kreativitas yang diajarkan kepada Murid. Oleh karena 

itu, seluruh proses belajar murid harus didasarkan pada Alkitab sebagai Firman Tuhan yang hidup. Alkitab 

adalah Firman Tuhan sebagai wahyu khusus yang diberikan kepada manusia, supaya manusia semakin 

mengenal dan mengasihi Tuhan (Sukono, 2019). Dengan de-mikian, tujuan menciptakan proses belajar 

interaktif yaitu untuk menolong murid mengenal kebenaran Tuhan sehingga murid semakin mengasihi Tu-

han Yesus. 

 

Penggunaan Media Flashcard 

Media adalah semua bentuk perantara yang dapat digunakan oleh manusia untuk me-nyampaikan ide 

atau pendapat kepada penerima (Prisanti Aulia, 2019; dan Rojab et al., 2023). Firmadani (2020) menya-

takan bahwa media dapat memudahkan guru dalam proses mengajar serta membangkitkan motivasi belajar 

murid. Hotimah (2017) juga menambahkan bahwa flashcard adalah contoh media pembelajaran dalam ben-

tuk kartu bergambar berukuran 25 x 30 cm berisikan gambar, huruf dan tanda baca. Karena berisi gambar, 

flashcard dapat dianggap sebagai   media pembelajaran yang menyenangkan.  

Ardini (2012) menyatakan bahwa anak-anak berumur 7–8 tahun suka berfantasi melalui cerita bi-

natang. Hal ini dapat meningkatkan minat belajar murid di dalam kelas (Yulianingsih et al., 2019). Ardini 

(2012) juga menambahkan bahwa melalui cerita binatang anak-anak 7–8 tahun bisa saling berinteraksi. 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa dengan menggunakan flashcard mu-rid-murid kelas I SD dapat men-

galami proses belajar yang interaktif. 

Dilihat dari sudut pandang Alkitab, Tuhan Yesus seringkali menggunakan media visual pada saat 

mengajar murid-muridNya. Tuhan Yesus melakukan hal ini untuk memudahkan me-reka memahami aja-

ranNya. Salah satu contoh yaitu menggunakan perumpamaan tentang pukat dalam mengajar tentang kera-

jaan Allah (Pheanto, 2021). Dia ingin kebenaranNya dapat didengar oleh banyak orang, sehingga semakin 

banyak yang percaya kepadaNya (Pardede, 2021).  

Tuhan Yesus juga ingin para guru mengajarkan kebenaranNya secara berulang-ulang kepada setiap 

murid (Primasanti, 2019). Dalam proses pembelajaran guru dapat menggunakan media flashcard secara 

berulang-ulang kepada murid-murid. Melalui pengulangan tersebut, mu-rid-murid lebih mudah memahami 

pelajaran serta mengalami proses belajar lebih maksimal. Manurung dan Tafonao (2021) menyatakan 

bahwa mengajar secara berulang-ulang merupakan metode yang tepat untuk menolong murid-murid dalam 

belajar.  

Logsdon (2020) menguraikan cara menggunakan flashcard pertama, guru dudu  meng-hadap murid-

murid yang akan bermain. Kedua, guru mengatur atau memilih flashcard yang hen-dak diajarkan kepada 

murid-murid. Ketiga, guru mengangkat kartu yang hendak diajarkan ke-pada murid-murid. Keempat, guru 

membacakan bagian depan flashcard. Contoh, guru membacakan kepada murid-murid kata tiger sesuai 

dengan gambar yang ada di flashcard. Kelima, mengajak murid-murid untuk bermain flashcard. Keenam, 

setelah murid-murid menguasai satu set lengkap kartu flashcard dari huruf A-Z, guru melatih secara beru-

lang-ulang untuk memastikan anak-anak mengingatnya. 

Menurut Burden (2013) ada tiga gaya belajar utama, yaitu visual, auditori dan kinestetik. Gaya belajar 

ini melibatkan 5 panca indera yaitu penglihatan, pendengaran, penciuman, perasa dan peraba dalam menerima 

informasi dari lingkungan. Gaya belajar juga dapat diartikan sebagai cara setiap orang untuk belajar sesuai 

dengan kemudahan dalam memahami suatu materi atau pembelajaran (Matussolikhah & Rosy, 2021). 

Aspek ini adalah salah satu hal yang sangat penting untuk diperhatikan dalam proses pembelajaran (Sakti 

et al., 2019). 

https://www.verywellfamily.com/ann-logsdon-2161669
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METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode deskripsi kualitatif dengan subjek seorang guru SD kelas I di se-
buah SD Kristen Surabaya bernama Linda (nama samaran). Enam murid kelas 1 di SD tersebut berperan 
sebagai informan. Data diperoleh melalui observasi dan wawancara mendalam dengan subjek penelitian 
dan informan. Temuan dan analisis data dipaparkan untuk menjawab rumusan masalah. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Linda menggunakan flashcard untuk menolong murid-murid dalam proses pembelajaran. Linda selalu 
menggunakan flashcard dalam proses pembelajaran blending sound. Flashcard yang digunakan oleh Linda 
berisi gambar-gambar yang kaya akan cerita dan sound. Tujuan akhir penggunaan flashcard ini adalah un-
tuk membantu murid-murid agar dapat membaca dengan baik dan membangun interaksi dengan 
murid.  Ada tiga cara penggunaan flashcard oleh Linda. Pertama, penggunaan flashcard dalam lagu. Kedua, 
penggunaan flashcard dalam cerita binatang. Ketiga, penggunaan flashcard dalam permainan.  

Penggunaan flashcard dalam lagu merupakan salah satu cara untuk membantu murid-murid belajar 
sound dan mengalami proses belajar interaktif. Melalui lagu yang dinyanyikan murid-murid tertolong untuk 
mengingat sound dengan baik. Setiap flashcard mulai dari abjad A–Z mempunyai lagu yang berbeda-beda 
sesuai dengan bunyi masing-masing. Septiyana (2019) menyatakan bahwa penggunaan lagu bagi murid 
mampu membangun jiwa bahagia mereka, sehingga memperindah suasana belajar. Aeni et al., (2022) juga 
menegaskan bahwa dengan nyanyian proses belajar lebih menyenangkan dan bermakna.  

Penggunaan flashcard dalam cerita binatang termasuk salah satu bagian yang disukai murid-murid 
dalam proses belajar menggunakan flashcard. Melalui cerita binatang, murid-murid dapat menikmati proses 
pembelajaran mereka. Linda seringkali bertanya kepada murid-tentang cerita binatang yang telah mereka 
dengar dan murid menjawab pertanyaan Linda dengan benar. Ini menunjukkan bahwa murid-murid lebih 
mudah memahami pelajaran melalui cerita binatang yang diceritakan oleh Linda. Interaksi mendalam an-
tara Linda dengan murid-muridnya membuat setiap pemikiran murid-murid semakin tergali dengan lebih 
maksimal.  

Penggunaan flashcard dalam permainan juga merupakan kegiatan yang menyenangkan bagi murid-
murid. Harahap (2022) menyatakan bahwa bermain adalah suatu kegiatan menyenangkan dan memiliki 
nilai positif bagi murid. Linda menggunakan permainan flashcard dalam kegiatan blending sound untuk 
menolong murid mengingat bunyi yang sedang dipelajari. Blending sound adalah suatu proses belajar yang 
menggabungkan satu bunyi dengan bunyi lainnya untuk menghasilkan bunyi tertentu yang mempunyai arti 
maupun tidak. Penggunaan flashcard melalui blending sound dapat membuat murid-murid semakin berse-
mangat mengikuti proses pembelajaran sehingga dapat meningkatkan hasil belajar murid. Isnaeni dan Hil-
dayah (2020) menyatakan bahwa interaksi belajar melalui media pembelajaran dapat meningkatkan hasil 
belajar murid-murid. Latief (2023) juga menyampaikan bahwa proses belajar yang menyenangkan pastinya 
dapat membantu memaksimalkan hasil belajar murid.  

Melalui permainan flashcard, murid-murid dapat belajar sambil bermain. Hal ini sejalan dengan pern-
yataan Maghfiroh & Suyana (2021) bahwa bermain dan belajar adalah dua hal yang tidak dapat dipisahkan 
bagi murid SD. Murid-murid akan lebih mudah mengerti ketika ada hal yang menyenangkan dan menarik 
perhatian mereka. Minang (2022) juga menyetujui bahwa bermain dan belajar adalah dua kegiatan yang 
dapat berjalan bersamaan untuk membuat murid-murid semakin aktif dan senang dalam proses pembelaja-
ran. 
 
KESIMPULAN DAN SARAN 

Penggunaan flashcard dalam proses belajar merupakan langkah yang tepat untuk menolong murid ke-
las I SD Kristen di Surabaya mengalami proses belajar interaktif. Hal ini dapat ditunjukan melalui interaksi 
guru dan murid-murid dalam proses pembelajaran. Penggunaan flashcard dapat meningkatkan semangat 
belajar murid sehingga mudah memahami dan mengingat pelajaran dengan baik. Penggunaan flashcard 
dengan tiga cara yaitu melalui lagu, cerita binatang dan permainan sangat sesuai dengan kebutuhan murid. 
Ketiga cara tersebut sesuai dengan ketiga gaya belajar murid.  

Murid-murid mempunyai gaya belajar yang berbeda-beda. Melalui gambar-gambar yang menarik da-
lam flashcard, guru dapat menolong murid-murid yang memiliki gaya belajar visual untuk mudah me-
mahami pelajaran. Demikian juga murid-murid yang memiliki gaya belajar auditori dapat memahami pela-
jaran melalui lagu yang dinyanyikan. Sedangkan murid-murid yang gaya belajar kinestetik dapat me-
mahami pelajaran melalui permainan flashcard yang digunakan guru di dalam kelas. 
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Peneliti menyadari akan keterbatasan penelitian ini. Maka dengan itu, bagi peneliti selanjutnya, hasil 

penelitian ini diharapkan dapat dikembangkan. Penelitian ini mendeskripsikan penggunaan flashcard untuk 

menciptakan proses belajar interaktif di kelas khususnya di kelas I SD Kristen di Surabaya. Peneliti selan-

jutnya dapat meneliti terkait dengan kreativitas guru lainnya dalam menggunakan flashcard. 
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