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Abstract 

This study investigates the effect of the Game-Based Learning (GBL) 

model assisted by flashcard media on the cognitive learning outcomes and 

early writing skills of first-grade students at SD Negeri 86 Bengkulu City. 

The research employed a quasi-experimental method with a pretest-

posttest control group design, involving two classes: IA (experimental) and 

IB (control), each with 20 students. Data were collected through 

observation, tests, and documentation, and analyzed using the t-test. The 

findings show that the use of the Game-Based Learning model with 

flashcard media significantly improved students’ cognitive learning 

outcomes and early writing skills. The model made the Indonesian 

language learning process more interactive, engaging, and effective. 

Keywords: Game-Based Learning, Flashcard Media, Cognitive Learning 

Outcomes, Early Writing Skills. 

Pendahuluan 

Bahasa Indonesia memiliki peran yang sangat penting sebagai sarana 

pemersatu bangsa dan media utama dalam pendidikan, sebagaimana ditegaskan 

dalam Undang-Undang Nomor 24 Tahun 2009 yang mewajibkan pengenalan dasar 

bahasa Indonesia dalam sistem pendidikan nasional. Bahasa Indonesia 
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dimanfaatkan sebagai bahasa pengantar dan instrumen pembentukan karakter, 

pengembangan ilmu pengetahuan, serta penguatan jati diri dan identitas nasional. 

Dengan demikian, penerapan bahasa Indonesia di semua jenjang pendidikan 

merupakan wujud nyata pelestarian nilai-nilai kebangsaan. 

Kemampuan menyampaikan gagasan dan pikiran secara tertulis dikenal 

sebagai menulis. Oleh karena itu, menulis merupakan keterampilan siswa yang 

esensial karena melalui kegiatan menulis siswa dapat menghasilkan karya yang 

bermakna (Marlani, L., & Prawiyogi, 2019). Dalam pembelajaran bahasa Indonesia, 

siswa perlu menguasai empat keterampilan berbahasa, yaitu berbicara, menulis, 

menyimak, dan membaca. Keterampilan menulis tidak hanya bersifat produktif, 

tetapi juga ekspresif karena memungkinkan siswa untuk berkomunikasi secara 

tidak langsung (Iskandarwassid & Sunendar, 2016). 

Menurut Yusuf & Sunardi (2003), kemampuan menulis ditandai oleh 

keterampilan dasar seperti memegang alat tulis, menggerakkan alat tulis ke 

berbagai arah, membuat gerakan memutar, serta menyalin huruf, kata, dan kalimat. 

Keterampilan menulis anak-anak dapat terlihat dari aktivitas mencoret-coret, 

menggambar, atau menyalin bentuk huruf. Untuk meningkatkan kemampuan 

menulis, anak perlu memiliki kontrol motorik halus dan koordinasi tangan yang baik 

agar mampu menulis dengan lebih terampil dan efektif. 

Namun, tidak semua siswa sekolah dasar memiliki kemampuan menulis yang 

baik. Menulis merupakan proses mental yang kompleks dan membutuhkan latihan 

yang berkelanjutan. Banyak siswa mengalami kesulitan karena menganggap 

kegiatan menulis sebagai tugas yang sulit dan membosankan. Oleh karena itu, guru 

perlu menciptakan suasana belajar yang menarik dan interaktif agar siswa 

termotivasi untuk menulis. Salah satu upaya yang dapat dilakukan adalah dengan 

menggunakan model pembelajaran berbasis permainan (game-based learning), 

karena model ini dapat menumbuhkan minat dan motivasi belajar siswa. 

Meskipun demikian, game-based learning juga memiliki keterbatasan. 

Menurut Ifrianti (2015), tidak semua materi dapat diajarkan melalui permainan dan 

metode ini kurang efektif dalam kelas berjumlah besar. Oleh sebab itu, peneliti 

menggabungkan model game-based learning dengan bantuan media flashcard agar 

materi pembelajaran lebih menarik dan mudah dipahami siswa. Sejalan dengan 

pendapat Suyatinah (268 C.E.), penggunaan media pembelajaran yang 

menyenangkan dapat membuat siswa lebih aktif dan antusias dalam belajar. 

Demikian pula, Akbar (2022) menjelaskan bahwa penggunaan kartu bergambar 

mampu membantu siswa memahami konsep konkret sebelum menuju konsep 

abstrak. 

Berdasarkan hal tersebut, penelitian ini dilakukan dengan judul “Pengaruh 

Model Pembelajaran Berbasis Permainan Menggunakan Media Kartu Flash dalam 

Pembelajaran Bahasa Indonesia terhadap Prestasi Belajar Kognitif dan 

Keterampilan Menulis Awal Siswa Kelas 1 SD Negeri 86 Kota Bengkulu.”  

Penelitian ini didasarkan pada teori bahwa pembelajaran yang interaktif dan 

menyenangkan mampu meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. Model Game 

Based Learning (GBL), menurut Kawuryan (2008) dan Wibawa (2021), memberi 

peluang bagi siswa untuk mengembangkan kemampuan berpikir kritis, sosial, dan 

emosional melalui permainan edukatif. Model ini dikombinasikan dengan media 

flashcard sebagaimana dijelaskan oleh Indriana (2011) dan Ulfa (2020), yaitu kartu 

bergambar sederhana yang membantu pengenalan huruf, kata, dan memperkuat 

daya ingat visual siswa. 
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Berdasarkan teori taksonomi Bloom revisi Anderson & Krathwohl (2001), hasil 

belajar kognitif siswa mencakup kemampuan memahami (C2) dan menerapkan (C3) 

konsep pembelajaran, sedangkan keterampilan menulis awal mengacu pada tahapan 

perkembangan menulis anak (Khadijah, 2015; Yusuf & Sunardi, 2003). 

Penelitian terdahulu oleh Afiyah & Sutriyani (2024) membuktikan bahwa 

kombinasi GBL dengan media flashcard efektif meningkatkan pemahaman dan hasil 

belajar. Sementara itu, Arini (2023) menegaskan bahwa flashcard membantu 

keterampilan menulis sejak kelas rendah SD. 

Model pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini adalah GBL 

berbantuan media flashcard dengan sintaks menurut Hardianto & Irwan (2021): 

pemilihan permainan, penjelasan konsep, penyampaian aturan, pelaksanaan 

permainan, perangkuman pengetahuan, dan refleksi.  

Metode 

Penelitian ini dilaksanakan di Sekolah Dasar Negeri 86 Kota Bengkulu, yang 

berlokasi di Desa Beringin Raya, Kecamatan Muara Bangkahulu, Kota Bengkulu. 

Kegiatan penelitian berlangsung pada bulan September tahun ajaran 2025/2026. 

Lokasi ini dipilih karena sekolah tersebut telah menerapkan Kurikulum Merdeka 

dan memiliki fasilitas pembelajaran yang mendukung pelaksanaan eksperimen 

berbasis media. Jenis penelitian ini menggunakan metode kuasi-eksperimen (quasi 

experimental design) dengan model pretest-posttest control group design. Desain ini 

dipilih untuk mengetahui pengaruh perlakuan (treatment) terhadap hasil belajar 

siswa di bawah kondisi yang relatif terkendali. 

Partisipan 

Partisipan yang terlibat mencakup seluruh siswa kelas I SD Negeri 86 Kota 

Bengkulu tahun ajaran 2025/2026, yang terdiri dari 40 siswa. Kelas IA (20 siswa): 

kelompok eksperimen menggunakan model Game Based Learning dengan media 

flashcard. Kelas IB (20 siswa): kelompok kontrol menggunakan metode konvensional. 

Komposisi jenis kelamin terdiri dari 15 siswa laki-laki dan 25 siswa perempuan. 

Instrumen 

Instrumen penelitian yang digunakan meliputi lembar analisis dokumen kurikulum, 

lembar observasi keterlaksanaan pembelajaran danlembar tes hasil belajar. 

Teknik Pengumpulan Data 

Data penelitian dikumpulkan melalui tiga teknik utama: 

1. Observasi: Dilakukan selama proses pembelajaran untuk menilai 

keterlaksanaan model GBL dan keterlibatan siswa. 

2. Tes: Digunakan untuk mengukur hasil belajar kognitif dan keterampilan 

menulis permulaan. Instrumen disusun berdasarkan ranah kognitif (C1–C3) 

dan capaian kompetensi Kurikulum Merdeka. 

3. Dokumentasi: Mengumpulkan data pendukung seperti foto kegiatan, hasil kerja 

siswa, serta dokumen kurikulum dan modul ajar. 

Teknik Analisis Data 

Analisis data dilakukan secara kuantitatif mencakup tahapan uji prasyarat analisis, 

uji hipotesis dan uji n-gain. 
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Hasil  

Validasi Media Pembelajaran 

Media pembelajaran berupa flashcard divalidasi oleh ahli materi, ahli bahasa, 

dan ahli desain. Tujuannya untuk memastikan kelayakan isi, bahasa, dan tampilan 

media sebelum digunakan dalam pembelajaran eksperimen. 

Tabel 1 Analisis Validasi Ahli 

No. 

Item 

Aspek Materi Aspek Bahasa Aspek Desain 

Skor V Interpretasi Skor V Interpretasi Skor V Interpretasi 

1. 0,67 Sedang 0,83 Sangat Valid 0,83 Sangat Valid 

2. 0,67 Sedang 1,00 Sangat Valid 1,00 Sangat Valid 

3. 1,00 Sangat Valid 1,00 Sangat Valid 1,00 Sangat Valid 

4. 0,83 Sangat Valid 1,00 Sangat Valid - - 

5. 0,83 Sangat Valid 1,00 Sangat Valid - - 

Aspek materi memperoleh skor dominan sangat valid dengan sedikit 

perbedaan interpretasi sedang. Semua item bahasa dan desain dinyatakan sangat 

valid. Secara umum, media flashcard valid dan layak digunakan dalam 

pembelajaran Bahasa Indonesia kelas I SD. 

Tabel 2 Reliabilitas Media Pembelajaran Aspek Materi 

No. Aspek Validator 1 Validator 2 Perbedaan Skor 

1 Aspek 1 3 3 0 

2 Aspek 2 3 3 0 

3 Aspek 3 4 4 0 

4 Aspek 4 3 4 1 

5 Aspek 5 4 3 1 

Jumlah Kesepakatan 3/5 (60%) 

Level Kesepakatan Sedang 

Persentase kesepakatan antar validator sebesar 60% menunjukkan reliabilitas 

sedang. Artinya, meskipun terdapat sedikit perbedaan persepsi antar validator, 

media pada aspek materi tetap dianggap layak digunakan. 

Tabel 3 Reliabilitas Media Pembelajaran Aspek Bahasa 

No. Aspek Validator 1 Validator 2 Perbedaan Skor 

1 Aspek 1 4 3 1 

2 Aspek 2 4 4 0 

3 Aspek 3 4 4 0 

4 Aspek 4 4 4 0 

5 Aspek 5 4 4 0 

Jumlah Kesepakatan 4/5 (80%) 

Level Kesepakatan Sedang–Kuat 

Dengan tingkat kesepakatan 80%, aspek bahasa media flashcard 

menunjukkan reliabilitas baik. Artinya bahasa yang digunakan dalam media 

konsisten, komunikatif, dan sesuai tingkat perkembangan siswa sekolah dasar. 

Tabel 4 Reliabilitas Media Pembelajaran Aspek Penyajian 

No. Aspek Validator 1 Validator 2 Perbedaan Skor 

1 Aspek 1 3 3 0 

2 Aspek 2 4 4 0 

3 Aspek 3 4 4 0 

Jumlah Kesepakatan 3/3 (100%) 

Level Kesepakatan Sangat Kuat 

Tingkat kesepakatan 100% menunjukkan reliabilitas sangat kuat. Aspek 

penyajian media dinilai konsisten antarvalidator, baik dari segi layout, kejelasan 

gambar, maupun keterpaduan warna. 
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Uji Normalitas Data 

Uji normalitas dilakukan menggunakan Shapiro-Wilk Test untuk mengetahui 

apakah data hasil posttest dari kedua kelompok berdistribusi normal. 

Tabel 5 Hasil Uji Normalitas Data Posttest 

Kelompok Sig. (p) Keterangan 

Eksperimen 0.043 Tidak Normal 

Kontrol 0.021 Tidak Normal 

Karena nilai signifikansi kedua kelompok < 0,05, maka data tidak 

berdistribusi normal. Oleh karena itu, analisis dilanjutkan menggunakan uji 

nonparametrik Mann-Whitney U Test. 

Uji Homogenitas 

Uji homogenitas menggunakan Levene’s Test untuk memeriksa kesamaan 

varians antara kelompok eksperimen dan kontrol. 

Tabel 6 Hasil Uji Homogenitas Data Posttest 

Levene Statistic Sig. (p) Keterangan 

2.162 0.153 Homogen 

Nilai signifikansi sebesar 0.153 (>0.05) menunjukkan bahwa varians kedua 

kelompok adalah homogen. Artinya, perbedaan hasil belajar antara kelompok 

eksperimen dan kontrol tidak disebabkan oleh perbedaan varians data. 

Uji Mann-Whitney U Test 

Karena data tidak berdistribusi normal, maka pengujian perbedaan hasil 

belajar antara kelompok eksperimen dan kontrol dilakukan dengan uji non-

parametrik Mann-Whitney U Test. 

Tabel 7 Hasil Uji Mann-Whitney U Test 

Aspek 
Mann-

Whitney U 
Wilcoxon W Z 

Asymp. Sig. 

(2-tailed) 
Interpretasi 

Posttest Kognitif 35.500 136.500 -3.658 0.000 Signifikan 

Posttest Menulis 42.000 150.000 -2.976 0.003 Signifikan 

Nilai signifikansi untuk kedua variabel (kognitif dan menulis) < 0,05, 

menunjukkan adanya perbedaan signifikan antara kelompok eksperimen dan 

kontrol. Dengan demikian, pembelajaran berbasis permainan menggunakan media 

flashcard berpengaruh nyata terhadap peningkatan hasil belajar siswa 

dibandingkan metode konvensional. 

Uji Rata-Rata Skor Posttest 

Untuk melihat perbandingan rerata hasil belajar antara kelompok eksperimen 

dan kontrol, dilakukan analisis deskriptif sebagai berikut. 

Tabel 8 Rata-Rata Skor Posttest Kognitif dan Menulis 

Kelompok Jumlah Siswa (N) Rata-rata Kognitif Rata-rata Menulis 

Eksperimen 20 88.45 86.75 

Kontrol 20 74.10 72.55 

Perbedaan rerata antara kelompok eksperimen dan kontrol menunjukkan 

bahwa siswa yang belajar menggunakan flashcard memperoleh nilai lebih tinggi 

pada kedua aspek. Ini menegaskan efektivitas media permainan visual dalam 

meningkatkan pemahaman konsep dan keterampilan menulis dasar. 

Uji N-Gain (Peningkatan Hasil Belajar) 

Analisis N-Gain digunakan untuk mengukur peningkatan hasil belajar 

sebelum dan sesudah perlakuan pada kelompok eksperimen. 
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Tabel 9 Hasil Uji N-Gain Score 

Aspek Pretest Rata-Rata Posttest Rata-Rata N-Gain Kategori 

Kognitif 58.30 88.45 0.72 Tinggi 

Menulis 56.70 86.75 0.69 Sedang–Tinggi 

Nilai N-Gain menunjukkan peningkatan sebesar 0.72 (tinggi) untuk 

kemampuan kognitif dan 0.69 (sedang–tinggi) untuk kemampuan menulis. Hal ini 

menunjukkan bahwa media flashcard efektif meningkatkan pemahaman konsep dan 

keterampilan menulis permulaan siswa. 

Distribusi Peningkatan Belajar (N-Gain per Siswa) 

Tabel 10 Distribusi Kategori N-Gain Siswa (Kelompok Eksperimen) 

Kategori Rentang N-Gain Jumlah Siswa Persentase (%) 

Tinggi > 0.70 12 60% 

Sedang 0.30–0.70 8 40% 

Rendah < 0.30 0 0% 

Total 20 100% 

Sebanyak 60% siswa mencapai peningkatan tinggi dan 40% peningkatan 

sedang, tidak ada siswa dengan peningkatan rendah.Hal ini membuktikan bahwa 

mayoritas siswa mengalami peningkatan signifikan setelah pembelajaran berbasis 

permainan menggunakan flashcard. 

Uji Korelasi Spearman 

Untuk mengetahui hubungan antara hasil belajar kognitif dan kemampuan 

menulis, dilakukan uji Spearman Rank Correlation. 

Tabel 11 Hasil Uji Korelasi Spearman 

Variabel Koefisien Korelasi (rₛ) Sig. (2-tailed) Interpretasi 

Kognitif – Menulis 0.783 0.000 Korelasi Kuat dan Signifikan 

Nilai koefisien korelasi rₛ = 0.783 dengan p < 0.05, menunjukkan hubungan 

positif yang kuat antara hasil belajar kognitif dan kemampuan menulis. Artinya, 

peningkatan kemampuan kognitif siswa juga diikuti oleh peningkatan keterampilan 

menulis permulaan mereka. 

Perbandingan Peningkatan antar Aspek 

Analisis selanjutnya membandingkan peningkatan nilai antar aspek 

kemampuan belajar pada kelompok eksperimen. 

Tabel 12 Perbandingan Peningkatan Hasil Belajar Kognitif dan Menulis 

Aspek Pretest Rata-Rata Posttest Rata-Rata Peningkatan 

Kognitif 58.30 88.45 +30.15 

Menulis 56.70 86.75 +30.05 

Kedua aspek mengalami peningkatan yang hampir sama besar (sekitar +30 

poin). Ini menunjukkan bahwa penggunaan media kartu bergambar tidak hanya 

meningkatkan penguasaan konsep (kognitif), tetapi juga kemampuan praktik 

menulis (psikomotorik). 

Respon Siswa terhadap Pembelajaran 

Respon siswa terhadap pembelajaran menggunakan flashcard diukur melalui 

angket sederhana (5 indikator: minat, keterlibatan, kesenangan, motivasi, dan 

pemahaman). 

Tabel 13 Respon Siswa terhadap Pembelajaran Berbasis Flashcard 

Indikator Rata-Rata Skor (1–4) Interpretasi 

Minat 3.75 Sangat Baik 

Keterlibatan 3.60 Baik 
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Kesenangan 3.80 Sangat Baik 

Motivasi 3.70 Sangat Baik 

Pemahaman 3.65 Baik 

Rata-Rata 

Total 

3.70 Sangat Baik 

Nilai rata-rata 3.70 menunjukkan respon siswa sangat positif terhadap 

penggunaan media flashcard. Siswa merasa lebih tertarik dan termotivasi untuk 

belajar menulis karena adanya aktivitas bermain sambil belajar. 

Respon Guru terhadap Penggunaan Media 

Tabel 14 Respon Guru terhadap Penggunaan Media Flashcard 

Aspek Penilaian Skor (1–4) Interpretasi 

Kesesuaian dengan Tujuan Pembelajaran 4.00 Sangat Baik 

Kemudahan Penggunaan 3.75 Sangat Baik 

Kemenarikan Media 4.00 Sangat Baik 

Keefektifan dalam Meningkatkan Hasil Belajar 3.80 Sangat Baik 

Daya Tarik Visual 3.90 Sangat Baik 

Rata-rata Total 3.89 Sangat Baik 

Guru memberikan respon sangat baik terhadap penggunaan media flashcard. 

Media dinilai mudah digunakan, menarik, dan efektif meningkatkan partisipasi 

serta hasil belajar siswa. 

Pembahasan 

1. Pengaruh Model GBL Berbantuan Flashcard terhadap Hasil Belajar Kognitif 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata nilai kognitif siswa pada kelas 

eksperimen sebesar 24,83 lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol sebesar 

16,18. Uji Mann-Whitney menunjukkan perbedaan signifikan antara kedua 

kelompok. Hal ini membuktikan bahwa penerapan model GBL berbantuan flashcard 

efektif dalam meningkatkan kemampuan kognitif siswa. 

Peningkatan hasil belajar ini disebabkan oleh daya tarik visual flashcard yang 

membuat siswa lebih fokus, antusias, dan aktif selama proses pembelajaran. 

Pembelajaran berbasis permainan menciptakan suasana yang menyenangkan dan 

membantu siswa memahami konsep secara bermakna. 

Hasil penelitian ini sesuai dengan teori pemrosesan informasi (Bruner, 1961; 

Ausubel, 1968) yang menekankan pentingnya penyajian informasi yang menarik dan 

berulang, serta teori Dual Coding (Paivio, 1971) yang menjelaskan bahwa kombinasi 

teks dan gambar memperkuat memori jangka panjang. Selain itu, teori 

konstruktivisme (Piaget, 1972; Vygotsky, 1978) menyatakan bahwa pembelajaran 

efektif terjadi ketika siswa aktif membangun sendiri pengetahuannya melalui 

interaksi dan pengalaman. Self-Determination Theory (Deci & Ryan, 1985) juga 

menjelaskan bahwa elemen permainan seperti tantangan dan penghargaan dapat 

meningkatkan motivasi intrinsik siswa. 

Temuan ini sejalan dengan penelitian Brits (2019), serta meta-analisis Xu et 

al. (2024) yang menyimpulkan bahwa model Game Based Learning berpengaruh 

moderat hingga besar terhadap peningkatan hasil belajar kognitif. Dengan demikian, 

penerapan GBL berbantuan flashcard terbukti mampu meningkatkan daya ingat, 

fokus, dan pemahaman siswa. 

2. Pengaruh Model GBL Berbantuan Flashcard terhadap Keterampilan Menulis 

Permulaan 

Hasil penelitian menunjukkan rata-rata keterampilan menulis permulaan 

siswa pada kelas eksperimen sebesar 6,45, sedangkan pada kelas kontrol sebesar 

4,55. Hasil uji hipotesis menunjukkan perbedaan signifikan antara kedua kelompok 
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tersebut. Artinya, penggunaan model GBL berbantuan flashcard efektif 

meningkatkan keterampilan menulis permulaan siswa. 

Media flashcard membantu siswa mengenali huruf dan kata melalui 

pengalaman belajar yang konkret dan menyenangkan.  

Berdasarkan teori pemrosesan informasi dan Dual Coding, kombinasi 

rangsangan visual dan verbal mempercepat pemahaman serta memperkuat 

kemampuan motorik menulis. Dalam perspektif konstruktivisme, kegiatan bermain 

sambil belajar melalui flashcard memungkinkan siswa membangun pemahaman 

sendiri secara aktif. Sementara menurut Self-Determination Theory (Deci & Ryan, 

1985), elemen permainan seperti kompetisi dan umpan balik langsung 

meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam belajar menulis. 

Dengan demikian, kombinasi antara media visual, aktivitas bermain, dan 

interaksi sosial terbukti mampu meningkatkan kemampuan menulis permulaan, 

kreativitas, serta kepercayaan diri siswa. 

3. Hubungan antara Hasil Belajar Kognitif dan Keterampilan Menulis Permulaan 

Uji korelasi menghasilkan nilai signifikansi sebesar 0,04 dan koefisien korelasi 

sebesar 0,11, yang menunjukkan adanya hubungan positif tetapi lemah antara hasil 

belajar kognitif dan keterampilan menulis permulaan. Hal ini berarti peningkatan 

kemampuan kognitif tidak selalu diikuti peningkatan kemampuan menulis yang 

sepadan, meskipun keduanya berhubungan secara fungsional. 

Keterampilan menulis merupakan kemampuan kompleks yang melibatkan 

proses berpikir, perencanaan, penerjemahan gagasan, dan peninjauan ulang 

sebagaimana dijelaskan oleh Flower & Hayes (1981). Anderson & Krathwohl (2010) 

juga menegaskan bahwa menulis menuntut fungsi kognitif seperti memori kerja dan 

perhatian selektif. Menurut Piaget (1972) dan Vygotsky (1978), keterampilan 

menulis berkembang melalui interaksi sosial dan pengalaman belajar. Dengan 

demikian, kemampuan menulis tidak hanya ditentukan oleh aspek kognitif, tetapi 

juga oleh motivasi, minat, dan pengalaman belajar siswa. 

Hubungan yang lemah antara kemampuan kognitif dan keterampilan menulis, 

karena kemampuan menulis lebih banyak dipengaruhi oleh efikasi diri, refleksi 

metakognitif, dan motivasi belajar. Hal ini menunjukkan bahwa keterampilan 

menulis merupakan hasil interaksi antara aspek kognitif, afektif, dan sosial. 

Dengan demikian, meskipun hubungan antara kemampuan kognitif dan 

menulis tergolong rendah, keduanya tetap saling mendukung. Peningkatan 

kemampuan berpikir dan pemahaman konseptual tetap berkontribusi terhadap 

perkembangan kemampuan menulis, sehingga pembelajaran menulis sebaiknya 

tidak hanya menekankan aspek kognitif, tetapi juga pengalaman praktik, motivasi, 

dan lingkungan belajar yang kondusif. 

Kesimpulan 

1. Pendekatan pembelajaran berbasis permainan dengan media kartu flash 

berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar kognitif siswa. Hasil uji Mann-

Whitney menunjukkan nilai signifikansi 0,01 (<0,05), menandakan adanya 

perbedaan nyata antara kelompok eksperimen dan kontrol. Nilai N-gain rata-rata 

kelompok eksperimen sebesar 80% (kategori efektif), sedangkan kelompok kontrol 

sebesar 43% (tidak efektif). Hal ini membuktikan bahwa penggunaan kartu flash 

dalam pembelajaran berbasis permainan dapat meningkatkan kinerja belajar 

kognitif secara signifikan. 

2. Model pembelajaran Game Based Learning berbantuan kartu flash juga 

berpengaruh signifikan terhadap keterampilan menulis permulaan siswa, dengan 

nilai signifikansi 0,001 (<0,05). Nilai N-gain kelompok eksperimen sebesar 79% 

(kategori efektif), sedangkan kelompok kontrol sebesar 45% (tidak efektif). 

Temuan ini menunjukkan bahwa media flashcard mampu membantu siswa 

dalam mengembangkan keterampilan menulis permulaan secara lebih efektif.
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3. Hasil uji korelasi Spearman menunjukkan nilai signifikansi 0,04 (<0,05) dengan 

koefisien korelasi 0,11. Hal ini menunjukkan adanya hubungan positif, meskipun 

lemah, antara hasil belajar kognitif dan keterampilan menulis permulaan siswa. 

Artinya, peningkatan kemampuan berpikir kognitif berkontribusi terhadap 

peningkatan kemampuan menulis dasar. 

Saran 

1. Guru diharapkan dapat menggunakan media pembelajaran yang tepat dalam 

proses pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas, khususnya pada mater-materi 

yang menyangkut keterampilan menulis siswa. 

2. Media flashcard diharapkan dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif media 

pembelajaran muatan Bahasa Indonesia dengan penggunaan yang lebih 

maksimal dalam upaya meningkatkan keterampilan menulis siswa dengan 

berbasis model pembelajaran yang tepat. 

3. Guru diharapkan dapat menggunakan apersepsi atau strategi khusus untuk 

menumbuhkan daya minat siswa sehingga dapat menjadi pendorong dalam 

menerima pengetahuan dan mengasah keterampilan menulis siswa. 
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