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ABSTRAK 

PENGEMBANGAN MEDIA FLASH CARD PADA PEMBELAJARAN IPS 

DI SD NEGERI 4 METRO PUSAT 

 

Oleh: 

NURUL CHAIRUN NISA 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh permasalahan yang ditemukan pada 

saat prasurvey di SD Negeri 4 Metro Pusat. Permasalahan yang ditemukan 

dilapangan yaitu guru hanya berfokus pada penggunaan buku tematik dan buku 

penilaian autentik (bupena) sebagai sarana belajar, tidak adanya penggunaan 

media pembelajaran didalam proses pembelajaran sehingga siswa kesulitan dalam 

memahami materi pembelajaran, terutama dalam pembelajaran IPS. Oleh karena 

itu, perlu adanya pengembangan media pembelajaran pada pembelajaran IPS 

sehingga penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 

flash card pada pembelajaran IPS pada jenjang kelas IV dengan tema “Indahnya 

Keragaman di Negeriku”. 

Penelitian ini termasuk dalam jenis penelitian Research and Development 

(R&D) dengan menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima 

tahapan yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini yaitu angket. Adapun teknik 

analisis data yang digunakan yaitu analisis kelayakan media kepada ahli media 

dan ahli materi, serta analisis respons guru dan siswa. 

Hasil validasi oleh kedua validator dan uji coba produk menunjukkan 

bahwa media pembelajaran flash card pada pembelajaran IPS sangat layak 

digunakan. Hal tersebut diperoleh berdasarkan persentase hasil validasi dan uji 

coba produk. Hasil persentase yang diperoleh masing-masing diantaranya yaitu 

ahli media sebesar 95% ahli materi sebesar 95% respons guru sebesar 92,5% 

respons siswa sebesar 98% dan semua hasil termasuk dalam kategori “sangat 

layak” sehingga media flash card pada pembelajaran IPS sangat layak digunakan 

dalam proses pembelajaran. 

 

Kata Kunci: Flash Card, Pembelajaran IPS 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pembelajaran sebagai sebuah proses dan upaya dalam serangkaian 

kegiatan belajar sehingga siswa dapat berkomunikasi dan berkolaborasi 

dengan teman ataupun orang sekitar dengan baik, siswa dapat berpikir 

kritis dan dapat memecahkan suatu permasalahan, dan juga siswa dapat 

memiliki inovasi dan kreatif, serta memiliki sikap beriman dan bertakwa 

terhadap Tuhan Yang Maha Esa.
1
 

IPS merupakan salah satu mata pelajaran yang diimplementasikan 

dalam bentuk pembelajaran.
2
 IPS merupakan pembelajaran untuk 

menganalisis masalah sosial dari berbagai aktivitas dalam kehidupan 

sosial. Pembelajaran IPS bertujuan agar siswa memiliki sikap peduli 

terhadap lingkungan sosial, memahami nilai kebudayaan dan mampu 

memahami konsep dasar yang dipelajari, serta mampu memahami 

berbagai potensi untuk mengembangkan diri siswa.
3
 

Pembelajaran IPS di Sekolah Dasar harus memperhatikan 

kebutuhan anak. Menurut Piaget, anak yang berusia 7-11 tahun memiliki 

perkembangan kemampuan kognitif yang berada pada tingkatan kongkrit 

                                                             
1
Teofilus Ardian Hopeman, dkk., “Hakikat, Tujuan dan Karakter Pembelajaran IPS yang 

Bermakna pada Peserta Didik Sekolah Dasar”, Jurnal Kiprah Pendidikan 1, no. 3 (Juli 2022) : 

142-143. 
2
Rahmad, “Kedudukan Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) pada Sekolah Dasar”, Muallimuna: 

Jurnal Madrasah Ibtidaiyah 2, no. 1 (Oktober 2016) : 70. 
3
Amirah Al May Azizah, “Analisis Pembelajaran IPS di SD/MI dalam Kurikulum 2013”, 

JMIE: Journal of Madrasah Ibtidaiyah Education 5, no. 1 (2021) : 3. 
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operasional. Mereka lebih peduli terhadap masa sekarang atau hal-hal 

yang bersifat konkret dan menganggap hal-hal bersifat abstrak atau tahun 

yang akan datang atau masa depan sebagai waktu yang masih jauh yang 

belum bisa mereka pahami. Konsep waktu, perubahan, kesinambungan 

(continuity), arah mata angin, lingkungan, ritual, akulturasi, kekuasaan, 

demokrasi, nilai, peranan, permintaan atau kelangkaan memiliki konsep 

yang besifat abstrak dalam materi pembelajaran IPS. 

Konsep-konsep abstrak tersebut dapat dipahami dengan 

mengkonkretkan konsep abstrak tersebut dengan enactive, iconic, dan 

symbolic melalui percontohan dengan gerak tubuh, gambar, bagan, peta, 

grafik, lambang, keterangan lanjut, atau elborasi dalam kata-kata yang 

dapat dipahami oleh siswa.
4
 

Dalam proses pembelajaran, seseorang juga memiliki karakteristik 

tersendiri dalam daya serap pembelajaran. Seseorang yang menggunakan 

indera penglihatan mencapai 82%, pendengaran 11%, peraba 3,5%, perasa 

2,5%, dan penciuman 1%. Apabila digabungkan antara pemanfaatan 

indera penglihatan dan indera pendengaran maka hasil akan lebih optimal.
5
 

Pencapaian pembelajaran IPS di satuan pendidikan diperlukan 

pemahaman dan pengembangan program pendidikan yang komprehensif. 

Guru harus memiliki keterampilan dalam merencanakan pembelajaran IPS 

agar pembelajaran IPS menjadi lebih menarik bagi siswa sehingga 

                                                             
4
Ika Kurnia Yuliati, “Penanaman Sikap dan Nilai pada Pembelajaran IPS di Sekolah 

Dasar”, Jurnal Al-Bidayah 1, no. 2 (Desember 2009) : 270. 
5
Andi Kristanto, Media Pembelajaran, (Surabaya: Penerbit Bintang Surabaya, 2016), 1. 
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siswadapat memahami, mengerti, memaknai, dan menerapkan isi dari 

pembelajaran IPS. 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi semakin 

mendorong upaya-upaya pembaruan dalam pemanfaatan hasil-hasil 

teknologi dalam proses belajar. Para guru dituntut agar mampu 

menggunakan alat-alat yang disediakan oleh sekolah, dan tidak tertutup 

kemungkinan bahwa alat-alat tersebut sesuai dengan perkembangan dan 

tuntutan zaman. Guru sekurang-kurangnya dapat menggunakan alat yang 

murah dan efisien yang meskipun sederhana dan bersahaja, tetapi 

merupakan keharusan dalam upaya mencapai tujuan pembelajaran yang 

diharapkan.  

Di samping mampu menggunakan alat-alat yang tersedia, guru juga 

dituntut untuk dapat mengembangkan keterampilan membuat media 

pembelajaran yang akan digunakannya apabila media tersebut belum 

tersedia. Untuk itu guru harus memiliki pengetahuan dan pemahaman yang 

cukup tentang media pembelajaran, yang meliputi: 

1. Media sebagai alat komunikasi guna lebih mengefektifkan proses 

pembelajaran; 

2. Fungsi media dalam rangka mencapai tujuan pendidikan; 

3. Seluk-beluk proses belajar; 

4. Hubungan antara metode mengajar dan media pendidikan; 

5. Nilai atau manfaat media pendidikan dalam pengajaran; 

6. Pemilihan dan penggunaan media pendidikan; 
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7. Berbagai jenis alat dan teknik media pendidikan; 

8. Media pendidikan dalam setiap mata pelajaran; 

9. Usaha inovasi dalam media pendidikan. 

Dengan demikian, media sebagai bagian yang tidak terpisahkan 

dari proses pembelajaran demi tercapainya tujuan pendidikan pada 

umumnya dan tujuan pembelajaran di sekolah pada khususnya.
6
 

Dari hasil prasurvey melalui wawancara kepada Ibu Yulia, S.Pd 

selaku guru kelas IV di SD Negeri 4 Metro Pusat pada tanggal 14 

Desember 2022 didapatkan informasi bahwa guru hanya menggunakan 

buku tematik dan buku penilaian autentik (bupena) sebagai sarana belajar, 

guru hanya menggunakan metode ceramah, tidak adanya penggunaan 

media pembelajaran sehingga proses pembelajaran cenderung pasif dan 

membosankan. Pembelajaran dikatakan cenderung pasif terlihat pada 

siswa yang cenderung pendiam dan kurangnya memiliki rasa ingin tahu 

terhadap materi pembelajaran. Proses pembelajaran juga terkesan 

membosankan karena guru hanya menyuruh siswa untuk mencatat atau 

menyalin ulang materi pembelajaran yang terdapat didalam buku sehingga 

tidak ada atau kurangnya interaksi guru terhadap siswa dalam proses 

pembelajaran. 

Berdasarkan hasil angket kebutuhan yang diberikan kepada 10 

siswa terdapat 8 dari 10 siswa yang mengalami kesulitan dalam 

memahami materi pembelajaran IPS, siswa menyatakan bahwa proses 

                                                             
6
Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: Rajawali Pers, 2017), 2. 
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pembelajaran hanya menggunakan buku tema/buku bupena tanpa dibantu 

media pembelajaran, dan 9 dari 10 siswa  menyatakan perlu adanya media 

pembelajaran berupa media cetak konkret memiliki tampilan menarik yang 

memuat gambar dan konsep materi secara ringkas. 

Hal ini karena seorang anak belum memiliki konsentrasi yang 

tinggi untuk menerima materi pembelajaran sehingga tugas guru harus 

memfasilitasi siswa seperti menggunakan media pembelajaran dalam 

proses pembelajaran agar tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan dapat 

tercapai. Pemanfaatan media pembelajaran yang relevan dan menarik 

dapat memberikan motivasi sehingga siswa  memiliki antusias yang tinggi 

untuk menerima materi pembelajaran. Media pembelajaran yang menarik 

lebih mereka sukai daripada buku ajar yang disediakan sekolah. 

Proses pembelajaran dapat menjadi bermutu dan berkualitas 

apabila ditunjang oleh media pembelajaran yang menarik. Media 

pembelajaran sebagai wahana penyalur pesan atau bahan pembelajaran 

yang dirancang secara baik dapat membantu siswa dalam mencerna dan 

memahami materi pembelajaran.
7
 Media pembelajaran yang bermutu 

yakni media yang praktis, mudah digunakan, mampu merangsang dan 

menarik perhatian siswa. Media pembelajaran juga dapat menjadi media 

yang dapat mewakili apa yang kurang mampu guru ucapkan melalui kata 

                                                             
7
Ali Muhson, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Teknologi Informasi”, 

Jurnal Pendidikan Akuntansi Indonesia, Vol. VIII, No.02 (2010), 1. 
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atau ucapan. Keabstrakan bahan pembelajaran dapat dikonkretkan dengan 

kehadiran media pembelajaran.
8
 

Berdasarkan uraian diatas, maka perlu adanya media pembelajaran 

berupa media cetak konkret memiliki tampilan menarik yang memuat 

gambar dan konsep materi secara ringkas, salah satunya seperti media 

pembelajaran flash card. Oleh karena itu, peneliti akan melakukan 

penelitian dengan judul “Pengembangan MediaFlash Card Pada 

Pembelajaran IPS Di SD Negeri 4 Metro Pusat”. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah, maka masalah diidentifikasi 

sebagai berikut: 

1. Hanya menggunakan buku tematik/bupenasebagai sarana belajar. 

2. Guru hanya menggunakan metode ceramah. 

3. Tidak adanya penggunaan media pembelajaran. 

4. Siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi pembelajaran. 

 

 

 

 

 

                                                             
8
Ni Luh Made Setiawati, Nyoman Dantes, I Made Candiasa, “Pengaruh Penggunaan 

Media Gambar Flash Card Terhadap Minat dan Hasil Belajar IPA Peserta Didik Kelas VI Sdlbb 

Negeri Tabanan”, Journal Program Pascasarjana Universitas Pendidikan Ganesha Program 

Studi Penelitian dan Evaluasi Pendidikan, Vol. 05, No. 01 (2015), 2. 
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C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah, maka peneliti membatasi 

masalah sebagai berikut: 

1. Materi yang dibahas hanya mengenai Indahnya Keragaman di Negeriku 

(Tema 7) pada pembelajaran IPS Kelas IV. 

2. Produk yang dikembangkan berupa media pembelajaran flash card. 

3. Inovasi pengembangan berupa QR Code. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah, identifikasi masalah, dan 

batasan masalah yang telah dikemukakan, maka dapat dirumuskan 

masalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana pengembangan media flashcardpada pembelajaran IPS di 

SD Negeri 4 Metro Pusat? 

2. Bagaimana kelayakan produk media flashcardpada pembelajaran IPS di 

SD Negeri 4 Metro Pusat? 

3. Bagaimana respon guru dan siswa terhadap media flash card pada 

pembelajaran IPS di SD Negeri 4 Metro Pusat? 
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E. Tujuan Pengembangan 

Tujuan dari penelitian pengembangan media flash cardpada 

pembelajaran IPS di SD Negeri 4 Metro Pusat, yakni: 

1. Untuk mengembangkan media flashcard pada pembelajaran IPS di SD 

Negeri 4 Metro Pusat. 

2. Untuk menganalisis kelayakan media flash card pada pembelajaran IPS 

di SD Negeri 4 Metro Pusat. 

3. Untuk menganalisis respon guru dan siswa terhadap media flash card 

pada pembelajaran IPS di SD Negeri 4 Metro Pusat. 

 

F. Manfaat Produk yang Dikembangkan 

1. Manfaat Teoritis 

Secara teoritis pengembangan flashcard sebagai media 

pembelajaran dapat menjadi pendukung teori untuk kegiatan penelitian-

penelitian selanjutnya yang berkaitan dengan media pembelajaran 

inovatif. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Siswa 

1) Memudahkan siswa dalam memahami dan mengingat materi 

pembelajaran IPS. 

2) Meningkatkan motivasi belajar dalam pembelajaran IPS. 
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b. Bagi Guru 

1) Memudahkan guru menyampaikan materi pembelajaran IPS. 

2) Meningkatkan wawasan dan profesionalisme guru dalam 

mengajar. 

c. Bagi Peneliti 

1) Menambah pengetahuan mengenai penerapan penggunaan media 

pembelajaran yang tepat dan menyenangkan bagi siswa. 

2) Menambah keterampilan peneliti dalam mengembangkan media 

pembelajaran. 

 

G. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Spesifikasi produk media pembelajaran yang dikembangkan dalam 

penelitian ini yaitu sebagai berikut: 

1. Produk yang akan dikembangkan yaitu media pembelajaran berbentuk 

flashcard. 

2. Media dicetak dengan ukuran tinggi 16,5 cm dan lebar 11 cm 

menggunakan jenis kertas art paper 210 g. 

3. Pada media flash card ini terdapat dua bagian yaitu sisi depan dan sisi 

belakang. Bagian depan berisi judul materi, nama daerah, gambar/icon 

daerah. Sementara pada bagian belakang berisi nama daerah, ibukota 

provinsi, serta beberapa jenis kebudayaan daerah seperti rumah adat dan 

pakaian adat. Materi yang terkandung dalam media pembelajaran ini 
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disesuaikan dengan silabus dalam pembelajaran IPS tentang Indahnya 

Keragaman di Negeriku. 

4. Inovasi pengembangan berupa QR Code. 

5. Kotak media flash card berbentuk kubus yang berisi gambar/icon 

beberapa daerah, gambar contoh kebudayaan dari masing-masing 

daerah, dan judul materi serta di bagian belakang terdapat petunjuk 

penggunaan flash card. 

Media pembelajaran yang akan dikembangkan berupa media flash 

card yang terdapat inovasi pengembangan berupa QR code yang 

didalamnya berisi video pembelajaran di salah satu kartunya. Setiap kartu 

terdapat dua bagian yaitu sisi depan dan sisi belakang. Bagian depan berisi 

judul materi, nama daerah, gambar/icon daerah. Sementara pada bagian 

belakang berisi nama daerah, ibukota provinsi, serta beberapa jenis 

kebudayaan daerah seperti rumah adat dan pakaian adat. Kotak media 

flash card juga terdapat dua sisi yaitu sisi depan berisi icon dan 

kebudayaan dari beberapa daerah yang ada di Indonesia dan sisi belakang 

terdapat petunjuk penggunaan flash card. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

A. Media Pembelajaran Flash Card 

1. Pengertian Media Pembelajaran 

Media pembelajaran terdiri dari dua kata, yaitu kata media dan 

pembelajaran. Secara harfiah, media berarti perantara atau pengantar. 

Sedangakan, pembelajaran memiliki arti sebuah kondisi dalam 

membantu seseorang atau individu untuk melakukan status kegiatan 

belajar.
9
 

Media pembelajaran memiliki andil besar sebagai alat bantu dalam 

mewujudkan keberhasilan proses pembelajaran. Guru dapat dengan 

mudah menyampaikan materi dan siswa pun dapat lebih mudah 

menerima materi melalui media pembelajaran.
10

 

Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat 

digunakan sebagai sarana menyalurkan pesan atau bahan pembelajaran 

untuk menarik perhatian, minat, pikiran, perasaan siswa dalam proses 

pembelajaran sehingga tujuan kegiatan belajar ataupun tujuan 

pembelajaran dapat tercapai.
11

 

Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran merupakan suatu sarana yang dapat digunakan untuk 

                                                             
9
 Kristanto, Media Pembelajaran, 5-6. 

10
Usep Setiawan, dkk., Media Pembelajaran (Cara Belajar Aktif: Guru Bahagia 

Mengajar Siswa Senang Belajar), (Bandung: Widina Bhakti Persada, 2022), 2. 
11

 Kristanto, Media Pembelajaran, 5-6. 

 



12 
 

 
 

menyampaikan informasi atau materi pembelajaran yang dapat 

membantu guru dalam menyampaikan materi pembelajaran dan 

memudahkan siswa dalam menerima materi pembelajaran. 

Media pembelajaran juga dapat menstimulus minat dan antusias 

siswa dalam mengikuti proses pembelajaran sehingga proses 

pembelajaran dapat berjalan dengan baik guna tercapainya tujuan 

pembelajaran yang telah ditentukan. 

a. Fungsi Media Pembelajaran 

Media pembelajaran memiliki fungsi sebagai penyalur informasi 

dari guru sebagai pengirim kepada siswa sebagai penerima. Secara 

rinci, fungsi media pembelajaran adalah sebagai berikut: 

1) Fungsi Edukatif 

a) Memiliki nilai pendidikan 

b) Mendidik dan melatih untuk berfikir kritis 

c) Mendapat pengalaman bermakna 

d) Memiliki pengetahuan dan cakrawala yang luas 

e) Memberikan fungsi otentik dalam berbagai bidang kehidupan 

dan konsep yang sama 

2) Fungsi Ekonomis 

a) Tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan dapat dicapai 

secara efisien 

b) Materi dapat dicapai dengan menekan penggunaan biaya dan 

waktu 
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3) Fungsi Sosial 

a) Siswa dapat bersosialisasi dengan baik 

b) Pemahaman siswa dapat berkembang 

c) Pengalaman dan kecerdasan intrapersonal siswa dapat 

berkembang 

4) Fungsi Budaya 

a) Memberikan perubahan dari segi kehidupan manusia 

b) Mewariskan unsur budaya dan seni yang ada didalam 

masyarakat 

Selain itu, media pembelajaran memiliki fungsi sebagai berikut: 

1) Pesan pembelajaran dapat tersampaikan dengan lebih terstandar 

2) Penafsiran yang berbeda dapat dihindari 

3) Proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan interaktif 

4) Waktu dan tenaga dapat lebih efisien 

5) Kualitas hasil belajar siswa dapat lebih meningkat 

6) Proses belajar dapat dilakukan dimana saja dan kapan saja 

7) Menumbuhkan sikap positif siswa terhadap materi dan proses 

belajar 

8) Peran guru menjadi lebih positif dan produktif
12

 

Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa media flash 

card memiliki fungsi dalam berbagai bidang. Media pembelajaran 

juga dapat menghindari penafsiran yang berbeda dalam 

                                                             
12

 Kristanto, Media Pembelajaran, 10-11. 
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menyampaikan materi pembelajaran sehingga waktu dan tenaga 

menjadi lebih efisien. 

b. Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran 

Dalam memilih dan menggunakan media pembelajaran yang 

baik dan tepat terdapat beberapa kriteria yang harus diperhatikan 

yaitu sebagai berikut: 

1) Media pembelajaran dipilih atas dasar tujuan pembelajaran 

2) Media pembelajaran mendukung terhadap isi bahan pembelajaran 

yang bersifat fakta, prinsip, konsep dan generalisasi 

3) Kemudahan dalam memperoleh media, artinya media mudah 

diperoleh, sederhana, dan praktis penggunaannya 

4) Guru memiliki keterampilan dalam menggunakan media 

pembelajaran 

5) Penggunaan media pembelajaran disesuaikan dengan tersedianya 

waktu di dalam proses pembelajaran 

6) Media pembelajaran disesuaikan dengan taraf berpikir pada 

jenjang pendidikan yang sedang ditempuh siswa 

Media pembelajaran juga dapat digunakan pada situasi, yakni: 

1) Berkurangnya perhatian siswa karena mendengarkan uraian guru 

yang membosankan 

2) Bahan pembelajaran yang dijelaskan guru kurang dipahami oleh 

siswa 

3) Sumber pembelajaran yang terbatas 
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4) Guru kurang bersemangat menjelaskan bahan pembelajaran 

melalui penuturan secara verbal karena kelelahan yang 

disebabkan telah mengajar cukup lama
13

 

Media pembelajaran yang baik harus memenuhi beberapa 

kriteria dan media pembelajaran tersebut dapat digunakan dalam 

berbagai situasi, seperti halnya saat siswa merasa bosan ketika 

mendengarkan uraian guru dan media pembelajaran dirasa perlu 

untuk menarik perhatian siswa agar tidak bosan. 

c. Jenis-jenis Media Pembelajaran 

Dalam perkembangannya media pembelajaran mengikuti 

perkembangan teknologi. Berdasarkan perkembangan teknologi 

tersebut, media pembelajaran dapat dikelompokkan ke dalam empat 

kelompok, yaitu: (1) media hasil teknologi cetak, (2) media hasil 

teknologi audio-visual, (3) media hasil teknologi yang berdasarkan 

komputer, (4) media hasil gabungan teknologi cetak dan komputer. 

Leshin, Pollock & Reigeluth (1992) mengklasifikasikan media 

ke dalam lima kelompok, yaitu: (1) media berbasis manusia (guru, 

instruktur, tutor, main-peran, kegiatan kelompok, field trip); (2) 

media berbasis cetak (buku, penuntun, buku latihan, alat bantu kerja, 

dan lembaran lepas); (3) media berbasis visual (buku, alat bantu 

kerja, bagan, grafik, peta, gambar, transparansi); (4) media berbasis 

audio-visual (video, film, program slide-tape, televisi); dan (5) media 

                                                             
13

Muhammad Ramli, Media dan Teknologi Pembelajaran, (Banjarmasin: IAIN Antasari 

Press, 2012), 11-12. 
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berbasis komputer (pengajaran dengan bantuan komputer, interaktif 

video, hypertext).
14

 

Media pembelajaran flash card yang peneliti kembangkan ini 

termasuk ke dalam jenis media berbasis cetak visual berupa kartu 

yang terdapat gambar dan keterangan, serta terdapat juga jenis media 

pembelajaran berbasis audio-visual yang terdapat pada video 

pembelajaran didalamQR Code. 

2. Pengertian Media PembelajaranFlash Card 

Media flash card merupakan media visual yang berbentuk kartu 

bergambar yang dilengkapi huruf dan rangkaian pesan yang disajikan.
15

 

Media flash card memiliki dua sisi. Bagian depan terdapat gambar dan 

bagian belakang terdapat keterangan dari gambar tersebut.
16

 Media 

pembelajaranflash card merupakan media pembelajaran sederhana yang 

dapat digunakan guru untuk menyampaikan materi pembelajaran.
17

 

Flash card merupakan salah satu bentuk permainan edukatif berupa 

pias-pias kartu yang memuat gambar dan kata yang dirancang untuk 

meningkatkan beberapa aspek, diantaranya: mengembangkan daya 

ingat, melatih kemandirian, dan meningkatkan kosakata. Media flash 

card berupa media visual 2 dimensi memuat gambar yang berhubungan 

                                                             
14

 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Depok: Rajagrafindo Persada, 2020), 31-38. 
15

Muh. Rijalul Akbar, Flashcard Sebagai Media Pembelajaran Dan Penelitian, 

(Sukabumi: Haura Utama, 2022), 15. 
16

Lilik Hayati, “Pengembangan Media Pembelajaran Flashcard Di Sekolah Dasar,” Jurnal 

Penelitian Dan Pendidikan IPS 15, no. 2 (30 Oktober 2021): 197. 
17

Budi Febriyanto dan Ari Yanto, “Penggunaan media Flash Card untuk Meningkatkan 

Hasil Belajar Siswa Sekolah Dasar,” Jurnal Komunikasi Pendidikan 3, no. 2 (16 Agustus 2019): 

110. 
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dengan pokok bahasan sehingga dapat menyalurkan pesan atau bahan 

pembelajaran dari sumber pesan kepada penerima pesan. 

Media sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran merupakan 

suatu kenyataan yang tidak dapat dipungkiri. Media dapat membantu 

tugas guru dalam menyampaikan pesan-pesan dari bahan pembelajaran 

yang diberikkan oleh guru kepada siswa. Tanpa adanya bantuan media, 

maka bahan pembelajaran sukar untuk diterima dan dipahami oleh 

setiap siswa, terutama bahan pembelajaran yang rumit dan kompleks.
18

 

Berdasarkan pemaparan terkait definisi flash card diatas dapat 

disimpulkan bahwa media flash card merupakan media pembelajaran 

berbentuk kartu yang memiliki ciri khas berupa gambar, teks, simbol 

terkait informasi atau materi pembelajaran guna melatih daya ingat 

siswa. 

3. Manfaat Media Pembelajaran Flash Card 

a. Media pembelajaran flash card dapat memvisualisasikan konsep 

yang akan disampaikan kepada siswa 

b. Proses pembelajaran lebih bervariasi, komunikasi yang dilakukan 

tidak hanya secara verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru 

sehingga siswa tidak bosan dan guru tidak kehabisan tenaga 

c. Siswa tidak hanya mendengar penjelasan atau uraian guru, tetapi 

juga siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar seperti 

mengamati, mendemonstrasikan, dan lain-lain 
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Djamarah Bahri Syaiful, Strategi Belajar Mengajar, (Jakarta: PT Rineka Cipta, 2010) 
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d. Media pembelajaran dapat dijadikan sebagai petunjuk dan 

rangsangan bagi siswa untuk memberikan respon yang diinginkan
19

 

Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaranflash card dapat menggambarkan konsep secara jelas, 

dapat merangsang siswa sehingga proses pembelajaran menjadi lebih 

bervariasi. 

4. Kelebihan Media Flash Card 

a. Mudah dibawa, ukuran media flash card yang tidak terlalu besar 

memudahkan media tersebut disimpan dan dibawa, tidak 

membutuhkan ruang yang luas, dapat digunakan dimana saja, dikelas 

ataupun diluar kelas. 

b. Praktis, media flash card sangat praktis dilihat dari cara pembuatan 

dan penggunaannya. 

c. Mudah diingat, penyajian pesan/bahan pembelajaran yang singkat 

memudahkan siswa untuk mengingat pesan tersebut. Kombinasi 

antara gambar dan teks cukup untuk memudahkan siswa mengenali 

suatu konsep. 

d. Menyenangkan, media flash card dapat digunakan melalui sajian 

permainan, misalnya siswa berlomba-lomba mencari sesuatu dari 

media flash card tersebut.
20

 

                                                             
19

Mulyorini dan Sri Hariani, “Penggunaan Media Flashcard dalam Model Pembelajaran 

Langsung untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran PKn Kelas V SDN 

Ngagel Rejo I/396 Surabaya”, JPGSD 02, no. 02 (2014): 2. 
20

Kusumawati Rita dan Mariono Andi, Pengembangan Media Flash Card, 

JurnalTeknologi Pendidikan2016, 25. 
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Susilana dan Cepiriyana menjelaskan bahwa media flash card 

memiliki dua sisi sehingga guru dapat memanfaatkan kedua sisinya. 

Media flash card memiliki kelebihan karena sederhana, mudah dibawa, 

serta dapat dimodifikasi. 

5. Karakteristik Media Pembelajaran Flash Card 

Karakteristik media pembelajaran flash card yang dikemukakan 

oleh Indriana (2011) yaitu: (1) ukuran flash card sekitar 20 x 30 cm, (2) 

gambar yang disajikan berhubungan dengan materi pembelajaran, (3) 

Media ini digunakan untuk kelompok kecil kurang lebih 25 orang. 

Adapun karakteristik media pembelajaran flash card yang efektif 

menurut Pujiati (2017) yaitu: (1) memuat tampilan huruf dalam ukuran 

cukup besar dan berwarna mencolok dengan latar polos, (2) kontras 

dibandingkan warna huruf.
21

 

Flash card merupakan kartu kecil yang berisi gambar, teks, atau 

tanda simbol yang mengingatkan atau menuntun siswa kepada sesuatu 

yang berhubungan dengan gambar tersebut. Flash card biasanya 

berukuran 8 x 12 cm atau dapat disesuaikan dengan besar kecilnya 

kelas yang dihadapi.
22

 

Berdasarkan pemaparan diatas dapat disimpulkan bahwa 

karakteristik media pembelajaran flash card yakni kartu kombinasi 

antara gambar dan tulisan yang berhubungan dengan materi 

                                                             
21

Rahel Ika Primadini Maryanto, dkk., “Penggunaan Media Flash Card untuk 

Meningkatkan Pengenalan Bentuk Huruf Siswa Kelas I pada Mata Pelajaran Bahasa Indonesia di 

Sekolah Dasar ABC Manado”. Pedagogia: Jurnal Ilmu Pendidikan, 2017, 1. 
22

Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, 115. 
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pembelajaran, ukurannya dapat disesuaikan dengan ruang dan jumlah 

siswa yang biasanya digunakan untuk kelompok kecil, media dibuat 

secara proposional. 

6. Langkah-langkah Membuat Flash Card 

a. Tahap Persiapan 

1) Siapkan akses internet (paket data atau wifi) 

2) Siapkan smartphone, komputer atau laptop 

3) Pastikan smartphone, komputer atau laptop sudah terhubung 

internet 

4) Siapkan printer, dan pastikan tinta pada printer tersedia/cukup 

(jika kartu ingin dicetak) 

5) Tentukan jenis atau tema kartu yang akan dibuat 

6) Tentukan jumlah kartu yang akan dibuat 

7) Buka aplikasi canva 

b. Tahap Pembuatan 

1) Buka aplikasi canva pada komputer/laptop 

2) Pastikan sudah terdaftar dan bisa log in 

3) Pilih beranda-buat desain-masukan kata kunci “kartu”-pilih kartu 

(lanskap) 

4) Pilih desain disamping kanan jika ingin membuat kartu dari 

desain yang ada 

5) Namun, kali ini desain kartu akan dibuat sendiri 
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6) Tulis nama kartu, kemudian sesuaikan ukuran serta gaya font, 

serta atur posisi teks dibawah. Gunanya agar diatas sebagai 

tempat gambar 

7) Tambahkan gambar dengan cara pilih elemen di samping kiri, 

ketik kata kunci “motor”, kemudian pilih grafis, selanjutnya pilih 

gambar yang diinginkan 

c. Tahap Penyelesaian 

1) Memeriksa kata atau huruf yang kurang atau lebih pada tulisan 

kartu 

2) Memeriksa warna dan garis pada gambar kartu 

3) Memeriksa kerapian pemotongan kartu, buang pinggiran runcing 

pada tiap sudut kartu (jika ingin dicetak) 

4) Jika dirasa telah sesuai, langkah terakhir adalah menyimpan 

desain yang telah dibuat dengan cara pilih lambang unduh 

dipojok kanan atas, kemudian pilih jenis file yang akan disimpan, 

lalu klik unduh. File yang telah dibuat sudah tersimpan di 

laptop/komputer 

5) Kartu siap digunakan
23

 

Membuat media pembelajaran flash card terdiri dari tiga tahapan 

yaitu tahap persiapan, tahap pembuatan dan tahap penyelesaian. Media 

flash card ini dibuat dengan aplikasi canva.  
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7. Langkah-langkah Penggunaan Flash Card 

a. Kartu-kartu yang sudah disusun dipegang setinggi dada dan 

menghadap ke depan siswa. 

b. Setelah guru selesai menerangkan, kartu dicabut satu per satu. 

c. Kartu-kartu yang telah diterangkan tersebut diberikan kepada siswa 

yang duduk didekat guru. Mintalah siswa untuk mengamati kartu 

tersebut satu per satu, lalu teruskan kepada siswa yang lain sampai 

semua siswa kebagian. 

d. Jika sajian dengan cara permainan, kartu-kartu diletakkan secara 

acak didalam sebuah kotak dan tidak perlu disusun, siapkan siswa 

yang akan berlomba misalnya tiga orang berdiri sejajar, kemudian 

guru memberikan perintah untuk mencari gambar/icon daerah, maka 

siswa berlari menghampiri kotak tersebut untuk mengambil kartu 

tersebut.
24

 

Berdasarkan uraian diatas, media flash card dapat digunakan 

dengan mengamati satu per satu kartu yang disertai dengan penjelasan 

dari kartu tersebut, serta media flash card juga dapat dikombinasikan 

dengan cara permainan yang disesuaikan dengan kebutuhan belajar. 

 

 

 

 

                                                             
24

Tejo Nurseto, “Membuat Media Pembelajaran Yang Menarik”, Jurnal Ekonomi & 
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B. Pembelajaran IPS 

1. Pengertian Mata Pelajaran IPS 

Secara etimologis, IPS merupakan penelaahan atau kajian tentang 

masyarakat.
25

Ilmu Pengetahuan Sosial atau lebih dikenal dengan 

sebutan IPS merupakan mata pelajaran yang berupa penyerderhanaan 

dari pembelajaran geografi, sosiologi, sejarah, ekonomi, dan lainnya.
26

 

Konsep IPS meliputi interaksi, saling ketergantungan, 

kesinambungan dan perubahan, keragaman atau kesamaan atau 

perbedaan, konflik dan konsensus, keadilan dan pemerataan, 

kelangkaan, kekhususan, budaya dan nasionalisme.
27

 

2. Karakteristik IPS 

Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial di sekolah dasar mengajarkan 

konsep-konsep esensi ilmu sosial untuk membentuk siswa mejadi 

warga negara yang baik. Proses pembelajaran IPS harus dibina dalam 

suasana sosial kemasyarakatan yang kondusif sehingga siswa tetap 

merasakan ada dalam lingkungan yang normal.
28

 

Secara akademik, karakteristik mata pelajaran IPS dapat 

diformulasikan sebagai berikut: 
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 Teofilus Ardian Hopeman, dkk., “Hakikat, Tujuan dan Karakter Pembelajaran IPS yang 
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a. Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan gabungan dari unsur-

unsur geografi, sejarah, ekonomi, hukum dan politik, 

kewarganegaraan, sosiologi, bahkan juga humaniora, pendidikan dan 

agama. 

b. Standar kompetensi dan kompetensi dasar IPS berasal dari struktur 

keilmuan geografi, sejarah, ekonomi, dan sosiologi yang dikemas 

sedemikian rupa sehingga menjadi pokok bahasan atau tema.
29

 

Karakteristik IPS mengutamakan hal-hal, arti dan penghayatan 

terhadap lingkungan sosial yang fakta untuk menelaah suatu masalah-

masalah kehidupan bermasyarakat sesuai pengalaman permasalahan di 

kehidupan sehari-harinya baik berupa perbedaan pendapat, kebutuhan 

ekonomi, budaya, dan lain-lain. Selain itu, masalah pembelajaran IPS 

ini juga bersifat meluas atau komprehensif sehingga dibutuhkan 

pemikiran yang analitis, rasional, dan kritis. 

Karakteristik IPS merupakan teori bagaimana membina kecerdasan 

sosial yang mampu berpikir kritis, kreatif, inovatif, berwatak dan 

berkepribadian luhur, bersikap ilmiah dalam cara memandang, 

menganalisa, serta menelaah kehidupan nyata yang dihadapinya.
30
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3. Ruang Lingkup IPS 

Materi IPS berasal dari disiplin ilmu-ilmu sosial (sejarah, geografi, 

ekonomi, sosiologi, antropologi, dan sebagainya) dan berkaitan dengan 

materi pendidikan. Materi IPS terdiri dari: 

a. Materi Substansi 

1) Fakta, fakta merupakan suatu objek, peristiwa, atau kejadian yang 

pernah terjadi pada saat ini, atau suatu jejak-jejak peristiwa yang 

pernah terjadi atau pernah ada pada masa lalu. Misalnya fakta 

dalam geografi: nama daerah, letak daerah, pantai, datar atau 

daerah pegunungan, bagaimana tingkat kesuburan tanahnya, dan 

lain-lain. 

2) Konsep, konsep merupakan suatu abstraksi suatu kelompok yang 

memiliki persamaan karakteristik. Suatu konsep memiliki atribut 

(karakteristik yang dimiliki suatu konsep). Contoh: untuk 

membedakan danau dan kolam renang digunakan atribut bentuk, 

ukuran, dan juga letak.  

3) Generalisasi dan Teori, konsep dirangkai dalam suatu hipotesis 

dikembangkan menjadi generalisasi. Generalisasi yaitu suatu 

pernyataan yang dibentuk dari perpaduan atau gabungan dua 

konsep atau lebih. Konsep generalisasi dapat berkembang 

menjadi suatu teori. Teori merupakan komposisi yang dihasilkan 

dari pengembangan sejumlah proposisi atau generalisasi yang 

dianggap memiliki keterhubungan secara sistematis yang sudah 
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diuji kebenarannya dan dianggap berlaku secara universal. 

Melalui teori para ilmuwan dapat menjelaskan fenomena sosial 

yang ada. 

b. Materi Proses 

Proses merupakan berbagai prosedur, cara kerja, metode kerja 

tertentu dalam materi kurikulum pendidikan ilmu-ilmu sosial yang 

harus dilaksanakan siswa di dalam kelas, dalam ruang tertentu, atau 

bahkan di luar lingkungan sekolah. Proses sangat berguna untuk 

mengembangkan wawasan, keterampilan, dan berbagai kemampuan 

berpikir.  

Materi proses yang dikembangkan meliputi berbagai 

keterampilan seperti keterampilan berkomunikasi baik lisan maupun 

tulisan atau melalui berbagai perantara alat komunikasi yang tersedia 

di masyarakat. 

1) Pengorganisasian informasi 

2) Kemampuan menarik berbagai kesimpulan 

3) Menggunakan informasi 

4) Penyampaian pikiran secara lisan dan tulisan 

5) Menemukan bentuk-bentuk baru 

6) Mengenal pokok pikiran lawan bicara 

7) Mengidentifikasi dan mendefinisikan masalah 

8) Mengembangkan hipotesis 

9) Pemecahan masalah 
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10) Bekerjasama dalam kelompok 

11) Memberi keputusan 

c. Sikap, nilai, dan moral 

Sikap, nilai, dan moral yang dapat dikembangkan IPS, yaitu: (1) 

Religius, (2) Penghormatan terhadap keteladanan, (3) Prestasi, (4) 

Sifat kepedulian sosial, (5) Menghormati orang tua, (6) Kepedulian 

terhadap tetangga seperti toleransi, kerjasama/gotong royong, Hak 

Asasi Manusia (HAM). 

Dalam kenyataan kurikulum materi yang bersifat sikap, nilai, 

dan moral tidak tercantum secara tersurat. Guru harus mampu 

mengidentifikasi sikap, nilai, dan moral yang dapat dikembangkan. 

Contoh : Sikap terhadap pelestarian alam. Alam yang dimanfaatkan 

untuk kesejahteraan hidup manusia, juga perlu dipelihara agar tidak 

rusak artinya harus ada keseimbangan.
31

 

Berdasarkan pemaparan diatas, penelitian ini mengambil materi 

tentang Indahnya Keragaman di Negeriku. Indonesia sebagai negara 

kepulauan yang terdiri atas ribuan pulau besar dan kecil yang tersebar 

dari Sabang sampai Merauke ini memiliki kondisi geografis yang 

berbeda-beda berupa dataran rendah, dataran tinggi, dan pegunungan. 

Setiap daerah dihuni oleh sekelompok masyarakat yang disebut suku 

bangsa. Setiap suku bangsa memiliki kebiasaan yang dilakukan secara 
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berulang-ulang dan diwariskan dari generasi ke generasi sehingga 

membentuk suatu budaya yang disebut budaya daerah.
32

 

Indonesia memiliki keanekaragaman budaya terlihat dari 

banyaknya suku bangsa. Masing-masing suku bangsa tersebut memiliki 

ciri khas kebudayaannya sendiri seperti bahasa, pakaian, rumah, 

makanan, dan  kesenian yang berbeda-beda. Keanekaragaman budaya 

ini disebabkan karena setiap pulau di Indonesia memiliki perbedaan 

keadaan alam. Bahkan, kondisi alam dalam satu pulau juga dapat 

berbeda-beda. Hal ini yang menyebabkan cara hidup, kebiasaan, serta 

budaya penduduknya berbeda satu dengan yang lain. 

Letak Indonesia sangat strategis karena terletak diantara 2 benua 

yaitu benua Asia dan benua Australia. Selain itu, Indonesia terletak 

diantara 2 Samudera yaitu Samudera Hindia dan Samudera Pasifik. 

Setiap wilayah di Indonesia memiliki ciri khas budayanya masing-

masing. Mulai dari pakaian adat, makanan tradisional, rumah adat, dan 

masih banyak lagi. Perbedaan inilah yang membuat Indonesia menjadi 

indah dan unik.
33

 

Materi pembelajaran IPS dalam penelitian ini terdapat pada 

jenjang kelas IV Sekolah Dasar pada Tema 7 Subtema 2 dengan KI, 

KD, dan Indikator dalam tabel 2.1 berikut ini: 
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Tabel 2.1  

KI, KD, dan Indikator
34

 

 

Kompetensi Inti Kompetensi Dasar Indikator 

1. Menerima dan 

menjalankan ajaran 

agama yang 

dianutnya. 

2. Menunjukkan 

perilaku jujur, 

disiplin, tanggung 

jawab, santun, 

peduli, dan percaya 

diri dalam 

berinteraksi dengan 

keluarga, teman, 

guru, dan tetangga. 

3. Memahami 

pengetahuan faktual 

dengan cara 

mengamati 

(mendengar, 

melihat, membaca) 

dan menanya 

berdasarkan rasa 

ingin tahu tentang 

dirinya, makhluk 

ciptaan Tuhan dan 

kegiatannya, dan 

benda-benda yang 

dijumpainya di 

rumah dandi 

sekolah. 

4. Menyajikan 

pengetahuan faktual 

dalam bahasa yang 

jelas, sistematis dan 

logis, dalam karya 

yang estetis, dalam 

gerakan yang 

mencerminkan anak 

sehat, dan dalam 

tindakan yang 

mencerminkan 

perilaku anak 

beriman dan 

berakhlak mulia. 

3.2Mengidentifikasi 

keragaman sosial, 

ekonomi, budaya, 

etnis, dan agama di 

Provinsi setempat 

sebagai identitas 

bangsa Indonesia; 

serta hubungannya 

dengan karakteristik 

ruang. 

4.2Menyajikan hasil 

identifikasi 

mengenai 

keragaman sosial, 

ekonomi, budaya, 

etnis, dan agama di 

Provinsi setempat 

sebagai identitas 

bangsa Indonesia; 

serta hubungannya 

dengan 

karakteristik ruang. 

3.2.1Menjelaskan 

keragaman 

rumah adat 

dan pakaian 

adat di 

Indonesia. 

4.2.1Menunjukkan

keragaman 

rumah adat 

dan pakaian 

adat di 

Indonesia. 
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Tabel 2.2 

Rumah Adat
35

 

 
No. Provinsi Nama Rumah Adat 

1. Aceh Rumoh Aceh 

2. Sumatra Utara Rumah Balai Batak Toba, Rumah Bolon 

3. Sumatra Barat Rumah Gadang 

4. Riau Rumah Selaso Jatuh Kembar 

5. Jambi Rumah Panggung Kajang Leko 

6. Sumatra Selatan Rumah Limas 

7. Bengkulu Rumah Bubungan Lima 

8. Kepulauan Bangka Belitung Rumah Rakit 

9. Kepulauan Riau Rumah Belah Bubung 

10. Lampung Rumah Nuwou Sesat 

11. Banten Rumah Badui 

12. DKI Jakarta Rumah Kebaya 

13. Jawa Barat Imah Badak Heuay 

14. Jawa Tengah Rumah Joglo 

15. Yogyakarta Rumah Bangsal Kencono Kraton 

16. Jawa Timur Rumah Joglo Situbondo 

17. Bali Gapura Candi Bentar 

18. Nusa Tenggara Barat Dalam Loka 

19. Nusa Tenggara Timur Mbaru Niang 

20. Kalimantan Barat Rumah Panjang 

21. Kalimantan Tengah Rumah Betang 

22. Kalimantan Timur Rumah Lamin 

23. Kalimantan Selatan Rumah Bubungan Tinggi 

24. Kalimantan Utara Rumah Baloy 

25. Sulawesi Utara Rumah Walewangko 

26. Sulawesi Tengah Rumah Tambi 

27. Sulawesi Selatan Rumah Tongkonan 

28. Sulawesi Tenggara Rumah Laikas 

29. Sulawesi Barat Rumah Banua Layuk 

30. Gorontalo Rumah Dulohupa 

31. Maluku Rumah Baileo 

32. Maluku Utara Rumah Sasadu 

33. Papua Rumah Honai 

34. Papua Barat Rumah Honai 
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Tabel 2.3 

Pakaian Adat
36

 

 
No. Provinsi Nama Pakaian Adat 

1. Aceh Ulee Balang 

2. Sumatra Utara Ulos 

3. Sumatra Barat Bundo Kanduang 

4. Riau Kebaya Labuh dan Teluk Belanga 

5. Jambi Baju Kurung Tanggung 

6. Sumatra Selatan Aesan Geda dan Aesan Pasangko 

7. Bengkulu Baju Rejang Lebong 

8. Kepulauan Bangka Belitung Paksian 

9. Kepulauan Riau Teluk Belanga dan Kebaya Labuh 

10. Lampung Tulang Bawang 

11. Banten Baju Pangsi 

12. DKI Jakarta Baju Sadariah dan Baju Kurung 

13. Jawa Barat Baju Pangsi dan Bedahan 

14. Jawa Tengah Kebaya dan Jawi Jangkep 

15. Yogyakarta Kebaya dan Surjan 

16. Jawa Timur Pesa’an Madura 

17. Bali Udeng dan Kamen 

18. Nusa Tenggara Barat Lamung, Klambi, dan Rimpu 

19. Nusa Tenggara Timur Baju Amarasi 

20. Kalimantan Barat King Baba dan King Bibinge 

21. Kalimantan Tengah Sangkurat 

22. Kalimantan Timur Kustin 

23. Kalimantan Selatan Bagajah Gamuling Baular Lulut 

24. Kalimantan Utara Ta’a dan Sapei Sapaq 

25. Sulawesi Utara Laku Tepu 

26. Sulawesi Tengah Baju Koje dan Baju Nggembe 

27. Sulawesi Selatan Baju Bodo 

28. Sulawesi Tenggara Babu Nggawi dan Babu Nggawi 

Langgai 

29. Sulawesi Barat Baju Pattuqduq Towaine 

30. Gorontalo Biliu dan Makuta 

31. Maluku Baju Cele 

32. Maluku Utara Manteren Lamo 

33. Papua Koteka dan Rok Rumbai 

34. Papua Barat Koteka, Yokel, dan Sali 
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C. Kajian Studi yang Relevan 

1. Dominika Rika Suharyani dengan judul “Pengembangan Media Flash 

Card Bagi Siswa Tunarungu Untuk Belajar Kosakata Baru Kelas 

Bawah” menunjukan hasil penelitian bahwa media flashcard memiliki 

kualitas yang baik sehingga dapat disimpulkan bahwa media flashcard 

dapat membantu pembelajaran kosakata baru bagi siswa tunarungu. 

Persamaan dengan penelitian yang akan peneliti lakukan yaitu 

mengembangkan media pembelajaran flashcard. Perbedaan dengan 

penelitian yang akan peneliti lakukan yaitu terletak pada materi dan 

sasaran yang dituju serta inovasi pengembangan. 

2. Sri Widiawati dengan judul “Pengembangan Media Flash Card Pada 

Pembelajaran Tematik Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas 

IV SDN 3 Batu Kumbung” menunjukan hasil penelitian bahwa 

penilaian dari validator dikategorikan sangat valid, penilaian dari hasil 

angket respon siswa dikategorikan sangat praktis, dan penilaian hasil 

tes ketuntasan hasil belajar siswa memperoleh hasil sangat tinggi. 

Persamaan dengan penelitian yang akan peneliti lakukan yaitu 

mengembangkan media pembelajaran flash card. Perbedaan dengan 

penelitian yang akan peneliti lakukan yaitu terletak pada materi 

pembelajaran dan inovasi pengembangan. 

3. Maulid Diana dengan judul “Pengembangan Media Flash Card 

Berbasis Multimedia Pada Materi Bangun Datar Di Kelas 4 SDN 
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Sukoharjo 1 Malang” menunjukkan hasil penelitian bahwa flash card 

berbasis multimedia yang dikembangkan berkualitas dan layak 

digunakan sebagai media pembelajaran tanpa revisi. 

Persamaan dengan penelitian yang akan peneliti lakukan yaitu 

mengembangkan media pembelajaran flash card. Perbedaan dengan 

penelitian yang akan peneliti lakukan yaitu terletak pada materi 

pembelajaran dan inovasi pengembangan. 

 

D. Kerangka Pikir 

Berdasarkan uraian kajian pustaka diatas, maka peneliti merasa 

sangat penting untuk mengembangkan media flashcard sebagai media 

pembelajaran sebagai salah satu upaya untuk menyampaikan materi 

pembelajaran IPS sehingga diharapkan materi pembelajaran yang 

disampaikan dapat dengan mudah diterima dan dipahami oleh siswa.  

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas IV didapatkan 

informasi bahwa dalam proses pembelajaran belum adanya penggunaan 

media pembelajaran, guru hanya menggunakan buku tematik dan buku 

bupena didalam proses pembelajaran sehingga diharapkan media 

pembelajaran flash card dapat meningkatkan minat, kreativitas, dan 

motivasi siswadalam pembelajaranIPS. 

Media pembelajaran flash card juga bermanfaat bagi guru sebagai 

alat bantu dan penunjang dalam proses pembelajaran sehingga 

memudahkan guru dalam menyampaikan materi pembelajaran. Oleh sebab 
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itu, media flash card penting untuk dikembangkan sebagai media 

pembelajaran, khususnya pada pembelajaran IPS. Kerangka pikir dalam 

penelitian ini dijelaskan pada gambar 2.1 berikut ini : 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Kerangka Pikir 

 

 

 

Gambar 2.1 Kerangka Pikir 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Jenis Penelitian 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan atau 

Research and Development (R&D). Penelitian ini digunakan untuk 

menciptakan produk dan menilai kelayakan produk yang diciptakan.
37

 

Produk yang akan dikembangkan pada penelitian ini yaitu media flashcard 

sebagai media pembelajaran bagi siswa. Penelitian ini menggunakan 

model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development-

Implementation, dan Evaluation) yang dipelopori oleh Dick and Carry 

(1996).
38

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1 Desain Pengembangan Model ADDIE
39
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B. Prosedur Pengembangan 

Prosedur pengembangan yang akan digunakan pada penelitian ini 

yaitu model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development-

Implementation, dan Evaluation). Model pengembangan ini meliputi 5 

tahapan, yakni: 

1. Analisis (Analysis) 

Tahap analisis dalam penelitian pengembangan ini mencakup 

analisis kurikulum, tujuan pembelajaran, dan kebutuhan siswa. Dalam 

penelitian ini, peneliti melakukan wawancara terhadap guru dan 

memberikan angket terhadap siswa kelas IV SD Negeri 4 Metro Pusat. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru didapatkan informasi 

bahwa sumber belajar hanya menggunakan buku tematik dan buku 

bupena, guru hanya menggunakan metode ceramah, dan terbatasnya 

penggunaan media pembelajaran di dalam proses pembelajaran 

sehingga kondisi belajar cenderung pasif dan membosankan.  

Berdasarkan hasil angket kebutuhan yang diberikan kepada 10 

siswa terdapat 8 dari 10 siswa yang mengalami kesulitan dalam 

memahami materi pembelajaran IPS, siswa menyatakan bahwa proses 

pembelajaran hanya menggunakan buku tema/buku bupena tanpa 

dibantu media pembelajaran, dan 9 dari 10 siswa menyatakan perlu 

adanya media pembelajaran berupa media cetak konkret memiliki 

tampilan menarik. 
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Oleh karena itu, perlu adanya media pembelajaran berupa media 

cetak yang memiliki tampilan menarik memuat gambar dan konsep 

materi secara ringkas. Proses pembelajaran dapat menjadi bermutu dan 

berkualitas apabila ditunjang oleh media pembelajaran yang menarik. 

2. Desain (Design) 

Tahap design merupakan tahap membuat gambaran produk yang 

terdiri dari komponen-komponen produk yang akan dikembangkan 

sehingga menjadi sebuah produk media pembelajaran berbentuk 

flashcard. Media flashcard didesain dengan menggunakan canva. 

Pada tahap ini, peneliti membuat rancangan kerangka untuk 

mengembangkan media flashcard agar sesuai dengan kebutuhan. 

Beberapa hal yang menjadi pertimbangan peneliti yaitu dari segi desain 

bagian depan (cover), bagian belakang, isi yang termasuk penyajian 

materi yang tersusun secara sistematis yang disesuaikan dengan 

kurikulum. 

3. Pengembangan (Development) 

Tahap development merupakan tahap mengembangkan dan 

merealisasikan rancangan desain produk yang telah dibuat. Tahap ini 

merupakan tahap validasi produk yang dilakukan oleh validator ahli 

media dan validator ahli materi untuk memberikan saran apabila 

ditemukan kekurangan dalam produk. Kemudian, produk direvisi 

berdasarkan saran dari validator hingga produk yang dikembangkan 

dinyatakan layak. Validator ahli media merupakan orang yang ahli 
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dibidangnya yakni terkait dengan media dan validator ahli materi 

merupakan orang yang berpengalaman dan berkompeten dalam bidang 

materi, khususnya pada materi pembelajaran IPS. Tahap selanjutnya 

yaitu memberikan angket uji coba kepada guru dan siswa. 

4. Implementasi (Implementation) 

Tahap implementation merupakan tahap uji coba produk kepada 

pengguna setelah produk dikatakan layak oleh validator. Pada tahap ini 

produk diuji coba kepada guru dan siswa dengan memberikan 

instrumen uji coba yang telah disusun. Saran dari guru dan siswa 

sebagai pengguna akan dijadikan bahan pertimbangan untuk melakukan 

revisi produk sehingga produk akan menjadi lebih baik. 

5. Evaluasi (Evaluation) 

Tahap evaluasi ini diperoleh dari saran dan penilaian ahli media, 

ahli materi, ahli praktisi (guru) dan uji coba pada siswa. Evaluasi 

bertujuan untuk mengukur kelayakan produk sekaligus meningkatkan 

kualitas produk. 

 

C. Desain Uji Coba Produk 

1. Desain Uji Coba 

Uji coba dalam penelitian ini dilakukan pada perorangan dan 

kelompok kecil yang bertujuan untuk mengetahui kelayakan produk. 

Saran dari responden akan dijadikan sebagai pertimbangan dalam 

perbaikan produk. 
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2. Subyek Uji Coba 

Setelah produk dikembangkan kemudian dilakukan uji coba angket 

validasi ahli media dan validasi ahli materi. Kemudian, angket respon 

terhadap produk yaitu angket respon guru dan respon siswa untuk 

memperoleh data respon terhadap produk. Uji coba dilakukan pada 

guru kelas IV dan 10 siswakelas IV di SD Negeri 4 Metro Pusat untuk 

mengetahui respon guru dan siswa terhadap produk yang akan 

dikembangkan. 

 

D. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

1. Teknik Pengumpulan Data 

a. Angket 

Angket merupakan teknik pengumpulan data yang berisi 

sejumlah pertanyaan yang harus dijawab oleh responden. Angket 

digunakan untuk melakukan validasi ahli media, validasi ahli materi, 

uji respon guru, dan uji respon siswa. Peneliti juga menggunakan 

angket untuk guru dan siswa pada saat prasurvey. Angket berisi 

pertanyaan-pertanyaan yang bertujuan untuk memperoleh informasi 

terkait kebutuhan siswa terhadap media pembelajaran yang 

berbentuk media flashcard. 

Peneliti akan menyerahkan angket kepada validator ahli media, 

validator ahli materi, guru, siswa untuk dapat diisi. Angket yang 
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telah diisi kemudian akan diminta kembali oleh peneliti untuk 

diperoleh data mengenai tingkat kelayakan produk. 

b. Dokumentasi 

Dokumentasi merupakan teknik pengumpulan data yang 

bertujuan untuk memperoleh informasi mengenai variabel-variabel 

berbentuk catatan, gambar kegiatan, surat kabar, notulen rapat.
40

 

Dokumentasi dalam penelitian ini berupa tulisan serta foto pada saat 

wawancara dengan guru SD Negeri 4 Metro Pusat. 

2. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen pengumpulan data dalam penelitian ini berupa angket 

yang diberikan kepada ahli media, ahli materi, guru, dan siswa yang 

diukur dengan menggunakan skala likert. Angket ini digunakan untuk 

menilai kelayakan dan respons terhadap produk yang dikembangkan. 

Instrumen penelitian ini disesuaikan dengan data yang akan diperoleh 

yang dijelaskan pada tabel 3.1 berikut ini : 

Tabel 3.1  

Instrumen Penilaian 

 
No Data Sumber Data Instrumen Penelitian 

1. Validasi oleh Ahli Ahli Media Lembar validasi ahli media 

2. Validasi oleh Ahli Ahli Materi Lembar validasi ahli materi 

3. Respons guru 

terhadap media 

flashcard yang 

dikembangkan 

Guru Kelas Lembar angket respons guru kelas 

4. Respons siswa 

terhadap media 

flashcard yang 

dikembangkan 

Siswa Lembar angket  respons siswa 
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Kisi-kisi angket yang diberikan pada ahli media, ahli materi, guru 

dan siswa merupakan modifikasi peneliti dari evaluasi media 

pembelajaran yang meliputi tiga kriteria yaitu (a) kualitas isi dan 

tujuan; (b) kualitas instruksional, dan; (c) kualitas teknis.
41

 

a. Angket Validasi Ahli Media 

Angket yang diberikan pada ahli media memiliki 15 pertanyaan 

dan terdiri dari dua aspek penilaian yaitu aspek kualitas dan aspek 

teknis. Kisi-kisi angket yang diberikan pada ahli media dijelaskan 

dalam tabel 3.2 berikut ini : 

Tabel 3.2  

Kisi-kisi Angket Validasi Ahli Media 

 
No Aspek Indikator Nomor 

Instrumen 

1. Aspek 

Kualitas 

a. Kualitas media pembelajaran yang 

dikembangkan sudah memenuhi kriteria 

media pembelajaran 

1 

b. Ketepatan media untuk digunakan 

sebagai media pembelajaran 

2 

c. Desain tampilan media pembelajaran 

dapat menarik minat belajar siswa 

3 

d. Bahan yang digunakan tidak berbahaya 

dalam pembuatan media pembelajaran 

4 

e. Media dapat digunakan sesuai dengan 

kondisi siswa 

5 

f. Media dapat memudahkan siswa dalam 

mengingat materi pembelajaran 

6 

2. Aspek 

Teknis 

a. Tampilan umum media menarik 7 

b. Media mudah digunakan 8 

c. Desain media (teks, warna, dan gambar) 9, 10, 11, 

12, 13, 14 

d. Kemudahan dalam memahami petunjuk 

penggunaan media 

15 
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b. Angket Validasi Ahli Materi 

Angket yang diberikan pada ahli materi memiliki 10 pertanyaan 

dan terdiri dari tiga aspek penilaian yaitu aspek isi, aspek tampilan, 

dan aspek kualitas. Kisi-kisi angket yang diberikan pada ahli materi 

dijelaskan dalam 3.3 berikut ini : 

Tabel 3.3  

Kisi-kisi Angket Validasi Ahli Materi 

 
No Aspek Indikator Nomor 

Instrumen 

1. Aspek Isi a. Materi sesuai dengan Kompetensi 

Inti (KI) dan Kompetensi Dasar 

(KD) 

1 

b. Materi sesuai dengan tujuan 

pembelajaran 

2 

c. Materi mudah dipahami oleh siswa 3 

d. Bahasa yang digunakan sederhana 4 

2. Aspek 

Tampilan 

a. Kesesuaian ukuran teks pada materi 5 

b. Kesesuaian gambar dengan materi 

yang disajikan 

6 

3. Aspek 

Kualitas 

a. Materi yang disajikan dalam media 

mampu mengaktifkan pikiran dan 

kegiatan belajar 

7 

b. Media pembelajaran yang 

digunakan menarik dan  

mempermudah proses pembelajaran 

8 

c. Kesesuaian materi dengan media 

flashcard pada materi indahnya 

keragaman di negeriku 

9 

d. Ketepatan penggunaan media 

flashcard pada materiindahnya 

keragaman di negeriku 

10 

 

c. Angket Respons Guru dan Siswa 

Angket yang diberikan pada guru dan siswa memiliki 10 

pertanyaan dan terdiri dari tiga penilaian yaitu aspek teknis dan 

penyajian media, aspek penyajian isi materi, dan aspek kualitas. 

Kisi-kisi angket yang diberikan pada guru dan siswa dijelaskan 

dalam tabel 3.4 berikut ini : 
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Tabel 3.4  

Kisi-kisi Angket Respons Guru dan Siswa 

 
No Aspek Indikator Nomor 

Instrumen 

1. Aspek Teknis dan 

Penyajian Media  

a. Tampilan media 1 

b. Tampilan gambar, teks, dan 

warna 

2, 3, 4 

c. Petunjuk penggunaan media 5 

2. Aspek Penyajian 

Isi Materi 

a. Penyajian materi  6 

b. Bahasa yang digunakan 7 

3. Aspek Kualitas a. Media dapat melatih 

kemandirian siswa 

8 

b. Media dapat menambah 

pengetahuan siswa 

9 

c. Penggunaan media dapat 

meningkatkan minat belajar 

siswa 

10 

 

E. Teknik Analisis Data 

Setelah mendapatkan hasil validasi dari dua ahli dan respons dari 

guru serta uji coba kelompok kecil. Selanjutnya, peneliti melakukan 

pengolahan data dalam penelitian ini memperoleh dua jenis data, yaitu 

data kualitatif dan data kuantitatif.  

Data kualitatif berupa saran dan masukan dari validator, guru, dan 

siswa. Data kuantitatif didapat dari hasil validasi dan angket penelitian 

produk yang dikembangkan kemudian dihitung dan diolah menggunakan 

skala likert. Skala likert merupakan skala psikometrik yang sering dipakai 

untuk mengukur hasil angket atau kuesioner dalam sebuah survey.
42
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1. Analisis Kelayakan Media 

Data yang didapatkan dari angket validasi ahli media dan ahli 

materi terhadap kelayakan produk dianalisis menggunakan uji deskriptif 

persentase. Adapun rumus yang digunakan yaitu sebagai berikut: 

Presentase skor sebagai berikut : NP = 
 

  
 x 100% 

Keterangan: 

NP = Nilai presentase yang dicari 

R = Skor dari jawaban responden 

SM = Skor maksimal dari tes yang digunakan
43

 

Setelah mendapatkan hasil nilai persentase kelayakan kemudian 

data tersebut diinterpretasikan kedalam kriteria tertentu. Adapun rumus 

yang digunakan untuk menentukan jarak interval (i) yaitu: 

Jarak interval (i) = 
                            

                     
 

Berdasarkan rumus diatas, maka dapat dibuat tingkatan kategori 

hasil penilaian dengan persentase skala penilaian 100% sebagai berikut: 

Persentase tertinggi ideal = 100% 

Persentase terendah ideal = 0% 

Jarak interval (i)           = 
       

 
 

                                          = 25% 

Tingkat kategori hasil persentase media dapat dikonversikan dalam 

tabel 3.5 berikut ini : 
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Tabel 3.5  

Kriteria Penilaian Ahli Untuk Kelayakan Media
44

 

 
No Persentase Kriteria 

1. 76% - 100% Sangat layak 

2. 51% - 75% Layak 

3. 26% - 50% Cukup layak 

4. 0% - 25% Kurang layak 

 

2. Analisis Respons Guru dan Siswa 

Data penilaian yang didapat dari angket guru kelas dan siswa 

dianalisis menggunakan uji deskriptif persentase. Adapun rumus yang 

digunakan yaitu sebagai berikut: 

Presentase skor sebagai berikut : NP = 
 

  
 x 100% 

Keterangan: 

NP = Nilai presentase yang dicari 

R = Skor dari jawaban responden 

SM = Skor maksimal dari tes yang digunakan 

Setelah mendapatkan hasil nilai persentase kelayakan kemudian 

data tersebut diinterpretasikan kedalam kriteria tertentu. Adapun rumus 

yang digunakan untuk menentukan jarak interval (i) yaitu: 

Jarak interval (i) = 
                            

                     
 

Berdasarkan rumus diatas, maka dapat dibuat tingkatan kategori 

hasil penilaian dengan persentase skala penilaian 100% sebagai berikut: 

Persentase tertinggi ideal = 100% 

Persentase terendah ideal = 0% 
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Jarak interval (i)           = 
       

 
 

                                          = 25% 

Tingkat kategori hasil persentase media dapat dikonversikan dalam 

tabel 3.6 berikut ini : 

Tabel 3.6  

Kriteria Respons Guru dan Siswa
45

 

 
No Persentase Kriteria 

1. 76% - 100% Sangat layak 

2. 51% - 75% Layak 

3. 26% - 50% Cukup layak 

4. 0% - 25% Kurang layak 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

 

A. Hasil Pengembangan Produk Awal 

Produk yang dihasilkan pada penelitian dan pengembangan ini 

berupa media pembelajaran flash card pada pembelajaran IPS, adapun 

model pengembangan yang digunakan yaitu mengacu pada pendekatan 

ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, dan 

Evaluation). Hasil pengembangan produk awal ini didapatkan setelah 

melakukan lima tahapan ADDIE sebagai berikut: 

1. Analysis (Analisis) 

Tahap analisis merupakan langkah awal yang dilakukan untuk 

mengkaji kurikulum, tujuan pembelajaran, dan kebutuhan siswa 

terhadap sumber informasi yang dapat membantu tercapainya tujuan 

pembelajaran. Adapun materi IPS pada kelas IV termuat dalam 

Kompetensi Dasar (KD) 3.2 dan 4.2 pada semester genap. Materi yang 

disajikan dalam media flash card yaitu Indahnya Keragaman di 

Negeriku seperti rumah adat dan pakaian adat dari 34 Provinsi yang ada 

di Indonesia. Berikut adalah KI dan KD materi IPS dijelaskan pada 

tabel 4.1 dibawah ini : 
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Tabel 4.1  

KI dan KD Materi IPS
46

 

 
Kompetensi Inti (KI) Kompetensi Dasar (KD) 

KI 1 : Menerima, menjalankan dan 

menghargai ajaran agama yang 

dianutnya. 

KI 2 : Memiliki perilaku jujur, disiplin, 

tanggung jawab, santun, peduli, 

dan percaya diri dalam berinteraksi 

dengan keluarga, teman, guru, dan 

tetangganya. 

KI 3 : Memahami pengetahuan faktual 

dengan cara mengamati 

(mendengar, melihat, membaca, 

dan menanya) dan menanya 

berdasarkan rasa ingin tahu tentang 

dirinya, makhluk ciptaan Tuhan 

dan kegiatannya, dan benda-benda 

yang dijumpainya di rumah, 

sekolah, dan tempat bermain. 

KI 4 : Menyajikan pengetahuan faktual 

dalam bahasa yang jelas, 

sistematis, dan logis, dalam karya 

yang estetis, dalam gerakan yang 

mencerminkan anak sehat, dan 

dalam tindakan yang 

mencerminkan perilaku anak 

beriman dan berakhlak mulia. 

3.2   Mengidentifikasi keragaman 

sosial, ekonomi, budaya, etnis, 

dan agama di Provinsi 

setempat sebagai identitas 

bangsa Indonesia; serta 

hubungannya dengan 

karakteristik ruang. 

4.2   Menyajikan hasil identifikasi 

mengenai keragaman sosial, 

ekonomi, budaya, etnis, dan 

agama di Provinsi setempat 

sebagai identitas bangsa 

Indonesia; serta hubungannya 

dengan karakteristik ruang. 

Selanjutnya, tahap analisis masalah dan kebutuhan dilakukan di 

SDN 4 Metro Pusat dengan melakukan wawancara secara langsung 

kepada guru kelas dan memberikan angket kebutuhan terkait 

pembelajaran IPS pada siswa kelas IVpada tanggal 14 Desember 2022. 

Berdasarkan hasil wawancara didapatkan informasi bahwa guru 

hanya menggunakan buku tematik dan buku penilaian autentik (bupena) 

sebagai sarana belajar, guru hanya menggunakan metode ceramah, tidak 

adanya penggunaan media pembelajaran. Hal tersebut membuat proses 

pembelajaran cenderung pasif dan membosankan terlihat 8 dari 10 
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siswa merasa kesulitan dalam memahami materi pembelajaran IPS, 

siswa cenderung pendiam dan kurangnya memiliki rasa ingin tahu 

terhadap materi pembelajaran serta guru hanya menyuruh siswa untuk 

mencatat atau menyalin ulang materi pembelajaran yang terdapat 

didalam buku sehingga tidak ada atau kurangnya interaksi guru 

terhadap siswa dalam proses pembelajaran. 

Berdasarkan hasil angket kebutuhan yang diberikan kepada 10 

siswaterdapat 8 siswa yang mengalami kesulitan dalam memahami 

materi pembelajaran IPS, siswa menyatakan bahwa proses 

pembelajaran hanya menggunakan buku tema/buku bupena tanpa 

dibantu media pembelajaran, dan 9 siswa menyatakan perlu adanya 

media pembelajaran berupa media cetak konkret memiliki tampilan 

menarik yang memuat gambar dan konsep materi secara ringkas. 

Berdasarkan uraian diatas maka perlu adanya pengembangan media 

pembelajaran. Peneliti memilih mengembangkan media pembelajaran 

flash card karena materi pembelajaran IPS yang rumit dan terlalu 

banyak dapat disederhanakan dengan media flash card. Tampilan flash 

card berupa media cetak konkret yang menarik sesuai dengan tahap 

perkembangan siswa yang lebih mudah memahami dengan apa yang 

mereka lihat. Materi yang disajikan secara ringkas dan dilengkapi 

dengan gambar dalam  flash card juga dapat membuat siswa lebih 

antusias dalam mengikuti pembelajaran IPS. Hal ini agar siswa lebih 

mudah untuk memahami materi yang disampaikan oleh guru dan juga 
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tidak membuat siswa jenuh karena buku tematik dan bupena yang 

dirasa membosankan dengan banyaknya tulisan. 

2. Design (Desain) 

Setelah menganalisis masalah dan kebutuhan siswa, tahap 

selanjutnya yaitu merancang desain media flash card yang akan dibuat. 

Adapun langkah-langkah yang dilakukan pada tahap ini, yaitu: 

a. Menentukan jenis kertas dan ukuran media flash card. Jenis kertas 

yang digunakan yaitu art paper 210g dengan ukuran kartu yaitu 

tinggi 16,5 cm dan lebar 11 cm. 

b. Membuat desain layout dan kotak media flash card dengan 

menggunakan aplikasi canva. 

c. Memilih jenis huruf, ukuran huruf, dan format penulisan baik pada 

kartu maupun kotak kartu media pembelajaran flash card. 

d. Menyusun komponen isi yang akan ditampilkan pada flash card. Sisi 

bagian depan kartu terdapat judul materi “Indahnya Keragaman di 

Negeriku”, nama provinsi beserta salah satu gambar/icon dari 

provinsi tersebut. Kemudian, pada bagian belakang kartu terdapat 

nomor kartu, nama provinsi, nama ibukota provinsi, nama 

kebudayaan seperti rumah adat dan pakaian adat disertai gambar 

animasi dari kebudayaan tersebut. 

e. Kotak flash card sebagai tempat menyimpan flash card dari 34 

Provinsi. Pada bagian depan terdapat nama media yaitu flash card, 

tema dari materi pembelajaran yaitu “Indahnya Keragaman di 
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Negeriku”, nama penyusun, serta gambar/icon dari beberapa daerah 

serta kebudayaan dari beberapa daerah. Pada bagian belakang 

kotakflash card terdapat informasi cara atau petunjuk penggunaan 

flash card. 

f. Membuat video pembelajaran terkait materi keragaman rumah adat 

dan pakaian adat di Indonesia dengan menggunakan aplikasi canva 

dan vn. Aplikasi canva digunakan untuk mendesain video seperti 

gambar animasi dan keterangan gambar terkait materi pembelajaran. 

Sedangkan, vn digunakan untuk menggabungkan slide materi 

menjadi satu hingga menjadi video pembelajaran. 

g. Membuat QR code yang berisi video pembelajaran. Video 

pembelajaran diunggah ke akun youtube peneliti. Kemudian, copy 

link video pembelajaran yang telah terunggah, paste link video 

pembelajaran tersebut pada aplikasi QR Code Scanner hingga 

menjadi barcode video pembelajaran. 

h. Kartu yang berisi QR code yang dapat dipindai yang didalamnya 

terdapat video pembelajaran keragaman rumah adat dan pakaian adat 

yang ada di Indonesia. 

Pada tahap design, peneliti mendesain media flash card dengan 

menggunakan aplikasi canva dengan jenis kertas art paper serta dengan 

ukuran tinggi 16,5 cm dan lebar 11 cm. Flash card terdapat dua bagian 

sisi depan dan sisi belakang. Kotakflash card sebagai tempat 

menyimpan kartu-kartu. Flash card ini juga terdapat kartu yang berisi 
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QR code yang didalamnya terdapat video pembelajaran yang telah 

peneliti buat dan diunggah di akun youtube peneliti. 

3. Development (Pengembangan) 

Media yang dikembangkan pada penelitian ini berupa media flash 

card pada pembelajaran IPS. Tahap development ini dilakukan dengan 

mencetak hasil desain media flash cardmenggunakan jenis kertas dan 

ukuran yang telah ditentukan pada tahap design. Setelah itu, media 

divalidasi oleh validator yang terdiri dari ahli media dan ahli materi. 

Pada penelitian ini yang menjadi ahli media yaitu Bapak Edo Dwi 

Cahyo, M.Pd dan ahli materi yaitu Bapak Tubagus Ali Rachman Puja 

Kesuma, M.Pd. Tampilan media flash card dapat dilihat pada gambar 

4.1, gambar 4.2, dan gambar 4.3 berikut ini: 

 

 

 

 

 

Gambar 4.1 Tampilan Kotak Flash Card Tampak Depan dan Belakang 

 

 

 

 

 

Gambar 4.2 Tampilan Flash Card Berisi QR Code Video Pembelajaran Tampak 

Depan dan Belakang 
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Gambar 4.3 TampilanFlash Card Tampak Depan dan Belakang 

 

Pada tahap development, media yang telah dikembangkan dicetak 

sesuai dengan hasil desain peneliti yang telah dibuat dengan beberapa 

tampilan seperti pada gambar 4.1 merupakan tampilan kotakflash card, 

gambar 4.2 merupakan tampilanflash card yang berisi QR code terkait 

materi keragaman rumah adat dan pakaian adat di Indonesia, serta 

gambar 4.3 merupakan tampilan flash card dari salah satu provinsi. 

4. Implementation (Implementasi) 

Tahapan ini dilakukan setelah produk media flash card yang 

dikembangkan dinyatakan layak oleh validator ahli media dan ahli 

materi. Pada tahap ini media flash card yang dikembangkan kemudian 

diuji coba kepada guru kelas dan 10 siswa kelas IV SDN 4 Metro Pusat. 

Uji coba dilakukan dalam pembelajaran IPS dengan materi pada tema 7 

subtema 2 pembelajaran 3 dan 4 tentang keragaman rumah adat dan 

pakaian adat dari 34 provinsi yang ada di Indonesia.  Uji coba 

dilakukan pada tanggal 7 Juni – 8 Juni 2023 di SD Negeri 4 Metro 

Pusat. Peneliti secara langsung memperkenalkan produk media flash 
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card yang dikembangkan kepada guru kelas dan kelompok kecil terdiri 

dari 10 siswa kelas IV. 

Sebelum, melakukan ujicoba peneliti menyiapkan fisik dan psikis 

siswa dengan tepuk semangat agar siswa siap untuk mengikuti proses 

pembelajaran menggunakan media pembelajaran flash card.Setelah itu, 

peneliti memperkenalkan secara singkat terkait media pembelajaran 

flash card. Pada kegiatan inti, peneliti memperkenalkan produk dengan 

cara, yakni: 

a. Menanyakan salah satu rumah adat/pakaian adat kepada siswa. 

Kemudian, peneliti membuka flash card bagian sisi belakang yang 

memuat informasi tersebut. 

b. Peneliti memegang salah satu flash card dari salah satu provinsi dan 

siswa diminta menyebutkan rumah adat/pakaian adat dari provinsi 

tersebut. 

c. Peneliti menutup bagian nama rumah adat/pakaian adat dan siswa 

diminta untuk melihat gambar dan menyebutkan nama dari gambar 

rumah adat/pakaian adat tersebut. 

d. Peneliti meletakkan flash card pada kotak/diatas meja, siswa 

sejumlah 2 orang berdiri sejajar, kemudian peneliti memberi 

pertanyaan “rumah gadang terdapat di Provinsi?”, siswa tersebut 

berlomba untuk mengambil flash card yang menjadi jawaban dari 

pertanyaan tersebut. 
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e. Peneliti membagi nomor dengan kertas, kemudian siswa harus 

menjelaskan rumah adat/pakaian adat yang sesuai dengan nomor 

yang didapat dengan nomor yang ada di flash card. 

f. Peneliti memberi penguatan terkait dengan rumah adat/pakaian adat 

dengan membuka dan menutup flash card. 

g. Guru dan siswa dapat memindai QR code yang berisi video 

pembelajaran berupa ulasan atau penjelasan terkait keragaman 

rumah adat dan pakaian adat. 

Setelah memperkenalkan produk, peneliti memberikan angket 

kepada guru kelas dan 10 siswa untuk mengetahui respons penggunaan 

terhadap kelayakan media yang dikembangkan. 

5. Evaluation (Evaluasi) 

Tahap evaluasi dilakukan untuk mengukur kelayakan sekaligus 

meningkatkan kualitas media flash card yang dikembangkan. Saran dan 

masukan dari kedua validator, guru kelas dan siswa menjadi bahan yang 

digunakan untuk mengevaluasi media flash card yang dikembangkan. 

 

B. Hasil Validasi 

Validasi merupakan tahap penilaian untuk mengetahui kelayakan 

dan kekurangan produk yang dikembangkan. Terdapat dua aspek yang 

divalidasi yaitu dari sisi media dan materi. Oleh karena itu, tahap validasi 

melibatkan dua orang ahli yaitu ahli media dan ahli materi sebagai 

validator. Hasil validasi dari validator disajikan pada data berikut ini :  
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1. Hasil Validasi Ahli Media 

Validasi oleh ahli media dilakukan untuk mengetahui kelayakan 

dan kekurangan tampilan produk yang dikembangkan. Pada tahap ini 

validator memberikan saran dan masukan untuk perbaikan terhadap 

kekurangan media flash card pada pembelajaran IPSyang 

dikembangkan. Pada penelitian ini, ahli media yang memvalidasi media 

flash card pada pembelajaran IPSyaitu Bapak Edo Dwi Cahyo, M.Pd. 

Tahapan validasi oleh ahli media memperoleh hasil yang dijelaskan 

pada tabel 4.2 berikut ini: 

Tabel 4.2  

Hasil Validasi Ahli Media 

 
Indikator Deskripsi Skor Catatan 

Aspek 

Kualitas 

1. Kualitas media flash card pada 

pembelajaran IPS sudah 

memenuhi kriteria media 

pembelajaran. 

3 Layak 

2. Ketepatan media flash card pada 

pembelajaran IPS untuk 

digunakan sebagai media 

pembelajaran 

3 Layak 

3. Desain tampilan media flash 

card pada pembelajaran IPS 

pembelajaran dapat menarik 

minat belajar siswa 

4 Sangat layak 

4. Bahan yang digunakan tidak 

berbahaya dalam pembuatan 

media pembelajaran 

4 Sangat layak 

5. Mediaflash card dapat 

digunakan sesuai dengan 

kondisi siswa 

4 Sangat layak 

6. Media flash card dapat 

memudahkan siswa dalam 

mengingat materi pembelajaran 

4 Sangat layak 

Aspek 

Teknis 

7. Tampilan umum media flash 

card menarik 

4 Sangat layak 

8. Media flash card mudah 

digunakan 

4 Sangat layak 

9. Ketepatan pemilihan huruf 4 Sangat layak 

10. Ketepatan pemilihan warna 

huruf agar mudah dibaca 

4 Sangat layak 

11. Ketepatan pemilihan 4 Sangat layak 
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komposisi gambar 

12. Ketepatan pemilihan warna 

pada gambar agar terlihat jelas 

4 Sangat layak 

13. Ketepatan ukuran gambar 4 Sangat layak 

14. Kualitas tampilan gambar jelas 4 Sangat layak 

15. Kemudahan memahami 

petunjuk penggunaan media 

flash card 

3 Layak 

Jumlah skor responden 57 

Jumlah skor maksimum 60 

Hasil persentase yang diperoleh   

  
     

     

Kategori Sangat layak 

Saran :  

Dicek kembali indikator, perbaiki judul video pembelajaran dengan mengaitkan 

media pembelajaran (flash card), dicek kembali apakah petunjuk penggunaan 

sesuai dengan indikator dan tujuan pembelajaran. 

Kesimpulan :  

Media layak digunakan dengan sedikit revisi. 

Persentase data hasil validasi diihitung berdasarkan skor setiap 

jawaban dari ahli media. Terdapat 15 pernyataan pada angket yang 

telah diberikan dengan 4 skala penilaian sehingga jumlah skor 

maksimum yaitu 60 (15 pernyataan x 4). Maka didapatkan hasil validasi 

ahli media dengan perhitungan persentase sebagai berikut: 

NP = 
 

  
 x 100% 

Nilai Persentase = 
                     

                    
 x 100% 

   = 
  

  
 x 100% 

                        = 95% 

Berdasarkan tabel 4.2 dan perhitungan diatas dapat diketahui 

bahwa jumlah skor responden yaitu 57, sehingga nilai persentasenya 

sebesar 95% dan termasuk kategori “sangat layak”. Dilihat dari hasil 

penilaian produk yang dikembangkan, media flash card pada 
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pembelajaran IPS telah layak digunakan dengan memperbaiki media 

pembelajaran flash card sesuai saran dari validator. 

2. Hasil Validasi Ahli Materi 

Validasi oleh ahli materi dilakukan untuk mengetahui kelayakan 

dan kekurangan isi materi dari produk yang dikembangkan. Pada 

tahapan ini validator memberikan saran dan masukan untuk perbaikan 

terhadap kekurangan media flash card pada pembelajaran IPS yang 

dikembangkan. Pada penelitian ini, ahli materi yang memvalidasi media 

flash card pada pembelajaran IPSyaitu Bapak Tubagus Ali Rachman 

Puja Kesuma, M.Pd. Tahapan validasi oleh ahli materi memperoleh 

hasil yang dijelaskan pada tabel 4.3 berikut ini: 

Tabel 4.3  

Hasil Validasi Ahli Materi 

 
Indikator Deskripsi Skor Catatan 

Aspek Isi 1. Materi yang disampaikan 

sesuai dengan Kompetensi 

Inti dan Kompetensi Dasar 

4 Sangat layak 

2. Materi yang disampaikan 

sesuai dengan Tujuan 

Pembelajaran 

3 Layak 

3. Materi mudah dipahami siswa 4 Sangat layak 

4. Bahasa yang digunakan 

sederhana dan bersifat 

komunikatif 

4 

 

Sangat layak 

 

Aspek 

Tampilan 

5. Kesesuaian ukuran teks pada 

materi 

4 Sangat layak 

6. Kesesuaian gambar dengan 

materi yang disajikan 

4 Sangat layak 

Aspek Kualitas 7. Materi yang disajikan dalam 

media mampu mengaktifkan 

fikiran dan kegiatan belajar 

siswa 

4 Sangat layak 

8. Media pembelajaran yang 

digunakan menarik dan dapat 

3 Layak 
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mempermudah proses 

pembelajaran 

9. Kesesuaian materi dengan 

media flash card pada materi 

indahnya keragaman di 

negeriku 

4 Sangat layak 

10. Ketepatan materi dengan 

media flash card pada 

materi indahnya keragaman 

di negeriku 

4 

 

Sangat layak 

Jumlah skor responden 38 

Jumlah skor maksimum 40 

Hasil persentase yang diperoleh   

  
     

     

Kategori Sangat layak 

Saran : 

Lebih bijak jika materi dikembangkan hingga mencakup lagu daerah, seni tari, 

dan senjata adat. Walaupun materi utamanya rumah adat dan pakaian adat. 

Penggunaan media harus menarik dan disesuaikan dengan tujuan pembelajaran. 

Kesimpulan :  

Penambahan materi yang disarankan oleh validator diluar dari indikator 

pembelajaran, peneliti juga telah mengembangkan materi seperti nama ibukota 

provinsi dan icon daerah serta fokus pembahasan peneliti juga telah sesuai 

Kompetensi Dasar (KD) yang membahas terkait keragaman rumah adat dan 

pakaian adat sehingga meedia layak digunakan. 

Persentase data hasil validasi dihitung berdasarkan skor setiap 

jawaban dan ahli materi. Terdapat 10 pernyataan pada angket yang 

telah diberikan dengan 4 skala penilaian sehingga jumlah skor 

maksimum yaitu 40 (10 pernyataan x 4). Maka diperoleh hasil validasi 

ahli materi dengan perhitungan persentase sebagai berikut: 

NP = 
 

  
 x 100% 

Nilai Persentase = 
                     

                    
 x 100% 

   = 
  

  
 x 100% 

                        = 95% 
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Berdasarkan tabel 4.3 dan perhitungan diatas dapat diketahui 

bahwa jumlah skor responden yaitu 38 sehingga diperoleh nilai 

persentase sebesar 95% dan termasuk kategori “sangat layak” yang 

dapat dilihat pada gambar 4.4 berikut ini: 

 

Gambar 4.4 Grafik Hasil Validasi Ahli Media dan Ahli Materi 
 

Berdasarkan gambar 4.4 menunjukkan bahwa hasil validasi oleh 

ahli media dan ahli materi memperoleh hasil persentase yang sama 

yaitu sebesar 95% yang termasuk dalam kategori sangat layak sehingga 

media flash card layak digunakan dengan sedikit revisi. 

3. Revisi Produk 

Setelah melakukan validasi produk media pembelajaran flash card 

yang dikembangkan kepada dua validator yaitu ahli media dan ahli 

materi. Kemudian, peneliti melakukan revisi sesuai saran dan masukan 

yang disampaikan oleh validator pada lembar angket penilaian. 

Berdasarkan hasil validasi, produk mendapatkan revisi yang dijelaskan 

pada tabel 4.4 dan tabel 4.5 berikut ini : 
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40%

60%
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Media

Hasil Validasi Ahli
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Hasil Validasi Ahli Media dan Ahli Materi 
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Tabel 4.4  

Hasil Revisi Produk Berdasarkan Saran Ahli Media 

 
No Revisi Sebelum Sesudah 

1. Perbaiki judul video 

pembelajaran 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Tabel 4.5  

Hasil Revisi Produk Berdasarkan Saran Ahli Materi 
 

No Revisi Sebelum Sesudah 

1. Penyesuain 

tujuan 

pembelajaran 

dengan media 

flash card 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Berdasarkan tabel 4.4 terdapat revisi produk berupa mengganti 

judul video pembelajaran dengan penambahan kalimat Flah Card pada 

video pembelajaran tersebut. Sedangkan, pada tabel 4.5 terdapat revisi 

indikator dan tujuan pembelajaran yang disesuaikan dengan KKO (Kata 

Kerja Operasional). 
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C. Hasil Uji Coba Produk 

Tahap uji coba produk dilakukan setelah media flash card pada 

pembelajaran IPS yang dikembangkan dinyatakan layak oleh ahli media 

dan ahli materi. Selanjutnya, produk diuji coba kepada guru kelas dan 

kelompok kecil yaitu 10 siswa kelas IV SDN 4 Metro Pusat pada tanggal 7 

Juni-8 Juni 2023. Tahapan ini dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui 

respons guru dan siswa sebagai pengguna. Pada tabel 4.6 berikut ini 

adalah penyajian data hasil uji coba produk kepada guru kelas terhadap 

media yang dikembangkan. 

Tabel 4.6  

Hasil Respon Guru Kelas IV 

 
No Indikator yang ditanyakan Skor Kategori 

1. Tampilan media flash card pada pembelajaran 

IPS menarik 

3 Layak 

2. Gambar dalam media flash card pada 

pembelajaran IPS terlihat dengan jelas 

3 Layak 

3. Teks dalam media flash card pada 

pembelajaran IPS dapat terbaca dengan jelas 

4 Sangat layak 

4. Tampilan warna media flash card pada 

pembelajaran IPS menarik 

4 Sangat layak 

5. Cara penggunaan media mudah dimengerti 4 Sangat layak 

6. Media flash card pada pembelajaran IPS dapat 

digunakan secara individu dan kelompok 

4 Sangat layak 

7. Materi yang disajikan dalam media flash card 

pada pembelajaran IPS mudah dipahami 

4 Sangat layak 

8. Bahasa yang digunakan mudah dipahami 4 Sangat layak 

9. Media flash card pada pembelajaran IPS dapat 

menambah pengetahuan terkait materi 

indahnya keragaman di negeriku 

3 Layak 

10. Media flash card pada pembelajaran IPS dapat 

meningkatkan minat belajar siswa 

4 Sangat layak 

Jumlah skor responden 37 

Jumlah skor maksimum 40 

Hasil Persentase yang diperoleh   

  
 x 100% = 92,5% 

Kategori Sangat layak 

Tahapan uji coba produk kepada guru kelas IV dilakukan dengan 

cara menganalisis data hasil respons guru terhadap media yang 
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dikembangkan. Kemudian, persentase data dihitung berdasarkan skor 

jawaban dari guru kelas IV. Terdapat 10 pernyataan pada angket yang 

telah diberikan dengan 4 skala penilaian sehingga jumlah skor maksimum 

yaitu 40 (10 pernyataan x 4). Maka didapatkan hasil respons guru kelas IV 

terhadap media yang dikembangkan dengan perhitungan persentase 

sebagai berikut: 

NP = 
 

  
 x 100% 

Nilai Persentase = 
Jumlah Skor Responden

Jumlah Skor Maksimum
 x 100% 

   = 
  

  
 x 100% 

                        = 92,5% 

Berdasarkan tabel 4.6 dan perhitungan diatas dapat diketahui 

bahwa hasil respons guru kelas IV pada tahap uji coba memperoleh jumlah 

skor responden sebesar 37 dengan hasil persentase 92,5% yang termasuk 

pada kategori “sangat layak”. Guru menyatakan bahwa media flash card 

sudah layak diujicobakan kepada siswa.  

Tahap selanjutnya yaitu produk diujicobakan pada kelompok kecil 

yang terdiri dari 10 siswa kelas IV SDN 4 Metro Pusat. Tahap uji coba 

kelompok kecil dilakukan secara langsung dan diawali dengan pengenalan 

media yang dikembangkan, penjelasan cara penggunaan dan diakhiri 

dengan pengisian angket oleh siswa. Pada penilaian ini, kegiatan simulasi 

penggunaan hanya terbatas pada kegiatan inti yaitu langkah-langkah 

penggunaan media flash card dalam pembelajaran. Adapun hasil angket 
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respons siswa terhadap media yang dikembangkan dijelaskan pada tabel 

4.7  berikut ini: 

Tabel 4.7  

Hasil Respons Siswa 

 
No Indikator yang ditanyakan Jumlah Skor Skor  

Rata-rata 

1. Tampilan media flash card pada 

pembelajaran IPS menarik 

40 4 

2. Gambar dalam media flash card pada 

pembelajaran IPS terlihat dengan jelas 

39 3,9 

3. Teks dalam media flash card pada 

pembelajaran IPS dapat terbaca dengan 

jelas 

39 3,9 

4. Tampilan warna media flash card pada 

pembelajaran IPS menarik 

40 4 

5. Cara penggunaan media mudah dimengerti 39 3,9 

6. Media flash card pada pembelajaran IPS 

dapat digunakan secara individu dan 

kelompok 

39 3,9 

7. Materi yang disajikan dalam media flash 

card pada pembelajaran IPS mudah 

dipahami 

38 3,8 

8. Bahasa yang digunakan mudah dipahami 38 3,8 

9. Media flash card pada pembelajaran IPS 

dapat menambah pengetahuan terkait 

materi indahnya keragaman di negeriku 

40 4 

10. Media flash card pada pembelajaran IPS 

dapat meningkatkan minat belajar siswa 

40 4 

Jumlah skor responden 39,2 

Jumlah skor maksimum 40 

Hasil Persentase yang diperoleh     

  
 x 100% = 

98% 

Kategori Sangat layak 

Tahapan uji coba poduk kepada kelompok kecil siswadengan cara 

menganalisis data hasil respons siswa terhadap media yang dikembangkan. 

Kemudian, persentase data dihitung berdasarkan skor setiap jawaban dari 

10 respons siswa. Terdapat 10 pernyataan pada angket yang telah 

diberikan dengan 4 skala penilaian sehingga jumlah skor maksimum yaitu 

40 (10 pernyataan x 4). Maka didapatkan hasil respons siswa terhadap 

media yang dikembangkan dengan perhitungan persentase sebagai berikut: 
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NP =
 

  
 x 100% 

Nilai Persentase = 
Jumlah Skor Responden

Jumlah Skor Maksimum
 x 100% 

   = 
    

  
 x 100% 

                           = 98% 

Berdasarkan tabel 4.7 dan perhitungan diatas dapat diketahui 

bahwa hasil respons 10 siswa terhadap media yang dikembangkan 

memperoleh persentase sebesar 98% yang termasuk kategori “sangat 

layak”. Persentase hasil uji coba produk oleh guru dan kelompok kecil 

dapat dilihat pada gambar 4.5 berikut ini: 

 

Gambar 4.5 Grafik Hasil Respons Guru dan Siswa 

Berdasarkan gambar 4.5 dapat diketahui bahwa hasil persentase 

pada tahap uji coba menunjukkan respons positif dari guru kelas IV dan 

kelompok kecil yang terdiri dari 10 siswa kelas IV. Selanjutnya, hasil 

keseluruhan penilaian produk media flash card pada pembelajaran IPS 

dapat dilihat pada gambar 4.6 berikut ini: 
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Hasil Respons Guru dan Siswa  
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Gambar 4.6 Grafik Hasil Keseluruhan Validasi dan Uji Coba Produk Media Pembelajaran 

Flash Card 

Berdasarkan gambar 4.6 terlihat bahwa grafik hasil keseluruhan 

validasi dan uji coba produk mediaflash card menunjukkan hasil 

persentase yaitu validasi ahli media sebesar 95%, validasi ahli materi 95%, 

hasil respons guru sebesar 92,5%, serta hasil respons siswa sebesar 98% 

sehingga media pembelajaran flash card dalam kategori sangat layak dapat 

digunakan dalam pembelajaran IPS. 

 

D. Kajian Produk Akhir 

Kajian produk akhir yaitu hasil final dari pengembangan media 

flash card pada pembelajaran IPS. Kajian dari produk media flash card 

pada pembelajaran IPS yang dikembangkan terdiri dari beberapa tahapan 

penelitian, yaitu penilaian yang dilakukan oleh ahli media, penilaian yang 

dilakukan oleh ahli materi, respons guru kelas dan siswa setelah dilakukan 

uji coba terhadap media flash card pada pembelajaran IPS. 
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Penelitian ini merujuk pada model pengembangan ADDIE 

(Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation) yang 

dipelopori oleh Dick and Carry (1996)
47

. ADDIE termasuk model 

pengembangan dengan pendekatan yang dilakukan secara sistematis. Inti 

dari pendekatan sistem yaitu dengan membagi proses menjadi beberapa 

tahapan yang dilaksanakan secara sistematis dan terarah. Setiap tahapan 

pada model pengembangan ADDIE menghasilkan nilai dalam bentuk data 

kualitatif dan kuantitatif yang digunakan sebagai masukan pada tahap 

selanjutnya.
48

 Berikut ini penjelasan dari beberapa tahapan model 

pengembangan ADDIE yang dilakukan pada penelitian ini sebagai berikut: 

1. Analysis (Analisis) 

Tahap analisis merupakan proses mengkaji KI dan KD, tujuan 

pembelajaran, serta kebutuhan siswa terhadap sumber informasi yang 

dapat membantu tercapainya tujuan pembelajaran. Pada tahap ini juga 

peneliti menganalisis permasalahan. 

Berdasarkan hasil prasurvey didapatkan informasi bahwa terdapat 

8 dari 10 siswa mengalami kesulitan memahami materi pembelajaran 

IPS. Hal ini disebabkan berbagai faktor, diantaranya sumber belajar 

hanya menggunakan buku tematik dan buku penilaian autentik 

(bupena), cara mengajar guru yang hanya menggunakan metode 

ceramah, tidak adanya penggunaan media pembelajaran sehingga 

                                                             
47

 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, 2019, 394. 
48

 Cahyadi, “Pengembangan Bahan Ajar Berbasis ADDIE Model”, 36. 
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siswahanya mendengarkan penjelasan guru secara lisan tanpa 

melakukan aktivitas yang melibatkan siswa. 

Padahal menurut Sukiman penggunaan media pembelajaran dapat 

meningkatkan hasrat dan motivasi belajar siswa ketika kegiatan 

pembelajaran berlangsung, bahkan memberikan peranan positif pada 

psikologi siswa.
49

 Media pembelajaran juga dapat digunakan sebagai 

alat bantu untuk mempermudah interaksi guru dan siswa saat proses 

pembelajaran sehingga dengan penggunaan media pembelajaran yang 

tepat akan membuat tercapainya tujuan pembelajaran.
50

 

Hal ini juga sesuai dengan hasil angket yang diberikan kepada 

siswa terdapat  9 dari 10 siswa menyatakan perlu adanya media 

pembelajaran berupa media cetak konkret memiliki tampilan menarik 

yang memuat gambar dan konsep materi secara ringkas. Maka peneliti 

akan mengembangkan produk media pembelajaran flash card. Media 

flash card merupakan bahan ajar dengan bentuk seperti postcard yang 

dilengkapi petunjuk atau informasi yang terletak pada bagian 

belakangnya.
51

 

2. Design (Desain) 

Tahap desain merupakan tahap membuat gambaran desain yang 

terdiri dari komponen-komponen produk yang akan dikembangkan 

                                                             
49

 Sukiman.Pengembangan Media Pembelajaran, (Yogyakarta: Pedagogia, 2011), 39. 
50

Lilik Krisdayanti, Skripsi: “Pengenalan Beragam Pakaian Adat Nusantara Pada Anak 

Usia 5-6 Tahun Di RA Perwanida II Mataram”(Mataram: UIN Mataram, 2020), 2. 
51

Hestiana Ikhwati, Sudarmi, dan Parmin, “Pengembangan Media Flash Card IPA 

Terpadu dalam Pembelajaran Model Kooperatif Tipe Students Teams Achievement Divisions 

(Stad) Tema Polusi Udara” UnnesScience Education Journal 3, no. 2 (Juli 2014): 481-486. 
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sehingga menjadi produk media pembelajaran flash card untuk 

memudahkan siswa memahami materi pembelajaran. Media flash card 

dicetak menggukan kertas art paper dengan ukuran tinggi 16,5 cm dan 

lebar 11 cm. Arsyad menyatakan bahwa flash card biasanya memiliki 

ukuran 8 x 12 cm atau disesuaikan dengan kebutuhan.
52

Flash card 

didesain menggunakan canva serta terdapat inovasi pengembangan 

berupa QR code yang didalamnya berisi video pembelajaran terkait 

keragaman rumah adat dan pakaian adat yang ada di Indonesia. 

Gambar dalam flash card berfungsi untuk menstimulus ingatan 

siswa tentang informasi yang berkaitan dengan gambar tersebut 

sehingga menjadi petunjuk untuk meningkatkan daya ingat siswa.
53

 

Informasi yang diterima siswa dalam bentuk gambar yang 

dikombinasikan dengan suara dalam video pembelajaran yang dikemas 

dalam bentuk media pembelajaran juga dapat menunjang ingatan dan 

pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran.
54

 

3. Development (Pengembangan) 

Tahap development dilakukan untuk memvalidasi media flash card 

oleh ahli media yaitu Bapak Edo Dwi Cahyo, M.Pd dan ahli materi 

yaitu Bapak Tubagus Ali Rachman Puja Kesuma, M.Pd dengan 
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memperoleh hasil persentase yang sama yaitu sebesar 95% yang 

termasuk dalam kategori “sangat layak”. 

Berdasarkan hasil validasi dari kedua validator yakni ahli media 

dan ahli materi bahwa media flash card pada pembelajaran IPS 

dinyatakan telah layak digunakan dengan sedikit revisi sehingga 

penelitian ini dapat dilanjutkan ke tahap implementasi. Validasi 

bertujuan untuk mendapatkan saran dan masukan dari dosen ahli terkait 

format dan desain dari media flash card yang dikembangkan.
55

 

4. Implementation (Implementasi) 

Tahap ini dilakukan setelah media flash card yang dikembangkan 

dinyatakan layak oleh validator ahli media dan ahli materi. Setelah 

produk media flash card yang dikembangkan divalidasi, maka produk 

tersebut siap diujicoba.
56

Rentang jumlah subjek untuk uji coba 

kelompok kecil yaitu antara 5 hingga 15 siswa.
57

Pada tahap ini, ujicoba 

dilakukan  kepada guru kelas dan kelompok kecil yaitu 10 siswa kelas 

IV SDN 4 Metro Pusat. 

Hasil respons guru kelas IV memperoleh persentase sebesar 92,5% 

yang termasuk dalam kategori “sangat layak” dan respons kelompok 

kecil yang terdiri dari 10 siswa kelas IV memperoleh hasil persentase 
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sebesar 98% yang termasuk dalam kategori “sangat layak”. 

Berdasarkan hasil persentase pada tahap uji coba menunjukkan respons 

positif sehingga produk media flash card yang dikembangkan dapat 

digunakan pada proses pembelajaran. Hal ini karena flash card mudah 

digunakan dan memiliki bentuk yang sederhana tetapi menarik.
58

 

5. Evaluation (Evaluasi) 

Tahap ini dilakukan untuk mengukur kelayakan sekaligus 

meningkatkan kualitas media yang dikembangkan. Hal ini selaras 

dengan pendapat Sugihartini dan Yudiana yang menyatakan bahwa 

pada tahap evaluasi responden memberikan penilaian yang bertujuan 

untuk meningkatkan kualitas media pembelajaran yang 

dikembangkan.
59

 

Saran dan masukan dari kedua validator menjadi bahan yang 

digunakan untuk mengevaluasi media yang dikembangkan sebelum 

diujicobakan kepada guru kelas dan kelompok kecil siswa. Saran dan 

masukan yang ditemukan pada tahap uji coba juga merupakan bahan 

evaluasi sebelum produk digunakan untuk skala besar padaproses 

pembelajaran. 

Posisi penelitian ini terkait dengan penelitian terdahulu yaitu 

sebagai pembaruan dari penelitian yang sebelumnya. Meskipun, penyajian 
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materi terdapat kesamaan, tetapi terdapat perbedaan pada aspek desain dan 

penelitian ini juga terdapat inovasi pengembangan berupa QR code. QR 

code dapat dipindai oleh pengguna yang berisi video pembelajaran tentang 

keragaman rumah adat dan pakaian adat yang ada di Indonesia. 

 

E. Keterbatasan Penelitian 

Kendala atau keterbatasan yang ditemukan pada penelitian dan 

pengembangan media flash card diantaranya sebagai berikut: 

1. Proses pengumpulan bahan seperti icon daerah, animasi-animasi rumah 

adat dan pakaian adat 34 Provinsi sebagai desain media flash card 

membutuhkan waktu yang cukup lama. 

2. Proses pengumpulan bahan untuk video pembelajaran yang akan dibuat 

dalam QR codemembutuhkan waktu yang cukup lama. 

3. Desain flash card seperti memilih warna dan elemen sebagai 

pendukung tampilan media agar menarik serta banyaknya jumlah kartu 

yang dibuat membutuhkan waktu yang cukup lama.  
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Simpulan Tentang Produk 

Berdasarkan hasil pengembangan media flash card pada 

pembelajaran IPS di SD Negeri 4 Metro Pusat didapatkan kesimpulan 

sebagai berikut:  

1. Media pembelajaran flash card pada pembelajaran IPS dikembangkan 

dengan menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation). Tahapan tersebut terdiri dari 

menganalisis masalah dan kebutuhan, mendesain produkmenggunakan 

aplikasi canva, memvalidasi produk kepada ahli media dan ahli materi 

hingga dinyatakan layak, produk diuji coba kepada pengguna yaitu guru 

dan 10 siswa kelas IV di SD Negeri 4 Metro Pusat. 

2. Media pembelajaran flash card pada pembelajaran IPS yang 

dikembangkan divalidasi oleh ahli media dan ahli materi dengan hasil 

persentase yang sama yaitu sebesar 95%. Berdasarkan hasil validasi 

dari kedua validator maka produk media pembelajaran flash card dalam 

kategori sangat layak dapat diuji coba kepada guru dan siswa. 

3. Respons guru terhadap media flash card yang dikembangkan 

memperoleh respons positif dengan hasil persentase sebesar 92,5% 

yang termasuk dalam kategori sangat layak. Selanjutnya, respons siswa 

terhadap media flash card yang dikembangkan juga memperoleh 
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respons positif dengan hasil persentase sebesar 98% yang termasuk 

dalam kategori sangat layak. Berdasarkan hasil respons guru dan siswa 

maka produk media flash card yangdikembangkandapat digunakan 

pada proses pembelajaran IPS. 

 

B. Saran Pemanfaatan Produk 

Saran dari peneliti terkait pemanfaatan media flash card pada 

pembelajaran IPS diantaranya sebagai berikut: 

1. Penggunaan media pembelajaran flash card pada pembelajaran IPS 

dapat dijadikan sebagai alternatif media pembelajaran bagi guru. 

2. Penelitian ini hanya meneliti kelayakan produk karena keterbatasan 

waktu peneliti sehingga perlu adanya penelitian lanjutan terkait 

efektivitas media pembelajaran flash card dalam  proses pembelajaran. 

3. Dapat melakukan pengembangan media pembelajaran flash card pada 

materi ataupun mata pelajaran yang lain. 
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Dokumentasi Uji Coba Produk kepada Guru Kelas IV 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pengisian Angket Respons Guru Kelas IV terhadap Media Flash Card 
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Dokumentasi Uji Coba Produk kepada Siswa 
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Menyiapkan 2 Siswa untuk Mencari Gambar dari Rumah Adat Baileo 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Siswa Menjelaskan Rumah Adat Baileo dari Provinsi Maluku 
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Pendampingan Pengisian Angket Respons Siswa terhadap Media Flash Card 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Foto Bersama Setelah Uji Coba Produk Media Flash Card 
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Desain MediaFlash Card 
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