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ABSTRAK 

 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN FLASHCARD  

PADA MATERI PERUBAHAN WUJUD BENDA KELAS III SD/MI 

 

Oleh: 

ALFARISKA FEBRIYANTI 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh permasalahan yang ditemukan pada 

saat prasurvey di UPTD SDN 5 Metro Pusat. Permasalahan yang dimaksud yaitu 

minimnya penggunaan media pembelajaran pada saat menyampaikan materi 

pembelajaran termasuk pada materi perubahan wujud benda. Dalam proses 

pembelajaran, sumber belajar yang digunakan hanya fokus pada buku BUPENA 

sehingga menyebabkan terdapat beberapa peserta didik merasa kesulitan dalam 

memahami materi yang disampaikan. Oleh karena itu, perlu adanya 

pengembangan media pembelajaran pada materi perubahan wujud benda. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran flashcard 

pada materi perubahan wujud benda kelas III SD/MI.  

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 yang peneliti gunakan wawancara dan angket. Adapun 

teknis analisis data yang digunakan analisis kelayakan media kepada ahli media 

dan ahli materi, dan analisis respons guru dan peserta didik. 

Hasil validasi oleh validator dan uji coba produk menunjukkan bahwa 

media pembelajaran flashcard pada materi perubahan wujud benda kelas III 

SD/MI 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 92,5%, 

respons guru sebesar 100%, respons peserta didik sebesar 99,5%, dan semua 

hasilnya termasuk dalam kategori ―sangat layak‖. 

Simpulan dalam penelitian ini yaitu media pembelajaran flashcard pada 

materi perubahan wujud benda layak digunakan pada saat proses pembelajaran 

kelas III SD/MI. Saran terhadap penelitian ini yaitu untuk dikembangkan media 

pembelajaran flashcard pada materi pelajaran lain. 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Flashcard, Perubahan Wujud Benda  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan hadir memiliki tujuan untuk membentuk, menciptakan, 

memberi stimulus kepada peserta didik untuk merasakan suasana belajar yang 

kondusif, menyenangkan serta dapat mengembangkan kemampuan dan 

potensi diri secara maksimal. Sesuai dengan Undang-Undang Pendidikan 

Nasional Nomor 20 tahun 2003 Pasal 1 Ayat (1), bahwa pendidikan adalah 

usaha untuk mengkondusifkan kegiatan pembelajaran guru untuk membekali 

peserta didik hidup dalam bermasyarakat.
1
 Keterampilan peserta didik sangat 

diperlukan dalam masyarakat seperti kecerdasan intelektual, spiritual 

keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, dan membentuk insan yang 

berakhlak mulia. Sekolah Dasar merupakan wadah penunjang kebutuhan 

pendidikan bagi anak-anak yang baru akan memunculkan potensi diri sejak 

dini. Sekolah Dasar dikategorikan institusional formal dan dikatakan masuk 

kategori pendidikan pada usia dasar yang berperan dalam mendorong, 

memunculkan, dan memotivasi peserta didik untuk semangat dalam menuntut 

ilmu.  

Sekolah Dasar yang diteliti menggunakan Kurikulum 2013 dengan 

pendekatan pembelajaran saintifik dan penilaian auntentik dengan 

mengkombinasikan tematik integratif sebagai terapan unsur yang digabungkan 

                                                           
1
 Sintho Rukmana, ―Pengembangan Media Flashcard Berbasis Booklet Untuk Meningkatkan 

Keterampilan Menulis Teks Argumentasi Bahasa Indonesia Kelas IV SDN Tembarak,‖ 

Universitas Negeri Semarang, Skripsi, 2020, 1. 
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dengan kurikulum 2013. Tematik integratif pada pendekatan saintifik berupa 

proses menanya, mencoba, dan menalar. Tematik integratif pada pendekatan 

auntentik berupa penilaian untuk mengukur kompetensi sikap, keterampilan, 

dan pengetahuan sebagai tujuan capaian belajar.
2
  

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas III di UPTD SDN 5 

Metro Pusat didapatkan informasi bahwa dalam proses pembelajaran guru 

menggunakan metode ceramah dan sesekali menggunakan metode diskusi. 

Guru juga masih minim dalam menggunakan media pembelajaran contohnya 

pada materi perubahan wujud benda. Dalam proses pembelajaran, sumber 

belajar yang digunakan hanya fokus pada buku penilaian (BUPENA) dan 

mencontohkan dengan yang ada di sekitar kelas sehingga tidak semua materi 

dapat tersampaikan dengan baik. Padahal, dalam proses pembelajaran 

pemanfaatan media bersifat sangat penting karena media sebagai sarana 

membantu tenaga pendidik menciptakan suasana belajar yang menarik dalam 

proses pembelajaran. Pada saat proses pembelajaran konvensional, guru 

menggunakan metode ceramah dan diskusi pada saat menyampaikan materi 

pelajaran sehingga peserta didik mengalami pemahaman yang kurang 

maksimal. Pada proses pembelajaran dengan materi yang padat dan 

menggunakan kata yang kompleks membuat peserta didik sulit dalam 

memahami materi dan kurang berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran.
3
  

                                                           
2
 I. Dewa Ayu Nyoman Putri Wangi dan Anak Agung Gede Angung, ―Pengembangan 

Media Pembelajaran E-Flashcard Pada Muatan Pelajaran IPA Kelas V,‖ MIMBAR PGSD 

Undiksha 9, no. 1 (24 Maret 2021): 150–51, https://doi.org/10.23887/jjpgsd.v9i1.32355. 
3
 Niantika Intan Pratiwi dan Kasriman Kasriman, ―Pengembangan Media Video Animasi 

Interaktif Pada Mata Pelajaran IPA Kelas IV Materi Bentuk Dan Fungsi Bagian Tumbuhan,‖ 

Jurnal Basicedu 6, no. 4 (9 Juni 2022): 7258, https://doi.org/10.31004/basicedu.v6i4.3468. 
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Berdasarkan hasil wawancara dengan sepuluh orang siswa kelas III B 

secara langsung menggunakan angket kebutuhan peserta didik dapat 

disimpulkan bahwa dalam pembelajaran materi perubahan wujud benda 

terdapat delapan orang peserta didik merasa kesulitan dalam memahami 

materi perubahan wujud benda. Peserta didik juga menyatakan perlu adanya 

media pembelajaran dalam bentuk cetak, bergambar, dan memiliki tampilan 

yang menarik yang memuat materi perubahan wujud benda dengan jelas. 

Sehingga media pembelajaran tersebut dapat membantu peserta didik dalam 

memahami materi perubahan wujud benda. 

Sebelum menerapkan suatu produk edukatif dalam proses 

pembelajaran, seorang pendidik dapat memilih media pembelajaran yang tepat 

sesuai dengan kebutuhan belajar peserta didik sehingga dapat tercapainya 

pembelajaran yang efektif.
4
 Dalam proses pembelajaran, media pembelajaran 

dapat berperan penting untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah guru 

rencanakan. Ilmu teknologi berkembang dengan  pesat dan maju pada saat ini, 

sehingga dapat mendorong adanya pembaruan serta pemanfaatan kemajuan 

teknologi dalam proses pembelajaran seperti dengan menciptakan dan 

menerapkan media pembelajaran. 

Media pembelajaran merupakan komponen yang penting dalam 

melengkapi proses pendidikan untuk mencapai tujuan pembelajaran di 

                                                           
4
 Usep Setiawan dkk., Media Pembelajaran (Cara Belajar Aktif: Guru Senang Mengajar 

Siswa Senang Belajar) (CV Widina Media Utama, 2022), 62, 

https://repository.penerbitwidina.com/publications/353233/. 
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Sekolah Dasar.
5
 Media pembelajaran yang masih konvensional seperti papan 

tulis dinilai dapat menimbulkan kejenuhan bagi peserta didik.  Dengan begitu 

perlu adanya pembaruan pada proses pembelajaran dalam menciptakan media 

pembelajaran.
6
  Proses pembelajaran yang menyenangkan dapat guru ciptakan 

dengan menggunakan media pembelajaran yang diperbarukan supaya peserta 

didik dapat aktif dan mampu mudah memahami materi pelajaran secara 

individu maupun kelompok. Materi yang rumit dan terlalu banyak dapat di 

sederhanakan menggunakan media pembelajaran.
7
 Jenis media pembelajaran 

yang dapat dikembangkan dalam proses pembelajaran salah satunya yaitu 

media pembelajaran flashcard.  

Media pembelajaran flashcard merupakan media yang berbentuk kartu 

berukuran kecil yang memuat gambar, keterangan dan tanda simbol yang 

dapat mengarahkan peserta didik pada sesuatu yang berhubungan dengan 

gambar.
8
 Maka dari itu penggunaan flashcard dapat dijadikan sebagai media 

pembelajaran untuk menunjang kemudahan pemahaman materi dalam belajar 

sehingga dapat menarik perhatian peserta didik untuk aktif mengikuti proses 

pembelajaran. Peserta didik juga dapat dengan antusias dalam proses 

                                                           
5
 Sri Widiawati, ―Pengembangan Media Flash Card Pada Pembelajaran Tematik Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas IV SDN 3 Batu Kumbung,‖ Universitas Muhammadiyah 

Mataram, Skripsi, 2021, 1. 
6
 Dicky Candra Kurniawan, Dedi Kuswandi, dan Arafah Husna, ―Pengembangan Media 

Video Pembelajaran Pada Mata Pelajaran IPA Tentang Sifat Dan Perubahan Wujud Benda Kelas 

IV SDN Merjosari 5 Malang,‖ Jurnal Inovasi Dan Teknologi Pembelajaran (JINOTEP) : Kajian 

Dan Riset Dalam Teknologi Pembelajaran 4, no. 2 (10 Juli 2018): 119, 

https://doi.org/10.17977/um031v4i22018p119. 
7
 Aristiya Nuraini, ―Pengembangan Media Flashcard Berbarcode Materi Perngaruh Kalor 

Terhadap Perubahan  Suhu Dan Wujud Benda Untuk Meningkatkan Literasi Sains Siswa Kelas V 

Sekolah Dasar,‖ Jurnal PGSD 10, no. 2 (2022): 305. 
8
 Fitria Meilina, Tisrin Maulina Dewi, dan Noreha, ―Pengembangan Media Flash Card 

Tema 3 Benda Di Sekitarku Subtema 4 Keajaiban Perubahan Wujud Di Sekitarku Untuk Siswa 

Kelas III Sekolah Dasar,‖ JURNAL MINDA 2, no. 2 (30 April 2021): 82, 

https://doi.org/10.51742/mindafkip.v2i2.346. 
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pembelajaran karena flashcard menjadi media pembelajaran yang 

menyenangkan. Selain itu, media pembelajaran flashcard memberikan 

kemudahan bagi peserta didik yang lemah dalam menangkap pemahaman 

materi untuk lebih mudah memahami materi karena media pembelajaran 

flashcard memuat materi dengan lebih menarik dengan adanya gambar yang 

sangat disukai peserta didik Sekolah Dasar.
9
 Keunggulan dari media 

pembelajaran flashcard sesuai dengan saran siswa pada hasil wawancara yang 

menyatakan bahwa peserta didik membutuhkan media pembelajaran yang 

memuat gambar dan konsep secara jelas. 

Media pembelajaran yang dikembangkan pada penelitian ini memiliki 

keunggulan yaitu dalam media pembelajaran flashcard disajikan secara 

kompleks dan kontekstual diantaranya terdapat gambar dari masing-masing 

perubahan wujud benda, pengertian dari masing-masing perubahan wujud 

benda, dan contoh yang terdapat dalam kehidupan sehari-hari. Selain itu, 

media pembelajaran dibuat dengan ukuran yang lebih besar daripada 

umumnya. Dalam media pembelajaran flashcard juga terdapat QR Code yang 

memuat video pembelajaran terkait materi perubahan wujud benda. 

Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti akan melakukan penelitian 

dengan judul ―Pengembangan Media Pembelajaran Flashcard Pada Materi 

Perubahan Wujud Benda Kelas III SD/MI‖. 

 

 

                                                           
9
 Nida Padhila, ―Pengembangan Media Flash Card Pada Pembelajaran IPA Materi Sistem 

Pernapasan Pada Manusia Siswa Kelas V SDN 66 Kota Bengkulu,‖ Institut Agama Islam Negeri 

Bengkulu, Skripsi, 2021, 4–5. 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka 

identifikasi masalahnya yaitu sebagai berikut. 

1. Media pembelajaran yang digunakan masih minim pada proses 

pembelajaran. 

2. Masih terdapat peserta didik yang belum memahami materi perubahan 

wujud benda. 

3. Belum adanya media pembelajaran flashcard pada materi perubahan 

wujud benda. 

 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka penelitian ini dibatasi 

pada Pengembangan Media Pembelajaran Flashcard Pada Materi Perubahan 

Wujud Benda Kelas III SD/MI. 

1. Produk yang dikembangkan berupa flashcard yang berisi materi perubahan 

wujud benda pada tema 3 subtema 3 kelas III SD/MI. 

2. Materi yang dikembangkan sebagai media pembelajaran yaitu tentang 

perubahan wujud benda kelas III SD/MI pada tema 3 subtema 3 sesuai 

dengan Kurikulum 2013. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah, rumusan masalah 

dalam penelitian ini adalah ―Bagaimana Pengembangan Media Pembelajaran 
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Flashcard Pada Materi Perubahan Wujud Benda Kelas III SD/MI?‖. 

Berdasarkan rumusan masalah tersebut diperoleh pertanyaan peneliti sebagai 

berikut. 

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran flashcard pada materi 

perubahan wujud benda? 

2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran flashcard pada materi 

perubahan wujud benda yang dikembangkan? 

3. Bagaimana respons guru terhadap media pembelajaran flashcard pada 

materi perubahan wujud benda yang dikembangkan? 

4. Bagaimana respons peserta didik terhadap media pembelajaran flashcard 

pada materi perubahan wujud benda yang dikembangkan? 

 

E. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah di atas, maka tujuan 

penelitian ini adalah untuk mengetahui dan memahami Pengembangan Media 

Pembelajaran Flashcard Pada Materi Perubahan Wujud Benda Kelas III 

SD/MI Berikut rincian tujuan dalam penelitian ini: 

1. Untuk mengembangkan media pembelajaran flashcard pada materi 

perubahan wujud benda. 

2. Untuk menganalisis kelayakan media pembelajaran flashcard pada materi 

perubahan wujud benda. 

3. Untuk menganalisis respons guru terhadap media pembelajaran flashcard 

pada materi perubahan wujud benda. 



8 

 

 

 

4. Untuk menganalisis respons peserta didik terhadap media pembelajaran 

flashcard pada materi perubahan wujud benda. 

 

F. Manfaat Produk yang Dikembangkan 

Penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat, baik manfaat yang 

bersifat teoritis maupun bersifat praktis. Secara teoritis penelitian 

pengembangan media pembelajaran flashcard pada materi perubahan wujud 

benda kelas III SD/MI yaitu pada materi perubahan wujud benda bertujuan 

untuk meningkatkan kualitas pembelajaran sehingga dapat menjadi pendukung 

teori untuk penelitian selanjutnya yang berkaitan dengan pengembangan media 

pembelajaran flashcard. Manfaat secara praktis yang diharapkan dari penelitian 

ini adalah sebagai berikut. 

1. Bagi peneliti, media pembelajaran flashcard pada materi perubahan wujud 

dapat menambahkan pengetahuan dan wawasan peneliti. 

2. Bagi peserta didik, dapat memotivasi untuk belajar lebih giat dan 

meningkatkan rasa keingintahuannya. 

3. Bagi guru, dapat memotivasi untuk mengembangkan kreativitas diri dalam 

menciptakan dan menggunakan media pembelajaran yang relevan sehingga 

dapat menarik minat belajar peserta didik untuk menciptakan suasana 

pembelajaran yang menyenangkan. 

4. Bagi sekolah, dapat dijadikan bahan rujukan tentang pengembangan media 

pembelajaran flashcard sehingga dapat menambahkan wawasan pihak 

sekolah dalam mengembangkan media pembelajaran. 
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5. Bagi umum, penelitian ini diharapkan dapat menjadi salah satu referensi 

pengembangan media pembelajaran flashcard guna menambah wawasan 

dan pengetahuan umum. 

 

G. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Produk yang dikembangkan pada penelitian ini berupa media 

pembelajaran flashcard dengan spesifikasi sebagai berikut. 

1. Kotak media pembelajaran flashcard memiliki bentuk kubus yang berisi 

judul materi, gambar contoh perubahan wujud benda masing-masing satu, 

nama penyusun, QR code yang berisikan video materi penjelasan, dan 

informasi cara penggunaannya. 

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

3. Menggunakan jenis kertas art paper 210 g 

4. Pada media pembelajaran flashcard ini terdapat dua bagian yaitu bagian 

depan dan bagian belakang. Pada bagian depan berisi judul materi, nama 

perubahan wujud, dan gambar salah satu contoh perubahan wujud. 

Sementara pada bagian belakang berisi nama perubahan wujud, pengertian 

perubahan wujud, tiga contoh perubahan wujud, dan QR code yang 

berisikan video materi penjelasan perubahan wujud. Materi pada media 

pembelajaran ini disesuaikan dengan silabus pada tema 3 subtema 3 kelas 

III SD/MI yakni perubahan wujud benda.  
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

A. Media Pembelajaran Flashcard 

1. Pengertian Media Pembelajaran 

Secara etimologi, kata media berasal dari bahasa Latin yaitu medium 

yang memiliki arti perantara atau pengantar. Dalam bahasa Arab, kata 

media dikenal dengan kata  bentuk jamak dari kata .
10

 Dapat 

disimpulkan secara bahasa bahwa media memiliki arti yaitu pengantar 

pesan dari pengirim kepada penerima pesan.
11

  

Media pembelajaran merupakan alat yang digunakan sebagai 

perantara dan pemberi informasi yang digunakan guru untuk memberikan 

khasanah ilmu pengetahuan secara lebih dekat dengan peserta didik 

dengan tujuan memberi dorongan motivasi kepada peserta didik agar 

aktif selama mengikuti proses pembelajaran.  

Media pembelajaran sebagai sarana penghubung dan perantara 

dalam menyampaikan suatu pesan dan gagasan serta alat untuk menarik 

perhatian siswa dalam proses pembelajaran sebagai kegiatan interaksi 

antara guru dan siswa.
12 

Media pembelajaran secara umum berarti 

sebagai perangkat lunak dan perangkat keras yang dikelola secara 

                                                           
10

 Sukiman, Pengembangan Media Pembelajaran (Yogyakarta: PEDAGOGIA, 2012), 

27–28. 
11

 Muhammad Hasan dkk., Media Pembelajaran (Klaten, Jawa Tengah: Tahta Media 

Group, 2021), 29, http://eprints.unm.ac.id/20720/. 
12

 Ani Cahyadi, Pengembangan Media dan Sumber Belajar: Teori dan Prosedur (Serang: 

Laksita Indonesia, 2019), 2–5. 
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langsung oleh guru untuk memenuhi kebutuhan belajar siswa demi 

kelangsungan proses pembelajaran yang efektif dan efisien.
 13

 

2. Jenis-jenis Media Pembelajaran 

Terdapat pengelompokkan berbagai jenis media pembelajaran yaitu 

sebagai berikut: 

a. Media berbasis manusia (guru, instruktur, tutor, main-peran, 

kegiatan kelompok, field-trip) 

b. Media berbasis cetak (buku, penuntun, buku latihan (workbook), alat 

bantu kerja, dan lembaran lepas)  

c. Media berbasis visual (buku, alat bantu kerja, bagan, grafik, peta, 

gambar, transparansi, slide) 

d. Media berbasis audio-visual (video, film, program slide-tape, 

televisi) 

e. Media berbasis komputer (pengajaran dengan bantuan komputer, 

interaktif video, hypertext).
14

 

Dari beberapa jenis media pembelajaran tersebut, media 

pembelajaran yang akan peneliti kembangkan termasuk ke dalam jenis 

media berbasis cetak visual berupa kartu yang terdapat gambar dan 

keterangannya, serta terdapat juga jenis media berbasis audio-visual yang 

terdapat pada video pembelajaran yang berisikan materi pembelajaran 

berupa QR Code yang dapat dipindai. 

                                                           
13

 Riri Okra dan Yulia Novera, ―Pengembangan Media Pembelajaran Digital IPA Di SMP 

N 3 Kecamatan Pangkalan,‖ Journal Educative : Journal of Educational Studies 4, no. 2 (22 

Desember 2019): 122–23, https://doi.org/10.30983/educative.v4i2.2340. 
14

 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran (Jakarta: Rajagrafindo Persada, 2013), 38. 
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3. Media Pembelajaran Flashcard 

Media flashcard merupakan kartu yang berukuran kecil yang 

berisikan gambar, teks, atau tanda simbol yang dapat mengarahkan 

peserta didik kepada materi pembelajaran. Media flashcard memiliki dua 

sisi yaitu pada bagian depan terdapat gambar dan pada bagian belakang 

terdapat keterangan dari gambar tersebut.
15

 Media pembelajaran 

Flashcard biasanya berukuran 8 × 12 cm, atau dapat disesuaikan dengan 

kebutuhan besar kecilnya kelas yang dihadapi.
16

  

Media pembelajaran flashcard merupakan media pembelajaran 

sederhana yang dapat digunakan guru untuk menyampaikan materi 

pembelajaran.
17

 Media pembelajaran flashcard tidak hanya sebagai 

sarana yang digunakan dalam proses pembelajaran, namun juga dapat 

digunakan sebagai komponen pembelajaran, dan media pembelajaran 

individual bagi peserta didik.  

4. Kelebihan dan Kekurangan Media Pembelajaran Flashcard 

Media pembelajaran flashcard memiliki beberapa kelebihan dan 

kekurangan. Kelebihan media pembelajaran flashcard diantaranya 

sebagai berikut: 

                                                           
15

 Lilik Hayati, ―Pengembangan Media Pembelajaran Flashcard Di Sekolah Dasar,‖ 

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

https://doi.org/10.21067/jppi.v15i2.5684. 
16

 Okdiansyah Okdiansyah, Tio Gusti Satria, dan Aswarliansyah Aswarliansyah, 

―Pengembangan Media Pembelajaran Flashcard Pada Pembelajaran Tematik Kelas IV SD Negeri 

4 Srikaton,‖ Edu Cendikia: Jurnal Ilmiah Kependidikan 1, no. 03 (1 Desember 2021): 49, 

https://doi.org/10.47709/educendikia.v1i3.1183. 
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, https://doi.org/10.32585/jkp.v3i2.302. 
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a. Sebagai media yang dapat menarik perhatian peserta didik, karena 

berupa permainan edukatif yang memuat gambar dan penjelasan 

yang mudah di pahami.
18

  

b. Fleksibel, dapat digunakan kapan saja dan dibawa kemana-mana 

karena dengan ukuran yang tidak besar.
19 

 

c. Praktis dalam proses membuat dan menggunakannya. 

d. Memiliki sifat yang nyata dan jelas karena berisi gambar dan 

keterangan yang jelas.
 
 

e. Mudah diingat karena konsep flashcard yang sederhana.
20

 

Media pembelajaran flashcard juga memiliki beberapa kekurangan 

diantaranya sebagai berikut: 

a. Gambar hanya menekankan indra mata. 

b. Gambar benda yang terlalu kompleks kurang efektif untuk kegiatan 

pembelajaran. 

c. Ukurannya sangat terbatas untuk kelompok besar.
21

 

 

 

 

                                                           
18

 Arum Fatayan, Zulherman Zulherman, dan Sahla Weny Triannisa, ―Pengembangan 

Media Visual Flashcard Berbasis Adobe Premiere Di Sekolah Dasar,‖ JURNAL EDUSCIENCE 

(JES) 9, no. 1 (1 April 2022): 30, https://doi.org/10.36987/jes.v9i1.2518. 
19

 Fitria Iswari, ―Pengembangan Media Pembelajaran Bahasa Inggris Berupa Flashcard 

Bergambar Pada Tingkat Sekolah Dasar,‖ Deiksis 9, no. 02 (29 Agustus 2017): 121, 

https://doi.org/10.30998/deiksis.v9i02.1375. 
20

 Febriyanto dan Yanto, ―Penggunaan Media Flash Card Untuk Meningkatkan Hasil 

Belajar Siswa Sekolah Dasar,‖ 110. 
21

 Femmy Angreany dan Syukur Saud, ―Keefektifan Media Pembelajaran Flashcard Dalam 

Keterampilan Menulis Karangan Sederhana Bahasa Jerman Siswa Kelas XI Ipa Sma Negeri 9 

Makassar,‖ Eralingua: Jurnal Pendidikan Bahasa Asing dan Sastra 1, no. 2 (15 Agustus 2017): 

141, https://doi.org/10.26858/eralingua.v1i2.4410. 
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5. Kelayakan Media Pembelajaran 

Dalam memilih media pembelajaran yang tepat dengan materi 

pelajaran, guru dapat memperhatikan beberapa kriteria untuk mencapai 

kelayakan media pembelajaran. Kriteria tersebut yaitu sebagai berikut:  

a. Media pembelajaran yang dipilih sesuai dengan tujuan pembelajaran 

yang akan dicapai.
22

 

b. Media pembelajaran sesuai dengan kebutuhan pembelajaran dan 

kemampuan peserta didik. 

c. Media pembelajaran yang dapat digunakan dimana saja dan kapan 

saja serta mudah dipindahkan dan di bawa kemana-mana. 

d. Guru dapat menggunakan media pembelajaran dengan terampil 

dalam proses pembelajaran sebagai upaya meningkatkan mutu dan 

hasil belajar peserta didik. 

e. Media pembelajaran dengan memperhatikan pengelompokan 

sasaran, untuk kelompok besar atau kelompok kecil agar proses 

pembelajaran dapat berjalan secara efektif. 

f. Media pembelajaran yang memiliki pengembangan visual yang 

menarik.
23

 

Adapun kriteria kelayakan media pembelajaran berdasarkan 

kualitasnya yang dikemukakan oleh Walker & Hess yaitu: 

a. Kualitas isi dan tujuan 

                                                           
22

 Zainul Abidin, ―Penerapan Pemilihan Media Pembelajaran,‖ Edcomtech: Jurnal Kajian 

Teknologi Pendidikan 1, no. 1 (8 November 2017): 12. 
23

 Marlina, Pengembangan Media Pembelajaran SD/MI (Aceh: Yayasan Penerbit 

Muhammad Zaini, 2021), 61–62. 



15 

 

 

 

1) Ketepatan; 

2) Kepentingan; 

3) Kelengkapan; 

4) Keseimbangan;
24

 

5) Minat/perhatian; 

6) Keadilan; 

7) Keseuaian dengan situasi siswa. 

b. Kualitas instruksional 

1) Memberikan kesempatan belajar; 

2) Memberikan bantuan untuk belajar; 

3) Kualitas memotivasi; 

4) Fleksibilitas instruksionalnya; 

5) Hubungan dengan program pembelajaran lainnya; 

6) Kualitas sosial interaksi intruksionalnya; 

7) Dapat memberi dampak bagi siswa; 

8) Dapat membawa dampak bagi guru dan pembelajarannya. 

c. Kualitas teknis 

1) Keterbacaan; 

2) Mudah digunakan; 

3) Kualitas tampilan.
25

 

 

 

                                                           
24

 Andi Prastowo, Pengembangan Bahan Ajar Tematik (Jakarta: Kencana, 2016), 307. 
25

 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran (Jakarta: PT RajaGrafindo Persada, 2013), 219–220. 
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B. Materi Perubahan Wujud Benda 

Materi perubahan wujud benda termasuk ke dalam mata pelajaran IPA 

yang berisikan materi tentang pengetahuan dan fenomena alam yang tersusun 

secara sistematis dan berbentuk konsep, fakta, dan prinsip yang kebenarannya 

telah ditemukan.
26

 Materi perubahan wujud benda merupakan salah satu 

materi yang dipelajari oleh peserta didik kelas III tema 3 subtema 3, dengan 

KI, KD, dan Indikator dalam tabel 2.1 berikut ini. 

Tabel 2.1 KI, KD, dan Indikator 
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 

factual 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 dan 

di sekolah. 

4. Menyajikan pengetahuan 

factual 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. 

3.1  Menggali informasi 

tentang konsep 

perubahan wujud 

benda dalam 

kehidupan sehari-

hari yang disajikan 

dalam bentuk lisan, 

tulis, visual, 

dan/atau eksplorasi 

lingkungan. 

4.1 Menyajikan hasil 

informasi tentang 

konsep perubahan 

wujud benda dalam 

kehidupan sehari-

hari dalam bentuk 

lisan, tulis, dan 

visual 

menggunakan 

kosakata baku dan 

kalimat efektif. 

3.1.1   Menjelaskan 

informasi terkait 

perubahan wujud 

benda dengan 

tepat. 

3.1.2   Mengartikan 

kata/istilah 

perubahan wujud 

benda dengan 

tepat. 

4.1.1   Mengulangi 

informasi terkait 

perubahan wujud 

benda dengan 

tepat. 

4.1.2   Melakukan 

penelitian terhadap 

perubahan wujud 

benda. 

                                                           
26

 Muhammad Faris Rafi‘uddin, ―Pengembangan Media Kartu Pintar Pada Materi 

Perubahan Wujud Benda Kelas 5 Sekolah Dasar,‖ 2040, diakses 10 Desember 2022, 

https://ejournal.unesa.ac.id. 
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Wujud benda dapat dibedakan menjadi tiga, yaitu padat, cair, dan gas. 

Sifat benda padat yaitu memiliki bentuk tetap, volume tetap, dan jarak antar 

partikelnya rapat. Sifat benda cair yaitu memiliki bentuk tidak tetap 

(mengikuti bentuk wadah), volume tetap, dan partikelnya dapat bergerak 

bebas. Sifat benda gas yaitu memiliki bentuk tidak tetap (mengikuti wadah), 

volume tergantung pada tempatnya, dan partikelnya dapat bergerak sangat 

cepat.
27

  

Wujud benda dapat mengalami perubahan wujud.
28

 Perubahan wujud 

benda dapat disebabkan oleh perubahan (penaikan atau penurunan) suhu di 

sekitarnya.
29

 Perubahan wujud benda dapat ditemukan dalam kehidupan 

sehari-hari.
30

 

1. Mengembun 

Mengembun adalah perubahan wujud dari gas menjadi cair. 

Contoh perubahan wujud mengembun yaitu sebagai berikut: 

a. Terbentuknya titik-titik air di luar gelas yang berisi air dingin 

b. Terbentuknya embun pada pagi hari 

c. Menahan uap air panas dengan tutup gelas.
31

 

2. Menguap 

Menguap adalah perubahan wujud dari cair menjadi gas. 

                                                           
27

 Tyas Dwi Utami, SPM PLUS Kisi-kisi 2017 (Jakarta: Penerbit Erlangga, 2017), 214. 
28

 Bambang Sutejo, Erlangga X-Press USBM SD/MI 2019 IPA (Jakarta: Penerbit 

Erlangga, 2018), 49. 
29

 Khristiyono, dkk, Erlangga All in One Persiapan Tuntas USBN & US SD/MI (Jakarta: 

Penerbit Erlangga, 2019), 219. 
30

 Irene M.J.A, BUPENA Buku Penilaian Tema Benda di Sekitarku dan TEma Kewajiban 

dan Hakku Jilid 3B untuk SD/MI Kelas III (Jakarta: Penerbit Erlangga, 2018), 49. 
31

 Irene M.J.A., ESPS IPA Untuk SD Kelas III (Jakarta: Penerbit Erlangga, 2018), 6. 
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Contoh perubahan wujud menguap sebagai berikut: 

a. Spirtus yang dibiarkan pada botol terbuka 

b. Air saat dipanaskan atau dididihkan 

c. Pembuaatan garam.
32

 

3. Mencair 

Mencair adalah perubahan wujud dari padat menjadi cair. 

Contoh perubahan wujud mencair sebagai berikut: 

a. Cokelat padat yang dipanaskan 

b. Es krim yang didiamkan pada suhu ruang 

c. Lilin padat yang dipanaskan oleh api.
33

 

4. Membeku 

Membeku adalah perubahan wujud dari cair menjadi padat. 

Contoh perubahan wujud membeku sebagai berikut: 

a. Air dalam plastik yang dimasukkan ke freezer. 

b. Pembuatan cincau.
34

 

c. Pembuatan agar-agar.
35

 

5. Menyublim  

Menyublim adalah perubahan wujud dari padat menjadi gas. 

Contoh perubahan wujud menyublim sebagai berikut: 

                                                           
32

 Irene Maria Juli Astuti, Tematik Terpadu Tema: Benda di Sekitarku untuk SD/MI Kelas 

III (Jakarta: Penerbit Erlangga, 2018), 77. 
33

 Damaring Tyas Wulandari, Kamus Sains Bergambar Junior (Jakarta: Penerbit 

Erlangga, 2014), 60. 
34

 Asy‘ari, PATEN (Paket Terpadu Jempolan) (Jakarta: Penerbit Erlangga, 2019), 140. 
35

 Dwi Tyas Utami, SPM PLUS USBN SD/MI 2020 (Jakarta: Penerbit Erlangga, 2019), 

204. 
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a. Kapur barus (kamper) yang didiamkan pada suhu ruang lama-lama 

akan habis. 

b. Es kering yang dibiarkan di suatu ruangan. 

c. Pewangi ruangan.
36

 

6. Mengkristal 

Mengkristal adalah perubahan wujud dari gas menjadi padat. 

Contoh perubahan wujud mengkristal sebagai berikut: 

a. Terbentuknya bunga es pada freezer. 

b. Terbentuknya salju.
37

 

C. Kajian Studi yang Relevan 

Studi yang relevan sesuai dengan penelitian pengembangan media 

pembelajaran flashcard pada mata pelajaran IPA telah dilakukan oleh 

beberapa peneliti lain diantaranya sebagai berikut. 

Nida Padhila dengan judul penelitian Pengembangan Media Flash 

Card Pada Pembelajaran IPA Materi Sistem Pernapasan Pada Manusia Siswa 

Kelas V SDN 66 Kota Bengkulu (Skripsi Karya Mahasiswa S1 Pendidikan 

Guru Madrasah Ibtidaiyah Institut Agama Islam Negeri Bengkulu, Juli 2021). 

Hasil dari penelitian tersebut yaitu media flash card pada pembelajaran IPA 

materi sistem pernapasan pada manusia kelas V SDN 66 Kota Bengkulu yang 

dikembangkan mendapat penilaian layak digunakan sebagai media 

pembelajaran. Perbedaan dengan penelitian yang akan peneliti lakukan 

terdapat pada materi yang dikembangkan. Adapun persamaan dengan 

                                                           
36

 Tyas Wulandari, Kamus Sains Bergambar Junior, 60. 
37

 M.J.A, BUPENA Buku Penilaian Tema Benda di Sekitarku dan TEma Kewajiban dan 

Hakku Jilid 3B untuk SD/MI Kelas III, 67. 
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penelitian yang akan peneliti lakukan yaitu mengembangkan media 

pembelajaran flashcard dan menguji kelayakan media pembelajaran. 

Sri Widiawati dengan judul penelitian Pengembangan Media Flash 

Card Pada Pembelajaran Tematik Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa 

Kelas IV SDN 3 Batu Kumbung Tahun Pelajaran 2020/2021 (Skripsi Karya 

Mahasiswa S1 Pendidikan Guru Sekolah Dasar Universitas Muhammadiyah 

Mataram, Agustus 2021). Hasil dari penelitian tersebut yaitu media flash card 

pada pembelajaran tematik yang dikembangkan mendapat penilaian layak 

digunakan sebagai media pembelajaran dan dapat meningkatkan hasil belajar 

siswa kelas IV SDN 3 Batu Kumbung Tahun Pelajaran 2020/2021. Perbedaan 

dengan penelitian yang akan peneliti lakukan terdapat pada materi yang 

dikembangkan dan penilaian keefektifan media pembelajaran yang 

dikembangkan. Adapun persamaan dengan penelitian yang akan peneliti 

lakukan yaitu mengembangkan media pembelajaran flashcard dan menguji 

kelayakan media pembelajaran. 

Sintho Rukmana dengan judul penelitian Pengembangan Media 

Flashcard Berbasis Booklet Untuk Meningkatkan Keterampilan Menulis Teks 

Argumentasi Bahasa Indonesia Siswa Kelas IV SDN Tembarak (Skripsi 

Karya Mahasiswa S1 Pendidikan Guru Sekolah Dasar Universitas Negeri 

Semarang, Semarang 2020). Hasil dari penelitian tersebut yaitu media 

flashcard berbasis booklet yang dikembangkan mendapat penilaian layak 

digunakan sebagai media pembelajaran dan dapat meningkatkan keterampilan 

menulis teks argumentasi Bahasa Indonesia siswa kelas IV SDN Tembarak. 
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Perbedaan dengan penelitian yang akan peneliti lakukan terdapat pada materi 

yang dikembangkan. Adapun persamaan dengan penelitian yang akan peneliti 

lakukan yaitu mengembangkan media pembelajaran flashcard dan menguji 

kelayakan media pembelajaran. 

 

D. Kerangka Pikir 

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi dengan guru kelas III di 

UPTD SD Negeri 5 Metro Pusat maka ditemui permasalahan yaitu guru belum 

maksimal dalam menggunakan media pembelajaran pada materi perubahan 

wujud benda. Hal ini mengakibatkan adanya beberapa peserta didik yang 

belum memahami materi perubahan wujud benda. Oleh karena itu, peneliti 

akan mengembangkan media pembelajaran flashcard pada mata pelajaran IPA 

materi perubahan wujud benda pada tema 3 subtema 3 kelas III SD/MI. Media 

pembelajaran flashcard merupakan kartu yang berukuran kecil yang memuat 

gambar dan keterangan dari gambar tersebut. Media pembelajaran flashcard 

memiliki beberapa kelebihan yaitu sebagai media pembelajaran bersifat 

konkret dan menarik, fleksibel, praktis dalam pembuatan dan penggunaannya, 

mudah dipahami, dan mudah diingat.  

Tujuan dilakukannya penelitian ini yaitu untuk mengetahui layak atau 

tidaknya Pengembangan Media Pembelajaran Flashcard Pada Mata Pelajaran 

IPA SD/MI. Media pembelajaran yang dikembangkan dapat dijadikan salah 

satu media pembelajaran pada materi perubahan wujud benda pada tema 3 
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subtema 3 kelas III SD/MI. Adapun kerangka berpikir pada penelitian ini 

dijelaskan pada gambar 2.1 berikut ini:  

 

 
Gambar 2.1 Kerangka Pikir 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Penelitian ini termasuk dalam jenis penelitian Research and 

Development (R&D) yang memiliki arti penelitian dan pengembangan. 

Metode R&D merupakan metode penelitian yang digunakan untuk 

menciptakan produk dan menguji keefektifan dari produk yang diciptakan.
38

 

Produk yang diciptakan dalam penelitian ini yaitu media pembelajaran 

flashcard pada materi perubahan wujud benda kelas III pada tema 3 subtema 

3. Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation, and Evaluation) yang dipelopori oleh 

Dick and Carry (1996) dan dijelaskan dalam bagan pada gambar 3.1 berikut 

ini.
39

 

 
Gambar 3.1 Desain Pengembangan Model ADDIE

40
 

 

                                                           
38

 Andi Rustandi dan Rismayanti Rismayanti, ―Penerapan Model ADDIE dalam 

Pengembangan Media Pembelajaran di SMPN 22 Kota Samarinda,‖ Jurnal Fasilkom 11, no. 2 

(2021): 58, https://doi.org/10.37859/jf.v11i2.2546. 
39

 Muh. Rijalul Akbar, ―Flash Card sebagai Media Pembelajaran dan Penelitian,‖ 11, 

diakses 10 Desember 2022, https://www.rijalakbar.id/2022/08/unduh-buku-flash-card-sebagai-

media.html. 
40

 Rahmat Arofah Hari Cahyadi, ―Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Addie Model:,‖ 

Halaqa: Islamic Education Journal 3, no. 1 (5 Juni 2019): 42, 

https://doi.org/10.21070/halaqa.v3i1.2124. 
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B. Prosedur Pengembangan 

Prosedur pengembangan dalam penelitian ini menggunakan model 

pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahapan yaitu Analysis, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation.
41

 Berikut penjelasan dari 

masing-masing tahapan model ADDIE yang dilakukan dalam penelitian ini. 

1. Analysis (Analisis) 

Tahap analisis merupakan tahapan menganalis kurikulum 

pembelajaran, tujuan pembelajaran, dan kebutuhan belajar peserta didik 

terhadap sumber informasi yang dapat membantu tercapainya tujuan 

pembelajaran. Dalam penelitian ini, peneliti melakukan tahap analisis 

kebutuhan belajar siswa di UPTD SD Negeri 5 Metro Pusat dengan 

mewawancarai guru dan memberikan angket kepada peserta didik. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru wali kelas III di UPTD 

SD Negeri 5 Metro Pusat dapat disimpulkan bahwa, (1) guru 

menggunakan metode ceramah, (2) bahan ajar yang digunakan 

menggunakan buku guru dan buku siswa, (3) belum ada media 

pembelajaran khusus pada materi perubahan wujud benda, (4) guru masih 

minim menggunakan media pembelajaran pada saat menyampaikan materi 

pembelajaran, sehingga guru mengatakan bahwa media pembelajaran yang 

akan peneliti kembangkan perlu dan akan di dukung. 

                                                           
41

 Ni Putu Aprilia Krismony, Desak Putu Parmiti, dan I. Gusti Ngurah Japa, 

―Pengembangan Instrumen Penilaian Untuk Mengukur Motivasi Belajar Siswa SD,‖ Jurnal Ilmiah 

Pendidikan Profesi Guru 3, no. 2 (24 Oktober 2020): 252, 

https://doi.org/10.23887/jippg.v3i2.28264. 
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Berdasarkan hasil angket dengan sepuluh peserta didik kelas III di 

UPTD SD Negeri 5 Metro Pusat mendapat kesimpulan bahwa, (1) terdapat 

siswa yang kesulitan dalam memahami materi perubahan wujud benda, (2) 

dalam mempelajari materi perubahan wujud benda siswa belum 

dikenalkan lebih banyak dengan media-media belajar sesuai dengan materi 

perubahan wujud benda, (3) siswa perlu adanya media pembelajaran yang 

memuat gambar dan keterangan yang ringkas beserta contohnya berupa 

media cetak.  

2. Design (Desain)  

Tahap desain merupakan tahapan membuat gambaran media 

pembelajaran yang terdiri dari komponen-komponen produk yang akan 

dikembangkan. Dalam penelitian ini, desain produk dibuat menggunakan 

aplikasi canva. Berikut rancangan produk flashcard yang akan peneliti 

kembangkan. 

a. Kotak kartu flashcard yang berfungsi sebagai tempat menyimpan 

kembali kartu setelah digunakan, sumber informasi, dan daya tarik 

media pembelajaran. Pada bagian depan kotak kartu flashcard terdapat 

judul materi pelajaran yakni ―Perubahan Wujud Benda‖, gambar salah 

satu contoh perubahan wujud benda,  nama penyusun, dan kelebihan 

media pembelajaran flashcard. Pada bagian belakang kotak kartu 

flashcard terdapat informasi cara penggunaan, gambar contoh 

perubahan wujud benda masing-masing satu. 
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b. Kartu flashcard berukuran tinggi 16,5 cm dan lebar 11 cm yang terdiri 

dari dua sisi yaitu sisi depan dan belakang, bagian depan terdapat judul 

materi pelajaran yakni ―Perubahan Wujud Benda‖, gambar salah satu 

contoh perubahan wujud (mencair/membeku/menguap/mengembun/ 

menyublim/mengkristal), nama perubahan wujud (mencair/membeku/ 

menguap/mengembun/menyublim/mengkristal), kemudian pada bagian 

belakang terdapat nama perubahan wujud (mencair/membeku/ 

menguap/mengembun/menyublim/mengkristal), pengertian perubahan 

wujud (mencair/membeku/menguap/mengembun/menyublim/ 

mengkristal), 3 contoh perubahan wujud (mencair/membeku/menguap/ 

mengembun/menyublim/mengkristal), dan QR code yang berisikan 

video materi penjelasan perubahan wujud (mencair/membeku/ 

menguap/mengembun/menyublim/mengkristal). 

3. Development (Pengembangan) 

Tahap pengembangan merupakan tahapan mengembangkan dan 

merealisasikan desain produk yang telah dirancang. Pada tahapan ini 

memerlukan penilaian validator untuk memberikan saran dan masukan 

apabila terdapat kekurangan. Kemudian media direvisi berdasarkan saran 

dan masukan dari validator, sehingga media yang dikembangkan 

dinyatakan layak. Tahap selanjutnya yaitu melakukan uji coba produk, 

dengan memberikan angket uji coba kepada guru kelas III dan sepuluh 

siswa kelas III. Instrumen uji coba yang diberikan kepada guru dan siswa 

masing-masing terdiri dari sepuluh pertanyaan. 
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4. Implementation (Implementasi) 

Setelah produk direvisi dan mendapat penilaian yang layak dari 

validator pada tahap pengembangan, maka dapat dilanjutkan ke tahap 

implementasi. Tahap implementasi merupakan tahapan mengujicobakan 

produk kepada guru kelas III dan kelompok kecil yang terdiri dari sepuluh 

peserta didik kelas III. Kemudian peneliti memberikan instrumen uji coba 

yang telah disusun pada tahap sebelumnya kepada guru wali kelas III dan 

kelompok kecil peserta didik kelas III. Apabila pada tahap uji coba 

mendapat penilaian yang layak dari guru wali kelas III dan kelompok kecil 

peserta didik kelas III, maka selanjutnya dapat mengaplikasikan produk 

kepada dua puluh peserta didik kelas III sebagai kelompok besar. Saran 

dari guru wali kelas dan peserta didik kelas III akan dijadikan sebagai 

bahan pertimbangan untuk melakukan revisi produk. Sehingga produk 

yang diciptakan dapat menjadi lebih baik dari sebelumnya. 

5. Evaluation (Evaluasi) 

Tahap evaluasi diperoleh dari saran dan penilaian ahli media, ahli 

materi, ahli praktisi (guru), dan uji coba kelompok kecil peserta didik kelas 

III yang terdiri dari sepuluh siswa. Evaluasi dilakukan untuk mengukur 

kelayakan produk dan meningkatkan kualitas produk. 

 

C. Desain Uji Coba Produk 

Pada penelitian media flashcard dengan materi perubahan wujud 

benda yang telah divalidasi dan diperbaiki, kemudian produk diujicobakan 
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pada guru dan peserta didik untuk mengetahui respons guru dan peserta didik 

melalui penilaian hasil angket dan kuisioner yang telah diberikan kepada guru 

dan peserta didik. 

1. Desain Uji Coba 

Uji coba produk dalam penelitian ini dilakukan pada perorangan 

dan kelompok kecil dengan tujuan untuk mengetahui kelayakan produk 

yang dikembangkan. Dalam kegiatan uji coba produk akan didapatkan 

saran dan masukan dari responden yang kemudian akan dijadikan sebagai 

pertimbangan dalam perbaikan produk. 

2. Subjek Uji Coba 

Setelah membuat desain media, mengembangkannya, serta 

mendapat validasi dari validator, kemudian produk yang dikembangkan 

akan di revisi. Selanjutnya melakukan uji coba pada satu orang guru kelas 

III dan kelompok kecil yang terdiri dari sepuluh peserta didik kelas III di 

UPTD SD Negeri 5 Metro Pusat sebagai responden. Kemudian guru dan 

peserta didik diberikan angket penilaian untuk mengetahui respons guru 

dan peserta didik terhadap kelayakan media pembelajaran flashcard yang 

dikembangkan. 
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D. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

1. Teknik Pengumpulan Data 

a. Wawancara  

Wawancara merupakan teknik pengumpulan data yang digunakan 

untuk menganilisis kebutuhan atau permasalahan yang perlu diteliti.
42

 

Peneliti melakukan wawancara secara langsung kepada guru kelas III 

di UPTD SD Negeri 5 Metro Pusat untuk menganalisis kebutuhan 

peserta didik.  

b. Angket 

Angket merupakan teknik pengumpulan data dengan cara memberikan 

beberapa pertanyaan secara lisan atau tertulis kepada responden.
43

 

Angket dalam penelitian ini gunakan pada saat prasurvey yang 

diberikan kepada guru kelas III dan peserta didik kelas III untuk 

menganalisis kebutuhan peserta didik. Kemudian peneliti juga 

menggunakan angket untuk diberikan kepada ahli media, ahli materi, 

guru kelas III, dan kelompok kecil peserta didik. Angket digunakan 

untuk melakukan validasi ahli materi, validasi ahli media, uji respon 

guru, dan uji respon peserta didik terhadap produk yang peneliti 

kembangkan.  

2. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen penelitian yang digunakan peneliti adalah angket yang 

diukur dengan menggunakan skala likert. Masing-masing angket yang 

                                                           
42

 Sugiono, Metode Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D (Bandung: ALFABETA, 2013), 297. 
43

 Sugiono, 199. 
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diberikan kepada ahli media, ahli materi, guru, dan peserta didik memiliki 

perbedaan. Angket ini digunakan untuk menilai kelayakan dan respons 

terhadap produk yang dikembangkan. 

Instrumen penelitian dalam penelitian ini disesuaikan dengan data 

yang akan diperoleh berdasarkan kebutuhan peneliti yang djelaskan pada 

tabel 3.1. 

Tabel 3.1 Instrumen Penilaian 

No Data Sumber Data Instrumen Penilaian 

1. Validasi Ahli Ahli Media Lembar Validasi Ahli Media 

2. Validasi Ahli Ahli Materi Lembar Validasi Ahli Materi 

3. 

Respons guru terhadap 

media pembelajaran 

flashcard yang 

dikembangkan 

Guru Kelas Lembar angket respons guru 

4. 

Respons peserta didik 

terhadap media 

pembelajaran flashcard 

yang dikembangkan 

Peserta Didik 
Lembar angket respons peserta 

didik 

 

Kisi-kisi angket yang diberikan pada dua ahli, guru dan peserta 

didik merupakan modifikasi peneliti dari evaluasi media pembelajaran 

yang meliputi tiga kriteria yaitu (a) kualitas isi dan tujuan; (b) kualitas 

instruksional, dan; (c) kualitas teknis.
44

 

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. 

                                                           
44
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Tabel 3.2 Kisi-kisi Angket Validasi Ahli Media 

No Aspek Indikator 
Nomor 

Instrumen 

1. Apek 

Kelayakan 

Isi 

a. Kualitas media yang dikembangkan sudah 

memenuhi kriteria media pembelajaran 

1 

  b. Ketepatan media untuk digunakan sebagai 

media pembelajaran 

2 

  c. Desain yang dibuat pada media 

pembeldapat menarik perhatian siswa 

3 

  d. Ketepatan bahan yang digunakan untuk 

membuat media 

4 

  e. Media dapat digunakan sesuai dengan 

kondisi siswa 

5-6 

2. Aspek 

Kelayakan 

Teknis 

a. Tampilan umum media menarik 7 

  b. Media mudah digunakan 8 

  c. Desain media baik (teks, warna, dan 

gambar) 

9-14 

  d. Kemudahan memahami petunjuk 

penggunaan media 

15 

 

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 

Kelayakan 

Isi 

a. Kesesuaian materi dengan Kompetensi 

Inti dan Kompetensi Dasar 

1 

  b. Kesesuaian materi dengan tujuan 

pembelajaran 

2 

  c. Media mampu mengaktifkan pikiran dan 

kegiatan belajar siswa  

3 

  d. Media pembelajaran dapat mempermudah 

proses pembelajaran 

4 

2. Aspek 

Kelayakan 

Penyajian 

a. Kesesuaian ukuran teks pada materi 5 
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  b. Kesesuaian gambar dengan materi 6 

3. Aspek 

Kelayakan 

Bahasa 

a. Bahasa yang digunakan sederhana 7 

  b. Bahasa yang digunakan mudah dipahami 8 

  c. Bahasa yang digunakan dapat menjelaskan 

susatu konsep sesuai tingkat kognitif 

peserta didik 

9 

  d. Bahasa yang digunakan dapat 

membangkitkan rasa senang dan 

mendorong peserta didik untuk 

mempelajari materi 

10 

 

c. Angket Respons Guru dan Peserta Didik 

Angket yang diberikan pada guru dan peserta didik memiliki 10 

pertanyaan dan terdiri dari tiga penilaian yaitu aspek teknis dan 

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

kisi angket respons yang diberikan pada guru dan peserta didik 

dijelaskan dalam tabel 3.4 berikut ini. 

Tabel 3.4 Kisi-kisi Angket Respons Guru dan Peserta Didik 
No Aspek Indikator Nomor 

Instrumen 

1. Aspek Teknis dan 

Penyajian Media  

a. Tampilan media 1 

  b. Tampilan gambar, teks, dan warna 2-4 

  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 



33 

 

 

 

data. Dalam penelitian ini memperoleh dua jenis data, yaitu data kualitatif dan 

data kuantitatif. Data kualitatif berupa saran dan masukan dari validator, guru 

maupun peserta didik. Sementara itu, data kuantitatif didapatkan dari hasil 

validasi dan angket penelitian produk yang dikembangkan kemudian dihitung 

dan diolah menggunakan skala likert. Skala likert merupakan skala 

psikometrik yang sering digunakan untuk mengukur hasil angket dalam 

sebuah survey.
45

 Data-data yang didapatkan berhubungan dengan kelayakan 

produk yang dikembangkan. 

1. Analisis Kelayakan Media 

Data yang didapatkan dari angket validasi ahli media dan ahli 

materi terhadap kelayakan media pembelajaran flashcard pada materi 

perubahan wujud benda dianalisis menggunakan uji deskriptif presentase. 

Adapun rumus yang digunakan yaitu sebagai berikut. 

NP = 
 

  
 × 100 % 

Keterangan: 

NP = Nilai persentase yang dicari 

R = Skor dari jawaban responden 

SM = Skor maksimal dari tes yang digunakan.
46
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  Setelah mendapatkan hasil nilai persentase kelayakan kemudian 

data tersebut diintrepretasikan kedalam kriteria tertentu. Adapun rumus 

yang digunakan untuk menentukan jarak interval (i) yaitu sebagai berikut.  

Jarak Interval (i) = 
                            

                     
 

  Berdasarkan rumus di atas, 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% 

Tingkatan kategori hasil persentase media dapat dikonversikan dalam 

tabel 3.5 berikut ini.  

Tabel 3.5 Kriteria Penilaian Ahli Untuk Kelayakan Media
47

 
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 Peserta Didik 

 Data penilaian yang didapatkan dari angket guru kelas dan peserta 

didik terhadap media pembelajaran flashcard pada materi perubahan 

wujud benda dianalisis menggunakan uji deskriptif persentase. Adapun 

rumus yang digunakan yaitu sebagai berikut. 

NP = 
 

  
 × 100% 

                                                           
47

 Eko Putro Widoyoko, Teknik Penyusunan Instrumen Penelitian (Yogyakarta: Pustaka 

Pelajar, 110M), 110. 
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Keterangan: 

NP = Nilai persentase yang dicari 

R  = Skor dari jawaban responden 

SM = Skor maksimal dari tes yang digunakan
48

 

 Setelah mendapatkan hasil nilai persentase kelayakan kemudian 

data tersebut diintrepretasikan ke dalam kriteria tertentu. Adapun rumus 

yang digunakan untuk menentukan jarak interval (i) yaitu sebagai berikut. 

Jarak interval (i) = 
                            

                     
 

 Berdasarkan rumus di atas, 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% 

 Tingkatan kategori hasil persentase media dapat dikonversikan 

dalam tabel 3.6 berikut ini. 

Tabel 3.6 Kriteria Respons Guru dan Peserta Didik
49

 

No Persentase Kriteria 

1. 76% - 100% Sangat Layak 

2. 51% - 75% Layak 

3. 26% - 50% Cukup Layak 

4. 0% - 25% Kurang Layak 

 

                                                           
48

 Widoyoko, 102. 
49

 Widoyoko, 110. 
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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 flashcard pada materi perubahan wujud benda kelas III 

SD/MI. 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 yaitu sebagai berikut. 

1. Analysis (Analisis) 

Tahap analisis merupakan langkah awal yang dilakukan untuk 

mengkaji kurikulum, tujuan pembelajaran, dan kebutuhan peserta didik 

terhadap sumber informasi yang dapat membantu tercapainya tujuan 

pembelajaran. berdasarkan informasi pada saat prasurvey di UPTD SDN 

5 Metro Pusat menggunakan kurikulum 2013 revisi. Adapun materi 

perubahan wujud benda termuat dalam Kompetensi Dasar (KD) 3.1 dan 

4.1 pada semester ganjil. Sementara itu, materi yang disajikan dalam 

media pembelajaran flashcard termasuk perubahan wujud benda berserta 

contohnya. Berikut KI dan KD materi perubahan wujud benda kelas III 

SD/MI dijelaskan pada tabel 4.1. 

Tabel 4.1 KI, KD, dan Indikator 
Kompetensi Inti Kompetensi Dasar Indikator 

1. Menerima dan 

menjalankan ajaran 

agama yang dianutnya. 

3.1  Menggali informasi 

tentang konsep 

perubahan wujud 

3.1.1   Menjelaskan 

informasi 

terkait 
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2. Menunjukkan perilaku 

jujur, disiplin, tanggung 

jawab, santun, peduli, 

dan percaya diri dalam 

berinteraksi dengan 

keluarga, teman, guru, 

dan tetangga. 

3. Memahami pengetahuan 

factual 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 

dan di sekolah. 

4. Menyajikan pengetahuan 

factual 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. 

benda dalam 

kehidupan sehari-

hari yang disajikan 

dalam bentuk lisan, 

tulis, visual, 

dan/atau eksplorasi 

lingkungan. 

4.1 Menyajikan hasil 

informasi tentang 

konsep perubahan 

wujud benda dalam 

kehidupan sehari-

hari dalam bentuk 

lisan, tulis, dan 

visual 

menggunakan 

kosakata baku dan 

kalimat efektif. 

perubahan 

wujud benda 

dengan tepat. 

3.1.2   Mengartikan 

kata/istilah 

perubahan 

wujud benda 

dengan tepat. 

4.1.1   Mengulangi 

informasi 

terkait 

perubahan 

wujud benda 

dengan tepat. 

4.1.2   Melakukan 

penelitian 

terhadap 

perubahan 

wujud benda. 

 

Selanjutnya, tahap analisis masalah dan kebutuhan dilakukan di 

UPTD SDN 5 Metro Pusat dengan melakukan wawancara secara 

langsung kepada salah satu guru kelas III dan memberikan angket 

kebutuhan peserta didik pada peserta didik kelas III. Hasil yang diperoleh 

dari kegiatan wawancara dan angket tersebut yaitu masih terdapat peserta 

didik yang merasa kesulitan dalam memahami materi perubahan wujud 

benda. Hal tersebut terdapat beberapa faktor penyebabnya dintaranya 

yaitu: 

a. Belum adanya media pembelajaran khusus yang guru gunakan pada 

saat menyampaikan materi perubahan wujud benda. 
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b. Guru hanya menggunakan Buku Penilaian (BUPENA) dan 

mencontohkan dengan benda yang ada disekitar kelas sehingga tidak 

semua materi dapat tersampaikan dengan baik. 

c. Belum adanya pengembangan media pembelajaran materi perubahan 

wujud benda di UPTD SDN 5 Metro Pusat. 

d. Peserta didik perlu adanya media pembelajaran yang memuat 

gambar, keterangan yang ringkas, dan contohnya berupa media 

cetak. 

Berdasarkan permasalahan tersebut maka perlu adanya 

pengembangan  media pembelajaran yang yang memuat gambar, 

keterangan yang ringkas, dan contohnya beupa media cetak. Hal ini 

sesuai dengan hasil angket (lampiran 2) yang menunjukkan bahwa 

sembilan dari sepuluh peserta didik menyatakan perlu adanya media 

pembelajaran pada materi perubahan wujud benda. Peserta didik 

berharap pada media pembelajaran yang dikembangkan, konsep disajikan 

secara jelas dan diberi gambar untuk memudahkan dalam memahami 

materi (lampiran 2). Adapun media pembelajaran yang dikembangkan 

yaitu flashcard disajikan secara kontekstual, memuat gambar contoh 

perubahan wujud benda. 

2. Design (Desain) 

Setelah menganalisa masalah dan kebutuhan peserta didik, tahap 

selanjutnya yaitu merancang desain media pembelajaran flashcard yang 
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akan dibuat. Adapun langkah-langkah yang dilakukan pada tahapan ini 

yaitu sebagai berikut. 

a. Menentukan jenis kertas dan ukuran media pembelajaran flashcard 

pada materi perubahan wujud benda kelas III SD/MI. Jenis kertas 

yang digunakan yaitu art paper 210g yang dilaminating dengan 

ukuran kartu lebar 11 cm dan tinggi 16,5 cm. 

b. Menyusun komponen isi materi media pembelajaran flashcard yang 

termuat pada dua sisi yaitu bagian depan berisi judul flashcard dan 

QR Code. Sementara itu pada bagian belakang yang berfungsi 

sebagai sisi informasi berisi pengertian singkat, contoh perubahan 

wujud benda beserta gambarnya, dan QR Code penjelasan materi 

perubahan wujud benda. 

c. Menyusun komponen informasi yang akan ditampilkan pada kotak 

media pembelajaran flashcard. Kotak media pembelajaran flashcard 

berbentuk kubus balok yang berisi judul flashcard, gambar perubahan 

wujud benda, informasi identitas singkat penyusun, dan informasi 

cara penggunaannya. 

d. Menentukkan jenis huruf yang akan digunakan baik pada kartu 

maupun pada kotak media pembelajaran flashcard. 

e. Membuat desain layout kartu dan kotak dengan menggunakan 

aplikasi canva. Adapun gambar yang dicantumkan pada kartu dan 

kotak flashcard berasal dari aplikasi canva dan beberapa berasal dari 

dokumentasi pribadi penulis. 
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f. Membuat video pembelajaran terkait materi perubahan wujud benda 

menggunakan aplikasi kinemaster. Adapun gambar dan video contoh 

perubahan wujud benda berasal dari aplikasi canva dan beberapa 

berasal dari dokumentasi pribadi penulis, sedangkan pengisi suara 

pada video tersebut yaitu penulis. 

g. Membuat QR Code yang berisikan video pembelajaran materi 

perubahan wujud benda. Video pembelajaran yang telah dibuat 

kemudian diunggah ke akun youtube pribadi. Setelah itu, link video 

yang telah terunggah disalin. Kemudian membuat QR Code melalui 

aplikasi QR Code Scanner, link yang telah disalin tersebut lalu 

ditempel pada aplikasi tersebut. 

h. Menyusun instrumen penilaian untuk mengetahui kelayakan media 

pembelajaran flashcard pada materi perubahan wujud benda kelas III 

SD/MI. Pada tahapan ini instrumen penilaian dibuat dengan 

menyusun kisi-kisi angket yang akan diberikan kepada ahli media, 

ahli materi, guru, dan peserta didik. 

3. Development (Pengembangan) 

Media yang dikembangkan pada penelitian ini berupa produk cetak 

media pembelajaran flashcard pada materi perubahan wujud benda kelas 

III SD/MI. Tahapan development ini dilakukan dengan mencetak hasil 

desain media pembelajaran flashcard menggunkan 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 
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penelitian ini yang menjadi ahli medianya yaitu Ibu Riana Anjarsari, 

M.Pd. sementara itu, ahli materi untuk memvalidasi media pembelajaran 

flashcard yang dikembangkan yaitu Ibu Firma Andrian, M.Pd. berikut 

adalah tampikan kartu dan kotak media pembelajaran flashcard yang 

dapat dilihat pada gambar 4.1 dan 4.2.  

  
Gambar 4.1 Tampilan Media Pembelajaran Flashcard Tampak Depan dan Belakang 

  
Gambar 4.2 Tampilan Kotak Flashcard Tampak Depan dan Belakang  
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4. Implementation (Implementasi) 

Tahapan ini dilakukan setelah produk flashcard yang dikembangkan 

dinyatakan layak oleh validator, dalam hal ini yaitu ahli media dan ahli 

materi. Pada tahap implementation, media pembelajaran flashcard yang 

dikembangkan kemudian diujicobakan kepada guru kelas III dan sepuluh 

peserta didik kelas III di UPTD SDN 5 Metro Pusat. Peneliti secara 

langsung memperkenalkan produk flashcard yang dikembangkan kepada 

guru kelas III dan kelompok kecil terdiri dari sepuluh orang peserta didik 

kelas III. Kemudian peneliti memberikan angket kepada guru kelas III 

dan sepuluh peserta didik tersebut untuk mengetahui respons pengguna 

terhadap kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan. 

5. Evaluation (Evaluasi) 

Tahap evaluasi dilakukan untuk mengukur kelayakan sekaligus 

meningkatkan mutu media pembelajaran flashcard yang dikembangkan. 

Saran dan masukan dari kedua validator, guru, dan peserta didik menjadi 

bahan yang digunakan untuk mengevaluasi media pembelajaran 

flashcard yang dikembangkan. 

B. Hasil Validasi 

Validasi merupakan tahap penilaian untuk mengetahui kelayakan dan 

kekurangan produk yang dikembangkan. Terdapat dua aspek yang divalidasi 

yaitu dari media dan materi. Sehingga pada tahap validasi melibatkan dua 

orang ahli yaitu ahli media dan ahli materi sebagai validator. Hasil dari 

validator disajikan pada data sebagai berikut ini. 
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1. Hasil Validasi Ahli Media 

Validasi media dilakukan untuk megethaui kelayakan dan kekurangan 

tampilan produk yang dikembangkan. Pada tahapan ini validator 

memberikan saran dan masukan untuk perbaikan terhadap kekurangan 

media pembelajaran flashcard yang dikembangkan. Dalam penelitian ini, 

ahli media yang memvalidasi media pembelajaran flashcard pada materi 

perubahan wujud benda kelas III SD/MI adalah Ibu Riana Anjarsari, 

M.Pd. tahapan validasi oleh ahli media hanya dilakukan sekali dan 

memperoleh hasil yang dijelaskan pada tabel 4.2 berikut ini. 

Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Media 
Indikator Deskripsi Skor Catatan 

Aspek 

Kelayakan 

Isi 

1. Kualitas media pembelajaran 

pengembangan flashcard pada 

materi perubahan wujud benda 

kelas III SD/MI sudah memenuhi 

kiteria media pembelajaran 

3 Layak  

2. Ketepatan pengembangan media 

pembelajaran flashcard pada 

materi perubahan wujud benda 

kelas III SD/MI digunakan sebagai 

media pembelajaran 

4 Sangat layak 

3. Desain tampilan media menarik 

minat belajar peserta didik 
4 Sangat layak 

4. Bahan yang dipakai tidak 

berbahaya untuk digunakan 

sebagai media pembelajaran 

3 Layak  

5. Media dapat digunakan pada 

berbagai kondisi 
3 Layak 

6. Media dapat melatih kemandirian 

peserta didik dalam belajar 
4 Sangat layak 

Aspek 

Kelayakan 

Teknis 

7. Tampilan umum media menarik 4 Sangat layak 

8. Media mudah digunakan 4 Sangat layak 

9. Ketepatan memilih huruf 4 Sangat layak 

10. Ketepatan pemilihan warna huruf 4 Sangat layak 

11. Ketepatan pemilihan komposisi 

gambar 
4 Sangat layak 

12. Ketepatan  pemilihan warna pada 

gambar 
4 Sangat layak 

13. Ketepatan ukuran gambar 4 Sangat layak 

14. Kualitas tampilan gambar jelas 4 Sangat layak 

15. Kemudahan memahami petunjuk 4 Sangat layak 
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penggunaan media 

Jumlah skor responden  57 

Jumlah skor maksimum 60 

Hasil Persentase yang diperoleh   

  
 × 100 % = 95 % 

Kategori Sangat Layak 

Saran Kertas yang 

digunakan 

semestinya bisa 

lebih tebal lagi 

sehingga tidak 

mudah rusak, 

selanjutnya 

dilaminating lebih 

lanjut. Silahkan di 

cek lagi contoh 

pembuatan garam 

dari perubahan 

wujud benda 

menguap cair ke 

gas. Pembuatan 

garam bukankah 

dari cair ke padat, 

bukan cair ke gas. 

Silahkan 

dipertimbangkan. 

Kesimpulan Media layak 

digunakan dengan 

revisi 

 

Tahapan validasi produk oleh ahli media dilakukan satu kali dengan cara 

menganalisis data yang didapatkan. Persentase data hasil validasi 

dihitung berdasarkan skor setiap jawaban dari ahli media. Terdapat 15 

pernyataan pada angket yang telah diberikan dengan 4 skala penilaian, 

sehingga jumlah skor maksimumnya yaitu 60 (15 pernyataan × 4). Maka 

didapatkan hasil validasi ahli media dengan perhitungan persentase 

sebagai berikut. 

Nilai Persentase  = 
                     

                    
 × 100 % 

   = 
  

  
 × 100 % 

   = 95 % 
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Berdasarkan tabel 4.2 dan perhitungan di atas, dapat diketahui bahwa 

jumlah skor respoden yaitu 57, sehingga nilai persentasenya memperoleh 

sebesar 95 % dan termasuk kategori ―sangat layak‖. Dilihat dari hasil 

penilaian produk yang dikembangkan, media pembelajaran flashcard 

pada materi perubahan wujud benda kelas III SD/MI telah layak 

digunakan dengan memperbaiki media pembelajaran flashcard sesuai 

saran dari validator.  

2. Hasil Validasi Ahli Materi 

Validasi 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 pembelajaran flashcard yang dikembangkan. Dalam penelitian ini, 

ahli materi yang memvalidasi media pembelajaran flashcard pada materi 

perubahan wujud kelas III SD/MI adalah Ibu Firma Andrian, M.Pd. 

Tahapan validasi oleh ahli materi hanya dilakukan sekali dan 

memperoleh hasil yang dijelaskan pada tabel 4.3 berikut ini. 

Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Materi 
Indikator Deskripsi Skor Catatan 

Aspek 

Kelayakan 

Isi 

1. Materi yang disampaikan sesuai 

dengan Kompetensi Inti dan 

Kompetensi Dasar 

3 Layak  

2. Materi yang disampaikan sesuai 

dengan Tujuan Pembelajaran 
3 Layak 

3. Materi yang disajikan dalam media 

mampu mengaktifkan proses 

pembelajaran 

4 Sangat layak 

4. Media pembelajaran yang 

digunakan menarik dan dapat 

mempermudah proses pebelajaran 
4 Sangat layak  

Aspek 

Kelayakan 

Penyajian 

5. Kesesuaian ukuran teks pada materi 4 Sangat layak 

6. Kesesuaian gambar dengan materi 

yang disajikan 
4 Sangat layak 
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Aspek 

Kelayakan 

Bahasa 

7. Bahasa yang digunakan sederhana 

dan bersifat komunikatif 
4 Sangat layak 

8. Bahasa yang digunakan mudah 

dipahami 
4 Sangat layak 

9. Bahasa yang digunakan dapat 

menjelaskan suatu konsep sesuai 

tingkat kognitif peserta didik 

3 Layak 

10. Bahasa yang digunakan dapat 

membangkitkan rasa senang dan 

mendorong peserta didik untuk 

mempelajari materi  

4 Sangat layak 

Jumlah skor responden  37 

Jumlah skor maksimum 40 

Hasil Persentase yang diperoleh   

  
 × 100 % =  

92,5 % 

Kategori Sangat Layak 

Saran Pembelajaran 5 

masih menjelaskan 

materi 

―menyublim‖, 

bukan sekedar 

mengulas materi. 

Indikator perbaiki 

sesuai KKO Bloom 

Revisi Anderson. 

Tujuan 

pembelajaran 

perbaiki sesuai 

saran. Tambahkan 

flashcard 

―menyublim‖ untuk 

menjelaskan materi. 

Kesimpulan Media layak 

digunakan dengan 

revisi 

 

Tahapan validasi produk oleh ahli materi dilakukan satu kali dengan 

cara menganalisis data yang didapatkan. Persentase data hasil validasi 

dihitung berdasarkan skor setiap jawaban dari ahli materi. Terdapat 15 

pernyataan pada angket yang telah diberikan dengan 4 skala penilaian, 

sehingga jumlah skor maksimumnya yaitu 60 (15 pernyataan × 4). Maka 

didapatkan hasil validasi ahli materi dengan perhitungan persentase 

sebagai berikut. 
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Nilai Persentase  = 
                     

                    
 × 100 % 

    = 
  

  
 × 100 % 

    = 92,5 % 

Berdasarkan tabel 4.3 dan perhitungan di atas, dapat diketahui bahwa 

jumlah skor respoden yaitu 37, sehingga nilai persentasenya memperoleh 

sebesar 92,5 % dan termasuk kategori ―sangat layak‖. Dilihat dari hasil 

penilaian produk yang dikembangkan, media pembelajaran flashcard 

pada materi perubahan wujud benda kelas III SD/MI telah layak 

digunakan dengan memperbaiki media pembelajaran flashcard sesuai 

saran dari validator.  

3. Revisi Produk 

Setelah melakukan validasi produk media pembelajaran flashcard 

yang dikembangkan kepada dua validator yaitu ahli media dan ahli 

materi. Maka selanjutnya melakukan revisi sesuai saran dan masukan 

yang disampaikan oleh validator pada lembar angket penilaian. 

Berdasarkan hasil validasi, produk mendapatkan revisi dari ahli media 

dan materi. Berikut ini saran dan masukan dari ahli media dan ahli materi 

yang dijelaskan pada tabel 4.4 dan tabel 4.5. 
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Tabel 4.4 Hasil Revisi Produk Berdasarkan Saran dan Masukan 

Ahli Media 
No Revisi Sebelum Sesudah 

1. Kertas 

dilaminating 

supaya tidak 

mudah rusak 

  
2. Perbaiki pada 

kartu flashcard 

―menguap‖ 

bagian 

contohnya 

  

Tabel 4.5 Hasil Revisi Produk Berdasarkan Saran dan Masukan 

Ahli Materi 
N

o 

Revisi Sebelum Sesudah 

1. Tambahkan 

flashcard 

“menyumbli

m‖ untuk 

menjelaskan 

materi di 

pembelajara

n 5 Belum ada 
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2. Indikator 

perbaiki 

sesuai KKO 

Bloom 

Revisi 

Anderson 

dan Tujuan 

Pembelajara

n diperbaiki 

sesuai saran 
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C. Hasil Uji Coba Produk 

Tahap uji coba produk dilakukan setelah media pembelajaran flashcard 

yang dikembangkan dinyatakan layak oleh ahli media dan ahli materi. 

Selanjutnya, produk diujikan kepada satu orang guru kelas III dan kelompok 

kecil yaitu sepuluh orang peserta didik kelas III di UPTD SDN 5 Metro Pusat. 

Tahapan ini dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui respons guru dan 

peserta didik sebagai pengguna. Pada tabel 4.6 berikut ini adalah penyajian 

data hasil uji coba produk kepada guru kelas III terhadap media pembelajaran 

flashcard yang dikembangkan.   

Tabel 4.6 Hasil Respons Guru Kelas III terhadap Media yang 

Dikembangkan 
No Indikator yang Ditanyakan Skor Kategori 

1 
Tampilan media pembelajaran flashcard pada materi 

perubahan wujud benda kelas III menarik 
4 Sangat layak 

2 

Gambar dalam media pembelajaran flashcard pada materi 

perubahan wujud benda kelas III SD/MI dapat terlihat 

dengan jelas 

4 Sangat layak 

3 

Teks dalam media pembelajaran flashcard pada materi 

perubahan wujud benda kelas III SD/MI dapat terlihat 

dengan jelas 

4 Sangat layak 

4 
Tampilan warna pada media pembelajaran flashcard pada 

materi perubahan wujud benda kelas III SD/MI menarik 
4 Sangat layak 

5 Cara penggunaan media mudah dimengerti 4 Sangat layak 

6 

Media pembelajaran flashcard pada materi perubahan wujud 

benda kelas III SD/MI dapat digunakan secara individu dan 

kelompok 

4 Sangat layak 

7 

Materi yang disajikan dalam media pembelajaran flashcard 

pada materi perubahan wujud benda kelas III SD/MI mudah 

dipahami 

4 Sangat layak 

8 Bahasa yang digunakan mudah dipahami 4 Sangat layak 

9 

Media pembelajaran flashcard pada materi perubahan wujud 

benda kelas III SD/MI yang dikembangkan dapat 

menambahkan pengetahuan tentang perubahan wujud benda 

4 Sangat layak 

10 

Media pembelajaran flashcard pada materi perubahan wujud 

benda kelas III SD/MI dapat meningkatkan minat belajar 

peserta didik 

4 Sangat layak 

Jumlah skor responden 40 

Jumlah skor maksimum 40 

Hasil Persentase yang diperoleh   

  
 × 100 % =  

100 % 

Kategori  Sangat layak 
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Tahapan uji coba produk kepada guru kelas III hanya dilakukan sekali 

dengan cara menganalisis data hasil respons guru terhadap media yang 

dikembangkan. Kemudian persentase data dihitung berdasarkan skor setiap 

jawaban dari guru kelas III. Terdapat 10 pernyataan pada angket yang telah 

diberikan dengan 4 skala penilaian, sehingga jumlah skor maksimumnya 

yaitu 40 (10 pernyataan × 4). Maka didapatkan hasil respons guru kelas III 

terhadap media yang dikembangkan dengan perhitungan persentase sebagai 

berikut. 

Nilai Persentase  = 
                     

                    
 × 100 % 

   = 
  

  
 × 100 % 

   = 100 % 

Berdasarkan tabel 4.6 dan perhitungan di atas, dapat diketahui bahwa 

hasil respons guru kelas III pada tahap uji coba memperoleh jumlah skor 

responden sebesar 40 dengan hasil persentase 100 % yang termasuk pada 

ketegori ―sangat layak‖. Guru memberikan saran kepada peneliti untuk 

belajar lebih banyak dalam penguasaan kelas, sehingga guru menyatakan 

bahwa produk yang dikembangkan sudah sangat layak diujicobakan kepada 

peserta didik. Maka tahap selanjutnya yaitu produk diujicobakan pada 

kelompok kecil yang terdiri dari sepuluh orang peserta didik kelas III B 

UPTD SDN 5 Metro Pusat. Tahap uji coba kelompok kecil dilakukan secara 

langsung dan diawali dengan pengenalan media yang dikembangkan, 

penjelasan cara penggunaannya, dan diakhiri dengan pengisian angket oleh 

peserta didik. Sepuluh orang peserta didik kelas III B yang mengisi angket 
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dipilih oleh guru dan terdiri dari empat laki-laki dan enam perempuan. 

Adapun hasil angket respons siswa terhadap media yang dikembangkan 

dijelaskan pada tabel 4.7 berikut ini. 

Tabel 4.7 Hasil Respons Peserta Didik terhadap Media yang 

Dikembangkan 

No Indikator yang Ditanyakan 
Jumlah 

Skor 

Skor Rata-

rata 

1 
Tampilan media pembelajaran flashcard pada 

materi perubahan wujud benda kelas III menarik 
40 4 

2 

Gambar dalam media pembelajaran flashcard pada 

materi perubahan wujud benda kelas III SD/MI 

dapat terlihat dengan jelas 

40 4 

3 

Teks dalam media pembelajaran flashcard pada 

materi perubahan wujud benda kelas III SD/MI 

dapat terlihat dengan jelas 

40 4 

4 

Tampilan warna pada media pembelajaran 

flashcard pada materi perubahan wujud benda kelas 

III SD/MI menarik 

39 3,9 

5 Cara penggunaan media mudah dimengerti 40 4 

6 

Media pembelajaran flashcard pada materi 

perubahan wujud benda kelas III SD/MI dapat 

digunakan secara individu dan kelompok 

40 4 

7 

Materi yang disajikan dalam media pembelajaran 

flashcard pada materi perubahan wujud benda kelas 

III SD/MI mudah dipahami 

39 3,9 

8 Bahasa yang digunakan mudah dipahami 40 4 

9 

Media pembelajaran flashcard pada materi 

perubahan wujud benda kelas III SD/MI yang 

dikembangkan dapat menambahkan pengetahuan 

tentang perubahan wujud benda 

40 4 

10 

Media pembelajaran flashcard pada materi 

perubahan wujud benda kelas III SD/MI dapat 

meningkatkan minat belajar peserta didik 

40 4 

Jumlah skor responden 39,8 

Jumlah skor maksimum 40 

Hasil Persentase yang diperoleh     

  
 × 100 % 

=  

99,5 % 

Kategori  Sangat layak 

Tahapan uji coba produk kepada kelompok kecil peserta didik hanya 

dilakukan sekali dengan cara menganalisis data hasil respons peserta didik 

terhadap media yang dikembangkan. Kemudian persentase data dihitung 

berdasarkan skor setiap jawaban dari sepuluh respons peserta didik. Terdapat 

10 pernyataan pada angket yang telah diberikan dengan 4 skala penilaian, 
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sehingga jumlah skor maksimumnya yaitu 40 (10 pernyataan × 4). Maka 

didapatkan hasil respons peserta didik terhadap media yang dikembangkan 

dengan perhitungan persentase sebagai berikut. 

Nilai Persentase  = 
                     

                    
 × 100 % 

   = 
    

  
 × 100 % 

   = 99,5 % 

Berdasarkan tabel 4.7 dan perhitungan di atas, dapat diketahui bahwa 

hasil respons peserta didik terhadap media yang dikembangkan memperoleh 

persentase sebesar 99,5 % yang termasuk pada kategori ―sangat layak‖. Dari 

hasil uji coba tersebut, media pembelajaran flashcard pada materi perubahan 

wujud benda kelas III SD/MI menarik, informasi yang disajikan dapat terbaca 

dengan jelas, dan mudah dipahami sehingga uji coba tidak dilakukan kembali. 

Setelah itu, media pembelajaran flashcard yang dikebangkan dapat dijadikan 

sebagai media pembelajaran bagi guru dan peserta didik kelas III. Persentase 

hasil uji coba produk oleh guru kelas III dan kelompok kecil yang terdiri dari 

sepuluh orang peserta didik kelas III B dapat dilihat pada gambar 4.3 berikut 

ini. 
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Gambar 4.3 Grafik Hasil Respons Guru dan Peserta Didik 

 Berdasarkan gambar 4.3 di atas, dapat diketahui bahwa hasil 

persentase pada tahap uji coba menunjukkan respons positif dari guru kelas 

III dan kelompok kecil peserta didik kelas III B, maka tahap uji coba tidak 

dilakukan kembali. Selanjutnya, hasil keseluruhan penilaian produk media 

pembelajaran flashcard pada materi perubahan wujud benda kelas III SD/MI 

dapat dilihat pada gambar 4.4 berikut ini. 
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Gambar 4.4 Grafik Hasil Keseluruhan Validasi dan Uji Coba Produk Media Pembelajaran 

Flashcard 

D. Kajian Produk Akhir 

Kajian produk akhir yaitu hasil akhir dari pengembangan media 

pembelajaran flashcard pada materi perubahan wujud kelas III SD/MI. 

Selanjutnya, hasil pengembangan media pembelajaran flashcard 

didistribusikan ke sekolah tempat dilaksanakannya penelitian ini yaitu UPTD 

SDN 5 Metro Pusat. Kajian dari produk media pembelajaran yang 

dikembangkan terdiri dari beberapa tahap penilaian yaitu: 1) penilaian yang 

dilakukan ahli media terhadap media pembelajaran flashcard pada materi 

perubahan wujud benda kelas III SD/MI, 2) penilaian yang dilakukan ahli 

materi terhadap media pembelajaran flashcard pada materi perubahan wujud 

benda kelas III SD/MI, 3) Uji coba perorangan kepada guru kelas III untuk 

mengetahui respons guru terhadap media pembelajaran flashcard pada materi 

perubahan wujud benda kelas III SD/MI, dan 4) Uji coba kelompok kecil 

yaitu sepuluh peserta didik kelas III untuk mengetahui respons peserta didik 
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terhadap media pembelajaran flashcard pada materi perubahan wujud benda 

kelas III SD/MI. 

Penelitian ini merujuk pada model pengembangan ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation, dan Evaluation) yang dipelopori oleh 

Dick and Carry (1996).
50

 ADDIE termasuk model pengembangan yang 

menggunakan pendekatan produk dengan langkah-langkah yang sistematis 

dan interaktif. Proses pengembangannya berurutan namun interaktif, yaitu 

hasil evaluasi setiap tahap dapat digunakan untuk pengembangan ke tahap 

selanjutnya.
51

 Berikut adalah penjelasan dari beberapa tahapan model 

pengembangan ADDIE yang dilakukan pada penelitian ini. 

1. Analysis (Analisis) 

Tahap analisis merupakan proses mengkaji Kompetensi Inti (KI) dan 

Kompetensi Dasar (KD), tujuan pembelajaran, dan kebutuhan peserta 

didik terhadap sumber informasi yang dapat membantu tercapainya 

tujuan pembelajaran. Selain itu, pada tahapan ini peneliti juga 

menganalisis permasalahan yang ada dengan melakukan wawancara 

kepada guru dan kepada peserta didik. 

Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilaksanakan secara 

langsung dengan guru kelas III UPTD SDN 5 Metro Pusat, ditemukan 

beberapa permasalahan. Permasalahan tersebut diantaranya yaitu 

penggunaan media pembelajaran masih tergolong minim termasuk saat 

menyampaikan materi perubahan wujud benda. Permasalahan lainnya 
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 Sugiono, Metode Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D, 394. 
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yaitu, pengembangan media pembelajaran pada materi perubahan wujud 

benda selama ini belum ada di UPTD SDN 5 Metro Pusat. Bahan ajar 

yang digunakan hanya terbatas pada BUPENA. Padahal menurut 

Sukiman penggunaan media pembealjaran dapat meningkatkan motivasi 

belajar peserta didik dalam proses pembelajaran berlangsung, bahkan 

memberikan peranan yang posistif pada psikologi peserta didik.
52

 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan peserta didik yang telah 

dilaksanakan, diketahui bahwa peserta didik membutuhkan 

pengembangan media pembelajaran yang memuat gambar, keterangan 

yang ringkas namun jelas beserta contohnya berupa media cetak. Maka 

peneliti memberikan solusi dengan mengembangkan media pembelajaran 

flashcard pada materi perubahan wujud benda kelas III SD/MI.  

Media pembelajaran flashcard adalah media pembelajaran dengan 

ukuran postcard dalam bentuk kartu yang berisikan gambar dan disertai 

keterangan pada bagian belakang kartu.
53

 Media pembelajaran flashcard 

memiliki kelebihan dalam menarik perhatian peserta didik dengan 

adanya kartu yang bergambar, bentuknya yang sederhana, dan 

keterangan yang jelas sehingga dapat melatih daya ingat peserta didik.
54

 

Media pembelajaran flashcard yang dikembangkan dalam penelitian ini 
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 Sukiman, Pengembangan Media Pembelajaran, 39. 
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memiliki kelebihan yaitu materi yang disajikan secara kontekstual dan 

kompleks, ukuran lebih besar daripada umumnya, serta terdapat QR Code 

yang memuat materi pembelajaran pada setiap kartunya. 

2. Design (Desain) 

Tahap desain merupakan tahapan membuat gambaran desain yang 

terdiri dari komponen-komponen produk yang akan dikembangkan. 

Dalam penelitian ini desain produk dibuat menggunakan aplikasi canva 

untuk membuat flashcard, aplikasi kinemaster untuk membuat video 

pembelajaran, dan aplikasi QR Code Scanner untuk membuat QR Code 

yang memuat video pembelajaran yang telah diunggah pada youtube 

pribadi peneliti. Sebelum membuat desain produk, peneliti terlebih 

dahulu menentukan jenis kertas dan ukuran flashcard yang akan dibuat. 

Jenis kertas yang digunakan yaitu kertas art paper dengan ukuran lebih 

besar dari biasanya yaitu lebar 11 cm dan tinggi 16,5 cm. Arsyad 

menyatakan bahwa media pembelajaran flashcard biasanya berukuran 8 

× 12 cm atau disesuaikan dengan kebutuhan sesuai besar kecilnya 

kelompok belajar.
55

 

Kemudian peneliti menyusun komponen isi materi media 

pembelajaran flashcard yang termuat pada dua sisi yaitu bagian depan 

yang memuat petunjuk dan bagian belakang yang memuat informasi. Hal 

ini sesuai dengan pernyataan Sri Wahyuni bahwa media pembelajaran 

flashcard memiliki dua sisi yaitu depan yang berisi gambar dan sisi 
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lainnya berisi informasi dari gambar tersebut.
56

 Selanjutnya peneliti 

menyusun komponen kotak media pembelajaran flashcard yang berisi 

identitas penyusun media pembelajaran, petunjuk penggunaan, dan 

gambar salah satu contoh perubahan wujud benda pada setiap kartunya. 

Setelah itu, peneliti menentukan jenis huruf yang akan digunakan pada 

kartu dan kotak media pembelajaran flashcard yang dikembangkan. 

Tahap selanjutnya yaitu membuat desain layout kartu dan kotak 

media pembelajaran flashcard dengan menggunakan aplikasi canva. 

Gambar pada media pembelajaran flashcard berasal dari aplikasi canva 

dan dokumentasi pribadi peneliti. Gambar pada media pembelajaran 

flashcard berfungsi untuk melatih daya ingat peserta didik tentang 

informasi yang berkaitan dengan gambar tersebut. Sehingga sisi yang 

berisikan gambar pada flashcard dapat disebut juga sebagai petunjuk dan 

mampu menstimulus ingatan peserta didik.
57

 

3. Development (Pengembangan) 

Tahapan pengembangan dilakukan dengan mencetak hasil desain 

media pembelajaran flashcard dengan menggunakan ukuran dan jenis 

kertas yang telah ditentukan pada tahap desain. Jenis kertas yang 

digunakan yaitu art paper dengan ukuran lebar 11 cm dan tinggi 16,5 cm. 

Kemudian media pembelajaran flashcard divalidasi oleh validator yang 
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terdiri dari ahli media dan ahli materi. Pada penelitian ini yang menjadi 

ahli medianya yaitu Ibu Riana Anjarsari, M.Pd. dan yang menjadi ahli 

materinya yaitu Ibu Firma Andrian, M.Pd. Kedua validator ini 

merupakan dosen prodi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah IAIN 

Metro. 

Tahap validasi pada ahli media dilakukan sekali dari memperoleh 

jumlah skor responden yaitu 57, sehingga nilai persentasenya sebesar 

95% dan termasuk dalam kategori ―sangat layak‖. Pada lembar validasi 

ditemukan saran untuk melaminating kertas media pembelajaran 

flashcard dan memperbaiki salah satu contoh perubahan wujub menguap. 

Sehingga media pembelajaran flashcard dinyatakan telah layak dengan 

melakukan revisi. 

Tahap validasi pada ahli materi juga dilakukan sekali dari 

memperoleh jumlah skor responden yaitu 37, sehingga nilai 

persentasenya sebesar 92,5% dan termasuk dalam kategori ―sangat 

layak‖. Pada lembar validasi ditemukan saran untuk menambahkan 

flashcard contoh-contoh ―menyumblim‖ untuk menyampaikan pada 

pembelajaran 5. Sehingga media pembelajaran flashcard dinyatakan 

telah layak dengan melakukan revisi. 

Berdasarkan hasil validasi dari kedua validator yaitu ahli media dan 

ahli materi bahwa media pembelajaran flashcard pada materi perubahan 

wujud benda kelas III SD/MI dinyatakan telah layak digunakan dengan 
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revisi. Sehingga penelitian ini dapat dilanjutkan ke tahap berikutnya yaitu 

tahap implementasi. 

4. Implementation (Implementasi) 

Pada tahapan implementasi, media pembelajaran flashcard yang 

telah dikembangkan kemudian diujicobakan kepada guru kelas III dan 

kelompok kecil yatu sepuluh orang peserta didik kelas III B di UPTD 

SDN 5 Metro Pusat. Rentang jumlah subjek untuk uji coba kelompok 

kecil yaitu antara 5 hingga 15 orang peserta didik.
58

 Pada tahapan ini 

peneliti secara langsung memperkenalkan produk flashcard yang 

dikembangkan kepada guru kelas III dan kelompok kecil yang terdiri dari 

sepuluh orang peserta didik kelas III B. Kemudian peneliti memberikan 

angket kepada guru kelas III dan kelompok kecil peserta didik tersebut 

untuk mengetahui respons pengguna terhadap kelayakan media yang 

dikembangkan. 

Hasil respons satu guru kelas III pada tahap uji coba memperoleh 

jumlah skor sebesar 40 dengan hasil persentase 100% yang termasuk 

dalam kategori ―sangat layak‖. Guru memberikan saran kepada peneliti 

untuk dapat berlatih dalam penguasaan kelas, sehingga produk yang 

dikembangkan sudah sangat layak untuk diujicobakan kepada peserta 

didik. Sementara itu, respons kelompok kecil peserta didik pada tahap uji 

coba memperoleh skor rata-rata sebesar 39,8 dengan hasil persentase 

99,5% dan termasuk dalam kategori ―sangat layak‖. 
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Berdasarkan hasil persentase pada tahap uji coba yang menunjukkan 

respons positif dari guru kelas III dan kelompok kecil peserta didik kelas 

III B, maka tahap uji coba tidak dilakukan kembali. Sehingga produk 

media pembelajaran flashcard yang dikembangkan dapat digunakan pada 

proses pembelajaran. 

5. Evaluation (Evaluasi) 

Tahap evaluasi dilakukan untuk mengukur kelayakan sekaligus 

meningkatkan mutu media flashcard yang dikembangkan. Seperti 

pernyataan Sugihartini dan Yudiana 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 pembelajaran flashcard yang dikembangkan sebelum diujicobakan 

kepada guru dan kelompok kecil peserta didik. Saran dan masukan yang 

ditemukan pada tahap uji coba juga merupakan bahan evaluasi sebelum 

produk digunakan untuk skala besar pada proses pembelajaran. 

 

E. Keterbatasan Penelitian 

Setiap penelitian pasti menemukan kendala baik pada tahap perencanaan 

maupun ketika melaksanakan penelitian itu sendiri. Kendala atau keterbatasan 

yang ditemukan pada penelitian dan pengembangan media pembelajaran 
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flashcard pada materi perubahan wujud benda kelas III SD/MI diantaranya 

sebagai berikut. 

1. Proses mengumpukan bahan untuk membuat desain flashcard 

membutuhkan waktu yang cukup lama  

2. Proses mengumpulkan bahan untuk membuat video pembelajaran 

membutuhkan waktu yang cukup lama 

3. Sulit mendapatkan sinyal pada saat KKN di Way Kanan sehingga 

menghambat dalam proses mengerjakan media pembelajaran flashcard 

Terlepas dari beberapa kendala yang dialami peneliti, produk media 

pembelajaran flashcard pada materi perubahan wujud benda kelas III SD/MI 

telah berhasil dikembangkan dan memiliki beberapa kelebihan diantaranya 

yaitu sebagai berikut. 

1. Media pembelajaran flashcard yang dikembangkan memuat informasi 

yang cukup kompleks dan kontekstual diantaranya yaitu terdapat gambar 

dari masing-masing perubahan wujud benda, pengertian dari masing-

masing perubahan wujud benda, dan contoh yang terdapat dalam 

kehidupan sehari-hari. 

2. Media pembelajaran flashcard dapat digunakan dimana saja dan kapan 

saja, serta dapat dilakukan secara kelompok maupun individu. 

3. Media pembelajaran flashcard dibuat dengan ukuran yang lebih besar 

daripada umumnya. 

4. Media pembelajaran flashcard terdapat QR Code yang memuat video 

pembelajaran terkait materi perubahan wujud benda pada setiap kartunya. 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Simpulan tentang Produk 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media pembelajaran 

flashcard pada materi perubahan wujud benda kelas III SD/MI didapatkan 

beberapa kesimpulan yaitu sebagai berikut. 

1. Media pembelajaran flashcard pada materi perubahan wujud benda kelas 

III SD/MI dikembangkan dengan menggunakan model ADDIE yang 

terdiri dari lima tahapan yaitu analysis, design, development, 

implementation, dan evaluation. Sebelum membuat media, peneliti 

terlebih dahulu melakukan analisis masalah dan kebutuhan. Setelah itu, 

dilanjutkan dengan membuat desai produk media pembelajaran flashcard 

menggunakan aplikasi canva dengan untukuran kertas lebar 11 cm dan 

panjang 16,5 cm. Kemudian desain dicetak menggunakan jenis kertas art 

paper dan dilaminating. Setelah itu, media yang telah dicetak 

divalidasikan kepada ahli media dan ahli materi. Setelah media 

dinyatakan layak, maka dilanjutkan ke tahap uji coba produk kepada 

pengguna yaitu guru dan sepuluh peserta didik kelas III B di UPTD SDN 

5 Metro Pusat. 

2. Media pembelajaran flashcard yang dikembangkan divalidasi oleh dua 

validator yaitu ahli media dan ahli materi. Validasi ahli media hanya 

dilakukan sekali dan memperoleh nilai persentase 95% yang termasuk 
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dalam kategori ―sangat layak‖. Validasi ahli materi juga hanya dilakukan 

sekali dan memperoleh nilai persentase 92,5 dan termasuk dalam 

kategori ―sangat layak‖. Berdasarkan hasil validasi dari kedua validator, 

maka produk media pembelajaran flashcard layak diujicobakan kepada 

pengguna yaitu guru dan peserta didik. 

3. Respons guru terhadap media pembelajaran flashcard yang telah 

dikembangkan pada tahap uji coba memperoleh respons positif. Hal ini 

ditunjukkan dengan hasil penilaian produk yang memperoleh persentase 

sebesar 100% dan termasuk dalam kategori ―sangat layak‖. Guru 

memberikan saran kepada peneliti untuk berlatih dalam penguasaan kelas 

dan menyatakan bahwa produk yang dikembangkan telah sangat layak 

untuk diujicobakan kepada peserta didik. 

4. Respons peserta didik terhadap media pembelajaran flashcard yang telah 

dikembangkan pada tahap uji coba memperoleh respons positif. Hal ini 

ditunjujkkan dengan hasil penilaian produk yang memperoleh persentase 

sebesar 99,5% dan termasuk dalam kategori ―sangat layak‖. Dari hasil 

penilaian produk yang dilakukan oleh peserta didik tidak ditemukan 

saran dan masukan sehingga media pembelajaran flashcard yang 

dikembangkan dapat digunakan pada proses pembelajaran. 
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B. Saran Pemanfaatan Produk 

Saran dari peneliti terkait pemanfaatan produk media pembelajaran 

flashcard pada materi perubahan wujud benda kelas III SD/MI diantaranta 

yaitu sebagai berikut. 

1. Penggunaan media pembelajaran flashcard pada materi perubahan wujud 

benda kelas III SD/MI dapat dijadikan sebagai alternatif media 

pembelajaran bagi guru 

2. Penting adanya penelitian lanjutan terkait efektivitas media yang 

dikembangkan dalam proses pembelajaran di kelas 

3. Dapat melakukan pengembangan media pembelajaran flashcard pada 

materi pada tematik lainnya. 
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