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MOTTO DAN PERSEMBAHAN

“Jesus, My True Hero”

” Direndahkan dimata manusia, ditinggikan dimata Tuhan”

“Janganlah takut, sebab Aku menyertai engkau, janganlah bimbang, sabab Aku ini
Allahmu, Aku akan meneguhkan; bahkan akan menolong engkau; Aku akan

memegang engkau dengan tangan kanan-Ku yang membawa kemenangan.”

( Yesaya 14: 10)

"Perjuangan tidak selalu dipahami oleh orang lain, tetapi setiap usaha yang
dilakukan dengan penuh ketekunan akan menjadi kebanggaan di masa depan.
Teruslah berjuang, karena setiap proses memiliki makna dan setiap pengorbanan

akan menghasilkan pencapaian yang berharga."
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Mendukung, dan Memotivasi saya selama menuntut ilmu.”
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sampai di titik ini. Terima kasih juga kepada teman-temanku yang telah menjadi
bagian dari perjalanan ini, selalu memberi support dalam penyelesaikan skripsi
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RINGKASAN

LISTENA TABUNI: Pengembangan Media Pembelajaran Flash Card pada Materi
Bangun Datar untuk Siswa Kelas III SDN Dermo 2 Kota Kediri.

Kata Kunci : Media, Flash Card, Bangun Datar.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya pemahaman siswa kelas III
SDN Dermo 2 Kota Kediri pada materi bangun datar. Berdasarkan hasil observasi
dan wawancara dengan guru kelas, proses pembelajaran masih didominasi metode
ceramah dan penggunaan media pembelajaran yang terbatas pada buku paket serta
LKS. Kondisi tersebut menyebabkan siswa kurang aktif dalam pembelajaran dan
mengalami kesulitan dalam mengenali bentuk serta ciri-ciri bangun datar. Hasil
analisis belajar terhadap 25 siswa menunjukkan bahwa hanya 11 siswa (44%) yang
mencapai KKM, sedangkan 14 siswa (56%) belum tuntas. Oleh karena itu,
diperlukan suatu media pembelajaran yang menarik, konkret, dan sesuai dengan
karakteristik siswa sekolah dasar untuk membantu meningkatkan pemahaman
konsep bangun datar. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kevalidan
kepraktisan dan keefektifan media pembelajaran Flash Card pada materi bangun
datar untuk siswa kelas III SDN Dermo 2 Kota Kediri.

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D)
dengan model pengembangan ADDIE yang terdiri atas lima tahap, yaitu Analysis,
Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian adalah
25 siswa kelas III SDN Dermo 2 Kota Kediri. Teknik pengumpulan data yang
digunakan meliputi observasi, wawancara, angket, dan tes hasil belajar. Instrumen
penelitian terdiri atas lembar validasi ahli materi dan ahli media, angket respon guru
dan siswa, serta soal evaluasi hasil belajar.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran Flash Card yang
dikembangkan memenuhi kriteria sangat valid, sangat praktis, dan sangat efektif.
Hasil validasi ahli media memperoleh persentase sebesar 86%, sedangkan hasil
validasi ahli materi memperoleh persentase sebesar 90%, sehingga media
dinyatakan sangat valid. Hasil uji kepraktisan memperoleh persentase respon guru
sebesar 92%, sedangkan respon siswa pada uji coba terbatas sebesar 95% dan pada
uji coba luas sebesar 98,8%, sehingga media termasuk kategori sangat praktis. Hasil
uji keefektifan menunjukkan tingkat ketuntasan klasikal sebesar 90% pada uji coba
terbatas dan 84% pada uji coba luas dengan rata-rata ketuntasan sebesar 8§7%,
sehingga media termasuk kategori sangat efektif dalam meningkatkan hasil belajar
siswa pada materi bangun datar.

Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran Flash Card pada materi
bangun datar untuk siswa kelas IIl SDN Dermo 2 Kota Kediri telah memenuhi
kriteria sangat valid, sangat praktis, dan sangat efektif untuk digunakan dalam
pembelajaran di kelas.



KATA PENGANTAR

Puji syukur kami panjatkan ke hadirat Allah SWT, Tuhan Yang Maha Kuasa, karena
atas rahmat dan karunia-Nya, penyusunan skripsi ini dapat diselesaikan dengan
baik.

Skripsi dengan judul “ PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN
FLASH CARD PADA MATERI BANGUN DATAR UNTUK SISWA KELAS
3 SDN DERMO 2 KOTA KEDIRI” ini ditulis guna memenuhi salah satu syarat
untuk memperoleh gelar Sarjana Pendidikan (S.Pd) pada prodi Pendidikan Guru
Sekolah Dasar di Universitas Nusantara PGRI Kediri.

Penulis menyadari dalam menyusun skripsi ini banyak mendapat dukungan,
bimbingan bantuan dan kemudahan dari berbagai pihak sehingga skripsi ini dapat
diselesaikan. Dengan ketulusan dan kemudahan hati, penulis menyampaikan
ucapan terima kasih kepada:

1. Dr. Zainal Afandi, M.Pd., selaku Rektor Universitas Nusantara PGRI

Kediri.

2. Dr. Agus Widodo, M.Pd, selaku Dekan Fakultas Keguruan dan [lmu
Pendidikan UN PGRI Kediri.

3. Bagus Amirul Mukmin, S.Pd, M.Pd, selaku Ketua Program Studi PGSD
UN PGRI Kediri.

4. Dr. Dhian Dwi Nur Wenda,M.Pd., selaku dosen pembimbing I yang telah
memberikan bimbingan dan pengarahan demi penyusunan skripsi ini.

5. Farida Nurlaila Zunaidah, M.Pd., selaku dosen pembimbing Il yang telah
memberikan bimbingan dan pengarahan demi penyusunan skripsi ini.

6. Guruh Sukma Hanggara, M.Pd, selaku validator media pembelajaran
7. Dr. Wahid Ibnu Zaman, M.Pd, selaku validator materi

8. Bapak dan ibu dosen Universitas Nusantara PGRI Kediri khususnya prodi
PGSD yang telah memberikan pengarahan dan bimbingan kepada
mahasiswa.

9. Kepala sekolah, guru, dan siswa kelas III SDN Dermo 2 kota kediri yang
sudah membantu penelitian.

10. Seluruh pihak yang sudah berjasa baik langsung ataupun tak langsung.

Vi



Vi



DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL i
HALAMAN PERSETUJUAN e
HALAMAN PENGESAHAN .....uconiiininsinsensesssisssnssesssesssissssssssssssssssasses iii
HALAMAN PERNYATAAN . ...cccceriesuessensansssssssssssssasssssssssssssssssssssasssasssssss iv
MOTTO DAN PERSEMBAHAN \4
RINGKASAN iv
KATA PENGANTAR iiv
DAFTAR ISIL....cceevurvvercnensurcennaes viii
DAFTAR TABEL X
DAFTAR GAMBAR xi
DAFTAR LAMPIRAN xii
BAB I PENDAHULUAN 1
A. Latar Belakang .........ccociveiiiiiiiiieiiececeeeeeeee e 1
B. Batasan Masalah..........cc..coooiiiiiiin 5
C. Rumusan Masalah..........ccccooiiiiiiiiiiiie e 5
D. Tujuan penelitian........c.cccervieriireriinieneeeneeeeeeeee e 6
E. Manfaat penelitian.........ccccceeviiieiiieeiiieeieeeeeecee e 7
BAB II KAJIAN PUSTAKA w9
A, Landasan TeOTT .....cueeeruiieeiiieeiiieeiieeete e eeeeeeaee e aeeesreeeeaveeesaree s 9
B. Kajian hasil penelitian terdahulu...........cccoceviriiniininiiniiniicnen, 23
C. kerangka Derpikir .........ccoocuieiiiiiiiiiiiiiieeee e 24
BAB III METODE PENELITIAN 27
A. Model Penelitian ..........cccoeeuieiiieiiienieeieee e 27

viii



Prosedur Pengembangan .............ccccoeeieriieiiienieeiiienieeieesee e
Desain Pengembangan ............ccceevieeiiienieeiiieniecieeeie e
Tempat dan Waktu perancangan.............ccceeeevveeevveeeinieescneeesneeeeenennn
Instrumen Penelitian.............cooouiiiiiiiiiiiiniee e
Teknik Pengumpulan Data ............ccocveviieiiiiiieniieieeceeeeeeee
Teknik Analisis Data ........cccoecvevieriiiiinieieeeseeee e

T omEYO 0w

Metode, uji coba, dan atau validasi produk............ccccceeveuvrerrerennnenn.

BAB IV HASIL DAN PEMBEHASAN
A. Data Produk Hasil Pengembangan............cccoccoeviiiiiniiiiinnicnene,
1. Hasil Studi Lapangan ............cccoeceeevvienieiiiieniieieenieeieeeee e
2. Hasil Studi Pendahuluhan ............occooieiiiiniiieee,
3. Desain AWal......coouiiiiiiiiiiiieeeee e
B. Data Uji Coba.....cccuiiiiiiiiiiieiieicieieeteseeeeceete et
1. Uji Validasi Ahli......cccoooiiiiiiiiiiicieeieeeceeeeee e
2. Uji Coba Terbatas........cccueevreruieeiieiienieeiieeie e e sere e eens
3. Uji Coba Luas ....coeeieriiniiiiiiiiiececeeeeetee e
C. Analisis Data .......ccoooiiiiiiiiieiieee e
1. Hasil Kevalidan.........ccocccooiiiiiiiiiiiiiiccceecececeee
2. Hasil KepraKtiSan ..........cccveeriieeriieeniieeiee e esieeeevee e
3. Hasil Keefektifa ........coceeiiiiiiiiiiiiieieceeeeeee e
D. Revisi Produk........coociiiiiiii e
E. Kajian Produk AKNIr .......c.cccooviiiiiiieiiieeeeeeeeee e
1. Kevalidan, Kepraktisan, dan Keefektifan .............cccccceevveennnen.
2. Kelebihan, Kelemahan Media dan Inovasi Produk....................
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN
AL KeSTMPUIAN ..ottt
B. SAran ....oooiiii e
DAFTAR PUSTAKA
Lampiran-lampiran

50

50
50
51
52
52
52
56
58
64
64
65
66
67
69
69
71

75

75
77

79

85



Daftar Tabel

Tabel 1.1 Analisis Data Hasil Pekerjaan Siswa.........cccccccvvevviiiecieenciieccieeas 3
Tabel 2.1 Capaian Pembelajaran dan Tujuan Pembelajaran ........................ 22
Tabel 3. 1 Pelaksanaan Penelitian ........ccccceveerieriieeiienienceceeeeeeeee e 34
Tabel 3.2 Istrumen Pengumpulan Data ............cccoeviiiiiiiieniiieienieeieee 35
Tabel 3.3 Pengembangan INStrumen ............ccceeecvreecieeecieescie e eeee e 38
Tabel 3.4 Kisi-kisi Pendoman ObServasi .........ccceeveerieiiieenieenieenieiicenee 38
Tabel .3.5 ANgKEet WAWANCATA .......eeeuvieiieeieeiieeieeiee e eree e eaee e eaeeseaeens 39
Tabel.3.6 Instrumen Lembar Validasi Ahli Media .........cccccceviniininnennne. 30
Tabel .3.7 Intrumen Lembar Validasi Ahli Materi ...........cocceeveeniiiiiennns 30
Tabel 3.8 Intrumen Respon UIt.........ccoeviieiiiiiiiiiieiieeee e 41
Tabel: 3.9 Instrumen ReSpon SISWa........ccceevuieriieiiienieeiieeie e 42
Tabel 3.10 Angket keefektifan hasil belajar sSiswa.........ccceeeveevieniieniiennne 43
Tabel 3.11 Kisi-kisi Soal S1SWa.......cccoeiiiiiieiiiiiieieeeeee e 44
Tabel 3.12 Kriteria Kevalidan Media Pembelajaran Flash card .................. 45
Tabel 3.13 Kriteria Persentase Respon Guru dan Siswa.........cccceeevveeivennnne 45
Tabel 3. 14 Kriteria Keefektifan Media Pembelajaran Flash card............... 46
Tabel 4.1 Validasi Ahli Media........cccoeiiiiiiiiiiiiieiieceeee e 53
Tabel 4.2 Validasi Ahli Materi........ccccoeiieriieiiiiiieieeeeeee e 54
Tabel 4.4 Angket Kepraktisan Siswa Uji Coba Terbatas ...........ccccceeeuennee 57
Tabel 4.3 Angket Kepraktisan GUIU..........cccccuveeviiieeiiieeieeeieceee e 58
Tabel 4.5 Angket Kepraktisan SiSWa .........cccceeevieeeiieeniieenieeeiee e 59
Tabel 4.6 Data Hasil Evaluasi Uji Coba Terbatas ...........cccccoceeveniinenennene 61
Tabel 4.7 Data Hasil Evaluasi Uji Coba Luas..........ccccceeveeniienieniiiiieee 62
Tabel 4.8 Revisi Ahli Media ......oc.ooiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeee 68
Tabel 4. 9 Hasil Akhir Produk ..., 68



Daftar Gambar

Gambar 2.1 Kerangka BerpiKir.........cccocvvieeiiiiiiiieeiieeeeeeeeee e 22
Gambar 3.1 Tahapan Model Pengembangan ADDIE ..............ccceevveenneen. 23
Gambar 3.2 Media flash card.................cccooovviiiiiiiiiiiiieiiieeie e, 33
Gambar 4.1 Desain Awal Media Flash card.........c..ccocooviniiniiiiniinninne 52

Xi



Daftar Lampiran

Lampiran 1 : Pengajuan judul SKripsi.......cccecceeveiieiieniieeiieniieieenie e 85
Lampiran 2 : Berita acara bimbingan.............cccccceevieiiieiieniienienie e 87
Lampiran 3 : Surat permohonan validasi ahli media ...........ccccccevvvevveeennneen. 89
Lampiran 4 : Surat permohonan validasi ahli materi.........c..cccceeceervenienne. 90
Lampiran 5 : Lembar validasi ahli materi..........cccceeevveecieencieeeiieeeee e 91
Lampiran 6 : Lembar validasi ahli media ...........cc.cccovvevviiieiieicieeeee e 94
Lampiran 7 : Suarat pengatar penelitian ...........cccccceeeeveeeienieeneenieenieenneens 97
Lampiran 8 : Perangkat pembelajaran............ccccoeoeeviiiiieniiiiiieniceieee 98
Lampiran 9 : Angket reSpon UIT.........ccceevuieeiierieeiieenieeieenee e eeee e 123
Lampiran 10 : Angket respon siswa uji coba terbatas............ccccceeveeenennne. 125
Lampiran 11 : Angket respon siswa uji coba luas.........cccceveeriieniennenne. 129
Lampiran 12 : Lembar LKPD ........ccccooviiiiiiiiiieiecececeeee e 131
Lampiran 13 : Pre-test uji coba terbatas...........ccccevveeiiiniiiiiiiiieieeee 133
Lampiran 14 : Pre-test Uji [uas .......coocveveriieeriieeieeceeeeeee e 135
Lampiran 15 : Surat manfaat produk ..........ccccoeeviieiiiieniiieeeece e, 136
Lampiran 16 : Dokumentasi hasil kegiatan..........c.ccoceeveeviniininncnncnenn 137
Lampiran 17 : Hasil angket analisis lembar pekerjaan siswa .................... 140
Lempiran 18 : Hasil wawancara dengan gurtl..........cccceeeverieneenieneennenn 144
Lampiran 19 : DoKumentasi........c.cceceeeerieieniinenninieneeieneeseeeeee e 146
Lampiran 20 : Hasil cek plagiasi........cccccceeeviieeiiieeiiieeieeeieeeiee e 147
Lampiran 21 : Surat plagiasi .......coceevveeeereiiienienieeeeeneeieseeneee e 148

xii






BAB 1
PENDAHULUAN
A. Latar belakang

Salah satu mata pelajaran terpenting yang diajarkan di sekolah dasar adalah
matematika, yang membantu siswa mengembangkan kemampuan mereka untuk
berpikir kritis, logis, dan sistematis sejak usia dini. Mata pelajaran ini tidak hanya
mengajarkan keterampilan berhitung, tetapi juga melatih siswa untuk memahami
pola, struktur, hubungan antar konsep, serta keterampilan memecahkan masalah
dalam kehidupan sehari-hari. Matematika merupakan ilmu yang berkaitan dengan
bilangan dan mempelajari tentang struktur yang abstrak serta pola hubungan yang
ada di dalamnya manurut (Nugroho et al., 2024) Matematika adalah ilmu yang
mempelajari pola, hubungan antar besaran, serta struktur yang disusun secara logis
dan sistematis. [a menekankan bahwa pembelajaran Matematika di sekolah dasar
harus dikaitkan dengan konteks kehidupan nyata agar siswa mampu melihat
relevansi dan manfaatnya. Pendekatan kontekstual dalam Matematika membantu
siswa membangun pemahaman melalui pengalaman langsung.

Dalam konteks Pendidikan sekolah dasar, Matematika berperan sebagai alat
untuk melatih keterampilan berpikir abstrak dan kemampuan memecahkan masalah
dalam sehari-hari. Berdasarkan beberap ahli di atas, dapat disimpulkan
pembelajaran matematika pada jenjang sekolah dasar berfungsi sebagai dasar dalam
mengembangkan kemampuan berpikir siswa secara logis, terstruktur, dan korelasi
antar konsep, sekaligus dalam upaya menyelesaikan masalah yang muncul dalam
kehidupan sehari-hari. Para pakar sependapat bahwa Matematika merupakan
disiplin ilmu yang bersifat deduktif, logis, dan berkolerasi erat dengan proses
penalaran abstrak. Berangkat dari premis tersebut, pembelajaran Matematika di
sekolah dasar sebaiknya dikaitkan dengan konteks kehidupan nyata dan didukung
oleh media pembelajaran yang konkret dan visual, agar siswa lebih mudah
memahami konsep-konsep yang diajarkan secara menyenangkan dan bermakna.
Matematika tidak hanya mengajarkan keterampilan berhitung, tetapi juga
membantu siswa dalam memahami pola, struktur, dan hubungan antar konsep yang

mendasari berbagai fenomena dalam kehidupan sehari-hari (Wulandari, 2020)



Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di kelas 3 SDN Dermo 2,
menujukan bahwa proses pembelajaran masih berpusat pada guru, sehingga
metode yang di gunakan Sebagian besar adalah ceramah dan bahan ajar yang
digunakan dalam proses pembelajaran hanya berupa buku paket dan LKS (Lembar
Kerja Siswa). Khususnya pada materi bangun datar. Pada materi bangun datar, guru
menggunakan metode kontekstual (CTL), menghubungkan konsep bangun datar
dengan benda yang ada di sekitar, seperti contoh, papan tulis, jam dinding, meja dll.
dan sesekali guru menggambar bangun datar di papan tulis, untuk membantu
penjelasan, namun tanpa dukungan media konkret. Hal ini berdampak pada
rendahnya partisipasi aktif siswa selama pembelajaran berlangsung. Siswa terlihat
pasif dan hanya mengikuti instruksi guru tanpa terlibat dalam aktivitas yang
menstimulasi pemahaman secara visual maupun praktis. Beberapa siswa juga
tampak kesulitan dalam membedakan bentuk-bentuk bangun datar, seperti segitiga,
persegi, dan persegi panjang, terutama dalam memahami ciri-ciri seperti jumlah
sisi, sudut, dan panjang sisi. Kondisi ini menunjukkan bahwa tanpa adanya media
pembelajaran yang menarik dan interaktif dapat membuat siswa cenderung kurang
berminat untuk mempelajari materi bangun datar.

Berdasarkan hasil wawancara, dengan guru kelas 3 SDN Dermo 2,
menyampaikan bahwa permasalahan utama dalam pembelajaran matematika,
khususnya pada materi bangun datar, adalah kurannya media pembelajaran yang
mendukung pemahaman siswa secara konkret. Pembelajaran yang masih bersifat
satu arah dan minim interaksi membuat siswa kesulitan dalam membedakan
berbagai bentuk bangun datar serta memahami karakteristiknya. Ketidak sesuaian
metode pembelajaran dengan gaya belajar siswa yang berada pada tahap
perkembangan operasional konkret menyebabkan mereka sulit menangkap konsep
yang disampaikan secara abstrak. Rendahnya minat siswa dalam proses belajar juga
menjadi tantangan tersendiri bagi guru dalam mencapai tujuan pembelajaran secara
optimal. Oleh karena itu, perlu adanya solusi berupa pengembangan media
pembelajaran yang menarik.

Analisis dilakuan terhadap hasil pekerjaan siswa kelas 3 SDN Dermo 2
dilakukan terhadap 25 siswa, khususnya pada materi bangun datar. Penelaahan

dilakukan melalui lembar kerja siswa yang dikumpulkan setelah proses



pembelajaran berlangsung. Hasil analisis menunjukkan bahwa sebagian besar siswa
mengalami kesulitan dalam memahami konsep dasar bangun datar, seperti
membedakan bentuk segitiga, persegi, dan persegi panjang, serta dalam
menyebutkan jumlah sisi dan sudut secara tepat Berdasar hasil lembar kerja siswa
dari 25 siswa hanya 11 siswa (44%) yang memperoleh nilai diatas Kriteria
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). Sementara itu, terdapat 14 siswa yang
memperoleh nilai di bawah KKTP, sihingga dinyatakan tidak tundas, dengan
persentase 56%. Hasil ini menunjukkan bahwa sebagian besar siswa masih
mengalami kesulitan dalam memahami materi yang diberikan, sehingga diperlukan
penggunaan media pembelajaran yang lebih menarik dan efektif untuk
meningkatkan pemahaman dan hasil belajar siswa. Oleh karena itu, dibutuhkan
media pembelajaran seperti flash card yang mampu menyajikan informasi secara
menarik dan membantu siswa memahami materi dengan lebih mudah dan
bermakna.

Tabel 1.1 Data Analisis Hasil Pekerjaan Siswa

No Nama Nilai Keterangan
1 Fia 55 Tidak Tuntas
2 Vanea 86 Tuntas
3 Zeela 73 Tuntas
4 Raffi 67 Tidak Tuntas
5 Riyo 59 Tidak Tuntas
6 Noufa 74 Tuntas
7 Novi 76 Tuntas
8 Dewi 60 Tidak Tuntas
9 Defita 50 Tidak Tuntas
10 Farrell 80 Tuntas
11 Alesha 72 Tuntas
12 Gavriel 65 Tidak Tuntas
13 Azzam 76 Tuntas
14 Rili 75 Tuntas
15 Mose 40 Tidak Tuntas
16 Ardiapto 40 Tidak Tuntas
17 Devano 56 Tidak Tuntas
18 Avaan 55 Tidak Tuntas
19 Habib 80 Tuntas

20 Shila 50 Tidak Tuntas

21 Helvia 50 Tidak Tuntas

22 Azza 70 Tuntas

23 Zafira 60 Tidak Tuntas

24 Adiba 70 Tuntas

25 Rafa 40 Tidak Tuntas




Berdasarkan hasil observasi, wawancara, dan analisis dokumen yang telah
dilakukan, ditemukan bahwa pembelajaran Matematika khususnya pada materi
bangun datar di kelas 3 SDN Dermo 2 masih bersifat konvensional dan minim
penggunaan media konkret. Kondisi ini berdampak pada rendahnya pemahaman
siswa terhadap ciri-ciri dan bentuk bangun datar. Sebagai solusi untuk mengatasi
permasalahan tersebut, solusianya yaitu harus mengembangkan media
pembelajaran berbentuk flash card (kartu kata) yang dirancang khusus untuk pada
materi bangun datar.

Media flash card ini memuat gambar bangun datar beserta informasi penting
seperti nama bangun, jumlah sisi, sudut, dan ciri-ciri lainnya. Dengan desain yang
menarik dan berwarna, flash card diharapkan dapat menumbuhkan minat belajar
siswa, membantu visualisasi konsep, serta mendorong keterlibatan aktif siswa
dalam pembelajaran. Selain itu, media ini flash card untuk digunakan baik dalam
kegiatan individu, kelompok, maupun sebagai alat bantu guru dalam menjelaskan
materi secara interaktif. Menurut (Wahyuni, 2020) flash card media ini sesuai
diterapkan pada pembelajaran sekolah dasar karena memiliki bentuk yang
sederhana, mudah dioperasikan, serta praktis dalam penggunaannya, serta dapat
meningkatkan minat belajar siswa. Mereka juga menyatakan bahwa flash card
membantu siswa memahami materi pelajaran secara visual, khususnya pada materi
yang membutuhkan pengenalan bentuk dan ciri, seperti bangun datar dalam
(Pradana & Santosa, 2020)pelajaran Matematika.

Media flashcard memiliki kelebihan dan kekurangan, kelebihan dari media
flashcard 1) Mudah dibawa karena memiliki ukuran kecil, tidak membutuhkan
tempat luas dan dapat digunakan di mana saja. 2) Praktis, dalam penggunaan
flashcard tidak perlu menggunakan listrik dan tidak perlu memiliki keahlian
khusus. 3) Mudah diingat, gambar yang dilengkapi teks memudahkan peserta didik
mengingat pesan yang diterima. 4) Menyenangkan, flashcard dapat diterapkan
dengan permainan seperti mencari benda, nama tertentu yang diletakkan disuatu
tempat secara acak. 5) Menarik dan memotivasi semangat peserta didik (Pradana &
Santosa, 2020). Namun, menurut (Wulandari, 2020) menjelaskan bahwa
penggunaan media flash card dalam pembelajaran memiliki keterbatasan. Flash

card dirancang untuk menyajikan informasi secara ringkas dan padat, sehingga



hanya memberikan gambaran umum tentang suatu materi. Meskipun flash card
efektif untuk membantu siswa mengingat fakta atau konsep dasar, mereka tidak
cukup mendalam untuk memastikan pemahaman yang komprehensif. Oleh karena
itu, Wulandari menekankan pentingnya peran guru dalam proses pembelajaran.
Guru diperlukan untuk memberikan penjelasan tambahan dan konteks yang lebih
luas, sehingga siswa dapat memahami materi dengan lebih baik. Dengan kombinasi
antara flash card dan penjelasan dari guru, siswa diharapkan dapat mencapai
pemahaman yang lebih mendalam dan menyeluruh terhadap materi yang diajarkan.

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa media flash card sangat efektif
dalam meningkatkan hasil belajar siswa sekolah dasar, khususnya pada materi
bangun datar. Flash card, sebagai media visual dan konkret, membantu siswa dalam
memahami bentuk, ciri-ciri, dan perbedaan antar bangun datar dengan lebih mudah
dan menyenangkan. Hal ini sangat penting mengingat siswa kelas 3 SD masih
berada dalam tahap perkembangan kognitif operasional konkret, di mana mereka
lebih mudah memahami informasi melalui benda nyata atau visual. (1) (Wulandari,
2020) dalam penelitiannya yang berjudul “Pengembangan Media Flash Card untuk
Pembelajaran Bangun Datar Siswa Kelas III SD Negeri 4 Metro Timu”
mengembangkan media pembelajaran berbasis kartu bergambar yang memuat
berbagai jenis bangun datar beserta ciri-cirinya. Penelitian ini menggunakan model
pengembangan ADDIE. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media flash card
yang dikembangkan valid dan layak digunakan, dengan skor validasi dari ahli
media dan ahli materi sebesar 90% (sangat layak), serta peningkatan pemahaman
terhadap materi bangun datar setelah menggunakan media mencapai 83% (kategori
tinggi). (2) (Rachmawan et al., 2022) melalui penelitian berjudul “Efektivitas
Media Flash Card dalam Meningkatkan pencapaian hasil belajar peserta didik.
Penelitian tersebut menerapkan metode eksperimen semu (quasi experimental)
yang melibatkan kelas kontrol dan kelas eksperimen. Berdasarkan hasil pretest dan
posttest, diketahui bahwa peserta didik pada kelas yang memanfaatkan media flash
card menunjukkan peningkatan kemampuan belajar yang lebih baik, mengalami
peningkatan skor rata-rata sebesar 27 poin, sedangkan kelas kontrol hanya 11 poin.
(3) (Lestari et al., 2024) dalam penelitiannya “Pengembangan Flash Card Interaktif

Berbasis Gambar untuk Materi Bangun Datar di Sekolah Dasar” juga menegaskan



bahwa media visual sangat membantu dalam meningkatkan daya serap siswa
terhadap konsep geometri dasar. Flash card yang dikembangkan tidak hanya
menyajikan gambar dan nama bangun, tetapi juga menyisipkan soal sederhana
sebagai bentuk evaluasi. Hasil uji coba menunjukkan bahwa 90% siswa merasa
terbantu memahami materi dengan lebih mudah, dan 87% siswa menyatakan

pembelajaran lebih menyenangkan dengan media tersebut.

B. Batasan Masalah

Berdasarkan pengamatan yang dilakukan di kelas III SDN Dermo 2,
terdapat beberapa batasan yang ditetapkan agar penelitian ini dapat lebih
terfokus, yaitu:

1. Penelitian ini hanya akan menyoroti perkembangan media pembelajaran
flash card dengan menggunakan model ADDIE, yang terdiri dari
Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi.

2. Materi yang akan dikembangkan untuk media pembelajaran flash card
ini hanya akan mencakup materi tentang bangun datar yang sesuai
dengan Kurikulum Merdeka untuk siswa kelas I1I di Sekolah Dasar.

3. Penilaian terhadap media pembelajaran flash card ini akan lebih
menitikberatkan pada validitas (diukur oleh para ahli materi dan media),
kepraktisan (berdasarkan tanggapan dari guru dan siswa), serta tingkat

penerimaan yang terbatas (melalui uji coba dengan kelompok kecil).

C. Rumusan Masalah
Berdasarkan pembahasan diatas dapat dituliskan beberapa rumusan
masalah antara lain yaitu :

1. Bagimana ke validitas media pembelajaran Flash card dikelas III
SDN Dormo 2

2. Bagimana Kepratisan media pembelajaran Flash card dikelas III
SDN Dermo 2

3. Bagimana Keefektifan media pembelajaran Flash card dikelas III

SDN Dermo 2



D. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah diatas tujuan penelitian dan
pengembangan media (Flash Card) pada materi bangun datar adalah sebagai
berikut:
1. Untuk mengetahui validitas media pembelajaran Flash Card dikelas
I SDN Dermo 2
2. Untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran Flash Card
dikelas III SDN Dermo 2
3. Untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran Flash Card
dikelas III SDN Dermo

E. Manfaat Penelitian
Penelitian dan pengembangan media pembelajaran Flash Card pada
materi bangun datar di kelas III SDN Dermo 2 diharapkan memberikan manfaat
bagi berbagai pihak sebagai berikut:
1. Peneliti
Peneliti dapat mengembangkan media Flash Card pada materi
pangun datar yang nantinya dapat dimanfaatkan media pembelajaran bagi
guru.serta memberikan pengalaman yang berharga bagi peneliti.
2. Siswa
Siswa dapat termotivasi dan memiliki pengalaman yang
menyenangkan dalam  penggunaan media pembelajaran  yang
menyenangkan dan interaktif.
3. Guru
Penelitian ini memberikan alternatif media pembelajaran yang
praktis dan efektif untuk digunakan dalam proses pembelajaran matematika.
Guru dapat menggunakan Flash Card sebagai alat bantu dalam
menyampaikan materi secara lebih menarik dan interaktif.
4. Sekolah
Hasil penelitian ini dapat menjadi kontribusi positif bagi peningkatan
mutu pembelajaran di sekolah, khususnya dalam upaya inovasi

pembelajaran berbasis media. Sekolah juga memperoleh referensi media



pembelajaran yang dapat digunakan untuk meningkatkan kualitas

pendidikan.
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