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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 87%, 

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 III SDN Dermo 2 Kota Kediri telah memenuhi 

kriteria sangat valid, sangat praktis, dan sangat efektif untuk digunakan dalam 

pembelajaran di kelas.  
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BAB I 

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. Ia 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) 
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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 



3 
 

 
  

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 
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 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 
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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 
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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 III 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 
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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 

III 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 
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pembelajaran yang dapat digunakan untuk meningkatkan kualitas 

pendidikan. 
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