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ABSTRAK 
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Pembimbing : Drs. Ridhwan M. Daud, M.Ed 

Pembimbing I : Dr. Khadijah, M.Pd 

Kata Kunci : Pengembangan, PAKAPIN Flash Card, Tematik 

 

 

Penelitian dan pengembangan ini dilatarbelakangi oleh kurangnya penggunaan 

media pembalajaran dan guru cenderung menggunakan buku cetak sebagai 

panduan dalam pembelajaran. Proses pembelajaran memerlukan media 

pembelajaran agar lebih menyenangkan, dan materi yang diajarkan tersampaikan 

kepada peserta didik.Metode penelitian ini adalah penelitian Research and 

Development (R&D) yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan 

menguji keefektifan produk tersebut. Dalam penelitian ini menggunakan model 

pengembangan ADDIE yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, 

dan Evaluation. Tujuan dari penelitian pengembangan ini adalah 1. Untuk 

mengetahui bagaimana desain media papan kantong pintarflash card(pakapin 

Flash Card) dalampembelajaran tematik di kelas II, 2. Mengetahui bagaimana 

penerapan media pakapin Flash Card dalam pembelajaran tematik dan 3.  

Mengetahuikelayakan media pakapin Flash Card dalam tematik yang peneliti 

kembangkan. Kelayakan media pakapin Flash Card dalam pembelajaran tematik 

di kelas II SDN 05 Babahrot Aceh Barat Daya, memperoleh hasil validasi dari 

validator ahli, yaitu ahli media 98% dan ahli materi 80 %. Hasil respon guru 

diperoleh hasil 100%, respon siswa dengan melakukan wawancara kepada 12 

siswa. Para siswa berpendapat bahwa dengan menggunakan media pakapin Flash 

Card proses pembelajaran menjadi lebih menyenangkan, siswa menjadi lebih 

bersemangat dan lebih memahami materi yang diajarkan dalam proses 

pembelajaran. Kesimpulan dari penelitian adalah desain media berwarna hitam 

dan kantong hijau. Penerapannya siswa secara acak maju untuk menempelkan 

kartu huruf pada media sesuai dengan kartu gambar yang didapatkannya. 

Kelayakan media pakapin Flash Card  89% dengan kategori sangat layak untuk di 

terapkan.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pembelajaran adalah usaha untuk membuat peserta didik belajar. Seperti 

yang telah dijelaskan dalam Undang-Undang No.20 tahun 2003, pembelajaran 

adalah proses interaksi antara peserta didik dengan pendidik, dan sumber belajar 

dilingkungan belajar.Pondasi dari semua jenjang sekolah berasal dari 

pendidikandasar. Pembelajaran pada jenjang ini yaitu mengajarkan siswa untuk 

mampu membaca, manulis, dan menghitung dan memiliki sikap yang diinginkan  

dalam suatu pembelajaran.1 

Sekolah Dasar (SD) dan Madrasah Ibtidaiyah (MI), saat ini telah 

menggunakan kurikulum 2013 yaitu tematik. Pembelajaran tematik merupakan 

pembelajaran terpadu yang didalamnya menggunakan tema untuk mengaitkan 

beberapa mata pelajaran, atau Kompetensi Dasar (KD). Kurikulum ini  dapat  

mendorong keterlibatan peserta didik dalam belajar, peserta didik belajar dan 

bermain dengan kreativitasnya, sehinggapembelajaran tematik menjadi lebih aktif.  

Dalam pembelajaran tematik ini, bukan hanya mendorong peserta didik 

untuk mengetahui akan teorinya saja, akan tetapi juga melakukannya langsung 

dikelas, belajar untuk menjadi diri sendiri, dan belajar untuk hidup berdampingan 

dengan teman-teman sekitarnya. 

 

                                                         

1
 Rahma Isnaini, Pengembangan Media PAKPINDO, Pada Pembelajaran Tematik, 

(Jambi: Sulthan Thaha Syaifuddin, 2021), hlm 2. 
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Dalam proses pembelajaran antara materi, guru, strategi dan media, serta 

peserta didik menjadi rangkaian yang saling mempengaruhi sesuai kedudukan 

masing-masing. Guru berkedudukan sebagai penyalur pesan dan peserta didik 

sebagai penerima pesan. Sedangkan media sebagai perantara dalam pembelajaran. 

Namun pemilihan media yang tepat sangat dipengaruhi strategi yang digunakan 

guru.  

Oemar Hamalik dalam Arsyad mengemukakan bahwa pemakaian media 

pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan 

minat peserta didik,dan  membangkitkan motivasi dalam kegiatan belajar.2Dengan 

demikian belajar dengan menggunakan media dapat membuat siswa menjadi 

semangat dan tidak mudah bosan dalam proses belajar di kelas. materi yang akan 

di ajarkan akan lebih mudah dipahami oleh siswa, sehingga dapat mencapai tujuan 

dalam pembelajaran.  

Agar proses belajar mengajar dapat berhasil dengan baik, peserta didik 

diajak untuk memanfaatkan semua panca inderanya. Guru berupaya meningkatkan 

rangsangan kepada peserta didik dengan panca indranya. Menurut levie, media 

visual dapat meningkatkan rangsangan belajar menjadi lebih baik seperti 

mengingat, mengenali, dan menghubungkan fakta dan konsep. Selain itu, agar 

proses pembelajaran efektif, perlu juga disesuaikan dengan tipe atau gaya belajar 

peserta didik,menggunakan cara tertentu dalam belajar sehingga pembelajaran 

yang dilakukan berjalan dengan baik, yaitu menggunakan gaya visual, auditorial, 

dan kinestik. 

                                                         
2
Azhar Arsyad, “Media  Pembelajaran”, ( Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada,2004). Hlm 

15 
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Proses pembelajaranmemerlukan media pembelajaranagar lebih 

menyenangkan, dan materi yang diajarkan tersampaikan kepada peserta didik. 

Guru perlu cermat dalam pemilihan media yang akan digunakannya, karena akan 

menunjang efektivitas kegiatan pembelajaran yang dilakukan, guru perlu 

mempertimbangkan dalam tujuan pembelajaran, kefektifan media, biaya, dan 

kemampuan orang yang menggunakannya. Sehingga peserta didik dapat 

menguasai materi yang diajarkan.3Salah satu contoh dari media pembelajaran 

adalah media papan kantong pintarFlash Card. Media ini merupakan media visual 

dua dimensi berupa papan berkantong dan  kartu bergambar yang membuat anak 

tertarik mempelajari materi. 

Berdasarkan observasi awal, yang telah peneliti lakukan disekolah SDN 05 

Babahrot Aceh Barat Daya pada tanggal 18 january 2023masih banyak guru yang 

belum menggunakan media seperti ini  dalam pembelajaran yang dilaksanakan 

dikelas, terkadang guru hanya berpatokan pada buku pembelajaran, sebagai wadah 

pembahasan materi yang akan diajarkan.Anak-anak masih kurang  berminat 

belajar, terdapat beberapa siswa yang masih belum memahami materi yang 

diajarkan, dan kurang aktif dalam pembelajaran. Oleh karena itu peneliti ingin 

mengembangkan media PapanKantong Pintar Flash Cardagar pembelajaran lebih 

menarik dan meningkatkan keaktifan belajar. 

Berdasarkan latar belakang diatas, peneliti bermaksud melaksanakan 

penelitian lebih mendalam dengan hal tersebut. Dengan judul “Pengembangan 

                                                         
3
Muhammad Hasan dkk. “Media Pembelajaran”. ( Klaten : Tahta Media Grup, 2021). 

Hlm  114 
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MediaPapan Kantong Pintar Flash Carddalam Pembelajaran Tematik Kelas 

II SD Negeri 05 Aceh Barat Daya”  

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang diatas, maka dapat dirumuskan masalah 

sebagai berikut : 

1. Bagaimana desain media papan kantong pintarflash card 

dalampembelajaran tematik kelas II SDNegeri 05 Babahrot ? 

2. Bagaimana respon siswa dan guru terhadap media papan kantong 

pintarflash card dalam pembelajaran tematik kelas II SDNegeri 05 

Babahrot? 

3. Bagaimanakelayakan media papan kantong pintarflash carddalam 

pembelajarantematik kelas IISDNegeri 05 Babahrot ? 

 

C. Tujuan Penelitian  

Tujuan dari penelitian pengembangan ini adalah : 

1. Mengetahui bagaimana desain media papan kantong pintarflash card 

dalampembelajaran tematik kelas IISD Negeri 05 Babahrot 

2. Mengetahui bagaimana respon siswa dan guru terhadap media papan 

kantong pintarflash card dalam pembelajaran tematik kelas IISD 

Negeri 05 Babahrot 

3. Mengetahuikelayakan media papan kantong pintar nflash card dalam 

tematik kelas IISD Negeri 05 Babahrot. 
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D. Manfaat penelitian  

Hasil penelitian diharapkan memberikan manfaat yaitu sebagai berikut : 

a. Bagi peserta didik : 

1. Mempermudah peserta didik dalam memahami materi yang 

diajarkan 

2. Memberikan pengalaman baru kepada peserta didik dalam belajar 

dikelas 

3. Menumbuhkan semangat belajar dalam menambah pengetahuan 

b. Bagi pendidik : 

1. Membantu pendidik dalam menjelaskan materi kepada peserta 

didik 

2. Menjadi motivasi dan menambah wawasan bagi pendidik dalam 

membuat media 

c. Bagi sekolah : 

1. Dengan meningkatnya motivasi peserta didik, maka dapat 

meningkatkan kualitas siswa, sehingga dapat meningkatkan 

kualitas sekolah 

2. Menambah koleksi media pembelajaran yang dapat dipergunakan 
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E. Definisi Operasional 

1. Pengertian Pengembangan 

PengembanganmenurutKamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), 

pengembangan adalah proses, cara, perbuatan pengembangan. Dalam KBBI karya 

WJS Poerwadarminta, pengembangan adalah perbuatan menjadikan suatu produk 

menjadi lebih sempurna baik dari segi pikiran, pengetahuan, dan sebagainya.4
 

Menurut Yusufhadi Miarso, media pembelajaran adalah segala sesuatu 

yang digunakan untuk menyalurkan pesan serta dapat merangsang pikiran, 

perasaan, perhatian, dan kemauan peserta didik sehingga dapat mendorong 

terjadinya proses belajar yang disengaja, bertujuan, dan terkendali. 5 

Penelitian dan Pengembangan (R&D) diartikan sebagai metode penelitian 

yang secara sengaja, sistematis, bertujuan/diarahkan untuk menemukan, 

memperbaiki, mengembangkan, menghasilkan, menguji keefektifan produk, 

prosedur tertentu yang lebih unggul, baru, efektif, efisien, produksi dan 

bermakna.Menurut Sugiyono penelitian R&D merupakanmetode penelitian yang 

digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk 

tersebut.6 

Menurut pengertian diatas, disini pengembangan adalah 

melakukanpengembangan sesuatu produkmenjadi lebih baik dari sebelumnya 

untuk meningkatkan fungsi, dan manfaat dari produk tersebut, untuk 

                                                         
4
Purwadarminta, “Kamus Besar Bahasa Indonesia” (Jakarta: Balai Pustaka. 2006) 

5
Yusufhadi Miarso, Menyemai Benih Teknologi Pendidikan (Jakarta: Kencana Prenada 

Media Group. 2011), Hlm. 458  
6
Maria Melania Jou, “ Pengembangan Media PAKAPIN Pada Pembelajaran Tematik 

Sub Tema Gemar Berolahraga Untuk Siswa Kelas 1 Sekolah Dasar”. JPGSD, Vol. 9, No. 8, tahun 

2021. Hlm 4 
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meningkatkan proses pembelajaran yang dilakukan peserta didik menjadi lebih 

baik. 

2. Media Papan Kantong PintarFlash Card 

Secara istilah, media adalah segala bentuk dan saluran yang dapat 

digunakan dalam suatu proses penyajian informasi yang ingin disampaikan. 

Menurut Sudiman, media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 

menyalurkan pesan dari pengirim kepenerima sehingga dapat merangsang pikiran, 

perasaan, perhatian, dan minat serta perhatian siswa sedemikian rupa sehingga 

proses belajar terjadi. 

Menurut Azhar Arsyad, media pembelajaran adalah segala sesuatu yang 

dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga 

merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat peserta didik dalam belajar, 

sehingga proses belajar terjadi dalam mencapai tujuan pembelajaran  

Menurut  Indriyani  media  flash card adalah salah satu jenis media visual 

berupa kartu yang berisi gambar yang dilengkapi dengan kata-kata ataupun 

kalimat yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran.7 

Media Papan Kantong Pintarflash card ini adalah media papan kantong 

pintar yang sering digunakan oleh pendidik dalam melakukan pembelajaran 

tematik, yang merupakan media visual dua dimensi berupa papan berkantong dan 

                                                         
7
Indriyani, “Peningkatan Keterampilan Membaca Permulaan Melalui Penggunaan 

Media Flash Card Siswa Kelas 1 SD N Surokarson 2  Yogyakarta”, (Yogyakarta: UNY, 2016) hlm 

26 
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kartu bergambar. Dengan tampilan visual yang menarik, para peserta didik akan 

menikmati proses pembelajaran sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai. 8 

Dari pengertian diatas media papan kantong pintarflash cardadalahsebuah 

alat bantu yang merupakan media visual,  terdapat kantong-kantong didalamnya, 

menggunakan kartu bergambar untuk menggunakan medianya, dan  dilengkapi 

dengan bahan-bahan pelengkap untuk memperindah media tersebut, yang 

digunakan untuk menyalurkan informasi yang akan disampaikan kepada peserta 

didik,yang dapat merangsang pikiran, dan perhatiannya untuk belajar.  

 

3. Pembelajaran Tematik 

Pembelajaran diidentikkan dengan kata “mengajar” berasal dari kata dasar 

“ajar” yang berarti petunjuk yang diberikan kepada orang supaya diketahui 

(diturut) ditambah dengan awalan “pe” dan akhiran “an” menjadi “pembelajaran”, 

yang berarti proses, perbuatan, cara mengajar sehingga anak didik mau belajar. 

Menurut Gagne dan Briggs, pembelajaran adalah suatu sistem yang 

bertujuan untuk membantu proses belajar siswa, yang berisi serangkaian peristiwa 

yang dirancang, disusun sedemikian rupa untuk mempengaruhi dan mendukung 

terjadinya proses pembelajaran.  

Kata tematik menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), arti kata 

tematik adalah berkenaan dengan tema.Menurut majid, pembelajaran tematik 

adalah pembelajaran yang menggabungkan suatu konsep dalam beberapa 

                                                         
8
Muhammad Hasan dkk. “Media Pembelajaran”. ( Klaten : Tahta Media Grup, 2021). 

Hlm 39 
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pelajaran yang berbeda dengan harapan siswa akan belajar lebih baik dan 

bermakna.9 

Menurut peneliti pembelajaran tematik adalah sistem pembelajaran yang 

menggabungkan beberapa pelajaran yang berbeda dalam satu pembelajaran, yang 

berada dalam tema-tema tertentu. 

 

                                                         
9
Muchlisin Riadi. Kajianpustaka.com, Pembelajaran Tematik (pengertian, 

karakteristik,ciri, jenis dan langkah-langkahnya),26 juni 2020. Diakses pada tanggal 14 juli 2022 

dari situs: https://www.kajianpustaka.com 

https://www.kajianpustaka.com/
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BAB II 

KAJIAN TEORI 

A. Media Pembelajaran  

1. Pengertian Media Pembelajaran 

Kata media berasal dari bahasa latin Medius yang secara harfiah 

berarti“perantara”atau “pengantar”.Media adalah perantara atau pengantar pesan 

dari pengirim kepada penerima pesan.Jadi media adalah alat yang menyampaikan 

pesan-pesan pengajaran.Media pembelajaran adalah bagian yang tidak dapat 

dipisahkan dalam proses belajar mangajar agar mencapai tujuan dalam 

pembelajaran.  

Menurut Yususfhadi Miarso, media pembelajaran adalah segala sesuatu 

yang digunakan untuk menyalurkan pesan serta dapat merangsang pikiran, 

perasaan, perhatian, dan kemauan siswa. Sehingga dapat mendorong terjadinya 

proses belajar yang disengaja, bertujuan dan terkendali.10 

Menurut Nasution, media pengajaran adalah sebagai alat bantu belajar, 

yakni penunjang penggunaan metode mengajar yang digunakan guru. Sedangkan 

menurut Azhar Arsyad media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat 

digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi dalam proses belajar 

mengajar sehingga dapat merangsang perhatian dan minat siswa dalam belajar 11 

Berdasarkan uraian di atas, maka dapat dipahami bahwa yang dimaksud 

dengan media pembelajaran adalah alat yang dapat membantu proses belajar 

                                                         
10

Miarso Yusufhadi, Menyemai Benih Teknologi Pendidikan (Jakarta : Kencana Prenada 

Media Group), hlm. 457 
11

 Arsyad, Azhar, Media Pembelajaran (Jakarta : PT.Rajagrafindo Persada), hlm 10.  
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mengajar sehingga makna pesan yang disampaikan menjadi lebih jelas dan tujuan 

pembelajaran tercapai dengan efektif dan efisien.  

 

2. Peran Media dalam Kegiatan Pembelajaran 

Peran media dalam proses belajara mengajar antara lain: 

1) Sebagai alat bantu belajar. 

Media pembelajaran dapat memberikan pengalaman pendidikan yang 

bermakna bagi siswa. Media dapat memberikan pengalaman yang 

nyata dalam belajar karena mengikut sertakan seluruh indra dan akal 

pikirannya.12 

2) Sebagai alat komunikasi. 

Dengan adanya media, penyampaian pesan dari sumber pesan 

(pendidik) kepada penerima pesan (anak didik) akan lebih mudah 

dipahami. 

3) Sebagai alat untuk menumbuhkan perhatian siswa. 

Agar siswa dapat terangsang untuk mengikuti pelajaran, maka guru 

perlu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan.Penyajian 

materi pelajaran tidak secara menoton, tetapi menggunakan media 

yang bervariasi dan sesuai. Hal ini akan mengalihkan perhatian anak 

didik berpusat pada pelajaran yang disajikan. 

 

 

                                                         
12

Andrew Fernando Pakpahan, dkk.Pengembangan Media Pembelajaran, (yayasan 

kitamenulis,2020), hlm. 54  
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3. Fungsi Media Pembelajaran 

Sanjaya menjabarkan beberapa fungsi media pembelajaran, yaitu : 

1) FungsiKomunikatif, media pembelajaran digunakan untuk 

memudahkan komunikasi antar penyampai pesan dan penerima pesan. 

2) Fungsi motivasi, dengan menggunakan media pembelajaran, 

diharapkan siswa akan lebih termotivasi dalam belajar. Dengan 

demikian, pengembangan media pembelajaran tidak hanya untuk 

keindahan saja akan tetapi juga memudahkan siswa mempelajari 

materi pembelajaran sehingga dapat meningkatkan gairah belajar 

siswa. 

3) Fungsi kebermaknaan, melalui penggunaan media, pembelajaran 

bukan hanya dapat meningkatkan penambahan informasi berupa data 

dan fakta sebagai pengembangan aspek kognitif tahap rendah, akan 

tetapi dapat meningkatkan kemampuan siswa untuk menjadi lebih 

ingin tahu akan suatu hal baru. Bahkan lebih dari itu dapat 

meningkatkan aspek sikap dan keterampilan.13 

 

4. Jenis-jenis Media Pembelajaran 

Menurut Hamidjojo,yang saya kutip dari buku media pembelajaran, 

penulis Azhar Arsyad, dikatakan bahwa media itu terdiri dari semua bentuk, untuk 

                                                         
13

Andrew Fernando Pakpahan, dkk.Pengembangan Media Pembelajaran….hlm. 54-60. 
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menampaikan ide/gagasan.Sehingga ide/gagasan tersebut dapat tersampaikan 

kepada penerima yang dituju.14 

Setiap jenis media memiliki kemampuan dan karakteristik atau fitur 

spesifik yang dapatdigunakan untuk keperluan yang spesifik pula. Sehingga dalam 

proses pembelajaran, terdapat beberapa jenis media pembelajaran yang perlu 

diketahui. Jenis media pembelajaran yang dimaksud diantaranya seperti: 

1) Media visual,merupakan media yang memiliki beberapa unsur, berupa 

garis, bentuk, warna, tekstur dan penyajiannya. 

2) Audio Visual,merupakan media yang dapat menampilkan unsur 

gambar dan suara secara bersamaan pada saat mengkomunikasikan 

pesan dan informasi 

3) Multimedia, merupakan perpaduan berbagai bentuk elemen informasi 

yang digunakan sebagai sarana penyampaian tujuan tertentu. Elemen 

informasi yang dimaksud adalah teks, grafik, gambar, animasi, dan 

lain-lain.15 

Dari penjelasan diatas, peneliti memahmi bahwa media pembelajaran 

yangakan peneliti yaitu Media Papan Kantong Pintarflash cardtermasuk kedalam 

media visual. 

 

 

 

                                                         
14

Trianto Ibnu Badar al-Tabany, Desain Pengembangan Pembelajaran Tematik Bagi 

Anak Usia Dini TK/RA & Anak Kelas Awal SD/MI Implementasi Kurikulum 2013 , (Jakarta 

:PRENADAMEDIA GROUP,2011), hlm 4. 
15

 Ega Rima Wati, Ragam Media Pembelajaran (kata pena: 2016), hlm. 4-8 
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5. Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran 

Kriteria pemilihan media pembelajaran yaitu seperti: 

1) Sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. 

Media dipilih berdasarkan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan 

yang secara umum mengacu pada salah satu atau gabungan dari dua 

atau tiga ranah kognitif 

2) Praktis, luwes, dan bertahan.  

Jika tidak tersedia waktu, dana, atau sumber daya lainnya untuk 

memproduksi, tidak perlu dipaksakan. Media yang mahal dan 

memakan waktu lama untuk memproduksinya, kriteria ini menuntun 

para guru untuk memilih media yang ada, mudah diperoleh, atau 

mudah dibuat sendiri oleh guru. 

3) Guru terampil menggunakannya. 

Ini merupakan salah satu kriteria utama. Apapun medianya, guru harus 

mampu menggunakannya dalam proses pembelajaran.  

4) Pengelompokkan sasaran.  

Media yang efektif untuk kelompok besar belum tentu sama efektifnya 

jika digunakan pada kelompok kecil atau perorangan. Ada media yang 

tepat untuk jenis kelompok besar, kelompok sedang, kelompok kecil, 

dan seterusnya.16 

 

 

                                                         
16

Cecep Kustandi,Daddy Darmawan, Pengembangan Media Pembelajaran, 

(Jakarta:Kencana), hlm. 29-30 



15 
 

 

B. Media Papan Kantong Pintar Flash card 

1. Pengertian Media Papan Kantong Pintar 

Media papan kantong pintar adalah media pembelajaran tematik yang 

merupakan media visual berupa papan berkantong. Mediaini memiliki kantong 

yang berisi materi pokok tentang pembelajaran yang dibahas, dan kantong-

kantong yang berisi kumpulan pertanyaan  terkait materi yang akan dijawab oleh 

peserta didik yang mendapat urutan maju kedepan, yang berupa bentuk seperti 

kartu yang akan diambil oleh siswa secara acak.  

Flash card berasal dari  bahasa Inggris. Flash (cepat) dan Card (kartu), 

jadi Flash Cardartinya kartu cepat. Flash Card adalah media sederhana yang 

menggunakan kartu kecil yang berisi gambar, teks atau tanda simbol yang 

mengingatkan atau menuntun siswa kepada sesuatu yang berhubungan dengan 

gambar.17 Media Flash Card adalah salah satu media yang cukup mumpuni 

digunakan untuk sebuah pembelajaran yang menyangkut kosakata bahasa.  

Menurut Rudi Susilana dan Cepriyana flash card merupakan media 

pembelajaran yang berupa kartu bergambar, yang berupa serangkaian pesan yang 

disajikan dengan adanya keterangan setiap gambar.18 Dengan adanya kartu flash 

card pembelajaran menjadi lebih menyenangkan, dan memahami materi yang 

akan disampaikan dengan memperhatikan gambar dan keterangan yang ada pada 

kartu.  

                                                         
17

Wa Ode Rahmadilla Syaquita, “Efektivitas Media Flash Card Terhadap Kemampuan 

Membaca Siswa Kelas 1 SD Inpres Bontomanai Kota Makassar”. (Makassar: Universitas 

Muhammadiyah Makassar,2018), Hlm 18 
18

 Arsyad, Azhar, Media Pembelajaran (Jakarta : PT.Rajagrafindo Persada), hlm 119-120. 
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Menurut Kasihani, Flash card adalah media pembelajaran dalam bentuk 

kartu bergambar yang gambarnya dibuat dengan tangan, foto, atau memanfaatkan 

gambar atau foto yang sudah ada ditempelkan pada kartu. 19 Kartu flash card 

dapat dibuat dengan teknik apa saja, gambar yang akan digunakan dalam kartu 

sebagai materi yang akan diajarkan kepada siswa.  

Media papan kantong pintar Flash Card ini merupakan sebuah media yang 

terbuat dari alat-alat sederhana seperti triplek dan kain flanel, dilengkapi dengan 

kartu bergambar dan stik eskrim, sebagai muatan materi pokok dan alat dalam 

menggunakan media.  

Pengaturan tempat menaruh jawabannya sudah ditempatkan pada tempat 

masing-masing sesuai dengan muatan mata pelajaran yang dipadukan dalam 

pembelajaran tematik, oleh karena itu siswa dengan sedikit penjelasan dari guru 

mampu menggunakan media ini dengan mudah. 

Di samping itu, bahan yang digunakan dalam media papan kantong  pintar 

flash card juga amanterhadap peserta didik.Dalam penggunaan media ini mampu 

digunakan secara individu maupun kelompok. Dalam penelitian ini, penulis 

berencana akan menggunakannya secara berkelompok, yakni peserta didik akan 

dibagi kedalam 3-4 kelompok, dengan anggota kelompok disesuaikan dengan 

jumlah peserta didik di kelas. 

 

 

 

                                                         
19

Kasihani Suyanto, English for Young Learners Melejitkan Potensi Anak Melalui English 

Class yang Fun, Asyik, dan Menarik, Jakarta : Bumi Aksara,2007). Hlm 109.  
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2. Desain media papan kantong pintar flash card 

Berikut deskripsi media papan kantong pintar dalam pembelajaran:  

1. Media papan kantong terbuat dari triplek dan ditempel kain flanel. 

Pada bagiandepan papan terdapat banyak kantong warna-warni yang 

terbuat dari flanel. 

2. Dibagian atas media diberi pengait agar media bisa digantung. 

3. Papan dibagi menjadi dua bagian, lalu disatukan menggunakan engsel 

agar bisadilipat. Sisi pertama papan berisi barisan kantong dan satu 

sisinya digunakan untuk menempel kartu sebagai tempat jawaban. 

4. Di sisi kantong pertanyaan terdapat kantong yang bertujuan untuk 

mencari jawaban dari pertanyaan pelajaran matematika, siswa dapat 

menggunakan stik eskrim dalam mencari jawaban dari soal 

matematika yang didapatkan.  

5. Media papan ditambahkan dengan beberapa hiasan, untuk menarik 

perhatian siswa.20 

 

 

 

 

 

 

 

                                                         
20

 Rahma Isnaini, Pengembangan Media PAKPINDO, Pada Pembelajaran Tematik, 

(Jambi: Sulthan Thaha Syaifuddin, 2021), hlm 17. 
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Desain PAPAN KANTONG PINTAR FLASH CARD 

 

Gambar 2.1 : Desain  Media Papan Kantong Pintar Flash Card 

 

 

Gambar 2.2 : Media Papan Kantong Pintar Flash Card 
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Gambar 2.3 : Desain Kartu Flash Card 

3. Penerapan Media Papan Kantong Pintar Flash Card 

Media papan kantong pintar flash card ini digunakan dikelas II Sekolah 

Dasar, yang digunakan pada pembelajaran tematik, yaitu tema “Bermain di 

Lingkunganku”, subtema 1 “Bermain di Lingkungan Rumah” pembelajaran 6. 

Materi yang dikembangkan yaitu pada mata pelajaran bahasa Indonesia tentang  

kosakata benda yang berhubungan dengan wujud-wujud benda, yang lebih 

ditekankan pada proses membaca siswa dan juga matematika tentang perkalian 

bilangan.  

Contoh Desain kartu flash card 
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Langkah-langkah penggunaan media papan kantong pintar flash card ini 

dalam proses pembelajaran adalah:21 

a. Guru memberikan penjelasan kepada siswa tentang materi yang akan 

diajarkan 

b. Guru membentuk siswa kedalam 3 kelompok, dengan anggota setiap 

kelompok  

3-4 siswa 

c. Guru memberikan penjelasan dan pengarahan cara penggunaan media 

pembelajaran papan kantong pintar flash card. 

d. Siswa memperhatikan penjelasan guru dengan menebak gambar yang 

ditunjukkan oleh guru, dan menanyakan bagaimana penulisan dari 

nama bendayang ditunjukan. 

e. Siswa mencoba mencari setiap huruf dari  kata dari gambar yang 

diperlihatkan oleh gurunya dan mencoba menunjukkan kepada 

gurunya. 

f. Selanjutnya, guru meminta salah satu kelompok untuk maju kedepan 

mengambil kartu  pertanyaan. 

g. Kemudian siswa mencari jawabannya yang tersedia dalam kantong 

h. Siswa tersebut menempelkannya kartu jawabannya pada tempatnya. 

i.   Perwakilan dari setiap kelompok mengambil 3 soal perkalian dalam 

kantong pertanyaan setiap kelompok  

j. kemudian siswa secara berkelompok mengerjakan soal tersebut 

                                                         
21

 Rahma Isnaini, Pengembangan Media PAKPINDO, Pada Pembelajaran Tematik, 

(Jambi: Sulthan Thaha Syaifuddin, 2021), hlm 19 
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k.  Setelah selesai mengerjakannya, setiap perwakilan dari kelompok maju 

kedepan kelas mengambil kartu jawaban dari soal yang didapatkanya 

l. Lalu menempelkannya pada tempat jawabannya, dan menjelaskan hasil 

yang didapatkannya dengan cara menggunakan stik yang telah 

disediakan dimedia pembelajaran.  

Dengan adanya media papan kantong pintarflash card ini membuat siswa 

merasa senang dengan pembelajaran yang lebih bermakna, dan menyenangkan22.  

 

4. Kelayakan media papan kantong pintar flash card 

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), kelayakan adalahperihal 

yang layak (patut,pantas). Jadi kelayakan media adalah kepantasan sebuah media 

yang telah dirancang, untuk di implementasikan dalam pembelajaran.  

Setelah produk media papan kantong pintar flash card ini selesai 

dikembangkan, selanjutnya peneliti melakukan validasi kepada para ahli media 

dan ahli materi untuk divalidasi, juga melakukan sedikit wawancara dengan 

pendidik dan para siswa setelah media papan kantong flash card diterapkan.  

Azhar Arsyad di dalam bukunya mengemukakan bahwa media memiliki 

peran secara keseluruhan dalam pembelajaran. Sehingga memiliki beberapa 

kriteria dalam pemilihan media, yaitu: 

 

 

                                                         
22

Rahma Isnaini, Pengembangan Media PAKPINDO, Pada Pembelajaran Tematik, 

(Jambi: Sulthan Thaha Syaifuddin, 2021), hlm 19. 
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a. Tepat, yaitu media pembelajaran perlu memperhatikan ketepatan 

isi pelajaran dengan baik.  

b. Media pembelajaran seharusnya tidak terbatas waktu, tempat, dan 

ruang karena lebih mudah untuk dipindahkan sehingga media 

bersifat praktis, luwes, dan tahan lama. 

c. Media harus memperhatikan mutu teknis, mudah  untuk digunakan 

oleh siswa, dan mudah dipahami penggunaanya oleh para siswa. 

 

Walkel & Hess dalam buku Azhar Arsyad mengemukakan bahwa kriteria 

kelayakan media pembelajaran, sebagai berikut : 

a. Kualitas isi dan tujuan, yaitu berkaitan dengan isi dan tujuan yang 

sesuai dengan pembelajaran. Aspek-aspek kriteria yang termasuk 

seperti: 

a) Aspek ketepatan materi, tujuan, dan kurikulum dengan 

media pembelajaran.  

b) Aspek seberapa penting media diperlukan dalam media 

pembelajaran 

c) Aspek kelengkapan materi yang akan diajarkan 

d) Media dirancang dengan menyesuaikan situasi siswa. 

b. Kualitas instruksional, yaitu dampak penggunaan media 

pembelajaran pada siswa, berpengaruh pada motivasi siswa, 

kualitas pembelajaran, serta dapat membawa manfaat pada siswa 

dan guru dalam pembelajaran. 
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c. Kualitas teknik, yaitu kualitas keterbacaan, kemudahan penggunaan 

media, kualitas tampilan media, kualitas soal dan jawaban yang 

terdapat pada media pembelajaran.23 

Dari penjelasan di atas, peneliti memahami bahwa kelayakan suatu media 

pembelajaran adalah ketepatan materi dengan media pembelajaran, dampak 

penggunaan media bagi siswa, serta kemudahan dalam penggunaan media bagi 

siswa dan guru dalam proses pembelajaran.   

 

5. Pengembangan Media Papan Kantong Pintar Flash Card 

Pengembangan media adalah mengembangkan atau melakukan inovasi 

dari media pembelajaran yang telah dibuat sebelumnya.Agar media pembelajaran 

yang digunakan oleh pendidik pada kegiatan belajar mengajar tidakterkesan 

monoton dan kurang variatif, maka dari itu dilakukan pengembangan media 

pembelajaran yang sesuai dengan kemampuan, kebutuhan dan karakteristik 

peserta didik. 

Seringkali pada awal pembelajaran siswa kurang tertarik dengan materi 

dan mata pelajaran yang diajarkan,sehingga membuatsiswa tidak memperhatikan 

materi yang diajarkan. 

Dengan adanya media papan ini dapat menarik perhatian peserta 

didikdalam kegiatan belajar mengajar di sekolah dasar/ madrasah 

ibtidaiyah.Pengembangan media pembelajaran papan kantong pintar flash 

cardbertujuan untuk memberikan nuansa baru dalam pembelajaran, selain itu 

                                                         
23

Azhar Arshad. Media Pembelajaran. Jakarta : Rajawali Press. 2017. Hal 74 
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penggunaan media papan kantong flash card juga dapat menumbuhkanminat dan 

kerjasama peserta didik dalam pelaksanaan pembelajaran. 

 

6. Kelebihan dan Kekurangan Media Papan Papan Kantong Pintar 

Flash Card 

Kelebihan papan kantong pintar flash cardsebagai media 

pembelajaranadalah sebagai berikut:24 

a. Dapat dibuat sendiri oleh guru bersama siswa, item dapat diletakkan 

menurut kedudukan yang dikehendaki oleh guru (fleksibel). 

b. Dapat dipersiapkan terlebih dahulu dengan teliti. Item-item yang sudah 

dibuat dapat digunakan berkali-kali sehingga dapat menghemat waktu 

dan tenaga.  

c.  Memungkinkan guru dapat menyiapkan bahan yang sesuai dengan 

kebutuhan murid pada suatu saat. 

d. Menghemat waktu dan tenaga, karena guru menerangkan pada bagian-

bagian tertentu saja. 

e. Bahan dan alatnya mudah didapat disekitar kita. 

f. Merangsang minat dan perhatian siswa dengan warna dan gambar 

menarik  

 

                                                         
24

 Layyinatus Shifa,Aquami, Penggunaan Media Papan Kantong Dalam Meningkatan 

Hasil Belajar Siswa ,Vol. 1 No.1. 2015, hlm. 8. 
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Media ini juga memiliki beberapa kekurangan, dalam pembuatan media 

membutuhkan waktu yang tidak sebentar, dan dalam pengaplikasian media dalam 

pembelajaran tidak jarang akan menimbulkan kegaduhan siswa jika kita lengah 

dalam mengawasi serta ukuranya yang terbatas sehingga tidak memadai untuk 

kelompok besar.25 

7. Fungsi Media Papan Kantong Pintar Flash Card  

Fungsi media papan kantong pintar flash card sebagai berikut: 

a. Melancarkan proses membaca siswa dengan menggunakan kartu abjad 

pada media 

b. Mengajarkan jenis-jenis wujud benda, dengan menggunakan gambar pada 

kartu bergambar 

c. Melancarkan perkalian  pada siswa dengan cara yang menyenangkan 

menggunakan stik eskrim  

d. Siswa dapat belajar sambil bermain dengan menggunakan kartu yang 

dibagikan oleh guru 

e. Mengenalkan huruf-huruf abjad pada siswa  

 

C. Pembelajaran Tematik 

1. Pengertian Pembelajaran Tematik 

Pembelajaran tematik, terdiri dari dua kata yaitu “pembelajaran” dan 

“tematik”. Pembelajaran diidentikkan dengan kata mengajar, yang berasal dari 

kata dasar “ajar” yang berarti petunjuk yang diberikan kepada orang supaya 

                                                         
25

 Layyinatus Shifa ,Aquami, Penggunaan Media Papan Kantong Dalam Meningkatan 

Hasil Belajar Siswa,… hlm. 8. 
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diketahui, ditambah dengan awalan “pe” dan akhiran “an” yang menjadi 

pembelajaran, yang berarti proses, perbuatan, cara mengajar atau mengajarkan 

sehingga anak didik mau belajar. 

Menurut Gagne dan Briggs, pembelajaran adalah suatu sistem yang 

bertujuan untuk membantu proses belajar siswa, yang berisi serangkaian peristiwa 

yang dirancang, disusun sedemikian rupa untuk mempengaruhi dan mendukung 

terjadinya proses balajar siswa yang bersifat internal. 

Menurut Sukandi dkk, dalam buku Desain Pengembangan Pembelajaran 

Tematik, karya Trianto Ibnu Badar al-Tabany, pengajaran terpadu adalah kegiatan 

mengajar yang menggabungkan beberapa materi mata pelajaran dalam satu tema. 

Dengan demikian pelaksanaan pembelajaran dilakukan dengan mengajarkan 

beberapa materi dalam satu pertemuan.26 

Selain itu pembelajaran tematik menurut Poerdamintaadalah pembelajaran  

yang menggunakan tema untuk mengaitkan beberapa mata pelajaran sehingga 

dapat memberikan pengalaman bermakna kepada siswa.27 

Berdasarkan pendapat para ahli diatas, penulis dapat dipahami bahwa 

pembelajaran tematik adalah sistem pembelajaran yang mengabungkan beberapa 

mata pelajaran yang berbeda dalam satu pembelajaran, yang berada dalam satu 

tema tertentu. 

 

                                                         
26

Trianto Ibnu Badar al-Tabany, Desain Pengembangan Pembelajaran Tematik Bagi 

Anak Usia Dini TK/RA & Anak Kelas Awal SD/MI Implementasi Kurikulum 2013 , (Jakarta 

:PRENADAMEDIA GROUP,2011),hlm 152. 
27

 Zainol Fajri. Bahan Ajar Tematik Dalam Pelaksanaan Kurikulum 2013,Jurnal 

Pedagogik, No. 01, Universitas Nurul Jadid, Probolinggo, 2018, hlm 102 
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2. Karakteristik Pembelajaran Tematik 

Menurut Majid pembelajaran tematik memiliki karakteristiksebagai 

berikut:  

a. Berpusat pada siswa 

 Pembelajaran tematik berpusat pada siswa (student center), hal ini 

sesuai dengan pendekatan belajar modern yang lebih banyak 

menempelkan siswa sebagai subjek belajar, sedangkan guru lebih 

banyak berperan sebagai fasilitator, yaitu memberikan kemudahan 

kepada siswa untuk melakukan aktivitas belajar. 

b. Memberikan pengalaman langsung. 

 Pembelajaran tematik memberikan pengalaman langsung kepada siswa. 

Dengan pengalaman langsung ini, siswa diharapkan pada sesuatu yang 

nyata (konkret) sebagai dasar untuk memahami hal-hal yang lebih 

abstrak. 

c. Pemisahan mata pelajaran tidak begitu jelas. 

 Dalam pembelajaran tematik pemisahan antara mata pelajaran menjadi 

tidak begitu jelas.Fokus pembelajaran diarahkan kepada pembahasan 

tema-tema yang paling dekat berkaitan dengan kehidupan siswa. 

d. Pembelajaran tematik bersifat luwes (fleksibel) di mana guru dapat 

mengaitkan bahan ajar dari satu mata pelajaran dengan mata pelajaran 

yang lainnya, bahkan mengaitkannya dengan kehidupan siswa dan 

keadaan, lingkungan di mana sekolah dan siswa berada. 
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e. Menggunakan prinsip belajar sambil bermain dan menyenangkan 

Pembelajaran tematik mengadopsi prinsip belajar PAKEM yaitu 

pembelajaran aktif, kreatif, dan menyenangkan.  

 

3. Keunggulan Pembelajaran Tematik 

Keunggulanpembelajaran tematik di SD/MI menurut Majid pembelajaran 

tematik memiliki kelebihan dan arti penting, yakni sebagai berikut:  

a. Memberikan pengalaman dan kegiatan belajar mengajar yang relevan 

dengan tingkat perkembangan dan kebutuhan peserta didik. 

b. Hasil belajar dapat bertahan lama karena lebih berkesan dan bermakna.  

c. Mengembangkan keterampilan berpikir peserta didik sesuai dengan 

persoalan yang dihadapi. 

d. Menumbuhkan keterampilan sosial melalui kerjasama.28 

e. Memiliki sikap toleransi, komunikasi, dan tanggap terhadap gagasan 

orang lain.  

 

4. Kelemahan Pembelajaran Tematik. 

Kelemahan pembelajaran tematik dalam pelaksanaannya menurut 

Majidyaitu:  

a. Aspek guru 

Guru harus berwawasan luas, memiliki kreativitas tinggi, 

keterampilan yang handal, dan rasa percaya diri yang tinggi. Secara 

                                                         
28

 Zainol Fajri. Bahan Ajar Tematik Dalam Pelaksanaan Kurikulum 2013, …hlm 102 
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akademik, guru dituntut untuk terus menggali informasi ilmu 

pengetahuan yang berkaitan dengan materi yang akan diajarkan dan 

banyak membaca buku agar penguasaan bahan ajar tidak terfokus 

pada bidang kajian tertentu. 

b. Aspek peserta didik 

Pembelajaran terpadu menuntut kemampuan belajar peserta didik 

yang relatif baik dalam kemampuan akademik maupun 

kreativitasnya.Aspek sarana dan sumber pembelajaran.Pembelajaran 

terpadu memerlukan bahan bacaan atau sumber informasi yang cukup 

banyak dan bervariasi, mungkin juga fasilitas internet. Semua ini akan 

menunjang, memperkaya, dan mempermudah pengembangan 

wawasan. 

c. Aspek kurikulum  

Kurikulum harus luwes, berorientasi pada pencapaian ketuntasan 

pemahaman peserta didik (bukan pada pencapaian target penyampaian 

materi). Guru perlu diberi kewenangan dalam mengembangkan 

materi, metode, penilaian keberhasilan pembelajaran peserta didik.  

d. Aspek penilaian  

Pembelajaran tematik membutuhkan cara penilaian yang menyeluruh, 

yaitu menetapkan keberhasilan belajar peserta didik dari berbagai 

bidang kajian terkait yang dipadukan. Guru selain dituntut untuk 

menyediakan teknik dan prosedur pelaksanaan penilaian dan 

pengukuran yang menyeluruh, juga dituntut untuk berkoordinasi 
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dengan guru lain jika materi pelajaran berasal dari guru yang 

berbeda.29 

Dapat dipahami bahwa dalam media papan kantong pintar ini juga terdapat 

kelebihan dan kekurangan didalamnya,memiliki karakteristik yang dapat 

memusatkan perhatian peserta didik untuk belajar, sehingga tujuan 

pembelajarandapattercapai. 

 

D. Materi Pembelajaran Tematik tema 2,  Sub Tema 1, Pembelajaran 6 

1. Bahasa Indonesia 

Dilihat dari wujudnya, benda dapat dibedakan menjadi tiga yaitu ada 

benda padat, cair, dan benda gas. Benda padat adalah benda yang memiliki 

bentuk dan ukuran yang tetap. Contonya seperti berikut : 

 

 

Benda cair adalah benda yang memiliki ukuran yang tetap tetapi 

bentuknya berubah sesuai dengan tempat dan wadahnya. Contohnya seperti 

berikut : 

                                                         
29

Zainol Fajri. Bahan Ajar Tematik Dalam Pelaksanaan Kurikulum 2013, …hlm 103 
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Sedangkan benda gas adalah benda yang memiliki ukuran dan bentuk 

yang selalu berubah ubah sesuai dengan tempat dan wadahnya. Contohnya 

seperti berikut : 

 

  

Pahami contoh berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

Beni berjanji akan bermain pistol air dengan Edo. Sambil menunggu edo 
datang. Beni mengisi pistol mainannya dengan air.  
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2. Matematika 

 Beni mempunyai 1 pistol air. 

 Edo juga mempunyai 1 pistol air  

 Tiba-tiba Udin datang dan juga membawa 1 pistol air 

Berapa jumlah pistol air semuanya ? 

3 x 1 = 3 

Sama artinya dengan : 

3 x 1 = 1 +1 + 1 = 3 

 

 

Tulis perkalian berikut dalam bentuk penjumlahan berulang-ulang. 

Kemudian, tentukan hasilnya! 

1. 2 x 5 =... +... = 

2. 2 x 6 =... +... +... +... +... +... = 

3. 2 x 3 =... +... +... = 

4. 3 x 3 =... +... +... = 

5. 3 x 4 =... +... +... +... = 

6. 3 x 2 =... + ... = 

7. 3 x 8 =... + ... +... +... +... +... +... +... = 

8. 2 x 4 = ... +... +... +... = 

9. 2 x 2 = ... +... = 

10. 3 x 5 = ... +... + ... +... +... = 

 

Ayo Berlatih 
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D. Hasil Penelitian Yang Relevan  

Ada beberapa penelitian sebelumnya yang relevan dengan penelitian ini. 

Hal ini akan memperkuat hasil penelitian, yakni: 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Rahma Isnaini, tahun 2021 yaitu 

pengembangan media papan kantong pintar Doraemon pembelajaran 

tematik kelas III MI, yang bertujuan untuk mengetahui cara pembuatan 

media, dan kemenarikan produk. Media ini menggunakan triplek dan 

foam, yang dibentuk seperti doraemon dan terdapat satu kantong 

diperutnya, sedangnya media peneliti disini mempunyai bentuk seperti 

koper, tiga kantong untuk kartu soal, dan sepuluh kantong untuk 

pencarian jawaban, dan mempunyai ukuran yang lebih besar 

2. Penelitian yang dilakukan oleh Sisilia Bahan dkktahun 2021, yaitu 

pengembangan media papan kantong pintar dalam pembelajaran 

tematik muatan PPKn pada siswa kelas II  SD, yang bertujuan untuk 

meningkatkan minat siswa dalam proses belajar PPKn dengan 

menggunakan media papan kantong pintar  ini. Media ini 

menggunakan triplek dan kain flanel, untuk pertanyaannya 

menggunakan kertas untuk menuliskan pertanyaanya, disini peneliti 

menambahkan menggunakan kartu yang mana terdapat gambar yang 

membuat anak-anak semakin tertarik dalam melakukan pembelajaran.  

3. Penelitian yang dilakukan oleh Putri Handayanitahun 2022, yaitu 

Pengembangan media papan kantong pintar dalam meningkatkan hasil 

belajar matematika siswa kelas V di MI,bertujuanuntuk mengetahui 
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cara membuat produk atau media yang menarikdan efektif digunakan 

dalam melakukan pembelajaran. Medianya menggunakan triplek dan 

juga kain flanel, namun perbedaannya dengan media papan yang 

peneliti kembangkan adalah  disini peneliti membuat setiap kantong 

yang ada pada papan dengan menggunakan triplek juga sehingga lebih 

terbentuk, dan mempunyai ukuran papan yang lebih lebar.  

4. Penelitian yang dilakukan oleh Retno Septiya Anggraini,  yaitu 

pengembangan media pakapin  (papan kantong pintar) pada 

pembelajaran tematik siswa kelas I SD/MI, yang bertujuan untuk 

mengetahui bagaimana kepraktisan penggunaan media papan kantong 

pintar dalam pelaksanaan pembelajaran. Media ini menggunakan kartu 

kata dari karton-karton kecil. Media yang peneliti kembangkan disini 

menggunakan kartu yang memiliki gambar serta tambahan kartu huruf 

dari kata kartu gambar yang didapatkan siswa. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

 

A. Konsep Pengembangan Model 

Metode penelitian ini adalah penelitian Research and Development (R&D) 

yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan 

produk tersebut.Untuk dapat menghasilkan produk tertentu digunakan penelitian 

yang bersifat analisis kebutuhan dan menguji produk tersebut supaya dapat 

berfungsi di sekolah. 

Dalam penelitian Research and Development(R&D), tahap awal yang 

harus dilakukan adalah melakukan penelitian pendahuluan.Penelitian ini bertujuan 

untuk mengumpulkan informasi baik itu berupa masalah maupun potensi yang 

bisa untuk dikembangkan dalam peneliltian.Informasi-informasi tersebut 

kemudian dikumpulkan dan dianalisis oleh peneliti sebagai bahan pertimbangan 

dan pengembangan model yang diharapkan mampu memecahkan masalah yang 

dihadapi tersebut.30 

Dalam penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang 

merupakan kepanjangan dari Analysis, Design, Development, Implementation, 

dan Evaluation. Model ADDIE dapat digunakan untuk berbagai macam 

pengembangan produk,baik model, strategi pembelajaran, metode pembelajaran, 

media, maupun bahan ajar.  

 

                                                         
30

 Sisilia Bahan dkk, Pengembangan Media Pakapin Dalam Pembelajaran Tematik 

Muatan PPKN Pada Siswa Kelas II SD. Trihayu : Jurnal Pendidikan Ke-SD-an,Vol 8, No 1,2021, 

hlm 2. 
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Model pengembangan ADDIE terdiri dari lima tahap yaitu :31 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

B. Subjek dan Objek Penelitian  

Subjek dalam penelitian yang akan peneliti lakukan adalah peserta didik 

kelas II dan guru di SD N 5 Babahrot. Sedangkan Objek pada penelitian ini adalah 

pengembangan media pembelajaran papan kantong pintar flash card pada 

                                                         
31

Widia Astuti, Pengembangan Media Sederhana Pada Materi Energi dan 

Perubahannnya, (Pekan Baru : UIN Sultan Syarif Kasim Riau, 2021). Hlm 40. 

 

Analysis (analisis) 

Evaluation (evaluasi)  

Development 
(pengembangan) 

Design (desain) 

Implementation 
(implementasi) 
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pembelajaran tematik kelas II SD,  dengan tema 2, subtema 1 pembelajaran 6, 

dengan muatan pelajaran Bahasa Indonesia, dan Matematika. 

 

C. ProsedurPenelitian dan Pengembangan 

Dalam pengembangan mediaPapan Kantong Pintar flash cardini, prosedur 

yang dilakukan terdiri atas beberapa tahap. Tahap-tahap pengembangan ADDIE 

menurut Tegeh, dkk seperti: 

1. Analisis 

 Analisis penelitian ini dilakukanpada saat proses 

pembelajaranberlangsung pada pembelajaran tematik yang terkait 

dengan materi. 32
 

2. Perancangan  

 Produk ini dirancang untuk siswa kelas II SD. Produk 

pengembangan ini diharapkan dapat menarik perhatian siswa dalam 

melaksanakan pembelajaran tematik,serta kerja sama antar teman dan 

berkomunikasi terkait pembelajaran.  

3. Pengembangan  

 Produk yang dihasilkan adalah sebuah media pembelajaran yang 

dalam hal ini siswa dapat membantu memecahkan masalah dari sebuah 

permasalahan yang mengarah pada materi pembelajaran. Disamping itu, 

siswa melakukan kerja sama dan berdiskusi untuk menyelesaikan tugas 

yang diberikan oleh guru dengan baik.  

                                                         
32

Widia Astuti, Pengembangan Media Sederhana Pada Materi Energi dan 

Perubahannnya. …Hlm 41. 
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 Oleh Karena itudalam media ini siswa akan melaksanakan 

pembelajaran dengan berkelompok. Nantinya perwakilan dari salah satu 

siswa mengambil beberapa pertanyaan yang terdapat pada media, 

kemudian didiskusikan dengan kelompokmasing-masing.Setelah 

berdiskusi perwakilah dari kelompok tampil kedepan untuk 

menampilkan hasil kerjasamanya dan mengoperasikan media papan 

kantong flash card dengan benar. 

4. Implementasi  

 Mediapapan kantong pintarflash cardini akan diimplementasikan 

pada pembelajaran tematik di SD N 5 Babahrot pada kelas II, dengan 

tema 2, subtema 1 pembelajaran 6. 

5. Evaluasi 

 Validasiproduk ini diperoleh dari hasil telaah para ahli, serta hasil 

observasi peneliti dikelas yang diteliti, dan juga angket yang  diisi oleh 

peserta didik dan pendidik, setelah media pembelajaran ini diterapkan.  

 

D. TeknikPengumpulan Data 

Adapun teknik pengumpulan data dalam penelitian ini yaitu: 

1. Observasi  

Observasi awal dilakukan dengan cara mengamati kegiatan belajar 

mengajar danpenggunaan media pembelajaran tematik yang digunakan. 

Observasi ini bertujuan untuk memberikan solusi yang tepat malalui 

penggunaan  media pembelajaran papan kantong pintar ini. 
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2. Angket 

Angket adalah instrument penelitian yang berupa daftar pernyataan 

yang diisi oleh responden sesuai dengan petunjuk pengisiannya.Angket 

ditujukan untuk menjaring data penelitian tentang respon pendidik dan 

peserta didik terhadap media interaktif yang sedang dikembangkan.Angket 

diisi pada akhir uji coba oleh pendidik dan peserta didik.33
 

3. Wawancara 

Wawancara adalah proses komunikasi atau interaksi untuk 

mengumpulkan informasi dengan cara tanya jawab dengan informan atau 

subjek penelitian.Pertanyaan wawancara ini meliputi pelaksanaan 

pembelajaran yang telah dilakukan, dan bagaimana pendapat tentang 

media yang telah diterapkan dalam proses pembelajaran.  

Dalam tahapan wawancara ini, peneliti akan melihat bagaimana  

efektivitas dari media papan kantong pintar flash card yang telah 

diterapkan dalam pembelajaran.  

 

E. Instrument Pengumpulan Data 

Instrument yang digunakan dalam penelitian ini, berupa angket yang 

berisikan pertanyaan dengan poin-poin tertentu pada aspek yang berhubungan 

dengan media pembelajaran. 

Validator pada penelitian ini yaitu terdiri dari ahli media, dan ahli materi 

tematik. 

                                                         
33

Sudaryono dkk, pengembangan Instrumen Penelitian Pendidikan. (Yokyakarta : Graha 

Ilmu,2013). Hlm 30.  
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1. Instrumen Ahli Media  

Instrumen angket validasi media yang di dalamnya berisi sejumlah 

pertanyaan tentang aspek panyajian. Instrumen ini digunakan untuk memperoleh 

data mengenai penilaian validator terhadap kelayakan media pembelajaran yang 

dikembangkan sehingga menjadi acuan dalam merevisi media. Berikut ini 

terdapat kisi-kisi angket validasi ahli media:  

 

Tabel  3.1 : Kisi-kisi dalam lembar penilaian media pembelajaran
34

 

No Aspek Penilaian Skor penilaian 

Sangat 

Tidak 

Setuju 

 

Setuju 

Ragu-

ragu 

Setuju Sangat 

Setuju 

1 2 3 4 5 

1 Desain tampilan media 

menarik 

     

2 Media dapat digunakan 

sebagai alternative 

pembelajaran 

     

3 Media mudah digunakan      

4 Media tidak mudah rusak      

5 Warna di media tidak 

menggangu materi 

     

6 Kejelasan petunjuk 

penggunaan media  

     

7 Kerapian desain media      

8 Pengaturan tata letak  kartu 

pertanyaan dan jawaban 

pada media 

     

                                                         
34

Sudaryono dkk, pengembangan Instrumen Penelitian Pendidikan. (Yokyakarta : Graha 

Ilmu,2013). Hlm 32 
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9 Pengemasan media      

10 Kosakata pada kartu dapat 

terbaca dengan baik 

     

 

2. Instrumen Validasi Ahli Materi 

Instrumen angket validasi materi yang di dalamya berisi sejumlah 

pertanyaan tentang aspek kelengkapan materi. Instrumen ini digunakan untuk 

memperoleh data mengenai penilaian validator terhadap kelayakan media 

pembelajatan yang dikembangkan sehingga menjadi acuan dalam merevisi materi. 

Berikut ini kisi-kisi validasi media papan kantong pintar flash carddari aspek ahli 

materi tematik: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



42 
 

 

Tabel 3.2 : Kisi-kisi dalam lembar penilaian muatan materi tematik
35

 

 

No Aspek Penilaian Skor Penilaian 

Sangat 

Tidak 

Setuju 

Tidak 

Setuju 

Ragu-

ragu 

Setuju Sangat 

Setuju 

1 2 3 4 5 

1 Kesesuain materi 

dengan kompetensi 

Dasar 

     

2 Kesesuaian materi 

dengan indikator 

     

3 Ketepatan cakupan 

materi di media 

     

4 Kualitas 

kemenarikan pada 

materi 

 

     

5 Penulisan abjad 

pada kartu dapat 

dibaca  

     

6 Bahasa yang 

digunakan dalam 

gambar dapat 

dipahami oleh siswa 

     

7 Penyusunan bahasa 

sesuai dengan tata 

bahasa Indonesia 

     

8 Mampu mendorong 

siswa untuk berpikir 

kritis 
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Sudaryono dkk, pengembangan Instrumen Penelitian Pendidikan. (Yokyakarta : Graha 

Ilmu,2013). Hlm 30. 
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9 Memudahkan 

pemahaman 

terhadap materi 

yang disampaikan 

     

10 Ketepatan ejaan 

yang digunakan  

     

 

 Persentase penilaian validator ini dapat ditentukan dengan rumus : 

P = 
𝒇

𝑵
𝟏𝟎𝟎% 

Keterangan : 

P = Persentase  

f = Nilai yang diperoleh 

N = Nilai maksimal  

 

3. Angket Respon Guru dan Siswa 

Angket respon ini digunakan untuk mengumpulkan data mengenai respon 

guru dan siswa terkait dengan media yang akan dikembangkan oleh peneliti yaitu 

media papan kantong pintar flash card dalam pembelajaran tematik. 
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a. Kisi-kisi penilaian respon guru 

Tabel 3.3 : Angket penilaian media papan kantong pintar respon guru kelas
36

 

 

No  Aspek Skor penilaian 

Sangat 

Tidak 

Setuju 

Tidak 

Setuju 

Ragu-

ragu 

Setuju Sangat 

Setuju 

1 2 3 4 5 

1 Media  menarik      

2 Pemilihan warna 

menarik 

     

3 Kejelasan materi      

4 Kemudahan pemakaian 

media 

     

5 Petunjuk penggunaan 

media mudah dipahami 

     

7 Kesesuaian materi 

dengan KD dan 

Indikator 

     

7 Kesesuaian media 

dengan materi dan tujuan 

pembelajaran  

     

8 Materi yang disampaian 

jelas  

     

9 Meningkatkan keaktifan 

belajar siswa dalam 

pembelajaran 

     

10 Media dapat 

memudahkan siswa 

memahami materi 

     

 

b. Angket respon Siswa 

No Pernyataan Ya Tidak 

1. Saya bersemangat dalam menggunakan media papan 

kantong pintar flash card 

  

2.  Saya menyukai tampilan kartu pada media papan 

kantong pintar flash card 

  

3.  Media papan kantong pintar flash card sangat menarik   

4.  Saya dapat memahami materi yang dijelaskan pada   

                                                         
36

Sudaryono dkk, pengembangan Instrumen Penelitian Pendidikan. (Yokyakarta : Graha 

Ilmu,2013). Hlm 30. 
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media papan kantong pintar flash card 

5.  Gambar pada media papan kantong pintar flash card 

sangat jelas dan menarik dilihat 

  

6.  Media ini membantu saya dalam belajar mengenal 

huruf-huruf abjad 

  

7.  Saya senang belajar dengan media ini karena belajar 

sambil bermain 

  

8.  Saya tidak merasa bosan belajar dengan media papan 

kantong pintar flash card ini 

  

P = 
𝒇

𝑵
𝟏𝟎𝟎% 

Keterangan : 

P = Persentase  

f = Nilai yang diperoleh 

N = Nilai maksimal  

 

4. Wawancara 

a. Instrument wawancara guru 

Kisi-kisi instrument wawancara guru, yaitu seperti berikut : 

Tabel 3.4 : Instrument wawancara dengan guru 

 

No  Kisi-kisi instrument wawancara guru 

1.  Apakah ibuk melakukan pembelajaran secara tematik ? 

2.  Apakah dalam proses pembelajaran ibuk selalu menyiapkan 

media ? 

3.  Media apakah yang sering ibuk gunakan dalam melakukan 

pembelajaran ? 

4.  Apakah dalam proses pembelajaran anak-anak semangat 

dalam proses pembelajaran? 

5.  Apakah sebelumnya sudah pernah ada media pembelajaran 

papan kantong flash cardbuk ? 
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b. Instrument wawancara siswa  

Kisi-kisi instrument wawancara siswa seperti berikut : 

Tabel  3.5 : Instrument wawancara dengan siswa
37

 

 

No  Kisi-kisi instrument wawancara siswa 

1.  Apakah kamu menyukai pembelajaran tematik? 

2.  Apakah kamu menyukai belajar dengan menggunakan media? 

3.  Apakah kamu mudah memahami materi dengan menggunakan 

media papan kantong flash card ini ? 

4.  Apakah  kamu menyukai belajar menggunakan media papan 

kantong pintar flash card ini? 

5.  Bagaimana pendapat mu tentang media papan kantong pintar 

flash card ini ?  

 

F. Teknik Analisis Data 

Penelitian ini menggunakan teknik analisis data dengan cara analisis 

kualitatif dan kuantitatif.  

a. Analisis data kualitatif  

 Analisis data kualitatif diperoleh dari hasil wawancara dengan siswa 

kelas II,  serta saran dan masukan dari para ahli yang nantinya akan 

digunakan untuk melakukan revisi terhadap media yang dirancang. 

b. Analisis data kuantitatif  

 Analisis data kuantitatif ini digunakan untuk menganalisis hasil 

pengumpulan data, yang didapatkan dari penyebaran angket kepada para 

ahli, dan guru yang menggunakan media. 

 

                                                         
37

Sudaryono dkk, pengembangan Instrumen Penelitian Pendidikan. (Yokyakarta : Graha 

Ilmu,2013). Hlm 35. 
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Hasil dari analisis lembar evaluasi yang digunakan dalam penelitian 

pengembangan media papan kantong pintar flash card dalam pembelajaran 

tematik untuk mengetahui kelayakan produk yang dikembangkan. Persentase 

penilaianini dapat ditentukan dengan rumus : 

 P = 
𝒇

𝑵
𝟏𝟎𝟎% 

Keterangan : 

P = Persentase  

f = Nilai yang diperoleh 

N = Nilai maksimal  

Kriteria tingkat kelayakan analisis presentase produk hasil pengembangan 

mediapapan kantong pintar flash card sebagai berikut: 

 

Tabel 3.6 Kriteria Tingkat Kelayakan Media 

Presentase (%) Keterangan 

0 (%) -25 (%) Tidak layak 

26 (%)- 50 (%) Kurang layak 

51 (%) – 75(%) layak 

76 (%) – 100 (%) Sangat layak 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN  PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Penelitian dan Pengembangan  

Media Pembelajaran Papan Kantong Pintar Flash Carddalam 

pembelajaran tematik dengan  materi kosakata benda dan perkalian dua bilangan 

di Kelas II SDN 5 Babahrot Aceh Barat Daya melalui 2 validator ahli yaitu 

validator ahli media dan validator ahli materi, kemudian diimplementasi kepada 

guru dan siswa dikelas II. Demikian temuan penelitian dan pengembangan ini. 

Untuk memastikan kelayakan Media Pmbelajaran Papan Kantong Pintar Flash 

Card pada materi kosakata benda dan perkalian dua bilangan, penelitian ini 

dilakukan di SDN 05 Babahrot Aceh Barat Daya. Dalam penelitian ini, para 

peneliti mengikuti langkah-langkah model ADDIE untuk memperoleh data 

sebagaimana tujuan penelitian.  

 

1. Langkah-langkah Dalam Pengembangan Media Pembelajaran 

Papan Kantong Pintar Flash Card 

Pengembangan media pembelajaran Papan Kantong Pintar Flash Card 

dalam pembelajaran tematik dengan  materi kosakata benda dan perkalian dua 

bilangan  di kelas II SDN 05 Babahrot Aceh Barat Daya adalah dengan mengikuti 

langkah model ADDIE sebagai berikut : 
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a. Analisis (Analysis) 

Analisis kebutuhan dilakukan dengan mengamati siswa SDN 05 Babahrot 

salah satu guru kelas II diwawancarai oleh peneliti di kelas tersebut. Melalui 

wawancara dan observasi tersebut peneliti mengetahui bahwa di SDN 05 

Babahrot ini belum menggunakan media   dalam pembelajaran yang dilaksanakan 

di kelas, terkadang guru hanya berpatokan pada buku pembelajaran, sebagai 

wadah pembahasan materi yang akan diajarkan. Anak-anak masih kurang  

berminat  belajar, terdapat beberapa siswa yang masih belum memahami materi 

yang diajarkan, dan kurang aktif dalam pembelajaran.  

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas II tersebut,  peneliti 

mendapatkan bahwa guru membutuhkan media dalam pembelajaran terutama 

dalam mengajarkan materi perkalian dan membaca kepada siswa. Agar siswa 

dapat lebih memahami dalam belajar perkalian dan membaca.  

Peneliti tertarik untuk mengkonstruk dan mengembangkan media papan 

kantong pintar flash card berdasarkan temuan analisis agar nantinya siswa dapat 

lebih aktif dalam pembelajaran tanpa merasa bosan dan tidak tertarik dengan 

materi yang disampaikan oleh guru.  

 

b. Desain (Design) 

Pembuatan desain media yang akan dibuat merupakan tahap kedua. 

Berdasarkan temuan penelitian pada tahap  pertama, peneliti membuat desain atau 

rancangan produk pada tahap kedua. Hasil akhir berupa media pembelajaran 

papan kantong pintar flash card.  
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Beberapa tugas yang diselesaikan pada tahap persiapan media 

pembelajaran, antara lain: 

1. Menentukan desain media. 

Desain media peneliti menggunakan aplikasi Canva.Canva adalah 

platform desain dan komunikasi visual online, yang diluncurkan tahun 

2013. Canva merupakan alat bantu desain dan publikasi online yang 

banyak menyediakan template gratis mulai membuat logo, desain media 

sosial, kartu nama, dan lain sebagainya. Dengan aplikasi Canva ini, 

peneliti membutuhkannya dalam mendesain bentuk media papan kantong. 

 

 

Gambar 4.1: Desain Media Papan Kantong Pintar Flash Card di aplikasi Canva 
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2. Menentukan bentuk desain kartu flash card 

Tampilan setiap kartu flash card yang menarik diperlukan untuk 

media pembelajaran, karena meningkatkan kemungkinan siswa akan tertarik 

untuk memanfaatkan media tersebut. “kosakata benda dan perkalian dua 

bilangan” adalah muatan materi pembelajaran tematik  tema 2, subtema 1, 

pembelajaran 6, yang akan digunakan dalam media pembelajaran kantong 

pintar flash card di kelas II SDN 05 Babahrot Aceh Barat Daya.   

  

Gambar 4.2 Desain Kartu Flash Card di aplikasi Canva 
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3. Menentukan ukuran media papan kantong pintar flash card 

Pada bagian ini peneliti mempertimbangkan ukuran media yang 

dapat membuat siswa yang duduk dibelakang tidak terhalang dengan jarak 

pandang. Peneliti membuat media dengan ukuran 50 x 50 cm, dan 

menyesuaikan ukuran setiap kantong yang ada dengan ukuran media.  

Dalam bagian ini peneliti juga menyesuaikan ukuran setiap kartu 

flash card agar sesuai dengan ukuran kantong yang telah dibuat. 

4. Menentukan warna dasar media dan kantong media papan kantong 

pintar flash card  

Pada bagian ini peneliti menyesuaikan warna yang cocok antara 

dasar media dengan kantong-kantong yang ada dimedia tersebut. Sehingga 

warna yang ditampilkan tidak mengganggu penglihatan siswa saat 

pembelajaran.  

5. Menentukan alat dan bahan 

Alat dan bahan yang digunakan dalam pembuatan media Papan 

Kantong Pintar Flash Card ini ialah sebagai berikut : 

1) Alat  

1) Palu 

2) Engsel 

3) Pengait kunci 

4) Pegangan besi 

5) Gunting  
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2) Bahan 

1) Triplek  

2) Kain flanel warna hijau tua, hijau muda, dan orange 

3) Cat warna putih dan hitam 

4) Bahan desain kartu yang telah diprint 

5) Lem fox 

6) Stik eskrim  

7) Gambar untuk hiasan stik  eskrim  

6. Langkah-langkah pembuatan Media Papan Kantong Pintar Flash Card 

Tabel 4.1: Langkah-langkah pembuatan media papan kantong pintar 

flash card 

No  Langkah- langkah pembuatan  Gambar  

1.  Langkah pertama adalah mendesain media 

dengan aplikasi canva, sesuaikan dengan warna 

yang ingin dibuatkan nantinya 
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2.  Langkah kedua yaitu desain setiap kartu flash 

card sesuai dengan materi yang akan diajarkan, 

samakan setiap ukuran pada kartu 

 

3.  Langkah ketiga, bentuklah media yang sudah 

didesain dengan menggunakan triplek, dengan 

ukuran 50 x50 cm setiap sisi, ukuran setiap 

kantong 8 x 7  cm,  dan jarak 2 cm. Letakkan 

engsel pada bagian tengahnya agar media dapat 

dibuka dan ditutup seperti bentuk papan catur.  

 

4.  Langkah keempat, cat lah bagian dasar media 

dengan cat warna putih terlebih dahulu, lalu 

kemudian setelah catnya sudah mengering, cat 

lah kembali dengan cat berwarna hitam   

5. s

e 

Langkah kelima, gunting kain flanel sesuai 

dengan ukuran setiap kantong yang ada pada 

media 
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6.  Langkah keenam, tempelkan kain flanel pada 

setiap kantong dengan lem fox, pastikan setiap 

bagian tertempel dengan sempurna 

 

7.  Langkah ketujuh, gunting kain flanel yang 

berwarna orange sebagai hiasan media, bentuk 

seperti kupu-kupu lalu tempelkan diatas setiap 

kantong sebagai hiasan  
 

8.  Langkah kedelapan, guntinglah setiap desain 

kartu yang telah di print sesuai dengan ukuran 

kantong media 
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9.  Langkah kesembilan, guntinglah gambar untuk 

hiasan stik eskrim lalu tempelkan diujung stik es 

krimnya agar lebih menarik 

 

 

 

 

 

 

10.  Tambahkan pengait pada media dibagian pinggir 

media sebagai pengait/kunci  media agar tidak 

terbuka. Lalu tambahkan pula tempat pegangan 

media 
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c. Pengembangan (Development) 

Tahap ini melibatkan pembuatan materi pembelajaran berdasarkan tahap 

desain media sebelumnya. Langkah selanjutnya setelah pembuatan dan 

pengembangan media adalah pengujian media yaitu dengan ahli media dan ahli 

materi dengan cara penilaian dan pemberian saran terhadap media papan kantong 

pintar flash card dengan cara mengisi lembar angket penilaian kelayakan media 

papan kantong pintar flash card serta saran dan komentar agar media yang 

dikembangkan sangat layak untuk digunakan. 

Penelitian ini pada dasarnya hanya fokus kepada pengembangan media 

saja, yakni media pembelajaran papan kantong pintar flash card pada 

pembelajaran tematik, dengan tema 2, sub tema 1, pembelajaran 6, dengan materi 

tentang kosakata benda dan perkalian dua bilangan. Oleh karena itu, dalam 

penelitian ini tidak ada dilakukan tahap-tahap seperti tes tulis pada siswa untuk 

menguji tingkat pemahamannya apakah meningkat setelah menggunakan media 

pembelajaran yang sudah dikembangkan atau bahkan tidak sama sekali. Jadi 

penelitian ini hanya mengembangkan media pembelajaran saja dan menguji 

kelayakan media dalam kegiatan belajar mengajar. 

1. Uji kelayakan produk. 

Data yang dikumpulkan dari penelitian pengembangan media papan 

kantong pintar flash card ini adalah kuantitatif sebagai data utama dan data 

kualitatif berupa komentar dan saran dari para validator. Validasiadalah tahap 

penilaian media yang dilakukan oleh aahli media dan ahli materi. Sehingga media 
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pembelajaran yang dikembangkan dengan kelayakan yang baik. Teknik 

pengolahan data angket validasi menggunakan skala likert.  

a) Validasi Ahli Media 

Validasi yang dimaksud dalam penelitian ini adalah hasil koreksi oleh ahli 

media terhadap produk yang dikembangkan yaitu media pembelajaran papan 

kantong pintar flash card pada pembelajaran dalam pembelajaran tematik. 

Validasi ahli media terdiri dari 10 pernyataan mengenai media yang 

dikembangkan, kemudia validator menjawab dengan cara memberi tanda centang 

pada kategori yang terdiri dari 5 skala penilaian.  

Penilaian oleh ahli media terhadap produk media pembelajaran papan 

kantong pintar flash card dalam pembelajaran tematik dapat dilihat pada tabel 

berikut: 

Tabel  4.2: Angket Hasil Validasi Ahli Media 

No Aspek Penilaian Skor penilaian 

1 2 3 4 5 

1 Desain tampilan media 

menarik 

     

2 Media dapat digunakan 

sebagai alternative 

pembelajaran 

     

3 Media mudah digunakan      

4 Media tidak mudah rusak      

5 Warna di media tidak 

menggangu materi 

     

6 Kejelasan petunjuk 

penggunaan media  
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7 Kerapian desain media      

8 Pengaturan tata letak  

kartu pertanyaan dan 

jawaban pada media 

     

9 Pengemasan media      

10 Kosakata pada kartu dapat 

terbaca dengan baik 

     

Jumlah Skor     8 40 

Total Jumlah Skor  40 

Persentase  96% 

Kriteria  Sangat Layak 

Sumber: Angket hasil validasi media papan kantong pintar flash card dengan ahli 

media 

Adapun jumlah skor yang diperoleh adalah 48 dan skor maksimal adalah 

50, maka:  

P =
48

50
100 % = 96 % 

Setelah dikonversikan kedalam tabel kriteria kelayakan media, maka 

hasilnya menunjukkan  “Sangat Layak”. Adapun komentar oleh validator ahli 

media, media papan kantong pintar flash card ini sudah sangat baik, media yang 

kembangkan fleksibel dapat digunakan untuk materi pembelajaran lainnya seperti 

materi pembelajaran IPA. Sehingga tidak ada komentar dan saran penambahan, 

pengurangan, maupun revisi terhadap media pembelajaran papan kantong pintar 

flash card ini. 
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b) Validasi Ahli Materi 

Validasi yang dimaksud dalam penelitian ini adalah hasil koreksi oleh ahli 

materi terhadap produk yang dikembangkan yaitu media pembelajaran papan 

kantong pintar flash card dalam pembelajaran tematik tema 2, sub tema 1, 

pembelajaran 6. Validasi ahli materi terdiri dari 10 pernyataan mengenai materi 

yang dikembangkan, kemudian validator memberikan penilaian  dengan cara 

memberi tanda centang pada kategori yang terdiri dari 5 skala penilaian.  

Penilaian oleh ahli materi terhadap produk media pembelajaran papan 

kantong pintar flash card dalam pembelajaran tematik dapat dilihat pada tabel 

berikut: 

Tabel 4.3: Angket Validasi Ahli Materi 

No Aspek Penilaian Skor Penilaian 

1 2 3 4 5 

1 Kesesuain materi dengan 

kompetensi Dasar 

 
 

    

2 Kesesuaian materi dengan indikator      

3 Ketepatan cakupan materi di media      

4 Kualitas kemenarikan pada materi      

5 Penulisan abjad pada kartu dapat 

dibaca  

     

6 Bahasa yang digunakan dalam 

gambar dapat dipahami oleh siswa 
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7 Penyusunan bahasa sesuai dengan 

tata bahasa Indonesia 

     

8 Mampu mendorong siswa untuk 

berpikir kritis 

     

9 Memudahkan pemahaman terhadap 

materi yang disampaikan 

     

10 Ketepatan ejaan yang digunakan       

Jumlah Skor     40  

Total Jumlah Skor  40 

Persentase  80% 

Kriteria  
 

Sangat layak 

Sumber : Angket hasil validasi media papan kantong pintar flash card dengan 

ahli materi 

Adapun jumlah skor yang diperoleh adalah 40 dari 10 pernyataan. Total 

skor maksimal adalah 50,maka: 

P = 
40

50
100 % = 80 % 

 

Setelah dikonversikan dengan tabel kriteria kelayakan, maka hasilnya 

menunjukkan kriteria “Sangat Layak”. Akan tetapi, ada beberapa bagian yang 

perlu diubah dan perlu ditambah sesuai dengan saran yang diberikan oleh 

validator ahli materi. Adapun saran dari ahli materi yaitu berupa penambahan 
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huruf kecil pada setiap kartu huruf agar dapat membantu  dalam kegiatan 

membaca permulaan siswa. 

Tabel 4.4: Komentar dan saran Oleh Validator Materi 

Nama Komentar dan Saran 

Silvia Sandi Wisuda Lubis M.Pd Tambahkan pemakaian huruf kecil pada 

setiap kartu huruf untuk membantu 

kegiatan membaca permulaan siswa.  

Sumber: Hasil komentar dan saran media papan kantong pintar flash card 

dengan ahli materi 

Berdasarkan komentar dan saran ahli media pada lembar validasi media 

pembelajaran menunjukkan bahwa media pembelajaran sudah baik dan media ini 

dapat digunakan dalam pembelajaran.  

2. Revisi Produk 

Revisi produk adalah tahapan pengembangan media pembelajaran papan 

kantong pintar flash card dalam pembelajaran tematik, berdasarkan validasi dari 

para ahli. Pada tahap ini peneliti melakukan modifikasi atau merevisi produk 

sesuai dengan saranvalidator.  

Validator media mengatakan bahwa media sudah sangat bagus, dapat 

bertahan lama, dan fleksibel. Sudah layak untuk digunakan. Sehingga tidak ada 

yang harus diperbaikipada media papan kantong pintar flash card. Sedangkan 

validator ahli materi mengatakan bahwa materi pada media secara keseluruhan 

sudah bagus dan sesuai dengan tingkat pemahaman siswa. Akan tetapi, perlu 

disempurnakan lagi di bagian kartu hurufnya, dengan menambahkan huruf kecil 
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disamping huruf kapital pada kartu, sehingga nantinya memudahkan siswa dalam 

belajar mengenal huruf abjad dan membaca kosakatanya.  

Peneliti kemudian melakukan revisi dan perbaikan pada produk dengan 

memperhatikan saran dan masukan yang diberikan oleh validator agar tercipta 

produk yang lebih baik dari sebelumnya. Hasil desain media awal dan desain 

revisi adalah sebagai berikut: 

Tabel 4.5 : Revisi Kartu Huruf pada Media 

Desain sebelum direvisi  Desain kartu setelah di revisi 

  

 

d. Implementasi (Implementation) 

Produk yang didesain ulang selanjutnya diimplementasikan dalam 

kegiatan instruksional setelah melalui fase-fase sebelumnya. Pada titik ini, uji 

coba dilakukan terhadap seorang guru dan 18 orang siswa di SDN 05 Babahrot 

Aceh Barat Daya.  Pada saat penelitian, peneliti memperkenalkan diri terlebih 

dahulu kemudian peneliti melanjutkan dengan mengenalkan media yang telah 

peneliti kembangkan. Selanjutnya peneliti membagikan angket respon guru 
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kepada guru kelas II, yang berisi 10 butir pernyataan dengan 5 pilihan kategori 

jawaban dengan skala Likert dan juga melakukan wawancara dengan  siswa kelas 

II setelah media papan kantong pintar flash card diterapkan. 

1. Hasil Repon Guru. 

Berikut persentase hasil respon dari guru kelas II terhadap kelayakan 

Media Pembelajaran Papan Kantong Pintar Flash Card dalam pembeljaran 

tematik tema 2, subtema 1, pembelajaran 6 di kelas II SDN Babahrot Aceh Barat 

Daya.  

Tabel 4.6: Hasil Angket Respon Guru 

No  Aspek Skor penilaian 

1 2 3 4 5 

1 Media  menarik      

2 Pemilihan warna menarik      

3 Kejelasan materi      

4 Kemudahan pemakaian media      

5 Petunjuk penggunaan media mudah 

dipahami 

     

7 Kesesuaian materi dengan KD dan Indikator      

7 Kesesuaian media dengan materi dan tujuan 

pembelajaran  

     

8 Materi yang disampaian jelas       

9 Meningkatkan keaktifan belajar siswa dalam 

pembelajaran 

     

10 Media dapat memudahkan siswa memahami 

materi 

     

Jumlah Skor      50 

Total Jumlah Skor  50 

Persentase 100% 

Kriteria Sangat Layak 

Sumber : Hasil respon guru kelas IISD Negeri 5 Babahrot Aceh Barat Daya. 

Adapun umlah skor yang diperoleh adalah 50 dari 10 pernyataan. Total 

dari skor maksimal dapat dihitung berdasarkan skor skala likert terbesar dikali 

dengan banyaknya butir pernyataan, sehingga diperoleh skor maksimal sebesar 5 
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x 10 = 50. Setelah itu diperoleh , maka langsung dapat dimasukkan kedalam 

rumus sebperti dibawah ini : 

P = 
50

50
100 % = 100 % 

Setelah di konversikan dengan 5 skala, maka hasil menunjukkan kriteria 

“Sangat Layak”, dan mendapatkan respon positif dari guru kelas tersebut. 

 

2. Hasil respon siswa 

Berikut tabel presentase hasil respon siswa terhadap media pembelajaran 

papan kantong pintar flash card dalam pembelajaran tematik di kelas II  SDN 05 

Babahrot Aceh Barat Daya 

 

Tabel 4.7: Hasil Angket Respon Siswa 

No Pernyataan Ya Tidak 

1. Saya bersemangat dalam menggunakan media papan 

kantong pintar flash card 

18  

2. Saya menyukai tampilan kartu pada media papan 

kantong pintar flash card 

16 2 

3. Media papan kantong pintar flash card sangat menarik 16 2 

4. Saya dapat memahami materi yang dijelaskan pada 

media papan kantong pintar flash card 

17 1 

5. Gambar pada media papan kantong pintar flash card 

sangat jelas dan menarik dilihat 

16 2 

6. Media ini membantu saya dalam belajar mengenal 

huruf-huruf abjad 

16 2 

7. Saya senang belajar dengan media ini karena belajar 

sambil bermain 

14 4 

8. Saya tidak merasa bosan belajar dengan media papan 

kantong pintar flash card ini 

17 1 

Jumlah skor 130 14 

Total Jumlah Skor 144 

presentase 90% 

Kriteria Sangat layak 
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Data hasil angket respon siswa diperoleh dari 18 siswa dengan menjawab 

8 butir pernyataan berdasarkan kategori pilihan jawaban yang menggunakan skala 

guttman yaitu skor 1 = Ya dan skor 0 = Tidak. 

Total skor yang dicapai adalah 133 dari 8 poin pernyataan. Skor total 

maksimal dapat dihitung berdasarkan skor tertinggi pada skala Guttman, dikalikan 

jumlah butir pernyataan dikalikan jumlah siswa yang dinilai, sehingga diperoleh 

skor maksimal 1 x 8 x 18 = 144. Kemudian skor yang diperoleh dapat dimasukkan 

langsung kedalam rumus sebagai berikut: 

P = 
133

144
100 % = 90 % 

Setelah konversi dilakukan dengan menggunakan skla Guttman, hasilnya 

menunjukkan kriteria “sangat layak”. Media ini mendapatkan respon yang baik 

dari siswa.  

Setelah media papan kantong pintar flash card diterapkan di kelas, peneliti 

melakukan sedikit wawancara dengan beberapa siswa. Berdasarkan wawancara 

peneliti mendapatkan data kualitatif yang diutarakan oleh siswa-siswa kelas II 

SDN Babahrot Aceh Barat Daya.  

Salah satu siswa kelas II yang peneliti wawancarai adalah Harlisa.Harlisa 

mengatakan sangat menyukai belajar menggunakan media papan kantong pintar 

flash card, dalam proses belajar Harliza,menjadi semangat dan mudah dalam 

memahami materinya jika menggunakan media, pembelajaran menjadi tidak 

membosankan baginya.  

Selain itu, beberapa siswa-siswa lainnya seperti Firdani Mutia, Nurul 

Askia, Ahmad Haikal, Sakri, Muhammad Zaki, Nadia, mengatakan bahwa proses 
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belajar yang telah dilakukan berjalan dengan seru, para peserta didik sangat 

antusias dalam melakukan pembelajaran.  

e. Evaluasi (Evaluation)  

Pengembangan media pembelajaran sudah mencapai tahap evaluasi. Pada 

tahap ini peneliti melakukan tahap revisi tahap akhir pada media pembelajaran 

yang dikembangkan. Produk yang telah diimplementasikan dapat dilihat hasilnya 

melalui angket yang telah diisi, hal ini digunakan sebagai alat ukur untuk menilai 

keberhasilan pembuatan media pembelajaran sehingga peneliti dapat melakukan 

revisi agar media pembelajaran yang dikembangkan benar-benar sesuai dan layak 

digunakan.  

 

2. Kelayakan Media Pembelajaran Papan Kantong Pintar Flash Card 

a. Data hasil validasi media pembelajaran papan kantong pintar flash 

card 

Data dari Tabel 4.4 dan 4.5 merupakan hasil validasi media pembelajaran 

papan kantong pintar dalam pembelajaran tematik tema 2, sub tema 1, 

pembelajaran 6 di kelas II SDN 05 Babahrot Aceh Barat Daya dari para validator 

ahli yakni validator ahli media diperoleh skor persentase 98% dan validator ahli 

materi diperoleh skor 80% dengan kriteria sangat layak. Data hasil persentase dari 

setiap validator dapat dilihat pada tabel atau dalam bentuk gambar grafik, sebagai 

berikut : 

\ 
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Tabel 4.8: Data Hasil Validator 

No Validator Persentase Kriteria 

1. Validator Ahli Media 98% Sangat Layak 

2. Validator Ahli Materi 80% Sangat Layak 

Rata-rata Persentase Total 89% Sangat Layak 

 

 

Gambar 4.3 Grafik Validator Media Pembelajaran 

Berdasarkan data hasil validasi oleh validator pada gambar 4.3. 

menunjukkan bahwa media pembelajaran papan kantongh pintar flash card sangat 

layak untuk digunakan pada saat belajar mengajar. Hasil persentase keduanya 

secara keseluruhan memproleh skor rata-rata 89% dengan kriteria sangat layak 

untuk digunakan.  

b. Data hasil respon guru  

Dari data tabel 4.6 dan 4.7 merupakan hasil respom guru  dan siswa 

terhadap media papan kantong pintar flash carddiperoleh skor persentase 100%  

dan siswa 90% dengan kriteria sangat layak.  
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Tabel 4.9 Hasil Respon Guru dan Siswa 

No  Persentase Kriteria 

1. Hasil respon guru 100% Sangat Layak 

2. Hasil respon siswa  90% Sangat Layak 

Rata-rata Persentase Total 95% Sangat Layak 

 

Data hasil persentase dari respon guru dapat dilihat pada grafik sebagai 

berikut : 

 

Gambar 4.4 : Grafik Hasil Respon Guru dan siswa 

Berdasarkan data hasil respon guru dan siswa pada gambar 4.4 

menunjukkan bahwa media pembelajaran papan kantong pintarflash card dalam 

pembelajaran tematik sangat layak untuk digunakan pada proses pembelajaran. 

Hasil persentase keduanya secara keseluruhan memproleh skor rata-rata 95% 

dengan kriteria sangat layak untuk digunakan.  
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c. Respon siswa 

Dari hasil uji coba terkait media papan kantong pintar flash card untuk 

meningkatkan keaktifan belajar siswa yang dilakukan dengan cara menampilkan 

media di kelas II SDN 05 Babahrot Aceh Barat Daya. Setelah media berhasil di 

implementasikan di depan siswa, peneliti melakukan sedikit wawancara dengan 

para siswa. Dalam wawancara siswa memberikan pendapat tentang media yang 

telah diterapkan pada 18 siswa, peneliti mewawancarai sebanyak 12 siswa. 

Peneliti mendapatkan bahwa para siswa menyukai pembelajaran dengan 

menggunakan media, dengan media papan kantong pintar flash card ini 

pembelajaran menjadi lebih seru, tidak membosankan. Para siswa pun lebih 

menyukai proses belajar menggunakan media dari pada tanpa media, sehingga 

siswa lebih dapat memahami materi yang diajarkan.  

Dari hasil wawancara tersebut, maka dapat diambil kesimpulan bahwa 

pengembangan media papan kantong pintar flash card ini dapat membawa warna 

baru bagi para siswa. Pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan siswa dapat 

memahami materi yang diajarkan. 

 

B. Pembahasan  

1. Pengembangan Media Pembelajaran Papan Kantong Pintar Flash 

Card 

Penelitian ini berupa pengembangan dan penelitian  (R&D). Research and 

development (R&D) digunakan untuk mengevaluasi suatu produk, menentukan 

apakah layak untuk diproduksi, atau mengembangkan produk. Media 
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pembelajaran papan kantong pintar flash card dalam pembelajaran tematik di 

kelas II SDN 05 Babahrot  Aceh Barat Daya merupakan produk akhir yang 

peneliti buat untuk penelitian ini.  

Langkah-langkah  pengembangan ADDIE  yang digunakan dalam proses 

pembuatan media ini (Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan 

Evaluasi). Peneliti melakukan observasi dan wawancara selama tahap analisis. 

Peneliti menganalisis proses pembelajaran yang dilakukan oleh guru. Berdasarkan 

temuan dalam proses pembelajaran sangat dibutuhkan inovasi media 

pembelajaran yang menarik perhatian siswa.  Namun pada faktanya proses 

pembelajaran di sekolah guru hanya menggunakan media seadanya seperti 

sempoa dan tidak adanya media yang menarik perhatian siswa, sehingga membuat 

siswa bosan dan kurang aktif selama proses pembelajaran .  

Berikutnya tahap kedua  peneliti membuat desain media, pada tahap desain 

dengan menggunakan temuan sebelumnya. Peneliti juga mengumpulkan informasi 

yang berkaitan dengan judul penelitian pada penelitian ini, seperti tema, subtema, 

dan materi. Setelah semua selesai dipilih, maka peneliti melanjutkan prosesdesain 

menggunakan aplikasi Canva sehingga proses desain selesai. 

Kemudian tahap ketiga pengembangan, tahap ini merupakan proses 

pembuatan media pembelajaran berdasarkan tahap sebelumnya yaitu tahapan 

desain media. Setelah membuat dan mengembangkan media, selanjutnya yang 

dilakukan adalah pengujian media untuk menilai apakah rancangan produk layak 

digunakan setelah memproduksi dan mengembangkan media. Penilaian media ini 

dilakukan oleh 1 orang yang ahli dibidang media dan 1 orang ahli dibidang materi 
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agar dapat diketahui kekurangan dari produk yang dikembangkan. Berdasarkan 

hasil validasi dari ke dua validator  ahli maka peneliti mendapatkan saran dan 

komentar membangun terhadap media yang dikembangkan.  

Langkah selanjutnya adalah implementasi, yang melibatkan pada 

penerapan kegiatan pembelajaran, kemudian diselesaikan. Uji coba ini melibatkan 

18 siswa dan seorang guru dari SDN 05 Babahrot Aceh Barat Daya. Selama 

melakukan penelitian, peneliti terlebih dahulu memperkenalkan diri sebelum 

melanjutkan dengan mendeskripsikan media yang telah dibuat. Peneliti juga 

mewawancarai 12 siswa untuk menanyakan perihal media yang telah diterapkan.  

Selanjutnya adalah evaluasi yang merupakan tahap akhir (evaluation). 

Peneliti melakukan revisi tahap akhir pada media pembelajaran yang 

dikembangkan. Produk yang telah diuji cobakan dapat dilihat hasilnya melalui 

angket respon guru yang telah diisi sehingga peneliti mengetahui bagian apa saja 

yang harus peneliti revisi kembali, agar nantinya dapat menghasilkan produk yang 

benar-benar layak dan berkualitas.  

Ahmad Sholeh, Sri Cacik, dkk. Melakukan penelitian pengembangan 

media papan kantong pintar yang berbasis literasi,  untuk meningkatkan motivasi  

dan hasil belajar siswa. Hasil yang diperoleh 90, sehingga media pakapin 

dinyatakan praktis, dan dapat mempengaruhi peningkatan motivasi dan hasil 

belajar siswa38 

Maria Melania Jou, dan Mulyani juga melakukan penelitian tentang 

pengembangan media papan kantong pintar (PAKAPIN) pada pembelajaran 
                                                         

38
Ahmad Shaleh, Sri Cacik, dkk. Pengembangan Media (PAKAPIN) Papan Kantong Pintar 

Berbasis Literasi Untuk Meningkatkan Motivasi dan Hasil Belajar Siswa Kelas IV Sekolah Dasar. 
Elementary school journal. Vol.1., No.,1. Hal 23 
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tematik sub tema gemar berolahraga untuk siswa kelas 1 sekolah dasar, yang 

bertujuan untuk membantu menunjang keberhasilan belajar siswa pada 

pembelajaran tematik, hasil yang didapatkan peneliti dalam penelitian ini adalah 

80%, dengan kriteria baik sehingga dinyatakan layak untuk digunakan.  

 

2. Kelayakan Media Pembelajaran Papan Kantong Pintar Flash Card 

a. Hasil Validari Tim Ahli 

Produk tersebut saat ini telah disetujui oleh para ahli, yaitu ahli media dan 

ahli materi dari dosen PGMI  Fakultas Tarbiyah UIN Ar-Raniry Banda Aceh dan 

guru SDN Babahrot Aceh Barat Daya. Tampilan dan penyajian media yang dilihat 

dari segi media menjadi topik utama validasi ahli media sedangkan ahli materi 

yaitu ketepatan dan kemanfaatkan isi dalam media pembelajaran menjadi fokus 

utama. Temuan validasi dari kedua tim ahli menghasilkan ide dan modifikasi yang 

peneliti gunakan sebagai pedoman untuk memperbaiki media pembelajaran yang 

dibuat.  

Persentase keseluruhan yang ditentukan berdasarkan evaluasi yang 

dilakukan oleh dua tim ahli, menunjukkan temuan validasi. Hasil validasi ahli 

media diperoleh skor persentase 98% dengan kriteria “Sangat Layak”, sedangkan 

hasil validasi ahli materi mendapatkan skor 80% dengan kriteria “Sangat Layak”.  

 

b. Hasil Respon Guru dan Siswa 

Setelah merevisi produk, peneliti kemudian melakukan ui coba produk 

kepada seorang guru dan siswa dikelas II SDN 05 Babahrot Aceh Barat Daya 
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dengan memberikan angket yang berisi 10 pernyataan  dan melakukan wawancara 

yang berkaitan dengan media yang dikembangkan. Angket diberikan langsung 

kepada guru, untuk memberi jawaban terhadap beberapa pernyataan yang telah 

disediakan. Berdasarkan hasil angket respon guru dan wawancara para siswa, 

diperoleh respon dan tanggapan yang positif terhadap kelayakan media yang 

dikembangkan. Hal ini dapat dilihat dari hasil skor persentase yang diperoleh 

sebagai berikut: 

1) Hasil Respon Guru  

Implementasi ini dilakukan dengan memberikan angket dengan 10 

pernyataan tentang media yang sedang dikembangkan disajikan kepada guru. 

Respon guru kelas II memperoleh 100%  dengan kriteria “Sangat Layak” dan juga 

memperoleh tanggapan dari guru bahwa media pembelajaran papan kantong 

pintar flash card  sangat membantu siswa dalam proses pembelajaran. Anak-anak 

lebih semangat dalam belajar, menikmati proses pembelajaran, sehingga anak-

anak dapat memahami materi pembelajaran. 

2) Hasil Respon Siswa 

Dari hasil uji coba media papan kantong pintar flash card untuk 

meningkatkan keaktifan belajar siswa yang dilakukan dengan cara menampilkan 

media di kelas II SDN 05 Babahrot Aceh Barat Daya. Setelah media berhasil di 

implementasikan di depan siswa, peneliti melakukan sedikit wawancara dengan 

para siswa. Dalam wawancara siswa memberikan pendapat tentang media yang 

telah diterapkan dari keseluruhan 18 siswa, peneliti mewawancarai sebanyak 12 

siswa. Peneliti mendapatkan bahwa para siswa menyukai pembelajaran dengan 
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menggunakan media, dengan menggunakan media papan kantong pintar flash 

card ini pembelajaran menjadi lebih seru, tidak membosankan. Para siswa pun 

lebih menyukai proses belajar menggunakan media dari pada tanpa media, 

sehingga siswa lebih dapat memahami materi yang diajarkan.  

Ketersedian media pembelajaran papan kantong pintar flash card dapat 

membantu dan mempermudah guru untuk menyampaikan informasi dan 

memberikan pengetahuan kepada siswa tentang materi. 

Sejalan dengan yang dilakukan oleh Vina Meykasari, yang melakukan 

penelitian pengembangan media pembelajaran PAKAPIN (Papan Kantong 

Pintar)pada pembelajaran tematik yang diterapkan dikelas II SD. Penelitian ini 

bertujuan untuk memberikan semangat dan motivasi bagi siswa dalam melakukan 

proses pembelajaran, berdasarkan hasil respon siswa yang didapatkan, pakapin 

dapat membuat siswa mengalami peningkatan dalam proses pembelajaran, siswa 

mampu memahami materi yang diajarkan39.  

Seperti penelitian yang dilakukan oleh Wulan Sanytiara, yang bertujuan 

untuk mengetahui pengaruh media papan kantong pintar terhadap belajar bahasa 

indonesia di kelas II, dengan hasil yang diperoleh skor 81,92%, sehingga dapat 

dinyatakan bahaawa media papan kantong pintar berpengaruh terhadap hasil 

belajar bahasa Indonesia.  

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran papan 

kantong pintar flash cardsangat layak digunakan dan dikembangkan dalam proses 

pembelajaran. 

                                                         
39

Sisilia Bahan dkk, Pengembangan Media Pakapin Dalam Pembelajaran Tematik Muatan 

PPKN Pada Siswa Kelas II SD. Trihayu : Jurnal Pendidikan Ke-SD-an,Vol 8, No 1,2021, hlm 5. 
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Hasil keseluruhan penilaian terhadap media pembelajaran papan kantong 

pintarflash card yang dikembangkan oleh peneliti dapat dilihat dalam bentuk tabel 

berikut: 

 

Tabel 4.10 :  Data Presentase Kelayakan Media Papan Kantong Pintar Flash 

Card 

No  Validator  Presentase  Kriteria  

1.  Validator Ahli Media 98% Sangat Layak 

2.  Validator Ahli Materi 80% Sangat Layak 

3.  Respon Guru Kelas 100% Sangat Layak 

Rata-rata Skor Total  97% Sangat Layak 

Sumber: Hasil Persentase Media Pembelajaran Papan Kantong Pintar Flash 

Card dalam pembelajaran Temati
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil analisis data dari hasil penelitian mengenai 

pengembangan media papan kantong pintar flash card dalam pembelajaran 

tematik di kelas II SDN 5 Babahrot Aceh Barat Daya, maka dapat disimpulkan 

bahwa: 

1. Desain media papan kantong pintarflash card dalampembelajaran 

tematikdidesain dengan menggunakan aplikasi canva,  memilih warna 

latar dan kartu yang sesuai, pada warna latar digunakan dengan warna 

hitam, dan kantongnya berwarna hijau,  dan juga mendesain setiap warna 

kartu huruf dan kartu angkanya. Media papan kantong pintar ini, juga 

dilengkapi dengan stik eskrim, untuk mengajarkan matematika, pada 

materi perkalian.  

2. Respon para siswa dan guru terhadap media papan kantong pintar flash 

card memperoleh hasil respon guru diperoleh hasil 100% , dan siswa 

90% dengan kriteria Sangat Layak. Respon siswa dengan melakukan 

wawancara terhadap 12  siswa,  berpendapat bahwa dengan 

menggunakan media papan kantong pintar flash card proses 

pembelajaran menjadi lebih menyenangkan. Para siswa kelas II SDN 05 

Babahrot Aceh Barat Daya menyukai proses belajar menggunakan 

media, siswa menjadi lebih bersemangat dan lebih memahami materi 

yang diajarkan dalam proses pembelajaran. 
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3. Kelayakan media papan kantong pintar flash card dalam pembelajaran 

tematik di kelas II SDN 05 Babahrot Aceh Barat Daya, memperoleh 

hasil validasi dari validator ahli, yaitu ahli media 98% dan ahli materi 

80% dengan kriteria Sangat Layak untuk digunakan.  

 

B. Saran  

Berdasarkan kesimpulan penelitian, maka diperlukan beberapa saran 

dalam pengembangan media pembelajaran papan kantong pintar flash cardyakni 

sebagai berikut: 

1. Produk yang dikembangkan ini hanya terbatas pada materi tema 2, 

subtema 1, pembelajaran 6. Oleh karena itu perlu adanya pengembangan 

lebih lanjut pada materi lainnya. 

2. Bagi peneliti selanjutnya, yang ingin melakukan penelitian 

pengembangan media ini, maka perlu dilakukan pengujian keefektifan 

terhadap media. Hal ini dikarenakan penelitian ini hanya berfokus pada 

pengembangan media saja, tidak menilai hasil belajar siswa setelah 

penerapan media yang sudah dikembangkan.  
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Lampiran 

 

Lampiran 1 : SK Pembimbin 
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Lampiran 2 : Surat Penelitian  
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Lampiran 3 : Surat Keterangan Telah Melakukan Penelitian 
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Lampiran 4 : Surat Validator  Ahli Media 
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Lampiran 5 : Surat Validator Ahli Materi 
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Lampiran 6 : Lembar hasil validasi ahli 
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Lampiran 7 : Media papan kantong pintar flash card 

 

 

 
 

Lampiran 8 : Kartu dan stik media papan kantong pintar flash card 
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Lampiran 9 : Foto saat pengisian angket oleh guru kelas 

 

 

 
 

Lampiran 10 : Foto saat media diterapkan di dalam kelas II SD 
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