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ABSTRAK 

 

Merlinda. Pengembangan Media Pembelajaran Flash Card Materi Indahnya 

Keragaman Budaya Indonesia Pada Mata Pelajaran IPS kelas IV di Cikiwul II. 

Skripsi. Jakarta: Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas Keguruan dan Ilmu 

Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Prof. Dr. HAMKA, 2020. 

 

Penelitian ini bertujuan mengembangkan produk media flash card untuk 

mata pelajaran IPS materi Indahnya Keragaman Budaya Indonesia pada kelas IV 

di Sekolah Dasar. Dengan adanya media flash card ini, diharapkan mampu 

menciptakan suasana pembelajaran yang bermakna dan menyenangkan untuk 

siswa. 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode Research and 

Development (R&D) yang mengacu pada model pengembangan ADDIE. 

Pengumpulan data yang digunakan yaitu observasi, wawancara, dan angket, 

peneliti melakukan penelitian dan pengembangan flash card kepada siswa kelas 

IV (empat) Sekolah Dasar. 

Pengembangan media flash card dengan model pengembangan ADDIE 

melalui beberapa tahapan, diantaranya tahap analisis, tahap desain, tahap 

pengembangan, tahap implementasi, dan tahap evaluasi. Hasilnya dari 

pengembangan tersebut, dihasilkan sebanyak 34 buah flash card media 

pembelajaran untuk mata pelajaran IPS materi Indahnya Keragaman Budaya 

Indonesia pada kelas IV di Sekolah Dasar. Pengembangan yang terlihat dari flash 

card yang dihasilkan adalah adanya QR code yang bisa dipindai/ scan 

menggunakan smartphone, hal tersebut yang menjadi poin pengembangan atau 

pembeda dari flash card pada umumnya. 

 

Kata Kunci : Media pembelajaran, IPS, Flash card , QR code 
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ABSTRACT 

 

Merlinda. The Development ofLearning Media on the Flash Card Beautiful 

Diversity of Indonesian Culture in Social Studies Class IV in Cikiwul II. Essay. 

Jakarta: Elementary School Teacher Education, Faculty of Teacher Training and 

Education, Prof. Muhammadiyah University. Dr. HAMKA, 2020. 

  

This study aims to develop a media product for flash cards for social 

studies on the beauty of Indonesian cultural diversity in grade IV in elementary 

schools. With thismedia flash card , it is hoped that it can create a meaningful and 

fun learning atmosphere for students. 

The method used in this research is themethod Research and Development 

(R&D)which refers to the ADDIE development model. The data collection used 

were observation, interviews, and questionnaires. Researchers conducted research 

and development of flash cards for grade IV (four) elementary school students. 

The development ofmedia flash card with the ADDIE development model 

goes through several stages, including the analysis stage, the design stage, the 

development, stagethe implementation stage, and the evaluation stage. As a result 

of this development, 34were produced flash cards of learning mediafor social 

studies on the beauty of Indonesian cultural diversity in grade IV in elementary 

schools. The development that can be seen from flash card the resultingis the 

presence of a QR code that can be scanned / scanned using a smartphone, this is a 

development point or differentiator from flash cards in general. 

  

Keywords : learning media, social studies, flash cards , QR code 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana dalam mewujudkan 

proses pembelajaran dan suasana belajar agar peserta didik secara aktif 

mengembangkan potensi diri untuk memiliki kekuatan spiritual, keagamaan, 

pengendalian diri, kecerdasan, kepribadian, berakhlak mulia, serta memiliki 

keterampilan yang diperlukan peserta didik, bermasyarakat, bangsa dan 

negara. (Sinta, 2019) 

Perlu ada sebuah terobosan dalam dunia pendidikan di Indonesia, 

yang mampu memberikan pencerahan bagi peserta didik. Pendidikan yang 

lebih terbuka, terarah dan tidak hanya membahas soal teknis keilmuan 

semata, namun suatu pendidikan yang mampu memberikan rangsangan 

inspiratif bagi terjadinya perubahan karakter peserta didik. Layanan 

pendidikan alternatif yang diprogramkan di luar sistem persekolahan tersebut 

bisa berfungsi sebagai pengganti, penambah, dan atau pelengkap pendidikan 

formal sistem persekolahan (Sudarsana, 2016) 

Indonesia merupakan negara yang memiliki populasi yang sangat 

besar dengan berbagai perbedaan strata sosial, ras, suku, agama, dan 

kebudayaan. Semua itu perlu dipelajari, dimengerti, dan disadari sehingga 

tumbuh rasa persatuan, patriotisme, nasionalisme dan etos kerja. Pada 
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hakikatnya manusia itu selain makhluk individu yang harus  mengenal dirinya 

juga sebagai mahkluk sosial yaitu harus mampu hidup dan berinteraksi 

dengan manusia lainnya yakni dalam kehidupan bermasyarakat untuk 

mempelajari hal tersebut telah dirangkum dalam materi pembelajaran yakni 

Ilmu Pengetahuan Sosial IPS. 

Ilmu pengetahuan sosial (IPS) merupakan integrasi dari berbagai 

cabang ilmu-ilmu sosial dan humaniora yaitu: sosiologi, sejarah, geografi, 

ekonomi, politik, hukum dan budaya. Ilmu pengetahuan sosial dirumuskan 

atas dasar realitas dan fenomena sosial yang mewujudkan satu pendekatan 

interdesipliner dari aspek dan cabang-cabang ilmu sosial diatas. (Susanto, 

2014). IPS merupakan pencampuran dari beberapa ilmu sosial yang 

disederhanakan menjadi satu pokok bahasan. Kebudayaan merupakan salah 

satu pokok bahasan yang terdapat dalam ilmu antropologi. 

Budaya adalah suatu cara hidup yang berkembang dan dimiliki 

bersama oleh sebuah kelompok orang dan diwariskan dari generasi ke 

generasi. Budaya terbentuk dari banyak unsur yang rumit, termasuk sistem 

agama dan politik, adat istiadat, bahasa, perkakas, pakaian, bangunan dan 

karya seni. Bahasa, sebagaimana juga budaya, merupakan bagian tak 

terpisahkan dari diri manusia sehingga banyak orang cenderung 

menganggapnya diwariskan secara genetik. Ketika seseorang berusaha 

berkomunikasi dengan orang-orang yang berbeda budaya dan menyesuaikan 

perbedaan-perbedaanya. (Kurniawan, 2012) 
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Wilayah Indonesia sangatlah luas. Setiap suku bangsa mempunyai 

adat istiadat yang berbeda. Adat istiadat itu mengatur kehidupan bersama. 

Adat istiadat tercermin dalam pakaian Adat, berbagai upacara adat, seperti 

upacara kematian, perkawinan, kelahiran, serta dalam tata pergaulan. Pakaian 

adat dipakai dalam upacara-upacara adat, namun ada juga pakaian adat yang 

dipakai dalam kehidupan sehari-hari. 

Kegiatan pembelajaran yang dilakukan lebih banyak menggunakan 

metode ceramah. Seharusnya, pada materi keragaman budaya bangsa 

Indonesia didukung dengan alat bantu mengajar yang bervariasi seperti media 

atau yang lainnya sehingga tidak tampak monoton dan membosankan. 

Bahwasannya pada materi keragaman budaya bangsa di Indonesia ini sangat 

penting dipahami oleh siswa dengan menggunakan media atau alat peraga. 

Hal ini akan merangsang rasa ingin tahu siswa dan juga siswa lebih mudah 

memahami, dengan demikian selain dengan mengembangkan aspek kognitif 

siswa juga dapat mengembangkan aspek afektif dan psikomotorik. 

Setiap anak didik dalam menjalani proses pendidikan dan 

pembelajarannya diperlukan sebuah proses belajar yang efektif. Proses 

pembelajaran siswa memegang peranan penting dalam menentukan 

keberhasilan. Proses pembelajaran hanya bermakna, bila kegiatan belajar 

dilakukan oleh peserta didik. Menurut Gagne yang dikutip dari  Arief 

Sudirman (2003:6) media adalah berbagai jenis komponen dalam lingkungan 

siswa yang dapat merangsangnya untuk dapat belajar.  Media belajar diakui 

sebagai salah satu faktor keberhasilan belajar. Dengan memaksimalkan 
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seluruh indra siswa dalam belajar menjadi lebih bermakna. Alasan-alasan 

inilah yang membuat banyak pengembang media pembelajaran sebagai 

bentuk upaya optimalisasi potensi dan proses pembelajaran hingga mencapai 

target yang diharapkan. Upaya proses pengkajian proses pembelajaran 

terutama ilmu pengetahuan sosial (IPS) masih terus dilakukan. Perlu 

diketahui bahwa sampai saat ini pembelajaran ilmu pengetahuan sosial masih 

dipandang sebagai pelajaran yang sulit dan membosankan oleh sebagian 

siswa. Upaya untuk mengatasi masalah ini telah dilakukan oleh pemerintah 

yaitu dengan mengadakan penataran-penataran guru tentang pelajaran ilmu 

pengetahuan sosial. Di sisi lain peningkatan pemahaman isi pelajaran (IPS) 

juga menuntut siswa banyak berlatih mengenai pemahaman materi. 

Sementara itu masih banyak siswa yang malas untuk membaca, 

belajar dan mengerjakan soal-soal latihan secara mandiri. Dan tugas guru 

adalah mengupas dan menyajikan pembelajaran ilmu pengetahuan sosial 

(IPS) menjadi mata pelajaran menarik bagi siswa. Keberhasilan dalam 

pembelajaran biasanya diukur dari siswa dalam memahami dan menguasai 

materi yang dipelajari. Semakin banyak siswa yang dapat mencapai tingkat 

pemahaman dan penguasaan materi maka semakin tinggi keberhasilan 

pembelajaran tersebut 

Budaya belajar lebih ditandai oleh budaya hafalan dari pada budaya 

berfikir, akibatnya banyak siswa yang menganggap bahwa pelajaran IPS 

adalah pelajaran hafalan saja. Kondisi ini tidak hanya tampak pada perilaku 

siswa, akan tetapi pada guru dan kebijakan pimpinan sekolah serta harapan 
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orang tua. Akibatnya proses pembelajaran ditekankan kepada penguasaan 

bahan sebanyak-banyaknya, sehingga penggunaan metode ceramah lebih 

banyak dilakukan dan dipandang lebih efektif untuk mencapai tujuan 

tersebut. 

Berdasarkan permasalahan tersebut bahwa pembelajaran terdapat 

beberapa masalah, seperti guru tidak menggunakan media yang menarik 

untuk mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) hanya bersumber pada 

materi yang disampaikan oleh guru melalui ceramah yang berakibat siswa 

menjadi pasif. Mengacu pada permasalahan yang telah dipaparkan tersebut, 

sangat diperlukan suatu media pembelajaran yang bertujuan untuk 

mendukung pembelajaran ilmu pengetahuan sosial khususnya pada materi 

Indahnya Keragaman Budaya Indonesia dengan cara mengembangkan media 

yang digunakan. Media inovatif yang dapat mengembangkan kemampuan 

siswa untuk berfikir kritis, menjadikan siswa aktif serta ikut terlibat langsung 

dalam proses penggunaan media pembelajaran. 

Pada penelitian ini, peneliti mengembangkan media flashcard untuk 

siswa pada mata pelajaran IPS  kelas IV pada materi Indahnya Keragaman 

Budaya Indonesia. Terdapat berbagai macam jenis permainan yang sudah ada 

dan hanya dimanfaatkan sebagai permainan semata, oleh karena itu peneliti 

tertarik untuk dapat mengembangkan media flash card agar permainan ini 

dapat digunakan sebagai media permainan dan juga sebagai media 

pembelajaran yang menarik dan efektif. Berdasarkan alasan diatas maka 

peneiti dalam melakukan penelitian dengan judul pengembangan media flash 

Pengembangan Media Flash..., Merlinda, FKIP, 2020.



 
 

6 
 

card materi Indahnya Keragaman Budaya Indonesia pada mata pelajaran IPS 

kelas IV di SDN Cikiwul II. 

B. Fokus penelitian 

Berdasarkan latar belakang masalah diatas maka peneliti memberikan 

fokus penelitian yaitu pada siswa kelas IV. Bagaimana pengembangan media 

flash card dapat menunjang pembelajaran IPS pada materi Indahnya 

Keragaman Budaya Indonesia Siswa Kelas IV di SDN Cikiwul II . 

C. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran flash card dalam 

pembelajaran IPS pada materi Indahnya Keragaman Budaya Indonesia di 

Kelas IV di SDN Cikiwul II? 

2. Bagaimanakah kelayakan media flash card dalam pembelajaran IPS pada 

materi Indahnya Keragaman Budaya Indonesia di kelas IV  di SDN 

Cikiwul II ? 

D. Tujuan Penelitian 

1. Mengembangkan media pembelajaran flash card 

2. Membuat media flash card layak digunakan oleh Guru dan siswa 
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E. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat teoritis 

Secara teorotis pengembangan media flash card dapat menjadi 

pendukung teori untuk kegiatan penelitian-penelitian selanjutnya yang 

berkaitan dengan media pembelajaran inovatif. 

 

2. Manfaat Empirik 

a. Manfaat bagi peneliti 

Menambah pengetahuan mengenai penerapan penggunaan 

media pembelajaran yang tepat dan menyenangkan untuk siswa 

dalam pembelajaran IPS. 

 

b. Manfaat bagi peneliti selanjutnya 

Menambah wawasan dan mendorong untuk melakukan 

penelitian lanjutan dalam ruang lingkup yang lebih luas serta 

pembahasan yang lebih mendalam guna meningkatkan mutu 

pendidikan. 

 

c. Manfaat bagi program studi 

Memberikan masukan kepada program studi dalam rangka 

meningkatkan kualitas perkuliahan. 

 

 

Pengembangan Media Flash..., Merlinda, FKIP, 2020.



 
 

8 
 

d. Manfaat bagi tempat penelitian 

Diharapkan dapat menjadi bahan pembelajaran dan referensi 

bagi kalangann yang akan melakukan penelitian lebih lanjut dengan 

topik yang berhubungan dengan judul penelitian diatas. 
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