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          MOTTO 

 

 

يسَْتكَْبرُِونَ عَنْ  لَّذِينَ ٱأسَْتجَِبْ لَكُمْ ۚ إنَِّ  دعُْونىِ  ٱوَقَالَ رَبُّكُمُ  ٦٠عِبَادتَىِ سَيدَخُْلُونَ جَهَنَّمَ داَخِرِينَ    

 
Terjemah: Dan Tuhanmu berfirman, “Berdo’alah kepada-Ku, niscaya akan Aku 

perkenankan bagimu. Sesungguhnya orang – orang yang sombong tidak mau 

menyembah-Ku akan masuk neraka Jahanam dalam keadaan hina dina. (Q.S Ghafir: 

60)1  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                
1“surah Ghafir - 60,” Quran.com, diakses 31 Maret 2023, https://quran.com/id/sang-maha-

pengampun/60. 
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ABSTRAK 

 

Nur Indah Aryati, “Pengembangan Media Flashcard berbasis 

Scramble Materi IPS “Peristiwa Penting Menjelang Proklamasi Kemerekaan 

Indonesia” Kelas VI Sekolah Dasar Negeri Bedog”. Skripsi. Yogyakarta: 

Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI) Fakultas Ilmu 

Tarbiyah dan Keguruan (FITK) Universitas Islam Negeri (UIN) Sunan 

Kalijaga Yogyakarta, 2023. 

Proses pembelajaran yang aktif membutuhkan perangkat pembelajaran 

yang matang dari guru. Menentukan media dan metode pembelajaran yang 

tepat akan berdampak besar pada kesuksesan guru dan siswa mencapai tujuan 

pembelajaran. Oleh sebab itu, penting bagi guru untuk menyesuaikan perangkat 

pembelajaran yang sesuai dengan siswa dan materi yang akan ia ajarkan. 

Terdapat 3 tujuan penelitian ini yaitu: (1) mengetahui pengembangan media 

flashcard berbasis scramble materi IPS “Peristiwa Penting Menjelang 

Proklamasi Kemerdekan Indonesia kelas VI SD N Bedog, (2) mengetahui 

penilaian pengembangan media flashcard berbasis scramble materi IPS 

“Peristiwa Penting Menjelang Proklamasi Kemerdekaan Indonesia” kelas VI 

SD N Bedog menurut validator, dan (3) mengetahui respon siswa kelas VI SD 

N Bedog terhadap pengembangan media flashcard berbasis scramble materi 

IPS “Peristiwa Penting Menjelang Proklamasi Kemerdekaan Indonesia”. 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau dalam Bahasa 

Inggris disebut research and development. Penelitian ini menggunakan metode 

penelitian Dick and Carry yaitu ADDIE dengan adaptasi langkah penelitian 

hanya sampai di langkah ke tiga (ADD). ADDIE merupakan kepanjangan dari 

analysis (analisis), design (perancangan), development (pengembangan), 

implementation (implementasi), dan evaluation (evaluasi). Instrumen 

penelitian menggunakan angket dengan skala Likert dan Guttman. Skala Likert 

digunakan untuk mengetahui penilaian yang diberikan dari ahli media, materi, 

dan bahasa. Skala Guttman digunakan untuk mengetahui penilaian yang 

diberikan guru kelas VI dan respon siswa.  

Hasil penelitian pengembangan media flashcard berbasis scramble 

materi IPS “Peristiwa Penting Menjelang Proklamasi Kemerdekaan Indonesia” 

Kelas VI SD N Bedog mendapatkan skor persentase 84,2% dari ahli media, 

85,5% dari ahli materi, 83,6% dari ahli bahasa, dan 100% dari guru kelas VI 

SD N Bedog. Berdasarkan persentase tersebut kategori penilaian ahli media, 

ahli materi, dan guru tergolong sangat layak digunakan sedangkan kategori 

penilaian ahli bahasa yaitu layak digunakan. Hasil respon siswa kelas VI SD N 

Bedog mendapatkan persentase 93,8%. Persentase tersebut termasuk dalam 

kategori respon positif. Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan 

mendapatkan kesimpulan bahwa pengembangan media flashcard berbasis 

scramble materi IPS “Peristiwa Penting Menjelang Proklamasi Kemerdekaan 

Indonesia” kelas VI SD N Bedog memenuhi standar kelayakan dan dapat 

menjadi media pembelajaran IPS di SD N Bedog. 

 

Kata kunci: pengembangan, flashcard, scramble, IPS 
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KATA PENGANTAR 

 

ِ نحَْمَدهُُ وَنسَْتعَِيْنُهُ وَنسَْتغَْفِرُهُ، وَنَعُوذُ بِاللهِ مِنْ شُرُوْرِ أنَْفسُِنَا وَمِنْ سَيِِّئاَتِ أعَْمَالِنَا، مَنْ يَهْدِهِ اللهُ  إنَِّ الْحَمْدَ لِِلََّ

داً  فَلاَ مُضِلَّ لَهُ وَمَنْ يضُْلِلْ فَلاَ هَادِيَ لَهُ أشَْهَدُ أنَْ لاَ إِلَهَ إلِاَّ اللهُ وَحْدهَُ لاشَرَِيْكَ لَهُ، وَأشَْ هَدُ أنََّ مُحَمَّ
ا بَعدُْ 2  عَبْدهُُ وَرَسُوْلُهُ.، أمََّ

 

Bismillahirrahmanirrahim, dengan menyebut nama Allh Yang Maha 

Pengasih lagi Maha Penyayang peneliti bersyukur kepada Allah yang telah 

melimpahkan rahmat-Nya sehingga dapat menyelesaikan tugas akhir yaitu 

peyusunan skripsi yang berjudul “Pengembangan Media Flashcard berbasis 

Scramble Materi IPS “Peristiwa Penting Menjelang Proklamasi Kemerdekaan 

Indonesia” Kelas VI SD N Bedog”. Semoga selalu tercurahkan sholawat serta 

salam kepada suri tauladan kita, Nabi Muhammad SAW. Semoga kita selaku 

umatnya mendapatkan syafaatnya di yaumul qiyamah kelak. Aaamiin. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan zaman terjadi begitu cepat diberbagai bidang.3 Dibidang 

komunikasi dahulu manusia berkomunikasi menggunakan surat saat ini telah 

menggunakan gawai yang semakin canggih. Dahulu setidaknya harus menungu 

2 sampai 3 hari balasan jawaban komunikasi, saat ini hanya kurang dari 1 detik 

kita bisa menerima balasan komunikasi dengan lawan bicara kita.4 Dibidang 

transportasi, dahulu menggunakan transportasi sederhana seperti delman dan 

sejenisnya bahkan hanya berjalan kaki, saat ini terdapat banyak sekali 

kendaraan yang memudahkan dan cepat mengantarkan manusia ke tempat 

tujuan seperti sepeda motor dan mobil.5 Seiringan dengan perkembangan 

zaman yang begitu cepat, dibidang pendidikan pun sudah pasti akan ikut 

berkembang sesuai zamannya. 

Pendidikan berkembang secara bertahap mengikuti evaluasi yang 

dilakukan dalam berbagai hal. Dahulu, proses pembelajaran menitik beratkan 

pada konsep hafalan dan nilai hasil belajar siswa, namun saat ini lebih 

berorientasi pada kepahaman dan proses siswa dalam memahami sebuah ilmu.6 

Dahulu, pembelajaran berpusat pada guru saat ini berpusat pada siswa.7 

Pembelajaran sebelumnya juga terbatas dalam mencipatakan media 

pembelajaran, namun saat ini ada berbagai informasi mengenai berbagai 

macam metode, media, strategi dan lain sebagainya yang dapat digunakan demi 

lancarnya proses pembelajaran.8 

Dibidang pendidikan pengimplementasian mengikuti perkembangan 

zaman dilakukan dengan menciptakan proses pembelajaran yang aktif.9 Proses 

pembelajaran dilakukan dengan prinsip efisiensi waktu namun juga tetap 

                                                
3 Rahmat Hidayat, “Aplikasi Penjualan Jam Tangan Secara Online Studi Kasus: Toko 

JAMBORESHOP,” Jurnal Teknik Komputer III, no. 2 (Agustus 2017): 90. 
4 Dindin Syahyudin, “Pengaruh Gadget terhadap Pola Interaksi Sosial dan Komunikasi Siswa,” 

GUNAHUMAS: Jurnal Kehumasan 2, no. 1 (Agustus 2019): 276. 
5 Furqan Furqan dan Nurlaili Nurlaili, “Dampak Keberadaan Alat Transportasi Online terhadap Becak 

Konvensional di Kota Banda Aceh,” Jurnal Al-Ijtimaiyyah 6, no. 1 (30 Juni 2020): 92, 
https://doi.org/10.22373/al-ijtimaiyyah.v6i1.6684. 

6 Teni Nurrita, “Pengembangan Media Pembelajaran Untuk Meningkatkan Hasil Belajar 
Siswa,” MISYKAT: Jurnal Ilmu-ilmu Al-Quran, Hadist, Syari’ah dan Tarbiyah 3, no. 1 (27 Juni 2018): 

171, https://doi.org/10.33511/misykat.v3n1.171. 
7 Khoirurrijal, Fadriati, dan Sofia,dkk Pengembangan Kurikulum Merdeka, 1 (Malang: CV. 

Literasi Nusantara Abadi, 2022). 
8 Ikhfi Imaniah dan Muhammad Abduh Al Manar, “Menjadi Guru Profesional Di Era Digital: 

Pemanfaatan Media Pembelajaran Digital Dan Media Sosial,” Community Services and Social Work 
Bulletin 2, no. 1 (11 November 2022): 49–62, https://doi.org/10.31000/cswb.v2i1.6889. 

9 “Pengembangan Modul Ajar Berbasis Kurikulum Merdeka | Tarbawi : Jurnal pemikiran dan 
Pendidikan Islam,” diakses 13 Desember 2022, https://stai-binamadani.e-

journal.id/Tarbawi/article/view/392. 



 2 

efektif bagi siswa.10 Dengan prinsip yang solid tersebut terdapat banyak upaya 

yang dikerahkan oleh tenaga pendidikan dan siswa itu sendiri. Tenaga 

pendidikan, khususnya guru diminta untuk lebih matang dan penuh 

perhitungan ketika membuat suatu media pembelajaran. Guru juga diharapkan 

dapat menentukan model, strategi, dan metode yang sesuai dengan materi yang 

akan ia ajarkan. Guru juga diminta untuk dapat mengatur waktunya dengan 

baik disebabkan mempersiapkan dengan maksimal media pembelajaran yang 

akan ia gunakan. Selain itu, siswa juga diminta untuk dapat secara mandiri tidak 

berfokus bergantung bimbingan dari guru selama proses pembelajaran. Siswa 

juga diminta untuk dapat lebih haus pengetahuan dan berperan secara aktif 

selama proses pembelajaran.11 

Pembelajaran aktif adalah proses belajar dimana siswa mendapat 

kesempatan untuk lebih banyak melakukan aktivitas belajar, berupa hubungan 

interaktif dengan materi pelajaran sehingga terdorong untuk menyimpulkan 

pemahaman dari pada hanya sekedar menerima pelajaran yang diberikan.12 

Proses pembelajaran yang aktif, sesuai, dan bermakna serta didukungya 

penggunaan metode pembelajaran yang tepat nantinya akan memberi pengaruh 

yang lebih baik terhadap hasil belajar siswa. Jika hal tersebut berjalan dengan 

baik maka interaksi dan komunikasi selama proses pembelajaran akan berjalan 

dengan baik pula sehingga dengan mudah juga mencapai tujuan pembelajaran. 

Sebuah pembelajaran berjalan dengan baik didukung oleh adanya perangkat 

pembelajaran.13  

Perangkat pembelajaran berisi mengenai rencana kegiatan pembelajaran, 

model pembelajaran, metode pembelajaran, dan sejenisnya yang akan 

digunakan guru ketika mengajar di kelas. Perencanaan perangkat 

pembelajaran, salah satu hal utama yaitu penentuan metode pembelajaran 

sangatlah penting dilakukan. Menurut Rayuni, hal tersebut penting disebabkan 

sebagai pedoman mengajar guru agar dapat mencapai tujuan pembelajaran.14

Menentukan metode pembelajaran yang sesuai untuk siswa bukanlah 

perihal yang mudah. Pemerintah bahkan dalam menyesuaikan model 

kurikulum yang sesuai dengan pendidikan di Indonesia juga melewati banyak 

pembaharuan. Sejarah perubahan kurikulum di Indonesia melalui perjalanan 

                                                
10 Aldo Redho Syam, “Posisi Manajemen Kurikulum Dan Pembelajaran Dalam Pendidikan,” 

Muaddib : Studi Kependidikan Dan Keislaman 7, no. 01 (30 Juni 2017): 33–46. 
11 Naila Rif’ah, “Implementasi Program Literasi Dalam Meningkatkan Minat Baca, 

Kemampuan Berpikir Kritis, Dan Pembentukan Karakter Siswa Kelas 3 Sdn Donoharjo Ngaglik Sleman,” 
25 Juli 2022, https://dspace.uii.ac.id/handle/123456789/40028. 

12 Mel Silberman, Active Learning 101 Strategi Pembelajaran Aktif, 8 (Yogayakarta: 
YAPPENDIS, 2017). 

13 Dg Mapata dkk., Pembelajaran Berbasis Riset (Research Based Learning) (Media Sains 
Indonesia, 2021). 

14 I Putu Widayanto dan Endah Tri Wahyuni, “Implementasi Perencanaan Pembelajaran,” 
Jurnal Manajemen: Satya Sastraharing 4, no. 2 (31 Desember 2020): 19, https://doi.org/10.33363/satya-

sastraharing.v4i2.607. 
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yang panjang. Sejarah mencatat perubahan tersebut dimulai dari tahun 1947, 

1952, 1964,1975,1984,1994, 2004, 2006, dan yang cukup mengubah tatanan 

pendidikan adalah kurikulum 2013.15 Tidak berhenti disitu, saat ini kurikulum 

terupdate diluncurkan lagi dengan sebutan “Kurikulum Merdeka”.16 

Menurut Degeng, metode adalah cara - cara yang berbeda untuk mencapai 

hasil pengajaran yang berbeda di bawah kondisi yang berbeda.17 Pendapat lain 

tentang metode pembelajaran menurut Knowles, metode adalah 

pengelompokkan siswa dalam upaya mencapai tujuan belajar.18 Secara singkat 

metode pembelajaran dapat diartikan sebagai media atau perantara komunikasi 

antara siswa dan guru selama proses pembelajaran yang bertujuan untuk 

mencapai tujuan pembelajaran. Metode pembelajaran secara umum terbagi 

menjadi dua yaitu metode pembelajaran konvensional dan metode 

pembelajaran inkonvensional. Metode pembelajaran konvensional salah 

satunya yaitu ceramah merupakan metode pembelajaran komunikasi satu arah 

yang banyak digunakan guru dalam proses pembelajaran, terutama mata 

pelajaran sejarah.19 Banyak guru yang menganggap bahwa metode 

konvensional ceramah lebih mudah diterapkan dan mempunyai alokasi waktu 

yang efisien dalam proses pembelajaran. 

Tidak ada yang salah ketika guru memutuskan untuk menggunakan metode 

pembelajaran ceramah. Ditambah dengan apabila adanya kajian materi terlebih 

dahulu yang membuktikan bahwa metode yang paling sesuai digunakan adalah 

metode pembelajaran ceramah. Penyebab lain juga dapat disebabkan oleh 

faktor – faktor lain seperti situasi dan kondisi pada saat proses pembelajaran 

yang terjadi. Namun, tidak sedikit siswa yang menganggap metode 

pembelajaran konvensional ceramah membosankan dan membuat siswa 

menjadi pasif dalam mengikuti pembelajaran.20 Banyak artikel salah satunya 

karya Indah Setiyorini dan M. Husni Abdullah dengan judul Penggunaan 

Media Permainan Kartu Kuartet pada Mata Pelajaran IPS untuk Peningkatan 

Hasil Belajar Siswa di Sekolah Dasar yang menyatakan bahwa metode 

pembelajaran konvensional ceramah kurang diminati para siswa dikarenakan 

kurang menarik, membosankan, dan membuat siswa pasif. Terutama, 

penggunaan metode ceramah pada pembelajaran IPS sangatlah tidak tepat 

                                                
15 Alhamuddin, “Sejarah Kurikulum di Indonesia,” Nur El-Islam 1, no. 2 (Oktober 2014): 48. 
16 Heroza Firdaus dkk., “Analisis Evaluasi Program Kurikulum 2013 Dan Kurikulum Merdeka,” 

Jurnal Pendidikan Dan Konseling (JPDK) 4, no. 4 (8 Juli 2022): 686–92, 

https://doi.org/10.31004/jpdk.v4i4.5302. 
17 Jamil Suprihatiningrum, Strategi Pembelajaran Teori dan Aplikasi, 2 (Yogyakarta: AR-

RUZZ Media, 2013). 
18 Ibid, Hlm.15 
19 Elfa Michellia Karima, “Skripsi Pengaruh Metode Pembelajaran Berpikir Historis Peserta 

Didik dalam Pembelajaran Sejarah” (Bandung, 2016), 

http://repository.upi.edu/28126/1/T_SEJ_1402085_Title.pdf. 
20 Indah Setiyorini dan M Husni Abdullah, “Penggunaan Media Permainan Kartu Kuartet Pada 

Mata Pelajaran Ips Untuk Peningkatan Hasil Belajar Siswa Di Sekolah Dasar” 01 (2013): 10. 
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disebabkan dengan mudah membuat siswa tidak antusias yang nantinya 

berdampak pada hasil belajar siswa. Pada akhirnya, tujuan pembelajaran juga 

akan sulit dicapai oleh siswa.   

Berdasarkan observasi lapangan pembelajaran IPS khususnya mata 

pelajaran Sejarah di kelas VI SD N Bedog masih menggunakan metode 

pembelajaran konvensional yaitu ceramah. Berdasarkan hasil wawancara siswa 

kelas VI SD N Bedog juga menyatakan bahwa penerapan metode pembelajaran 

konvensional yaitu ceramah memang diakui mudah membuat bosan dan 

cenderung pasif. Penerapan metode pembelajaran ceramah pada mata pelajaran 

IPS yaitu sejarah umumnya dilakukan dengan kegiatan membaca buku 

(membaca sebuah peristiwa sejarah) oleh guru dan siswa hanya mendengarkan 

saja alur cerita dari peristiwa tersebut. Hal tersebut membuat siswa pastinya 

merasa bosan, pasif, dan mudah membuat siswa lupa akan peristiwa yang sudah 

disampaikan guru.  

Senada dengan wasil wawancara, hasil angket analisis kebutuhan guru dan 

siswa membuktikan bahwa guru membutuhkan adanya penelitian 

pengembangan produk berbentuk flashcard untuk mata pelajaran IPS. Hasil 

analisis angket kebutuhan siswa juga menyimpulkan bahwa dominan siswa 

menyatakan membutuhkan pengembangan media berbentuk flashcard untuk 

mata pelajaran IPS khususnya sejarah. Hal tersebut didukung juga dengan hasil 

observasi menunjukkan bahwa siswa kelas VI SD N Bedog menyukai 

permainan berbasis kartu. Terdapat banyak jenis cara memainkan kartu 

permainan tersebut. Contoh cara memainkannya yaitu: dengan saling 

melengkapi gambar kartu, menepuk kartu agar kartu tersebut berbalik arah, 

saling menjodohkan kartu, dan sejenisnya. Kartu didesain dengan banyak 

gambar animasi dari karaker kartun yang familiar ditonton oleh siswa. Tidak 

hanya karakter pahlawan, namun juga terdapat kartu karakter kesukaan siswi 

seperti barbie, peri, putri, dan sejenisnya. Kartu – kartu tersebut mereka 

mainkan saat jam istirahat.  

Mata pelajaran IPS khususnya sejarah biasanya berisikan cerita – cerita 

peristiwa penting dalam sejarah yang biasanya tujuan pencapaian pembelajaran 

adalah siswa diminta untuk dapat mengetahui alur peristiwa, nama tokoh, 

tanggal peristiwa, gambar tokoh, dan lain sebagainya. Dengan berbagai macam 

tujuan pencapaian tersebut akan susah tercapai jika guru masih membiasakan 

menggunakan metode pembelajara konvensional ceramah. Salah satu solusi 

yang dapat guru lakukan adalah dengan mengganti metode pembelajaran yang 

lebih tepat sehingga dapat dengan mudah nantinya siswa mencapai tujuan 

pembelajaran.  

Metode pembelajaran saat ini sangatlah beragam yang dapat membuat 

siswa lebih terlibat aktif. Salah satu metode pembelajaran yang sesuai dengan 

mata pelajaran IPS khususnya sejarah adalah metode pembelajaran scramble 

berbasis flashcard. Menurut Shoimin, scramble merupakan model 
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pembelajaran yang mengajak siswa menemukan jawaban dan menyelesaikan 

permasalahan yang ada dengan cara membagikan lembar soal atau lembar 

jawaban yang tersedia.21 Pendapat lain, menurut Sohimin, metode 

pembelajaran scramble merupakan metode yang berbentuk permainan acak 

kata, kalimat, atau paragraf.22 Penggunaan metode pembelajaran scramble 

berbasis flashcard akan memberikan dampak positif pada siswa. Siswa akan 

merasakan pembelajaran yang menyenangkan dikarenakan siswa dapat belajar 

sambil bermain. 

Metode pembelajaran scramble berbasis flashcard merupakan metode 

yang menuntut siswa dapat bekerjasama dengan baik dalam memecahkan 

sebuah persoalan, sehingga siswa  dibuat agar dapat lebih berpartisipasi aktif 

selama pembelajaran.23 Metode pembelajaran scramble berbasis flashcard 

sesuai untuk siswa sekolah dasar salah satunya disebabkan oleh karakteristik 

perkembangan motorik mereka. Perkembangan karakteristik motorik siswa 

sekolah dasar pada umumnya mereka aktif yaitu suka bergerak, berpindah 

tempat, bekerjasama dengan teman, senang bermain, dan suka terlibat langsung 

dalam melakukan sesuatu. Oleh sebab itu guru butuh metode pembelajaran 

yang dikemas dalam bentuk permainan.24 

B. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana pengembangan media flashcard berbasis scramble materi 

IPS “Peristiwa Penting Menjelang Proklamasi Kemerdekaan 

Indonesia” kelas VI SD N Bedog? 

2. Bagaimana  penilaian pengembangan media flashcard berbasis 

scramble materi IPS “Peristiwa Penting Menjelang Proklamasi 

Kemerdekaan Indonesia” kelas VI SD N Bedog menurut validator? 

3. Bagaimana respon siswa kelas VI SD N Bedog terhadap 

pengembangan media flashcard berbasis scramble materi IPS 

“Peristiwa Penting Menjelang Proklamasi Kemerdekaan Indonesia”? 

C. Tujuan Penelitian dan Kegunaan Pengembangan 

1. Mengetahui pengembangan media flashcard berbasis scramble materi 

IPS “Peristiwa Penting Menjelang Proklamasi Kemerdekan Indonesia 

kelas VI SD N Bedog 

                                                
21 Niken Puspa Satrya, urul Astutuy Yensy, dan Della Maulidya, “Penerapan Model 

Pembelajaran Scramble untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas VIII SMP N 13 Kota Bengkulu,” 
Jurnal Penelitian Pembelajaran Matematika Sekolah (JP2MS) 3, no. 2 (Agustus 2019): 174. 

22 Sutirman, Media dan Model-model Pembelajaran Inovatif, 1 (Yogyakarta: Graha Ilmu, 
2013), http://staffnew.uny.ac.id/upload/132310864/penelitian/Media%20dan%20Model-

Model%20Pembelajaran%20Inovatif.pdf. 
23 Fajar Adi Wijayanto, “Penerapan Metode Kooperatif Tipe Scramble Dan Konvensional 

Materi Kebebasan Mengemukakan Pendapat Mapel Pkn Kelas VII MTs NU Ungaran Semarang” 
(Semarang, Universitas Negeri Semarang, 2015), http://lib.unnes.ac.id/23241/1/3301411071.pdf. 

24 Hascita Istiqomah dan Suyadi Suyadi, “Perkembangan Fisik Motorik Anak Usia Sekolah 
Dasar Dalam Proses Pembelajaran (Studi Kasus Di Sd Muhammadiyah Karangbendo Yogyakarta),” El 

Midad 11, no. 2 (31 Desember 2019): 155–68, https://doi.org/10.20414/elmidad.v11i2.1900. 
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2. Mengetahui penilaian pengembangan media flashcard berbasis 

scramble materi IPS “Peristiwa Penting Menjelang Proklamasi 

Kemerdekaan Indonesia” kelas VI SD N Bedog menurut validator 

3. Mengetahui respon siswa kelas VI SD N Bedog terhadap 

pengembangan media flashcard berbasis scramble materi IPS 

“Peristiwa Penting Menjelang Proklamasi Kemerdekaan Indonesia” 

 

D. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Spesifikasi produk yang dikembangkan pada penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Pengembangan produk flashcard berbasis scramble materi IPS “Peristiwa 

Penting Menjelang Proklamasi Kemerdekaan Indonesia” merupakan 

media utama dalam penerapan metode pembelajaran scramble 

2. Pengembangan produk flashcard berbasis scramble materi IPS “Peristiwa 

Penting Menjelang Proklamasi Kemerdekaan Indonesia” dilengkapi kode 

QR 

3. Pengembangan produk flashcard berbasis scramble materi IPS “Peristiwa 

Penting Menjelang Proklamasi Kemerdekaan Indonesia” diperuntukkan 

siswa kelas VI SD N Bedog 

4. Pengembangan produk flashcard berbasis scramble memuat materi IPS 

“Peristiwa Penting Menjelang Proklamasi Kemerdekaan Indonesia” 

5. Pengembangan produk flashcard berbasis scramble materi IPS “Peristiwa 

Penting Menjelang Proklamasi Kemerdekaan Indonesia” didesain melalui 

aplikasi canva 

6. Pengembangan produk flashcard berbasis scramble materi IPS “Peristiwa 

Penting Menjelang Proklamasi Kemerdekaan Indonesia” terdiri dari kartu 

soal dan kartu jawaban 

7. Pengembangan produk flashcard berbasis scramble materi IPS “Peristiwa 

Penting Menjelang Proklamasi Kemerdekaan Indonesia” berisikan 

informasi terkait sejarah seperti tanggal peristiwa, gambar tokoh/peristiwa, 

serta jabatan tokoh di peristiwa tersebut 

8. Pengembangan produk flashcard berbasis scramble materi IPS “Peristiwa 

Penting Menjelang Proklamasi Kemerdekaan Indonesia” dimainkan 

secara berkelompok 

9. Pengembangan produk flashcard berbasis scramble materi IPS “Peristiwa 

Penting Menjelang Proklamasi Kemerdekaan Indonesia” berisikan: 

a. Kartu soal dan jawaban dilengkapi dengan kode QR sebagai media 

utama pengembangan produk dengan ukuran 9,5 × 5,5 cm 

b. Buku petunjuk peggunaan produk 21×15 cm 
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E. Asumsi dan Batasan Pengembangan 

1. Asumsi pengembangan produk flashcard  berbasis scramble materi IPS 

“Peristiwa Penting Menjelang Proklamasi Kemerdekaan Indonesia” 

pada penelitian ini yaitu: 

a. Pengembangan produk flashcard berbasis scramble materi IPS 

“Peristiwa Penting Menjelang Proklamasi Kemerdekaan 

Indonesia” mampu menciptakan proses pembelajaran yang aktif 

b. Pengembangan produk flashcard berbasis scramble materi IPS 

“Peristiwa Penting Menjelang Proklamasi Kemerdekaan 

Indonesia” mampu meningkatkan kerjasama antar anggota 

kelompok siswa kelas VI 

c. Pengembangan produk flashcard berbasis scramble materi IPS 

“Peristiwa Penting Menjelang Proklamasi Kemerdekaan 

Indonesia” divalidasi oleh validator (ahli media, ahli materi, ahli 

bahasa, dan guru kelas VI) yang sudah berpengalaman dan sesuai 

dengan bidangnya 

d. Kriteria kelayakan produk yang terdapat pada lembar validasi 

menggambarkan produk ini layak atau tidak digunakan secara 

komprehensif. 

2. Batasan pengembangan produk flashcard berbasis scramble materi IPS 

“Peristiwa Penting Menjelang Proklamasi Kemerdekaan Indonesia” 

pada penelitian ini yaitu: 

a. Pengembangan produk flashcard terfokus pada materi IPS 

“Peristiwa Penting Menjelang Proklamasi Kemerdekaan 

Indonesia” didesain untuk kelas VI SD N Bedog 

b. Pengembangan produk flashcard materi IPS “Peristiwa Penting 

Menjelang Proklamasi Kemerdekaan Indonesia” akan diterapkan 

pada metode pembelajaran scramble 

c. Pengembangan produk flashcard materi IPS “Peristiwa Penting 

Menjelang Proklamasi Kemerdekaan Indonesia” berfokus 

menciptakan pembelajaran yang aktif 

d. Pengembangan produk flashcard dengan metode scramble materi 

IPS “Peristiwa Penting Menjelang Proklamasi Kemerdekaan 

Indonesia” menggunakan metode penelitian ADDIE yang telah 

diadaptasi oleh peneliti sampai dengan tahap ketiga (Development) 

disingkat menjadi ADD 

e. Pengembangan produk flashcard materi IPS “Peristiwa Penting 

Menjelang Proklamasi Kemerdekaan Indonesia” akan 

mendapatkan uji validasi oleh para validator 

f. Pengembangan produk flashcard materi IPS “Peristiwa Penting 

Menjelang Proklamasi Kemerdekaan Indonesia” merupakan 

penelitian pengembangan produk  
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g. Penelitian ini tidak melakukan pengujian efektivitas produk 

pengembangan 

 

F. Definisi Istilah 

1. Menurut Borg and Gall, penelitian pengembangan (Research and 

Development) atau biasa disebut R&D merupakan penelitian yang 

bertujuan menghasilkan dan memvalidasi sebuah produk pendidikan.25 

2. Canva merupakan aplikasi grafis yang dapat digunakan secara gratis untuk 

membuat segala bentuk konten visual seperti foto, presentasi, poster, dan 

lain sejenisnya.26 

3. Flashcard merupakan kartu berukuran kecil yang memuat gambar beserta 

teks yang berfungsi menuntun sekaligus mengingatkan siswa terkait 

sesuatu yang digambarkan oleh gambar dan teks tersebut.27  

4. Kode QR atau dalama Bahasa Inggris disebut quick respone yang berarti 

respon cepat. Secara istilah kode QR merupakan suatu jenis kode matriks 

atau kode batang dua dimensi28 

5. Metode pembelajaran scramble merupakan metode pembelajaran yang 

mengajak siswa menemukan jawaban dan menyelesaikan permasalahan 

yang ada dengan cara membagikan lembar soal atau lembar jawaban yang 

tersedia.29 

6. Menurut Ruminiati, IPS (Ilmu Pengetahuan Sosial) merupakan muatan 

mata pelajaran yang berasal dari gabungan beberapa mata pelajaran seperti 

ekonomi, sejarah, dan geografi dengan tujuan melatih siswa sekolah dasar 

dalam memecahkan persoalan sosial agar pemahaman yang didapatkan 

komprehensif.30 

7. Materi “Peristiwa Penting Menjelang Proklamasi Kemerdekaan Indonesia” 

merupakan muatan materi IPS yang berisikan sejarah dan tokoh pahlawan 

                                                
25 moh Ainin, “Penelitian Pengembangan Dalam Pembelajaran Bahasa Arabi,” OKARA: Jurnal 

Bahasa Dan Sastra 7, no. 2 (5 November 2013), https://doi.org/10.19105/ojbs.v7i2.449. 
26 Muhammad Sholeh, Rr Yuliana Rachmawati, dan Erma Susanti, “Penggunaan Aplikasi 

Canva Untuk Membuat Konten Gambar Pada Media Sosial Sebagai Upaya Mempromosikan Hasil 

Produk UKM,” SELAPARANG: Jurnal Pengabdian Masyarakat Berkemajuan 4, no. 1 (2 November 
2020): 430–36, https://doi.org/10.31764/jpmb.v4i1.2983. 

27 Budi Rahman dan Haryanto Haryanto, “Peningkatan Keterampilan Membaca Permulaan 
Melalui Media Flashcard Pada Siswa Kelas I SD N  Bajayau Tengah 2,” Jurnal Prima Edukasia 2, no. 

2 (1 Juli 2014): 127–37, https://doi.org/10.21831/jpe.v2i2.2650. 
28 Yohana Tri Widayati, “APLIKASI TEKNOLOGI QR ( QUICK RESPONSE ) CODE 

IMPLEMENTASI YANG UNIVERSAL,” KOMPUTAKI 3, no. 1 (2017), 
https://www.unaki.ac.id/ejournal/index.php/komputaki/article/view/154. 

29 Nurul Qamariah, Syifaul Gummah, dan Dwi Sabda Budi Prasetyo, “Penerapan Model 
Pembelajaran Scramble untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa,” Prisma Sains : Jurnal 

Pengkajian Ilmu dan Pembelajaran Matematika dan IPA IKIP Mataram 4, no. 1 (1 Juli 2016): 41–46, 
https://doi.org/10.33394/j-ps.v4i1.1147. 

30 Friendha Yuanta, “Pengembangan Media Video Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial Pada 
Siswa Sekolah Dasar,” Trapsila: Jurnal Pendidikan Dasar 1, no. 02 (5 Februari 2020): 91–100, 

https://doi.org/10.30742/tpd.v1i02.816. 
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yang terlibat dalam peristiwa tersebut. Materi tersebut dimuat pada buku 

tematik kelas VI tema 2 “Persatuan dalam Perbedaan” subtema 1 

pembelajaran 1,3, dan 6.31 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                
31 “Buku Siswa Kls 6 K13 Tema 2 Revisi 2018.pdf,” Google Docs, diakses 16 Juli 2022, 

https://drive.google.com/file/d/1iJR59DXsIkCE-

ZVEtlYaXHXEfOoi579d/view?usp=sharing&usp=embed_facebook. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

     Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, dapat diambil 

kesimpulan sebagai berikut: 

1. Pengembangan media flashcard berbasis scramble materi IPS 

“Peristiwa Penting Menjelang Proklamasi Kemerdekaan Indonesia” 

untuk siswa kelas VI SD N Bedog menggunakan metodologi 

penelitian Dick and Carry yaitu ADDIE yang diadaptasi oleh 

peneliti sampai di tahap 3 yaitu ADD. Pembatasan tersebut 

dilakukan disebabkan peneliti hanya melakukan sampai di tahap 

pengembangan produk dan tidak melakukan tindak lanjut 

keefektifannya. 

2. Pengembangan media flashcard berbasis scramble materi IPS 

“Peristiwa Penting Menjelang Proklamasi Kemerdekaan Indonesia” 

untuk siswa kelas VI SD N Bedog termasuk ke dalam kategori 

sangat layak menurut ahli media, materi, dan guru sedangkan 

kategori layak menurut ahli bahasa 

3. Respon siswa kelas VI SD N Bedog terhadap pengembangan media 

flashcard berbasis scramble materi IPS “Peristiwa Penting 

Menjelang Proklamasi Kemerdekaan Indonesia” termasuk dalam 

kategori respon positif. 

B. Keterbatasan Penelitian 

      Keterbatasan penelitian pengembangan ini adalah sebagai berikut: 

1. Keterbatasan Waktu 

     Proses pengembangan media ini sangat memakan waktu. 

Dimulai dari proses mendapatkan ide, konsep, desain, editing, cetak, 

dan bahan pendukung produk. Editing sendiri memerlukan waktu 

yang banyak seperti: penempatan posisi teks dan gambar, 

memasukkan video dalam kode QR, memparafrase informasi, 

menyesuaikan font dan teks, memberikan hiasan, dan sejenisnya. 

Ditambah dengan pembuatan buku petunjuk penggunaan produk 

juga memakan waktu. Proses revisi setelah mendapatkan catatan 

dari para validator juga memakan waktu tidak sedikit. Menunggu 

tempat penyimpanan kartu sampai ditujuan juga membutuhkan 

waktu. Produk juga setelah dicetak harus digunting terlebih dahulu 

dan selanjutnya baru melalui proses laminating. Oleh sebab itu, 

banyak hal yang perlu peneliti siapkan dan perhatikan. Hal tersebut 

diupayakan agar pengembangan media ini dapat digunakan dengan 

baik dan sesuai dengan standar yang ada. 

 

 



 77 

2. Keterbatasan Biaya 

          Biaya selama penelitian banyak dikeluarkan selama proses 

perbaikan produk dan penyebaran produk. 

3. Keterbatasan Kemampuan Menggunakan Teknologi Gawai 

     Pengembangan media flashcard berbasis scramble ini dilengkapi 

dengan informasi tambahan yang dimuat ke dalam kode QR. Hal 

tersebut yang membuat pengguna apabila ingin mengaksesnya harus 

mendownload aplikasi QR Code Scanner di apple store atau play 

store. Jika guru ingin menampilkan informasi tambahan tersebut 

kepada seluruh siswa, guru harus menyalin link yang ada pada kode 

QR. Hal – hal demikianlah yang membuat pengguna (guru dan 

siswa) harus cukup lihai beradaptasi menggunakan gawai dan 

laptop. 

C. Saran  

     Berikut merupakan saran dari peneliti terkait pemanfaatan, 

pengembangan, dan penyebaran pengembangan media flashcard 

berbasis scramble materi IPS “Peristiwa Penting Menjelang Proklamasi 

Kemerdekaan Indonesia” kelas VI SD N Bedog: 

1. Saran Pemanfaatan 

          Disebabkan pengembangan media flashcard berbasis scramble 

ini dilengkapi dengan kode QR, besar harapan peneliti para 

pengguna dapat mengaksesnya dan menyimak informasi di 

dalamnya secara bersama-sama. Pengembangan media flashcard 

berbasis scramble ini dimainkan secara berkelompok.  

2. Saran Pengembangan 

         Saran dari peneliti untuk penelitian selanjutnya adalah agar dapat 

menggunakan produk ini ke tahap ekeftifnya bagi siswa kelas VI. 

Apakah dapat meningkatkan hasil belajar siswa, keaktifan siswa 

selama proses pembelajaran, kerjasama siswa, dan sejenisnya. 

3. Saran Penyebaran 

     Besar harapan peneliti untuk pihak – pihak yang mengetahui 

adanya produk ini untuk dapat memperkenalkan dan menyebarkan 

produk ini seluas – luasnya di satuan pendidikan dan sejenisnya. 

Terkhusus bagi siswa kelas VI yang mengalami latar belakang dan 

tujuan pembelajaran yang sejenis dengan siswa kelas VI SD N 

Bedog. 
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