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ABSTRAK 

Siska Alriani(2021). Pengembangan Media Flashcard  dengan Aplikasi 

QuizletPada Tema “Indahnya Keragaman di 

Negeriku” Kelas IV SD/Sederajat 

 

Salah satu sumber belajar yang dapat menfasilitasi pembelajaran adalah 

media pembelajaran. Media pembelajaran harus bersifat fleksibel yaitu bisa 

digunakan kapan pun, dimana pun dan mendukung pada kondisi-kondisi tertentu. 

Salah satunya, media pembelajaran bisa digunakan pada pembelajaran yang 

berlangsung jarak jauh saat ini karena Pandemi Covid-19. Kebijakan yang diambil 

terkait pelaksanaan pendidikan di Indonesia yaitu penerapan proses belajar 

mengajar secara mandiri yang diberlakukan dari rumah melalui daring atau 

bersifat pembelajaran jarak jauh. Pengembangan media flashcard dengan aplikasi 

quizlet merupakan salah satu upaya yang dilakukan untuk mengembangkan 

sebuah media pembelajaran yang dapat digunakan pada pembelajaran luring 

maupun daring atau pembelajaran jarak jauh. 

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan (Research & 

Development).Uji kelayakan produk dilakukan oleh tiga orang validator yang 

terdiri dari dua orang ahli media dan satu orang ahli materi. Uji praktikalitas 

dilakukan terhadap 15 orang siswa Sekolah Dasar Negeri 12 Lembah Melintang 

Kabupaten Pasaman Barat untuk menguji kepraktisan dan kelayakan produk 

media flashcard dengan aplikasi quizlet yang telah dirancang. 

Berdasarkan hasil penilaian kelayakan oleh validator media dan validator 

materi, hasil penilaian oleh dua orang validator media memperoleh kriteria sangat 

layak untuk digunakan dengan hasil 85,55% dan 94%. Hasil validasi penilaian 

oleh validator materi juga memperoleh kriteria layak untuk digunakan dengan 

hasil 80%. Selanjutnya, hasil analisis berdasarkan uji coba untuk praktikalitas 

produk media flashcard dengan aplikasi quizlet berada pada kriteria praktis 

dengan hasil uji coba terhadap siswa adalah 91,77%. Berdasarkan hasil uji 

validitas dan uji praktikalitas dapat disimpulkan bahwa produk media flashcard 

dengan aplikasi quizlet pada tema indahnya keragaman di negeriku kelas IV 

SD/sederajat terbukti layak digunakan. 

 

 
Kata kunci :Media Pembelajaran, Flashcard, Quizlet, Siswa SD 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. LatarBelakang 

Dunia pendidikan dewasa ini memasuki era dunia media, di mana 

kegiatan pembelajaran menuntut dikuranginya metode ceramah dan diganti 

dengan pemakaian banyak media.Terutama  pada kegiatan pembelajaran saat 

ini yang menekankan pada keterampilan proses dan active learning, maka 

kiranya peranan media pembelajaran, menjadi semakin penting.Miftah 

(2013), menyatakan bahwa media dalam dunia pendidikan pada umumnya 

dan pembelajaran secara khusus telah memberikan kontribusi atau 

sumbangan besar dalam rangka menyediakan dan melaksanakan pemecahan 

masalah guna memberi kemungkinan belajar.Pemecahan masalah belajar 

yang ditawarkan ini berupa penyediaan sumber belajar, baik yang sengaja 

dirancang maupun yang dipilih dan kemudian dimanfaatkan.Hal ini sesuai 

dengan tujuan utama teknologi pembelajaran yaitu untuk memecahkan 

masalah belajar atau memfasilitasi kegiatan pembelajaran. Suparman & 

Zuhairi (Dalam Warsita 2013),  menyatakan bahwa Teknologi pembelajaran 

sebagai perangkat lunak (sofware technology) yang berbentuk cara-cara yang 

sistematis dalam memecahkan masalah pembelajaran semakin canggih dan 

mendapat tempat secara luas dalam dunia pendidikan. Aplikasi praktis 

teknologi pembelajaran dalam pemecahan masalah belajar mempunyai 

bentuk kongkrit dengan adanya sumber belajar yang memfasilitasi peserta 

didik untuk belajar. 

Salah satu sumber belajar yang dapat menfasilitasi pembelajaran 

adalah media pembelajaran.Media pembelajaran harus bersifat fleksibel yaitu 
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bisa digunakan kapan pun, dimana pun dan mendukung pada kondisi-kondisi 

tertentu. Salah satunya media bisa digunakan pada pembelajaran yang 

berlangsung jarak jauh saat ini karena Pandemi Covid-19.Basar (2021), 

menyatakan bahwa adanya pandemi Covid-19 yang melanda dunia termasuk 

Indonesia, berdampak pada berbagai aspek kehidupan salah satunya 

pendidikan. Indonesia sebagai salah satu negara yang mengalami dampak 

bencana global pandemi Corona Virus Disease atau Covid-19 telah 

mengambil kebijakan khusus terkait pelaksanaan proses belajar mengajar 

diseluruh jenjangpendidikan. Kebijakan demi kebijakan diambil sebagai 

upaya untuk pencegahan penyebaran virus tersebut secara meluas terutama 

kepada generasi penerus bangsa. Kebijakan tersebut tertuang dalam Surat 

Edaran Nomor 4 Tahun 2020 Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Nadiem 

Anwar Makarim tentang pelaksanaan pendidikan dalam masa darurat Covid-

19 (Mendikbud, 2020). Surat Edaran Mendikbud Nomor 3 Tahun 2020 

tentang Pencegahan Covid-19pada Satuan Pendidikan, dan Nomor   

36962/MPK.A/HK/2020 tentang pemberlakuanpembelajaransecaradaring  

dan bekerja dari rumahdalam rangka pencegahan penyebaran Corona Virus 

Disease atau Covid- 19, serta Surat Edaran dan petunjuk dari Kepala Daerah. 

Adapun kebijakan yang diambil terkait pelaksanaan pendidikan di 

Indonesia yaitu penerapan proses belajar mengajar secara mandiri yang 

diberlakukan dari rumah melalui daring atau bersifat pembelajaran jarak jauh. 

Adapun kebutuhan yang perlu dipersiapkan untuk memberikan pengalaman 

belajar mandiri yang bermakna tersebut adalah pengadaan media 

pembelajaran yang terjangkau secara daring untuk seluruh siswa.Media 
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pembelajaran yang memenuhi kebutuhan kognitif, afektif dan sosial. Media 

pembelajaran adalah semua bahan dan alat fisik  yang mungkin digunakan 

untuk mengimplementasikan pembelajaran dan memfasilitasi prestasi siswa 

terhadap sasaran atau tujuan pembelajaran. Hamalik (Dalam Nurseto 2011), 

menyatakan bahwa Pemanfaatan media dalam pembelajaran dapat 

membangkitkan keinginan dan minatbaru, meningkatkan motivasi dan 

rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan berpengaruh secara psikologis 

kepada siswa. 

Merujuk kepada penerapan pembelajaran jarak jauh yang dianjurkan 

pemerintah, maka diperlukan media berbasis digital yang dapat mewadahi 

pembelajaran antar ruang tersebut.Adapun jenis media pembelajaran berbasis 

digital tersebut sangat beragam dimulai dari media yang terintegrasi jaringan 

seperti platform belajar online seperti e-learning, whatsapp, website, social 

media, dan contoh yang lainnya.Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh 

Assidiqi dan Sumarni (2020), data hasil wawancara dengan 30 responden 

guru di kabupaten tegal, menunjukkan bahwa terdapat tiga platform digital 

yang sering digunakan dalam pembelajaram daring yaitu Whatsapp group,  

Fasilitas Google (Google Classroom, Google Form, dan Google meet) dan 

Zoom Cloud Meeting. Di samping itu juga bisa berupa media digital lainnya 

yang tidak selalu membutuhkan koneksi internet seperti pembelajaran melalui 

e-books, aplikasi android, dokumen/file office, dan media sejenis yang 

lainnya.Berdasarkan ragam media tersebut, maka guru perlu memilih media 

yang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran, bukan bertumpu pada 

kecanggihan.Hal ini karena yang tujuan pelaksanaan pembelajaran adalah 
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terkait dengan keberhasilan penyampaian informasi oleh guru kepada siswa 

dan siswa dapat memahami informasi tersebut denganbaik. 

Sekolah dasar sebagai salah satu jenjang pendidikan terendah memiliki 

karakteristik dan kebutuhan pembelajaran yang cukup bertolak- belakang 

dengan sistem pembelajaran jarak jauh.Hal ini karenadimasa tersebut, siswa 

membutuhkan perhatian, bimbingan dan arahan secara langsung dari guru 

agar terbentuk karakter dan pemahaman yang sesuai dengan tujuan 

pembelajaran.Dengan adanya kebijakan pemberlakuan belajar jarak jauh 

tersebut maka pertimbangan dan pengambilan keputusan selama 

pembelajaran berlangsung sangat penting untuk menentukan keberhasilan 

pembelajaran.Media pembelajaran yang dipilih juga harus praktis, bersifat 

ramah untuk anak-anak dan interaktif serta memberikan nuansa pembelajaran 

yang menyenangkan. 

Berdasarkan observasi yang telah dilakukan di SDN 12 Lembah 

Melintang Kecamatan Lembah Melintang Kabupaten Pasaman Barat 

diperoleh informasi bahwa pembelajaran tematik kelas IV di SDN 12  

Lembah Melintang Pasaman Barat khususnya untuk pembelajaran bersifat 

teori berutumpu pada buku paket. Ketika terjadi pandemi pembelajaran 

dilaksanakan jarak jauh dengan belajar menggunakan smartphone dimana 

guru membuat grup kelas di aplikasi whatsapp, kemudian memberi informasi 

dan arahan kepada orangtua siswa mengenai tugas yang harus dikerjakan 

siswa dan materi yang harus dibaca siswa.Pembelajaran melalui smartphone 

ini dilaksanakan di bawah pengawasan orangtua siswa karena siswa masih 

harus dalam bimbingan ketika menggunakan smartphone. 
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Selain itu, informasi yang di dapat di SDN 12 Lembah Melintang 

Pasaman Barat, guru memiliki kesulitan dalam menerapkan pembelajaran 

jarak jauh baik terkendala secara teknis maupun kemampuan secara 

personal.Guru juga mengeluhkan permasalahan sulitnya menumbuhkan 

semangat dan antusias serta konsentrasi siswa selama pembelajaran 

berlangsung. Guru menyadari bahwa siswa kurang termotivasi dalam belajar 

karena belum memperoleh pengalaman belajar yang menyenangkan. Oleh 

karena itu, dibutuhkan suatu pembaharuan dalamproses pembelajaran, salah 

satunya dengan menerapkan pembelajaran bermedia khususnya berbasis 

digital. 

Berdasarkan hasil penelitian tentang peranan media, apabila 

dibelajarkan dengan bantuan media pembelajaran, sepertinya siswa akan 

termotivasi sehingga akan bersemangat dan antusias mengikuti pembelajaran. 

Hal ini di dukung oleh pendapat Rusman, dkk (2011:172) bahwa manfaat 

penggunaan media adalah pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa 

dan memperjelas makna materi pembelajaran sehingga siswa akan lebih 

paham dan termotivasi belajar. Hanya saja, hingga saat ini guru masih 

terkendala dalam merancang dan mengembangkan media pembelajaran yang 

sesuai karena terkendala waktu dan keterampilan. 

Berdasarkan hasil observasi secara langsung, fakta yang diperoleh 

adalah sekolah memiliki keterbatasan dalam pengadaan media yang layak  

dan relevan untuk menunjang pembelajaran jarak jauh, dan guru memiliki 

kendala dalam merancang media yang menggunakan teknologi. Oleh sebab itu, 

peneliti sebagai mahasiswa teknologi pembelajaran ingin bekerja sama untuk 
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mengembangkan dan merancang salah satu variasi media pembelajaran yang 

bisa digunakan sebagai media belajar bagi siswa sekolah dasar yang dapat  

memfasilitasi pembelajaran dan memberi solusi pada permasalahan 

pembelajaran yang terjadi. Media yang dirancang berupa media flashcard 

dengan aplikasi quizlet yang berisi  kartu-kartu bergambar yang bisa di bolak-

balik dan dilengkapi dengan suara dan teks tambahan,  permainan serta kuis-

kuis yang terkait dengan materi tema yang dipelajari. Pembelajaran untuk 

anak kelas IV Sekolah Dasar masih dalam tahap pertumbuhan, pembelajaran 

akan lebih optimal jika mengandung unsur permainan. Dengan adanya media 

Flashcard dengan aplikasi quizlet ini siswa dapat belajar sambil bermain, 

belajar dimanapun dan kapanpun.Media flashcard dengan aplikasi quizlet ini 

dirancang tidak hanya bisa digunakan untuk pembelajaran jarak jauh, tetapi 

juga bisa digunakan pada pembelajaran tatap muka dimana pada 

pembelajaran tatap muka penggunaan aplikasi ini dibawah pengawasan 

guru.Media flashcard dengan aplikasi quizlet dirancang juga untuk bisa 

digunakan pada kondisi tertentu.Media Flashcard merupakan media kartu 

yangberisi gambar, tulisan yang dapat dibuat sebagai permainan kartu 

sehingga sangat memungkinkan siswa tertarik untuk memahami materi yang 

disampaikan.Media Flashcard yang dirancang disesuaikan dengan tema 

pembelajaran yaitu pada tema 7 “Indahnya Keragaman di Negeriku”. 

Merujuk pada fenomena permasalahan yang ditemui di SDN 12 Lembah 

Melintang, diharapkan pembelajaran menggunakan media flashcard dengan 

aplikasi quizlet pada tema indahnya keragaman di negeriku kelas IV 

SD/sederajat dapat memfasilitasi pembelajaran baik pembelajaran daring 
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maupun luring dan dapat memberikan pengalaman belajar yang bermakna. 

Berdasarkan pemaparan pada latar belakang masalah tersebut, maka 

dilakukan penelitian dan pengembangan dengan judul “Pengembangan 

Media Flashcard Dengan Aplikasi Quizlet pada  Tema Indahnya 

Keragaman di Negeriku  Kelas IV SD/Sederajat”. 

B. IdentifikasiMasalah 

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka dapat diidentifikasi 

pemasalahan penelitian sebagai berikut : 

a. Penetapan kebijakan pembelajaran jarak jauh (PJJ) membuat sekolah 

belum memiliki persiapan yang matang untuk memfasilitasi 

pemebelajaran dengan sistem jarakjauh. 

b. Sistem pembelajaran jarak jauh membutuhkan bantuan media 

pembelajaran yang dapat memfasilitasi interaksi guru dansiswa. 

c. Sekolah belum terbiasa menerapkan sistem pembelajaran jarak jauh 

sehingga pengadaan media pembelajaran yang mendukung masih 

sangatminim. 

d. Motivasi dan minat belajar siswa tergolong masih rendah. 

e. Penyampaian materi pembelajaran tematik sekolah dasar membutuhkan 

pendekatan pembelajaranmenyenangkan. 

f. Kreativitas guru dalam pembuatan media pembelajaran yang layak untuk 

mendukung pembelajaran jarak jauh dan pembelajaran menyenangkan 

masih sangatminim. 

C. RumusanMasalah 
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Berdasarkan identifikasi masalah tersebut, maka rumusan masalah 

yang diperoleh dalam penelitian ini yaitu : 

a. Bagaimana proses pembuatan media flashcard dengan aplikasi quizlet 

pada  tema indahnya keragaman di negeriku kelas IVSD/Sederajat? 

b. Bagaimana hasil validitas media flashcard dengan aplikasi quizlet pada  

tema indahnya keragaman di negeriku kelas IVSD/Sederajat? 

c. Bagaimana hasil uji Praktikalitas flashcard dengan aplikasi quizlet pada  

tema indahnya keragaman di negeriku kelas IVSD/Sederajat?  

D. TujuanPenelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan tersebut, maka 

tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini yaitu : 

a. Mendeskripsikan proses pembuatan media flashcard dengan aplikasi 

quizlet pada tema indahnya keragaman di negeriku kelas 

IVSD/Sederajat. 

b. Menghasilkan media flashcard dengan aplikasi quizlet pada tema 

indahnya keragaman di negeriku kelas IVSD/Sederajat yang layak 

sebagai media. 

c. Menghasilkan flashcard dengan aplikasi quizlet pada  tema indahnya 

keragaman di negeriku kelas IVSD/Sederajat yang praktis sehingga 

layak digunakan. 

E. Spesifikasi Produk yangDiharapkan 

Media dikembangkan dalam bentuk flashcard yang dapat dioperasikan 

di android.Flashcard merupakan kumpulan kartu berisi gambar dan tulisan 

yang penggunaannya didesain dalam bentuk permainan kartu.Hal ini 
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bertujuan untuk menarik dan memunculkan minat dan keaktifan siswa dalam 

memahami materi yang disampaikan melalui kartu-kartu tersebut. 

Adapun spesifikasi dari media ini adalah sebagai berikut : 

a. Produk yang dibuat berupa media pembelajaran flashcard dengan 

aplikasi Quizlet. Besaran file aplikasi Quizlet yang di download di 

playstore adalah 16 MB (MegaByte). 

b. Desain produk kartu untuk atribut media gambar 

menggunakanaplikasiAdobe Photoshop dan Canva. 

c. Atribut atau item flashcard yang sudah dipersiapkan di desain dan 

diatur secara sistematis pada aplikasi utama yaituQuizlet. 

d. Produkflashcard pada aplikasi Quizlet juga tersedia dalam 

versiwebsehingga bisa digunakan tanpa aplikasi. 

e. Quizlet versi web dapat dibuka melalui browser chrome dengan 

cara daftar gratis dan log in dengan akun Google atau alamat e-

mail yang sudah di daftarkan. 

f. Materi yang disajikan dalam produk mengacu pada tema 7 

“Indahnya keragamanan di negeriku kelas IV SD/Sederajat” untuk 

semua subtema yatu subtema 1, subtema 2, dan subtema3. 

g. Penyajian materi flashcard berbentuk animasi visual dan kuis 

interaktif dengan menyertakan gambar, penjelasan berupa teks dan 

audio pendukung. 

h. Produk flashcard dilengkapi beberapa tombol pengoperasian media 

untuk menjadikan media bersifat interaktif untuk bagipengguna. 
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i. Flashcard ini diperuntukkan untuk siswa, dimana siswa dituntun 

untuk mengamati gambar, membaca deskripsi dan definisi 

keterangan gambar, dan membalik kartu untuk mengetahui nama 

istilah dari gambar, mendengarkan audio, dan mencoba latihan atau 

tes yang terkait. 

j. Flashcard sengaja didesain dalam bentuk media interaktif dengan 

dukungan visual yang menarik agar dapat menarik minat belajar 

siswa sehingga tidak merasa jenuh dan dapat memahami materi 

pembelajaran tematik secaraefektif. 

F. PentingnyaPengembangan 

Pentingnya pengembangan pada penelitian ini bagi peneliti adalah 

penelitian ini sejalan dengan tujuan utama teknologi pembelajaran yaitu 

untuk memecahkan masalah belajar atau memfasilitasi kegiatan 

pembelajaran, dimana peneliti sendiri adalah mahasiswa jurusan teknologi 

pembelajaran. 

Berlandaskan definisi AECT 1994, ada lima domain atau bidang 

garapan teknologi pembelajaran (teknologi instruksional), yaitu desain, 

pengembangan, pemanfaatan, pengelolaan dan penilaian. Kelima hal ini 

merupakan teknologi pembelajaran (Warsita,2013). Pengembangan media 

flashcard termasuk ke dalam kawasan desain yang terdiri dari sub item yaitu 

desain sisterm pembelajaran, desain pesan, strategi pembelajaran dan 

karakteristik peserta didik. Pada desain sistem pembelajaran, peneliti telah 

menganalisis berbagai hal yang diperlukan untuk merancang media yaitu 

analisi kurikulum, siswa, konsep, dan tujuan pembelajaran.Pada desain pesan 
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peneliti mulai merancang media sebagai penyampai pesan pembelajaran yang 

kemudian diuji kelayakannya. Strategi pembelajaran media disesuaikan 

dengan proses pembelajaran yang berlangsung, karena penelitian terjadi saat 

pandemi, pembelajaran berlangsung jarak jauh, maka pembelajaran dengan 

menggunakan media digunakan siswa saat belajar mandiri di rumah dengan 

arahan guru dan pengawasan orangtua. Karakteristik siswa yang merupakan 

siswa sekolah dasar memerlukan pembelajaran menyenangkan dan termasuk 

kedalam generasi digital native, maka pegembangan media pembelajaran 

dengan aplikasi quizlet sangat diperlukan untuk memfasilitasi dan menunjang 

kebutuhan pembelajaran siswa. Kebutuhan akan pengembangan media dan 

sumber pembelajaran berbasiskan digital tersebut menjadi kesempatan yang 

baik dan awal baru bagi pendidikan di Indonesia agar terciptanya pendidikan 

secara merata dan bersifat global. 

Media Flashcard dengan aplikasi quizlet dinilai sangat relevan dan 

sesuai dengan kebutuhan pembelajaran anak di sekolah dasar, khususnya 

untuk pembelajaran tematik.Hal ini karena media berbentuk kartu sederhana 

tersebut mampu mewadahi penyampaian pesan atau materi pembelajaran 

tematik melalui ilustrasi dan atribut pendukung lainnya serta pengoperasian- 

nya juga cukup mudah bagi anak sekolah dasar.Disatu sisi, produk yang 

dikembangkan ini dapat digunakan secara berkelanjutan dalam pembelajaran 

tatap muka sebagai media pembelajaran didalam kelas maupun seacara 

mandiri.Berdasarkan pertimbangan tersebut, pengembangan media 

pembelajaran Flashcard dengan aplikasi quizlet tersebut dirasa sangat perlu 



12 
 

dan dinilai penting untuk menunjang pengadaan media yang layak dalam 

memfasilitasi pembelajaran. 

G. Asumsi dan KeterbatasanPenelitian 

a. Asumsi Penelitian 

Media pembelajaran flashcard dengan aplikasi quizlet ini 

diprediksi memiliki peranan yang baik dalam memfasilitasi pembelajaran 

jarak jauh dan layak digunakan sebagai media pembelajaran.Hal ini 

berdasarkan kepada kepraktisan penggunaan media yang dapat 

digunakan pada android masing-masing siswa sehingga siswa dapat 

belajar dimana saja dan kapan saja. Guru akan terbantu dalam 

melaksanakan proses pembelajaran. Guru menjadi terbantu dalam 

menyampaikan pesan atau mentransfer pengetahuan kepada siswa 

dengan bantuan media flashcard tersebut. Sejalan dengan itu, siswa juga 

akan lebih mudah memahami setiap pesan atau materi pembelajaran 

walaupun tidak dalam bimbingan guru secara langsung. 

Dalam proses kegiatan belajar mengajar diperlukan adanya media 

dan alat bantu pembelajaran yang akan dapat membantu tercapainya 

tujuan pembelajaran yang diharapkan. Menurut M. Miftah (2013), 

pentingnya media dalam memfasilitasi siswa dengan penyajiannya 

disesuaikan dengan tujuan pembelajaran yang ditetapkan. Hadirnya 

media dalam proses pembelajaran sangat membantu siswa lebih 

memahami hal yang dipelajari.Dalam pembelajaran era ini dibutuhkan 

sebuah media pembelajaran yang berbasis digital. Hal ini sejalan dengan 

gaya belajar generasi digital native. Berdasarkan penelitian yang 
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dilakukan Vivianti (2018), seorang digital natives cenderung lebih 

banyak melihat, mengamati dan merekam dalam pikiran mereka apa 

yang tampil dalam media digital. 

Maka dari itu media flashcard denganaplikasi quizlet ini dapat 

menjadi salah satu media pembelajaran, baik pembelajaran tatap muka 

maupun pembelajaran jarak jauh. 

b. Keterbatasan Penelitian 

Adapun keterbatasan penelitian ini yaitu: 

1. Mengingat waktu dan keterbatasan kapasitas aplikasi yang 

digunakan untuk pengembangan maka aplikasi yang digunakan 

adalah aplikasi quizlet. 

2. MediaFlashcard di rancang untuk siswa sekolah dasar kelas IV. 

3. Materi yang disajikan dalam produk mengacu pada tema 7 

“Indahnya keragamanan di negeriku” untuk semua subtema yatu 

subtema 1, subtema 2, dan subtema3. 

H. ManfaatPenelitian 

Penelitian pengembangan yang dilakukan ini memberikan manfaat 

secara teoritis dan praktis kepada berbagai pihak diantaranya : 

a. SecaraTeoritis 

Sejatinya penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat 

dan memenuhi kelayakan untuk dijadikan sebagai salah satu acuan atau  

sumber literasi dalam pengembangan penelitian yang relevan 

selanjutnya, terutama dalam bidang pengembangan media pembelajaran 

berbasis digital. 
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b. SecaraPraktis 

1. BagiSiswa 

a) Siswa menjadi lebihterbantu dalam memahami materi/konsep 

pembelajaran secara mandiri karena pemberlakuan 

pembelajaran jarak jauh tidak memperoleh bimbingan secara 

langsung dariguru. 

b) Siswa menjadi lebih menyenangi pembelajaran tematik karena 

siswa memperoleh pengalaman belajar yang menyenangkan 

melalui mediatersebut. 

2. BagiGuru 

a) Guru menjadi terbantu dalam menyediakan media pembelajaran 

yang dapat memfasilitasi pembelajaran secaraefektif. 

b) Guru terbantu dalam menciptakan variasi dalam pembelajaran 

agar tidak monoton. Guru termotivasi untuk dapat terus 

membelajarkan siswa dengan bantuan media pembelajaran 

yangmenarik. 

c) Guru secara tidak langsung dapat belajar dan memahami 

bagaimana cara merancang media pembelajaran yang menarik 

dan layak untuk digunakan dalam menunjang pembelajaran. 

3. BagiPeneliti 

a) Memberikan pengalaman tentang bagaimana mengembangkan 

dan menghasilkan suatu produk media pembelajaran yang  

layak melalui tahapan prosespenelitian. 
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b) Menambah wawasan terkait bagaimana perancangan dan 

pengembangan media pembelajaran berbasis aplikasi android 

yang baik dan layak untuk digunakansebagai penunjang 

pembelajaran siswa. 


