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Abstract 

This research aims to develop suitable learning media for Computer Science in the seventh grade at 

SMP Negeri 11 Kota Semarang. Categorized as R&D research using the ADDIE model (analysis, 

design, development, implementation, and evaluation), it resulted in the creation of flashcards and 

instructional videos representing Computer Systems content. The flashcards were designed based on 

a modified UNO game concept. Data were collected via observations, interviews, and questionnaires 

from teachers and students of class VII C at SMP Negeri 11 Kota Semarang. Following media design, 

validation by subject matter and media experts was conducted before implementing the learning 

media in class. The implementation involved 32 students from class VII C at SMP Negeri 11 Kota 

Semarang, with pre-tests and post-tests serving as assessment tools. Results indicated that both the 

flashcards and instructional videos were deemed suitable during the field trial and successfully 

enhanced the understanding of Computer Systems among the students (with a 12.19% increase in 

comprehension) as their scores improved after utilizing the video and flashcard learning media. 
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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan menghasilkan media pembelajaran yang sesuai untuk digunakan pada mata 

pelajaran Informatika dengan materi Sistem Komputer bagi kelas VII SMP Negeri 11 Kota 

Semarang. Penelitian ini dikategorikan dalam penelitian R&D dengan model ADDIE (analysis, 

design, development, implementation, dan evaluation). Dari penelitian yang dilakukan menghasilkan 

produk berupa flashcard dan video pembelajaran yang merepresentasikan materi Sistem Komputer. 

Media flashcard menggunakan konsep permainan UNO yang telah dimodifikasi. Perolehan data 

didapatkan dari hasil observasi, wawancara, dan kuisioner yang dilakukan kepada guru dan siswa 

kelas VII C di SMP Negeri 11 Kota Semarang. Setelah peneliti membuat rancangan media 

pembelajaran, perlu dilakukan tahap validasi oleh ahli materi dan media. Kemudian, media 

pembelajaran diimplementasikan ke lapangan. Implementasi media pembelajaran dilakukan pada 

kelas VII C SMP Negeri 11 Kota Semarang dengan total peserta didik sebanyak 32 anak. Terdapat 

dua instrumen penelitian yang dilakukan, yaitu pre test dan post test yang digunakan sebagai 

penilaian atas penelitian yang dilakukan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media flashcard dan 

video pembelajaran pada uji coba lapangan dinilai layak dan berhasil untuk meningkatkan 

pemahaman siswa kelas VII C SMP Negeri 11 Kota Semarang dalam memahami materi Sistem 

Komputer (presentase kenaikkan 12,19%) karena nilai siswa mengalami kenaikkan setelah 

menggunakan media pembelajaran video dan flashcard.  

Kata kunci: Media Pembelajaran; Hasil Belajar; Flashcard; Video; Sistem Komputer. 

PENDAHULUAN  

Kelangsungan hidup bangsa dan negara ditopang oleh beberapa faktor. Faktor yang sangat 

penting salah satunya adalah kualitas pendidikan (Aulya, 2021). Pendidikan tidak hanya upaya untuk 

menyampaikan informasi, ilmu, serta membentuk karakter dan keterampilan seseorang. Dalam 

pengertian yang lebih luas, pendidikan dapat dianggap sebagai usaha untuk mewujudkan keinginan, 

kebutuhan, dan potensi individu sehingga menciptakan gaya hidup personal dan sosial yang 

memuaskan. Lebih dari sekadar persiapan untuk masa depan, pendidikan juga berperan penting dalam 

tahap perkembangan peserta didik menuju kedewasaan (Audie, 2019). Upaya untuk mewujudkan 

tujuan pendidikan perlu diawali dengan pembentukan lingkungan pembelajaran yang berkualitas agar 

peserta didik dapat terbantu dalam proses pemrolehan ilmu pengetahuan, penguasaan keterampilan, 

serta pembentukan karakter (Belajar Dan Pembelajaran, n.d.; S. Liu et al., 2021; Y. Liu et al., 2021). 
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Dalam kegiatan pembelajaran, terdapat lima elemen yang saling berinteraksi dan krusial dalam 

menunjang pembelajaran yang berkualitas, yaitu tujuan, materi, metode, media, dan evaluasi 

pembelajaran. Kegiatan pembelajaran yang berhasil, dipengaruhi oleh keterkaitan antara kelima 

elemen tersebut yang harus diperhatikan oleh guru sebagai tenaga pengajar. Guru sudah sepatutnya 

dapat menciptakan pembelajaran yang efektif dan sesuai dengan karakteristik siswa melalui iklim 

pembelajaran yang menyenangkan (Audie, 2019; S. Liu et al., 2021; Y. Liu et al., 2021; Nisa & 

Sujarwo, 2020). Untuk mencapai tujuan itu, salah satu strategi yang bisa digunakan adalah melalui 

penerapan media pembelajaran (Nisa & Sujarwo, 2020). Penggunaan media pembelajaran dapat 

membantu dalam meningkatkan motivasi peserta didik sehingga mereka tidak merasa jenuh atau 

bosan saat pembelajaran berlangsung (Aulya, 2021; Boyd, 2019; Ketut et al., 2020). Pemanfaatan 

media pembelajaran yang menarik dapat pula meningkatkan ketertarikan dan keterlibatan peserta 

didik dalam memahami materi yang sedang diajarkan (Nurhasana et al., 2022). Adanya media 

pembelajaran dapat membantu peserta didik dalam memahami materi dan konsep suatu topik 

pembelajaran sehingga hasil belajar peserta didik dapat meningkat (Aulya, 2021). 

Berdasarkan hasil wawancara kepada guru dan kuisioner kepada siswa kelas VII C SMP Negeri 

11 Kota Semarang memperoleh informasi bahwa mata pelajaran Informatika dengan materi Sistem 

Komputer menjadi materi yang sulit dipahami karena kurangnya ketertarikan siswa terhadap 

pembelajaran. Pada proses pembelajaran di materi Sistem Komputer, guru telah menyampaikan 

pembelajaran menggunakan media pembelajaran buku paket dan presentasi PowerPoint. Namun, 

penggunaan media pembelajaran tersebut belum dapat menarik perhatian peserta didik dalam 

memahami materi Sistem Komputer sehingga pembelajaran masih belum maksimal karena peserta 

didik kurang berpartisipasi secara aktif dan menyebabkan rendahnya pemahaman peserta didik dalam 

materi Sistem Komputer. Agar siswa lebih memahami mengenai materi pembelajaran yang diajarkan 

oleh guru, maka guru perlu menggunakan media pembelajaran yang menarik. Dengan adanya hal 

tersebut guru-guru dituntut untuk lebih kreatif dan inovatif untuk membuat media pembelajaran yang 

menarik untuk diaplikasikan kepada siswa (Nurhasana et al., 2022). Selain itu, guru seringkali 

menggunakan metode ceramah yang membuat pembelajaran berpusat pada guru (teacher center) 

sehingga anak-anak merasa jenuh dan tidak memperhatikan guru. Untuk menyelesaikan permasalahan 

tersebut, dibutuhkan suatu media pembelajaran yang dapat menarik perhatian dan partisipasi aktif, 

meningkatkan pemahaman, serta membuat pembelajaran menjadi menyenangkan (Nyoman Arca 

Aspini Negeri, 2020). Implementasi media pembelajaran flashcard berbasis metode permaianan UNO 

dan video merupakan jawaban atas permasalahn di atas.  

Flashcard merupakan media berupa kartu yang dilengkapi dengan foto atau gambar serta 

penjelasan terkait foto atau gambar tersebut yang digunakan dalam pembelajaran (Jurnal & Wahyuni, 

2020). Penggunaan media pembelajaran flashcard dapat memudahkan peserta didik dalam mengingat 

komponen Sistem Komputer dan meningkatkan pengetahuan terkait Sistem Komputer. Penyajian 

media pembelajaran flashcard dapat dengan menggunakan metode permaianan uno. Permaianan UNO 

merupakan salah satu permaianan yang bisa dimainkan oleh semua umur dan kalangan. Penerapan 

metode permaianan UNO memang terlihat sederhana, tetapi siswa perlu memiliki rancangan strategi 

untuk mendapatkan hasil yang baik. Kolaborasi antara flashcard dan metode permainan uno akan 

menciptakan pembelajaran berpusat pada siswa (student center). Suasana belajar pun lebih 

menyenangkan dan menjadikan antar siswa bisa saling berdiskusi sehingga materi yang dipaparkan 

oleh pengajar akan dipahami dan diterima dengan baik oleh seluruh siswa. Selain itu, penerapan 

media kartu dengan menggunakan metode permaianan juga cocok digunakan bagi kelompok kecil dan 

besar, melibatkan seluruh siswa dalam penyajiannya, meningkatkan interaksi antara peserta didik, 

mendorong perkembangan kemampuan berpikir peserta didik, serta meningkatkan motivasi belajar 

peserta didik (Aulya, 2021). Hal ini pun sejalan dengan usia peserta didik yang berada dalam rentang 

7-18 tahun yang biasanya menyukai penggunaan permainan dalam pembelajaran. (Ishak et al., 2021; 

Junaeda et al., n.d.; Kristiani Bate’e et al., n.d.). Video yang digunakan sebagai media pembelajaran 

juga dipilih untuk memperkenalkan siswa dengan komponen Sistem Komputer. Video pembelajaran 

bersifat komunikatif, dapat menyampaikan informasi dengan detail, kompleks, dan dapat diulang. 
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Penggunaan audio dan visual dalam video pembelajaran menunjang penyampaian materi dan 

membuat siswa tidak cepat bosan dan tertarik memahami materi (Nurdin et al., 2019). 

Menurut penelitian yang pernah dilakukan sebelumnya, menunjukkan bahwa penerapan media 

pembelajaran flashcard memberikan dampak positif pada hasil belajar siswa (Lathifah, 2023). 

Flashcard juga dianggap sangat layak diterapkan untuk pembelajaran baik dari segi media, bahasa, 

dan materi (Lisfatkandayant et al., 2022). Hasil dari beberapa referensi pun sepakat bahwa media 

pembelajaran menggunakan flashcard dapat meningkatkan hasil pemahaman dan pembelajaran siswa. 

Di samping itu, media pembelajaran video juga dapat menjadi variasi media pembelajaran yang 

efektif, efisien, serta tebukti ampuh untuk meningkatkan pemahaman konsep bagi siswa (Nurdin et 

al., 2019).  

Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hambatan pembelajaran yang 

dialami oleh siswa dan menganalis metode penyajian media pembelajaran flashcard dan video yang 

tepat untuk diterapkan kepada para siswa. Dari penelitian yang telah dilakukan, diharapkan dapat 

membantu pengembangan media pembelajaran flashcard dan video serta memberikan infomasi 

keefektifan penggunaan media pembelajaran flashcard dan video. 

METODE  

Penelitian ini tergolong ke dalam penelitian Research and Development yang biasanya 

digunakan untuk mengembangkan produk yang sudah ada (Shafa et al., 2022). Model penelitian yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah ADDIE, yaitu penelitian dengan cara penyelesaian seluruh 

proses dan berakhir dengan proses evaluasi. Langkah-langkah dalam penggunaan model ADDIE yang 

terdiri dari tahap analisis (analysis), desain (design), pengembangan (development), implementasi 

(implementation), dan evaluasi (evaluation) (Sugiyono, 2015 dalam Rosmiati & Sitasi, 2019). Adapun 

langkah penelitiannya, yaitu sebagai berikut: (1) Analysis, yaitu melaksanakan observasi, wawancara, 

dan studi pustaka untuk mengetahui permasalahan di lapangan dan media pembelajaran yang akan 

diterapkan; (2) Design, yaitu membuat desain flashcard dan storyboard video pembelajaran; (3) 

Development, yaitu melakukan uji kelayakan produk dengan peninjauan dari pakar pada bidang 

materi dan pengembangan media pembelajaran.; (4) Implementation, yaitu tahapan menguji media 

pembelajaran dengan menrepkannya pada objek penelitian; (5) Evaluation, yaitu tahapan 

mengevaluasi dari hasil kegiatan penerapan media pembelajaran.  

Objek penelitian guna analisis yakni 33 siswa kelas VII C SMP Negeri 11 Kota Semarang dan 

dilaksanakan pada tanggal 23 November 2023. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

observasi, wawancara, dan studi pustaka untuk menetapkan media pembelajaran serta penggunaan 

metode kuisioner untuk menentukan keefektifan dari media pembelajaran yang dipilih. Teknik yang 

digunakan untuk mengumpulkan data adalah observasi, wawancara, studi pustaka, kuisioner, pre test, 

dan post test. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini ialah kuisioner sebagai upaya untuk 

mengumpulkan data terkait pengalaman dan presepsi siswa mengenai pembelajaran yang biasanya 

dilaksanakan serta test untuk mengetahui keefektifan penggunaan media pembelajaran berupa video 

dan flashcard. Prosedur pengumpulan data dengan menyebarkan link Quizziz sebagai sarana pre test 

dan post test pada peserta didik untuk mengetahui sejauh mana perkembangan hasil pembelajaran 

siswa. Kelayakan produk diuji oleh pakar materi pembelajaran, media pembelajaran dan siswa.  

Untuk menganalisis data digunakan teknik kualitatif dan kuantitatif.  Analisis data secara kuantitatif 

dilakukan dengan mengadakan pre test dan post test pada objek penelitian. Sementara itu, analisis 

data kualitatif dilakukan dengan peninjauan dari pakar media dan materi pembelajaran. Teknik 

tersebut diterapkan untuk evaluasi keefektifa dari penggunaan media pembelajaran video dan 

flashcard dengan materi Sistem Komputer. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN  

Berdasarkan observasi yang dilakukan, terlihat bahwa di kelas VII C sudah menggunakan 

media pembelajaran PowerPoint. Pembelajaran yang dilaksanakan berlangsung secara searah, di mana 

guru menyampaikan materi dengan metode ceramah disertai dengan menampilkan PowerPoint 

sementara siswa hanya diberikan tugas untuk melihat dan mencatat materi yang dipaparkan pada 

PowerpPoint. Hal itu kurang efektif, pembelajaran hanya berpusat pada guru sehingga siswa kurang 

berpartisipasi secara aktif dan menyebabkan rendahnya pemahaman siswa. Selain itu, guru juga 

memberikan sesi tanya jawab sebelum pembelajaran dimulai yang bertujuan untuk memastikan siswa 

masih mengingat atau telah memahami materi sebelumnya. Namun, hal ini tidak memastikan bahwa 

siswa sepenuhnya paham dan mengingat dengan materi yang telah diberikan. 

 Dengan permasalahan pada media dan metode pembelajaran yang telah dipaparkan 

sebelumnya, peneliti membuat rancangan baru mengenai media pembelajaran video dan flashcard. 

Solusi ini muncul setelah hasil observasi, suasana pembelajaran di kelas VII C cocok untuk 

menggunakan media pembelajaran video dan flashcard. Video pembelajaran adalah suatu media yang 

terdiri dari audio dan gambar yang dapat membangkitkan motivasi belajar peserta didik (Darma 

Wisada et al., 2019). Flashcard adalah media dalam bentuk kartu gambar yang memuat pertanyaan 

terkait dengan materi yang bertujuan untuk mendukung proses pembelajaran (Shafa et al., 2022). 

Flashcard juga memberikan pengalaman yang interaktif, menyenangkan, serta meningkatkan 

motivasi belajar peserta didik. Dengan penerapan media pembelajaran video dan flashcard suasana 

pembelajaran lebih menyenangkan karena penggunaan media pada pembelajaran di sekolah dapat 

membantu siswa dalan meningkatkan pemahaman terkait materi pembelajaran. 

Setelah melakukan analisis dalam proses pembelajaran dan kajian pustaka, konsep permainan 

UNO dapat diterapkan ke dalam media pembelajaran flashcard yang bernama “3DUNO”. Untuk 

mengintegrasikan flashcard, peneliti melakukan sedikit perubahan mengenai tata cara permainannya 

agar dapat digunakan dalam proses pembelajaran. Dalam penerapannya siswa bermain secara 

berkelompok dan setiap kelompoknya akan mendapatkan kartu dengan jumlah sama rata. Permainan 

dimulai dari kelompok pertama, setiap kali seorang pemain mendapatkan giliran, dia harus memilih 

satu flashcard dan kemudian kelompok lain yang memiliki kartu sama diberikan kesempatan untuk 

menjawab. Permainan akan dimenangkan oleh kelompok yang memiliki kartu paling sedikit. Berikut 

adalah alur dari permaianan flashcard. 

 

Gambar 1. Diagram Alur Permainan Flashcard 
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Produk yang dihasilkan berupa flashcard dengan menggunakan kardus dan dilapisi dengan 

kertas yang telah di desain sebelumnya. Flashcard ini memiliki ukuran 14x10 cm dengan jumlah 48 

buah dan 24 jenis kartu yang berbeda. Berikut adalah desain dari kartu flashcard: 

Gambar 2. Tampilan flashcard 

Dalam penyusunan konten video, peneliti mengambil materi yang sesuai dengan pembelajaran 

di kelas VII. Video berdurasi tidak lebih dari lima menit, karena akan membuat siswa merasa bosan 

dan jenuh. Tujuan dibuatnya video ini adalah untuk meningkatkan pemahaman dan memperjelas 

materi pelajaran yang diberikan. Berikut adalah contoh dari cuplikan video:  

Gambar 3. (Cuplikan Video Pembelajaran) 

Gambar 4. (Cuplikan Video Pembelajaran) 
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Hasil dari penelitian mengenai pengaruh media pembelajaran berupa video dan flashcard 

terhadap hasil belajar siswa kelas VII C SMP Negeri 11 Kota Semarang yang dibuktikan melalui pre 

test dan post test. Pada hasil pre test menggunakan Quizziz yang dilakukan sebelum dilaksanakannya 

pembelajaran didapatkan nilai tertinggi yaitu 90, dan nilai siswa terendah yaitu 20, dengan nilai rata-

rata sebesar 58,12%. 

Tabel 1. Hasil pre test 

Nilai Kategori Jumlah Siswa Presentase 

91 - 100 Tinggi Sekali 0 0 

81 – 90 Sangat Tinggi 1 3,1 

71 - 80 Tinggi 3 9,4 

61 – 70 Sedang 5 15,6 

51-60 Rendah 11 34,4 

≤ 50 Sangat Rendah 12 37,5 

Berdasarkan data pada Tabel 1, tidak ada siswa yang termasuk dalam kategori tinggi sekali 

(0%), 1 siswa (3,1%) masuk ke dalam kategori sangat tinggi, 3 siswa (9,4%) masuk ke dalam kategori 

tinggi, 5 siswa (15,6%) berada dalam kategori sedang, 11 siswa (34,4%) termasuk dalam kategori 

rendah, dan 12 siswa (37,5%) masuk ke dalam kategori sangat rendah. 

Pada hasil post test menggunakan Quizziz yang dilakukan setelah dilaksanakannya 

pembelajaran diperoleh nilai tertinggi yaitu 100, nilai terendah yaitu 40, dengan nilai rata-rata sebesar 

70,31%. 

Tabel 2. Hasil post test 

Nilai Kategori Jumlah Siswa Presentase 

91 - 100 Tinggi Sekali 1 3,1 

81 – 90 Sangat Tinggi 3 9,4 

71 - 80 Tinggi 7 21,9 

61 – 70 Sedang 11 34,4 

51-60 Rendah 7 21,9 

≤ 50 Sangat Rendah 3 9,4 

Berdasarkan data pada Tabel 2, 1 siswa (3,1%) masuk dalam kategori tinggi sekali, 3 siswa (9,4%) 

masuk ke dalam kategori sangat tinggi, 7 siswa (21,9%) masuk ke dalam kategori tinggi, 11 siswa 

(34,4%) berada dalam kategori sedang, 7 siswa (21,9%) termasuk dalam kategori rendah, dan 3 siswa 

(9,4%) masuk ke dalam kategori sangat rendah. 

Setelah memperoleh nilai rata-rata pre test sebesar 58,12% dan nilai rata-rata post test sebesar 

70,31%, didapatkan hasil peningkatan presentase nilai rata-rata dengan selisih sebesar 12,19%. Maka, 

terlihat penggunaan media pembelajaran flashcard dan video efektif untuk diimplementasikan dalam 

materi Sistem Komputer. Namun, perlu pengembangan lebih lanjut pada media pembelajaran 

flashcard terutama pada konsep permainan agar dapat dikembangkan dan diimprovisasi sehingga 

menjadi media pembelajaran yang lebih efektif. 

 

http://doi.org/10.19166/jspc.v8i2.7761


Jurnal Sinergitas PkM dan CSR, Vol.8, No.2, Oktober 2024   

DOI: http://doi.org/10.19166/jspc.v8i2.7761  p-ISSN: 2528-7052 | e-ISSN:2528-7184 

 

 

8 

 

SIMPULAN DAN IMPLIKASI 

Dengan adanya penelitian ini, diperoleh bahwa media pembelajaran yang telah diterapkan 

belum terpenuhi secara maksimal, sehingga peserta didik kurang tertarik dalam mengikuti 

pembelajaran. Media pembelajaran video dan flashcard membantu meningkatkan pemahaman peserta 

didik dalam materi Sistem Komputer. Selama proses pembelajaran berlangsung menggunakan media 

video dan flashcard menunjukkan bahwa siswa lebih aktif pada saat pembelajaran dengan media ini 

dibandingkan dengan media sebelumnya. Dibuktikan dengan respon dan partisipasi siswa yang baik 

pada saat proses pembelajaran berlangsung. Perbedaan setelah menerapkan media video dan flashcard 

dapat terlihat dari hasil peningkatan setelah diadakannya test kepada siswa. Dari hasil pre test yang 

telah dilakukan, diperoleh nilai rata-rata sebesar 58,12%. Sementara itu, dari hasil post test 

mendapatkan nilai rata-rata sebesar 70,31%. Maka, dapat disimpulkan bahwa terdapat peningkatan 

antara hasil pre test dan post test sebesar 12,19% . 
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