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ABSTRAK
Pengembangan media pembelajaran yang inovatif sangat diperlukan untuk memberikan
pengalaman belajar yang berbeda dan bervariasi. Ini diperlukan untuk merangsang minat siswa
dalam belajar untuk mencapai hasil belajar yang maksimal. Tujuan dari penelitian ini adalah
untuk mengembangkan Dan menganalisa itu memengaruhi dari berbasis digital kartu flash
media ke memperbaiki sosial studi sedang belajar hasil untuk kelas empat dasar sekolah siswa.
Ini riset menggunakan R&D (Riset Dan Perkembangan) metode Dan beradaptasi itu ADDIE
model pengembangan. Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas IV. Penelitian ini
mengambil sampel secara acak sebanyak 126 orang siswa kelas IV dan dihitung men%Fumkan
rumus Slovin dengan margin of error 5%. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa hasil validasi
ahli materi 83,3% dalam kategori layak. Hasil ahli media 93,3% san%at kategori I?Iak, dan hasil
keefektifan media pembelajaran diperoleh melalui angket yang diberikan kepada siswa pada
Eretest dan posttest. Penelitian ini menyimpulkan bahwa media flashcard berbasis digital
erdampak positif terhadap pembelajaran IPS hasil untuk kelas empat dasar siswa sekolah.

Kata kunci: Flashcard digital, pembelajaran siswa hasil, studi sosial, belajar media

PENDAHULUAN

Di era ini, teknologi adalah mengembangkan dengan cepat di dalam
bermacam-macam bidang, termasuk pendidikan ( Astuti et Al, 2019; Hoesny &
Darmayanti, 2021) . Pada abad ke-21, teknologi informasi dan komunikasi telah
menjadi bagian penting dari proses pengajaran dengan mengubah semua aspek
pendidikan untuk meningkatkan praktek pedagogis dan mempromosikan cara
yang efektif untuk mengatur waktu di kelas ( Akkus et al., 2007; Baker, 2004; El-
Sofany & El- Haggar , 2020) . Mungkin tidak terpikirkan bahwa seseorang

dapat melakukan aktivitas atau mencari informasi dengan mudah sentuhan
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jari, nmamun kini hal tersebut menjadi kenyataan karena pesatnya
perkembangan teknologi. Itu adanya kemajuan teknologi telah mengubah gaya
hidup masyarakat. Saat ini, kebanyakan orang lebih suka melakukan hampir
semua kegiatan menggunakan media digital. Media digital dinilai efektif dan
efisien dalam penggunaannya serta menarik karena menggunakan teknologi
(Al Mamun et al., 2022; Shine & Heath, 2020; Wong et al., 2013) . Situasi ini
dapat membantu seseorang menjadi lebih kreatif dan inovatif. Misalnya, guru
menggunakan teknologi dalam pembelajaran kegiatan. Media digital sudah
menjadi bagian dari proses pembelajaran, sehingga menjadi tugas sekolah
untuk mempersiapkan diri dengan baik dunia sekolah yang dimediasi untuk
siswa ( Greve & etc, 2020; Samerkhanova & Imzharova , 2018; Sembiring et al.,
2018) . Pembelajaran yang termediasi bagi siswa akan mendorong guru untuk
fokus pada bagaimana siswa dapat memecahkan masalah. Pembelajaran
merupakan suatu proses kegiatan belajar mengajar yang dapat menentukan
keberhasilan belajar siswa. Sedang belajar menyediakan peluang untuk siswa
ke mengembangkan milik mereka potensi, dihasilkan di dalam kognitif, afektif,
Dan perubahan psikomotor (Magdalena et al., 2021; Weigel & Bonica , 2014) .
Sebagai salah satu komponen utama itu mengatur proses pembelajaran, guru
memiliki peran penting dalam menciptakan aktif, praktis, menarik, Dan berarti
sedang belajar untuk siswa Jadi itu itu maksimum pencapaian dari sedang
belajar tujuan adalah tercapai ( Duchatelet & Donche , 2019; Putri Ningrat et al.,
2018) .

Sebuah pertanyaan pembelajaran yang signifikan adalah kegiatan
pembelajaran yang dapat menarik perhatian siswa serta menumbuhkan minat
dan motivasi belajar sehingga siswa dapat melaksanakannya kegiatan belajar
dengan menyenangkan dan mencapai hasil belajar yang maksimal ( Irawaty et
al., 2021; Maesaroh , 2013) . Banyak faktor yang dapat mempengaruhi
keberhasilan pencapaian tujuan pembelajaran, misalnya pemilihan metode dan
itu menggunakan dari sedang belajar media itu adalah di dalam sesuai dengan
itu subjek urusan Dan murid karakteristik. Itu perkembangan dari inovatif
sedang belajar media adalah diperlukan ke menyediakan A berbeda Dan
bervariasi sedang belajar pengalaman. Ini diperlukan untuk merangsang minat
siswa dalam belajar untuk mencapai hasil belajar yang maksimal. Selain itu,
pengembangan media pembelajaran berbasis digital dapat menumbuhkan
sikap dan keterampilan dalam teknologi sehingga dapat digunakan oleh siswa

teknologi secara bijak di era ini ( Ayuningtyas et al., 2018; Safitri et al., 2019) .
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Studi sebelumnya menyatakan bahwa efektivitas program pendidikan dalam
lingkungan pembelajaran bergerak dicapai dengan menyelaraskan beban
kognitif dan penataan konten pendidikan ( Zhampeissova et al., 2020) .
Penyelarasan beban dan pengaturan kognitif dari itu pendidikan isi harus
menjadi dipertimbangkan di dalam menyajikan menarik Tetapi berarti sedang
belajar. Digital teknologi dalam pendidikan sangat penting dalam
mengembangkan peningkatan akses pendidikan melalui akses ke berbagai
digital format Dan menyediakan situs web sebagai on line sedang belajar media
( Leksono et Al, 2020; Sjahruddin et Al, 2022) . Oleh karena itu, sebagai
pendidik, memanfaatkan teknologi dan mengimplementasikannya dalam
pembelajaran sangatlah penting. Namun, sebagian besar pasar digital penuh
dengan aplikasi yang dipromosikan sebagai pendidikan tetapi memiliki sedikit
atau tidak ada pedagogis nilai karena mereka sering dibuat dengan masukan
terbatas dari pendidik atau spesialis perkembangan ( Padakis et al., 2020;
Sjahruddin dkk., 2022) . Untuk mengembangkan media pembelajaran yang
dapat digunakan secara optimal perlu adanya biaya perhatian untuk
bagaimana menggunakan itu, yang adalah juga dengan mudah dipahami oleh
pendidik.

Media pembelajaran ada banyak macamnya, salah satunya adalah
flashcard. Flashcards adalah kartu kecil yang berisi gambar, teks atau simbol
yang biasanya digunakan untuk mengingatkan atau mengarahkan siswa pada
sesuatu yang berhubungan dengan ide (Aba, 2019; Suprianti & Jayanta , 2020) .
Media flashcard merupakan alat permainan edukatif yang menggunakan kartu
untuk belajar bahan. Bersama dengan teknologi Rayuan Dan itu perkembangan
dari itu waktu, kartu flash yang dulu Kartu yang sebelumnya berukuran kecil
terbuat dari kertas, kini dapat dikembangkan sebagai flashcard berbasis digital
( Erviana & Andriani , 2019; Suprianti & Jayanta , 2020) . Flashcard berbasis
digital merupakan salah satu pengembangan media pembelajaran yang
memanfaatkan teknologi sehingga penggunaannya saat ini dapat lebih efektif
dan efisien. Berdasarkan studi penelitian, flashcards dan board games yang
diterapkan untuk mengajar bahasa Mandarin semuanya dapat membantu
siswa untuk memiliki motivasi belajar yang tinggi pengalaman (Wen et al.,
2020) . Dalam penelitian ini, media flashcard digunakan dalam pembelajaran
bahasa Mandarin. Flashcard memiliki pengaruh positif terhadap motivasi dan
pengalaman belajar siswa. Berdasarkan penelitian lain yang berkaitan dengan

penggunaan media di dalam sedang belajar menunjukkan itu di sana adalah A
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penting positif memengaruhi pada meningkat murid minat di dalam sedang
belajar (Singh. & Prasad Singh, 2021) . Penggunaan media dalam pendidikan
meningkatkan minat siswa dalam belajar, berdampak pada pembelajaran hasil
Dan siswa kritis pemikiran keterampilan (Nawaz & Ghulam , 2010; Rand et AL,
2021) .

Selain itu, penggunaan media juga berhasil menyajikan penyampaian
materi yang lebih konkrit dalam sebuah pelajaran agar siswa mudah
memahaminya. Dari kajian di atas, media flashcard biasanya disajikan dalam
bentuk bentuk kartu yang terbuat dari kertas. Pada penelitian sebelumnya,
meskipun media flashcard sudah diperkenalkan dalam bentuk digital format,
umumnya hanya digunakan untuk menghafal kosakata asing ( Utami , 2021) .
Media flashcard masuk penelitian sebelumnya hanya berisi gambar dan
penjelasan, dan penggunaan media flashcard masih perlu digunakan dalam
pembelajaran lainnya ( Erviana & Andriani, 2019) . Selain itu, media flashcard
hanya digunakan untuk menambah jumlah siswa motivasi belajar. Dalam
penelitian ini, peneliti mengembangkan media flashcard yang dipadukan
dengan teknologi untuk sosial studi sedang belajar. Kode menemani itu dibuat
kartu flash media ke mengakses bahan, video, Dan kuis terkait terhadap materi
yang disajikan dengan akses internet. Media flashcard berbasis digital yang
dikembangkan oleh peneliti memiliki dikemas secara menarik karena gambar
mendukung materi. Untuk penggunaan media flashcard lebih banyak interaktif
dan melibatkan siswa dalam memperoleh pengalaman belajar, siswa
dikenalkan dengan teknologi yaitu dengan mudah diakses kapan saja dan di

mana saja.

METODE

Metode penelitian ini menggunakan Research and Development ( RnD ) untuk
mengembangkan media flashcard berbasis digital produk. Penelitian dan
pengembangan ini menggunakan model ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan
yaitu analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Dan
penelitian ini menggunakan jenis metode desain pre-experimental one group
pretest-posttest untuk menguji keefektifan produk yang dihasilkan. Pretest
dilakukan sebelumnya diberikan media flashcard berbasis digital, sedangkan

posttest dilakukan setelah diberikan media berbasis digital media kartu flash.
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Dengan demikian, hasilnya dapat diketahui lebih akurat karena dapat

membandingkan kondisi sebelumnya Dan setelah perawatan.
HASIL DAN DISKUSI

riset Dan perkembangan menggunakan itu ADDIE model, yang terdiri dari
lima tahapan: analisis, desain, perkembangan, penerapan, Dan evaluasi.
Analisis ini, peneliti mengenali sedang belajar bahan yang membutuhkan
media belajar dan kemudian menempatkan isi materi pelajaran. Selain itu,
peneliti juga mengidentifikasi media pembelajaran yang dibutuhkan untuk
mendukung pembelajaran di era ini. Berdasarkan observasi, pembelajaran IPS
membutuhkan pembelajaran yang inovatif dan berbasis digital media
pembelajaran.

Sebelum merancang media pembelajaran, peneliti menganalisis hasil belajar
siswa kelas IV SDN 4 Maiwa Kabupaten Enrekang , Indonesia, di dalam sosial
studi sedang belajar aktivitas ekonomi. Berdasarkan hasil analisis, siswa masih
belum menguasai materi ekonomi kegiatan karena pembelajaran masih
monoton sehingga siswa kurang tertarik sehingga berdampak pada
pembelajaran siswa hasil. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran
seperti flashcard berbasis digital untuk meningkatkan kemampuan
bersosialisasi siswa studi sedang belajar hasil.

Desain

Itu berbasis digital kartu flash media desain dulu dibuat per itu kebutuhan

analisis dari kelas empat dasar

sekolah SDN 4 Maiwa Kabupaten Enrekang , Indonesia, tentang kegiatan
ekonomi. Pertama Tahapannya adalah merumuskan indikator dan tujuan
pembelajaran yang ingin dicapai berdasarkan tema 4 kegiatan ekonomi bahan.
Itu bahan dibahas adalah itu definisi dari ekonomis aktivitas, jenis dari
ekonomis aktivitas, itu hubungan antara jenis kegiatan ekonomi dan letak
geografis, contoh ekonomi kerakyatan kegiatan, dan skema kegiatan ekonomi.
Selanjutnya, tentukan gambar yang sesuai untuk mendukung materi kegiatan
ekonomi, pilih video yang relevan dengan materi, dan buat kuis yang disajikan
dalam bentuk dari Kode QR. Setelah itu silahkan pilih letak gambar dan
penjelasan materinya sehingga memiliki penampilan yang menarik.

Perkembangan

Pada tahap pengembangan media pembelajaran flashcard berbasis digital pada

pembelajaran IPS yaitu grade keempat dasar sekolah ekonomis aktivitas bahan

PENGUNAAN FLASHCARD BERBASIS DIGITAL UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA SEKOLAH DASAR 245



Sam Hermansyah, Usman M, Muhamamd Hanafi (2023). Journal of Education Technology. Vol. 1 PP. 235-246

adalah terbagi ke dalam beberapa tahapan. Di dalam itu Pertama melangkah,
itu peneliti menyiapkan aplikasi Canva untuk merancang dan merancang
media pembelajaran flashcard berbasis digital. Itu Aplikasi Canva memasukkan
konten, gambar, video, dan kuis sebagai Kode QR. Selanjutnya peneliti
mengembangkan media pembelajaran flashcard berbasis digital dengan
mengemas materi kegiatan ekonomi dengan sebelumnya konten yang
disiapkan. Itu berikut adalah berbasis digital kartu flash tampilan sampul
diproduksi oleh itu peneliti.

Flashcard

Ekonomic Activity

THEME 4 - VARIOUS JOBS
I T T T 6 6

]

Angka 1. Menutupi Berbasis Digital Kilatan Kartu

Angka 1 menunjukkan A menutupi berbasis digital kartu flash. Itu menutupi
halaman mengandung kelas deskripsi, bahan judul, judul tema, Dan ilustrasi
dari berbagai bekerja ke mendukung bahan ke menjadi dibahas.

88

-

- type of economic activity _—

Angka 2. Materi Pembelajaran Gambar

Gambar 2 menunjukkan contoh tampilan gambar materi pembelajaran yaitu
jenis ekonomi aktivitas. Itu angka mengilustrasikan itu jenis dari ekonomis

kegiatan: produksi, distribusi, dan konsumsi.

PENGUNAAN FLASHCARD BERBASIS DIGITAL UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA SEKOLAH DASAR 245



Sam Hermansyah, Usman M, Muhamamd Hanafi (2023). Journal of Education Technology. Vol. 1 PP. 235-246

[]scaN ME
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Angka 3. Barcode Bahan

Gambar 3 menunjukkan QR Code. Kode QR menjelaskan materi yang terkait
dengan slide sebelumnya. Itu bahan adalah bergambar sebagai A Kode QR
berisi video pembelajaran.

S

. Farmers milking

rocessed 3. Milk is ready to be
cows in the factory shipped for sale
PRODUCTION PRODUCTION DISTRIBUTION
5. Milk is ready to drink Y. milk for sale in the market
= CONSUMPTION DISTRIBUTION EN

Angka 4. Bahan Penjelasan

Angka 4 menunjukkan sebuah penjelasan dari itu bahan di dalam itu

membentuk dari sebuah gambar ditemani oleh A keterangan.

Itu gambar adalah sebuah contoh dari sebuah ekonomis aktivitas skema untuk

membuat susu sehingga dia Bisa menjadi dikonsumsi.

%

— Quiz —
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Gameshow quiz

QUIZ

A multiple choice quiz with
time pressure, lifelines
and a bonus round. K2
q)) kN

Angka 5. QR Kode Ulangan
Angka 6. Kuis

Gambar 5 menunjukkan QR Code yang berisi kuis. Siswa dapat mengakses QR
Code untuk bermain kuis. Gambar 6 menunjukkan salah satu kuis dalam media
flashcard berbasis digital. Kuis adalah latihan bagi siswa untuk menjawab
pertanyaan tentang materi. Kuis disajikan dengan tampilan yang menarik,
seperti game, dan ada skor, sehingga siswa lebih termotivasi untuk belajar.
Langkah selanjutnya adalah mengecek kembali kelengkapan materi, pemilihan
gambar yang akurat terkait dengan materi, kesesuaian materi video, dan
kesesuaian praktik dengan materi di berbasis digital kartu flash media
Penerapan

Tahap implementasi media pembelajaran flashcard berbasis digital pada
pembelajaran kegiatan ekonomi materi kelas IV SD diuji oleh ahli materi dan
ahli media yang memvalidasi materi mengembangkan media flashcard berbasis
digital. Validasi media dilakukan dengan menyebarkan kuesioner. Hasil dari
pembuktian para ahli tersebut digunakan untuk menyempurnakan produk
media pembelajaran flashcard berbasis digital. Setelah mendapatkan valid skor
dari ahli, media flashcard berbasis digital diuji secara acak pada sampel acak
yang melibatkan 126 kelas empat siswa sebagai A peserta eksperimental
kelompok. Sebelum itu uji coba, siswa dulu diberikan A pretest

daftar pertanyaan tentang murid sedang belajar hasil, Dan setelah itu media uji
coba, siswa dulu diberikan A posttest angket tentang hasil belajar siswa dalam
penelitian. Berdasarkan hasil uji normalitas adalah diketahui nilai signifikansi
0,193 > 0,05; dapat disimpulkan bahwa nilai sisa dari pretest dan hasil belajar
posttest siswa kelas IV SD biasanya berdistribusi. Berdasarkan hasil uji-t sampel
berpasangan, terlihat nilai rata-rata pretes = 63,33 dan rata-rata nilai posttest =
87,65. Dapat diartikan bahwa rata-rata skor posttest setelah tes berbasis digital

media flashcard lebih baik dari nilai rata-rata pretest sebelum diujikan pada
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media. Berdasarkan data hasil analisis ada atau tidaknya hubungan antara
pretest dan posttest. Tabel tersebut menunjukkan a signifikansi < 0,001. Hal ini
menunjukkan bahwa tingkat kepentingannya kurang dari 0,05, sehingga dapat

disimpulkan terdapat a hubungan antara itu pretest Dan posttest.

Berdasarkan hasil analisis data diketahui nilai signifikansi (2-tailed) < 0,001. ini
hasil menunjukkan < 0,05, maka Ho ditolak, dan Ha diterima. Hasil ini
menunjukkan adanya pengaruh yang signifikan terhadap perbedaan perlakuan
yang diberikan pada setiap variabel. Oleh karena itu, gunakanlah media
flashcard berbasis digital secara positif meningkatkan hasil belajar siswa kelas
IV sekolah dasar. Berdasarkan hasil pasangan sample t-test menunjukkan
bahwa penggunaan media flashcard berbasis digital berpengaruh positif
terhadap pembelajaran IPS hasil bagi siswa kelas IV SD di Rawa Kelurahan
Buaya , Cengkareng , Jakarta Barat. Banyak faktor yang menyebabkan hasil
belajar siswa meningkat. Salah satunya adalah pemilihan media pembelajaran
mengikuti materi dan karakter siswa. Menggunakan media flashcard berbasis
digital memberikan pembelajaran pengalaman bagi siswa menggunakan pers
menarik. Penggunaan media berbasis teknologi meningkatkan minat siswa
dalam pembelajaran. Penggunaan media flashcard berbasis digital menjadi
pengalaman baru bagi siswa untuk dapat mengaksesnya sedang belajar media
dengan mudah. Di dalam Selain itu, penggunaan berbasis digital kartu flash
media juga praktis dan mudah untuk memahami. Media flashcard berbasis
digital berisi gambar-gambar yang merangsang siswa untuk lebih memahami
itu bahan disajikan sehingga memiliki sebuah dampak pada meningkat murid

sedang belajar hasil.
Evaluasi

Evaluasi tersebut melibatkan ahli materi dan ahli media dalam proses
penyempurnaan perangkat digital. flashcard berbasis itu dikembangkan. Hasil

dari bahan ahli adalah menunjukkan Meja 7.
Meja 7. Hasil dari Bahan Pakar Validasi Penilaian

Aspek Indikator Maks Skor  Skor
TIDA
K.
1. Kualitas Kesesuaian dari digital kartu flash isi5 4

dari isi dengan ekonomis aktivitas bahan
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Kesesuaian dari digital kartu flash isi keb 4

mempelajari ekonomis kegiatan

Itu kedalaman dari itu bahan disajikan 5 4
Itu bahan adalah oleh tingkat dari siswab 4
kemampuan

Itu bahan adalah dapat diakses untuk5 4

siswa ke memahami
Ulangan Dan evaluasi pertanyaanb 4
adalah digunakan keduanya ke tes

siswa kemampuan

Itu bahan hadiah itu gambar-gambar 5 5
2. Bahasa Itu  bahasa digunakan  adalah5 5
komunikatif, efektif dan efisien
Itu bahasa digunakan adalah mudah5 4
untuk siswa ke memahami
3. Penerapan = media pembelajaran flashcard 5 3
berbasis digital menurut ke

murid kebutuhan

Dia Bisa menjadi digunakan secarab 4
individual atau dalam kelompok

Itu kepraktisan dari berbasis digital5 5

kartu flash media

Total 60 50

Berdasarkan Tabel 7 hasil tabel penilaian validasi ahli materi diketahui rata-
ratanya persentase pencapaian diperoleh dari 3 aspek, termasuk 12 pernyataan
dalam kuesioner, adalah 83,3%. Dengan demikian, materi dalam media
pembelajaran flashcard berbasis digital yang dikembangkan memiliki

interpretasi yang layak. Media ahli hasil adalah menunjukkan Meja 8.
Meja 8. Media Pakar Validasi Penilaian Hasil

l\gldikator AspekSkor Skor ~ Maks

1. Display Design Proportional layout (layout of text and images) 5 4
Appropriateness of background selection 5 5

Appropriateness of colour proportions 5 5

Appropriate selection of font and font size 5 4

Attractive digital flashcard display 5 5

2. Content/material Accuracy of images used for material clarity 5 5
integration Compatibility of images with material 5 4

Clarity material description 5 4

3. QR-Code The suitability of the text content of the material in 5 5
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Berdasarkan pada Meja 8 itu media pakar validasi penilaian meja, dia adalah
diketahui itu itu rata-rata persentase pencapaian diperoleh dari 4 aspek,
termasuk 12 pernyataan dalam kuesioner, adalah 93,3%. Dengan demikian,
media pembelajaran flashcard berbasis digital yang dikembangkan memiliki
interpretasi yang sangat layak. Berdasarkan materi dan hasil uji ahli media,
media flashcard berbasis digital layak untuk pembelajaran. Peneliti juga
menerima saran dan masukan terkait desain materi dan media. Berdasarkan
pendapat ahli materi, digital- media berbasis flashcard telah memberikan
penyajian materi yang baik dan sesuai dengan tujuan pembelajaran yang akan
dicapai tercapai. Namun, akan lebih baik jika materi yang disampaikan bisa
lebih mendalam. Selain itu, media ahli juga berpendapat bahwa media
flashcard berbasis digital sudah memiliki desain yang bagus dan menarik.
Pemilihan gambar untuk mendukung materi juga sesuai. Pilihan warna dan
latar belakang kartu flash juga masuk akal dan sangat menarik. Namun,
perhatian lebih harus diberikan pada ukuran dan tulisan yang proporsional
karena beberapa kartu harus simetris. Penggunaan media flashcard berbasis
digital sesuai untuk kelas IV SD sekolah siswa secara individu atau di grup di

dalam langsung Dan pembelajaran online.
Diskusi

Ini riset adalah penting Karena, di dalam itu saat ini realitas, khususnya di
dalam sosial studi sedang belajar di dalam sekolah dasar, hanya beberapa
variasi media pembelajaran interaktif yang masih digunakan dalam
penyampaian materi. Untuk Misalnya, guru masih menerapkan pembelajaran
konvensional dimana pembelajaran berpusat pada guru, dan siswa lebih sedikit
aktif. Selain itu, penggunaan media pembelajaran yang melibatkan teknologi
dapat lebih optimal khususnya dalam bidang sosial mempelajari pembelajaran
di sekolah dasar ( Gilmanova , 2018; Vaportzis et al., 2017) . Karena itu, ia

mendorong peneliti untuk lebih meneliti pengembangan media flash card
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berbasis digital untuk meningkatkan pembelajaran IPS hasil untuk keempat

nilai SDN 4 Maiwa Kabupaten Enrekang , Indonesia.

Mobile learning merupakan salah satu jawaban reformasi pendidikan. Mobile
Learning dapat mendukung pembelajaran proses pengajaran dengan
menambah fleksibilitas kegiatan belajar mengajar siswa di era saat ini. Seluler
platform dan jejaring sosial menyediakan sejumlah besar materi video dan
audio yang juga dapat digunakan untuk tujuan pendidikan dalam mode
asinkron independen (Han & Ellis, 2019; Lai et al., 2020) . Seluler pembelajaran
memberikan kemudahan bagi siswa untuk mengakses pembelajaran melalui
perangkat mobile. Hal ini mendorong guru untuk mengubah strategi
pengajaran mereka untuk mengikuti perkembangan teknologi. Misalnya, guru
bisa berkembang media pembelajaran yang akan digunakan. Pengembangan
media memberikan kebebasan untuk belajar; itu juga meningkatkan fleksibilitas
guru, yang dapat membuat materi pembelajaran untuk memenuhi kebutuhan
tertentu atau memberikan umpan balik langsung dan dukungan kepada siswa
(Al Mulhem , 2020; Cress et al., 2019) . Terutama dalam situasi saat ini, yaitu
selama Pandemi Covid-19, pembelajaran dilakukan secara daring. Oleh karena
itu, dikembangkanlah media pembelajaran berbasis digital penting. Itu
perkembangan dari berbasis digital sedang belajar media Bisa menjadi Selesai
dengan dasar Langkah seperti sebagai seluler pengembangan aplikasi:
persyaratan, desain, pemrograman, pengujian, dan implementasi ( Sholikah &
Dwi , 2021; mobil van et Al., 2021) . Di dalam mengembangkan berbasis digital
sedang belajar media, itu Pertama benda ke Mengerjakan adalah ke
menganalisa itu kebutuhan media yang akan dikembangkan, tujuan dan jenis
media yang sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan siswa. Selanjutnya
menjelaskan secara rinci desain media yang akan dikembangkan dilanjutkan
dengan pemrograman, pengujian kelayakan media menurut ahli, dan
penerapan media dalam pembelajaran. Untuk membuat media dengan
langkah-langkah ini, sediakan hati-hati persiapan Dan perencanaan di dalam
mengembangkan media. Satu contoh dari itu perkembangan dari menarik
digital

pembelajaran adalah media yang disajikan dengan tampilan seperti
permainan atau berisi gambar dan video yang menarik dapat diakses melalui
gadget. Beberapa penelitian menyatakan bahwa gadget dan game berdampak
positif bagi dunia pendidikan ( Blilat & Ibriz , 2020; Grant, 2019; Jelatu et al,,
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2019) . Gadget dan game dapat berdampak positif pada dunia pendidikan jika
digunakan untuk belajar secara optimal. Dalam menghadapi pandemi saat ini,
diharapkan hal tersebut pendekatan pembelajaran adaptif akan dikembangkan
secara aktif dan difokuskan pada mobile learning ( Alhalafawy & Zaki , 2019;
Dorouka et al., 2020; Kalogiannakis & Papadakis , 2019) . Pembelajaran adaptif
adalah proses pembelajaran dengan cara menyesuaikan kondisi, kebutuhan
dan lingkungan peserta didik agar menguasai pengetahuan, sikap dan
keterampilan terjadi. Mempertimbangkan kebutuhan masa depan yang tidak
dapat diprediksi, ini penting, jadi kita harus siap menghadapinya dengan
mereka. Mobile games atau media pembelajaran digital akan memperkaya
proses pengajaran pendidik sekaligus memperbaharui metode pengajaran
mereka dengan standar Education 4.0 ( Normadhi et al., 2019; Papadakis , 2020)
. Pembelajaran digital media menyediakan variasi media pembelajaran terbaru
yang mengikuti perkembangan zaman dan teknologi, seperti media
pembelajaran digital yang akan dikembangkan pada artikel ini yaitu flashcard
berbasis digital. Meningkatkan penggunaan kartu flash; mereka dapat diakses
melalui perangkat seluler yang membantu siswa menghafal atau mengingat
materi yang muncul di kartu. [Imuwan percaya bahwa tujuan utama visualisasi
adalah untuk mendukung logika operasi di semua tahap pembelajaran,
memengaruhi banyak saluran persepsi informasi oleh siswa, dan memastikan
peningkatan perhatian dan efisiensi dalam memperoleh dan menghafal materi
baru ( ai et al., 2020; Lavoué et al., 2019) . Oleh karena itu, pemilihan media
flashcard digital diharapkan dapat memperkaya ragam media yang ada,
meningkatkan murid minat dalam belajar, dan memperbaiki murid sedang

belajar hasil.

Pada itu lainnya tangan, A belajar Juga menunjukkan itu
mengintegrasikan cerita Dan foto-foto dengan kartu flash untuk kosakata
sedang belajar Dan menggunakan smartphone membuat sedang belajar
berbeda dari itu biasa jalan dari menghafal kosakata secara langsung dan
mempermudah pembelajaran (Lai et al, 2020) . Belajar bahasa asing
menggunakan flashcard media yang dapat diakses oleh ponsel dapat
memberikan pengetahuan yang mudah diingat dan diakses. Beberapa
penelitian lain menyatakan bahwa pengembangan aplikasi yang dijalankan
pada ponsel berbasis android memungkinkan siswa untuk menggunakan
sistem untuk belajar kapan saja dan di mana saja (Cress et al., 2019; Han & FEllis,

2019) . Pertunjukan ini bahwa pembelajaran lebih mudah dilaksanakan karena
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tidak mengenal batas ruang dan waktu. Siswa dapat melanjutkan ke belajar
meskipun tidak bertemu langsung dengan guru. Studi lain menyebutkan
bahwa user-friendly sifat teknologi pembelajaran bergerak terkait dengan
penggunaan sumber daya pendidikan oleh siswa, pendidik, dan pengelolaan
(Al Mulham , 2020) . Ini menunjukkan itu seluler teknologi membuat sedang
belajar dengan mudah dapat diakses ke siswa, guru, dan manajemen sekolah
untuk melaksanakan pendidikan karena teknologi yang user-friendly. Berbeda
Studi menyimpulkan bahwa kesiapan digital untuk siswa terkait dengan
pengetahuan, sikap, dan kompetensi memanfaatkan teknologi digital untuk
memenuhi tujuan pendidikan serta komponen keberhasilan digital saat ini
pendidikan dan tren masa depan menuju hasil belajar siswa yang efektif dalam
meningkatkan kinerja ( Sholikah & Dwi , 2021; Van et al., 2021) . Oleh karena
itu, agar siswa dapat memiliki kemampuan dalam menggunakan teknologi
dengan lebih baik masa depan, guru Bisa memperkenalkan berbasis digital
sedang belajar media Jadi itu siswa adalah biasa ke Pengoperasian teknologi
sebagai bekal menghadapi masa depan. Keterbatasan penelitian ini adalah
hanya mencakup dasar siswa sekolah di Jakarta Barat. Media digital berbasis
flashcard ini dapat diimplementasikan sebagai pembelajaran IPS media
pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar siswa sekolah dasar se-wilayah
Jakarta hingga Temukan A efek positif dalam meningkatkan pembelajaran hasil

dari dasar sekolah siswa.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil uji ahli materi dan media, media flashcard berbasis digital
layak untuk pembelajaran. Peneliti juga mendapatkan saran dan masukan
terkait desain materi dan media. Berdasarkan pendapat dari ahli materi, media
flashcard berbasis digital telah memberikan pemaparan materi dengan baik dan
mengikuti tujuan pembelajaran yang akan dicapai. Namun, akan lebih baik jika
materi yang disampaikan bisa lebih mendalam. kedalaman. Selain itu, ahli
media juga berpendapat bahwa media flashcard berbasis digital sudah
memiliki tampilan yang bagus dan menarik desain. Pemilihan gambar untuk
mendukung materi juga tepat. Pilihan warna flashcard dan latar belakang juga
relevan dan sangat menarik. Namun, perhatian lebih harus diberikan pada

ukuran proporsional dan tulisan karena beberapa kartu harus seimbang. Media
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flashcard berbasis digital cocok untuk kelas IV sekolah dasar siswa secara

individu atau di grup di dalam pembelajaran langsung dan online.
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