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ABSTRACT

This research from observations of several upper class students shows behavior
that is considered problematic. This behavior includes inactivity in class, minimal
interaction with peers. Interviews with teachers show that the cause of this
behavior is a lack of social interaction between students. They tend to be passive
in discussions and other class activities, ultimately affecting their interpersonal
intelligence abilities. Research conducted shows that students need learning
media that can improve interpersonal intelligence, especially in terms of
activeness. The solution is the development of Flashcard game media using the
Role Play method. This media is designed for fifth grade elementary school
students in Natural and Social Sciences subjects with a Flashcard and Role Play
game approach. It is hoped that students will be more active in various activities
that support social interaction. In this research, the model used is the ADDIE
development model consisting of five stages, namely the Analyze background &
concept stage, Design which involves designing game media, Development which
includes media product development and validation by material and media experts,
Implementation where Flashcard game media is used using the Role Play method
for students, as well as implementing Pretest-Posttest and Evaluation questions
which aim to analyze data to find out deficiencies in the product being developed
and obtain suggestions. Based on research findings, the average value of the
validation test by media experts was 4.4, while the validation test by material
experts was 4.6. These results indicate that the product meets the feasibility
criteria and is valid for use. Therefore, this product is ready to be used in the fifth
grade elementary school learning process.

Keywords: flashcard game media, role play learning method, student
interpersonal intelligence, ADDIE Model, IPAS

ABSTRAK

Penelitian ini dari observasi terhadap beberapa siswa kelas atas menunjukkan
perilaku yang dianggap bermasalah. Perilaku tersebut meliputi ketidakaktifan di
kelas, minimnya interaksi dengan teman sebaya. Wawancara dengan guru, bahwa
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penyebab perilaku ini adalah kurangnya interaksi sosial antar siswa. Mereka
cenderung pasif dalam diskusi maupun aktivitas kelas lainnya, pada akhirnya
mempengaruhi kemampuan kecerdasan interpersonal. Penelitian yang dilakukan
menunjukkan bahwa siswa membutuhkan media pembelajaran yang mampu
meningkatkan kecerdasan interpersonal, terutama dalam hal keaktifan. Solusinya
adalah pengembangan media permainan Flashcard dengan metode Role Play.
Media ini dirancang untuk siswa kelas V Sekolah Dasar pada mata pelajaran Ilmu
Pengetahuan Alam dan Sosial dengan pendekatan permainan Flashcard dan Role
Play, diharapkan siswa lebih aktif berbagai aktivitas yang mendukung interaksi
sosial. Dalam penelitian ini, model yang digunakan adalah model pengembangan
ADDIE terdiri lima tahapan yaitu tahap Analyze latar belakang & konsep, Design
yang melibatkan perancangan media permainan, Development yang mencakup
pengembangan produk media dan validasi oleh ahli materi dan media,
Implementation di mana media permainan Flashcard digunakan dengan metode
Role Play untuk siswa, serta pelaksanaan soal Pretest-Posttest, Evaluation yang
bertujuan untuk menganalisis data guna mengetahui kekurangan produk yang
dikembangkan dan memperoleh saran. Berdasarkan temuan penelitian, nilai rata-
rata dari uji validasi oleh ahli media 4,4, sementara uji validasi oleh ahli materi 4,6.
Hasil ini menunjukkan bahwa produk tersebut sangat memenuhi kriteria kelayakan
dan valid untuk digunakan. Maka dari itu, produk ini siap digunakan dalam proses
pembelajaran kelas V Sekolah Dasar.

Kata Kunci: media permainan flashcard, metode pembelajaran role play,
kecerdasan interpersonal siswa, model ADDIE, IPAS

A. Pendahuluan
Pendidikan adalah kunci untuk

menciptakan individu tangguh dan

berkompeten. Kualitas pendidikan

sangat bergantung pada seberapa

baiktenaga didik melaksanakan peran

serta tugas mereka. Di Indonesia,

pendidikan mengalami kemajuan

yang signifikan tercermin dari

kemampuan guru mengadaptasi

metode, media, dan pembelajaran

yang sesuai karakteristik siswa,

sehingga tujuan pendidikan dapat

tercapai secara optimal.

Pendidikan adalah kunci emas

bagi kemajuan dan pengembangan,

membuka jalan bagi setiap individu

untuk mengaktualisasikan potensi

terbaik mereka. Lebih dari sekadar

proses transformasi pengetahuan,

pendidikan menjadi pijakan penting

dalam pembangunan bangsa.

Melalui proses pendidikan, kita

berinvestasi dalam peningkatan

kualitas sumber daya manusia.

Kualitas ini mencerminkan

kemampuan adaptasi, inovasi, dan

kontribusi terhadap masyarakat luas.
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Tanpa pendidikan yang bermutu, sulit

berharap seseorang dapat

mengharumkan nama bangsa

dengan segala potensi yang dimiliki.

Sejalan dengan visi pendidikan

nasional, kesempatan belajar

memungkinkan setiap individu untuk

terus berkembang sepanjang

hidupnya. Pendidikan bukan hanya

sekadar memperoleh gelar, tetapi

proses berkelanjutan dalam

mengeksplorasi, memahami, dan

mengaplikasikan pengetahuan demi

kebaikan bersama. Dengan begitu,

pendidikan memungkinkan lahirnya

generasi yang terampil dan kompetitif,

sekaligus membangun masa depan

yang lebih gemilang bagi setiap

individu dan bangsa.

Pendidikan masih bergulat

dengan tantangan, seperti rendahnya

efektivitas dalam pembelajaran.

Esensi utama dari proses ini adalah

membantu siswa mencapai potensi

belajar secara maksimal dengan

pembelajaran yang efektif dan

penggunaan media yang tepat. Guru

diharapkan menciptakan media

pembelajaran kreatif, beragam, dan

menarik, dengan kebutuhan siswa.

Salah satu media pembelajaran yang

dapat meningkatkan minat belajar

siswa adalah flashcard.

Bermain peran memberikan

banyak manfaat, terutama dalam

meningkatkan kecerdasan

interpersonal siswa. Aktivitas ini

mengajak siswa untuk lebih aktif

berkomunikasi dengan teman sekelas

serta berinteraksi dengan orang lain.

Mereka berbicara, menyampaikan

pendapat, bernegosiasi, dan mencari

solusi bersama dalam menghadapi

berbagai masalah tanpa rasa malu.

Kecerdasan interpersonal

adalah kemampuan untuk memahami,

bekerja sama, dan berinteraksi

dengan baik. Kecerdasan ini

merangkum kemampuan untuk

merasakan dan merespons emosi,

karakter, niat, serta impian orang lain

(Wahyuni et al., 2016). Siswa dengan

kecerdasan ini menunjukkan empati

luar biasa dan rasa tanggung jawab

sosial yang tinggi. Mengembangkan

kecerdasan interpersonal sangat

penting karena menjadi dasar untuk

berhubungan dengan teman dan

lingkungan sekitar. Berhubungan erat

dengan proses belajar, karena proses

belajar membantu siswa dalam

mengembangkan kecakapan sosial

dan perilaku yang sesuai dengan

norma agama, adat, hukum, serta

nilai moral yang berlaku di

masyarakat.
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B. Metode Penelitian
Penelitian ini memanfaatkan

pendekatan Research and

Development dengan model ADDIE

sebagai kerangka utamanya. Model

ADDIE terdiri dari lima tahapan, yaitu

Analisis, Desain, Pengembangan,

Implementasi, dan Evaluasi. Untuk

mengevaluasi efektivitas dari metode

yang dikembangkan, penelitian ini

menerapkan desain One Group

Pretest-Posttest. Desain ini muncul

dari pengembangan konsep Pre-

experimental, di mana pengujian

hanya dilakukan pada satu grup

dengan pengukuran dilakukan

sebelum dan sesudah pelaksanaan

intervensi.

C.Hasil Penelitian dan
Pembahasan

Penelitian ini menghadirkan

media permainan Flashcard yang

dipadukan dengan metode

pembelajaran Role Play, yang

dirancang khusus untuk siswa kelas

V Sekolah Dasar dalam pelajaran

IPAS. Selain itu, peneliti juga

merancang instrumen validasi yang

melibatkan ahli media dan materi.

Tak hanya itu, soal-soal untuk Pretest

dan Posttest serta angket untuk

mengukur kecerdasan interpersonal

siswa juga disiapkan dengan cermat.

Pada fase pengembangan, peneliti

merancang media permainan

Flashcard yang diterapkan melalui

metode pembelajaran Role Play.

Media ini didesain seatraktif mungkin

agar dapat memikat perhatian siswa

selama kegiatan belajar mengajar.

Setelah itu, peneliti mengonsultasikan

desain tersebut kepada para ahli

dalam bidang tersebut untuk validasi.

Setelah media permainan

Flashcard menggunakan metode

pembelajaran Role Play selesai

dibuat, tahap berikutnya adalah

proses validasi oleh para ahli. Ahli

akan mengevaluasi validitas dan

kecocokan antara media dan bahan

ajar. Setiap ahli memberikan

penilaian melalui angket yang

disusun berdasarkan kebutuhan

spesifik media ini. Komponen angket

mencakup penskoran dan bagian

khusus untuk saran serta masukan

guna memperbaiki media tersebut.

Berdasarkan feedback dari para ahli

ini, media Flashcard tersebut

kemudian direvisi dan disempurnakan.

Berikut ini adalah hasil dari uji

kelayakan oleh ahli media.
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Tabel 1 Uji Kelayakan Ahli Media
No Indik

ator
Butir
Penilaian

Ahli 1 Ahli 2

A Desai

n

(Cove

r)

Tata Letak Cover
1. Gaya

tata letak

pada

sampul

mencipta

kan

harmoni,

ritme,

dan

kesatuan

yang

konsisten

.

3 4

2. Menyugu

hkan

fokus

visual

yang

menarik.

4 4

3. Susunan

dan

ukuran

elemen-

elemen

seperti

judul,

penulis,

serta

ilustrasi

didesain

proporsio

nal dan

seimban

g,

selaras

4 3

dengan

tata letak

isi.

4. Pemiliha

n warna

elemen-

elemen

tata letak

mencipta

kan

harmoni

dan

mempert

egas

fungsiny

a.

5 4

Huruf Yang Digunakan
Menarik Dan Mudah Dibaca
5. Ukuran

huruf

pada

judul

dibuat

lebih

mencolo

k dan

seimban

g dengan

elemen

lainnya.

5 5

6. Warna

judul

dirancan

g

mencolo

k dengan

latar

belakang

untuk

3 2
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mencipta

kan

kontras

yang

menarik.

7. Batasi

penggun

aan

variasi

jenis

huruf

agar

desain

tetap rapi

dan

konsisten

.

4 5

Ilustrasi Isi Media Permainan
Flashcard

8. Mengilus

trasikan

konten

pembelaj

aran dan

mengeks

presikan

karakter

dari

objek

yang

dibahas.

4 4

9. Bentuk,

warna,

dan

ukuran

objek

disesuaik

an

dengan

4 3

proporsi

realistis.

B Bagia

n Isi

Media

Perm

ainan

Flash

card

Deng

an

Metod

e

Role

Play

Konsistensi Tata Letak
10. Ele

men-

elemen

tata letak

ditempat

kan

dengan

pola

yang

konsisten

untuk

mencipta

kan

keseraga

man.

5 3

Unsur tata letak lengkap
11. Jud

ul

kegiatan

belajar

dan

gambar

diletakka

n

sedemiki

an rupa

sehingga

tidak

menggan

ggu

pemaha

man.

4 4

12. Ilus

trasi dan

deskripsi

gambar

3 3
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disusun

dengan

rapih

agar

tidak

mengha

mbat

pemaha

man.

Tipografi Isi Media
Permainan Flashcard
Sederhana

13. Hin

dari

penggun

aan

beragam

jenis

huruf

untuk

menjaga

kejelasan

dan

konsisten

si.

4 4

14. Var

iasi huruf

digunaka

n dengan

bijak

agar

tetap

sederhan

a dan

mudah

dibaca.

4 4

Tipografi Media Permainan
Flashcard Mudah dibaca
15. Tek 2 4

s disusun

dengan

lebar

yang

proporsio

nal untuk

kenyama

nan

membaca

.

16. Jar

ak antar

baris teks

diatur

dengan

rapi untuk

memuda

hkan

pembaca

an.

4 2

17. Hin

dari

memberik

an jarak

terlalu

lebar

antara

huruf

agar

tulisan

tetap

nyaman

dibaca.

3 3

Ilustrasi Isi
18. Bis

a

mengga

mbarkan

makna

4 3
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dari suatu

objek

dengan

jelas dan

lugas.

19. Me

nghadirka

n ilustrasi

yang

harmonis

secara

keseluruh

an.

3 4

20. Pe

nuh

dengan

kreativita

s dan

selalu

bergerak

dinamis.

4 5

�� 76 73

Rata-rata

butiran

tanggapan

3,8 3,7

Rata-rata

ahli media

3,8

N 20

Ahli Media 1 mendapatkan skor

3,8 yang berarti hasilnya berada

dalam kategori "Layak." Sementara

itu, Ahli Media 2 memiliki skor 3,7,

juga termasuk dalam kategori yang

sama. Dengan rata-rata skor 3,8,

kedua ahli sepakat bahwa hasil

analisis media ini masuk dalam

kategori "Layak." Selanjutnya, ahli

materi diminta untuk memberikan

evaluasi mereka.

Tabel 2 Uji Kelayakan Ahli Materi

No Indikator Butir Penilaian Ahli
1

Ahli
2

A Kesesuai

an materi

dengan

CP

1. Kandungan

Materi

4 5

2. Fleksibilitas

Materi

4 3

3. Keberagaman

Materi

5 4

B Keakurat

an materi

4. Ketepatan

Konsep dan

Definisi

5 5

5. Ketepatan

Fakta dan

Data

3 4

6. Ketepatan

Contoh dan

Kasus

4 4

7. Keakuratan

Gambar Dan

Ilustrasi

4 3

8. Keakuratan

Istilah-Istilah

3 4

C Penduku

ng materi

pembelaj

aran

9. Keterkaitan

Materi dengan

Kehidupan

Sehari-hari

2 4
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10. Kemena

rikan Materi

4 3

11. Mendor

ong Rasa

Ingin Tahu

Siswa

4 4

12. Mencipt

akan

Kemampuan

Bertanya

4 4

D Kemutak

hiran

Materi

13. Kesesu

aian Materi

Dengan

Perkembanga

n Ilmu

3 2

14. Gambar

Dan Ilustrasi

Aktual

5 4

E Lugas 15. Ketepat

an Struktur

Kalimat

4 4

16. Keefekti

fan Kalimat

2 3

17. Kebaku

an Istilah

4 4

F Komunik

atif

18. Keterba

caan Pesan

2 5

19. Ketepat

an

Penggunaan

Kaidah

5 3

G Daialogis

Dan

Interaktif

20. Kemam

puan

Memotivasi

Informasi

Peserta Didik

3 2

21. Kemam

puan

Mendorong

Berpikir Kritis

4 4

H Kesesuai

an

dengan

Tingkat

Perkemb

angan

Peserta

Didik

22. Kesesu

aian dengan

Tingkat

Pekembanga

n Peserta

Didik

4 4

23. Selaras

dengan

Perkembanga

n Emosional

Siswa

4 4

I Keruntut

an dan

Keterpad

uan Alur

Pikir

24. Kohesi

dan Integrasi

Antar Aktivitas

Pembelajaran

4 5

25. Alur dan

Kesatuan

Antar

Paragraf

4 4

J Hakikat

Kontekst

ual

26. Hubung

an Materi

Pembelajaran

dengan

Kehidupan

Nyata Peserta

3 3
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Didik

27. Mendor

ong Peserta

Didik

Menghubungk

an

Pengetahuan

dengan

Kehidupan

Nyata

5 4

K Kompone

n

Tanggap

an

28. Konstru

ktivisme

(Constructivis

me)

3 5

29. Menem

ukan (Inquiry)

5 3

�� 110 110

Rata-rata Butir

Tanggapan

3,8 3,8

Rata-rata Ahli

Materi

3,8

N 29

Melalui analisis data, Ahli Materi

1 mendapatkan rata-rata skor 3,8

yang termasuk dalam kategori Layak.

Sama halnya, Ahli Materi 2 juga

mencatatkan rata-rata skor 3,8, yang

berada dalam kategori yang sama.

Berdasarkan hasil penilaian dari

kedua ahli materi tersebut, dapat

dinyatakan bahwa hasil evaluasi

mereka masuk dalam kategori Layak.

Setelah melewati tahap desain,

langkah berikutnya adalah

mengembangkan media permainan

Flashcard yang mengadopsi metode

pembelajaran Role Play. Berikut

adalah rancangan media permainan

Flashcard dengan menggunakan

pendekatan Role Play untuk

pembelajaran.

a) Cover Kotak

Gambar 1 Cover Kotak

b) Materi

Gambar 2 Materi dalam Flashcard
Setelah penyelesaian tahap

desain, langkah selanjutnya adalah

mengembangkan media permainan
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Flashcard berbasis metode

pembelajaran Role Play. Berikut

adalah konsep kreatif media

permainan Flashcard yang

memanfaatkan pendekatan Role Play

untuk memperkaya proses

pembelajaran.

Menggunakan Flashcard

sebagai media pembelajaran dengan

metode Role Play, kita dapat

memperkenalkan konsep jaring-jaring

makanan kepada siswa kelas V

Sekolah Dasar dalam mata pelajaran

IPAS.

Langkah berikutnya memasuki

tahap implementasi. Di sini, peneliti

memberikan Pretest dan Posttest

kepada siswa. Sebagai langkah awal,

guru kelas V melaksanakan Pretest

yang terdiri dari 15 pertanyaan untuk

memetakan kondisi awal siswa

sebelum mereka diperkenalkan

dengan media permainan Flashcard

melalui metode Role Play. Tahap

berikutnya adalah pengkondisian. Di

Dalam langkah ini, siswa dihadapkan

pada pengalaman belajar melalui

media permainan Flashcard yang

dipadukan dengan metode Role Play

setelah mereka menyelesaikan

Pretest. Langkah penutup adalah

pelaksanaan Posttest, menggunakan

soal yang sama dengan Pretest.

Tujuan dari Posttest ini adalah untuk

mengukur perubahan dan

perkembangan hasil belajar siswa

setelah mereka mengalami proses

pembelajaran interaktif tersebut.

Tahap final dalam model

ADDIE disebut Evaluasi. Di fase ini,

sistem dievaluasi dan diperbaiki

dengan mengacu pada data yang

dikumpulkan selama empat tahap

sebelumnya. Evaluasi ini bertindak

sebagai penutup proses, memastikan

hasil yang optimal dan perbaikan

yang diperlukan. Dalam penelitian

pengembangan, evaluasi formatif

mencakup penilaian terhadap

kelayakan media permainan

Flashcard dengan pendekatan Role

Play. Para ahli media dan materi

memberikan penilaian mereka pada

tahap ini. Adanya evaluasi ini

bertujuan untuk memperbaiki dan

menyempurnakan media permainan

Flashcard yang menggunakan

metode Role Play agar lebih efektif.

Penelitian ini mencakup evaluasi

sumatif yang bertujuan untuk

mengukur efektivitas dari media

permainan yang telah dikembangkan.

Keberhasilan media permainan

Flashcard dengan pendekatan Role

Play diukur dari seberapa besar

peningkatan kecerdasan
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interpersonal siswa terjadi. Media ini

dinilai berhasil apabila siswa dalam

kelompok eksperimen mengalami

peningkatan skor yang signifikan

pada tes setelah perlakuan

dibandingkan dengan kelompok yang

tidak menerima perlakuan.

D. Kesimpulan
Setelah meneliti dan

menganalisis Media Permainan

Flashcard yang diterapkan dengan

metode Role Play, berikut kesimpulan

yang dapat ditarik. Melalui studi ini,

media permainan Flashcard yang

menggunakan pendekatan Role Play

diteliti dan dikaji efektivitasnya.

Melalui berbagai tahap evaluasi dan

uji coba, media ini dapat membantu

meningkatkan kecerdasan

interpersonal siswa. Hal ini bisa

dilihat dari kenaikan skor Posttest

siswa setelah diberikan media ini

menunjukkan keberhasilannya dalam

meningkatkan interaksi dan

pemahaman materi.

Permainan Flashcard yang

dikombinasikan dengan metode Role

Play ini diciptakan guna memfasilitasi

pendidik dalam proses pengajaran.

Alat bantu ini terdiri dari kartu-kartu

bergambar yang menampilkan

animasi relevan dengan topik

pelajaran. Flashcard Role Play ini

berperan sebagai sarana yang

memperkaya pengalaman belajar di

kelas, membantu siswa memahami

materi dengan lebih interaktif dan

menyenangkan.

Permainan Flashcard yang

menggabungkan metode Role Play

ini terbukti efektif sebagai alat bantu

pembelajaran berdasarkan ulasan

dari para ahli media dan materi.

Validasi menunjukkan bahwa media

ini sudah dianggap valid dengan

hanya memerlukan revisi kecil dan

tidak membutuhkan perubahan

signifikan. Oleh karena itu, Flashcard

Role Play ini siap digunakan sebagai

media pembelajaran IPAS untuk

siswa kelas V SD.

Permainan Flashcard yang

diintegrasikan dengan metode Role

Play terbukti sangat efektif sebagai

alat pembelajaran. Berdasarkan

pengujian efektivitas melalui Pretest-

Posttest siswa, hasil analisis uji N-

Gain serta T-test menunjukkan

homogenitas data sebelum

penggunaan media ini. Setelah diuji

dengan T-test, hasilnya menunjukkan

bahwa metode ini secara signifikan

meningkatkan efektivitas belajar

siswa dan mencapai hasil yang

berarti.
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