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ABSTRAK

Flashcard Digital “Siklus Hidup Hewan” merupakan media pembelajaran
interaktif yang dirancang untuk mendukung pembelajaran Ilmu Pengetahuan
Alam (IPA) pada siswa kelas III Sekolah Dasar. Media ini berbentuk kartu
digital dua sisi yang memadukan ilustrasi berwarna, teks penjelasan, audio,
serta tautan video pembelajaran dalam satu sistem yang terintegrasi.Materi
yang disajikan membahas siklus hidup beberapa hewan seperti kupu-kupu,
belalang, dan katak yang mencakup proses metamorfosis sempurna dan
metamorfosis tidak sempurna. Media ini dilengkapi dengan tombol navigasi
interaktif seperti menu utama, lanjut, dan kembali sehingga memudahkan
siswa dalam mengakses materi.Flashcard digital ini dapat digunakan secara
daring melalui Google Drive maupun secara luring menggunakan PowerPoint
sehingga fleksibel digunakan di sekolah maupun di rumah. Media ini
diharapkan mampu meningkatkan minat belajar, pemahaman konsep IPA, serta
keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran.
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Pendahuluan

Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) di sekolah dasar memiliki
peran penting dalam membangun pemahaman awal siswa terhadap
konsep-konsep ilmiah. IPA mempelajari berbagai fenomena alam secara
sistematis sehingga proses pembelajaran perlu dirancang secara
menarik dan bermakna bagi siswa.Namun dalam praktiknya,
pembelajaran IPA di sekolah dasar masih banyak menggunakan metode
konvensional seperti ceramah. Metode tersebut seringkali kurang
mampu menarik perhatian siswa, khususnya pada siswa kelas III yang
masih berada pada tahap berpikir konkret.Akibatnya, siswa mengalami
kesulitan dalam memahami konsep IPA yang bersifat abstrak, termasuk
pada materi siklus hidup hewan.
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Pendahuluan

Perkembangan teknologi digital memberikan peluang besar untuk
menghadirkan media pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik.
Salah satu media yang dapat digunakan adalah flashcard digital.
Flashcard merupakan media pembelajaran berbentuk kartu yang berisi
gambar dan informasi singkat yang bertujuan untuk membantu siswa
memahami konsep secara cepat dan mudah. Ketika dikembangkan
dalam bentuk digital, flashcard dapat dilengkapi dengan animasi, audio,
dan video yang membuat proses belajar menjadi lebih menarik. Oleh
karena itu, pengembangan media flashcard berbasis digital menjadi
salah satu solusi inovatif untuk membantu siswa memahami materi
siklus hidup hewan secara lebih efektif.
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METODE PENELITIAN

 Jenis Penelitian: Research and Development (R&D).

 Model Pengembangan: Menggunakan model ADDIE.

 Analysis: Menganalisis kebutuhan siswa dan guru terhadap
media pembelajaran IPA.

 Design: Merancang tampilan flashcard digital, materi, serta
navigasi media.

 Development: Mengembangkan media menggunakan aplikasi
digital seperti PowerPoint dan Google Slides.

 Implementation: Media digunakan dalam kegiatan pembelajaran
IPA.

 Evaluation: Melakukan evaluasi terhadap kelebihan dan 
kekurangan media pembelajaran.
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DESKRIPSI PRODUK: FLASHCRAD 
DIGITAL

Lembaga pendidikan memiliki peran penting dalam menciptakan proses pembelajaran
yang efektif dan menarik bagi siswa, khususnya pada jenjang sekolah dasar. Namun,
dalam praktiknya pembelajaran masih sering menggunakan metode konvensional yang
cenderung bersifat satu arah sehingga kurang mampu menarik minat belajar siswa.
Perkembangan teknologi digital memberikan peluang bagi pendidik untuk
menghadirkan media pembelajaran yang lebih inovatif dan interaktif. Salah satu
inovasi yang dapat digunakan adalah media Flashcard Berbasis Digital yang
menyajikan materi pembelajaran secara visual, sederhana, dan mudah dipahami. Media
ini dirancang untuk membantu siswa kelas III Sekolah Dasar memahami materi siklus
hidup hewan pada pembelajaran IPA melalui kartu pembelajaran digital yang
menampilkan gambar ilustrasi dan penjelasan singkat mengenai tahapan
metamorfosis. Dengan tampilan yang menarik, navigasi interaktif, serta dukungan
video pembelajaran sebagai pengantar materi, media ini diharapkan dapat
meningkatkan keterlibatan siswa, memudahkan pemahaman konsep, serta menjadikan
proses pembelajaran lebih efektif dan menyenangkan.
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DESKRIPSI PRODUK: FLASHCRAD 
DIGITAL

Media pembelajaran yang dikembangkan adalah Flashcard Digital Siklus
Hidup Hewan.

Karakteristik media:

• Berbentuk kartu digital dua sisi

• Menggunakan ilustrasi gambar berwarna

• Dilengkapi teks penjelasan yang sederhana

• Memiliki tombol navigasi interaktif

• Memuat audio dan video pembelajaran

Media ini dirancang agar siswa dapat memahami proses metamorfosis
hewan secara bertahap dan lebih mudah dipahami.
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ISI PRODUK: FLASHCRAD DIGITAL 
1. Spesifikasi Teknis & Visual

• Teknologi Pengembangan: Media dikembangkan menggunakan Microsoft PowerPoint untuk membuat slide 
interaktif dan diunggah ke Google Slides agar dapat diakses secara daring.
• Format Media: Disajikan dalam bentuk slide presentasi interaktif yang terdiri dari beberapa halaman flashcard 
berisi gambar, teks penjelasan, dan video pembelajaran.
• Tampilan Visual: Menggunakan ilustrasi gambar berwarna dan desain sederhana agar mudah dipahami siswa
sekolah dasar.
• Navigasi Media: Dilengkapi tombol Play, Next, Back, dan Home untuk memudahkan perpindahan antar
flashcard.

2. Konten Pembelajaran
Materi meliputi siklus hidup kupu-kupu, belalang, dan katak yang menjelaskan konsep metamorfosis sempurna
dan tidak sempurna, dilengkapi gambar ilustrasi, teks penjelasan, dan video pembelajaran.

3. Alur Penggunaan (User Flow)
Pengguna membuka tautan Google Slides, menekan tombol PLAY pada halaman awal, memilih materi, kemudian
mempelajari flashcard yang berisi gambar, teks, dan video. Navigasi dilakukan menggunakan tombol Next, Back, 
dan Home sehingga pengguna dapat mengeksplorasi materi secara fleksibel (non-linear).



9

PROSEDUR PEMAKAIAN APLIKASI
"FLASHCRAD DIGITAL"

Pengguna mengakses media pembelajaran Flashcard Interaktif Siklus Hidup Hewan 
melalui tautan berikut: 
https://docs.google.com/presentation/d/1bxRPc0Evg3Dxf6SJv1awsJvvU222pwpP/ed
it?usp=sharing&ouid=106732560009497958797&rtpof=true&sd=true

Tautan tersebut menghubungkan pengguna dengan media pembelajaran berbasis
Google Slides yang dapat dijalankan secara daring. Pengguna dapat membuka tautan
melalui perangkat komputer (PC/laptop) maupun smartphone yang terhubung
dengan jaringan internet. Media juga dapat dibagikan kepada siswa melalui Google
Slides atau grup komunikasi kelas seperti WhatsApp untuk memudahkan proses
distribusi.

Setelah tautan dibuka, pengguna dapat menjalankan media dalam mode presentasi
melalui (browser) seperti Google Chrome sehingga fitur navigasi slide dapat berfungsi
secara optimal. Selain itu, pengguna juga dapat mengunduh file dalam format
Microsoft PowerPoint (.pptx) untuk dijalankan secara luring (offline) menggunakan
aplikasi Microsoft PowerPoint pada komputer atau smartphone.

https://docs.google.com/presentation/d/1bxRPc0Evg3Dxf6SJv1awsJvvU222pwpP/edit?usp=sharing&ouid=106732560009497958797&rtpof=true&sd=true
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ISI APLIKASI



11

ISI APLIKASI
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ISI APLIKASI
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ISI APLIKASI
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Hasil yang Diharapkan

• Produk: Media pembelajaran Flashcard Interaktif Siklus Hidup 
Hewan yang siap digunakan dalam pembelajaran IPA kelas III 
Sekolah Dasar melalui Google Slides maupun PowerPoint.

• Peningkatan Pengetahuan: Membantu siswa memahami konsep
siklus hidup hewan, termasuk metamorfosis sempurna dan tidak
sempurna melalui gambar, teks, dan video pembelajaran.

• Peningkatan Minat Belajar: Meningkatkan ketertarikan dan 
keterlibatan siswa dalam pembelajaran IPA melalui media 
flashcard digital yang interaktif dan menarik.

• Kontribusi Akademis: Menjadi referensi media pembelajaran
digital yang dapat digunakan guru untuk mendukung
pembelajaran IPA serta pengembangan inovasi media 
pembelajaran di sekolah dasar.
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