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Abstract

This study aims to develop a Digital Interactive Flashcard learning media on atmospheric material in
Geography learning and to examine its effectiveness in improving students’ learning motivation at SMAS
Lab Undiksha. This research employed the Research and Development (R&D) method using the ADDIE
development model, which consists of the stages of analysis, design, development, implementation, and
evaluation. The research subjects were 20 tenth-grade students. Data were collected through observation,
interviews, questionnaires, and pre-test and post-test assessments. The data were analyzed using
qualitative and quantitative descriptive analysis. The results of the study indicate that the Digital
Interactive Flashcard learning media has a very high level of feasibility based on expert validation. The
assessment results from the design and development expert obtained a score of 92.5, the instructional
design expert 96, the learning media expert 93, and the subject matter expert 91. All scores fall into the
highly relevant category, indicating that the media is appropriate for use in learning activities. The
effectiveness of the media was tested by comparing pre-test and post-test results using the N-Gain
calculation. The average pre-test score of students was 71.25 and increased to 89.75 in the post-test. The
N-Gain result was 0.64, which is categorized as moderately effective. Furthermore, the implementation of
Digital Interactive Flashcard media showed a positive impact on students’ learning motivation. The use of
interactive media combined with group-based game techniques created a more engaging, active, and
enjoyable learning atmosphere, which increased students’ participation and enthusiasm in understanding
the material. Therefore, Digital Interactive Flashcard media can be used as an effective alternative
learning medium to improve students’ learning motivation in Geography learning.
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Abstrak
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran Flashcard Interaktif Digital pada
materi atmosfer dalam pembelajaran Geografi serta menguji efektivitasnya dalam meningkatkan
motivasi belajar siswa di SMAS Lab Undiksha. Penelitian ini menggunakan metode Research and
Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang meliputi tahap analysis, design,
development, implementation, dan evaluation. Subjek penelitian terdiri dari 20 siswa kelas X. Teknik
pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, angket, serta tes pre-test dan post-test.
Data dianalisis menggunakan analisis deskriptif kualitatif dan kuantitatif. @ Hasil penelitian
menunjukkan bahwa media pembelajaran Flashcard Interaktif Digital memiliki tingkat kelayakan yang
sangat tinggi berdasarkan hasil validasi para ahli. Penilaian dari ahli rancang bangun memperoleh nilai
92,5, ahli desain pembelajaran 96, ahli media pembelajaran 93, dan ahli materi pembelajaran 91, yang
seluruhnya berada pada kategori sangat relevan sehingga media dinyatakan layak digunakan dalam
pembelajaran. Uji efektivitas media dilakukan melalui perbandingan hasil pre-test dan post-test
menggunakan perhitungan N-Gain. Nilai rata-rata pre-test siswa adalah 71,25 dan meningkat menjadi
89,75 pada post-test. Hasil perhitungan menunjukkan nilai N-Gain sebesar 0,64 yang termasuk dalam
kategori cukup efektif. Selain itu, penerapan media Flashcard Interaktif Digital memberikan dampak
positif terhadap motivasi belajar siswa. Penggunaan media yang interaktif serta dipadukan dengan
teknik permainan kelompok mampu menciptakan suasana pembelajaran yang lebih menarik, aktif, dan
menyenangkan sehingga meningkatkan keterlibatan serta antusiasme siswa dalam memahami materi.
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Dengan demikian, media Flashcard Interaktif Digital dapat digunakan sebagai alternatif media
pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan motivasi belajar siswa dalam pembelajaran Geografi.
Kata Kunci: Flashcard Interaktif Digital, Media Pembelajaran, Motivasi Belajar, Geografi.

1. Pendahuluan

Pendidikan merupakan fondasi utama dalam membentuk generasi yang cerdas,
kritis, dan adaptif terhadap perkembangan zaman. Dalam konteks pendidikan formal
di Indonesia, peningkatan kualitas pembelajaran menjadi fokus utama demi
mewujudkan tujuan pendidikan nasional sebagaimana tertuang dalam Undang-
Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional. Salah satu aspek
penting yang menjadi perhatian dalam proses pembelajaran adalah pemilihan media
pembelajaran yang tepat guna mendukung pemahaman konsep dan meningkatkan
motivasi belajar siswa.

Mata pelajaran Geografi, khususnya pada jenjang Sekolah Menengah Atas (SMA),
memiliki karakteristik yang menuntut kemampuan berpikir kritis, logis, dan analitis
dalam memahami fenomena alam maupun sosial (Andriani dkk. 2025). Materi
Geografi tidak hanya berkutat pada teori semata, tetapi juga menekankan keterkaitan
antarfenomena yang terjadi di permukaan bumi. Salah satu materi yang cukup
kompleks namun penting untuk dipahami siswa adalah Atmosfer. Materi ini
mencakup berbagai konsep seperti lapisan atmosfer, unsur cuaca dan iklim, serta
pengaruhnya terhadap kehidupan manusia. Kompleksitas ini seringkali menjadi
kendala bagi siswa dalam memahami dan menguasai materi secara menyeluruh.

Pengalaman pembelajaran di kelas menunjukkan bahwa meskipun suasana
belajar di SMAS Lab Undiksha sudah berlangsung kondusif, partisipasi aktif siswa
dalam proses pembelajaran masih belum merata. Hanya segelintir siswa yang
menunjukkan keterlibatan aktif, sementara sebagian besar lainnya cenderung pasif.
Kondisi ini sering kali terjadi pada materi yang bersifat abstrak dan teoritis seperti
topik atmosfer dalam mata pelajaran Geografi. Pendekatan konvensional seperti
ceramah dan penugasan tertulis belum sepenuhnya mampu mendorong keterlibatan
seluruh siswa, sehingga pembelajaran cenderung didominasi oleh siswa-siswa yang
sama.

Permasalahan ini berpotensi menghambat motivasi belajar siswa secara
keseluruhan. Di era digital saat ini, pembelajaran seharusnya mampu bertransformasi
mengikuti perkembangan teknologi guna menciptakan suasana belajar yang lebih
interaktif dan menarik. Salah satu alternatif media yang potensial untuk
meningkatkan motivasi belajar siswa adalah penggunaan Flashcard interaktif. Media
ini mampu menyajikan informasi secara visual dan mendorong siswa untuk lebih aktif
melalui interaksi langsung (Rachmawan dkk. 2025), sehingga diharapkan dapat
meningkatkan partisipasi seluruh siswa dalam pembelajaran, bukan hanya mereka
yang sudah aktif sebelumnya.

Pengembangan Flashcard interaktif menjadi alternatif inovatif dalam
menyampaikan materi atmosfer yang sarat dengan informasi dan istilah ilmiah.
Flashcard dapat memuat gambar ilustratif, peta, grafik, serta penjelasan singkat yang
disajikan secara menarik. Dengan desain yang menarik dan mudah diakses, siswa
dapat belajar secara mandiri maupun berkelompok, memperkuat pemahaman konsep
secara bertahap. Interaktivitas dalam media ini juga memungkinkan siswa untuk
mengevaluasi pemahamannya secara langsung melalui fitur kuis atau latihan soal
yang dapat dibangun dalam sistem Flashcard digital. Berdasarkan hasil observasi awal
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di SMAS Lab Undiksha, diketahui bahwa keterlibatan siswa dalam pembelajaran
Geografi masih belum merata. Hanya sebagian siswa yang tampak aktif dalam
bertanya atau menjawab pertanyaan selama proses pembelajaran berlangsung.
Sementara itu, sebagian besar lainnya cenderung pasif dan kurang menunjukkan
inisiatif dalam mengikuti diskusi kelas, terutama saat membahas materi atmosfer yang
bersifat abstrak dan memuat banyak istilah teknis. Kondisi ini menunjukkan perlunya
strategi pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik, guna mendorong partisipasi
aktif seluruh siswa serta meningkatkan pemahaman mereka terhadap konsep-konsep
Geografi yang kompleks.

Meskipun sekolah telah memiliki fasilitas teknologi yang memadai,
pemanfaatannya dalam kegiatan pembelajaran Geografi masih memiliki ruang untuk
dikembangkan lebih lanjut. Pembelajaran konsep-konsep atmosfer seperti
pembentukan hujan, jenis awan, dan struktur lapisan atmosfer masih menghadapi
tantangan dalam menjaga fokus dan minat belajar siswa. Kompleksitas istilah teknis
dan keterampilan interpretasi spasial sering kali membuat siswa kesulitan memahami
materi secara menyeluruh dan mendalam. Berdasarkan hasil wawancara dengan
beberapa siswa, terungkap bahwa mereka merasa pembelajaran akan lebih menarik
dan mudah dipahami jika disertai dengan pendekatan yang interaktif, seperti
penggunaan games edukatif yang menyenangkan. Mereka berharap adanya media
pembelajaran yang tidak hanya informatif, tetapi juga mampu menghadirkan
pengalaman belajar yang lebih dinamis dan memotivasi. Hal ini menunjukkan
pentingnya penyediaan media pembelajaran yang dapat meningkatkan konsentrasi
serta mendorong keaktifan dan kemandirian belajar siswa secara lebih optimal. Oleh
karena itu, pengembangan Flashcard interaktif sebagai media belajar dinilai tepat dan
relevan untuk membantu siswa memahami materi atmosfer dengan cara yang lebih
menarik, fleksibel, dan menyenangkan.

Motivasi Belajar Geografi Siswa
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Gambar 1.1. Daya Tarik Media Pembelajaran yang Diinginkan Siswa

Berdasarkan hasil pengumpulan data motivasi belajar geografi siswa kelas X di
SMAS Lab Undiksha terkait daya tarik media pembelajaran yang diinginkan, diketahui
bahwa sebagian besar siswa lebih menyukai pembelajaran Geografi yang disajikan
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secara visual, seperti melalui gambar, peta, atau animasi. Hal ini tercermin dari
tingginya persentase siswa yang memilih kategori setuju dan sangat setuju, sehingga
menunjukkan bahwa media visual dinilai mampu membantu mereka memahami
materi secara lebih mudah, menarik, dan menyenangkan.

Selain itu, siswa juga menunjukkan minat yang tinggi untuk mencoba metode
belajar baru melalui pemanfaatan media digital. Dominannya persentase siswa yang
menyatakan setuju dan sangat setuju mengindikasikan bahwa penggunaan teknologi
dalam proses pembelajaran dapat meningkatkan motivasi serta ketertarikan mereka
terhadap materi. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa pendekatan
pembelajaran berbasis visual dan digital merupakan jenis media yang paling diminati
dan dianggap efektif oleh siswa.

Penelitian sebelumnya telah menunjukkan bahwa penggunaan media
pembelajaran interaktif dapat meningkatkan motivasi belajar siswa (Saida dkk,
2019). Media seperti Flashcard tidak hanya efektif untuk pembelajaran pada jenjang
pendidikan dasar, tetapi juga terbukti relevan untuk tingkat SMA, khususnya dalam
mata pelajaran yang membutuhkan pemahaman konsep yang kuat. Keunggulan utama
dari Flashcard adalah kemampuannya dalam menyajikan informasi secara ringkas,
visual, dan mudah diingat, sehingga dapat mengurangi beban kognitif siswa dalam
menyerap materi yang kompleks (Manu dkk., 2025).

Pengembangan media pembelajaran yang tepat juga sejalan dengan pendekatan
student-centered learning yang menekankan pada keterlibatan aktif siswa dalam
proses belajar (Devanti dkk., 2023). Pengembangan media pembelajaran yang tepat
sejalan dengan pendekatan student-centered learning yang menekankan partisipasi
aktif siswa. Dalam mendukung kemampuan pemecahan masalah, guru berperan
penting sebagai teladan dan fasilitator yang tidak hanya menyampaikan konsep, tetapi
juga membimbing siswa menghadapi tantangan dengan menciptakan lingkungan
belajar yang mendorong keterlibatan aktif (Riska dkk. 2025). Flashcard interaktif
memungkinkan siswa untuk belajar sesuai ritme mereka sendiri, meningkatkan
kemandirian belajar, serta memfasilitasi pembelajaran diferensial bagi siswa dengan
tingkat kemampuan yang berbeda-beda. Selain itu, penggunaan media ini dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa karena proses belajar menjadi lebih
menyenangkan. Dalam konteks pembelajaran Geografi di SMAS Lab Undiksha,
pengembangan Flashcard interaktif untuk materi atmosfer diharapkan mampu
memberikan kontribusi positif terhadap peningkatan kualitas pembelajaran. Media ini
tidak hanya akan membantu siswa memahami konsep secara lebih baik, tetapi juga
menjadi sarana evaluasi diri yang efektif. Penggunaan teknologi dalam pengembangan
media ini juga diharapkan dapat menjadi contoh bagi guru-guru lain dalam
menerapkan inovasi pembelajaran berbasis digital.

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka penting untuk dilakukan penelitian
yang berfokus pada pengembangan Flashcard interaktif sebagai media pembelajaran
Geografi, khususnya pada materi atmosfer. Penelitian ini bertujuan untuk
menghasilkan media pembelajaran yang efektif, menarik, dan mudah digunakan oleh
siswa maupun guru dalam proses pembelajaran. Diharapkan, melalui penelitian ini,
dapat tercipta solusi praktis dan inovatif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa
pada mata pelajaran Geografi, serta mendukung tercapainya tujuan pendidikan yang
berkualitas di era digital saat ini.
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2. Metode

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) yang
bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berupa flashcard interaktif
digital serta menguji efektivitasnya dalam meningkatkan motivasi belajar geografi
siswa. Proses pengembangan media dilakukan dengan menggunakan model ADDIE
yang terdiri dari lima tahapan, yaitu analisis, desain, pengembangan, implementasi,
dan evaluasi. Tahap analisis dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan
pembelajaran, karakteristik siswa, analisis kurikulum, serta media pembelajaran yang
digunakan pada pembelajaran geografi khususnya materi atmosfer. Pengumpulan
data pada tahap ini dilakukan melalui observasi dan wawancara dengan guru serta
siswa di SMA Lab Undiksha. Tahap desain bertujuan untuk merancang media flashcard
interaktif digital yang meliputi penyusunan materi pembelajaran, desain tampilan
media, serta penyusunan instrumen evaluasi pembelajaran. Selanjutnya pada tahap
pengembangan, media flashcard yang telah dirancang dikembangkan menjadi produk
yang siap diuji, kemudian dilakukan proses validasi oleh ahli materi, ahli desain
pembelajaran, dan ahli media untuk mengetahui kelayakan produk yang
dikembangkan. Tahap implementasi dilakukan dengan menerapkan media flashcard
interaktif digital dalam proses pembelajaran geografi pada siswa kelas X SMA Lab
Undiksha yang berjumlah 20 orang. Tahap ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas
penggunaan media dalam meningkatkan motivasi belajar siswa pada materi atmosfer.
Pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan angket, tes, dan wawancara.
Data yang diperoleh dianalisis menggunakan analisis deskriptif kualitatif dan
deskriptif kuantitatif. Analisis kuantitatif dilakukan dengan menggunakan skala
Likert, sedangkan efektivitas media dianalisis menggunakan N-Gain Score untuk
mengetahui peningkatan motivasi belajar siswa sebelum dan sesudah penggunaan
media. Selanjutnya, pengujian hipotesis dilakukan menggunakan uji t berpasangan
(paired sample t-test) setelah melalui uji prasyarat berupa uji normalitas dan uji
homogenitas.

3. Hasil Dan Pembahasan
Hasil Penelitian
Gambaran Umum Sekolah Lokasi Uji Coba

Penelitian ini dilaksanakan di SMA Lab Undiksha yang berlokasi di Kabupaten
Buleleng, Provinsi Bali. Sekolah ini telah menerapkan Kurikulum Merdeka dan
memiliki fasilitas pembelajaran yang memadai untuk mendukung proses
pembelajaran berbasis teknologi. Subjek penelitian dalam tahap implementasi adalah
siswa kelas X yang berjumlah 20 orang.

Rancangan Pengembangan Media

Pengembangan media pembelajaran Flashcard Interaktif Digital berbasis web
dilakukan dengan mengacu pada model ADDIE yang meliputi tahap analisis,
perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Model ini digunakan untuk
menghasilkan media pembelajaran yang sistematis, terstruktur, serta sesuai dengan
kebutuhan peserta didik dalam pembelajaran Geografi.

Pada tahap analisis (analysis) dilakukan kegiatan observasi dan wawancara
dengan guru mata pelajaran Geografi di SMAS Lab Undiksha untuk mengidentifikasi
kebutuhan pembelajaran. Hasil observasi menunjukkan bahwa selama proses
pembelajaran berlangsung hanya sebagian kecil siswa yang aktif bertanya maupun
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menjawab pertanyaan, sedangkan sebagian besar siswa cenderung pasif, khususnya
ketika mempelajari materi atmosfer yang bersifat abstrak dan mengandung banyak
istilah ilmiah. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya penggunaan media
pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif untuk meningkatkan motivasi belajar
serta keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Selain itu, analisis karakteristik peserta
didik juga dilakukan melalui wawancara dengan dua orang siswa kelas X. Hasil
wawancara menunjukkan bahwa siswa lebih menyukai media pembelajaran yang
menarik, interaktif, serta dilengkapi dengan unsur permainan edukatif. Media yang
dinamis dinilai mampu meningkatkan konsentrasi serta memotivasi siswa dalam
memahami materi pembelajaran. Berdasarkan hasil analisis tersebut, pengembangan
media Flashcard Interaktif Digital dipilih sebagai solusi karena mampu menyajikan
materi secara visual, ringkas, dan interaktif sehingga diharapkan dapat meningkatkan
minat serta pemahaman siswa terhadap materi atmosfer.

Pada tahap perancangan (design) dilakukan proses penyusunan rancangan
media pembelajaran. Tahap ini diawali dengan kegiatan pengumpulan data yang
meliputi materi tentang lapisan-lapisan atmosfer, gambar ilustrasi pendukung, ikon
visual, serta berbagai elemen grafis lainnya yang digunakan untuk memperkaya
tampilan media. Data tersebut dimanfaatkan agar media pembelajaran yang
dikembangkan menjadi lebih informatif dan mudah dipahami oleh peserta didik.
Selanjutnya dilakukan pembuatan storyboard atau sketsa tampilan media. Storyboard
berfungsi sebagai gambaran visual mengenai alur penyajian materi serta tata letak
komponen dalam media Flashcard. Melalui storyboard, pengembang dapat
merancang struktur tampilan kartu, urutan materi, serta elemen visual yang akan
digunakan dalam media pembelajaran secara lebih sistematis.

Tahap berikutnya adalah tahap pengembangan (development), yaitu tahap
merealisasikan rancangan yang telah disusun menjadi sebuah produk media
pembelajaran. Pada tahap ini dilakukan perancangan tampilan antarmuka (interface)
media Flashcard yang memuat teks materi dan gambar secara berurutan dalam setiap
kartu. Desain tampilan dibuat sederhana tanpa navigasi yang kompleks sehingga
pengguna dapat berinteraksi dengan media melalui pergantian kartu secara langsung.
Selain itu, dilakukan pula proses penginputan materi ke dalam media Flashcard.
Materi disusun secara ringkas dan sistematis serta dilengkapi dengan gambar
pendukung yang relevan untuk mempermudah siswa memahami konsep
pembelajaran. Setelah media selesai dikembangkan, selanjutnya dilakukan validasi
produk oleh para ahli yang terdiri atas ahli rancang bangun dan desain pembelajaran,
ahli media pembelajaran, serta ahli materi pembelajaran. Proses validasi dilaksanakan
pada tanggal 21 Januari 2025 di Jurusan Geografi Undiksha. Hasil validasi
menunjukkan bahwa media memperoleh nilai 92,5 pada aspek rancang bangun, 96
pada desain pembelajaran, 93 pada aspek media pembelajaran, dan 91 pada aspek
materi pembelajaran. Berdasarkan konversi kriteria kelayakan, seluruh nilai tersebut
termasuk dalam kategori sangat relevan, sehingga media dinyatakan layak untuk diuji
coba kepada siswa.

Selanjutnya, pada tahap implementasi (implementation) dilakukan uji coba
kelompok kecil terhadap media pembelajaran Flashcard Interaktif Digital. Uji coba ini
melibatkan 20 siswa kelas X B. Kegiatan dimulai dengan sosialisasi penggunaan media
oleh peneliti, kemudian dilanjutkan dengan pelaksanaan pembelajaran oleh guru
Geografi menggunakan media Flashcard Interaktif Digital. Setelah kegiatan
pembelajaran selesai, siswa diminta memberikan penilaian terhadap media yang
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digunakan melalui instrumen yang telah disediakan. Hasil penilaian siswa terhadap
media pembelajaran dapat dilihat pada Tabel 4.1.
Tabel 4.1 Hasil Penilaian Siswa terhadap Media Pembelajaran Flashcard
Interaktif Digital pada Uji Kelompok Kecil

No Interval Nilai Kriteria N %

1 25-39 Media Pembelajaran Tidak Relevan 0 0%
2 40-54 Media Pembelajaran Kurang Relevan 0 0%
3 55-69 Media Pembelajaran Cukup Relevan 0 0%
4 70-84 Media Pembelajaran Relevan 5 25%
5 85-100 Media Pembelajaran Sangat Relevan 15  75%

Total Responden : 20

Nilai Rata-rata (Mean) : 89,63
Nilai Tertinggi : 95

Nilai Terendah : 80

Standar Deviasi: 5,43

Berdasarkan hasil penilaian tersebut diketahui bahwa sebanyak 5 siswa (25%)
menilai media pembelajaran berada pada kategori relevan, sedangkan 15 siswa (75%)
menilai media pada kategori sangat relevan dengan nilai rata-rata sebesar 89,63. Hasil
ini menunjukkan bahwa media Flashcard Interaktif Digital dinilai sesuai dan layak
digunakan dalam pembelajaran Geografi.

Tahap terakhir adalah tahap evaluasi (evaluation) yang dilakukan melalui uji
perorangan untuk memperoleh tanggapan lebih mendalam dari siswa mengenai
penggunaan media pembelajaran. Uji perorangan dilakukan kepada tiga siswa kelas X
B melalui kegiatan wawancara serta pengisian instrumen penilaian. Hasil penilaian
siswa pada uji perorangan dapat dilihat pada Tabel 4.2.

Tabel 4.2 Hasil Penilaian Siswa

No Nama Siswa Nilai

1 Putu Ayu Savitri Pradnya Swari 100
Pina Ayu Sariningsih 90
Kadek Devita Kirana Putri 90

Berdasarkan hasil uji perorangan tersebut dapat diketahui bahwa media
pembelajaran Flashcard Interaktif Digital memperoleh penilaian yang sangat baik dari
siswa. Nilai yang tinggi menunjukkan bahwa media dinilai menarik, mudah digunakan,
serta membantu siswa dalam memahami materi atmosfer secara lebih efektif. Dengan
demikian, media pembelajaran Flashcard Interaktif Digital yang dikembangkan
dinyatakan layak digunakan dalam proses pembelajaran Geografi.

Efektivitas Produk Media Pembelajaran Flashcard Interaktif Digital

Efektivitas penggunaan media pembelajaran Flashcard Interaktif Digital diuji
melalui penerapan model pembelajaran Discovery Learning dengan menggunakan
instrumen tes berupa soal pilihan ganda. Pengujian dilakukan kepada 20 siswa kelas
XI B1 (IPS) dengan membandingkan hasil pre-test dan posttest untuk mengetahui
peningkatan hasil belajar siswa setelah menggunakan media pembelajaran tersebut.

Hasil pengolahan data menunjukkan adanya peningkatan nilai rata-rata antara
pre-test dan posttest. Pada tahap pre-test, nilai rata-rata siswa adalah 71,25,
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sedangkan pada tahap post-test meningkat menjadi 89,75, sehingga terjadi

peningkatan rata-rata sebesar 18,5 poin. Selain itu, nilai tertinggi siswa meningkat

dari 90 pada pre-test menjadi 100 pada post-test, sedangkan nilai terendah meningkat

dari 50 menjadi 80. Distribusi hasil pre-test dan post-test siswa dapat dilihat pada
Tabel 4.3. Tabel 4.3 Hasil Pre-Test dan Post-Test

No Interval Nilai Kriteria Pre- Pre-Test Post-TestN Post-Test
TestN % %

1 0-19 Sangat Kurang 0 0,00 0 0,00

2 20-39 Kurang 0 30,00 0 10,00

3 40-59 Cukup 4 10,00 0 10,00

4 60-79 Baik 9 50,00 5 25,00

5 80-100 Sangat Baik 8 10,00 15 55,00

Total Responden : 20

Nilai Rata-rata (Mean) : 71,25 (Pre-Test) | 89,75 (Post-Test)
Kenaikan Rata-rata : 18,5

Nilai Tertinggi : 90 (Pre-Test) | 100 (Post-Test)

Nilai Terendah : 50 (Pre-Test) | 80 (Post-Test)

Standar Deviasi : 8,77 (Pre-Test) | 14,03 (Post-Test)

Berdasarkan tabel tersebut dapat diketahui bahwa setelah penggunaan media
pembelajaran Flashcard Interaktif Digital, jumlah siswa yang berada pada kategori
sangat baik mengalami peningkatan yang signifikan. Hal ini menunjukkan bahwa
media pembelajaran yang dikembangkan mampu meningkatkan pemahaman siswa
terhadap materi yang dipelajari.

Motivasi Belajar Siswa Kelas X B

Penelitian mengenai motivasi belajar siswa dilakukan pada 20 siswa kelas X B
dengan menggunakan instrumen observasi. Pengumpulan data bertujuan untuk
mengetahui tingkat motivasi belajar siswa sebelum dan sesudah penerapan media
pembelajaran Flashcard Interaktif Digital. Hasil pengolahan data menunjukkan bahwa
rata-rata (mean) motivasi belajar siswa berada pada kategori sangat baik setelah
penggunaan media pembelajaran. Distribusi motivasi belajar siswa dapat dilihat pada
Tabel 4.4.

Tabel 4.4 Motivasi Belajar Siswa Kelas X B

No Interval Kriteria Pre-Test Pre-Test PostN Test Post-Test
Nilai N % %
1 0-19 Sangat Kurang 0 0,00 0 0,00
2 20 -39 Kurang 6 30,00 0 10,00
3 40 -59 Cukup 2 10,00 2 10,00
4 60 -79 Baik 10 50,00 2 25,00
5 80-100 Sangat 2 10,00 16 55,00
Baik

Total Responden : 20

Nilai Rata-rata (Mean) : 71,00 (Pre-Test) | 83,56 (Post-Test)
Kenaikan Rata-rata: 12,56

Nilai Tertinggi : 90 (Pre-Test) | 100 (Post-Test)
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Nilai Terendah : 54 (Pre-Test) | 60 (Post-Test)
Standar Deviasi : 9,50 (Pre-Test) | 12,59 (Post-Test)

Berdasarkan Tabel 4.4, distribusi motivasi belajar siswa kelas X B menunjukkan
adanya perubahan antara hasil pre-test dan post-test. Rata-rata motivasi belajar siswa
meningkat dari 71,00 pada pre-test menjadi 83,56 pada post-test dengan kenaikan
sebesar 12,56 poin. Selain itu, nilai tertinggi mengalami peningkatan dari 90 menjadi
100, sedangkan nilai terendah meningkat dari 54 menjadi 60. Perubahan tersebut
menunjukkan bahwa motivasi belajar siswa mengalami peningkatan setelah proses
pembelajaran dilaksanakan.

Peningkatan motivasi belajar siswa diduga dipengaruhi oleh penggunaan media
pembelajaran Flashcard Interaktif Digital yang dipadukan dengan teknik permainan
saling menyerang antar kelompok. Melalui kegiatan tersebut, siswa tidak hanya
menerima materi secara pasif, tetapi juga terlibat aktif dalam diskusi, menjawab
pertanyaan, serta memberikan tantangan kepada kelompok lain. Kondisi ini
menciptakan suasana pembelajaran yang lebih interaktif, kompetitif, dan
menyenangkan sehingga mampu meningkatkan perhatian, keterlibatan, serta
semangat belajar siswa.

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan media
pembelajaran Flashcard Interaktif Digital mampu meningkatkan motivasi belajar
siswa kelas X B. Hal ini tercermin dari meningkatnya rata-rata motivasi belajar,
meningkatnya jumlah siswa pada kategori sangat baik, serta meningkatnya
keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran Geografi. Dengan demikian,
penggunaan media pembelajaran tersebut dapat mendukung terciptanya proses
pembelajaran yang lebih aktif, menarik, dan efektif.

4.1.5 Uji Hipotesis

Pengujian hipotesis dalam penelitian ini dilakukan untuk mengetahui pengaruh
penggunaan media pembelajaran Flashcard Interaktif Digital terhadap motivasi
belajar siswa. Analisis data menggunakan teknik statistik inferensial dengan uji-t,
sehingga sebelum dilakukan pengujian hipotesis terlebih dahulu dilakukan uji
prasyarat yang meliputi uji normalitas dan uji homogenitas.

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data penelitian berdistribusi
normal atau tidak. Dalam penelitian ini, uji normalitas dilakukan menggunakan
metode Chi Kuadrat dengan taraf signifikansi 0,05. Data dinyatakan berdistribusi
normal apabila nilai (X"2_{hitung}) berada dalam kriteria distribusi normal
dibandingkan dengan (X”*2_{tabel}). Hasil uji normalitas data disajikan pada Tabel 4.5.

Hasil Uji Normalitas Data

No Pelaksanaan X? Hitung X? Tabel Keterangan
1 Motivasi belajar 8,835,99 Normal
siswa (pre-test)
2 Motivasi belajar 9,175,99 Normal

siswa (post-test)

Berdasarkan hasil uji normalitas yang ditunjukkan pada Tabel 4.5, diketahui
bahwa seluruh data penelitian berdistribusi normal. Hal ini ditunjukkan oleh nilai
(X”2_{hitung}) yang memenuhi kriteria distribusi normal pada taraf signifikansi 0,05.
Dengan demikian, data penelitian telah memenuhi asumsi normalitas sehingga
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analisis dapat dilanjutkan pada uji homogenitas sebagai salah satu prasyarat sebelum
dilakukan pengujian hipotesis.

Selanjutnya dilakukan uji homogenitas untuk mengetahui apakah varians data
penelitian bersifat homogen atau tidak. Uji homogenitas dalam penelitian ini
menggunakan uji Fisher dengan taraf signifikansi 0,05. Data dinyatakan homogen
apabila nilai (F_{hitung}) lebih kecil daripada (F_{tabel}). Hasil uji homogenitas dapat
dilihat pada Tabel 4.6.

Tabel 4.6 Hasil Uji Homogenitas Data
No Pelaksanaan Fhitung Ftabel Keterangan
1 Motivasi belajar 1,794 2,168 Homogen
siswa pre- test dan
post-test kelas X B

Berdasarkan Tabel 4.6, diperoleh nilai (F_{hitung}) sebesar 1,794 dan nilai
(F_{tabel}) sebesar 2,168. Karena nilai (F_{hitung}) lebih kecil daripada (F_{tabel}),
maka dapat disimpulkan bahwa varians data penelitian bersifat homogen. Dengan
terpenuhinya asumsi normalitas dan homogenitas, maka data penelitian memenuhi
syarat untuk dilanjutkan pada tahap pengujian hipotesis.

Pengujian hipotesis dalam penelitian ini dilakukan menggunakan uji-t sampel
berpasangan (paired-samples t-test) dengan bantuan program SPSS. Sebelum
pengujian dilakukan, hipotesis penelitian dirumuskan sebagai berikut: (H_0)
menyatakan bahwa tidak terdapat perbedaan yang signifikan pada motivasi belajar
siswa sebelum dan sesudah penggunaan media pembelajaran Flashcard Interaktif
Digital, sedangkan (H_1) menyatakan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan pada
motivasi belajar siswa sebelum dan sesudah penggunaan media pembelajaran
Flashcard Interaktif Digital. Hasil pengujian hipotesis menggunakan uji-t disajikan
pada Tabel 4.7.

Tabel 4.7 Hasil Uji-T Motivasi Belajar Siswa

Paired Samples Mean Std. Deviation  Std. Error Lower Upper t df  Sig.
Test Mean (2tailed)
PRE TEST - POST - 15,58035 3,48387 - - 19 0,002
TEST 12,30000 19,59183 5,00817 3,531

Berdasarkan hasil uji-t pada Tabel 4.7, diperoleh nilai signifikansi (Sig. 2-tailed)
sebesar 0,002 yang lebih kecil dari taraf signifikansi 0,05. Berdasarkan Kkriteria
pengambilan keputusan pada uji paired-samples t-test, apabila nilai signifikansi lebih
kecil dari 0,05 maka (H_0) ditolak dan (H_1) diterima. Dengan demikian dapat
disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan pada motivasi belajar siswa
sebelum dan sesudah penerapan media pembelajaran Flashcard Interaktif Digital
dalam pembelajaran Geografi di SMAS Lab Undiksha. Hasil ini menunjukkan bahwa
penggunaan media pembelajaran Flashcard Interaktif Digital efektif dan berpengaruh
dalam meningkatkan motivasi belajar siswa.

Pembahasan Hasil Penelitian
Pengembangan Media Pembelajaran Flashcard Interaktif pada Materi Atmosfer
dalam Pembelajaran Geografi di SMA Lab Undiksha

Penelitian mengenai pengembangan media pembelajaran Flashcard Interaktif
Digital pada materi atmosfer dalam pembelajaran Geografi di SMA Lab Undiksha
menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri atas lima tahapan, yaitu
analysis (analisis), design (desain), development (pengembangan), implementation
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(implementasi), dan evaluation (evaluasi). Model ini digunakan untuk menghasilkan
media pembelajaran yang sistematis serta sesuai dengan kebutuhan peserta didik
dalam proses pembelajaran.

Tahap pertama dalam penelitian ini adalah tahap analisis (analysis). Pada tahap
ini dilakukan identifikasi kebutuhan pembelajaran melalui kegiatan observasi dan
wawancara dengan guru serta siswa. Hasil observasi menunjukkan bahwa selama
proses pembelajaran berlangsung hanya sebagian kecil siswa yang aktif bertanya
maupun menjawab pertanyaan, sedangkan sebagian besar siswa masih bersikap pasif,
terutama ketika mempelajari materi atmosfer yang bersifat abstrak dan mengandung
banyak istilah teknis. Hasil wawancara dengan dua orang siswa kelas X juga
menunjukkan bahwa siswa lebih menyukai media pembelajaran yang menarik, mudah
dipahami, serta memiliki unsur interaktif seperti permainan edukatif. Kondisi
tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran yang inovatif sangat
diperlukan untuk meningkatkan minat, motivasi, serta keterlibatan siswa dalam
proses pembelajaran Geografi.

Tahap berikutnya adalah tahap desain (design). Pada tahap ini dilakukan proses
perencanaan media pembelajaran yang akan dikembangkan. Kegiatan yang dilakukan
meliputi pengumpulan berbagai sumber data dan materi yang berkaitan dengan topik
atmosfer, termasuk gambar ilustrasi, ikon, dan simbol yang akan digunakan dalam
tampilan media. Selanjutnya dilakukan penyusunan rancangan media melalui
pembuatan sketsa atau storyboard. Pembuatan storyboard bertujuan untuk
memberikan gambaran visual mengenai struktur tampilan media serta alur penyajian
materi sehingga memudahkan pengembang dalam merancang produk media
pembelajaran secara sistematis.

Tahap selanjutnya adalah tahap pengembangan (development). Pada tahap ini
rancangan media yang telah disusun direalisasikan menjadi produk berupa Flashcard
Interaktif Digital. Proses pengembangan meliputi pembuatan tampilan antarmuka
media yang menampilkan materi, teks, dan gambar secara sistematis dalam bentuk
kartu digital. Desain media dibuat sederhana namun tetap menarik agar mudah
digunakan oleh siswa. Selain itu, dilakukan pula proses penginputan materi
pembelajaran yang disusun secara ringkas dan dilengkapi dengan gambar pendukung
untuk membantu siswa memahami konsep lapisan atmosfer. Setelah produk selesai
dikembangkan, dilakukan validasi oleh para ahli yang meliputi ahli rancang bangun,
ahli desain pembelajaran, ahli media, dan ahli materi. Hasil validasi menunjukkan
bahwa media pembelajaran memperoleh penilaian yang sangat baik pada seluruh
aspek penilaian sehingga termasuk dalam kategori sangat relevan dan dinyatakan
layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran.

Tahap berikutnya adalah tahap implementasi (implementation). Pada tahap ini
dilakukan uji coba kelompok kecil yang melibatkan 20 siswa kelas X. Uji coba ini
bertujuan untuk mengetahui respons siswa terhadap penggunaan media
pembelajaran Flashcard Interaktif Digital dalam pembelajaran Geografi. Hasil uji coba
menunjukkan bahwa sebagian besar siswa memberikan penilaian sangat baik
terhadap media yang digunakan. Nilai rata-rata yang diperoleh juga menunjukkan
kategori sangat relevan, sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
Flashcard Interaktif Digital dinilai layak digunakan sebagai media pembelajaran
karena mampu meningkatkan minat, pemahaman, serta keterlibatan siswa dalam
proses pembelajaran.
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Tahap terakhir adalah tahap evaluasi (evaluation). Pada tahap ini dilakukan uji
perorangan kepada tiga siswa untuk memperoleh tanggapan yang lebih mendalam
mengenai penggunaan media pembelajaran tersebut. Hasil uji perorangan
menunjukkan respons yang sangat positif dari siswa, yang ditunjukkan dengan nilai
penilaian yang tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran Flashcard
Interaktif Digital dinilai menarik, mudah digunakan, serta mampu membantu siswa
dalam memahami materi pembelajaran Geografi dengan lebih baik.

Berdasarkan temuan penelitian yang telah dipaparkan, hasil penelitian ini
sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Yulianti dkk. (2025) yang menunjukkan
bahwa pengembangan media pembelajaran berbasis Flashcard dengan menggunakan
model ADDIE mampu menghasilkan media yang valid, praktis, dan efektif untuk
digunakan dalam proses pembelajaran. Selain itu, hasil penelitian ini juga sejalan
dengan pendapat Putra Yanto (2019) yang menyatakan bahwa media pembelajaran
interaktif merupakan media yang dalam penggunaannya mampu menciptakan
interaksi antara pengguna dengan media melalui adanya aksi dan reaksi timbal balik,
sehingga dapat membantu proses penyampaian materi pembelajaran secara lebih
efektif. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran Flashcard
Interaktif Digital yang dikembangkan dalam penelitian ini dinilai layak digunakan
dalam pembelajaran Geografi karena telah memperoleh hasil validasi yang sangat
baik, mudah digunakan oleh guru dan siswa, serta mampu meningkatkan motivasi dan
keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran.

Efektivitas Media Pembelajaran Flashcard Interaktif Diimplementasikan untuk
Materi Atmosfer dalam Pembelajaran Geografi di SMA Lab Undiksha

Uji efektivitas pengembangan media pembelajaran dilakukan melalui metode tes
yang diukur dari hasil pre-test dan post-test yang diberikan kepada 20 siswa kelas X
B di SMAS Lab Undiksha. Hasil pengolahan data menunjukkan adanya peningkatan
nilai rata-rata antara pre-test dan post-test. Nilai rata-rata pre-test yang diperoleh
siswa adalah 71,25, sedangkan nilai rata-rata post-test mencapai 89,75. Dengan
demikian, terjadi peningkatan nilai rata-rata sebesar 18,5, yang menunjukkan bahwa
hasil belajar siswa mengalami peningkatan setelah penggunaan media pembelajaran.
Untuk mengetahui tingkat efektivitas media pembelajaran secara lebih jelas,
dilakukan perhitungan menggunakan rumus

N-Gain. Berdasarkan hasil perhitungan tersebut, diperoleh nilai N-Gain sebesar
0,64. Jika dikonversikan ke dalam kategori interpretasi N-Gain, nilai tersebut
termasuk dalam kategori “cukup efektif”.

Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
flashcard interaktif digital dapat digunakan dalam proses pembelajaran geografi
karena mampu meningkatkan hasil belajar siswa. Selain itu, penggunaan media ini
juga membantu guru menciptakan pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif,
sehingga memudahkan siswa dalam memahami materi yang dipelajari.

Hasil nilai rata-rata pre-test dan post-test tersebut juga sejalan dengan temuan
penelitian Ananda dkk., (2025) bahwa yang menyatakan bahwa penggunaan media
flashcard cukup efektif dalam meningkatkan minat belajar siswa, yang dibuktikan
melalui adanya peningkatan nilai pada hasil pretest dan post-test. Selain itu, hasil ini
juga didukung oleh penelitian Azizah & Alfiah, (2025) yang menunjukkan bahwa
flashcard interaktif digital termasuk dalam kategori cukup efektif. Penelitian tersebut
juga menjelaskan bahwa media ini mampu meningkatkan hasil belajar sekaligus
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mendorong motivasi dan partisipasi aktif siswa dalam proses pembelajaran. Oleh
karena itu, dapat disimpulkan bahwa pengembangan media pembelajaran flashcard
interaktif digital layak digunakan sebagai salah satu media pendukung dalam
pembelajaran Geografi di SMAS Lab Undiksha.

Penerapan dan Implikasi Penerapan Media Pembelajaran Flashcard Interaktif
Pada Materi

Atmosfer Terhadap Motivasi Belajar Siswa dalam Pembelajaran Geografi di
SMA Lab Undiksha

Hasil penelitian mengenai motivasi belajar siswa kelas X B dalam pembelajaran
Geografi menunjukkan adanya perubahan antara hasil pre-test dan post-test. Pada
tahap pre-test, sebagian besar siswa berada pada kategori baik, yaitu sebanyak 10
siswa, kemudian 6 siswa berada pada kategori kurang, 2 siswa pada kategori cukup,
dan 2 siswa berada pada kategori sangat baik. Tidak terdapat siswa yang berada pada
kategori sangat kurang. Kondisi ini menunjukkan bahwa sebelum penerapan media
pembelajaran, tingkat motivasi belajar siswa masih bervariasi dan sebagian siswa
masih berada pada kategori yang relatif rendah.

Setelah dilakukan pembelajaran dengan menggunakan media Flashcard
interaktif digital, hasil post-test menunjukkan adanya peningkatan motivasi belajar
siswa. Sebagian besar siswa berada pada kategori sangat baik, yaitu sebanyak 16
siswa, kemudian 2 siswa berada pada kategori baik, dan 2 siswa berada pada kategori
cukup. Sementara itu, tidak terdapat lagi siswa yang berada pada kategori kurang
maupun sangat kurang. Hal ini menunjukkan bahwa secara umum motivasi belajar
siswa mengalami peningkatan setelah penerapan media pembelajaran tersebut.

Nilai rata-rata motivasi belajar siswa juga mengalami peningkatan dari 71,00
pada pre-test menjadi 83,56 pada post-test, dengan kenaikan rata-rata sebesar 12,56.
Selain itu, nilai tertinggi meningkat dari 90 menjadi 100, sedangkan nilai terendah
meningkat dari 54 menjadi 60. Rentang nilai tersebut menunjukkan adanya
peningkatan motivasi belajar siswa setelah mengikuti proses pembelajaran. Nilai
standar deviasi juga berubah dari 9,50 pada pre-test menjadi 12,59 pada post-test,
yang menunjukkan adanya variasi tingkat motivasi belajar siswa setelah
pembelajaran.

Peningkatan motivasi belajar siswa ini diduga dipengaruhi oleh penggunaan
media pembelajaran Flashcard interaktif digital yang dipadukan dengan teknik
permainan kelompok saling menyerang. Penggunaan media interaktif mampu
menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan tidak monoton sehingga siswa
lebih mudah memahami materi. Selain itu, penerapan teknik permainan kelompok
mendorong siswa untuk aktif berdiskusi, menjawab pertanyaan, serta berpartisipasi
dalam kegiatan pembelajaran secara lebih intensif. Situasi pembelajaran yang
interaktif, kompetitif, dan menyenangkan tersebut dapat meningkatkan perhatian,
fokus, serta motivasi siswa dalam memahami materi pembelajaran.

Hasil analisis statistik juga memperkuat temuan tersebut. Berdasarkan uji t
paired samples test, hasil pengolahan data menunjukkan bahwa nilai Sig (2-tailed)
sebesar 0,02 < 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan motivasi belajar
siswa yang signifikan antara sebelum dan sesudah penerapan media pembelajaran
Flashcard interaktif digital dalam pembelajaran Geografi di SMAS Lab Undiksha.

Dengan demikian bahwa penggunaan media Flashcard interaktif digital yang
dikombinasikan dengan teknik permainan kelompok memberikan dampak positif
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terhadap motivasi belajar siswa. Peningkatan motivasi tersebut tercermin dari
perubahan kategori motivasi, kenaikan nilai rata-rata, serta hasil uji statistik yang
menunjukkan perbedaan signifikan. Oleh karena itu, media pembelajaran ini dapat
menjadi alternatif yang efektif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa serta
mendukung terciptanya proses pembelajaran Geografi yang lebih optimal.
Berdasarkan temuan penelitian yang telah dipaparkan, hasil penelitian ini
sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Febriany & Bektiningsih (2025),
penggunaan Flashcard dinilai efektif karena menunjukkan adanya peningkatan hasil
belajar siswa. Siswa juga cenderung lebih mudah memahami materi yang disampaikan
melalui media Flashcard tersebut. Bahkan, beberapa siswa mampu menjelaskan
kembali materi yang telah disampaikan guru kepada teman dalam kelompoknya. Hasil
penelitian tersebut juga sejalan dengan penelitian Soraya dkk. (2025), bahwa selama
penerapan media Flashcard terdapat perubahan sikap dan antusiasme siswa selama
proses pembelajaran. Guru dan siswa juga mulai melihat teknologi bukan sebagai
beban, melainkan sebagai alat yang mendukung kreativitas serta efektivitas belajar.

4. Penutup
Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian mengenai pengembangan media pembelajaran
Flashcard Interaktif Digital pada materi atmosfer dalam pembelajaran Geografi di
SMAS Lab Undiksha, dapat disimpulkan beberapa hal sebagai berikut.

Pertama, hasil uji validasi terhadap media pembelajaran Flashcard Interaktif
Digital yang dilakukan oleh para ahli menunjukkan tingkat kelayakan yang sangat
tinggi. Penilaian yang diberikan oleh ahli rancang bangun memperoleh nilai 92,5, ahli
desain pembelajaran memperoleh nilai 96, ahli media pembelajaran memperoleh nilai
93, dan ahli materi pembelajaran memperoleh nilai 91. Secara keseluruhan, hasil
penilaian tersebut berada pada kriteria sangat relevan, sehingga media Flashcard
Interaktif Digital dinyatakan layak digunakan sebagai media pembelajaran Geografi
serta dapat dilanjutkan pada tahap uji coba dalam proses pembelajaran.

Kedua, efektivitas media pembelajaran Flashcard Interaktif Digital diuji melalui
perbandingan hasil pre-test dan post-test yang dianalisis menggunakan perhitungan
N-Gain. Hasil penelitian menunjukkan bahwa nilai rata-rata pre-test siswa adalah
71,25, sedangkan nilai rata-rata post-test meningkat menjadi 89,75. Berdasarkan
perhitungan tersebut diperoleh nilai N-Gain sebesar 0,64, yang menunjukkan bahwa
media pembelajaran Flashcard Interaktif Digital berada pada kategori cukup efektif
dalam meningkatkan hasil belajar dan motivasi belajar siswa.

Ketiga, penerapan media pembelajaran Flashcard Interaktif Digital pada materi
atmosfer memberikan implikasi positif terhadap motivasi belajar siswa dalam
pembelajaran Geografi di SMAS Lab Undiksha. Hal ini ditunjukkan oleh meningkatnya
rata-rata motivasi belajar siswa serta meningkatnya jumlah siswa yang berada pada
kategori sangat baik. Penggunaan media pembelajaran yang interaktif, dipadukan
dengan teknik permainan kelompok, mampu menciptakan suasana pembelajaran
yang lebih menarik, aktif, dan menyenangkan. Kondisi tersebut mendorong
meningkatnya antusiasme, keterlibatan, serta fokus siswa dalam memahami materi
pembelajaran. Dengan demikian, media pembelajaran Flashcard Interaktif Digital
dapat dijadikan sebagai alternatif media pembelajaran yang efektif untuk
meningkatkan motivasi belajar serta kualitas proses pembelajaran Geografi.
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Saran

Berdasarkan proses dan hasil penelitian mengenai pengembangan media
pembelajaran Flashcard Interaktif Digital pada materi Geografi, terdapat beberapa
saran yang dapat disampaikan sebagai berikut.

Pertama, bagi guru Geografi, media pembelajaran Flashcard Interaktif Digital
dapat dimanfaatkan sebagai salah satu alternatif media pembelajaran untuk
meningkatkan motivasi, aktivitas, serta pemahaman siswa dalam proses
pembelajaran. Penggunaan media yang interaktif dan variatif diharapkan mampu
membantu guru dalam menyampaikan materi yang bersifat abstrak, seperti materi
atmosfer, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih menarik, efektif, dan mudah
dipahami oleh siswa.

Kedua, bagi siswa, media pembelajaran Flashcard Interaktif Digital tidak hanya
dapat digunakan pada saat kegiatan pembelajaran di kelas, tetapi juga dapat
dimanfaatkan sebagai sarana belajar mandiri. Dengan tampilan yang menarik serta
penggunaan yang relatif mudah, media ini diharapkan dapat membantu siswa dalam
mengulang kembali materi pembelajaran, memperdalam pemahaman konsep, serta
meningkatkan motivasi belajar secara mandiri.

Ketiga, bagi peneliti selanjutnya, diharapkan dapat mengembangkan penelitian
yang lebih luas dengan melibatkan jumlah subjek penelitian yang lebih besar serta
mengembangkan fitur media yang lebih inovatif dan interaktif. Selain itu, penelitian
selanjutnya juga dapat menguji efektivitas media pembelajaran Flashcard Interaktif
Digital pada berbagai materi Geografi lainnya maupun pada mata pelajaran yang
berbeda, sehingga hasil penelitian dapat memberikan kontribusi yang lebih
komprehensif bagi pengembangan media pembelajaran di bidang pendidikan.
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