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Abstrak: Studi ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan produk media pembelajaran 

flash berbasis joyfull learning untuk siswa kelas IV, yaitu pembelajaran IPA dengan 

materi “Gaya” Tema 7 (Indahnya Keragaman di Negeriku). Studi ini menggunakan 

metode research and development (R&D). Adapun model yang digunakan mengacu 

pada model Dick & Carey yang terdiri dari delapan tahap. Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa media pembelajaran flash berbasis joyfull learning yang 

dikembangkan bisa memenuhi kebutuhan belajar siswa, sekaligus menambah variasi 

media ajar pada proses pembelajaran IPA dengan materi “Gaya” Tema 7 (Indahnya 

Keragaman di Negeriku). Hal ini didasarkan pada hasil uji validasi: (1) ahli produk 

media dengan nilai sangat baik; (2) ahli materi dengan nilai baik; (3) guru kelas dengan 

nilai sangat baik. Adapun pada tahap uji coba perorangan, diperoleh nilai rata-rata skor 

4,1 (baik), sementara uji coba kelompok kecil dengan nilai rata-rata 4,6 (sangat baik), 

dan uji coba kelompok besar diperoleh nilai rata-rata 4,1 (baik). 

Kata kunci: media pembelajaran, joyfull learning, multimedia, flash. 

 

THE DEVELOPMENT OF FLASH LEARNING MEDIA BASED ON 

JOYFULL LEARNING FOR CLASS IV ELEMENTARY SCHOOL 

STUDENTS 

 

Abstract: This study aims to determine the feasibility of flash learning media products 

based on joyful learning for fourth grade students, namely science learning with the 

subject of "Gaya" Theme 7 (Beautiful Diversity in My Country). This study uses the 

research and development (R&D) method. The model used refers to the Dick & Carey 

model which consists of eight stages. Results of this study indicate that the developed 

joyfull learning-based flash learning media can meet learning needs of students, as well 

as increase the variety of teaching media in the science learning process with subject 

"Gaya" Theme 7 (Beautiful Diversity in My Country). This is based on the results of 

validation test: (1) media product expert with a very good score; (2) material expert 

with good scores; (3) classroom teachers with very good grades. As for the individual 
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trial stage, an average score of 4.1 was obtained (good), while small group trial with an 

average value of 4.6 (very good), and large group trial obtained an average value of 4,1 

(good). 

 

Keywords: learning media, joyful learning, multimedia, flash. 

 

PENDAHULUAN 

Salah satu tantangan yang dihadapi oleh guru dalam menyampaikan materi 

pembelajaran kepada peserta didik adalah bagaimana menerapkan strategi pembelajaran 

kreatif dengan memanfaatkan dukungan dari perangkat multimedia. 

Tanpa strategi pembelajaran yang kreatif, suasana belajar siswa di kelas 

cenderung akan membosankan (Ardani, 2015; Novianingsih, 2016). Suasana belajar 

yang tidak menyenangkan ini, dapat membuat siswa tidak fokus belajar, yang pada 

gilirannya nanti akan memengaruhi prestasi belajar siswa. 

Dari berbagai strategi pembelajaran yang dapat diterapkan oleh guru, salah 

satunya adalah metode joyfull learning, yaitu proses pembelajaran yang memberi 

motivasi dan keceriaan sehingga peserta didik merasa nyaman, ceria dan tidak tertekan 

selama proses belajar (Conklin, 2014; Hasan, 2016; Rufo, 2013; Wicaksono, 2020). 

Joyfull learning sendiri merupakan metode pembelajaran yang menyenangkan, yang 

memberikan motivasi dan keceriaan untuk peserta didik sehingga proses belajar bisa 

menyenangkan dan tidak membosankan (Anggoro et al., 2017; Wei et al., 2011). 

Suasana belajar yang menyenangkan untuk peserta didik ini pun pada gilirannya dapat 

meningkatkan minat dan prestasi belajar siswa (Ardani, 2015; Ariawan & Pratiwi, 2017; 

Fitria et al., 2019; Setiawan & Kumala, 2020; Sriprakash, 2009). 

Untuk mendukung proses pembelajaran yang menyenangkan ini, tentunya ada 

banyak media yang bisa dimanfaatkan oleh guru, antara lain ebook interaktif (Ardani, 

2015), robot (Wei et al., 2011), board game (Kirikkaya et al., 2010), atau dengan 

memanfaatkan media pembelajaran flash (García et al., 2007; Mukmin & Primasatya, 

2020; Putri & Mukminan, 2019; Rosen, 2009; K. W. Wardani & Setyadi, 2020). Dalam 

hal pemanfaatan multimedia untuk membantu proses pembelajaran, media seperti flash 

memiliki kelebihan karena mampu menyampaikan pengaturan, karakter, serta tindakan 

dalam ragam cara menarik (Astuti & Mustadi, 2014; Rahmi et al., 2019). 
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Sementara itu, berdasarkan wawancara dengan guru kelas 4, yang juga menjadi 

bagian dari subjek penelitian ini, ada berbagai media pembelajaran yang digunakan oleh 

guru ketika menyampaikan materi, antara lain menggunakan software PowerPoint 

dengan dukungan proyektor, atau menggunakan wallcart dan papan tulis. Artinya, 

media pembelajaran multimedia yang berbasis kreativitas belum digunakan untuk 

menyampaikan materi pembelajaran. Padahal, dengan dukungan perangkat multimedia 

(flash) guru dapat menjadi lebih mudah menyampaikan materi pada siswa (Sahari & 

Wahyudi, 2020; S. Wardani, 2017; Widjayanti et al., 2019). Atas dasar pemikiran 

tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan produk media 

pembelajaran flash berbasis joyfull learning untuk siswa kelas IV, yaitu pembelajaran 

IPA dengan materi “Gaya” Tema 7 (Indahnya Keragaman di Negeriku). 

 

METODE 

Penelitian ini menggunakan metode research and development (R&D) dan 

mengacu kepada model yang dikembangkan Dick & Carey, terdiri dari delapan (8) 

tahap: analisis dan identifikasi prioritas kebutuhan, perumusan tujuan produk (program), 

penyusunan alat, penyusunan materi atau produk, penulisan naskah produk 

(storyboard), uji coba dan validasi, revisi dan produksi. Produk yang dikembangkan 

ialah media pembelajaran flash berbasis Joyfull Learning pada pembelajaran IPA materi 

Gaya yang digunakan siswa kelas IV SD. 

Penelitian ini dilaksanakan di SDN Pasarkemis III (Kabupaten Tangerang), dan 

berlangsung sejak bulan Desember 2019 sampai Oktober 2020. Subjek penelitian ini 

adalah siswa kelas IV. Dalam uji coba kelompok kecil, 4 siswa kelas IV dilibatkan, 

sementara 30 siswa dilibatkan pada tahap uji coba lapangan. Teknik pengumpulan data 

menggunakan observasi, wawancara, dokumentasi, dan kuesioner. Sementara itu, alat 

ukur yang digunakan adalah angket atau kuesioner dengan menggunakan skala Likert. 

Teknik analisis data penelitian menggunakan analisis data kualitatif dan analisis 

data kuantitatif. Analisis deskriptif kualitatif dilakukan untuk mengolah hasil 

wawancara dan data dari angket ahli materi dan ahli media. Analisis data kuantitatif 

digunakan untuk menganalisis data yang diperoleh dari angket, berupa nilai yang 

diberikan validator dan responden. Media pembelajaran flash berbasis joyfull learning 
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pada pembelajaran IPA materi Gaya dinyatakan valid apabilaa diperoleh angka yang 

semakin mendekati 100%. 
 

HASIL 

Hasil Uji Validasi 

Uji validasi oleh ahli produk media dilakukan melalui angket, yang mencakup 

penilaian terhadap media. Berdasarkan validasi ahli media, yang dalam penelitian ini 

diwakili oleh Boy Dorahman, diperoleh hasil validitas sebesar 89% (sangat baik). 

 

Tabel 1. Data Penilaian Ahli Media 

No Komponen Aspek Skor 

1 Kriteria Produk 
Kualitas Media 8 

Kondisi Fisik 10 

2 Desain Visual 

Kejelasan Cover 12 

Kejelasan Gambar 17 

Ketepatan Ukuran Huruf 18 

Ketepatan Pemilihan Warna 9 

3 Rancangan Program Kualitas Teknis Media 14 

  Jumlah Skor 89 

 

Uji validasi oleh ahli materi dilakukan guna menilai aspek isi pada pokok 

pembahasan materi yang disajikan, terutama apakah materi sudah sesuai dengan peserta 

didik dan telah disampaikan dengan baik. Berdasarkan validasi ahli materi yang di 

dalam penelitian ini diwakili oleh Rizki Zuliani, diperoleh hasil validitas sebesar 81% 

(baik). 

 

Tabel 2. Data Penilaian Ahli Materi 

No Komponen Aspek Skor 

1 Materi Kesesuaian Materi dengan KI dan KD 17 

Keakuratan Materi 25 

2 Bahasa Menggunakan Bahasa yang Baik 17 

3 Penyajian Kebermanfaatan Media 22 

  Jumlah Skor 81 

 

Validasi media juga dilakukan oleh guru kelas IV SDN Pasarkemis III 

(Kabupaten Tangerang) di mana diperoleh hasil validitas sebesar 92% (sangat baik). 
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Tabel 3. Data Penilaian Guru Kelas 

No Komponen Aspek Skor 

1 Tampilan Kemenarikan Pembuka 14 

2 Isi Materi Kemenarikan Materi 19 

3 Bahan Ajar 

Kreativitas 9 

Suara/Audio 9 

Tampilan Animasi 10 

Tulisan dan Bahasa 12 

4 Keterlaksanaan Penggunaan 19 

  Jumlah Skor 92 

 

Hasil Uji Coba 

Uji coba dilakukan melalui tiga tahap: (1) uji coba prototype bahan secara 

perorangan (one-to-one trying out); (2) uji coba kelompok kecil (small group tryout); 

dan (3) uji coba lapangan (field tryout). Dari hasil uji coba one to one trying out 

diperoleh rata-rata skor 4,1 (baik). 

 

Tabel 4. Hasil Uji Coba Perorangan 

No Indikator 
Kemampuan Rata-

rata 
Kriteria 

Tinggi Sedang Rendah 

1 Kemenarikan Desain dalam Pembuka 5 4 5 4,6 Sangat Baik 

2 Kejelasan Teks dan Audio pada Media 4 4 4 4 Baik 

3 Kejelasan Warna yang Digunakan  4 4 4 4 Baik 

4 Kesesuaian Animasi dengan Materi 5 4 4 4,3 Sangat Baik 

5 Materi yang Disajikan Sesuai Kebutuhan 4 4 4 4 Baik 

6 Penjelasan Materi Menarik 5 5 5 5 Sangat Baik 

7 Warna pada Media 5 4 4 4,3 Sangat Baik 

8 Ilustrasi Gambar Menarik 5 5 5 5 Sangat Baik 

9 Bentuk Media Menarik  5 4 5 4,6 Sangat Baik 

10 Huruf sesuai Kebutuhan 4 4 4 4 Sangat Baik 

11 Memudahkan Siswa dalam Belajar 5 4 4 4,3 Sangat Baik 

12 Penjelasan Lebih Menarik  4 4 5 4,3 Sangat Baik 

13 Isi Lebih Mudah Dicerna  4 4 5 4,3 Sangat Baik 

14 Menambah Kemampuan Belajar Siswa 5 4 5 4,6 Sangat Baik 

15 Melatih Siswa Belajar Mandiri 4 4 4 4 Baik 

 Jumlah Skor 68 62 67 61  

 Rata-rata Hasil Skor    4,1 Baik 

 

Tahap selanjutnya adalah uji coba small group tryout. Dari angket yang 

dibagikan kepada peserta didik, diperoleh nilai rata-rata skor 4,6 (sangat baik). 
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Tabel 5. Hasil Uji Coba Kelompok Kecil 

No Indikator 
Kemampuan Rata-

rata 
Kriteria 

Tgi Tgi Sdg Sdg Rdh Rdh 

1 Kemenarikan Desain Pembuka 4 4 4 4 4 4 4 Baik 

2 Kejelasan Teks dan Audio  4 4 5 5 5 4 4,5 Sangat Baik 

3 Kejelasan Warna yang Digunakan  4 5 4 4 4 5 4,3 Sangat Baik 

4 Kesesuaian Animasi dengan 

Materi 

4 5 5 4 4 5 4,5 Sangat Baik 

5 Materi Sesuai Kebutuhan 4 5 4 5 4 4 4,3 Sangat Baik 

6 Penjelasan Materi Menarik 5 5 5 5 4 4 4,7 Sangat Baik 

7 Warna pada Media 4 5 5 5 5 4 4,7 Sangat Baik 

8 Ilustrasi Gambar Menarik 4 4 4 4 4 4 4 Baik 

9 Bentuk Media Menarik  5 5 5 4 4 4 4,5 Sangat Baik 

10 Huruf sesuai Kebutuhan 4 4 4 5 4 5 4,3 Sangat Baik 

11 Memudahkan Siswa dalam 

Belajar 

4 5 5 4 5 4 4,5 Sangat Baik 

12 Penjelasan Lebih Menarik  4 5 5 5 4 5 4,7 Sangat Baik 

13 Materi Lebih Mudah Dicerna  5 5 5 5 4 5 4,8 Sangat Baik 

14 Menambah Kemampuan Belajar 5 5 5 5 5 5 5 Sangat Baik 

15 Melatih Siswa Belajar Mandiri 5 5 4 5 5 5 4,8 Sangat Baik 

 Jumlah Skor 65 71 69 69 65 67 67,6  

 Rata-rata Hasil Skor       4,6 Sangat Baik 

 

Pada uji coba tahap terakhir (field tryout), dari angket yang dibagikan pada 

peserta didik diperoleh nilai rata-rata skor 4,1 (baik). 

 

Tabel 6. Hasil Uji Coba Kelompok Besar 

No Indikator Jumlah Rata-rata Kriteria 

1 Kemenarikan Desain dalam Pembuka 113 4,0 Baik 

2 Kejelasan Teks dan Audio pada Media 116 4,1 Baik 

3 Kejelasan Warna yang Digunakan  118 4,2 Baik 

4 Kesesuaian Animasi dengan Materi 113 4,0 Baik 

5 Materi yang Disajikan Sesuai Kebutuhan 116 4,1 Baik 

6 Penjelasan Materi Menarik 115 4,1 Baik 

7 Warna pada Media 113 4,0 Baik 

8 Ilustrasi Gambar Menarik 114 4,1 Baik 

9 Bentuk Media Menarik  113 4,0 Baik 

10 Huruf sesuai Kebutuhan 112 4,0 Baik 

11 Memudahkan Siswa dalam Belajar 118 4,2 Baik 

12 Penjelasan Lebih Menarik  112 4,0 Baik 

13 Isi Lebih Mudah dalam Mencerna Materi  114 4,1 Baik 

14 Menambah Kemampuan Siswa dalam Belajar 116 4,2 Baik 

15 Melatih Siswa Belajar Mandiri 112 4,0 Baik 

 Jumlah Skor 1715 61,25  

 Rata-rata Skor  4,1 Baik 
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Revisi Produk 

Pada tahap ini, ahli media memberi saran untuk menambahkan “skor akhir” 

sehingga peserta didik dapat mengetahui hasil akhir setelah mengerjakan evaluasi. 

 
 

Sebelum Revisi 
 

 

Sesudah Revisi 
 

 

 
 

 

 
 

Gambar 1. Tampilan Sebelum dan Sesudah Revisi 

 

PEMBAHASAN 

Proses pembelajaran memiliki peran yang penting dalam proses belajar siswa. 

Keberhasilan proses pembelajaran itu sendiri dipengaruhi oleh berbagai hal, antara lain 

penerapan strategi pembelajaran yang tepat dan efektif (Stott & Hobden, 2016) dan 

pemanfaatan perangkat multimedia tertentu yang bisa disesuaikan dengan kebutuhan 

(Astuti & Mustadi, 2014; Farindhni, 2018; Wuryanti & Kartowagiran, 2016). Hal ini 

juga sejalan dengan Permendikbud Nomor 65 Tahun 2013 Bab I mengenai Standar 

Proses Pendidikan Dasar dan Menengah, bahwa proses pembelajaran pada satuan 

pendidikan diselenggarakan secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang, 

memotivasi siswa untuk berpartisipasi aktif, dan memberi ruang yang cukup bagi 

prakarsa, kreativitas serta kemandirian sesuai dengan bakat, minat, dan perkembangan 

fisik dan psikologis siswa (Kemendikbud RI, 2013). 

Dari berbagai strategi pembelajaran yang dapat diterapkan, guru dapat 

menerapkan metode joyfull learning, yaitu metode pembelajaran yang menyenangkan, 

yang memberikan motivasi dan keceriaan kepada peserta didik sehingga proses belajar 

bisa berjalan menyenangkan dan tidak membosankan (Anggoro et al., 2017; Wei et al., 

2011). Hal ini juga didukung oleh temuan dalam berbagai penelitian, antara lain dalam 
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penelitian Fitria, Sutrisno, dan Sakmal (2019) di mana metode joyfull learning 

berpengaruh secara signifikan terhadap hasil belajar peserta didik kelas IV SD (Fitria et 

al., 2019). Dengan menerapkan metode joyfull learning, hasil belajar ilmu pengetahuan 

alam pada peserta didik sekolah dasar kelas IV lebih baik dibanding hasil belajar 

dengan metode ekspositori. Hal ini menunjukkan bahwa metode joyfull learning dapat 

dijadikan sebagai salah satu alternatif pembelajaran dalam meningkatkan hasil belajar 

peserta didik. 

Penelitian lainnya dilakukan oleh Anggoro, Sopandi, dan Sholehuddin (2017), 

yang menemukan bahwa metode dan media pembelajaran yang menarik dan 

menyenangkan membuat siswa mempunyai keinginan atau kecenderungan yang positif 

untuk belajar sains (conative experience) (Anggoro et al., 2017). Sebaliknya, apabila 

materi pembelajaran IPA dianggap sebagai beban dan proses pembelajarannya 

membosankan, siswa akan malas mempelajari IPA. Oleh karena itu, menciptakan 

pembelajaran yang menyenangkan akan membantu siswa dalam mengatasi hambatan 

siswa terhadap pelajaran sains. 

Sementara itu, dukungan perangkat multimedia yang sarat akan kreativitas dapat 

menjadikan guru lebih mudah menyampaikan materi kepada siswa (S. Wardani, 2017; 

Widjayanti et al., 2019), yang dalam penelitian ini adalah dengan menggunakan media 

pembelajaran berbasis flash. Artinya, media pembelajaran berbasis flash dapat 

digunakan sebagai alternatif media pembelajaran sebagaimana dipaparkan dalam 

penelitian ini. Temuan ini juga didukung penelitian-penelitian lainnya yang terkait 

dengan penggunaan media berbasis flash, antara lain penelitian yang dilakukan oleh 

Wardani dan Setyadi (2020), yang menunjukkan bahwa penggunaan media berbasis 

flash dapat menarik minat peserta didik untuk belajar matematika (S. Wardani, 2017). 

Lebih jauh, Wardani dan Setyadi menyebutkan bahwa media pembelajaran berbasis 

flash memungkinkan anak didik untuk ikut terlibat aktif dalam penggunaan media, 

misalnya menginput jawaban secara langsung. 

Penelitian lainnya dilakukan oleh Sahari dan Wahyudi (2020), yang menemukan 

bahwa media pembelajaran berbasis flash yang digunakan untuk siswa sekolah dasar 

dapat menjadi media pembelajaran yang inovatif bagi siswa (Sahari & Wahyudi, 2020). 

Demikian juga halnya dengan penelitian Setiawan dan Kumala (2020), yang 

menemukan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis flash dapat meningkatkan 
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semangat belajar siswa sekolah dasar dan sekaligus memotivasi peserta didik untuk 

gemar membaca (Setiawan & Kumala, 2020). 

 

SIMPULAN 

Produk media pembelajaran flash berbasis joyfull learning yang dikembangkan 

dapat menambah variasi media ajar bagi siswa kelas IV dalam pembelajaran IPA 

dengan materi Gaya. Media pembelajaran flash berbasis joyfull learning yang 

dikembangkan bisa memenuhi kebutuhan belajar siswa. Hal ini khususnya didasarkan 

pada hasil uji validasi: (1) ahli produk media dengan nilai sangat baik; (2) ahli materi 

dengan nilai baik; dan (3) guru kelas dengan nilai sangat baik. Adapun pada tahap uji 

coba perorangan, diperoleh nilai rata-rata skor 4,1 (baik), sementara uji coba kelompok 

kecil dengan nilai rata-rata 4,6 (sangat baik), dan uji coba kelompok besar diperoleh 

nilai rata-rata 4,1 (baik). 
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