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MOTTO
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KATA PENGANTAR

Bismillahirrahmanirrahim

Puji syukur penulis panjatkan kepada Allah Swt. Yang telah memberikan
nikmat dan karunia sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi berujudul
“Pengembangan Media Pembelajaran Flash Card Digital Materi Karya Seni
Rupa di Sekolah Dasar”. Sholawat dan salam semoga tercurahkan kepada baginda

Nabi Muhammad SAW.

Skripsi ini disusun sebegai salah satu syarat untuk memperoleh gelar
Sarjana Pendidikan (S-1) dari Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Universitas Pendidikan Indonesia Kampus Cibiru. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangan media pembelajaran flash card digital materi karya seni rupa yang

dapat digunakan dalam proses belajar mengajar di sekolah dasar.

Penulis menyadari keterbatasan pengetahuan, kemampuan, dan wawasan
dalam menyusun skripsi ini. Oleh karena itu, penulis mengharapkan kritik dan saran
dari berbagai pihak untuk kesempurnaan skripsi ini. Penulis berharap semoga
skripsi ini dapat memberikan kontribusi nyata dan menfaat khususnya bagi penulis
dan umumnya bagi pembaca. Penulis mengucapkan terima kasih kepada seluruh

pithak yang membantu serta mendukung dalam penulisan ini.

Bandung, April 2024
Penulis,

Riswati Ashifa

Vi



UCAPAN TERIMA KASIH
Alhamdulillahirobbil’alamin dengan mengucapkan rasa syukur kepada
Allah SWT. karena atas izin-Nya skripsi yang berjudul “Pengembangan Media
Pembelajaran Flash Card Digital Materi Karya Seni Rupa di Sekolah Dasar” dapat

diselesaikan dengan tepat waktu.

Pada saat penulis menyusun skripsi, tentunya mendapatkan kesulitan dan
hambatan. Peneliti menyadari bahwa terdapat orang- orang yang berjasa dibalik
selesainya skripsi ini. Oleh karena itu, pada kesempatan ini penulis mengucapkan
terima kasih yang sebesar- besarnya kepada semua pihak yang sudah membimbing,
membantu, dan mendukung penulis sehingga skripsi ini dapat selesai. Ucapan

terima kasih penulis sampaikan kepada:

1. Dr. Kurniawati, M.Pd. selaku Dosen Pembimbing I yang selalu memberikan
nasihat, waktu, dan dukungan selama proses penyusunan skripsi berlangsung

sehingga peneliti dapat menyelesaikan skripsi ini tepat pada waktunya.

2. Ibu Nurul Hidayah, M.Pd. selaku Dosen Pembimbing II yang selalu memberikan
motivasi, nasihat, saran, arahan, waktu, dan dukungan serta memberikan penilaian
terhadap kelayakan media pembelajaran flash card digital materi karya seni rupa,

sehingga peneliti dapat menyelesaikan skripsi ini tepat pada waktunya.

3. Bapak Rendi Restiana Sukardi, M.Pd. selaku Dosen Pembimbing Akademik
yang telah memberikan arahan dan saran kepada peneliti dar semester awal hingga

peneliti menyusun tugas akhir.

4. Prof. Dr. Deni Darmawan, S.Pd., M.Si., MCE. selaku Direktur Kampus UPI di

Cibiru yang selalu memberikan do’a dan dukungan kepada para mahasiswa.

5. Dr. Yeni Yuniarti, M.Pd. selaku Wakil Direktur bidang akademik dan
kemahasiswaan UPI Kampus di Cibiru yang selalu memberikan do’a, semangat,

dan dukungan kepada para mahasiswa.

6. Dr. Tita Mulyati, M.Pd. selaku Ketua Program Studi S-1 PGSD UPI Kampus di
Cibiru yang selalu memberikan do’a, semangat, dan dukungan kepada para

mahasiswa.

vii



7. Dr. Dinie Anggraeni, M.Pd. selaku Sekretaris Program Studi S-1 PGSD UPI
Kampus di Cibiru yang selalu memberikan do’a, semangat, dan dukungan kepada

para mahasiswa.

8. Bapak dan Ibu Dosen di lingkungan UPI Kampus di Cibiru yang telah

memberikan ilmu pengetahuannya.

9. Bapak Uus Kusnadi, M.Pd. selaku validator ahli materi yang telah memberikan
penilaian dan membantu memberikan penilaian terhadap kelayakan media

pembelajaran flash card digital materi karya seni rupa.

10. Ibu Intan Permata Sari, S.St., M.Ds. selaku validator ahli media yang telah
memberikan penilaian dan membantu memberikan penilaian terhadap kelayakan

media pembelajaran flash card digital materi karya seni rupa.

11. Bapak Pajar, S.Pd., Gr. selaku Kesiswaan SDN 003 Pagarsih yang telah

mengizinkan peneliti untuk melaksanakan penelitian di sekolah tersebut.

12. Ibu Ai Supriatin, S.Pd. selaku Wali Kelas II SDN 003 Pagarsih yang telah

bersedia menjadi responden dalam penelitian yang dilaksanakan.

13. Pintu Surgaku, Mamah Ruski. Terima kasih telah memberikan kasih sayang,
cinta, dukungan, serta do’a. Peneliti ingin mengucapkan terima kasih untuk Mamah
karena sudah mampu menjalani dua peran sekaligus setelah kepergian Alm.Bapak.
Terima kasih Ibu telah membuktikan kepada dunia bahwa anak dari penjual kue

dapat menyelesaikan pendidikannya sampai sarjana.

14. Cinta pertama dan panutan yang paling peneliti rindukan yaitu Bapak Alm.
Jamhari Andriyanto. Terima kasih telah memberikan kasih sayang, motivasi,
dukungan, serta do’a semasa hidup. Alhamdulillah peneliti bisa menyelesaikan
skripsi ini sebagaimana perwujudan terakhir sebelum engkau benar- benar pergi.
Dengan selesainya skripsi ini, semoga bisa membuat Bapak bangga dan bahagia

disurganya Allah, Aamiin.

15. Keluarga tercinta Taufiq Kurniawan, Kiki Nurmalasari, Hanif Ahmad
Kurniawan, dan Rahagi Athaya Kurniawan yang telah menjadi penyemangat

peneliti selama menyusun skripsi.

viii



16. Kepada Paisal Paturohman yang selalu memberikan semangat, dukungan, dan

membantu banyak dalam pengerjaan skripsi ini.

17. Kepada Emalia Rezkina Virgien sebagai sahabat terbaik yang selalu

memberikan semangat dan dukungan dalam pengerjaan skripsi ini.

18. Kepada rekan- rekan seperjuangan peneliti “Geng Nyeblak™ yaitu Dinda
Rahma, Lisna Amelia, Siti Rohmah, Winarti, Yulianti, dan Zihan Suryani yang telah
berjuang bersama dan menjadi tempat berkeluh kesan selama peneliti menyusun
skripsi ini. Tidak lupa juga peneliti ucapkan terima kasih kepada Hafni Fauziyyah
dan Fannia Sulistiani Putri yang telah banyak membantu dalam penelitian di SDN

003 Pagarsih.

19. Dan terakhir terima kasih untuk diri sendiri, Riswati Ashifa karena telah mampu
berusaha dan berjuang keras mewujudkan cita- cita orang tua menjadi seorang
pendidik. Terima kasih sudah mampu melawan rasa malas, mengendalikan diri dari
berbagai tekanan, dan tidak pernah memutuskan untuk menyerah sesulit apapun
dalam proses pengusunan skripsi ini. Berbahagialah dimanapun berada, Shifa.

Apapun kurang dan lebihmu mari merayakan diri sendiri.

X
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MATERI KARYA SENI RUPA DI SD

Riswati Ashifa
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ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kurangnya pemahaman peserta didik mengenai materi
karya seni rupa. Hal ini disebabkan karena guru kurang memberikan materi karya seni rupa
kepada peserta didik, kurangnya penggunaan media pembelajaran dalam proses kegiatan
belajar mengajar, dan kurangnya pemahaman guru dalam memanfaatkan teknologi digital
dalam pembelajaran. Berdasarkan hal tersebut peneliti mengembangkan media
pembelajaran flash card digital materi karya seni rupa. Tujuan penelitian ini untuk
mengetahui proses pengembangkan produk, menilai kelayakan produk, dan mengetahui
respon pengguna dalam menggunakan media pembelajaran flash card digital materi karya
seni rupa. Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE (A4nalyze, Design,
Development, Implementation, Evaluatin). Instrumen yang digunakan dalam
mengumpulkan data menggunakan instrumen wawancara dan angket dengan subjek
penelitian 1 guru dan 26 peserta didik kelas II SD. Uji kelayakan dilakukan setelah
merancang media pembelajaran yang dilakukan oleh 2 ahli materi dan 2 ahli media. Hasil
dari uji kelayakan, media pembelajaran flash card digital mendapatkan presentase rata- rata
sebesar 93% dengan kategori “Sangat Layak” untuk diujicobakan kepada pengguna.
Setelah diujicobakan kepada guru dan siswa, media pembelajaran flash card digital
mendapatkan presentase rata- rata sebesar 99,5% dengan kategori “Sangat Layak”

Kata Kunci: Karya Seni Rupa, Media Pembelajaran, Flash Card Digital.



PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN FLASH CARD DIGITAL
MATERI KARYA SENI RUPA DI SD

Riswati Ashifa
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ABSTRACK

The rationale of this study is motivated by the lack of student understanding of visual
artwork materials. Because the teachers are not providing the subject of visual artwork,
they are not mastering teaching and learning activities in the subject, and not knowing how
to utilize digital technology in the learning process. Based on the previous rationale, the
researcher developed digital flash card learning media for visual artwork materials. The
purpose of this study was to determine the process of developing products, assessing
product feasibility, and knowing user responses in using digital flash card learning media
for visual art materials. This study uses the ADDIE development model (Analyze, Design,
Development, Implementation, Evaluation). This study uses two instruments for collecting
data: Interview and quationnare. The participants are 27 people, a teacher and 26 students
grade II elementary school students. The feasibility test was carried out after designing the
learning media which was carried out by 2 material experts and 2 media experts. The results
of the feasibility test, digital flash card learning media get an average percentage of 93%
with the category "Very Feasible" to be tested to users. After being tested on teachers and
students, digital flash card learning media received an average percentage of 99.5% in the
"Very Feasible" category.

Keywords: Visual art Works, Learning Media, Digital Flash Cards.
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