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Objective: This study aims to develop digital Flashcard media using the Make a Match 
model in Pancasila Education learning on the topic of Gotong Royong for fifth-grade 
students at SDN 2 Kota Langsa and to determine the validity, practicality, and 
effectiveness of the media. Method: This study employed a Research and Development 
(R&D) method using the ADDIE model, consisting of Analyze, Design, Development, 
Implementation, and Evaluation. The subjects were 10 fifth-grade students at SDN 2 
Kota Langsa. Data were collected through observation, interviews, expert validation, 
teacher and student questionnaires, and pretest and posttest. Data were analyzed using 
feasibility percentages and N-Gain. Results: Material expert validation obtained 
83.33%, media expert validation 94.00%, language expert validation 97.50%, and test 
instrument validation 82.00%, with an average of 89.21%, categorized as highly valid. 
Practicality obtained a teacher response of 100% and a student response of 94.44%, both 
categorized as highly practical. Effectiveness was indicated by an increase in the average 
learning outcomes from 42% in the pretest to 91% in the posttest, with an N-Gain of 
0.87, categorized as high. Novelty: This study produces digital Flashcard media that 
combines visual learning materials with Make a Match activities through Genially on 
the topic of Gotong Royong, providing a valid, practical, and effective alternative 
learning medium. 
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ABSTRAK  

Objektif: Penelitian ini bertujuan mengembangkan media Flashcard digital dengan model 
Make a Match pada Pendidikan Pancasila materi Gotong Royong kelas V SDN 2 Kota Langsa 
dan mengetahui validitas, kepraktisan, dan efektivitas media. Metode: Penelitian 
menggunakan Research and Development (R&D) dengan model ADDIE meliputi Analyze, 
Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian berjumlah 10 
peserta didik kelas V SDN 2 Kota Langsa. Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, 
validasi ahli, angket guru dan peserta didik, serta pretest dan posttest. Analisis menggunakan 
persentase kelayakan dan N-Gain. Hasil: Validasi ahli materi memperoleh 83,33%, ahli media 
94,00%, ahli bahasa 97,50%, dan instrumen tes 82,00%, dengan rata-rata 89,21% berkategori 
sangat valid. Kepraktisan memperoleh respons guru 100% dan peserta didik 94,44%, 
keduanya sangat praktis. Efektivitas ditunjukkan oleh peningkatan rata-rata hasil belajar dari 
42% pada pretest menjadi 91% pada posttest dengan N-Gain 0,87 berkategori tinggi. 
Kebaruan: Menghasilkan Flashcard digital yang memadukan materi visual dengan aktivitas 
Make a Match melalui Genially pada materi Gotong Royong, sebagai alternatif media 
pembelajaran yang valid, praktis, dan efektif. 
 
Kata kunci: Flashcard Digital, Make A Match, Pendidikan Pancasila, Media Pembelajaran, 
ADDIE 
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PENDAHULUAN 
 Pendidikan memiliki peran penting dalam membentuk sumber daya manusia yang 

tidak hanya memiliki kemampuan akademik, tetapi juga karakter dan nilai-nilai kemanusiaan. 
Proses pendidikan perlu dirancang agar peserta didik memperoleh pengalaman belajar yang 
mampu mengembangkan pengetahuan, sikap, dan keterampilan secara seimbang 
(Hardiyanto et al.,2024; Ulayya et al., 2024). Dalam konteks sekolah dasar, guru perlu 
menciptakan pembelajaran yang menarik, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik peserta 
didik sehingga proses pembelajaran dapat berlangsung secara efektif (Ali et al., 2024; Ayunda 
et al., 2024). Salah satu mata pelajaran yang memiliki peran penting dalam pembentukan 
karakter peserta didik adalah Pendidikan Pancasila. Pendidikan Pancasila tidak hanya 
mengarahkan peserta didik untuk memahami konsep-konsep Pancasila, tetapi juga 
menanamkan nilai toleransi, tanggung jawab, kerja sama, keadilan, dan gotong royong dalam 
kehidupan sehari-hari (Istianah et al., 2023). Pendidikan Pancasila perlu diberikan sejak 
sekolah dasar karena pada tahap tersebut peserta didik sedang mengalami perkembangan 
yang penting dalam pembentukan karakter (Maulida & Oktavia, 2025). Kartini dan Dewi 
(2021) menjelaskan pentingnya implementasi nilai-nilai Pancasila dalam pendidikan sekolah 
dasar, sedangkan Akhyar dan Dewi (2022) menekankan bahwa pembelajaran Pancasila perlu 
dilaksanakan dengan pendekatan yang sesuai agar nilai-nilai Pancasila dapat dipahami 
peserta didik secara efektif. 

 Namun, pembelajaran Pendidikan Pancasila di sekolah dasar masih menghadapi 
berbagai permasalahan. Pembelajaran yang masih berpusat pada guru dapat menyebabkan 
peserta didik kurang terlibat secara aktif. Penggunaan metode ceramah dan keterbatasan 
media pembelajaran juga dapat membuat proses pembelajaran menjadi kurang menarik 
(Mustopa et al., 2024). Media pembelajaran memiliki peranan sebagai sarana untuk membantu 
guru menyampaikan materi sekaligus memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik 
kepada peserta didik (Daniyati et al., 2023). Penggunaan media yang sesuai juga dapat 
meningkatkan perhatian, motivasi, dan pemahaman peserta didik terhadap materi 
pembelajaran (Titin et al., 2023). 

 Permasalahan tersebut juga ditemukan berdasarkan observasi awal yang dilakukan 
pada 3 Februari 2026 di kelas V SDN 2 Kota Langsa. Pembelajaran Pendidikan Pancasila masih 
didominasi guru melalui metode ceramah dan penugasan. Media yang digunakan terutama 
berupa buku siswa dan buku guru, sementara media pembelajaran interaktif belum tersedia. 
Kondisi tersebut menyebabkan keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran masih terbatas 
dan sebagian peserta didik mengalami kesulitan memahami materi Gotong Royong di 
Lingkungan Sekitar. Hasil wawancara dengan guru kelas V juga menunjukkan bahwa peserta 
didik umumnya mampu menyebutkan contoh gotong royong, tetapi masih mengalami 
kesulitan dalam menjelaskan makna, tujuan, manfaat, serta nilai-nilai yang terkandung dalam 
kegiatan gotong royong.  

 Salah satu alternatif media yang dapat digunakan untuk mengatasi permasalahan 
tersebut adalah Flashcard. Flashcard merupakan media yang menyajikan gambar, tulisan, atau 
simbol dalam bentuk kartu sehingga dapat membantu peserta didik memahami dan 
mengingat informasi (Rahman et al., 2021). Pradana dan Santosa (2020) menjelaskan bahwa 
Flashcard dapat digunakan sebagai media untuk membantu peserta didik memahami materi 
melalui penyajian informasi secara singkat. Penggunaan Flashcard juga dapat dikombinasikan 
dengan aktivitas permainan sehingga proses pembelajaran menjadi lebih menyenangkan. 

 Model pembelajaran Make a Match dapat menjadi pasangan yang sesuai dengan media 
Flashcard. Model Make a Match merupakan model pembelajaran yang mengajak peserta didik 
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mencari dan mencocokkan pasangan kartu pertanyaan dan jawaban (Anggraeni et al., 2019). 
Kegiatan tersebut dapat mendorong peserta didik untuk aktif, bekerja sama, bertukar 
pendapat, dan memahami materi melalui pengalaman belajar yang menyenangkan. Gosachi 
dan Japa (2020) menunjukkan bahwa Make a Match dapat menciptakan pembelajaran yang 
menyenangkan melalui interaksi dan diskusi antarpeserta didik, sedangkan Wanti (2022) 
menunjukkan penerapan Make a Match dapat digunakan untuk meningkatkan keaktifan 
peserta didik. 

 Penelitian mengenai Flashcard juga menunjukkan potensi positif terhadap 
pembelajaran. Hayati (2021) mengembangkan media pembelajaran Flashcard di sekolah dasar, 
sedangkan Hayati (2022) mengembangkan media Flashcard pada materi klasifikasi makhluk 
hidup. Penelitian Santoso et al. (2025) juga menunjukkan penggunaan media Flashcard dapat 
digunakan untuk mendukung peningkatan hasil belajar Pendidikan Pancasila. Sementara itu, 
Saputra et al. (2024) mengembangkan Flashcard Pancasila untuk menguatkan Profil Pelajar 
Pancasila. 

 Meskipun penelitian tentang Flashcard dan Make a Match telah dilakukan, masih 
terdapat peluang pengembangan media Flashcard yang secara khusus memadukan media 
digital dengan model Make a Match pada pembelajaran Pendidikan Pancasila materi Gotong 
Royong di Lingkungan Sekitar kelas V sekolah dasar. Penelitian ini mengembangkan 
Flashcard digital menggunakan Canva dan dipublikasikan melalui Genially serta 
diintegrasikan dengan aktivitas Make a Match. Media kemudian diuji berdasarkan aspek 
validitas, kepraktisan, dan efektivitas. Spesifikasi produk dalam skripsi menunjukkan bahwa 
media memuat capaian pembelajaran, materi, dan permainan Flashcard dengan model Make 
a Match. Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 
media Flashcard dengan model Make a Match dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila kelas 
V SDN 2 Kota Langsa serta mengetahui tingkat validitas, kepraktisan, dan efektivitas media 
yang dikembangkan. 

METODE PENELITIAN 
 Penelitian ini merupakan penelitian Research and Development (R&D) yang bertujuan 

menghasilkan produk media pembelajaran dan menguji kualitas produk tersebut (Afriani & 
Iskandar, 2026). Model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE, yang terdiri atas lima 
tahap, yaitu Analyze, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Penggunaan 
model ADDIE mengacu pada (Branch, 2009). Penelitian dilaksanakan di SDN 2 Kota Langsa, 
Jalan Panglima Polem, Gampong Jawa, Kecamatan Langsa Kota, Kota Langsa, Provinsi Aceh, 
pada semester genap tahun ajaran 2025/2026.  Subjek penelitian adalah seluruh peserta didik 
kelas V SDN 2 Kota Langsa yang berjumlah 10 orang, terdiri atas 4 peserta didik laki-laki dan 
6 peserta didik perempuan. Karena jumlah peserta didik relatif kecil, seluruh peserta didik 
digunakan sebagai subjek penelitian dengan teknik total sampling.  

Tahap Analyze 
 Tahap analisis dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran, 

karakteristik peserta didik, sumber daya yang tersedia, serta permasalahan dalam 
pembelajaran Pendidikan Pancasila. Analisis dilakukan melalui observasi dan wawancara 
dengan guru kelas V. Hasil analisis menunjukkan bahwa pembelajaran masih didominasi 
metode ceramah, media pembelajaran interaktif belum tersedia, dan peserta didik 
membutuhkan media yang lebih visual serta melibatkan aktivitas permainan.  
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Tahap Design 
 Pada tahap desain dilakukan penyusunan tujuan pembelajaran, materi, storyboard, 

tampilan media, navigasi, serta aktivitas pembelajaran. Media Flashcard dirancang 
menggunakan Canva, kemudian diintegrasikan dan dipublikasikan melalui Genially. Media 
memuat materi Gotong Royong di Lingkungan Sekitar serta permainan mencocokkan kartu 
pertanyaan dan jawaban melalui model Make a Match.  

Tahap Development 
 Pada tahap pengembangan, rancangan media direalisasikan menjadi produk Flashcard 

digital. Produk kemudian divalidasi oleh ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. Hasil 
validasi digunakan sebagai dasar untuk melakukan revisi sebelum media diimplementasikan. 
Instrumen tes juga divalidasi dan diuji reliabilitasnya. Sebanyak 10 butir soal dinyatakan valid 
dan hasil uji reliabilitas memperoleh nilai Cronbach's Alpha sebesar 0,823, sehingga instrumen 
dinyatakan reliabel.  

Tahap Implementation 
 Media yang telah dinyatakan layak diimplementasikan pada peserta didik kelas V. 

Implementasi melibatkan 10 peserta didik. Sebelum pembelajaran diberikan pretest, 
kemudian peserta didik mengikuti pembelajaran menggunakan media Flashcard digital 
dengan model Make a Match, dan setelah pembelajaran diberikan posttest serta angket 
respons guru dan peserta didik.  

Tahap Evaluation 
 Evaluasi dilakukan untuk mengetahui tiga aspek utama, yaitu validitas, kepraktisan, 

dan efektivitas. Validitas diperoleh melalui penilaian ahli, kepraktisan melalui respons guru 
dan peserta didik, sedangkan efektivitas dianalisis berdasarkan peningkatan hasil belajar 
melalui pretest dan posttest. Data validitas dan kepraktisan dianalisis menggunakan 
persentase. Efektivitas dianalisis menggunakan N-Gain untuk mengetahui peningkatan hasil 
belajar sebelum dan sesudah penggunaan media.  
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil 
Hasil Pengembangan Media 

 Penelitian ini menghasilkan produk berupa media Flashcard digital dengan model 
Make a Match pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila materi Gotong Royong di 
Lingkungan Sekitar untuk peserta didik kelas V SDN 2 Kota Langsa. Media dikembangkan 
menggunakan model ADDIE yang terdiri atas tahap Analyze, Design, Development, 
Implementation, dan Evaluation. Pada tahap Analyze, diperoleh informasi bahwa 
pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas V masih didominasi metode ceramah dan 
penggunaan buku sebagai sumber belajar. Media pembelajaran interaktif belum tersedia, 
sehingga diperlukan media yang lebih menarik dan sesuai dengan karakteristik peserta didik 
sekolah dasar. Hasil analisis juga menunjukkan bahwa peserta didik lebih tertarik terhadap 
pembelajaran yang menggunakan gambar, permainan, dan aktivitas interaktif.  

 Pada tahap Design, peneliti menyusun materi, tujuan pembelajaran, storyboard, desain 
tampilan, navigasi, serta aktivitas pembelajaran. Media dirancang dengan menggunakan 
Canva dan kemudian dipublikasikan melalui Genially. Media memuat capaian pembelajaran, 
tujuan pembelajaran, materi Gotong Royong di Lingkungan Sekitar, contoh kegiatan gotong 
royong, serta aktivitas mencocokkan kartu pertanyaan dan jawaban.  Tahap Development 
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menghasilkan produk awal yang selanjutnya divalidasi oleh ahli materi, ahli media, ahli 
bahasa, serta validator instrumen tes. Berdasarkan hasil validasi, dilakukan beberapa revisi 
terhadap materi, tampilan media, navigasi, dan penggunaan bahasa. Setelah dilakukan revisi, 
media dinyatakan layak untuk diimplementasikan. Tahap Implementation dilakukan pada 
peserta didik kelas V SDN 2 Kota Langsa yang berjumlah 10 orang. Implementasi dilakukan 
melalui pemberian pretest, pembelajaran menggunakan media Flashcard digital dengan 
model Make a Match, dan pemberian posttest serta angket respons guru dan peserta didik. 
Tahap terakhir adalah Evaluation, yaitu menganalisis hasil validasi, respons pengguna, dan 
hasil belajar peserta didik untuk mengetahui validitas, kepraktisan, dan efektivitas media.  

Hasil Validasi Media 
 Validasi dilakukan untuk mengetahui kelayakan media dari aspek materi, media, 

bahasa, dan instrumen tes. Hasil validasi disajikan pada Tabel 1. 

Tabel 1. Hasil Validasi Media Flashcard 

No. Aspek Validasi Persentase Kategori 

1 Ahli materi 83,33% Sangat Valid 

2 Ahli media 94,00% Sangat Valid 

3 Ahli bahasa 97,50% Sangat Valid 

4 Instrumen tes 82,00% Sangat Valid 
Rata-rata 89,21% Sangat Valid 

 Berdasarkan Tabel 1, validasi ahli materi memperoleh persentase sebesar 83,33%, ahli 
media sebesar 94,00%, ahli bahasa sebesar 97,50%, dan validasi instrumen tes sebesar 82,00%. 
Secara keseluruhan, rata-rata hasil validasi memperoleh persentase 89,21% dengan kategori 
sangat valid.  Hasil validasi ahli materi mengalami peningkatan setelah dilakukan revisi, dari 
56,67% menjadi 83,33%. Pada validasi ahli media terjadi peningkatan dari 30,00% menjadi 
94,00%, sedangkan validasi ahli bahasa meningkat menjadi 97,50%.  

Hasil Kepraktisan Media 
 Kepraktisan media diperoleh melalui angket respons guru dan peserta didik setelah 

penggunaan media dalam pembelajaran. 

Tabel 2. Hasil Respons Guru dan Peserta Didik 

Responden Persentase Kategori 

Guru 100% Sangat Praktis 
Peserta didik 94,44% Sangat Praktis 

 Hasil penelitian menunjukkan bahwa respons guru terhadap penggunaan media 
memperoleh persentase 100%, sedangkan respons peserta didik memperoleh persentase 
94,44%. Kedua hasil tersebut termasuk dalam kategori sangat praktis.  

Hasil Efektivitas Media 
 Efektivitas media diketahui melalui perbandingan hasil belajar peserta didik sebelum 

dan sesudah penggunaan media. 
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Tabel 3. Hasil Pretest, Posttest, dan N-Gain 

Indikator Hasil 

Rata-rata Pretest 42% 

Rata-rata Posttest 91% 

N-Gain 0,87 

Kategori N-Gain Tinggi 

 Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata nilai peserta didik meningkat dari 42% 
pada pretest menjadi 91% pada posttest. Hasil perhitungan N-Gain memperoleh nilai 0,87, 
yang termasuk kategori tinggi. Selain itu, lebih dari 86% peserta didik mencapai kategori 
sangat efektif setelah menggunakan media Flashcard digital. Berdasarkan hasil tersebut, 
media Flashcard digital dengan model Make a Match dinyatakan efektif digunakan dalam 
pembelajaran Pendidikan Pancasila materi Gotong Royong di Lingkungan Sekitar. 
 
Pembahasan 
Pembahasan Validitas Media Flashcard 

 Hasil penelitian menunjukkan bahwa media Flashcard digital dengan model Make a 
Match memperoleh rata-rata validasi sebesar 89,21% dengan kategori sangat valid. Hasil 
tersebut menunjukkan bahwa media telah memenuhi kelayakan dari aspek materi, tampilan 
media, bahasa, serta instrumen tes. Pada aspek materi, persentase sebesar 83,33% 
menunjukkan bahwa isi media telah sesuai dengan capaian dan tujuan pembelajaran serta 
materi Gotong Royong di Lingkungan Sekitar. Perbaikan yang dilakukan setelah validasi 
pertama terutama berkaitan dengan kesesuaian materi dengan capaian pembelajaran, 
ketepatan isi, dan kelengkapan materi. Setelah dilakukan revisi, media memperoleh kategori 
sangat valid.  

 Pada aspek media, hasil sebesar 94,00% menunjukkan bahwa desain, tampilan, 
komunikasi visual, dan keterpaduan isi telah memenuhi kriteria kelayakan. Peningkatan dari 
30,00% menjadi 94,00% menunjukkan bahwa proses revisi memberikan pengaruh terhadap 
kualitas tampilan media. Revisi dilakukan dengan memperjelas identitas media, mengatur 
navigasi, dan menyesuaikan ukuran Flashcard. Pada aspek bahasa, persentase 97,50% 
menunjukkan bahwa bahasa yang digunakan dalam media telah sesuai dengan karakteristik 
peserta didik sekolah dasar. Penggunaan bahasa yang sederhana dan mudah dipahami 
penting karena peserta didik kelas V masih membutuhkan penyajian materi yang jelas dan 
komunikatif. Hasil tersebut sejalan dengan penelitian Hayati (2021) mengenai pengembangan 
media Flashcard di sekolah dasar dan Safitri et al. (2018) mengenai pengembangan Flashcard 
tematik. Hasil penelitian ini semakin memperkuat bahwa Flashcard dapat dikembangkan 
sebagai media pembelajaran yang layak digunakan pada jenjang sekolah dasar. Dengan 
demikian, tingginya hasil validasi menunjukkan bahwa media Flashcard digital yang 
dikembangkan telah memenuhi aspek kelayakan sehingga dapat digunakan dalam 
pembelajaran Pendidikan Pancasila. 

Pembahasan Kepraktisan Media Flashcard 
 Hasil penelitian menunjukkan bahwa media Flashcard digital memperoleh respons 

guru sebesar 100% dan respons peserta didik sebesar 94,44%, yang keduanya termasuk 
kategori sangat praktis. Respons guru sebesar 100% menunjukkan bahwa media dapat 
digunakan dengan mudah dalam proses pembelajaran. Media menyediakan materi dan 
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aktivitas pembelajaran yang dapat digunakan secara terstruktur sehingga guru dapat 
mengarahkan peserta didik dalam mengikuti pembelajaran. Sementara itu, tingginya respons 
peserta didik sebesar 94,44% menunjukkan bahwa media mampu menarik perhatian peserta 
didik dan mudah digunakan. Hal ini sesuai dengan hasil analisis kebutuhan yang 
menunjukkan bahwa peserta didik lebih tertarik terhadap pembelajaran yang melibatkan 
gambar, permainan, dan aktivitas interaktif.  

 Penggunaan model Make a Match dalam media juga memberikan kesempatan kepada 
peserta didik untuk terlibat langsung dalam pembelajaran. Peserta didik tidak hanya 
membaca materi, tetapi juga melakukan aktivitas mencocokkan kartu pertanyaan dengan 
kartu jawaban. Aktivitas tersebut dapat menciptakan suasana pembelajaran yang lebih aktif 
dan menyenangkan. Hasil tersebut sejalan dengan Gosachi dan Japa (2020) yang menunjukkan 
bahwa model Make a Match dapat menciptakan pembelajaran yang lebih menarik melalui 
kegiatan mencari dan mencocokkan pasangan. Penelitian Wanti (2022) juga menunjukkan 
bahwa penerapan Make a Match dapat digunakan untuk meningkatkan keaktifan peserta 
didik. Dengan demikian, hasil kepraktisan menunjukkan bahwa media Flashcard digital 
dengan model Make a Match tidak hanya layak secara isi dan tampilan, tetapi juga mudah 
digunakan oleh guru dan peserta didik dalam kegiatan pembelajaran. 

Pembahasan Efektivitas Media Flashcard 
 Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar setelah penggunaan 

media Flashcard digital dengan model Make a Match. Rata-rata hasil belajar meningkat dari 
42% pada pretest menjadi 91% pada posttest, sedangkan nilai N-Gain mencapai 0,87 dengan 
kategori tinggi.  Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa media yang dikembangkan dapat 
membantu peserta didik memahami materi Gotong Royong di Lingkungan Sekitar. Sebelum 
menggunakan media, peserta didik memperoleh nilai rata-rata yang relatif rendah. Setelah 
mengikuti pembelajaran menggunakan Flashcard digital dan aktivitas Make a Match, hasil 
belajar mengalami peningkatan yang cukup besar. Keefektifan media dapat dikaitkan dengan 
karakteristik Flashcard yang menyajikan informasi secara visual dan ringkas. Materi tentang 
gotong royong disertai gambar dan contoh kegiatan yang dekat dengan kehidupan sehari-hari 
sehingga peserta didik lebih mudah menghubungkan materi pembelajaran dengan 
pengalaman mereka. Selain itu, penggunaan Make a Match membuat peserta didik terlibat 
dalam proses menemukan pasangan kartu pertanyaan dan jawaban. Aktivitas tersebut 
memungkinkan peserta didik mengingat kembali materi yang telah dipelajari sekaligus 
melakukan interaksi selama pembelajaran. 

 Hasil penelitian ini sejalan dengan Pradana dan Santosa (2020) yang menunjukkan 
bahwa Flashcard dapat digunakan sebagai media untuk meningkatkan hasil belajar. Hasil 
penelitian juga sejalan dengan Santoso et al. (2025) yang menggunakan Flashcard dalam 
pembelajaran Pendidikan Pancasila dan menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar. 
Penelitian Saputra et al. (2024) mengenai pengembangan Flashcard Pancasila juga 
menunjukkan bahwa media Flashcard dapat digunakan untuk mendukung pembelajaran 
yang berkaitan dengan nilai-nilai Pancasila. Dengan demikian, penelitian ini memperkuat 
hasil penelitian terdahulu dengan mengembangkan Flashcard digital yang dipadukan dengan 
model Make a Match pada materi Gotong Royong di Lingkungan Sekitar. Berdasarkan hasil 
tersebut, media Flashcard digital dengan model Make a Match dapat menjadi alternatif media 
pembelajaran Pendidikan Pancasila karena mampu menggabungkan penyajian materi secara 
visual dengan aktivitas pembelajaran yang melibatkan peserta didik secara langsung.  
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KESIMPULAN 
 Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, dapat 

disimpulkan bahwa media Flashcard digital dengan model Make a Match pada pembelajaran 
Pendidikan Pancasila materi Gotong Royong di Lingkungan Sekitar kelas V SDN 2 Kota 
Langsa berhasil dikembangkan menggunakan model ADDIE yang terdiri atas tahap Analyze, 
Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Media yang dikembangkan 
dinyatakan sangat valid dengan rata-rata persentase validasi sebesar 89,21%, yang terdiri atas 
validasi ahli materi sebesar 83,33%, ahli media sebesar 94,00%, ahli bahasa sebesar 97,50%, dan 
validasi instrumen tes sebesar 82,00%. Kepraktisan media juga berada pada kategori sangat 
praktis, ditunjukkan oleh respons guru sebesar 100% dan respons peserta didik sebesar 
94,44%. Media juga dinyatakan efektif digunakan dalam pembelajaran. Hal tersebut 
ditunjukkan oleh peningkatan rata-rata hasil belajar dari 42% pada pretest menjadi 91% pada 
posttest dengan nilai N-Gain sebesar 0,87 atau 87,14% dalam kategori tinggi. Dengan 
demikian, media Flashcard digital dengan model Make a Match layak digunakan sebagai salah 
satu alternatif media pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas V sekolah dasar.  
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