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Seiring dengan kemajuan teknologi, pemanfaatan media pembelajaran menjadi
krusial, terutama di Sekolah Menengah Kejuruan (SMK). Penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan multimedia e-flashcard sebagai sarana
pembelajaran  Ekonomi Bisnis. Berdasarkan teori Edgar dale mengenai
pengalaman konkret, pembelajaran yang melibatkan aktivitas nyata terbukti
lebih efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa. Fokus utama penelitian
ini adalah menggambarkan proses pengembangan dan evaluasi produk untuk
memastikan validitas, praktikalitas, dan efektivitasnya dalam meningkatkan
hasil belajar siswa pada mata pelajaran Ekonomi Bisnis SMK kelas XI. Metode
yang digunakan adalah model pengembangan Borg and gall, yang
memungkinkan untuk menguji dan menyempurnakan produk. Hasil uji validasi
menunjukkan skor rata-rata validasi materi mencapai 500, termasuk pada
kategori "Sangat Sesuai." Rata-rata skor media adalah 500 dan 478,
mencerminkan kategori "Sangat Valid." Uji coba praktikalitas terbatas
menunjukkan skor sebesar 4,66, sementara uji coba praktikalitas lebih luas
mencapai 4,35, di mana keduanya dikategorikan "Sangat Praktis." Efektivitas
pembelajaran diukur melalui N-Gain Score yang mencapai 94,88%, dinyatakan
"Efektif." Temuan ini menggarisbawahi bahwa multimedia e-flashcard
berfungsi sebagai media strategis, memperkaya pengalaman pembelajaran
Ekonomi Bisnis, baik dalam konteks tatap muka maupun jarak jauh, sehingga
meningkatkan kualitas pembelajaran ekonomi bisnis di SMK kelas XI.

Article Info

Abstract

Article history:
Diterima: Tanggal, Bulan, Tahun
Terbit: Tanggal, Bulan, Tahun

This is an open access article under the Lisensi Creative Commons Atribusi-BerbagiSerupa 4.0
Intemasional

Corresponding Author:

Rahma Ananda

Institusi: Universitas Negeri Padang
Email: rahmaanandal 702@ gmail .com

1 | Judul naskah singkat dan jelas, menyiratkan hasil penelitian (Penulis Pertama)




Jurnal llmiah Mandala Education e- ISSN: xxxxx-xooex, p-ISSN: xxooe-xooex

1. Pendahuluan

Pendidikan memiliki peranan krusial dalam mempersiapkan generasi muda menghadapi
tantangan global. Selain berfungsi untuk meningkatkan kemampuan dasar, pendidikan juga
berkontribusi pada pengembangan karya, kecerdasan, dan keterampilan (Lisnaini dkk., 2024). Dalam
era globalisasi, kemajuan teknologi yang semakin pesat memberikan dampak positif pada sektor
pendidikan dengan mendorong terciptanya metode pengajaran yang lebih kreatif dan inovatif. Akses
terhadap informasi yang beragam memungkinkan proses belajar mengajar berlangsung dengan lebih
dinamis (Amadi, 2023; Putra & Wanda, 2023).

Kondisi ini semakin relevan, terutama bagi peserta didik di Sekolah Menengah Kejuruan
(SMK), yang dihadapkan pada tuntutan menguasai teknologi untuk menghadapi kompleksitas dunia
kerja. Peserta didik tidak hanya diharapkan mengembangkan kemampuan analisis informasi dan
berpikir kritis, tetapi juga harus mampu menciptakan solusi inovatif dalam menangani berbagai
masalah. Oleh karena itu, integrasi teknologi dalam pendidikan menjadi sangat penting untuk
menjawab tantangan tersebut dan memfasilitasi pembelajaran yang berorientasi pada pengembangan
karakter dan kompetensi peserta didik. Meskipun terdapat pandangan yang menyebutkan dampak
negatif dari penggunaan teknologi, peserta didik tetap memiliki hak untuk memanfaatkan teknologi
dalam proses pembelajaran. Hal ini penting agar peserta didik dapat memperoleh keterampilan yang
diperlukan untuk meraih potensi masa depan yang lebih baik (Maiziani & Amilia, 2020).

Masa depan yang cerah bagi peserta didik Kelas XI di Sekolah Menengah Kejuruan (SMK)
sangat terkait dengan kedalaman fokus peserta didik dalam bidang keahlian yang telah dipilih. Pada
tahap ini, penerapan pembelajaran yang menyenangkan menjadi sangat krusial. Pengajar dituntut
untuk mengorkestrasi berbagai sumber daya dan media yang mendukung untuk mencapai tujuan
pembelajaran secara optimal (Darmansyah & Darmansyah, 2017). Dengan memanfaatkan media dan
sumber belajar yang beragam, pengalaman belajar peserta didik dapat dirancang menjadi lebih
menarik dan bervariasi.

Lebih jauh lagi, penggunaan media pembelajaran tidak hanya berfungsi untuk menyampaikan
informasi dengan lebih jelas, tetapi juga berperan dalam meningkatkan motivasi peserta didik selama
proses belajar (Kustandi & Darmawan, 2020). Oleh sebab itu, penerapan media pembelajaran yang
efektif sangat penting untuk meningkatkan hasil belajar di kelas XI, sekaligus berkontribusi pada
pengembangan kompetensi yang diperlukan oleh peserta didik dalam menghadapi tantangan dunia
kerja yang semakin kompleks. Kombinasi antara pendekatan kreatif dan teknologi dalam
pembelajaran akan menghasilkan peserta didik yang lebih siap, terampil , dan inovatif.

Namun, observasi yang dilakukan pada 7 September 2024 mengungkapkan bahwa peserta
didik menunjukkan sikap pasif, tercermin dari aktivitas tidak relevan yang terjadi selama proses
belajar mengajar. Sikap pasit ini berdampak negatif pada hasil akademik, di mana hanya 40 dari 101
peserta didik yang berhasil mencapai Syarat Ketuntasan Minimal (SKM) sebesar 80 dalam mata
pelajaran Ekonomi Bisnis. Sementara itu, 61 peserta didik lainnya masih berada di bawah nilai
tersebut, hal ini menciptakan tantangan signifikan dalam proses pembelajaran.

Untuk menggali lebih dalam mengenai permasalahan ini, dilakukan observasi dan wawancara
dengan guru Ekonomi Bisnis pada 9 September 2024. Hasil wawancara menunjukkan bahwa peserta
didik mengalami kesulitan dalam mengingat materi teoritis, yang selanjutnya mengurangi keterlibatan
peserta didik di dalam kelas. Studi lapangan yang melibatkan 20 responden di kelas XI SMK Negeri
3 Padang menunjukkan bahwa meskipun sebagian besar peserta didik merasa bahwa materi yang
disampaikan cukup mudah dipahami, peserta didik tetap menghadapi kejenuhan akibat kesulitan
dalam mengingat teori dan istilah kunci. Kesulitan ini dapat menyebabkan rendahnya hasil belajar,
karena pemahaman yang kurang mendalam menghambat kemampuan peserta didik untuk menerapkan
materi dalam konteks praktis.
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Meskipun sekolah telah menyediakan fasilitas yang memadai, termasuk akses ke materi
pelajaran dan koneksi internet yang stabil, pemanfaatan fasilitas tersebut masih belum optimal. Hal
ini terbukti dari hasil angket yang menunjukkan bahwa proses pembelajaran Ekonomi Bisnis masih
terlalu bergantung pada buku cetak dan presentasi PowerPoint yang cenderung monoton serta
didominasi oleh teks. Oleh karena itu, sangat diperlukan strategi yang lebih efektif untuk
memanfaatkan teknologi yang tersedia agar lebih mendukung proses belajar mengajar. Teknologi
memiliki peran penting dalam pembelajaran digital di era sekarang, menjadikannya lebih efisien dan
fleksibel (Yanti dkk., 2024). Pemanfaatan teknologi tidak hanya membantu peserta didik dalam
mengasah keterampilan, komunikasi, motivasi, dan berpikir kritis, tetapi juga menjadi faktor penting
dalam meningkatkan kualitas belajar secara keseluruhan.

Menanggapi permasalahan yang diungkapkan oleh peserta didik, peneliti melakukan studi
lapangan dengan menggunakan angket untuk mengeksplorasi harapan peserta didik terthadap media
pembelajaran dalam konteks Ekonomi Bisnis. Hasil analisis menunjukkan bahwa peserta didik
menginginkan media yang lebih interaktif dan menarik. Ada dua kategori ekspektasi yang
diungkapkan oleh peserta didik, yaitu terkait sifat media dan fitur media. Peserta didik berharap agar
media yang digunakan tidak hanya mudah dipahami, tetapi juga dilengkapi dengan fitur tambahan,
seperti musik, video. kuis, dan animasi. Dengan memenuhi ekspektasi ini, diharapkan proses
pembelajaran dapat lebih menarik dan efektif, sehingga meningkatkan keterlibatan serta hasil belajar
peserta didik.

Sejalan dengan hasil temuan tersebut, pengembangan multimedia e-flashcard diusulkan
sebagai solusi yang tepat. Multimedia e-flashcard menawarkan cara belajar interaktif yang
memungkinkan peserta didik untuk mengulang materi dan memperkuat ingatan terhadap konsep-
konsep penting. Selain itu, e-flashcard dapat disesuaikan dengan berbagai gaya belajar dan
mendukung praktik pembelajaran mandiri. Karakteristik mata pelajaran Ekonomi Bisnis, yang
memerlukan pengulangan informasi, menjadikan e-flashcard sangat relevan untuk meningkatkan
pemahaman peserta didik (Jalinus & Ambiyar, 2016).

Pengembangan ini memberikan keterbaruan dengan menggabungkan media konvensional dan
digital. Terdapat berbagai jenis kartu dengan fungsi yang berbeda, meliputi; kartu materi, kartu soal,
kartu musik, kartu multimedia, dan kartu informasi, yang memungkinkan peserta didik berinteraksi
secara langsung dengan materi pembelajaran dan meningkatkan pengalaman belajar peserta didik
yang tidak hanya mengatasi kejenuhan belajar tetapi juga dapat meningkatkan kualitas pembelajaran.

Penelitian ini didukung penelitian sebelumnya oleh Aziza dan Yulia (2022) yang berjudul
“Efektivitas Media Flashcard untuk Meningkatkan Pemahaman Kemandirian Belajar Peserta Didik.”
Temuan mereka menunjukkan bahwa penggunaan media flashecard secara signifikan meningkatkan
pemahaman dan kemandirian belajar siswa, serta berkontribusi pada peningkatan prestasi akademik
di dalam kelas. Implikasi dari hasil penelitian ini mencakup pemanfaatan flashcard sebagai alat bantu
yang efektif untuk menyampaikan materi, menciptakan proses pembelajaran yang lebih menarik dan
interaktif. Dengan demikian, media ini tidak hanya membantu mempercepat proses belajar, tetapi juga
meningkatkan kualitas belajar peserta didik secara keseluruhan. Integrasi flashcard dalam metode
pengajaran dapat menjadi strategi yang efektif dalam mendukung pengalaman belajar yang lebih baik.

Berdasarkan pertimbangan di atas, peneliti tertarik untuk melaksanakan penelitian berjudul
“Pengembangan Multimedia E-flashcard pada Mata Pelajaran Ekonomi Bisnis SMK Kelas XI”
dengan harapan dapat memberikan kontribusi positif terhadap proses pembelajaran yang lebih efektif
dan menarik.

2. Materi dan Metode

Flashcard, menurut Arsyad (2015), adalah media pembelajaran berbasis visual, awalnya
berupa kertas hitam-putih dan hanya menyajikan tulisan. Glenn dan Janet Doman juga mencatat
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penggunaan flashcard dalam bentuk tulisan tanpa gambar. Flashcard dirancang untuk
mengembangkan keterampilan berbahasa: menyimak, berbicara, membaca, dan menulis. Flashcard
dengan ilustrasi seperti gambar atau grafik lebih efektif karena membantu menghubungkan konsep
dan menjadikan ide abstrak lebih konkret. Penelitian ini berfokus pada pengembangan flashcard
dalam bentuk digital dengan konten multimedia untuk mengingat istilah di bidang ekonomi bisnis
(Akbar, 2022:4).

Penelitian ini termasuk dalam kategori Research and Development (R&D) yang bertujuan
untuk merancang, mengembangkan, dan memvalidasi produk pendidikan yang inovatif (Okpatrioka,
2023). Dengan mengadopsi model Borg and Gall yang telah disederhanakan oleh Sukmadinata
(2018), penelitian ini memberikan fleksibilitas kepada peneliti untuk menyesuaikan langkah-langkah
penelitian dengan kebutuhan spesifik, serta mempertimbangkan keterbatasan waktu dan dana yang
sering kali menjadi tantangan dalam proses penelitian (Emzir, 2013; Anggermawan dkk., 2024).

Proses penelitian ini dibagi menjadi tiga fase yang sistematis dan terpadu meliputi; studi
pendahuluan, uji coba pengembangan produk, dan uji produk akhir. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan multimedia e-flashcard untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik pada mata
pelajaran Ekonomi Bisnis SMK Kelas XI dan untuk mengetahui tingkat validitas, praktikalitas, dan
efektivitas multimedia e-flashcard tersebut.

Subjek uji coba dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas XI Akuntansi dan Keuangan
Lembaga SMK Negeri 3 Padang. Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data dalam
penelitian ini meliputi dokumentasi, formulir penilaian, dan angket (Purba, 2023). Jenis data yang
diperoleh terdiri dari data kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari kritik dan saran yang
diberikan oleh ahli media dan ahli materi, data ini kemudian dihimpun menjadi satu kesatuan sebagai
bahan evaluasi terhadap produk yang dikembangkan. Sementara itu, data kuantitatif diperoleh dari
pengisian angket. Data tersebut selanjutnya diolah dalam analisis deskriptif kuantitatif, baik melalui
penyajian data dalam bentuk tabel, grafik, maupun diagram.

Angket menjadi instrumen utama yang berisi pernyataan untuk memperoleh informasi dari
peserta didik, guru, dan dosen, sehingga memberikan perspektif komprehensif (Sugiyono, 2018).
Angket yang digunakan terdiri dari angket validasi materi yang ditujukan kepada guru mata pelajaran
Ekonomi Bisnis di SMK Negeri 3 Padang, angket validitas media yang diberikan kepada dua dosen
dari Departemen Kurikulum dan Teknologi Pendidikan, serta angket praktikalitas yang disebarkan
kepada peserta didik. Skor validitas dan praktikalitas dihitung dengan menggunakan rata-rata empiris
menggunakan rumus:

- Xx
X=—
n
Keterangan:
X = Nilai rata-rata
Zx = Jumlah nilai
n = Jumlah responden

Sumber: (Ernawati, & Sukardiyono, 2017)

Setelah nilai validitas dan praktikalitas diperoleh, langkah selanjutnya adalah
mengkategorikannya berdasarkan tingkat kevalidan dan kepraktisan. Berdasarkan Riduwan (2013),
berikut adalah kriteria validitas media pembelajaran yang ditentukan oleh nilai yang diperoleh:

Tabel 1. Kriteria interpretasi skor validitas

Nilai Rentang Kategori
5 X>401 Sangat Sesuai/Sangat Valid
4 334<X <401 Sesuai/Valid
3 226 <X <334 Cukup Sesuai/ Cukup Valid
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2 1,L19<X <226 Tidak Sesuai/ Tidak Valid
1 X <1,19 Sangat Tidak Sesuai/Sangat Tidak Valid
Menurut Riduwan (2013) berikut kriteria praktikalitas media pembelajaran berdasarkan nilai
yang diperoleh.

Tabel 2. Kriteria interpretasi skor praktikalitas

Nilai Rentang Kategori
5 X>401 Sangat Praktis
4 334 <X <401 Praktis
3 226<X <334 Cukup Praktis
2 1L19<X <226 Tidak Praktis
1 X<1,19 Sangat Tidak Praktis

Setelah itu dilakukan uji efektivitas untuk melihat peningkatan kemampuan dan
pencapaian peserta didik setelah menggunakan multimedia e-flashcard. Salah satu cara yang dapat
dilakukan untuk mengukur keefektifan multimedia e-flashcard adalah dengan melihat perbedaan hasil
pretest dan posttest peserta didik menggunakan rumus N-gain (Zagoto & Yarni, 2019). Nilai N-gain
ditentukan dengan menggunakan rumus sebagai berikut:

Skor Posttest — Skor Pretest

N Gain = Skor Ideal — Skor Pretest

Keterangan : Skor ideal adalah nilai maksimal (tertinggi) yang dapat diperoleh.

Tabel 3. Kriteria nilai N-Gain

Presentase (%) Tafsiran
<40 Tidak Efektif
41-55 Kurang Efektif
56-75 Cukup Efektif
>76 Sangat Efektif

Sumber: Hake, R.R,( 1999)

3. Hasil
a. Fase Studi Pendahuluan
Studi pendahuluan memegang peranan krusial dalam penelitian ini, dengan tujuan utama
untuk mengidentifikasi permasalahan, mengumpulkan data, dan merumuskan dasar teori yang
diperlukan untuk mengembangkan solusi pembelajaran yang efektif. Proses ini mencakup
beberapa tahapan, yaitu studi kepustakaan, studi lapangan, penyusunan draf produk, validasi dan
revisi produk.
1) Studi Kepustakaan
Penelitian ini mengkaji teori-teori yang relevan untuk pengembangan multimedia e-
flashcard sebagai media pembelajaran. Dalam konteks ini, penelitian merujuk pada teori
kerucut pengalaman Dale, yang menekankan pentingnya pengalaman nyata dalam proses
belajar. E-flashcard yang dikembangkan diadaptasi dari format fisik menjadi digital, dengan
penambahan QR Code untuk akses multimedia, sehingga diharapkan dapat menciptakan
pengalaman pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif, terutama dalam mata pelajaran
Ekonomi Bisnis di SMK.
Studi Lapangan
Studi lapangan dilakukan untuk mengumpulkan data kebutuhan peserta didik melalui
angket analisis kebutuhan dan data hasil belajar peserta didik yang diperoleh dari guru mata

2
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3)

pelajaran Ekonomi Bisnis. Hasil dari observasi dan diskusi dengan guru Ekonomi Bisnis
menunjukkan bahwa terdapat kebutuhan akan media pembelajaran yang mampu menarik
perhatian peserta didik dan mendorong partisipasi aktif dalam proses belajar. Data ini relevan
dengan penerapan Kurikulum Merdeka di SMK Negeri 3 Padang, di mana materi yang akan
digunakan dalam multimedia e-flashcard ditetapkan pada materi perencanaan UMKM.
Penyusunan Draf Produk

Penyusunan draf produk meliputi tahapan pengembangan rancangan dan pembuatan
produk. Rancangan dilakukan dengan membuat storyboard yang dikembangkan berdasarkan
hasil studi kepustakaan dan studi lapangan. Setelah itu, pembuatan produk dilakukan dengan
menghasilkan prototipe, yang berfungsi sebagai versi nyata atau fungsional dari storyboard.
Prototipe ini dapat digunakan untuk pengujian dan evaluasi lebih lanjut. Draf produk pada
pengembangan ini terdiri dari 37 kartu fisik berukuran 6 cm x 9 cm, yang mencakup 8 kartu
materi, 25 kartu soal, 1 kartu musik, 2 kartu multimedia, dan | kartu informasi yang berfokus
pada materi perencanaan UMKM. Pengembangan e-flashcard dilakukan dengan
memanfaatkan aplikasi Plotagon dan Canva, serta diunggah ke platform YouTube dan Google
Drive untuk akses yang lebih mudah. Website pendukung lainnya yaitu Luvveice dan
SongGenerator yang juga digunakan dalam pengembangan konten multimedia, termasuk
animasi, musik latar, dan video penjelasan materi.

=

Kartu Multimedia
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4)

5)

PEREBHCAHAHAN UsHRM

Gambar 1. Hasil Pengembangan Produk
Validasi Materi

Validasi materi dilakukan dengan menilai draf oleh ahli di bidangnya, bertujuan untuk
memastikan akurasi dan kelayakan konten multimedia e-flashcard. Penilaian dilakukan
melalui angket yang diberikan kepada guru Ekonomi Bisnis kelas X1 Fase F di SMK Negeri
3 Padang. Hasil validasi menunjukkan bahwa kesesuaian materi memperoleh skor rata-rata
500, yang dikategorikan sebagai "Sangat Sesuai." Ini mengindikasikan bahwa materi dalam
e-flashcard layak digunakan dalam proses pembelajaran. Rincian skor validasi disajikan
dalam tabel berikut:
Tabel 4. Hasil penilaian validasi materi

Aspek Indikator Penilaian Rata-Rata Aspek

1 5

Kelayakan Isi 2 5 5
3 5
4 5

Aspek Kebahasaan 5 5 5
6 5

Aspek Penyajian 7 5 5
8 5
Jumlah 40

Rata-Rata 5,00

Validasi Media

Validasi media bertujuan untuk mengevaluasi elemen-elemen media dalam produk
agar sesuai dengan kebutuhan pengguna. Proses ini dilakukan oleh ahli media, yaitu dosen
Program Studi Kurikulum dan Teknologi Pendidikan. Hasil dari validasi media menunjukkan
bahwa skor rata-rata yang diperoleh dari Validator 1 adalah 500, yang tergolong dalam
kategori "Sangat Valid," sementara Validator 2 memberikan skor rata-rata 4,78, juga dalam
kategori "Sangat Valid." Setelah melalui proses validasi oleh para pakar serta melakukan
revisi berdasarkan masukan dan komentar yang diterima, dapat disimpulkan bahwa
multimedia e-flashcard memenuhi kriteria validitas dan layak diterapkan dalam konteks
pembelajaran. Hasil penilaian validasi media dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 5. Hasil penilaian validasi media

Penilaian Rata-Rata Variabel
Aspek Indikator Validator Validator Validator Validator
1 2 1 2
Tampilan 1 5 5
2 5 5 5 5
3 5 5
Desain dan Layout 4 5 5 5 5
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5 5 5

6 5 5

7 5 5

8 5 5

Audio dan video 9 5 4
10 5 5 5 433

11 5 4
Jumlah 55 53 15,00 14,33
Rata-rata 5,00 4,78

6) Revisi Produk
Revisi yang dilakukan mencakup penggantian suara narator yang sebelumnya
menggunakan suara Al (Artificial Intelligence) menjadi suara manusia asli.

b. Uji Coba Pengembangan Produk
Uji coba ini meliputi dua tahap, yaitu uji coba terbatas dan uji coba yang lebih luas yang
bertujuan untuk mengukur tingkat praktikalitas multimedia e-flashcard. Uji coba terbatas
praktikalitas ini melibatkan 16 peserta didik dari kelas XI. Hasil dari uji coba terbatas
menunjukkan bahwa multimedia e-flashcard yang dikembangkan memperoleh skor rata-rata
4,66, yang termasuk dalam kategori "Sangat Praktis." Hasil uji coba terbatas dapat dilihat pada

tabel berikut:
Tabel 6. Hasil uji coba terbatas
Aspek Item Rataﬁs:ﬁ"l‘lap Kategori
Tampilan 1-5 4,55 Sangat Praktis
Audio dan Video 6-9 4,63 Sangat Praktis
Desain dan Layout 10-13 4,72 Sangat Praktis
Kemudahan Penggunaan 14-15 4.81 Sangat Praktis
Penyajian materi 16-18 4,56 Sangat Praktis
Kebermanfaatan 19-20 4,69 Sangat Praktis
Rata-rata 4.66 Sangat Praktis

Selanjutnya, dilakukan uji coba yang lebih luas dengan melibatkan 48 peserta didik dari
kelas XI yang belum terlibat dalam pengujian terbatas. Hasil dari uji coba ini memperlihatkan
bahwa multimedia e-flashcard memperoleh skor rata-rata sebesar 4,35, yang juga masuk dalam
kategori "Sangat Praktis." Berdasarkan penilaian dari uji coba pengembangan produk, dapat
disimpulkan bahwa multimedia e-flashcard praktis untuk digunakan dalam pembelajaran.

Tabel 7. Hasil uji coba lebih luas
Rata-Rata Tiap

Aspek Item Aspek Kategori
Tampilan 1-5 4,20 Sangat Praktis
Audio dan Video 6-9 4,25 Sangat Praktis
Desain dan Layout 10-13 4,43 Sangat Praktis
Kemudahan Penggunaan 14-15 4,38 Sangat Praktis
Penyajian materi 16-18 4,40 Sangat Praktis
Kebermanfaatan 19-20 4,44 Sangat Praktis
Rata-rata 435 Sangat Praktis
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¢. Uji Produk Akhir
Uji produk akhir dilakukan untuk mengukur efektivitas produk. Efektivitas mengukur
sejauh mana media mencapai target yang diinginkan, dinilai dari kualitas, kuantitas, dan waktu
(Zagoto & Yarni, 2019). Proses dimulai dengan pre-test untuk mengukur kemampuan awal
peserta. Setelah berinteraksi dengan e-flashcard, dilakukan post-test untuk menilai perubahan
pengetahuan dan keterampilan. Pertanyaan yang terdapat dalam soal pretest dan posttest adalah
sama. Efektivitas dalam pembelajaran mencakup keberhasilan dan efisiensi tujuan pembelajaran,
dengan membandingkan nilai pretest dan posttest. Uji coba ini melibatkan peserta didik pada
kelas XI yang berjumlah 35 orang. Berikut data hasil uji N-gain dari nilai pretest dan posttest:
Tabel 8. Hasil uji efektifitas
PERHITUNGAN N-GAIN SCORE

o Pre- Post- Skor ideal N-Gain  N-Gain Score
Ko L test test Post-Pre (100-pre) Score (100 %)
1 ARA 35 90 55 65 0.85 84,62
2 ANP 50 90 40 50 0,8 80
3 ASP 75 100 25 25 1 100
4 AN 75 100 25 25 1 100
5 AP 80 100 20 20 1 100
6 BU 70 100 30 30 1 100
7 CTF 70 100 30 30 1 100
8 CA 85 100 15 15 1 100
9 ES 75 90 15 25 0,6 60
10 FAAT 70 95 25 30 0.83 83,33
11 FB 80 100 20 20 1 100
12 FH 85 100 15 15 1 100
13 GCK 85 100 15 15 1 100
14 KZ 65 100 35 35 1 100
15 KVS 70 95 25 30 0.83 833
16 MAK 75 100 25 25 1 100
17 MPP 50 100 50 50 1 100
18 MF 65 85 20 35 0,57 57,14
19 MGR 80 100 20 20 1 100
20 MVPS 80 100 20 20 1 100
21 NZ 75 95 20 25 0,8 80
22 NS 80 100 20 20 1 100
23 NP 75 100 25 25 1 100
24  NHF 85 100 15 15 1 100
25 OGP 70 100 30 30 1 100
26 RZW 70 100 30 30 1 100
27 SH 35 95 60 65 092 92,31
28 SSR 75 100 25 25 1 100
29  SNA 75 100 25 25 1 100
30 SO 55 100 45 45 1 100
31 SM 85 100 15 15 1 100
32 SL 85 100 15 15 1 100
33 SE 80 100 20 20 1 100
34 T™™ 70 100 30 30 1 100
35  YMN 85 100 15 15 1 100
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MEAN 72 98.14 26,14 28 095 94,88
Berdasarkan tabel 8 di atas, hasil uji efektivitas menunjukkan skor rata-rata sebesar
94,88%, yang termasuk ke dalam kategori “Efektif” berdasarkan kriteria N-gain yang dicetuskan
oleh Hake (1999) sehingga dapat disimpulkan bahwa penggunaan multimedia e-flashcard
efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran Ekonomi Bisnis SMK
kelas XI.

d. Pembahasan

Pengembangan multimedia e-flashcard sebagai media pembelajaran inovatif
mengintegrasikan media konvensional dan digital untuk meningkatkan daya ingat peserta didik
terhadap materi pembelajaran melalui pengalaman nyata yang konkret. Pendekatan ini sejalan
dengan teori Edgar Dale yang menunjukkan bahwa pengalaman nyata mencapai efisiensi 90%
dalam proses belajar. E-flashcard bertujuan meningkatkan pemahaman materi dengan
menyediakan akses mudah ke konten interaktif, mendorong keterlibatan peserta didik, serta
memfasilitasi pembelajaran mandiri dan kolaboratif.

Proses pengembangan memanfaatkan berbagai platform teknologi, seperti Canva,
Plotagon, Luvvoice, Song Generator, YouTube, dan Google Drive, untuk menciptakan konten
yang dinamis. Tahapan pengembangan mencakup pembuatan animasi yang menggambarkan
konsep kunci dan video penjelasan mendalam terkait materi yang diajarkan. Selain itu, kartu soal
dan kartu jawaban juga dibuat sebagai alat bantu belajar tambahan, dilengkapi dengan QR Code.
Semua komponen digital digabungkan dan diunggah ke YouTube dan Google Drive untuk
memastikan aksesibilitas yang tinggi. Dengan cara ini, e-flashcard menjadi alat pembelajaran
yang efisien dan menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan dan interaktif. Rahayu
dkk. (2022) menyatakan bahwa digitalisasi dalam masyarakat global mendorong perubahan
proses pembelajaran di sekolah, sehingga guru dan peserta didik perlu memahami teknologi
digital dengan baik. Dengan mengintegrasikan teknologi dan memberi umpan balik instan
melalui kuis, e-flashcard menawarkan fleksibilitas belajar di berbagai waktu dan lokasi.

Pengembangan multimedia e-flashcard menghasilkan produk berupa 37 kartu kilas fisik
berukuran 6 cm x 9 ¢cm, yang bertujuan menciptakan pengalaman belajar interaktif dalam mata
pelajaran Ekonomi Bisnis. Komponen kartu meliputi kartu materi, kartu soal, kartu musik, kartu
multimedia, dan kartu informasi, dirancang untuk meningkatkan keterlibatan dan motivasi
peserta didik. £-flashcard dilengkapi dengan QR Code yang memberikan akses langsung ke video
animasi dan pembahasan kuis, memperkaya pengalaman belajar dengan representasi visual. Lagu
yang diciptakan menambah suasana belajar yang menyenangkan, sementara QR Code padakartu
multimedia memungkinkan pencetakan sesuai kebutuhan, memberikan fleksibilitas dalam
pengelolaan materi. Kartu informasi juga menyertakan kontak peneliti untuk membantu
mengatasi kendala penggunaan. E-flashcard mendukung berbagai metode pembelajaran, baik
individu, berpasangan, maupun kelompok, dan dapat diakses di rumah maupun sekolah.

Diharapkan, fitur interaktif ini dapat meningkatkan minat dan pemahaman peserta didik,
berkontribusi pada hasil belajar yang lebih baik, dan prestasi akademik yang lebih tinggi.
Pengembangan multimedia e-flashcard menawarkan pendekatan relevan dan efektif dalam
pendidikan modern, berkontribusi pada peningkatan kualitas pendidikan di era digital. Uji
validitas melibatkan satu ahli materi dan dua ahli media, menghasilkan skor rata-rata 5,00 untuk
validitas materi dan 5,00 serta 4,78 untuk validitas media, keseluruhan skor tersebut termasuk
dalam kategori "Sangat Valid". Hasil ini menunjukkan bahwa e-flashcard layak digunakan dalam
pembelajaran. Uji praktikalitas terhadap 64 peserta didik menunjukkan skor rata-rata 4,66 dan
4,35, keduanya dalam kategori "Sangat Praktis". Uji efektivitas menunjukkan peningkatan hasil
belajar peserta didik dengan skor rata-rata 94,88%, menyimpulkan bahwa e-flashcard efektif
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dalam meningkatkan hasil belajar mata pelajaran Ekonomi Bisnis di SMK Kelas XI, khususnya
dalam program Akuntansi dan Keuangan Lembaga.

Simpulan

Penelitian pada pengembangan multimedia e-flashcard menggunakan model pengembangan
Borg and gall menghasilkan multimedia e-flashcard yang dapat membantu guru dalam
menyampaikan materi pembelajaran. Hasil uji validitas produk e-flashcard yang telah dikembangkan
pada aspek materi memperoleh skor nilai rata-rata 5,00 dengan kategori “Sangat Sesuai.” Hasil uji
validitas media yang diuji oleh dua validator media, diperoleh skor nilai rata-rata dari validator 1
sebesar 5,00 dengan kategori “Sangat Valid” dan dari ahli media 2 sebesar 4,78 dengan kategori
“Sangat Valid.” Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa multimedia e-flashcard telah
valid untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Hasil uji praktikalitas terbatas produk multimedia
e-flashcard yang telah dikembangkan memperoleh skor nilai rata-rata sebesar 4,66 dengan kategori
“Sangat Praktis,” dan uji coba lebih luas memperoleh skor rata-rata 4,35 dengan kategori “Sangat
Praktis.” Berdasarkan penilaian tersebut, maka multimedia e-flashcard yang dikembangkan praktis
untuk digunakan dalam pembelajaran. Hasil uji efektivitas menunjukkan rata-rata N-Gain Score
sebesar 94,88%, yang termasuk dalam kategori “Sangat Efektif.” Berdasarkan penilaian tersebut,
dapat disimpulkan bahwa penggunaan multimedia e-flashcard efektif dalam meningkatkan hasil
belajar peserta didik pada mata pelajaran Ekonomi Bisnis di SMK kelas XI. Dengan demikian,
pengembangan Multimedia E-flashcard terbukti menjadi alat yang inovatif dan berpotensi besar
dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran Ekonomi Bisnis di SMK Kelas XI, memberikan
pengalaman belajar yang lebih dinamis dan menarik bagi siswa di era digital.
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