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Article Info: Abstract: Students' understanding of balanced nutrition remains relatively low 

because learning is still supported by limited instructional media that are less 
interactive. Therefore, developing an engaging learning medium is necessary to help 
students understand balanced nutrition concepts more effectively. This study aims 
to determine the validity and practicality of flashcard media for teaching balanced 
nutrition to Grade IV students of SDN 26 Mataram. The method used in this study 
is Research and Development (R&D) with a 4D model consisting of define, design, 
develop, and disseminate. The subjects in this study were 30 Grade IV students and 
one teacher of SDN 26 Mataram. The object of this study was flashcard media 
designed to assist students in understanding balanced nutrition material through 
the use of traditional Sasak food examples and educational games. The data analysis 
techniques used were descriptive qualitative and quantitative. Data were collected 
using observation sheets, interview sheets, preliminary understanding tests, validity 
questionnaires, and practicality questionnaires. The results showed that the media 
expert validation score was 81.25%, categorized as fairly valid, while the material 
expert validation score was 100%, categorized as very valid. The practicality level 
based on student responses in Trial I was 92.5%, categorized as very practical, and 
in Trial II was 98.13%, categorized as very practical. Furthermore, based on teacher 
responses in Trial I, the practicality score was 95.31%, categorized as very practical, 
and in Trial II, the practicality score was 98.44%, categorized as very practical. Based 
on these results, the developed flashcard media was categorized as very valid and 
very practical, indicating that it can be used as a learning medium for teaching 
balanced nutrition to Grade IV students of SDN 26 Mataram. 
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Pendahuluan 
Media pembelajaran memiliki peran penting 

dalam membantu siswa memahami materi secara lebih 
konkret dan meningkatkan keterlibatan mereka dalam 
proses pembelajaran. Namun, penggunaan media 
pembelajaran di sekolah dasar masih menunjukkan 
berbagai keterbatasan karena guru cenderung 
menggunakan buku teks dan gambar sederhana yang 
kurang mampu menarik perhatian siswa secara optimal 
(Yusra et al., 2025). Kondisi tersebut dapat berdampak 

pada rendahnya minat belajar dan pemahaman siswa 
terhadap materi yang dipelajari (Susanti et al., 2024). 

Salah satu materi yang membutuhkan dukungan 
media pembelajaran adalah makanan bergizi seimbang 
karena menjadi dasar bagi siswa dalam memahami pola 
makan sehat sejak dini. Pemahaman mengenai gizi 
seimbang perlu ditanamkan sejak usia sekolah dasar 
karena berperan dalam membentuk perilaku hidup 
sehat pada anak (Angga et al., 2023). Akan tetapi, masih 
banyak siswa yang belum memahami konsep Isi 
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Piringku, baik dari segi proporsi makanan pokok, lauk-
pauk, sayur, maupun buah (Arum et al., 2024). Selain itu, 
siswa juga mengalami kesulitan dalam mengidentifikasi 
contoh makanan bergizi seimbang dalam kehidupan 
sehari-hari (Fitria et al., 2022). Oleh karena itu, 
diperlukan media pembelajaran yang lebih konkret dan 
kontekstual untuk membantu siswa memahami materi 
gizi secara lebih baik (Pratiwi et al., 2021). Berdasarkan 
hasil observasi dan wawancara di SDN 26 Mataram, 
pembelajaran materi makanan bergizi seimbang masih 
menggunakan media sederhana berupa kotak makan 
bergambar Isi Piringku. Guru menyampaikan bahwa 
belum tersedia media interaktif yang dapat membantu 
siswa memahami konsep gizi secara lebih mendalam. 
Selain itu, siswa mengaku mudah merasa bosan ketika 
pembelajaran hanya menggunakan gambar tanpa 
aktivitas pendukung yang menarik sehingga 
berdampak pada rendahnya pemahaman terhadap 
materi makanan bergizi seimbang. 

Flashcard merupakan media visual yang 
memadukan gambar dan informasi singkat sehingga 
dapat membantu siswa memahami dan mengingat 
materi dengan lebih mudah (Manga & Rusliana, 2024). 
Flashcard juga sesuai untuk meningkatkan daya ingat 
dan pemahaman konsep pada siswa sekolah dasar 
(Hasanah et al., 2019). Selain itu, penggunaan flashcard 
dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses 
pembelajaran karena sifatnya yang interaktif dan 
menyenangkan (Gultom & Mudiono, 2024). Penelitian 
sebelumnya menunjukkan bahwa media flashcard efektif 
meningkatkan pengetahuan siswa mengenai gizi 
seimbang (Milenia & Herdhianta, 2022). 

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa media 
flashcard memiliki tingkat validitas dan kepraktisan yang 
tinggi untuk digunakan dalam pembelajaran sekolah 
dasar (Okdiansyah et al., 2021). Namun, penelitian 
tersebut masih berfokus pada pengembangan media 
pembelajaran tematik dan belum mengintegrasikan 
materi makanan bergizi seimbang dengan kearifan lokal 
maupun permainan edukatif sebagai bagian dari proses 
pembelajaran. Berdasarkan kondisi tersebut, penelitian 
ini menawarkan kebaruan berupa pengembangan 
media flashcard materi makanan bergizi seimbang yang 
mengintegrasikan makanan khas Sasak sesuai konsep Isi 
Piringku serta dilengkapi permainan edukatif, yaitu 
Tebak Gizi dan Susun Piring Seimbang. Dengan demikian, 
media yang dikembangkan tidak hanya membantu 
siswa memahami konsep gizi secara lebih konkret, tetapi 
juga memberikan pengalaman belajar yang lebih 
kontekstual, interaktif, dan menyenangkan. Oleh karena 
itu, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 
media flashcard materi makanan bergizi seimbang untuk 
siswa kelas IV SDN 26 Mataram serta mengetahui 
tingkat validitas dan kepraktisan media yang 
dikembangkan. 

Metode  
Metode penelitian yang digunakan adalah 

Research and Development (R&D), dengan model 4D yang 
terdiri dari define (pendefinisian), design (perancangan), 
develop (pengembangan), disseminate (penyebaran). 
Penelitian ini dilakukan pada semester genap tahun 
ajaran 2025/2026 tepatnya pada bulan April – Mei 2026 
di SDN 26 Mataram. Adapun subjek dalam penelitian ini 
adalah 20 siswa kelas VI dan guru PJOK di SDN 26 
Mataram, serta objek dalam penelitian ini Adalah Media 
Flashcard yang dirancang sebagai upaya membantu 
siswa memahami materi makanan bergizi seimbang 
melalui penggunaan contoh makanan Khas Sasak dan 
permainan edukatif. Kemudian, teknik pengumpulan 
data yang digunakan meliputi observasi, wawancara, tes 
pemahaman awal, angket validitas, dan angket 
kepraktisan. Angket validitas pada penelitian ini 
menggunakan Skala Guttman 0 dan 1 untuk 
memperoleh jawaban tegas terhadap produk yang 
dikembangkan. Berikut adalah skala Guttman yang 
digunakan: 

 
Tabel 1. Skala Guttman 
Skor Keterangan 

0 

1 

Tidak Setuju 

Setuju 

Sumber: Rohmad & Sarah, 2021 
 

Sedangkan, angket kepraktisan yaitu angket 
respon siswa dan angket respon guru menggunakan 
skala likert 1-4, untuk menghindari pilihan netral 
dengan mendorong responden untuk menyatakan 
kecenderungannya secara jelas, baik pada sisi positif 
(sangat setuju atau setuju), maupun sisi negatif 
(sangat tidak setuju atau tidak setuju), sehingga 
dapat menghasilkan data yang lebih definitif dan 
tegas. Berikut adalah skala likert yang digunakan: 

 
Tabel 2. Skala Likert 
Skor                         Keterangan 

1                       Sangat tidak setuju 

2                       Tidak setuju 

3                               Setuju 

4                       Sangat setuju 

Sumber: Devriany, 2023 
  
Kemudian, adapun rumus yang digunakan 

untuk menghitung skor dari ahli media dan materi serta 
skor kepraktisan berdasarkan respon siswa dan guru 
menurut Akbar (2013), yaitu sebagai berikut: 

 

 𝑽 = 
𝑻𝒔𝒆 

× 100% 

𝑻𝒔𝒉 
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Keterangan: 

V : Validitas gabungan 

Tse : Total skor empiris yang diperoleh 
Tsh : Total skor maksimal  

 
Selanjutnya, adapun kriteria validitas dan 

kriteria kepraktisan yang digunakan yaitu sebagai 
berikut: 
 
Tabel 3. Kriteria Validitas 

No. Kriteria 
Validitas 

Tingkat Kevalidan 

1. 85,01% - 100% Sangat valid, atau dapat 
digunakan tanpa revisi 

2. 70.01% - 85,00% Cukup valid, atau dapat 
digunakan namun perlu 

direvisi kecil 
3. 50,01% - 70,00% Kurang valid, disarankan 

tidak dipergunakan 
karena masih banyak 

besar 
4. 01,00% - 50,00% Tidak valid, atau tidak 

boleh digunakan 

Sumber: Akbar, 2013 
 

Tabel 4. Kriteria Kepraktisan 

No. Interval Kriteria Kepraktisan 

1. 81% - 100% Sangat praktis 
2. 61% - 80% Praktis 
3. 41% - 60% Cukup praktis 
4. 21% - 40% Kurang praktis 
5. 0% - 20% Tidak praktis 

Sumber: Septiani & Okmarisa, 2023 
 

Hasil dan Diskusi  
Define (Pendefinisian) 

Pada tahap define dilakukan analisis kebutuhan 
yang mencakup analisis awal, analisis siswa, analisis 
tugas, analisis konsep, dan analisis tujuan pembelajaran. 
Hasil analisis menunjukkan bahwa pembelajaran materi 
makanan bergizi seimbang di kelas IV SDN 26 Mataram 
masih menggunakan media sederhana berupa kotak 
makan “Isi Piringku”. Media tersebut belum mampu 
memfasilitasi pemahaman konsep secara optimal, 
sehingga sebagian siswa mengalami kesulitan dalam 
memahami materi. Kondisi ini menunjukkan bahwa 
media pembelajaran yang digunakan masih terbatas 
dalam menyajikan materi secara konkret dan 
kontekstual. Keterbatasan media pembelajaran dapat 
menghambat pemahaman siswa terhadap materi yang 
dipelajari sehingga tujuan pembelajaran belum tercapai 
secara optimal (Yuniarto et al., 2025). 

Selain itu, pembelajaran cenderung didominasi 
oleh penjelasan lisan guru sehingga siswa lebih banyak 

menerima informasi secara pasif. Hal ini berdampak 
pada rendahnya keterlibatan dan perhatian siswa 
selama proses pembelajaran. Kondisi tersebut 
menunjukkan bahwa pembelajaran masih kurang 
memberikan stimulus yang mampu mempertahankan 
fokus belajar siswa (Laila et al., 2025). Idealnya, 
pembelajaran memberikan kesempatan kepada siswa 
untuk berpartisipasi aktif melalui kegiatan mengamati, 
bertanya, berdiskusi, dan berinteraksi dengan media 
pembelajaran. Keterlibatan aktif siswa terbukti dapat 
meningkatkan aktivitas dan motivasi belajar sehingga 
pembelajaran menjadi lebih bermakna (Putri et al., 2024). 

Ditinjau dari karakteristik siswa, siswa sekolah 
dasar lebih mudah memahami materi yang disajikan 
melalui media visual, gambar berwarna, dan 
pembelajaran yang bersifat konkret. Media konkret 
membantu siswa membangun pemahaman yang lebih 
nyata terhadap materi yang dipelajari sehingga 
meningkatkan konsentrasi belajar (Humairah et al., 
2025). Oleh karena itu, media pembelajaran perlu 
disesuaikan dengan karakteristik perkembangan siswa 
agar proses pembelajaran menjadi lebih efektif (Jodi, 
2025). 

Hasil analisis tugas menunjukkan bahwa materi 
makanan bergizi seimbang perlu diuraikan secara 
bertahap, mulai dari mengenali jenis makanan, 
mengelompokkan makanan berdasarkan kandungan 
gizi, hingga menyusun menu sesuai konsep Isi Piringku. 
Penguraian ini bertujuan agar siswa dapat memahami 
konsep secara sistematis sesuai tingkat perkembangan 
kognitifnya. Penggunaan media konkret terbukti dapat 
meningkatkan pemahaman siswa karena 
memungkinkan siswa mengamati objek secara langsung 
dan menghubungkannya dengan konsep abstrak 
(Sutini, 2025). Hal ini sejalan dengan konsep meaningful 
learning yang menekankan bahwa pengetahuan baru 
akan lebih mudah dipahami apabila dikaitkan dengan 
pengalaman sebelumnya (Khoirussaadah et al., 2025). 

Selain itu, penelitian Ati et al., (2024) 
menunjukkan bahwa penggunaan media konkret dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan, yaitu 
dari rata-rata 72,9 menjadi 85,2 setelah intervensi. Hal ini 
memperkuat bahwa pembelajaran berbasis media 
konkret mampu membantu siswa memahami konsep 
secara lebih baik. 

Selanjutnya, analisis konsep menunjukkan bahwa 
materi yang dikembangkan meliputi makanan pokok, 
lauk-pauk, sayur, buah, air putih, kandungan gizi, serta 
makanan khas Sasak yang dikaitkan dengan konsep 
makanan bergizi seimbang. Materi disusun secara 
sistematis dari konsep sederhana ke kompleks agar 
siswa lebih mudah memahami keterkaitan antar konsep. 
Penyusunan bahan ajar secara sistematis penting agar 
informasi lebih terarah dan mudah dipahami siswa 
(Putri et al., 2025). Hal ini sejalan dengan Lubis dan 
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Albina (2025) yang menegaskan bahwa bahan ajar perlu 
disusun sesuai kebutuhan siswa agar pembelajaran lebih 
efektif. 

Terakhir, hasil analisis tujuan pembelajaran 
menunjukkan bahwa pengembangan media flashcard 
diarahkan untuk menghasilkan media yang valid dan 
praktis dalam membantu siswa memahami materi 
makanan bergizi seimbang. Media ini diharapkan dapat 
menciptakan pembelajaran yang lebih aktif, menarik, 
dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. 
Penyediaan sarana belajar yang mendukung dapat 
membantu meningkatkan pemahaman siswa terhadap 
materi yang dipelajari di sekolah dasar (Angga et al., 
2024). 

 
Design (Perancangan) 

Pada tahap design (perancangan), media flashcard 
dirancang dengan memperhatikan aspek tampilan, 
materi, bahasa, warna, ilustrasi gambar, serta permainan 
edukatif yang disesuaikan dengan karakteristik siswa 
sekolah dasar. Perancangan media yang sesuai dengan 
karakteristik siswa sekolah dasar penting dilakukan 
agar media dapat digunakan secara efektif dan menarik 
dalam proses pembelajaran (Rosiana et al., 2023). 
Perancangan ini didasarkan pada hasil analisis 
sebelumnya yang menunjukkan bahwa siswa lebih 
tertarik pada pembelajaran berbasis visual, gambar 
berwarna, dan aktivitas yang melibatkan partisipasi 
aktif dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, media 
dikembangkan menggunakan warna-warna cerah, 
ilustrasi gambar makanan yang menarik, serta penyajian 
materi yang singkat dan menggunakan bahasa 
sederhana agar mudah dipahami oleh siswa. 

Penggunaan media visual tersebut didukung oleh 
Faradina et al., (2025) yang menyatakan bahwa media 
gambar dapat meningkatkan minat belajar siswa karena 
mampu menarik perhatian melalui penyajian informasi 
secara visual. Selain itu, Annisa et al., (2025) menjelaskan 
bahwa media visual membuat pembelajaran lebih 
interaktif karena siswa tidak hanya menerima informasi 
secara verbal, tetapi juga melalui pengamatan terhadap 
gambar yang disajikan. Hal ini diperkuat oleh 
Nurfadhillah et al., (2021) yang menegaskan bahwa 
media pembelajaran dapat meningkatkan minat dan 
keaktifan belajar siswa karena materi disajikan secara 
lebih menarik dan mudah dipahami. 

Selain aspek tampilan dan materi, media flashcard 
juga dirancang untuk menghadirkan pengalaman 
belajar yang interaktif melalui permainan edukatif. 
Permainan tersebut memungkinkan siswa untuk 
mengamati, mengenali, dan mengelompokkan makanan 
berdasarkan kandungan gizinya sehingga pembelajaran 
tidak hanya bersifat informatif tetapi juga partisipatif. 
Hal ini sejalan dengan Nurmala dan Nugraheni (2024) 
serta Putri et al., (2025) yang menyatakan bahwa 

penggunaan flashcard dapat meningkatkan keterlibatan 
aktif dan kemampuan kognitif siswa melalui aktivitas 
pembelajaran yang interaktif. 

Dengan demikian, tahap perancangan tidak 
hanya berfokus pada aspek visual dan isi materi, tetapi 
juga mengakomodasi kebutuhan belajar siswa sekolah 
dasar melalui media yang menarik, sederhana, dan 
interaktif. Media yang dikembangkan diharapkan 
mampu menciptakan proses pembelajaran yang lebih 
bermakna serta sesuai dengan karakteristik 
perkembangan siswa. Berikut hasil desain media 
flashcard yang dikembangkan. 

 

 
Gambar 1. Desain flashcard makanan pokok 
 

 
Gambar 2. Desain flashcard lauk-pauk 

 

 
Gambar 3. Desain flashcard sayuran 

 

 
Gambar 4. Desain flashcard buah-buahan 
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Gambar 5. Desain flashcard makanan khas Sasak 

 

 
Gambar 6. Desain flashcard kandungan gizi 
 

 
Gambar 7. Desain flashcard “Siapa aku?” 

 

 
Gambar 8. Desain flashcard air putih 

 

 
Gambar 9. Desain petunjuk penggunaan flashcard 

Develop (Pengembangan) 

Pada tahap develop (pengembangan), media 
flashcard divalidasi oleh ahli media dan ahli materi untuk 
mengetahui tingkat kelayakan produk yang 
dikembangkan sebelum diterapkan dalam 
pembelajaran. Hasil validasi menunjukkan bahwa 
media berada pada kategori valid hingga sangat valid, 
yang mengindikasikan bahwa media telah memenuhi 
aspek kelayakan dari segi isi materi, penyajian, bahasa, 
tampilan, serta kesesuaian dengan tujuan pembelajaran 
yang telah ditetapkan. Temuan ini menunjukkan bahwa 
setiap komponen dalam media telah tersusun secara 
sistematis dan selaras dengan kebutuhan pembelajaran 
siswa kelas IV sekolah dasar. 

Lebih lanjut, hasil validasi tersebut juga 
memperlihatkan bahwa media yang dikembangkan 
telah memiliki keterpaduan antara materi, penyajian 
visual, dan kemudahan pemahaman bagi siswa. 
Kesesuaian ini menjadi penting karena media 
pembelajaran tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu, 
tetapi juga sebagai sarana untuk mengonkretkan konsep 
yang bersifat abstrak agar lebih mudah dipahami oleh 
siswa. 

Validitas media merupakan aspek fundamental 
dalam pengembangan media pembelajaran karena 
menunjukkan tingkat kesesuaian antara isi materi, 
desain media, karakteristik siswa, serta tujuan 
pembelajaran yang ingin dicapai. Media yang memiliki 
validitas baik akan membantu menyajikan informasi 
secara lebih akurat, terarah, dan mudah dipahami 
sehingga dapat meningkatkan efektivitas proses 
pembelajaran di kelas (Saputra et al., 2025). Sejalan 
dengan itu, Nissa dan Putera (2024) menegaskan bahwa 
media pembelajaran yang valid mencerminkan adanya 
keterpaduan antara komponen pembelajaran dan 
kebutuhan siswa, sehingga media tersebut layak 
digunakan dalam kegiatan pembelajaran. 

Dengan demikian, hasil validasi pada tahap 
develop menunjukkan bahwa media flashcard yang 
dikembangkan telah memenuhi standar kelayakan dan 
memiliki potensi untuk digunakan dalam pembelajaran. 
Media tersebut diharapkan dapat membantu siswa 
memahami materi makanan bergizi seimbang secara 
lebih mudah, terarah, dan bermakna dalam proses 
pembelajaran di kelas. 

 
Expert Appraisal (Penilaian Ahli) 

Pada langkah ini dilakukan penilaian ahli 
terhadap media flashcard yang dikembangkan untuk 
mengetahui tingkat validitas dan kelayakan media 
sebelum digunakan dalam pembelajaran. Penilaian 
dilakukan oleh ahli media dan ahli materi untuk 
memperoleh masukan terkait kesesuaian isi materi, 
kejelasan penyajian, serta kualitas tampilan visual media 
yang dikembangkan. Ahli media menelaah aspek desain 
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dan keterpaduan media, sedangkan ahli materi menilai 
ketepatan substansi materi makanan bergizi seimbang 
berdasarkan keilmuan yang relevan. Masukan dari para 
ahli tersebut kemudian digunakan sebagai dasar revisi 

dan penyempurnaan media agar lebih layak, jelas, 
menarik, serta sesuai dengan kebutuhan pembelajaran 
di kelas. Berikut penilaian dari ahli media dan ahli 
materi. 

 
Tabel 5. Hasil Uji Validitas Ahli Media 

Aspek Persentase Kriteria 

Kualitas visual 100% Sangat valid 

Desain flashcard 100% Sangat valid 
Kelayakan media flashcard 75% Cukup valid 
Fungsional media flashcard 87,5% Sangat valid 

Bahan media flashcard 16,67% Tidak valid 
Tampilan makanan khas Sasak 100% Sangat valid 
Integrasi permainan edukatif dalam media flashcard 83,33% Sangat valid 

Jumlah 81,25% Cukup valid 

 
Tabel 6. Hasil Uji Validitas Ahli Materi 

Aspek Persentase Kriteria 

Ketepatan materi 100% Sangat valid 

  Kesesuaian kurikulum 100% Sangat valid 
Kesesuaian materi dengan karakteristik siswa SD 100% Sangat valid 
Kelengkapan dan cakupan materi 100% Sangat valid 
Kebahasaan 100% Sangat valid 
Nilai edukatif materi 100% Sangat valid 
Integrasi unsur budaya lokal seperti makanan khas Sasak 100% Sangat valid 
Integrasi edukatif permainan dalam pembelajaran 100% Sangat valid 

Jumlah 100% Sangat valid 

Berdasarkan tabel 5, hasil uji validitas ahli media 
menunjukkan persentase sebesar 81,25% dengan 
kategori cukup valid. Sementara itu, pada tabel 7, hasil 
uji validitas ahli materi menunjukkan persentase sebesar 
100% dengan kategori sangat valid. Secara keseluruhan, 
media flashcard yang dikembangkan berada pada 
kategori sangat valid, sehingga layak digunakan dalam 
pembelajaran setelah dilakukan perbaikan sesuai 
masukan ahli. Hal ini menunjukkan bahwa media telah 
memenuhi kesesuaian antara isi, penyajian, tampilan, 
bahasa, dan tujuan pembelajaran. 

 
Development Testing (Uji Coba Produk) 

Setelah penilaian ahli, media flashcard diuji coba di 
SDN 26 Mataram melalui dua tahap. Uji coba I 

melibatkan 10 siswa kelas IV untuk menilai kejelasan 
dan kemenarikan produk awal, kemudian dilakukan 
revisi berdasarkan hasil tersebut. Selanjutnya, uji coba II 
melibatkan 25 siswa kelas IV serta guru kelas IV untuk 
menilai kepraktisan media dalam pembelajaran. Hasil 
angket dari siswa dan guru digunakan sebagai dasar 
perbaikan akhir produk yang dikembangkan. Berikut ini 
adalah hasil dari respon siswa dan guru pada 
pelaksanaan uji coba I dan pada uji coba II. 

 Berdasarkan tabel 7 dan 8, diperoleh persentase 
secara keseluruhan respon siswa pada uji coba I sebesar 
92,5% yang termasuk pada kategori sangat praktis. 
Sedangkan berdasarkan respon guru  pada uji coba I 
diperoleh persentase secara keseluruhan sebesar 95,31% 
yang termasuk pada kategori sangat praktis.

 
Tabel 7. Hasil Respon siswa pada Uji Coba I 

Aspek Persentase Kriteria 

Kemenarikan media 90,83% Sangat praktis 

Kemudahan memahami 91,25% Sangat praktis 

Manfaat dalam belajar 87,5% Sangat praktis 

Keterlibatan aktif 88,33% Sangat praktis 

Pengenalan makanan khas Sasak melalui media flashcard 97,5% Sangat praktis 

Pengalaman siswa dalam permainan edukatif 97,5% Sangat praktis 

Jumlah 92,5% Sangat praktis 
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Tabel 8. Hasil Respon guru pada Uji Coba I 
Aspek Persentase Kriteria 

Kualitas media 75% Cukup praktis 

Kelengkapan dan kesesuaian isi 100% Sangat praktis 

Manfaat bagi pembelajaran 100% Sangat praktis 

Kemudahan penggunaan 100% Sangat praktis 

Integrasi ilustrasi makanan khas Sasak 100% Sangat praktis 

Permainan edukatif dalam pembelajaran 100% Sangat praktis 

Jumlah 95,31% Sangat praktis 

 
Tabel 9. Hasil Respon siswa pada Uji Coba II 

Aspek Persentase Kriteria 

Kemenarikan media 97% Sangat praktis 

Kemudahan memahami 97% Sangat praktis 

Manfaat dalam belajar 98% Sangat praktis 

Keterlibatan aktif 98,33% Sangat praktis 

Pengenalan makanan khas Sasak melalui media flashcard 99% Sangat praktis 

Pengalaman siswa dalam permainan edukatif 99% Sangat praktis 

Jumlah 98,13% Sangat praktis 

 
Tabel 10. Hasil Respon guru pada Uji Coba II 

Aspek Persentase Kriteria 

Kualitas media 91,67% Sangat praktis 

Kelengkapan dan kesesuaian isi 100% Sangat praktis 

Manfaat bagi pembelajaran 100% Sangat praktis 

Kemudahan penggunaan 100% Sangat praktis 

Integrasi ilustrasi makanan khas Sasak 100% Sangat praktis 

Permainan edukatif dalam pembelajaran 100% Sangat praktis 

Jumlah 98,44% Sangat praktis 

 
Berdasarkan tabel 9 dan 10, diperoleh persentase 

keseluruhan respon siswa pada uji coba II sebesar 
98,13% dengan kategori sangat praktis. Sementara itu, 
respon guru pada uji coba II menunjukkan persentase 
sebesar 98,44% yang juga termasuk kategori sangat 
praktis. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media yang 
dikembangkan sangat mudah digunakan serta dapat 
diterapkan secara efektif dalam proses pembelajaran 
oleh guru maupun siswa. 

Kategori sangat praktis tersebut mengindikasikan 
bahwa media pembelajaran memiliki tingkat 
kemudahan yang tinggi dalam penggunaan, sehingga 
tidak menimbulkan kesulitan dalam implementasinya 
di kelas. Kepraktisan ini tercermin dari kelancaran 
pelaksanaan pembelajaran, kemudahan pemahaman 
alur penggunaan media, serta respon positif dari 
pengguna, baik guru maupun siswa. Bagi guru, media 
ang praktis membantu dalam penyampaian materi 
secara lebih efisien, sedangkan bagi siswa 
mempermudah dalam memahami materi pembelajaran. 

Hal ini sejalan dengan Milala et al., (2022) yang 
menyatakan bahwa media pembelajaran praktis 
ditandai oleh kemudahan penggunaan serta 
kemampuannya dalam mendukung proses 

pembelajaran secara efektif. Irawan dan Hakim (2021) 
juga menegaskan bahwa kepraktisan menunjukkan 
tingkat kemudahan media untuk digunakan sehingga 
dapat diterapkan tanpa banyak kendala atau 
penyesuaian. Lebih lanjut, Danggu et al., (2023) 
menyebutkan bahwa kepraktisan terlihat dari 
keterlaksanaan pembelajaran yang baik serta respon 
positif pengguna, sedangkan Shabrina et al., (2025) 
menambahkan bahwa media yang baik harus mudah  
diimplementasikan dan mendukung kelancaran proses 
belajar. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa 
media flashcard yang dikembangkan telah memenuhi 
aspek kepraktisan yang sangat tinggi, baik dari sisi 
kemudahan penggunaan maupun dukungan terhadap 
kelancaran proses pembelajaran pada materi makanan 
bergizi seimbang untuk siswa kelas IV di sekolah dasar. 

 
Disseminate (Penyebaran) 

Penyebaran dilakukan dengan menyerahkan 
media kepada guru PJOK sebagai pengguna dalam 
pembelajaran, serta membagikannya dalam bentuk 
digital melalui Google Drive dan aplikasi Pinterest agar 
dapat dimanfaatkan lebih luas oleh guru maupun pihak 
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lain sebagai referensi media pembelajaran. Tahap ini 
bertujuan untuk menyebarluaskan produk hasil 
pengembangan agar dapat digunakan secara lebih luas 
(Johan dan Roesly, 2023). Dengan demikian, media 
flashcard yang dikembangkan telah layak digunakan 
sebagai media pembelajaran siswa kelas IV SDN 26 
Mataram. 

 
Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan 
yang telah dilakukan, media flashcard materi makanan 
bergizi seimbang untuk siswa kelas IV di SDN 26 
Mataram dinyatakan valid dan sangat praktis untuk 
digunakan dalam pembelajaran. Hasil uji validitas 
menunjukkan bahwa media memperoleh skor sebesar 
81,25% dari ahli media dengan kategori cukup valid dan 
100% dari ahli materi dengan kategori sangat valid. 
Selanjutnya, hasil uji kepraktisan menunjukkan bahwa 
media memperoleh skor sebesar 92,5% pada respon 
siswa uji coba I dan 98,13% pada uji coba II dengan 
kategori sangat praktis. Sementara itu, hasil respon guru 
memperoleh skor kepraktisan sebesar 95,31% pada uji 
coba I dan 98,44% pada uji coba II yang juga termasuk 
dalam kategori sangat praktis. 

Media flashcard yang dikembangkan berdasarkan 
konsep Isi Piringku, mengintegrasikan contoh makanan 
khas Sasak, serta dilengkapi permainan edukatif, 
sehingga mampu mendukung pembelajaran yang lebih 
kontekstual, menarik, dan melibatkan siswa secara aktif. 
Dengan demikian, media flashcard yang dikembangkan 
layak digunakan sebagai media pembelajaran pada 
materi makanan bergizi seimbang untuk siswa kelas IV 
sekolah dasar. 
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