BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Konstitusi melalui Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem
Pendidikan Nasional mengamanatkan bahwa pendidikan memegang posisi krusial
dalam mengonstruksi mutu sumber daya manusia. Dinamika implementasinya
menuntut sektor pendidikan untuk senantiasa adaptif terhadap arus sains dan
teknologi, khususnya melalui optimalisasi instrumen pembelajaran yang inovatif
serta interaktif. Selaras dengan urgensi tersebut, perancangan media berbasis
digital menjadi alternatif solutif yang sangat relevan untuk mentransformasi mutu
instruksional di kelas.

Pada jenjang Sekolah Menengah Atas (SMA), geografi mengemban misi vital
untuk membekali peserta didik dengan pemahaman komprehensif, keterampilan
spasial, serta analisis mendalam terkait fenomena geosfer, baik dimensi fisik
maupun sosial. Pembelajaran ini tidak sekadar berorientasi pada transfer kognitif,
melainkan pada penalaran korelasi keruangan antara aktivitas manusia dan
dinamika lingkungan. Output yang diharapkan adalah lahirnya kepekaan dan
tanggung jawab ekologis siswa. Kendati demikian, karakteristik geografi yang
sarat akan terminologi ilmiah dan konsep abstrak sering kali memicu persepsi
bahwa mata pelajaran ini rumit dan menjemukan.

Problematika di atas diperparah oleh dominasi strategi pedagogis
konvensional yang berpusat pada guru (teacher-centered), seperti metode ceramah

monolog tanpa dukungan media yang akomodatif. Implikasinya, motivasi internal



dan keterlibatan aktif siswa mengalami reduksi yang signifikan. Guna
mengantisipasi hambatan tersebut, diperlukan rekonstruksi instrumen
pembelajaran modern yang mampu menghadirkan pengalaman belajar dinamis,
kontekstual, dan bermakna. Integrasi teknologi melalui pengembangan flashcard
interaktif digital diproyeksikan sebagai langkah strategis dalam memicu
antusiasme sekaligus menstimulasi atensi belajar siswa.

Berdasarkan observasi empiris di SMAS Lab Undiksha, atmosfer akademis di
kelas sebenarnya berada pada kategori kondusif. Namun, kendala utama yang
ditemukan adalah polarisasi tingkat partisipasi siswa yang tidak merata. Mayoritas
peserta didik cenderung bersikap pasif, sementara interaksi aktif hanya didominasi
oleh segelintir individu. Fenomena penurunan keterlibatan ini teridentifikasi secara
jelas saat proses instruksional memasuki materi yang bersifat teoretis dan abstrak,
salah satunya adalah bahasan mengenai lapisan atmosfer. Pola pengajaran
tradisional terbukti belum mampu mengaktivasi antusiasme kolektif siswa dalam
mendalami materi tersebut.

Rendahnya gairah belajar ini memerlukan pembaruan media yang adaptif
terhadap karakteristik generasi digital. Pemanfaatan flashcard interaktif hadir
sebagai salah satu media instruksional yang efektif untuk membalikkan tren pasif
tersebut. Media ini tidak hanya memfasilitasi interaksi langsung (dua arah),
melainkan juga memvisualisasikan materi yang bersifat abstrak menjadi lebih
konkret (Rachmawan dkk., 2025). Melalui keunggulan tersebut, keterlibatan aktif
diharapkan dapat terdistribusi secara merata kepada seluruh siswa tanpa terkecuali.

Secara teknis, flashcard digital ini dirancang untuk merangkum beragam

nomenklatur ilmiah serta menyederhanakan kompleksitas data atmosferik.



Kompilasi elemen visual penunjang seperti ikhtisar materi, kartografi (peta),
grafik, dan infografis disajikan dalam visualisasi yang persuasif. Fleksibilitas
media ini mendukung model pembelajaran mandiri (self-regulated learning)
maupun kolaboratif karena aksesibilitasnya yang praktis. Lebih dari itu, integrasi
instrumen evaluasi berupa latihan soal interaktif di dalamnya memungkinkan
siswa memperoleh umpan balik (feedback) seketika untuk mengukur derajat
pemahaman mereka.

Fakta di lapangan menunjukkan bahwa meskipun infrastruktur teknologi di
SMAS Lab Undiksha sudah memadai, pemanfaatannya untuk mendukung
penalaran spasial pada materi atmosfer—seperti stratifikasi udara, klasifikasi
awan, dan siklus hidrologi—belum dioptimalkan. Berdasarkan hasil wawancara
mendalam dengan siswa, terdapat preferensi kuat terhadap adopsi metode yang
berbasis rekreatif-edukatif, seperti gim instruksional. Mereka menghendaki
sumber belajar yang menantang, variatif, dan mampu memicu kemandirian
berpikir. Merespons kesenjangan tersebut, penelitian difokuskan pada
pengembangan flashcard interaktif digital sebagai media alternatif yang valid,

praktis, dan efektif demi mengeskalasi motivasi serta hasil belajar geografi siswa.
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Daya Tarik Media Pembelajaran yang Diinginkan Siswa

Berdasarkan data analisis motivasi belajar geografi pada siswa kelas X di
SMAS Lab Undiksha, teridentifikasi adanya kecenderungan preferensi yang
dominan terhadap pemanfaatan media instruksional berbasis visual. Karakteristik
media yang diharapkan oleh siswa mencakup integrasi elemen kartografi (peta),
ilustrasi grafis, gambar, serta animasi interaktif.

Keberadaan instrumen visual ini dinilai strategis karena mampu
mentransformasi paparan teoretis yang bersifat verbalistik menjadi representasi
materi yang lebih konkret dan kontekstual. Melalui visualisasi objek geografi
tersebut, pengalaman spasial siswa dapat - terbangun secara lebih nyata.
Implikasinya, penggunaan media ini tidak hanya memicu eskalasi fokus dan
retensi memori (daya ingat) peserta didik, melainkan juga mengoptimalkan
keterlibatan aktif mereka dalam aktivitas instruksional di kelas.

Tingginya preferensi peserta didik terhadap representasi visual

mengindikasikan bahwa pola pedagogi tradisional yang bertumpu pada metode



ceramah (teacher-centered) telah mengalami desuetudo—tidak lagi sepenuhnya
relevan dengan karakteristik belajar generasi era digital. Realitas ini menegaskan
urgensi reposisi menuju strategi pembelajaran kreatif yang mengintegrasikan
aspek interaktivitas dan adaptabilitas teknologi. Transformasi instrumen
instruksional ini ditekankan untuk mengonstruksi atmosfer kelas yang lebih
efektif, dinamis, dan akomodatif. Pada akhirnya, inovasi tersebut diproyeksikan
mampu mengeskalasi motivasi intrinsik sekaligus memicu keterlibatan aktif siswa
secara komprehensif dalam pembelajaran geografi.

Sejumlah studi terdahulu mengonfirmasi adanya korelasi positif yang
signifikan antara integrasi media pembelajaran interaktif dengan peningkatan
determinasi belajar peserta didik (Saida dkk., 2019). Keberadaan instrumen
tersebut terbukti mampu menstimulasi atmosfer kelas yang lebih komunikatif,
atraktif, dan berbasis partisipasi dua arah. Pola ini menggeser peran siswa dari
sekadar penerima informasi pasif (passive receiver) menjadi agen yang terlibat
aktif dalam konstruksi pengetahuan. Dalam konteks pedagogi geografi, urgensi
adopsi teknologi interaktif menjadi kian krusial. Hal ini dikarenakan karakteristik
kurikulum geografi didominasi oleh fenomena alam, relasi keruangan, serta
konsep abstrak yang membutuhkan representasi visual konkret agar dapat
diinternalisasi secara komprehensif oleh siswa.

Di antara berbagai instrumen instruksional yang dinilai efektif dan akomodatif
dalam menunjang aktivitas pedagogis adalah flashcard interaktif. Media ini tidak
hanya mengonfirmasi efikasinya pada jenjang pendidikan dasar, melainkan juga
terbukti secara empiris relevan diimplementasikan pada tingkat Sekolah Menengah

Atas (SMA), terutama untuk disiplin ilmu yang menuntut penguasaan konsep



secara mendalam. Karakteristik utama dari media kartu imajinatif ini terletak pada
kemampuannya mengabstraksikan informasi secara ringkas, terstruktur, dan
berbasis visual. Pola penyajian tersebut secara signifikan mampu meminimalkan
beban kognitif siswa sehingga mempermudah proses retensi memori. Stimulasi
visual yang atraktif ini pada akhirnya dapat mengoptimalkan konsentrasi,
memantik ketertarikan, serta mengunci pemahaman siswa terhadap materi kunci
yang berkaitan dengan fenomena-fenomena geografi.

Sejalan dengan hal tersebut, Manu dkk. (2025) menegaskan bahwa
implementasi flashcard interaktif secara efektif mampu mereduksi beban kognitif
(cognitive load) siswa saat mentransmisi materi yang kompleks. Melalui skema
penyajian informasi yang terstruktur dan berjenjang, peserta didik dapat terhindar
dari akumulasi materi (cognitive overload) akibat paparan terminologi ilmiah serta
dogma teoretis secara simultan. Eksistensi flashcard interaktif ini mengemban
fungsi ganda: sebagai instrumen diseminasi materi sekaligus stimulus stimulus
untuk mengeskalasi motivasi, keterlibatan aktif, dan hasil belajar geografi secara
substansial serta kontekstual.

Di sisi lain, Devanti dkk. (2023) menambahkan bahwa rekonstruksi media
pembelajaran yang inovatif dan adaptif terhadap karakteristik siswa merupakan
representasi konkret dari paradigma pembelajaran yang berpusat pada siswa
(student-centered learning). Epistemologi pendekatan ini menitikberatkan pada
urgensi keterlibatan aktif peserta didik dalam mengonstruksi pengetahuan,
menginternalisasi konsep, serta mengasah penalaran kritis melalui aktivitas
instruksional berbasis partisipasi. Secara operasional, pola pengajaran mengalami

pergeseran fungsi; pendidik tidak lagi memosisikan diri sebagai satu-satunya pusat



epistemik (sole source of knowledge), melainkan sebagai fasilitator yang
memberikan ruang otonomi bagi siswa untuk mengeksplorasi materi,
berkolaborasi, dan membangun pemahaman mandiri melalui ekosistem belajar
yang interaktif dan bermakna.

Guna mengaktualisasikan ekosistem pembelajaran yang berorientasi pada
peserta didik, urgensi peran pendidik mengalami reposisi fundamental; tidak lagi
sekadar bertindak sebagai agen diseminasi informasi (knowledge transmitter),
melainkan beralih fungsi sebagai fasilitator, mentor, sekaligus katalisator
instruksional. Konsekuensinya, guru diwajibkan mampu mengonstruksi iklim
akademis yang suportif, kreatif, serta stimulatif terhadap keterlibatan aktif siswa
dalam ritme pembelajaran. Di samping itu, tanggung jawab pendidik meluas pada
ranah pendampingan strategis untuk membantu siswa mengurai berbagai kendala
metodologis dalam belajar. Transformasi ini mencakup penguatan kapasitas
problem-solving (pemecahan masalah), penalaran logis, hingga ketajaman dalam
pengambilan keputusan secara akurat (Riska dkk., 2025).

Implementasi flashcard digital sebagai media pembelajaran interaktif
membuka ruang bagi akselerasi kemandirian, sikap proaktif, serta iklim kolaboratif
di kalangan peserta didik. Instrumen ini memfasilitasi terjadinya interaksi dua arah
secara langsung antara siswa dengan substansi materi melalui dukungan antarmuka
(interface) visual, latihan terstruktur yang berkesinambungan, serta metode
asesmen yang rekreatif. Oleh sebab itu, rekonstruksi media pembelajaran berbasis
flashcard interaktif ini tidak sekadar berorientasi pada penguatan komprehensi dan
penalaran konsep geografi secara kognitif. Lebih dari itu, inovasi ini menjadi

langkah konkret dalam mengaktualisasikan paradigma student-centered learning



yang inovatif, yang secara simultan mampu mengeskalasi motivasi intrinsik
sekaligus mengoptimalkan keterlibatan aktif siswa dalam ekosistem instruksional.

Aksesibilitas flashcard interaktif memberikan ruang otonomi bagi peserta
didik untuk menyelaraskan ritme instruksional sesuai dengan kapasitas dan gaya
kognitif masing-masing. Karakteristik ini menjadikan proses pembelajaran lebih
fleksibel, adaptif, dan responsif terhadap kebutuhan individual siswa. Melalui
pemanfaatan media ini, siswa dapat melakukan eksplorasi materi secara mandiri
(self-regulated learning), mereviu substansi bahasan secara berulang tanpa batasan
waktu, serta memosisikan kedalaman materi berdasarkan tingkat retensi yang telah

dicapai.

Kondisi tersebut secara simultan berkontribusi positif dalam memperkokoh
kemandirian belajar (learner autonomy). Peserta didik tidak lagi memosisikan diri
sebagai penerima informasi yang dependen pada paparan konvensional guru di
kelas, melainkan aktif mengonstruksi pemahaman konsep secara mandiri. Lebih
jauh lagi, integrasi flashcard interaktif ini secara inheren mendukung implementasi
pembelajaran  berdiferensiasi, mengingat kapabilitas media ini dalam
mengakomodasi keberagaman kapasitas, karakteristik psikologis, serta kecepatan

belajar yang heterogen di antara para siswa.

Di samping mengoptimalkan dimensi kognitif, implementasi flashcard
interaktif juga berpotensi mengeskalasi motivasi intrinsik dan afeksi positif peserta
didik. Diseminasi materi yang mengintegrasikan elemen visual, animasi, kuis,
serta fitur interaktif dua arah mampu mengonstruksi iklim pembelajaran yang lebih
dinamis dan rekreatif-edukatif, menggantikan rigiditas pola pedagogi tradisional.

Pengalaman instruksional yang variatif ini menstimulasi peningkatan konsentrasi,



memantik rasa ingin tahu (curiosity), serta memicu keterlibatan aktif siswa secara
berkelanjutan. Melalui stimulasi tersebut, peserta didik tidak sekadar memperoleh
kemudahan dalam menginternalisasi substansi materi, melainkan juga memiliki
dorongan psikologis yang kuat untuk berpartisipasi secara total dalam seluruh
aktivitas pembelajaran..

Konteks instruksional geografi di SMAS Lab Undiksha mengarahkan
pengembangan flashcard interaktif ini pada pemisalan materi atmosfer sebagai
upaya eskalasi mutu proses belajar-mengajar. Instrumen pembelajaran ini
dikonstruksi tidak sekadar sebagai media diseminasi materi, melainkan sebagai
perangkat taktis yang mempermudah peserta didik menginternalisasi konsep-
konsep atmosferik secara konkret, terstruktur, dan komprehensif. Integrasi fitur
asesmen mandiri (self-assessment) di dalam media ini memberikan ruang bagi
siswa untuk mengukur derajat pemahaman mereka secara otonom. Pola tersebut
menstimulasi jalannya pembelajaran yang lebih optimal dan bersifat reflektif.
Lebih jauh lagi, adopsi teknologi digital dalam perancangan media ini
diproyeksikan mampu menginspirasi para pendidik lain untuk menginisiasi
pembaruan model pembelajaran berbasis digital yang fleksibel, adaptif, serta
selaras dengan dinamika pendidikan modern.

Berdasarkan akumulasi premis pada latar belakang di atas, dapat diidentifikasi
bahwa urgensi riset ini bertumpu pada perancangan flashcard interaktif sebagai
media instruksional geografi pada topik atmosfer. Proyek pengembangan ini
diinisiasi sebagai respons metodologis terhadap dinamika problematika kelas,
seperti reduksi partisipasi aktif siswa, belum optimalnya utilisasi teknologi digital

dalam pembelajaran, serta tingginya kompleksitas materi atmosfer yang cenderung



abstrak bagi peserta didik. Oleh karena itu, rekonstruksi media yang inovatif ini
diproyeksikan mampu menstimulasi atmosfer akademis yang interaktif, adaptif,
dan responsif terhadap karakteristik generasi digital.

Secara spesifik, penelitian ini diorientasikan untuk memvalidasi sebuah
produk media pembelajaran berbasis flashcard interaktif yang memenubhi kriteria
efektivitas, praktis, serta memiliki tingkat keterpakaian (usability) yang tinggi bagi
guru maupun siswa. Produk yang dihasilkan tidak sekadar mempermudah
visualisasi materi atmosfer secara sistematis, melainkan juga bertindak sebagai
katalisator untuk mendongkrak motivasi intrinsik dan keterlibatan aktif siswa
sepanjang proses instruksional. Integrasi aspek digital ini sekaligus menjadi
stimulus dalam menciptakan iklim belajar yang fleksibel, dinamis, dan relevan
dengan profil pelajar abad ke-21.

Melalui pendekatan ini, riset diharapkan mampu mendiseminasikan solusi
aplikatif demi mengeskalasi mutu pembelajaran geografi di sekolah.
Pengembangan flashcard interaktif ini juga diposisikan sebagai referensi empiris
yang dapat memicu para pendidik untuk lebih adaptif dan kreatif dalam
memberdayakan teknologi pendidikan. Pada kontinitasnya, luaran dari penelitian
ini tidak hanya berkontribusi pada peningkatan komprehensif kognitif dan afektif
siswa, melainkan juga andil dalam mengakselerasi mutu pendidikan yang

transformatif serta kompetitif di era disrupsi teknologi.
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1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan pemaparan latar belakang di atas, beberapa benang merah

permasalahan yang dapat diidentifikasi adalah sebagai berikut:

1.

Meskipun iklim pembelajaran di SMAS Lab Undiksha secara umum telah
kondusif, partisipasi aktif siswa dalam proses pembelajaran masih belum
merata, khususnya pada materi-materi yang menuntut pemahaman konseptual
secara mendalam.

Karakteristik materi atmosfer—seperti proses terjadinya hujan, klasifikasi
awan, dan stratifikasi lapisan atmosfer—cenderung dianggap rumit oleh siswa
akibat sifatnya yang teoretis dan sulit diilustrasikan tanpa dukungan media

yang representatif.

. Pemanfaatan elemen interaktif dalam pembelajaran Geografi masih minim,

sehingga stimulasi terhadap rasa ingin tahu (curiosity) serta kedinamisan

belajar siswa belum berjalan secara optimal.

. Sarana pembelajaran yang tersedia saat ini belum sepenuhnya mampu

memfasilitasi kebutuhan siswa akan metode belajar yang rekreatif, adaptif,

dan fleksibel, terutama saat membedah konsep-konsep yang abstrak.

. Data hasil wawancara mengindikasikan bahwa siswa memiliki preferensi

belajar yang lebih tinggi terhadap media interaktif seperti permainan edukasi
atau flashcard, yang dinilai efektif memicu konsentrasi serta motivasi belajar

mereka.

. Hingga kini, inovasi berupa media flashcard interaktif yang dirancang khusus

untuk materi atmosfer pada jenjang SMA masih belum tersedia. Padahal,

merujuk pada berbagai literatur terdahulu, penggunaan flashcard terbukti
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signifikan dalam mengeskalasi motivasi belajar. Sayangnya, pemanfaatan dan
pengembangan media interaktif berbasis flashcard ini belum pernah

diorientasikan untuk pembelajaran Geografi di SMAS Lab Undiksha.

1.3 Pembatasan Masalah

Ruang lingkup penelitian ini dibatasi pada pengembangan instrumen
pembelajaran berbasis flashcard interaktif digital yang diorientasikan untuk
mengeskalasi motivasi belajar Geografi siswa kelas X di SMAS Lab Undiksha.
Guna menguji efektivitas media yang dirancang secara mendalam, kedalaman
materi dalam penelitian ini diisolasi hanya pada topik atmosfer, bukan keseluruhan
kurikulum Geografi. Lebih lanjut, parameter keberhasilan yang diukur dalam
penelitian ini dispesifikasikan pada dimensi motivasi belajar yang berkorelasi
dengan aspek kognitif siswa, sehingga dampak pada ranah afektif serta

psikomotorik tidak dikaji secara mendalam.

1.4 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan, maka dapat
dirumuskan permasalahan dalam penelitian yakni sebagai berikut.
1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran Flashcard interaktif pada
materi atmosfer dalam pembelajaran geografi di SMA Lab Undiksha?
2. Bagaimana penerapan media pembelajaran Flashcard interaktif pada materi

atmosfer dalam pembelajaran geografi di SMA Lab Undiksha?
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1.5

Bagaimana efektivitas media pembelajaran  Flashcard  interaktif
diimplementasikan untuk materi atmosfer dalam pembelajaran geografi di
SMA Lab Undiksha?

Bagaimana implikasi media pembelajaran Flashcard interaktif pada materi
atmosfer terhadap motivasi belajar siswa dalam pembelajaran geografi di

SMA Lab Undiksha?

Tujuan Penelitian dan Pengembangan

Berdasarkan permasalahan yang telah dirumuskan, maka tujuan penelitian

pengembangan ini yaitu sebagai berikut.

1.

Mengembangkan media pembelajaran Flashcard interaktif pada materi
atmosfer dalam pembelajaran geografi di SMA Lab Undiksha.

Menerapkan media pembelajaran Flashcard interaktif pada materi atmosfer
dalam pembelajaran geografi di SMA Lab Undiksha.

Menguji  efektivitas media  pembelajaran  Flashcard  interaktif
diimplementasikan untuk materi atmosfer dalam pembelajaran geografi di
SMA Lab Undiksha.

Menganalisis implikasi media pembelajaran Flashcard interaktif pada materi
atmosfer terhadap motivasi belajar siswa dalam pembelajaran geografi di

SMA Lab Undiksha.
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1.6 Manfaat Penelitian dan Pengembangan
Hasil yang diperoleh dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan

kontribusi signifikan, baik secara konseptual (teoretis) maupun aplikatif (praktis),

melalui rincian berikut.

1. Manfaat Teoritis
Secara konseptual, penelitian ini memperkaya khazanah keilmuan mengenai
inovasi media pembelajaran interaktif berbasis digital. Studi ini memperluas
cakupan literatur ilmiah terkait integrasi strategi pembelajaran kooperatif yang
diakselerasi melalui pemanfaatan flashcard interaktif. Hasil penelitian ini
diproyeksikan menjadi rujukan ilmiah mengenai signifikansi media visual-
interaktif dalam menstimulasi motivasi intrinsik, memperkuat retensi
pemahaman konsep, serta mengoptimalkan dinamika kolaborasi siswa pada
mata pelajaran Geografi. Secara khusus, penelitian ini menawarkan kerangka
teoretis baru dalam menjembatani kerumitan materi atmosfer seperti
stratifikasi atmosfer, dinamika unsur cuaca dan iklim, tipologi awan, serta
mekanisme presipitasi (pembentukan hujan) yang selama ini reduktif jika
disampaikan tanpa media representatif. Lebih jauh, luaran penelitian ini dapat
dijadikan fondasi akademis bagi pengembangan model pembelajaran berpusat
pada siswa (student-centered learning) yang mengelaborasikan pendekatan
visual, interaktif, dan berbasis digital.

2. Manfaat Praktis
d. Bagi Siswa

Produk flashcard interaktif yang dihasilkan dalam penelitian ini

diproyeksikan menjadi katalisator bagi siswa dalam menginternalisasi
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konsep-konsep materi atmosfer melalui sajian visual yang reformatif dan
atraktif. Media ini memfasilitasi aktivitas belajar yang lebih adaptif, baik
untuk kedinamisan belajar kelompok maupun akselerasi pemahaman
mandiri. Melalui stimulasi visual tersebut, daya ingat (retensi) siswa
terhadap materi yang abstrak dapat diperkuat, yang pada gilirannya akan
mengeskalasi motivasi dan gairah belajar mereka secara signifikan.

Bagi Guru

Media ini diproyeksikan sebagai instrumen instruksional yang strategis
bagi guru untuk mendiversifikasi penyampaian materi atmosfer secara
lebih variatif dan interaktif. Kehadiran perangkat ini dapat mereduksi
dominasi metode konvensional (ceramah tunggal) dan menggesernya ke
arah pendekatan pedagogis yang lebih rekreatif. Dengan demikian, guru
dapat lebih mudah menciptakan ekosistem kelas yang berpusat pada
siswa, di mana peserta didik terstimulasi untuk terlibat secara aktif dalam
seluruh tahapan pembelajaran.

Bagi Kepala Sekolah

Implementasi flashcard interaktif ini diharapkan dapat memberikan
kontribusi positif terhadap eskalasi mutu pembelajaran, khususnya pada
rumpun mata pelajaran Geografi. Secara strategis, pemanfaatan media ini
merepresentasikan dukungan nyata terhadap program digitalisasi sekolah
melalui integrasi teknologi ke dalam proses instruksional. Di samping itu,
keberhasilan penerapan perangkat ini dapat memperkuat reposisi dan citra
sekolah sebagai lembaga pendidikan yang responsif serta adaptif terhadap

tren pembaruan media pembelajaran berbasis digital.
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g. Bagi Peneliti Lain
Luaran penelitian ini diproyeksikan dapat menjadi stimulus sekaligus
rujukan empiris bagi peneliti masa depan yang ingin mengeksplorasi
rancang bangun media edukasi berbasis digital, khususnya dalam format
flashcard interaktif. Di samping itu, temuan dan data dalam studi ini
diharapkan mampu memantik lahirnya inovasi replikasi atau modifikasi
media serupa pada disiplin ilmu maupun pokok bahasan lain yang
memerlukan penguatan visualisasi konsep serta akselerasi partisipasi aktif

peserta didik.

1.7 Spesifikasi Produk yang Diharapkan

Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian ini diformulasikan
sebagai perangkat pembelajaran digital berbasis flashcard interaktif yang
berorientasi pada peningkatan motivasi belajar Geografi jenjang SMA, khususnya
pada pokok bahasan atmosfer. Karakteristik teknis dan fungsional dari produk ini
dirancang dengan standar sebagai berikut:

a. Aksesibilitas Multiplatform: Media dikembangkan agar adaptif dan
responsif saat dioperasikan melalui berbagai perangkat, baik komputer
(desktop/laptop) maupun gawai (smartphone/tablet).

b. Kekayaan Konten Visual dan Audio: Instrumen ini mengintegrasikan

elemen visual berupa ilustrasi grafis, gambar representatif, dan kata kunci

16



tematik materi atmosfer, yang diperkuat dengan narasi eksplanatif singkat
serta audio pendukung yang relevan.

Interaktivitas dan Fitur Evaluasi: Produk dilengkapi dengan menu evaluasi
mandiri berupa kuis interaktif yang mampu memberikan umpan balik
secara langsung (immediate feedback) guna mengukur tingkat retensi
pemahaman siswa.

. Desain Antarmuka (User Interface): Tata letak dan estetika visual dikemas
secara minimalis namun atraktif untuk menstimulasi fokus siswa, sekaligus
memiliki sistem navigasi yang intuitif guna mendukung pola pembelajaran
otonom (mandiri) maupun kerja sama kelompok (kolaboratif).
Kompatibilitas Sistem: Perangkat lunak ini dirancang memiliki
kompatibilitas tinggi terhadap berbagai sistem operasi umum guna

menjamin kelancaran operasional saat diakses oleh pengguna.

1.8 Pentingnya Penelitian dan Pengembangan

Dinamika perkembangan teknologi di era digital menuntut adanya adaptasi

struktural dalam dunia pendidikan, salah satunya melalui pengembangan flashcard

interaktif pada mata pelajaran Geografi jenjang SMA. Karakteristik generasi

beraliran digital saat ini menunjukkan kecenderungan preferensi yang kuat

terhadap stimulasi visual dan keterlibatan multimedia interaktif, ketimbang pola

instruksional konvensional yang bersifat searah. Oleh sebab itu, urgensi penciptaan

media pembelajaran yang variatif, akomodatif, dan dinamis menjadi mutlak

diperlukan. Dalam ruang lingkup geografi, kompleksitas pokok bahasan

atmosfer—yang sarat akan terminologi ilmiah, konsep abstrak, serta fenomena
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geosfer—sering kali memicu hambatan kognitif jika hanya ditransfer melalui
metode ekspositori (ceramah) atau teks tekstual murni tanpa dukungan visualisasi
yang representatif.

Sebagai solusi metodologis, flashcard interaktif menawarkan alternatif
pemecahan masalah dengan menyarikan substansi materi secara ringkas,
terstruktur, dan berbasis visual untuk mempermudah asimilasi konsep atmosfer
oleh peserta didik. Perangkat digital ini mengintegrasikan berbagai elemen
multimedia seperti infografis, animasi proses alam, peta tematik, hingga instrumen
kuis responsif yang mampu mengubah pemahaman abstrak menjadi lebih konkret
dan kontekstual. Reduksi materi ke dalam format yang padat namun esensial ini
didesain agar siswa dapat merekam informasi fungsional tanpa memicu kelelahan
kognitif (cognitive overload) akibat jenuhnya teori ilmiah. Dengan demikian,
flashcard digital tidak sekadar bertindak sebagai mediator materi, melainkan
sebagai instrumen penguatan memori jangka panjang (long-term memory) secara
bertahap.

Di samping mengeskalasi dimensi kognitif, implementasi flashcard interaktif
berkorelasi positif terhadap stimulasi afektif berupa motivasi intrinsik siswa.
Pengemasan materi yang atraktif mampu menumbuhkan atmosfer kelas yang
rekreatif, sehingga memicu antusiasme serta partisipasi aktif siswa sepanjang
proses pembelajaran. Fleksibilitas operasional yang ditawarkan media ini juga
memberikan ruang bagi siswa untuk memegang kendali atas ritme belajar mereka
secara otonom (mandiri), sekaligus mereduksi titik jenuh akibat pola mengajar
yang monoton. Melalui pendekatan yang inovatif ini, efektivitas pembelajaran

yang bermakna (meaningful learning) dapat diwujudkan. Pada akhirnya, rekayasa
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produk flashcard interaktif pada topik atmosfer ini diharapkan memberikan

kontribusi empiris dalam memajukan mutu pedagogis Geografi dan gairah belajar

siswa di sekolah menengah.

1.9 Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan

Pelaksanaan penelitian dan pengembangan instrumen flashcard interaktif ini

berpijak pada beberapa asumsi teoretis dan kondisional sebagai berikut:

1.

Kepemilikan Perangkat secara Mandiri: Diasumsikan sebagian besar peserta
didik telah memiliki perangkat komunikasi pribadi (smartphone), sehingga
aksesibilitas dan utilitas media dapat berjalan secara optimal tanpa hambatan
fasilitas hardware.

Penguatan Peran Pendidik: Media flashcard interaktif ini diasumsikan mampu
bertindak sebagai stimulan instruksional yang efektif bagi guru dalam
membedah dan mentransfer kompleksitas materi atmosfer.

Kombinasi Stimulus Visual-Tekstual: Integrasi elemen teks dan visual yang
muncul secara responsif saat kartu dipindai berasumsi dapat mengeskalasi
atensi, memicu motivasi intrinsik, serta mereduksi hambatan kognitif siswa
dalam memahami materi.

Kontekstualitas Kebutuhan Lapangan: Rancang bangun media ini didasarkan
sepenuhnya pada analisis kebutuhan riil siswa kelas X SMAS Lab Undiksha,
sehingga luaran produk yang dihasilkan bersifat adaptif terhadap karakteristik
subjek di sekolah tersebut.

Sebagai catatan keterbatasan, ruang lingkup materi dalam pengembangan ini

diisolasi khusus pada pokok bahasan atmosfer. Oleh karena itu, diperlukan
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rekayasa kurikulum dan penyesuaian struktural lebih lanjut jika media sejenis

akan diimplementasikan pada klaster materi Geografi lainnya.
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