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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berupa flashcard berbasis game-based learning pada 
materi klasifikasi makhluk hidup, serta untuk mengetahui tingkat validitas, respons siswa, dan efektivitas media terhadap 
peningkatan pemahaman siswa kelas VII di MTs Miftahul Ulum. Penelitian ini berupa media flashcard yang dirancang 
dengan menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) dan diterapkan pada siswa 
kelas VII di MTs Miftahul Ulum. Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D). Validasi 
dilakukan oleh para ahli dalam bidang soal, materi, dan media, dengan hasil presentase kelayakan masing-masing sebesar 
87,5%, 87,5%, dan 97,7%, yang termasuk dalam kategori sangat valid. Uji coba dilaksanakan pada 20 siswa dengan 
penerapan media dalam pembelajaran berbasis permainan. Hasil evaluasi menunjukkan peningkatan nilai rata-rata dari 
35,20 (pre-test) menjadi 78,60 (post-test), dengan nilai N-Gain sebesar 0,67 (kategori sedang). Peningkatan ini 
menunjukkan bahwa media yang dikembangkan efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep siswa secara signifikan. 
Temuan penelitian ini sejalan dengan studi sebelumnya yang menekankan efektivitas media visual interaktif dalam proses 
pembelajaran. Media flashcard yang dikembangkan terbukti layak dan efektif untuk digunakan dalam pembelajaran IPA, 
khususnya pada materi klasifikasi makhluk hidup 
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PENDAHULUAN  

Pendidikan mempunyai peranan krusial dalam kehidupan individu, karena melalui proses pendidikan, 
seseorang mampu mengasah dan mengembangkan potensi yang dimilikinya, mencakup aspek intelektual, 
kepribadian, moral, maupun spiritual, maupun kemampuan mengendalikan diri yang diperlukan untuk 
menjalani kehidupan (Pristiwanti et al., 2022). Untuk mencapai keberhasilan dalam pembelajaran, agar proses 
pembelajaran berlangsung secara efektif, diperlukan adanya interaksi yang aktif antara siswa, guru, serta 
penggunaan media pembelajaran yang relevan dan mampu menarik minat belajar siswa. Media pembelajaran 
berfungsi sebagai sarana penting dalam proses penyampaian informasi dan memudahkan siswa dalam 
memahami materi ajar dengan cara yang lebih cepat dan efektif, sehingga pencapaian tujuan belajar dapat 
dioptimalkan. Oleh sebab itu, pengembangan media pembelajaran menjadi elemen krusial dalam mendukung 
proses pendidikan di sekolah. Dengan memanfaatkan media, guru dapat menyampaikan materi dengan lebih 
efektif, sementara siswa mendapatkan bantuan visual yang memudahkan mereka dalam memahami dan 
mempelajari materi (Nurfadhillah et al., 2021). 

Di berbagai daerah, pembelajaran masih didominasi oleh metode ceramah yang tidak melibatkan partisipasi 
aktif siswa (Mahmudah, 2016). Hal ini mengakibatkan rendahnya motivasi belajar dan kurangnya pemahaman 
siswa terhadap materi. Salah satu permasalahan yang kerap dihadapi dalam minimnya penggunaan media ajar 
yang interaktif dan menarik menjadi salah satu tantangan dalam kegiatan pembelajaran di sekolah. Hasil 
observasi dan wawancara dengan guru IPA kelas VII di MTs Miftahul Ulum menggambarkan bahwa jalannya 
pembelajaran di sekolah tersebut masih didominasi oleh penggunaan pendekatan ceramah tanpa didukung oleh 
media pembelajaran yang memadai dapat mempermudah siswa dalam memahami materi pelajaran. Buku teks 
yang bersifat statis dan tidak interaktif menyulitkan siswa dalam memahami konsep-konsep ilmiah, seperti 
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klasifikasi makhluk hidup. Klasifikasi makhluk hidup sendiri merupakan sistem yang digunakan untuk 
mengklasifikasikan macam-macam jenis organisme ke dalam kategori yang lebih luas berdasarkan kesamaan 
karakteristik morfologi, genetik, dan perilaku. Untuk menjawab tantangan tersebut, diperlukan pendekatan 
pembelajaran yang efektif karena bersifat menarik serta meningkatkan keterlibatan siswa secara langsung. Salah 
satu metode yang menjanjikan adalah game -based learning, yang merupakan pendekatan pembelajaran yang 
menggunakan aplikasi game edukatif yang dirancang khusus untuk menunjang proses belajar (Oktavia, 2022), 
seperti halnya media pembelajaran flashcard. 

Flashcard adlah salah satu bentuk media visual yang dapat digunakan dalam pendekatan game-based learning. 
Media ini biasanya berupa kartu kecil dengan tampilan gambar atau ilustrasi di bagian depan dan keterangan 
atau penjelasan di bagian belakang (Angreany & Saud, 2017). Penggunaan flashcard telah terbukti membantu 
siswa dalam memperdalam pemahaman terhadap materi pelajaran, termasuk materi klasifikasi makhluk hidup 
(Sertiansyach & Fitratul, 2024). Selain menekankan pada aspek visual, tantangan utama dalam mempelajari 
pengelompokan makhluk hidup terletak pada kemampuan siswa dalam mengidentifikasi dan mengelompokkan 
makhluk hidup sesuai karakteristik khasnya (Kurniawan & Hasanah, 2022). Penggunaan QR Code dapat 
menghubungkan flashcard fisik dengan sumber daya digital tambahan untuk meningkatkan interaktivitas dan 
aksesibilitas flashcard. Dengan memindai QR code pada setiap flashcard, peserta didik memperoleh pemahaman 
lebih komprehensif serta termotivasi untuk mempelajari materi klasifikasi makhluk hidup. Melalui aspek 
permasalahan yang telah diidentifikasi, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah media 
pembelajaran flashcard pada materi klasifikasi makhluk hidup dengan harapan media tersebut dapat membantu 
siswa kelas VII MTs Miftahul Ulum dalam memahami konsep klasifikasi makhluk hidup, mendorong 
peningkatan motivasi dan keaktifan siswa selama proses pembelajaran, serta berkontribusi terhadap peningkatan 
capaian hasil belajar serta ketertarikan siswa pada mata pelajaran IPA, terutama pada topik klasifikasi makhluk 
hidup.  

Pada penelitian sebelumnya sudah ada yang mengembangkan media pembelajaran flashcard untuk tingkat 
SMP/MTs tetapi masih sangat terbatas dan belum menyentuh aspek interaktivitas yang lebih . Penelitian ini juga 
mendeskripsikan validitas, respon siswa , dan dampaknya terhadap hasil belajar. Dengan demikian, hasil dari 
penelitian ini diharapkan memberikan dampak positif terhadap pengembangan metode dan media belajar yang 
lebih menyenangkan dan efektif untuk digunakan di lingkungan pendidikan Indonesia.. Adapun tujuan dari 
penelitian ini antara lain: (1) mengembangkan sebuah media pembelajaran flashcard dengan pendekatan game-
based learning untuk siswa kelas VII SMP/MTs, serta (2) mendeskripsikan tingkat validitas, tanggapan siswa, dan 
hasil belajar yang diperoleh melalui penggunaan media pembelajaran flashcard pada materi klasifikasi makhluk 
hidup di tingkat tersebut. 

METODE  

Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah Research and Development (RnD). Peneliti 
merancang dan mengembangkan media pembelajaran berupa flashcard yang secara khusus ditujukan untuk 
mendukung proses pembelajaran materi klasifikasi makhluk hidup pada siswa kelas VII. Proses pengembangan 
dalam penelitian ini mengikuti lima tahap yang dikemukakan oleh (Sugiyono, 2019), yaitu analisis, desain, 
pengembangan, implementasi, dan evaluasi.  

Pada tahap analisis, penelitian ini berlandaskan pada kajian terhadap bahan ajar, karakteristik siswa, serta 
kebutuhan peserta didik di sekolah, untuk memperoleh gambaran yang lebih komprehensif mengenai situasi 
dan kebutuhan peserta didik selama proses pembelajaran. Tahap kedua yaitu perancangan, di mana media 
pembelajaran flashcard dirancang menarik dan efisien. Pada tahap ketiga yaitu pengembangan, media flashcard 
yang telah dirancang dikembangkan lebih lanjut, dilanjutkan dengan validasi oleh para ahli terkait soal, materi, 
dan media untuk melakukan revisi jika diperlukan. Tahap keempat yaitu implementasi, di mana media yang 
telah dikembangkan diaplikasikan di sekolah dengan menggunakan model pembelajaran berbasis permainan. 
Tahap akhir dari penelitian ini adalah evaluasi, yang melibatkan proses penilaian oleh praktisi, yaitu 20 siswa 
kelas VII C, untuk menilai kualitas produk yang telah dikembangkan. Proses dalam model ADDIE diperjelas 
pada Gambar 1. 
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Gambar 1. Tahapan dalam model ADDIE (Sugiyono, 2022) 

Instrumen dalam penelitian ini melibatkan tiga kriteria penilaian, yaitu penilaian oleh ahli soal, validitas, 
dan efektivitas. Penilaian oleh ahli soal bertujuan untuk menilai kejelasan soal, kesesuaian soal dengan indikator, 
tingkat kesulitan soal, dan ketepatan penulisan. Penilaian ini menggunakan sebuah proses penilaian yaitu angket 
dengan penilaian skala likert (skor 1–4). Hasil penilaian dihitung dengan rumus sebagai berikut (1) 

  Presentase Ahli Soal (%) = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 × 100% (1) 

Presentase ahli soal yang diperoleh kemudian disampaikan berdasarkan kategori berikut : 

Tabel 1. Kategori Penilaian Ahli Soal 

Nilai Presentase (%) Kategori 
>84-100 Sangat Baik 
>69-84 Baik 
>54-69 Cukup Baik 
>39-54 Kurang Baik 

Penilaian validitas diperoleh melalui penilaian oleh ahli media, ahli materi, serta guru bidang biologi 
menggunakan instrumen mencakup aspek desain, isi materi, dan kebahasaan. Penilaian dilakukan dengan skala 
Likert (1–4) dan dianalisis menggunakan rumus dari (Janna, 2020) (2). 

  Presentase Validitas Tiap Aspek (%) = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑎𝑠𝑝𝑒𝑘 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑎𝑠𝑝𝑒𝑘
 × 100% (2) 

Presentase validitas yang diperoleh kemudian disampaikan berdasarkan kategori berikut : 

Tabel 2. Kategori Penilaian Validitas 

Nilai Presentase (%) Kategori 
>84-100 Sangat Valid 
>69-84 Valid 
>54-69 Cukup Valid 
>39-54 Kurang Valid 

Efektivitas media flashcard diukur dengan hasil penilaian berupa pre-test dan post-test yang telah diselesaikan 
oleh siswa. Data dari kedua tes tersebut dianalisis menggunakan rumus N-Gain (Hake, 1998) guna mengukur 
tingkat peningkatan pemahaman siswa setelah diterapkannya media pembelajaran (3). 

  N - gain = 
𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑝𝑜𝑠𝑡 𝑡𝑒𝑠𝑡−𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑝𝑟𝑒−𝑡𝑒𝑠𝑡

100−𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑝𝑟𝑒−𝑡𝑒𝑠𝑡
 (3) 

Hasil perhitungan gain score selanjutnya diklasifikasikan berdasarkan kategori berikut: 

Tabel 3. Kriteria Gain Score 

Nilai Presentase (%) Kategori 
>84-100 Sangat Valid 
>69-84 Valid 
>54-69 Cukup Valid 
>39-54 Kurang Valid 
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Media flashcard dianggap efektif jika mencapai presentase minimal 70% atau lebih (Janna, 2020) 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Pada tahap awal pengembangan media flashcard berbasis game-based learning, dilakukan analisis untuk 
mengidentifikasi permasalahan pembelajaran yang ada serta kebutuhan siswa dan guru di MTs Miftahul Ulum. 
Hasil dari wawancara pada guru IPA kelas VII MTs Miftahul Ulum dan observasi didapatkan hasil bahwa : 1) 
Proses belajar mengajar IPA lebih sering menggunakan pendekatan ceramah yang terpusat pada LKS sebagai 
sumber pembelajaran utama.. 2) Kurangnya media pembelajaran disekolah tersebut terutama pada mata 
pelajaran ipa guru tidak menggunakan media pembelajaran dalam proses mengajar, 3) Pada saat pelaksanaan 
ulangan harian, Ulangan Tengah Semester (UTS), maupun Ulangan Akhir Semester (UAS), siswa belum 
menunjukkan pencapaian nilai yang optimal pada materi tersebut., 4) guru mata pelajaran IPA menjelaskan 
bahwa diantara semua materi yang sudah disampaikan, siswa kurang memahami dan sulit untuk memahami 
bahasa ilmiah dalam materi klasifikasi makhluk hidup. Melalui permasalahan tersebut dibutuhkan media 
pembelajaran guna mendukung siswa dalam meningkatkan pemahaman selama proses pembelajaran, terutama 
pada materi pengelompokan makhluk hidup. 

Peneliti memilih materi yang akan dikembangkan adalah materi klasifikasi makhluk hidup, karena materi 
ini bersifat konseptual dan memerlukan pemahaman yang mendalam dan sistematis. Selain itu, materi klasifikasi 
makhluk hidup termasuk ke dalam Kompetensi Dasar (KD) mata pelajaran IPA kelas VII yang tercantum dalam 
kurikulum yang sedang diterapkan. Penelitian ini memiliki kesesuaian dengan studi sebelumnya yang telah 
dilakukan oleh (Hayati, 2022) yang mengembangkan media flashcard untuk materi klasifikasi makhluk hidup 
jenjang SMP. Hasil penelitian ini mengindikasikan bahwa penerapan media berbasis kartu dengan pendekatan 
visual mampu memberikan peningkatan yang signifikan terhadap hasil belajar siswa. Selain terjadi peningkatan 
nilai post-test, siswa juga menunjukkan minat dan motivasi belajar siswa menunjukkan tingkat yang lebih tinggi 
dibandingkan ketika menggunakan metode pembelajaran konvensional. Selain itu, penelitian (Damayanti et al., 
2016) juga mendukung temuan tersebut melalui penelitiannya tentang media flashcard visual pada materi 
mengenai interaksi makhluk hidup dengan lingkungan. Mereka menyimpulkan bahwa media visual sangat 
efektif dalam mendukung proses pembelajaran, karena dapat memudahkan siswa dalam memahami konsep yang 
sulit dipahami secara langsung serta mendorong keterlibatan aktif dalam kegiatan belajar. 

Selanjutnya pada tahap desain, fokus utama adalah media pembelajaran flashcard yang dirancang secara 
menarik, tersusun secara sistematis, dan selaras dengan karakteristik siswa kelas VII MTs Miftahul Ulum. Desain 
yang dikembangkan mencakup elemen visual seperti gambar makhluk hidup dari lima kingdom, teks penjelas, 
serta QR Code yang terhubung ke sumber digital untuk mempejelas informasi. Setiap kartu dirancang bukan 
sekadar alat bantu visual, melainkan juga berperan sebagai komponen aktif dalam penerapan strategi game-based 
learning, di mana siswa berinteraksi secara langsung melalui permainan kelompok. Dalam proses desain ini, 
peneliti mempertimbangkan keterbacaan teks, keseimbangan antara gambar dan tulisan, serta pemilihan warna 
dan tata letak agar mampu menarik perhatian siswa. Penyesuaian desain juga memperhatikan prinsip ergonomis, 
seperti ukuran kartu yang nyaman dipegang dan tidak terlalu kecil. Tujuan dari tahapan ini adalah menghasilkan 
media yang tidak hanya fungsional, tetapi juga mendorong keterlibatan emosional dan kognitif siswa dalam 
proses belajar. 

Tahap desain ini sejalan dengan temuan (Hutapea et al., 2025), yang meneliti penggunaan media flashcard 
berbasis QR-code dalam meningkatkan semangat belajar siswa dalam mempelajari klasifikasi makhluk hidup. 
Dalam penelitian tersebut, desain flashcard yang memadukan elemen visual menarik dengan teknologi QR-code 
terbukti mampu meningkatkan keaktifan siswa dalam proses belajar, termotivasi, dan tekun dalam mengikuti 
pembelajaran. Siswa memberikan respon positif terhadap tampilan flashcard yang dilengkapi dengan warna cerah, 
gambar pendukung, serta akses ke media tambahan seperti video atau kuis daring melalui pemindaian QR-code. 
Selain itu, guru juga menilai bahwa tampilan visual dan interaktivitas yang ditawarkan oleh media ini efektif 
dalam mempermudah pemahaman terhadap materi yang sulit dipahami dengan pendekatan pembelajaran 
konvensional. Hasil temuan ini menunjukkan bahwa tampilan visual yang dirancang secara tepat, interaktif, dan 
sesuai dengan kebutuhan peserta didik memiliki peran penting yang menjadi salah satu kunci keberhasilan 
media pembelajaran dalam meningkatkan pemahaman dan motivasi belajar.  
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Setelah tahap desain, peneliti mengembangkan, mendata, dan mendokumentasikan aktivitas selama 
proses pembelajaran. Produk flashcard yang telah dirancang kemudian divalidasi oleh para ahli sebagai dasar 
revisi. Setelah produk direvisi sesuai masukan validator, dilakukan uji coba pada peserta didik. Validasi oleh ahli 
soal, ahli materi, dan ahli media dilaksanakan melalui pengisian instrumen yang mencakup lembar penilaian 
dan saran. Para validator adalah individu yang ahli di bidangnya masing-masing. Hasil desain disajikan secara 
ringkas dalam Gambar 2 yang menunjukkan tampilan media flashcard yang telah dikembangkan. Rekapitulasi 
hasil validasi keseluruhan juga disajikan dalam tabel agar pembaca dapat memahami kelayakan produk secara 
menyeluruh. Berikut gambar model desain flashcard yang dapat dicermati pada gambar 2. 

 
Gambar 2. Tampilan produk yang dihasilkan 

Sebelum diujicobakan, media flashcard divalidasi oleh ahli soal, ahli materi, dan ahli media. Hasil dari 
proses validasi menunjukkan bahwa media tersebut dinilai sangat layak untuk digunakan dalam pembelajaran. 
Validasi oleh ahli soal menghasilkan skor 87,5%, ahli materi mendapatkan skor 87,5%, dan ahli media 97,7%, 
semuanya termasuk dalam kategori sangat valid. Proses validasi ini memiliki peran penting dalam menjamin 
bahwa media pembelajaran tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga sesuai dengan tuntutan kurikulum 
yang berlaku, mudah dipahami, dan efektif dari sisi penyampaian materi. Hasil dari validasi ahli soal dapat dilihat 
pada tabel 4. 

Tabel 4. Penilaian Ahli Soal 

No Aspek Penilaian 
Skor yang diperoleh 

Validator 1 Validator 2 
1 Kesesuaian dengan Capaian Pembelajaran 4 4 
2 Kesesuaian dengan Materi 3 4 
3 Kesesuaian dengan Level Kognitif 2 3 
4 Kejelasan Bahasa dan Penulisan 3 4 
5 Penulisan nama ilmiah sesuai aturan 4 3 
6 Kejelasan Petunjuk Soal 4 4 
7 Orisinalitas Soal 4 3 
8 Keterpaduan dengan Profil Pelajar Pancasila 3 3 

Jumlah 27 28 
Presentase Kelayakann: Sangat Valid 84,375% 87,5% 

Pada validasi pertama, ahli soal memberikan skor 27 dengan persentase 84,375%, yang tergolong dalam 
kategori sangat valid. Namun demikian, terdapat sejumlah masukan dan saran perbaikan terkait penyusunan 
soal. Di antaranya, ahli soal menyarankan agar Kompetensi Dasar (KD) dan indikator pada soal pre-test dan post-
test diselaraskan, serta format penulisan soal tidak menggunakan elemen berbentuk lingkaran. Pada validasi 
kedua oleh ahli materi memberikan skor 28 dengan presentase 87,5% dengan kriteria sangat valid. Adapun 
saran perbaikan dari ahli soal kedua terkait Kompetensi Dasar (KD) soal dan redaksi soal dibuat dalam bentuk 
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pertanyaan dengan formulasi 5W + 1H. Selanjutnya, peneliti melakukan revisi berdasarkan masukan dari ahli 
terkait instrumen soal. mengenai perbaikan pada KD soal pre-test nomor awal dan redaksi soal.  

Validasi ahli materi oleh pakar materi dibidangnya. Setelah memeriksa media flashcard yang telah dibuat, 
validator kemudian memberikan penilaian menggunakan instrumen yang sudah disiapkan oleh peneliti. Hasil 
validasi dari ahli materi dapat ditemukan pada penyajian data dalam tabel 5. 

Tabel 5. Penilaian Ahli Materi 

No Aspek Penilaian 
Skor yang diperoleh 

Validator 1 Validator 2 
1 Kesesuaian materi dengan CP dan TP  4 3 
2 Kelengkapan materi dan susunan yang sistematis 3 3 
3 Materi mudah dimengerti siswa 3 4 
4 Materi meningkatkan pemahaman siswa 3 4 
5 Materi sesuai dengan tingkat pemahaman siswa 3 4 
6 Gambar yang dipaparkan akurat/benar 3 4 
7 Pengetahuan yang disampaikan tepat, akurat, dan benar 4 3 
8 Acuan Pustaka yang digunakan tepat, akurat, dan benar 4 3 

Jumlah 27 28 
Presentase Kelayakann: Sangat Valid 84,375% 87,5% 

Pada tahap validasi pertama, diperoleh skor sebesar 27 dengan presentase 84,375%, yang dikategorikan 
sebagai sangat valid. Meskipun demikian, terdapat beberapa aspek penilaian yang perlu disempurnakan sebelum 
media diuji coba. Validator ahli materi pertama menyarankan agar gambar pada kingdom Monera disajikan 
dalam dua versi, yakni versi ilustrasi animasi dan versi hasil penelitian. Selain itu, isi pada flashcard perlu 
disesuaikan dengan Capaian Pembelajaran (CP), khususnya terkait ciri-ciri masing-masing kingdom. Pada 
validasi kedua diperoleh skor 28 dengan presentase 87,5% termasuk kedalam kriteria sangat valid, tetapi terdapat 
revisi dari ahli materi terkait nama ilmiah disamakan sesuai spesies/ ordo dan isi flashcard harus disertakan 
sumber dari jurnal atau web yang terindikasi. Validasi ahli materi sejalan dengan temuan (Hayati, 2022) yang 
menekankan pentingnya peran pakar dalam memastikan keakuratan isi media flashcard. Media yang tervalidasi 
terbukti lebih efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa, terutama saat disajikan secara sistematis dan visual. 
Dukungan serupa juga disampaikan oleh (Damayanti et al., 2016), yang menyatakan bahwa validitas isi dan 
kesesuaian materi terhadap indikator sangat berpengaruh terhadap pemahaman siswa serta menjamin kejelasan 
dan kebenaran materi secara ilmiah. 

Validasi ahli media dilakukan untuk memastikan bahwa tampilan, desain visual, dan unsur teknis dari 
media flashcard berbasis game-based learning telah memenuhi standar sebagai media pembelajaran yang baik serta 
sesuai dengan karakteristik peserta didik. Rincian hasil validasi yang dilakukan oleh ahli materi disampaikan 
dalam bentuk Tabel 6. 

Tabel 6. Penilaian Ahli Media 

No Aspek Penilaian 
Skor yang diperoleh 

Validator 1 Validator 2 
1 Tampilan gambar pada media flashcard 4 4 
2 Tampilan isi media flashcard 4 4 
3 Tampilan font mudah di baca dan jelas 3 4 
4 Tampilan warna menarik perhatian dan perbedaan warna pada 

pembagian kingdom 
4 4 

5 Tatanan tersusun rapi 4 4 
6 Jenis kertas pada media sesuai dengan standar kebutuhan 3 4 
7 Ukuran kartu mampu menampung materi 3 3 
8 Kesesuaian penggunaan gambar, elemen , warna , dan font dalam media 

pembelajaran 
4 4 

9 Media flashcard dapat menarik perhatian untuk belajar 4 4 
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No Aspek Penilaian 
Skor yang diperoleh 

Validator 1 Validator 2 
10 Media flashcard berbasis game-based learning dapat membantu 

meningkatkan pemahaman siswa 
4 4 

11 Media flashcard dapat meningkatkan motivasi siswa  4 4 
Jumlah 41 43 

Presentase Kelayakan : Sangat Valid 93,2% 97,7% 

Pada validasi pertama oleh ahli media, diperoleh skor sebesar 41 dengan presentase 93,2%, yang tergolong 
dalam kriteria sangat valid, tetapi ada saran dari ahli media pertama terkait font yang dibuat seragam dan jelas 
bisa dibaca. Selanjutnya validasi ahli media kedua diperoleh skor 43 dengan presentase 97,7% termasuk kedalam 
kriteria sangat valid. Salah satu masukan perbaikan dari validator ahli media kedua terhadap media flashcard 
klasifikasi makhluk hidup berkaitan dengan peningkatan aspek desain agar tampilan lebih menarik serta mudah 
dipahami peserta didik adalah agar ukuran kartu disesuaikan, tidak terlalu kecil maupun terlalu besar. 

Saran dan masukan dari para ahli dimanfaatkan untuk menyempurnakan media sebelum diujicobakan 
kepada peserta didik MTs Miftahul Ulum. Temuan ini didukung oleh (Zuhro, 2022), yang menyatakan bahwa 
desain visual yang menarik dan konsisten sangat memengaruhi minat dan keterlibatan siswa dalam 
menggunakan media flashcard. Hal serupa disampaikan oleh (Annisa et al., 2025), yang menekankan bahwa 
tampilan media yang estetis dan mudah digunakan dapat meningkatkan partisipasi serta membantu 
penyampaian materi abstrak secara lebih jelas. 

Selanjutnya pada tahapan penerapan yaitu melakukan uji coba pada kelas VII C MTs Miftahul Ulum 
dengan jumlah 20 siswa, sebagai berikut : 1) siswa terlebih dahulu mengerjakan soal pre-test sebelum 
menggunakan media flashcard, dengan tujuan guna mengukur tingkat pemahaman mereka terhadap materi 
sebelum diterapkannya media pembelajaran. 2) setelah seluruh peserta didik menyelesaikan pre-test, media 
tersebut diimplementasikan kepada peserta didik sesuai Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP). Aktivitas 
pembelajaran dilaksanakan secara langsung di dalam kelas dengan peneliti berperan sebagai pembimbing, 
sementara siswa menggunakan media sebagai sarana pembelajaran. Dalam penerapannya, peserta didik 
menggunakan flashcard yang telah dirancang untuk bermain dalam kelompok kecil. Setiap kartu berisi gambar, 
nama latin, dan taksonomi yang bertujuan mengarahkan siswa untuk mengelompokkan makhluk hidup 
berdasarkan ciri-cirinya.  

Game-based learning dihadirkan melalui sistem skor, keaktifan, ketepatan dan kekompakan kelompok yang 
mampu membangkitkan semangat belajar siswa serta menumbuhkan kompetisi yang sehat di antara siswa. 
Selama proses berlangsung, terlihat bahwa peserta didik menunjukkan ketertarikan dan keterlibatan yang lebih 
tinggi. Penyajian materi yang interaktif dan visual membantu mereka memahami konsep klasifikasi dengan lebih 
mudah. 3) Setelah pembelajaran selesai, dilakukan evaluasi melalui pemberian soal post test kepada siswa. 
Berdasarkan hasil evaluasi, terjadi peningkatan nilai rata-rata siswa yang mengindikasikan adanya perkembangan 
pemahaman setelah media diterapkan. 

 
Gambar 3. Rekapitulasi Rata-Rata Perolehan Pre-test, Post-test, dan Gain Score Peserta Didik 

Berdasarkan data tersebut diketahui bahwa rata-rata hasil perolehan nilai pre-test, post-test, dan gain score 
peserta didik MTs Miftahul Ulum yang diperoleh melalui uji SPSS. Skor awal (pre-test) menunjukkan rata-rata 
sebesar 35,20 menunjukkan tingkat pemahaman awal siswa terhadap materi klasifikasi makhluk hidup yang 
relatif rendah. Setelah diberikan perlakuan menggunakan media flashcard klasifikasi makhluk hidup berbasis 
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game-based learning, nilai post-test siswa rata-ratanya meningkat yang signifikan menjadi 78,60. Temuan ini 
mengindikasikan bahwa pemahaman siswa terhadap materi mengalami peningkatan Nilai N-gain sebesar 0,67 
termasuk pada kategori sedang hingga tinggi, mengindikasikan bahwa media flashcard berbasis game based -learning 
efektif dalam membantu siswa meningkatkan pemahaman konsep klasifikasi makhluk hidup. Temuan ini 
diperkuat oleh (Athoillah et al., 2025) yang menunjukkan bahwa penggunaan flashcard dalam pembelajaran aktif 
meningkatkan motivasi dan pemahaman peserta didik secara signifikan. Dukungan serupa disampaikan oleh 
(Musyadad et al., 2021), yang menegaskan bahwa media visual seperti flashcard mampu meningkatkan fokus, 
keaktifan, dan pemahaman siswa terhadap konsep abstrak. 

Adapun rekapitulasi perhitungan gain score yang dilakukan pada setiap indikator soal yang disajikan pada 
Tabel 7. 

Tabel 7. Hasil Rekapitulasi Gain Score per Indikator Soal 

No Indikator Soal Gain Score Kategori 
1 Siswa mampu mengelompokkan makhluk hidup berdasarkan 

karakteristik yang diberikan 
0,8 Tinggi 

2 Siswa dapat mengidentifikasi kingdom makhluk hidup berdasarkan ciri-
ciri khususnya 

0,7 Sedang 

3 Siswa dapat menentukan contoh makhluk hidup dalam setiap kingdom 
berdasarkan gambar 

0,9 Tinggi 

4 Siswa dapat mendeskripsikan perbedaan antara protista, fungi, monera, 
plantae, dan animalia 

0,6 Sedang 

5 Siswa dapat menentukan persamaan dan perbedaan antara kingdom 
plantae dan animalia berdasarkan tabel yang diberikan 

0,6 Sedang 

Berdasarkan rekapitulasi pada Tabel 8, diketahui bahwa seluruh indikator soal memperoleh gain score 
dengan kategori sedang hingga tinggi. Peningkatan hasil tertinggi diperoleh pada indikator ketiga dengan gain 
score sebesar 0,9, sedangkan yang terendah terdapat pada indikator keempat dan kelima dengan gain score 
sebesar 0,6. Temuan tersebut menunjukkan bahwa media flashcard klasifikasi makhluk hidup berbasis game-based 
learning efektif untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi klasifikasi makhluk hidup. Analisis hasil 
perolehan skor menunjukkan bahwa penggunaan media flashcard mampu memfasilitasi siswa dalam memahami 
konsep klasifikasi secara lebih mendalam. Hal ini tercermin dari meningkatnya kemampuan siswa dalam 
mengidentifikasi kingdom makhluk hidup beserta ciri-ciri khususnya (indikator 2), serta kemampuan siswa 
dalam menentukan persamaan dan perbedaan antara kingdom plantae dan animalia (indikator 5). Media ini 
juga efektif dalam membantu siswa memahami karakteristik makhluk hidup serta mengelompokkannya ke dalam 
kingdom yang tepat sesuai dengan (indikator 1 dan 3). 

Secara umum, temuan penelitian ini selaras dengan teori yang mendasarinya dengan teori belajar 
konstruktivisme oleh Vygotsky yang menekankan pentingnya interaksi sosial dalam membangun pemahaman 
siswa melalui kegiatan berbasis permainan game-based learning (De Vega, Nofvia, 2024). Penggunaan media 
flashcard ini juga meningkatkan motivasi belajar siswa sekaligus mempermudah mereka dalam mengingat materi 
klasifikasi makhluk hidup. Hasil ini mendukung penelitian sebelumnya oleh (Inaru, 2025) yang menunjukkan 
bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif berperan dalam meningkatkan capaian hasil belajar siswa 
lebih dari 25%. Dengan demikian, penggunaan media flashcard klasifikasi makhluk hidup berbasis game-based 
learning layak dijadikan alternatif media pembelajaran pada materi klasifikasi makhluk hidup, diperoleh rata-rata 
gain score keseluruhan sebesar 0,72, yang tergolong dalam kategori tinggi. 

Selanjutnya tahap evaluasi dalam model ADDIE bertujuan untuk mengetahui tingkat efektivitas media 
pembelajaran flashcard berbasis game-based learning terhadap pemahaman siswa. Evaluasi dilaksanakan dengan 
cara memberikan pre-test dan post-test kepada 20 siswa kelas VII C MTs Miftahul Ulum. Hasil evaluasi 
menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan pada nilai rata-rata siswa, dari 35,20 pada pre-test menjadi 
78,60 pada post-test, dengan rata-rata nilai N-Gain sebesar 0,67 yang tergolong dalam kategori sedang hingga 
tinggi. Evaluasi ini juga dilakukan pada setiap indikator soal. Seluruh indikator menunjukkan peningkatan skor 
gain yang berada pada kategori sedang hingga tinggi, dengan indikator tertinggi adalah kemampuan siswa 
menentukan contoh makhluk hidup dalam setiap kingdom berdasarkan gambar (gain score 0,9) dan yang 
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terendah pada kemampuan membedakan kingdom plantae dan animalia (gain score 0,6). Hasil ini menunjukkan 
bahwa media pembelajaran yang dikembangkan mampu memberikan dampak positif terhadap pemahaman 
konsep klasifikasi makhluk hidup secara menyeluruh. 

Dalam proses implementasi, siswa menunjukkan antusiasme tinggi. Pendekatan game-based learning 
berhasil menciptakan suasana belajar yang aktif dan menyenangkan. Media flashcard yang dilengkapi gambar, 
informasi taksonomi, serta fitur QR Code meningkatkan interaktivitas, daya tarik, dan efektivitas pembelajaran. 
Peserta didik tidak hanya memahami konsep, tetapi juga mampu mengingat materi dengan lebih baik melalui 
aktivitas bermain sambil belajar. Hasil tersebut sejalan dengan teori konstruktivisme Vygotsky yang menekankan 
bahwa interaksi sosial dan aktivitas bermain memiliki peran penting dalam mendukung proses pembelajaran 
(Amahorseya & Mardliyah, 2023). Selain itu, temuan ini memperkuat hasil penelitian sebelumnya yang 
menyimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis permainan secara signifikan dapat meningkatkan 
hasil belajar siswa (Wulandari et al., 2017). Evaluasi juga mencakup validitas media oleh para ahli. Validasi ahli 
soal, materi, dan media menunjukkan hasil sangat valid (berturut-turut 87,5%, 87,5%, dan 97,7%), yang 
memperkuat bahwa media ini tidak hanya menarik dan interaktif tetapi juga memenuhi standar kualitas dalam 
aspek isi, desain, dan penyajian informasi. Hasil evaluasi membuktikan bahwa media flashcard klasifikasi 
makhluk hidup berbasis game-based learning merupakan solusi pembelajaran yang tepat dalam meningkatkan 
pemahaman dan motivasi belajar siswa, serta layak untuk diimplementasikan secara lebih luas di sekolah. 

SIMPULAN  

Berdasarkan pada temuan dari proses penelitian dan pengembangan media flashcard berbasis game-based 
learning pada materi klasifikasi makhluk hidup untuk siswa kelas VII MTs Miftahul Ulum, dapat disimpulkan 
bahwa media flashcard berbasis game-based learning sangat valid dan memenuhi kriteria untuk dijadikan sarana 
pembelajaran. Hal ini dibuktikan melalui hasil validasi oleh ahli soal (87,5%), ahli materi (87,5%), dan ahli 
media (97,7%) yang semuanya masuk dalam kategori “sangat valid”. Media ini efektif meningkatkan pemahaman 
siswa. Terlihat dari peningkatan nilai pre-test ke post-test dengan nilai rata-rata N-Gain yang diperoleh sebesar 0,67, 
menandakan adanya peningkatan pemahaman yang cukup signifikan, yang menunjukkan peningkatan 
pemahaman siswa dari tingkatan rendah ke sedang sampai tinggi. 
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