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serta pemahaman konsep, khususnya pada materi sistem ekskresi.
Penelitian ini bertujuan menghasilkan media flashcard berbasis gamifikasi
yang valid dan praktis. Metode yang digunakan adalah penelitian dan
pengembangan model 4-D yang meliputi tahap pendefenisian,
perancangan, pengembangan, dan penyebaran. Subjek penelitian terdiri
dari dua dosen ahli, satu guru biologi, dan 26 murid Fase F di SMAN 2 Bukik
Barisan. Instrumen meliputi angket observasi, validitas, praktikalitas, dan
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ABSTRACT
Keywords: Learning media plays an important role in improving the quality of
Learning Media, Flashcards, learning, but its use in schools is still limited and less interactive. This has
Gamification, Excretory an impact on low student engagement and conceptual understanding,
System, Biology especially in the excretory system material. This study aims to produce

valid and practical gamification-based flashcard media. The method used
is the 4-D model research and development which includes the stages of
define, design, develop, and disseminate. The research subjects consisted
of two expert lecturers, one biology teacher, and 26 Phase F students at
SMAN 2 Bukik Barisan. Instruments included observation questionnaires,
validity, practicality, and reflection. The results showed that the media was
very valid (91.78%) and very practical based on teacher (92.49%) and
student (94.48%) responses.
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PENDAHULUAN

Media pembelajaran memiliki peran strategis dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran, khususnya dalam mendukung implementasi kurikulum merdeka yang
menekankan pembelajaran aktif, kreatif, dan berpusat pada peserta didik. Dalam
pembelajaran biologi, media tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu penyampaian
informasi, tetapi juga membantu mempermudah pemahaman konsep, meningkatkan
motivasi, serta mendorong keterlibatan aktif peserta didik (Mardatillah, et al. 2023).
Selain itu, media pembelajaran yang efektif dapat menjembatani kesenjangan antara
konsep abstrak dengan fenomena nyata yang dapat diamati (Rahmadilla & Kholidya,
2025).

Pembelajaran biologi memiliki karakteristik unik karena memuat konsep abstrak,
proses kompleks, serta struktur yang tidak dapat diamati secara langsung. Oleh karena
itu, media pembelajaran sangat penting untuk membantu peserta didik memahami materi
secara lebih konkret. Penggunaan media yang tepat dapat meningkatkan daya serap dan
pemahaman konseptual peserta didik (Asikin, 2024). Selain itu, media juga berperan
dalam menciptakan suasana belajar yang lebih menarik sehingga meningkatkan motivasi
belajar peserta didik.

Namun demikian, pemanfaatan media pembelajaran di lapangan masih belum
optimal. Banyak guru masih menggunakan media konvensional yang kurang variatif dan
belum memaksimalkan teknologi, sehingga pembelajaran cenderung berpusat pada guru
dan kurang melibatkan peserta didik secara aktif. Kondisi ini berdampak pada
menurunnya minat dan keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran. Oleh karena itu,
diperlukan inovasi media pembelajaran yang lebih interaktif dan sesuai dengan tuntutan
pembelajaran abad ke-21.

Seiring dengan perkembangan teknologi, berbagai inovasi media pembelajaran
mulai dikembangkan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. Salah satu media yang
cukup sederhana namun efektif adalah flashcard. Flashcard merupakamedia
pembelajaran berbasis kartu yang berisi informasi singkat, gambar, atau konsep tertentu
yang dapat membantu peserta didik dalam mengingat dan memahami materi (Wahyuni,
2020). Media ini memiliki keunggulan karena mudah digunakan, praktis, serta dapat
digunakan dalam berbagai situasi pembelajaran baik secara individu maupun kelompok.

Penggunaan flashcard dalam pembelajaran telah terbukti mampu meningkatkan
hasil belajar peserta didik. Media ini membantu peserta didik dalam memperkuat ingatan
melalui pengulangan serta mempermudah pemahaman konsep melalui penyajian visual
yang menarik. Selain itu, flashcard juga dapat digunakan sebagai alat evaluasi yang efektif
untuk mengukur pemahaman peserta didik terhadap materi yang telah dipelajari. Dengan
demikian, flashcard menjadi salah satu alternatif media pembelajaran yang dapat
digunakan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran biologi.

Beberapa penelitian terdahulu telah menunjukkan efektivitas penggunaan
flashcard dalam pembelajaran. Penggunaan flashcard pada materi sistematika vertebrata
terbukti mampu meningkatkan minat belajar peserta didik karena dilengkapi dengan
gambar yang menarik (Afriansyah, 2019). Pengembangan e-flashcard berbasis
augmented reality juga menunjukkan hasil yang positif dalam meningkatkan pemahaman



konsep peserta didik pada materi sistem pencernaan (Aini, 2025). Selain itu, penggunaan
flashcard pada materi sistem peredaran darah juga terbukti efektif dalam membantu
peserta didik memahami materi yang kompleks (Tabrany, 2022).

Meskipun demikian, sebagian besar pengembangan flashcard masih terbatas pada
aspek visual tanpa mengintegrasikan unsur interaktif yang lebih mendalam. Media yang
hanya bersifat visual cenderung kurang mampu mempertahankan perhatian peserta
didik dalam jangka waktu yang lama. Oleh karena itu, diperlukan pengembangan media
pembelajaran yang tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga mampu meningkatkan
interaksi dan keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran.

Salah satu pendekatan yang dapat digunakan untuk meningkatkan keterlibatan
peserta didik adalah gamifikasi. Gamifikasi merupakan penerapan elemen-elemen
permainan dalam konteks non-permainan, termasuk dalam pembelajaran. Pendekatan
ini mengintegrasikan unsur seperti poin, level, tantangan, dan reward untuk
meningkatkan motivasi dan partisipasi peserta didik dalam belajar (Hamari et al., 2014).
Gamifikasi terbukti mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan
dan tidak membosankan.

Penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran juga memberikan dampak positif
terhadap hasil belajar peserta didik. Pendekatan ini mampu meningkatkan keterlibatan
aktif peserta didik karena mereka merasa tertantang untuk menyelesaikan setiap tahap
pembelajaran. Selain itu, gamifikasi juga dapat meningkatkan motivasi intrinsik peserta
didik karena adanya sistem penghargaan yang mendorong mereka untuk terus belajar
(Koivisto & Hamari, 2019). Dengan demikian, gamifikasi menjadi salah satu strategi yang
efektif dalam menciptakan pembelajaran yang interaktif dan bermakna.

Penelitian terbaru menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi dalam
pembelajaran dapat meningkatkan partisipasi aktif dan hasil belajar peserta didik secara
signifikan (Jodi et al., 2025). Selain itu, gamifikasi juga mampu menciptakan suasana
belajar yang lebih menyenangkan sehingga peserta didik lebih antusias dalam mengikuti
pembelajaran (Mahmubi & Homaidi, 2024). Hal ini menunjukkan bahwa gamifikasi
memiliki potensi besar untuk dikembangkan dalam pembelajaran biologi.

Berdasarkan kajian tersebut, terdapat peluang untuk mengintegrasikan media
flashcard dengan pendekatan gamifikasi. Integrasi ini diharapkan mampu menghasilkan
media pembelajaran yang tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga interaktif dan
mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik secara optimal. Kombinasi antara
flashcard dan gamifikasi dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih
menyenangkan, menantang, dan bermakna bagi peserta didik.

Namun demikian, penelitian yang menggabungkan flashcard dengan gamifikasi
masih relatif terbatas, khususnya pada materi sistem ekskresi. Materi sistem ekskresi
merupakan salah satu materi yang cukup kompleks karena melibatkan berbagai organ
dan proses fisiologis yang saling berkaitan. Oleh karena itu, diperlukan media
pembelajaran yang mampu membantu peserta didik dalam memahami materi tersebut
secara lebih mudah dan sistematis.

Penelitian ini menghadirkan kebaruan dengan mengembangkan media flashcard
berbasis gamifikasi yang mengadaptasi konsep Clash of Champion (COC). Media ini



dirancang dalam tiga fase utama yaitu memorize, recall, dan examine. Fase memorize
bertujuan untuk membantu peserta didik memahami konsep dasar, fase recall bertujuan
untuk melatih daya ingat, dan fase examine bertujuan untuk menguji pemahaman peserta
didik secara lebih mendalam. Pendekatan ini diharapkan mampu menciptakan
pembelajaran yang lebih terstruktur dan efektif.

Permasalahan dalam penelitian ini didasarkan pada hasil observasi di SMAN 2
Bukik Barisan yang menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran masih
terbatas dan kurang bervariasi. Media yang digunakan didominasi oleh LKPD dan
PowerPoint yang belum sepenuhnya mampu meningkatkan keterlibatan aktif peserta
didik. LKPD yang digunakan masih berbasis teks sehingga kurang menarik, sedangkan
PowerPoint cenderung membuat pembelajaran berpusat pada guru.

Selain itu, metode pembelajaran yang digunakan juga belum sepenuhnya
melibatkan peserta didik secara aktif. Hal ini menyebabkan suasana pembelajaran
menjadi kurang interaktif dan peserta didik mudah merasa jenuh. Kondisi ini semakin
diperparah oleh kompleksitas materi sistem ekskresi yang membutuhkan pemahaman
visual dan konseptual yang baik.

Berdasarkan permasalahan tersebut, diperlukan inovasi media pembelajaran yang
mampu meningkatkan keterlibatan dan pemahaman peserta didik. Oleh karena itu,
penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media flashcard berbasis gamifikasi yang
valid dan praktis untuk digunakan dalam pembelajaran biologi pada materi sistem
ekskresi.

METODE

Penelitian ini dilaksanakan di Departemen Biologi FMIPA Universitas Negeri
Padang (UNP) dan SMAN 2 Bukik Barisan pada tahun ajaran 2025/2026. Jenis penelitian
ini adalah Research and Development (R&D) yang bertujuan menghasilkan media
pembelajaran berupa flashcard berbasis gamifikasi pada materi sistem ekskresi yang
valid dan praktis. Penelitian pengembangan digunakan untuk menghasilkan sekaligus
menguji kelayakan produk pendidikan (Zawacki-Richter et al., 2020).

Pendekatan yang digunakan adalah kombinasi kualitatif dan kuantitatif untuk
memperoleh data yang komprehensif terkait kebutuhan, kualitas, dan kepraktisan media
(Creswell & Creswell, 2018). Data penelitian berupa data primer yang diperoleh langsung
melalui instrumen, meliputi observasi kebutuhan, uji validitas oleh ahli, serta uji
praktikalitas oleh guru dan peserta didik.

Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi untuk mengidentifikasi
permasalahan dalam pembelajaran biologi, penyebaran angket untuk menilai validitas
dan praktikalitas media, serta dokumentasi untuk mendukung data penelitian.
Penggunaan angket sebagai instrumen penelitian memungkinkan pengumpulan data
secara sistematis, terstandar, dan dapat dianalisis secara kuantitatif (Taherdoost, 2016).

Bahan dan peralatan yang digunakan dalam penelitian ini meliputi perangkat
lunak desain seperti Canva untuk mengembangkan flashcard, perangkat keras berupa
laptop atau komputer dan smartphone, serta instrumen penelitian berupa lembar validasi



dan angket praktikalitas. Materi pembelajaran yang digunakan sebagai konten utama
adalah sistem ekskresi.

Prosedur penelitian meliputi analisis kebutuhan, perancangan dan pengembangan
flashcard berbasis gamifikasi, uji validitas oleh ahli materi dan media, revisi produk, serta
uji praktikalitas oleh guru dan peserta didik. Tahapan sistematis ini diperlukan untuk
memastikan produk relevan dan efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran
(Hodges et al., 2020).

Analisis data dalam penelitian ini dilakukan secara kualitatif dan kuantitatif.
Analisis kualitatif digunakan untuk mengolah hasil observasi dengan mendeskripsikan
kondisi pembelajaran serta kebutuhan peserta didik secara sistematis sehingga
memberikan gambaran nyata di lapangan. Sementara itu, analisis kuantitatif dilakukan
terhadap data angket validitas dan praktikalitas menggunakan statistik deskriptif, yang
berfungsi menyajikan data secara ringkas, terstruktur, dan informatif sehingga
memudahkan dalam proses interpretasi dan penarikan kesimpulan (Creswell & Creswell,
2018).

Nilai persentase yang diperoleh kemudian diinterpretasikan ke dalam kategori
sangat valid/praktis, valid/praktis, cukup, kurang, dan tidak valid/tidak praktis.
Penggunaan analisis ini bertujuan untuk menilai kualitas media secara objektif dan
terukur, sehingga hasil penelitian dapat dipertanggungjawabkan secara ilmiah dan
memberikan kontribusi terhadap pengembangan media pembelajaran yang inovatif dan
mutakhir (Sailer et al., 2017).

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil akhir dari penelitian ini adalah media pembelajaran flashcard berbasis
gamifikasi pada materi sistem ekskresi yang telah melalui tahap pengujian dan
dinyatakan sangat valid dan sangat praktis. Pembahasan berikut menyajikan analisis hasil
uji validitas dan praktikalitas terhadap media yang dikembangkan. Hasil uji validitas dan
praktikalitas terlihat pada Tabel 1-3.
Tabel 1. Hasil Analisis Validitas oleh Validator

Aspek penilaian (%)
No Validator Kelayakan  Kebahasaan Penyajian Kegrafikan
isi

1.  Relsas Yogica, 87,50 % 85 % 95 % 87,50 %
M. Pd

2. Fitri Olivia 91,67 % 90 % 85 % 91,67 %
Rahmi,
M. Pd

3.  Khairunisa, 91,67 % 95 % 100 % 100 %
M. Pd
Rata-rata 90,28 % 90 % 93,33 % 93,5 %
Nilai Validitas 91,78 %

(Sangat

Valid)




Hasil validasi pada Tabel 1, diperoleh nilai rata-rata 91,78 % sehingga
dikategorikan sangat valid. Hal ini mengindikasikan bahwa flashcard materi sistem
ekskresi sangat valid baik dari segi kelayakan isi, kebahasaan, penyajian, dan kegrafikan.

Aspek kelayakan isi memiliki kategori sangat valid dengan rata-rata nilai 90,28 %.
Hal ini menunjukkan bahwa isi flashcard berbasis gamifikasi sudah sesuai dengan capaian
dan tujuan pembelajaran pada kurikulum merdeka, serta relevan dengan kebutuhan
peserta didik, kebutuhan media pembelajaran, mampu menambah wawasan murid, dan
memiliki substansi materi serta aspek kontekstual yang tepat. Kesesuaian materi dengan
tujuan pembelajaran merupakan salah satu indikator utama dalam menentukan kualitas
media pembelajaran, karena media yang baik harus mampu mendukung pencapaian
kompetensi yang telah ditetapkan dalam kurikulum (Mayer, 2021).

Dilihat dari aspek kebahasaan, flashcard memiliki nilai rata-rata 90 % dengan
kategori sangat valid. Hal ini menunjukan produk yang dikembangkan telah sesuai
dengan EYD, menggunakan bahasa yang jelas, mudah dibaca dan dipahami, serta tidak
mengandung kalimat yang menimbulkan penafsiran ganda. Informasi pada flashcard
disampaikan dengan jelas dan mudah dibaca serta mudah dipahami oleh peserta didik.
Penggunaan bahasa yang sederhana dan mudah dipahami dalam media pembelajaran
dapat meningkatkan keterbacaan dan membantu peserta didik dalam memahami konsep
secara lebih efektif (Kalyuga, 2020).

Aspek penyajian flashcard yang dikembangkan memperoleh nilai rata-rata 93,33
% dengan kategori sangat valid. Hal ini menunjukkan bahwa media flashcard berbasis
gamifikasi telah disusun dengan struktur yang runtut, penyajian yang jelas, serta tampilan
yang mendukung pemahaman peserta didik terhadap materi. Penyajian yang baik
memungkinkan peserta didik lebih mudah mengikuti alur pembelajaran dan memahami
informasi secara bertahap. Hal ini sejalan dengan temuan bahwa desain pembelajaran
yang terstruktur dan mampu meminimalkan beban kognitif dapat meningkatkan
efektivitas belajar serta membantu peserta didik dalam memahami konsep secara lebih
optimal (Skulmowski & Xu, 2022).

Aspek kegrafikaan memperoleh nilai 93,5% dengan kategori sangat valid. Dapat
disimpulkan bahwa flashcard materi sistem ekskresi telah menggunakan huruf, warna,
tata letak, dan desain tampilan yang sesuai dan menarik. Penggunaan media
pembelajaran yang menarik secara visual termasuk pemilihan warna yang tepat dapat
meningkatkan perhatian dan motivasi belajar peserta didik karena memberikan
pengalaman belajar yang lebih menarik dan mudah dipahami (Hae, 2021).

Tabel 2. Hasil Analisis Uji Praktikalitas Oleh Guru

No Aspek Penilaian Nilai Kriteria
Praktikalitas
1. Kemudahan Penggunaan 100 % Sangat Praktis
2. Efisiensi waktu 83,33 % Sangat Praktis
penggunaan

3. Daya Tarik 95 % Sangat Praktis
4. Manfaat 91,66 % Sangat Praktis
Rata-rata 92,49 %

Sangat Praktis




Tabel 3. Hasil Analisis Uji Praktikalitas Oleh Murid

No Aspek Penilaian Nilai Kriteria
Praktikalitas
1. Kemudahan Penggunaan 95,19 % Sangat Praktis
2. Efisiensi waktu 94,23 % Sangat Praktis
penggunaan

3. Daya Tarik 94,61 % Sangat Praktis
4. Manfaat 93,91 % Sangat Praktis
Rata-rata 94,48 %
Nilai Praktikalitas (Sangat Praktis)

Berdasarkan Tabel 2 dan Tabel 3, rata-rata praktikalitas oleh guru mencapai
92,49% (sangat praktis), sementara praktikalitas oleh murid mencapai 94,48 % (sangat
praktis). Dilihat dari aspek kemudahan penggunaan, flashcard memperoleh nilai 100%
oleh guru dan 95,19 % oleh murid dengan kategori sangat praktis. Hal ini membuktikan
flashcard yang dikembangkan mudah digunakan oleh guru dan murid. Materi pada
flashcard telah disajikan secara jelas dan sederhana, serta menggunakan huruf dengan
bentuk dan ukuran yang mudah dibaca. Secara keseluruhan materi telah disusun dengan
bahasa yang mudah dipahami. Sejalan dengan pendapat (Aryamah, 2023), bahan ajar
yang dirancang secara sederhana, praktis, dan mudah dibawa akan memudahkan peserta
didik untuk belajar secara mandiri kapan saja dan di mana saja.

Aspek efisiensi waktu menunjukkan bahwa penggunaan flashcard materi sistem
ekskresi tergolong efisien dalam pembelajaran. Hal ini terlihat dari hasil uji praktikalitas
dengan kategori sangat praktis, yaitu 83,33% oleh guru dan 94,23% oleh murid.
Penggunaan flashcard membuat waktu belajar lebih efisien karena dapat digunakan
secara mandiri serta membantu murid memahami materi dengan lebih cepat. Hal ini
sejalan dengan pendapat Ibrahim et al, 2025)) bahwa media pembelajaran dapat
meningkatkan efektivitas waktu karena membuat pembelajaran lebih efisien dan
mengurangi pengulangan materi oleh guru.

Ditinjau dari segi daya tarik, flashcard tergolong sangat praktis dengan persentase
95% oleh guru dan 94,61% oleh murid. Secara keseluruhan flashcard yang dikembangkan
memiliki tampilan yang menarik dengan komposisi warna yang selaras dan penggunaan
gambar yang relevan. Sejalan dengan penelitian, media pembelajaran dengan gambar dan
warna menarik dapat meningkatkan minat belajar serta daya ingat peserta didik
(Hamdiah & Priyanti, 2023).

Ditinjau dari aspek manfaat, flashcard memperoleh nilai 91,66% oleh guru dan
93,91% oleh murid dengan kategori sangat praktis. Hal ini menunjukkan bahwa flashcard
membantu pemahaman konsep, menambah wawasan, serta memudahkan guru dalam
menjelaskan materi tanpa perlu pengulangan berlebihan. Secara keseluruhan, flashcard
materi sistem ekskresi termasuk sangat praktis karena mudah digunakan, efisien,
menarik, dan bermanfaat. Hal ini sejalan dengan pendapat (Fahlevi,2021) bahwa media
yang memenuhi kriteria praktis bersifat mudah digunakan dan layak diimplementasikan
dalam pembelajaran.



SIMPULAN DAN SARAN
Simpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dari hasil uji validitas flashcard
berbasis gamifikasi materi sistem ekskresi dinyatakan valid yang ditinjau dari aspek
kelayakn isi, kebahasaan, penyajian dan kegrafikaan memperoleh rata-rata nilai
keseluruhan yaitu 91,78%. Hasil uji praktikalitas flashcard berbasis gamifikasi materi
sistem ekskresi oleh guru dan peserta didik dinyatakan sangat praktis yang ditinjau dari
aspek kemudahan penggunaan, efisiensi waktu pembelajaran, daya tarik, dan manfaat
memperoleh rata-rata nilai keseluruhan 92,49 % dari guru dan 94,48 % dari peserta
didik. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa flashcard berbasis gamifikasi materi
sistem ekskresi untuk SMA yang dikembangkan dikategorikan sangat valid dan sangat
praktis.

Saran

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka peneliti menyarankan hal hal
berikut.

1. Diharapkan adanya penelitian lanjutan pada tahap penyebaran (disseminate)untuk
mengetahui efektivitas flashcard berbasis gamifikasi materi sistem ekskresi yang
telah dikembangkan

2. Guru dan calon guru diharapkan dapat mengembangkan flashcard berbasis
gamifikasi sebagai media pembelajaran untuk materi lainnya.

3. Diharapkan peserta didik dapat menggunakan flashcard berbasis gamifikasi sebagai
suplemen tambahan dalam pembelajaran biologi.
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