
PENGEMBANGAN MEDIA GAME EDUKASI 

BERBASIS QUARTET CARD 

PADA MATERI KLASIFIKASI MAKHLUK HIDUP 

KELAS VII SMP/MTs 
 

 

 

      SKRIPSI 
 

 

 

diajukan kepada Universitas Islam Negeri Kiai Haji Achmad Siddiq Jember 

untuk memenuhi salah satu persyaratan memperoleh 

gelar Sarjana Pendidikan (S.Pd) 

Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan 

Program Studi Tadris Ilmu Pengetahuan Alam 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

Oleh: 

Rivo Alfarizi Kurniawan 

NIM: T201810070 

 

 

 

 

 

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI  

KIAI HAJI ACHMAD SIDDIQ JEMBER 

FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN 

MARET 2022 



 

ii 

 

 

 
 

  



 

iii 

 

 

 

 

 

 



 

iv 

 

MOTTO 

 ًٗ رْعَ مُخْتلَِفاً اكُُلُ الزَّ ََ الىَّخْلَ  ََّ شٰتٍ  َْ غَيْزَ مَعْزُ ََّ شٰتٍ  َْ عْزُ َ جَىّٰتٍ مَّ َُ الَّذِيْْٓ اوَْشَا ٌُ ََ

ًٗ يَ  ا حَقَّ ُْ اٰتُ ََ ْٓ اِذآَْ اثَمَْزَ  ا مِهْ ثمََزِي  ُْ ًٍٍۗ كُلُ غَيْزَ مُتشََابِ ََّ ا  ًٍ انَ مُتشََابِ مَّ الزُّ ََ نَ  ُْ يْتُ الزَّ مَ ََ ُْ

ًٗ لََ يحُِبُّ الْمُسْزِفيِْهَ   حَصَادِي    ا ٍۗاوَِّ ُْ لََ تسُْزِفُ ََ  
Artinya: Dialah yang menumbuhkan tanaman-tanaman yang merambat dan yang 

tidak merambat, pohon kurma, tanaman yang beraneka ragam rasanya, serta 

zaitun dan delima yang serupa (bentuk dan warnanya) dan tidak serupa (rasanya). 

Makanlah buahnya apabila ia berbuah dan berikanlah haknya (zakatnya) pada 

waktu memetik hasilnya. Akan tetapi, janganlah berlebih-lebihan. Sesungguhnya 

Allah tidak menyukai orang-orang yang berlebih-lebihan. (Q.S. Al-An'am :141) 

 

                                                           

Cordova: “Al-Qur’an dan Terjemahnya. “(Bandung: PT. Sygma Examedia Arkanleema, 2007), 

146.  
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ABSTRAK 

Rivo Alfarizi Kurniawan, 2022: Pengembangan Media Game Edukasi Berbasis 

Quartet Card Pada Materi Klasifikasi Makhluk Hidup Kelas VII 

SMP/MTs. 

 

Kata Kunci: Media  Game, Quartet Card, Materi Klasifikasi Makhluk Hidup. 

 

Materi IPA di SMP/MTs yang dianggap sulit bagi peserta didik salah 

satunya yakni materi klasifikasi makhluk hidup, berdasarkan wawancara kepada 

peserta didik MTs Negeri 8 Jember diketahui bahwa peserta didik kesulitan dalam 

melakukan identifikasi dan menggolongkan makhluk hidup berdasarkan 

karakteristiknya, hal itu disebabkan karena cakupan materi yang luas dan sulit 

serta media dan sumber belajar yang digunakan oleh guru kurang relevan. 

Berdasarkan hasil observasi di MTs Negeri 8 Jember menunjukkan bahwa 

ketersediaan fasilitas pendukung seperti proyektor dan akses internet di sekolah 

tersebut kurang memadai sehingga sulit bagi guru untuk menggunakan media 

pembelajaran berbasis elektronik serta ditambah dengan letak lokasi sekolah yang 

kurang mendukung.   

Tujuan penelitian ini di antaranya (1) untuk mendeskripsikan analisis 

kebutuhan media game edukasi berbasis quartet card pada materi klasifikasi 

makhluk hidup kelas VII SMP/MTs, (2) untuk mendeskripsikan validitas media 

game edukasi berbasis quartet card pada materi klasifikasi makhluk hidup kelas 

VII SMP/MTs, (3) untuk mendeskripsikan respons peserta didik terhadap media 

game edukasi berbasis quartet card pada materi klasifikasi makhluk hidup kelas 

VII SMP/MTs. 

Metode penelitian yang digunakan yakni metode penelitian dan 

pengembangan dengan model ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation) yang terbatas pada tahap evaluasi formatif 

dikarenakan keterbatasan waktu dan biaya. Subjek penelitian terdiri dari validator 

ahli materi, media, pengguna serta peserta didik. Subjek uji respons skala kecil 

dilakukan terhadap 10 peserta didik kelas VII A dan skala besar dilakukan 

terhadap 31 peserta didik kelas VII A MTs Negeri 8 Jember. Instrumen 

pengumpulan data yang digunakan yakni lembar observasi dan angket dengan 

skala likert. Teknik analisis data yang digunakan yakni teknik analisis deskriptif. 

 Hasil penelitian di antaranya (1) Hasil angket kebutuhan menunjukkan 

bahwa sebesar 83,3% peserta didik membutuhkan media penunjang pembelajaran 

dan sebesar 91,7% peserta didik mengharapkan media penunjang dalam bentuk 

game card, (2) Hasil dari validasi ahli materi diperoleh rata-rata sebesar 95%,  

hasil validasi ahli media diperoleh rata-rata sebesar 94% dan hasil validasi 

pengguna diperoleh rata-rata sebesar 96,5% kriteria sangat valid, dengan demikian 

media game edukasi berbasis quartet card dapat diuji cobakan kepada peserta 

didik, (3) Hasil  uji coba produk skala kecil diperoleh rata-rata sebesar 93% 

kriteria sangat menarik dengan demikian dari segi keterbacaan media sangat baik. 

Di samping itu, hasil dari uji coba produk skala besar diperoleh rata-rata sebesar 

92% kriteria sangat menarik, dengan demikian dari segi kemenarikan media game 

quartet card sangat menarik untuk digunakan dalam pembelajaran. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan upaya untuk membekali manusia dengan ilmu 

pengetahuan serta keterampilan sebagai bekal untuk meningkatkan kualitas 

hidup. Dalam Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional No. 20 Tahun 

2003, pendidikan diartikan sebagai usaha sadar dan terencana untuk 

mewujudkan kondisi belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara 

aktif mampu mengembangkan potensi diri untuk memiliki kekuatan spiritual 

keagamaan, pengenalan diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia dan 

keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat bangsa dan negara.1 Tujuan 

dari pendidikan salah satunya disebutkan dalam pembukaan Undang-Undang 

Dasar Tahun 1945 yakni mencerdaskan kehidupan bangsa. Dalam 

merealisasikan tujuan pendidikan tersebut salah satunya dapat dilakukan 

melalui kegiatan pembelajaran di sekolah. 

Kegiatan pembelajaran di sekolah salah satunya yaitu pembelajaran 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA). IPA merupakan kajian ilmu yang berfokus 

pada segala hal yang berkaitan tentang alam serta peristiwa dalam kehidupan 

sehari-hari. Pembelajaran IPA bertujuan untuk menanamkan pengetahuan, 

konsep serta keterampilan kepada peserta didik sebagai bekal untuk 

                                                           
1
 Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional Nomor 20 Tahun 2003. (Perpusnas, 2013). 
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melakukan kegiatan ilmiah dan berpikir kritis.2 Mata Pelajaran IPA di 

SMP/MTs sendiri terdiri dari tiga rumpun ilmu yakni ilmu biologi, fisika dan 

kimia. Dalam melakukan pembelajaran IPA di sekolah seorang guru harus 

memiliki perangkat pembelajaran. Perangkat pembelajaran merupakan alat 

pembelajaran atau juga dapat diartikan sebagai perlengkapan sebelum 

melaksanakan proses belajar mengajar.3 Salah satu penyusun perangkat 

pembelajaran IPA yakni media pembelajaran. Media pembelajaran diartikan 

sebagai alat bantu peserta didik untuk memperoleh informasi. Media 

pembelajaran juga dapat diartikan sebagai alat, bahan, lingkungan yang 

dimanfaatkan dalam kegiatan belajar mengajar.4 Media pembelajaran fungsi 

untuk menumbuhkan motivasi peserta didik, meningkatkan rangsangan 

peserta didik terhadap belajar serta dapat menanamkan konsep dan prinsip. 

Media pembelajaran dikategorikan baik apabila media tersebut memiliki 

kesesuaian materi, mudah digunakan oleh pengguna, serta menarik minat 

belajar sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai.5  

Bentuk media pembelajaran di antaranya yaitu media game edukasi. 

Game edukasi merupakan permainan yang bersifat membimbing yang 

digunakan dalam pembelajaran baik di dalam ataupun di luar kelas. Game 

edukasi juga dapat diartikan sebagai sarana hiburan yang dapat mengasah 

                                                           
2
 Muhammad Syukri Sakdiah, Mursal, “Penerapan Model Inkuiri Terbimbing Untuk 

Meningkatkan Pemahaman Konsep Dan KPS Pada Materi Listrik Dinamis Peserta Didik SMP,” 

Jurnal IPA Dan Pembelajaran IPA (JPI) 2 no. 1 (2019): 1–7. 
3
 Galih Dani Septiyan Rahayu, 2020,  Mudah Menyusun Perangkat Pembelajaran, Purwakarta: 

CV. Tre Alea Jacta Pedagogie,1. 
4
 Ratumanan dan Imas Rosmiati, Perencanaan Pembelajaran (Depok: PT. Raja Grafindo Persada, 

2018),16. 
5
 Ramen A Purba, Pengantar Media Pembelajaran (Medan: Yayasan Kita Menulis, 2020), 8. 
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kemampuan seseorang dalam belajar.6 Salah satu bentuk game edukasi yakni  

quartet card. Game quartet card merupakan game dalam bentuk kelompok 

kartu yang memiliki gambar beserta deskripsi yang dapat dimainkan oleh 

peserta didik secara berkelompok. Game quartet card dipilih karena sifatnya 

yang menarik, variatif, rekreatif, serta kolaboratif. 

Konsep game quartet card dalam pembelajaran selaras dengan firman 

Allah dalam Q.S Al-Baqarah (2): 31.7 

لَاءِ اِنكْل  اءِ هَؤل م عَرَضَهلمْ علَََ اْلملَئَِكَةِ فقََالَ أَنبِْئلوْنِِ بِبسََْْ مهَا ثُل اءَكُل َ ءَادَمَ اْلَأسَْْ َ وَعلََّم ْْ ِِ ِِ ََ  ْ لُ نْْ   
Artinya: Dan dia mengajarkan kepada Adam nama-nama (benda-benda) 

seluruhnya, kemudian mengemukakannya kepada para malaikat lalu 

berfirman: “Sebutkanlah kepadaku nama benda-benda itu jika kamu memang 

benar orang-orang yang benar”.  

 

Dari ayat tersebut dapat dijelaskan bahwa Allah mengajarkan kepada 

nabi Adam nama-nama makhluk hidup yang Allah ciptakan dengan memberi 

nabi Adam ilham untuk mengetahui eksistensi, keistimewaan serta 

karakteristik dari makhluk hidup tersebut, selanjutnya nabi Adam 

mengajarkan kepada malaikat beberapa nama makhluk ciptaan Allah secara 

ijmal atau umum dengan penyampaian berdasarkan ilham atau sesuai dengan 

kondisi malaikat. Berikutnya para malaikat diperintahkan Allah untuk 

menyebutkan nama benda-benda yang telah diajarkan oleh nabi Adam 

kepadanya.8 Dari ayat tersebut, maka cara Allah mengajarkan makhluk 

ciptaannya kepada nabi Adam dengan memberinya eksistensi, keistimewaan 

                                                           
6
 Jafar Fakhrurozi, Rega Arpiansah, Yusra Fernando, “Game Edukasi Vr Pengenalan Dan 

Pencegahan Virus Covid-19 Menggunakan Metode MDLC Untuk Anak Usia Dini,” Jurnal 

Teknologi Dan Sistem Informasi 2 no.2 (2021): 88–93. 
7
 Cordoba, Al-Qur’an, (Bandung: Cordoba Internasional Indonesia, 2016), 6. 

8
 Abu Bakar Baharun, Terjemah Tafsir Al Maraghi (Semarang: CV. Toha Putra Semarang, 1992). 

٣١ 
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serta karakteristik makhluk tersebut serupa dengan cara belajar dengan 

menggunakan media game quartet card, di mana pada permainan game 

quartet card memberikan karakteristik, morfologi serta klasifikasi dari 

makhluk hidup yang tertera pada kartu untuk ditebak oleh lawan main.      

Game quartet card saat ini diperlukan dalam pembelajaran IPA 

dikarenakan tidak sedikit peserta didik mengalami kendala dalam belajar IPA. 

Bersumber dari hasil analisis masalah melalui google form di kelas VII A 

MTs Negeri 8 Jember diperoleh hasil bahwa, sebesar 58,3% peserta didik 

menjumpai kendala dalam belajar materi klasifikasi makhluk hidup 

dikarenakan peserta didik dituntut untuk melakukan identifikasi makhluk 

hidup sekitar beserta nama ilmiahnya dan peserta didik dituntut untuk 

memiliki kemampuan dalam menggolongkan makhluk hidup berdasarkan 

karakteristik makhluk hidup yang dimiliki.9 Di samping itu, sebesar 65,5% 

peserta didik menganggap bahwa media belajar yang dipergunakan dalam 

pembelajaran klasifikasi makhluk hidup tidak sesuai dengan gaya belajar. 

Media dan sumber belajar yang digunakan oleh guru dalam mengajar 

klasifikasi makhluk hidup hanya berupa LKS, buku paket dari sekolah, serta 

beberapa buku tambahan sehingga motivasi dan dorongan peserta didik 

dalam belajar sangat kurang.10 Hasil tersebut sesuai dengan temuan Susilo di 

SMP Negeri 2 Kejobong di mana dari hasil observasi dan angket peserta 

didik diperoleh hasil bahwa dalam pembelajaran klasifikasi tumbuhan paku 

                                                           
9
 Tri Setyowati, “Pengembangan Perangkat Pembelajaran IPA SMP Menggunakan Model Inkuiri 

Topik Klasifikasi Makhluk Hidup,” BIO-INOVED : Jurnal Biologi-Inovasi Pendidikan 1, no. 1 

(2019): 8, https://doi.org/10.20527/binov.v1i1.7020. 
10

 Peserta didik, “Angket Permasalahan Peserta Didik MTs Negeri 8 Jember” (MTs Negeri 8 

Jember, 2021). 
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(Pterydophyta) guru cenderung menggunakan media buku dari sekolah, hal 

tersebut membuat peserta didik cepat bosan dalam belajar serta tidak sedikit 

peserta didik menganggap bahwa materi tersebut membosankan untuk 

dipelajari.11 

Hasil serupa diperoleh dari wawancara kepada guru IPA MTs Negeri 

8 Jember, di mana kendala yang sering dialami peserta didik ketika 

mempelajari klasifikasi makhluk hidup disebabkan karena isi materi yang 

menuntut peserta didik untuk lebih banyak melakukan identifikasi serta 

menggolongkan makhluk hidup berdasarkan kelompoknya, sedangkan objek 

yang hendak diidentifikasi seperti sebagian besar bakteri, jamur, hewan, serta 

tumbuhan tidak dapat dijangkau oleh peserta didik dan juga media 

pembelajaran yang disediakan di sekolah sangat terbatas. Selama ini untuk 

menyiasati masalah tersebut guru menggunakan LKS, buku paket sekolah 

serta beberapa buku tambahan. Selain itu juga guru membuat kunci 

determinasi dalam memetakkan makhluk hidup berdasarkan 

karakteristiknya.12 Hal tersebut serupa dengan temuan Nurmiati di mana 

bersumber dari hasil wawancara kepada guru IPA di SMP Negeri 14 dan 

SMP Negeri 17 kota Mataram diperoleh hasil bahwa peserta didik mengalami 

kendala dalam belajar klasifikasi makhluk hidup yang dipicu karena materi 

                                                           
11

 Susilo, “Analisis Kualitas Media Pembelajaran Insektarium Dan Herbarium Untuk Mata 

Pelajaran Biologi Sekolah Menengah”. Jurnal BIOEDUKATIKA 3. No. 1 (2015): 10-15. 
12

 Imam Ghozali, “Wawancara Guru IPA MTs Negeri 8 Jember” (MTs negeri 8 Jember, 2021). 
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yang cukup luas serta juga terbatasnya inovasi dan variasi media 

pembelajaran yang digunakan.13   

Berdasarkan adanya temuan permasalahan di atas, peneliti melakukan 

analisis kebutuhan melalui kegiatan observasi serta pengisian angket peserta 

didik untuk mengetahui kebutuhan peserta didik dalam belajar klasifikasi 

makhluk hidup. Hasil observasi menunjukkan bahwa fasilitas yang dimiliki 

sekolah seperti proyektor sangatlah terbatas, penggunaan handphone di 

sekolah tidak diperbolehkan serta kurangnya akses internet yang memadai di 

sekolah. Selain itu juga, sumber daya peserta didik yang kurang mendukung 

apabila diterapkan media pembelajaran berbasis android ataupun online 

dikarenakan kondisi area sekolah dan rumah peserta didik dekat dengan area 

pegunungan sehingga banyak peserta didik yang kesulitan mendapatkan 

sinyal. Di sisi lain hasil angket menunjukkan bahwa sebagian besar peserta 

didik sangat mengharapkan adanya media penunjang seperti game edukasi 

dalam belajar materi klasifikasi makhluk hidup agar nantinya pembelajaran 

tidak membosankan dan juga peserta didik dapat dengan mudah melakukan 

identifikasi dan mengorganisasikan makhluk hidup. 

Klasifikasi makhluk hidup merupakan cara untuk menggolongkan 

makhluk hidup menjadi unit tertentu berdasarkan persamaan karakteristik.14 

Materi klasifikasi makhluk hidup tergolong dalam pengetahuan faktual dan 

                                                           
13

 Zulkarnain Nurmiati, “Media Pembelajaran Monopoli Biologi Materi Klasifikasi Makhluk 

Hidup Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Peserta Didik SMP,” Jurnal Bioscientist: Jurnal 

Ilmiah Biologi 6 no.2 (2018): 3–7. 
14

 M Ricky Rifa’i, Rivo Alfarizi K, Rafiatul Hasanah, “Persepsi Mahasiswa  Dalam Menggunakan 

Aplikasi Plantnet Pada Mata Kuliah Klasifikasi Makhluk Hidup,” Jurnal Pendidikan IPA 1, no. 2 

(2020): 29–37. 
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konseptual. Pengetahuan faktual artinya pengetahuan tersebut bersifat nyata 

sesuai dengan keadaan dan bersifat konkret. Sedangkan pengetahuan 

konseptual artinya pengetahuan yang mencakup gagasan dalam disiplin ilmu 

yang memungkinkan seseorang untuk menggolongkan suatu objek dan 

menghubungkan antar dua atau lebih pengetahuan yang lebih kompleks.15  

Materi klasifikasi makhluk hidup diajarkan di kelas VII semester 

ganjil. Materi ini termasuk ke dalam Kompetensi Dasar (KD) 3.2 

mengklasifikasikan makhluk hidup dan benda berdasarkan karakteristik yang 

diamati dan KD. 4.2 menyajikan hasil pengklasifikasian makhluk hidup dan 

benda di lingkungan sekitar berdasarkan karakteristik yang diamati. Materi 

ini terdiri dari beberapa cakupan materi di antaranya mengidentifikasi benda-

benda sekitar, membedakan makhluk hidup dan tak hidup serta 

mengelompokkan makhluk hidup berdasarkan prinsip klasifikasi. Melihat 

dari karakteristik materi tersebut tentunya materi klasifikasi makhluk hidup 

sangat sesuai jika diajarkan dengan menggunakan bantuan media game 

quartet card sebagai media penunjang dalam pembelajaran karena dalam 

penerapannya, game quartet card sangat efektif untuk memudahkan peserta 

didik dalam menguraikan konsep, melakukan identifikasi serta 

menggolongkan makhluk hidup yang sulit dijangkau berdasarkan 

karakteristik yang diamati. 

Pada pengembangan ini model yang digunakan peneliti yakni ADDIE 

yang pertama kali dikembangkan oleh Robert Maribe Branch. Model ini 

                                                           
15

 Feri Noperman, Pendidikan Sains Dan Teknologi (Bengkulu: Universitas Bengkulu Press, 

2020). 57 
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memiliki keunggulan lebih untuk digunakan sebagai dasar pengembangan 

media pembelajaran, karena model ini sangat sesuai dengan karakteristik 

materi klasifikasi makhluk hidup yang bersifat faktual dan konseptual. Selain 

itu juga model ADDIE sesuai dengan media yang dikembangkan dan 

memiliki tahapan yang lebih spesifik. 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka peneliti mengembangkan 

media game edukasi yang berjudul “Pengembangan Media Game Edukasi 

Berbasis Quartet Card Pada Materi Klasifikasi Makhluk Hidup Kelas 

VII SMP/MTs”. 

B. Tujuan Penelitian dan Pengembangan 

1. Untuk mendeskripsikan analisis kebutuhan media game edukasi berbasis 

quartet card terhadap materi klasifikasi makhluk hidup untuk peserta 

didik kelas VII SMP/MTs. 

2. Untuk mendeskripsikan validitas media game edukasi berbasis quartet 

card pada materi klasifikasi makhluk hidup untuk peserta didik kelas VII 

SMP/MTs. 

3. Untuk mendeskripsikan respons peserta didik terhadap pengembangan 

media game edukasi berbasis quartet card pada materi klasifikasi 

makhluk hidup untuk peserta didik kelas VII SMP/MTs. 

C. Spesifikasi Produk Yang Diharapkan 

1. Media pembelajaran diperuntukkan bagi peserta didik kelas VII SMP/MTs 

pada materi klasifikasi makhluk hidup. 
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2. Produk yang dihasilkan berupa media  quartet card berbentuk kelompok 

kartu yang menarik, rekreatif dan variatif yang berisi gambar sekaligus 

deskripsi gambar untuk ditebak oleh lawan main. 

3. Media game quartet card yang dikembangkan sendiri terdiri dari 6 kotak 

kartu yaitu kotak kartu seri monera, seri protista, seri fungi, seri plantae, 

seri animalia I, dan seri animalia II. Dalam satu kotak quartet card terdiri 

dari 4-8 anggota kelompok kartu di mana pada masing-masing anggota 

kelompok kartu memiliki jumlah empat kartu. 

4. Media game quartet card memiliki dua sisi kartu yakni sisi belakang dan 

sisi depan kartu. Pada sisi belakang kartu berisikan gambar sampul dari isi 

kartu. Sedangkan pada bagian sisi depan kartu, memiliki empat bagian isi 

kartu yaitu kelompok kartu, anggota kelompok kartu, gambar, serta 

deskripsi dari gambar. Pada bagian kelompok kartu berisikan topik dari 

anggota kartu. 

5. Pada bagian anggota kelompok kartu berisikan tentang pokok materi dari 

sub bab materi yang ada pada kelompok kartu, pada bagian ini terdiri dari 

4 pokok materi dari sub bab materi di mana salah satu pokok materi 

tersebut diberi warna yang berbeda dari ketiga pokok materi lainnya untuk 

menandai jawaban dari gambar serta deskripsi yang ada pada kartu, 

sedangkan pokok materi lainnya dibahas dalam kartu yang berbeda. 

6. Pada bagian gambar kartu berisikan gambar dari pokok materi. Sedangkan 

pada bagian deskripsi gambar berisi tentang penjelasan dari gambar. 
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7. Tata cara permainan kartu memiliki tingkatan level yakni level 1 hingga 

level 4. 

8. Muatan materi dalam media ini yaitu klasifikasi makhluk hidup yang 

hanya berfokus pada materi pokok pengelompokan makhluk hidup 

berdasarkan prinsip klasifikasi. 

D. Manfaat Penelitian dan Pengembangan 

a) Manfaat Teoritis 

a. Meningkatkan wawasan terkait materi klasifikasi makhluk hidup 

melalui media pembelajaran quartet card. 

b. Berfungsi sebagai media suplemen untuk melengkapi materi yang 

kurang lengkap pada sumber belajar. 

b) Manfaat Praktis   

a. Bagi Peserta didik 

Bagi peserta didik game quartet card dapat manfaatkan 

sebagai media penunjang belajar yang menyenangkan dan praktis, 

memudahkan dalam belajar materi klasifikasi makhluk hidup dan 

sebagai sarana bermain bagi peserta didik. 

b. Bagi Guru 

Bagi guru media pembelajaran game quartet card dapat 

dijadikan sebagai alternatif media pembelajaran yang menarik dan 

memudahkan peserta didik dalam melakukan identifikasi serta 

klasifikasi makhluk hidup yang sulit dijangkau sehingga pembelajaran 

tidak cenderung membosankan. 
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c. Bagi Sekolah 

Bagi sekolah media pembelajaran game quartet card dapat 

menjadi informasi serta wawasan baru sekaligus masukan bagi 

sekolah dalam pengadaan media pembelajaran untuk mendukung 

kegiatan pembelajaran. 

d. Bagi Peneliti 

Penelitian ini dapat mengetahui kebutuhan peserta didik, 

respons peserta didik dan validitas media pembelajaran game quartet 

card yang dikembangkan sebagai media penunjang pembelajaran serta 

menambah pengalaman peneliti dalam menulis karya ilmiah, 

memperluas wawasan dan berkontribusi dalam memajukan kualitas 

pembelajaran IPA di SMP/MTs. 

e. Bagi Instansi 

Bagi instansi yakni Universitas Islam Negeri KH Achmad 

Siddiq Jember penelitian ini dapat memberi kontribusi pada 

pengembangan keilmuan khususnya pada pendidikan IPA. 

E. Asumsi Dan Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan 

a) Asumsi 

1. Menghasilkan media pembelajaran game edukasi berbasis quartet card 

sebagai alat bantu atau suplemen dalam pembelajaran materi 

klasifikasi makhluk hidup. 
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2. Menghasilkan media pembelajaran berupa game edukasi berbasis 

quartet card  yang menyenangkan dan memudahkan dalam melakukan 

identifikasi dan pengorganisasian makhluk hidup. 

3. Peserta didik dapat belajar mandiri di manapun dan kapanpun karena 

game edukasi berbasis quartet card bersifat praktis dan fleksibel. 

4. Media game quartet card pada materi klasifikasi makhluk hidup dapat 

digunakan oleh peserta didik SMP/MTs kelas VII MTs Negeri 8 

Jember semester ganjil. 

b) Batasan 

1. Penelitian ini difokuskan pada pengembangan game berupa quartet 

card pada materi klasifikasi makhluk hidup kelas VII di MTs Negeri 8 

Jember. 

2. Media yang dikembangkan berdasarkan kurikulum 2013 revisi 2017. 

3. Output media yang dikembangkan berupa kartu permainan dalam 

bentuk cetak. 

4. Pengembangan produk ini dibatasi hanya pada materi klasifikasi 

makhluk hidup yang terdapat pada kompetensi dasar 3.2 

mengklasifikasikan makhluk hidup dan benda berdasarkan 

karakteristik yang diamati dan kompetensi dasar 4.2 menyajikan hasil 

pengklasifikasian makhluk hidup dan benda di lingkungan sekitar 

berdasarkan karakteristik yang diamati. Akan tetapi pokok 

pembahasan yang digunakan dalam pengembangan media ini hanya 
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berfokus pada materi pokok pengelompokan makhluk hidup 

berdasarkan prinsip klasifikasi. 

5. Tahapan evaluasi yang dilakukan yakni evaluasi formatif sedangkan 

evaluasi sumatif tidak dilakukan oleh peneliti. 

F. Definisi Istilah 

1. Pengembangan media game edukasi merupakan perancangan serta 

pembuatan alat pembelajaran dalam bentuk permainan sebagai sarana 

pendukung dalam proses belajar peserta didik. 

2. Quartet card merupakan salah satu jenis permainan dalam bentuk kartu 

yang terdiri 4-8 dari anggota kelompok kartu bergambar yang di 

dalamnya memiliki keterangan gambar serta dimainkan secara 

berkelompok.     

3. Klasifikasi makhluk hidup adalah penggolongan makhluk hidup 

berdasarkan kesamaan dan perbedaan karakteristik yang dimiliki.
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Penelitian Terdahulu 

Bagian ini mencantumkan penelitian terdahulu yang sesuai dengan 

penelitian yang dilakukan di antaranya: 

1)  Dea Prasetya, Rahmat Rasmawan, Lukman Hadi. 2021. “Pengembangan 

Chemistry Quartet Card (CHEMQURCA) Pada Materi Sistem Koloid Di 

SMA Negeri 8 Pontianak”. Jurnal Education and Development. 

Penelitian ini bertujuan untuk menentukan kelayakan dan respons 

peserta didik terhadap chemistry quartet card pada materi sistem koloid 

di SMA Negeri 8 Pontianak. Penelitian ini merupakan penelitian dan 

pengembangan (R&D) model ADDIE. Hasil penelitian menunjukkan 

sebesar 94,6% media chemistry quartet card sangat layak untuk 

digunakan dalam pembelajaran sistem koloid baik dalam segi materi, 

bahasa, dan media. Sedangkan sebesar 88,3% peserta didik memberikan 

respons yang baik terhadap media chemistry quartet card.16 

2)  Mega Ayu Wulandari dan Maryam Isnaini Damayanti. 2019 

“Pengembangan Media Kartu Kuartet Untuk Keterampilan Menulis 

                                                           
16

 Dea Prasetya Et Al., “Pengembangan Chemistry Quartet Card ( CHEMQURCA ) Pada Materi 

Sistem Koloid Di SMA Negeri 8 Pontianak,” Jurnal Education and Development  9, no. 2 (2021): 

36–41. 
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Narasi Sugestif Peserta didik Kelas V Sekolah Dasar”. Jurnal Pendidikan 

Guru Sekolah Dasar (JPGSD). 

Tujuan penelitian ini yaitu mengetahui validasi media kartu 

kuartet, mengetahui kelayakan kartu kuartet, dan mengetahui pengaruh 

kartu kuartet terhadap hasil belajar. Penelitian ini adalah penelitian dan 

pengembangan model ADDIE. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

validasi materi dihasilkan sebesar 91% kriteria valid dan untuk validasi 

media diperoleh persentase 90% kriteria valid. Sedangkan untuk 

kelayakan media kartu kuartet dihasilkan sebesar 87,5% dengan kategori 

layak. Sedangkan untuk pengaruh terhadap hasil belajar dihasilkan 

sebesar 85,08% kategori baik.17 

3)  Defingatun, Sutaryono dan Arif Widagdo. 2020 “Pengembangan Kartu 

Kuartet Berbasis TAI Pada Muatan IPS”. Kreatif: Jurnal Kependidikan 

Dasar. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan, menguji 

kelayakan, dan menguji keefektifan kartu kuartet berbasis Team Assisted 

Individual (TAI). Metode yang digunakan yaitu R&D. Hasil penelitian 

diperoleh persentase kelayakan dari ahli media sebesar 98,89% kategori 

sangat layak sedangkan kelayakan dari ahli materi diperoleh hasil 

88,89% kriteria layak. Di sisi lain dari hasil respons peserta didik 

diperoleh persentase didapatkan 94,4% kategori sangat layak. Untuk uji 

keefektifan kartu kuartet terkait hasil belajar diperoleh N-gain skala kecil 

                                                           
17

 Mega ayu Wulandari, “Pengembangan Media Kartu Kuartet Peserta Didik Kelas V Sekolah 

Dasar,” Jurnal Penellitian Pendidikan Guru Sekolah Dasar 07, no. 05 (2019): 37–47. 
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0,535 dan N-gain skala besar 00,628 dengan kriteria sedang, yang 

menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar peserta didik.18 

Tabel 2.1 Analisis Penelitian Terdahulu dan Penelitian Yang Akan 

Dilakukan Oleh Peneliti 

Penulis Judul Persamaan Perbedaan 

Dea 

Prasetya, 

Rahmat 

Rasmawan, 

Lukman 

Hadi 

“Pengembangan 

Chemistry Quartet 

Card 

(CHEMQURCA) 

Pada Materi 

Sistem Koloid Di 

SMA Negeri 8 

Pontianak”. 

1. Mengembangkan 

media game 

berbasis quartet 

card. 

2. Model yang 

digunakan sama 

menggunakan 

model ADDIE. 

3. Model quartet 

card yang 

dikembangkan 

sama. 

1. Materi yang 

digunakan yakni 

sistem koloid  

2. Subjek 

penelitian yang 

digunakan 

adalah peserta 

didik.  

3. Cara permainan 

quartet card 

hanya dengan 

satu cara.  

Mega Ayu 

Wulandari 

dan Maryam 

Isnaini 

Damayanti 

“Pengembangan 

Media Kartu 

Kuartet Untuk 

Keterampilan 

Menulis Narasi 

Sugestif Peserta 

didik Kelas V 

Sekolah Dasar” 

1. Media yang 

dikembangkan 

sama yaitu 

media quartet 

card. 

2. Model 

penelitian dan 

pengembangan 

yang digunakan 

sama yakni 

model ADDIE. 

3. Objek penelitian 

sama yakni 

untuk menguji 

kevalidan media 

pembelajaran 

quartet card. 

1. Materi yang 

digunakan 

adalah materi 

keterampilan 

menulis narasi 

sugestif.  

2. Subjek yang 

digunakan 

yaitu peserta 

didik kelas V 

SD.  

3. Cara 

permainan 

quartet card 

hanya dengan 

satu cara. 

4. Model quartet 

card yang 

dikembangkan 

tidak tertera 

deskripsi kartu.  

 

 

 

                                                           
18

 Arif Widagdo, “Pengembangan Media Kartu Kuartet Berbasis TAI Pada Muatan IPS,” Jurnal 

Kreatif : Jurnal Kependidikan Dasar 10, no. 2 (2020): 82–89. 
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Defingatun, 

Sutaryono 

dan Arif 

Widagdo 

“Pengembangan 

Kartu Kuartet 

Berbasis TAI Pada 

Muatan IPS” 

1. Media yang 

dikembangkan 

sama yakni 

media quartet 

card. 

2. Model 

penelitian dan 

pengembangan 

yang digunakan 

sama yakni 

model ADDIE 

3. Model kartu 

yang 

dikembangkan 

sama. 

1. Materi yang 

digunakan 

muatan IPS. 

2. Subjek yang 

digunakan 

yakni peserta 

didik kelas V 

SD.  

3. Cara 

permainan 

quartet card 

hanya dengan 

satu cara. 

 

Dari beberapa penelitian di atas, peneliti menemukan adanya 

perbedaan signifikan dalam penelitian yang dilakukan oleh peneliti dengan 

penelitian sebelumnya. Adapun perbedaan tersebut terdapat pada cara 

permainan game edukasi quartet card, di mana dalam penelitian sebelumnya 

quartet card hanya dimainkan dengan satu cara yang sama sedangkan quartet 

card yang dikembangkan oleh peneliti memiliki empat cara permainan 

berbeda mulai level satu hingga level empat. Perbedaan juga terdapat pada 

subjek yang digunakan, di mana penelitian sebelumnya menggunakan subjek 

penelitian peserta didik SD, SMA dan peserta didik, sedangkan peneliti 

menggunakan subjek peserta didik SMP/MTs dan juga materi yang digunakan 

dalam penelitian berbeda. Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan materi 

klasifikasi makhluk hidup sebagai media pembelajaran quartet card 

sedangkan penelitian sebelumnya menggunakan materi sistem koloid, 

keterampilan menulis narasi, dan muatan IPS. 
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B. Kajian Teori 

a) Hakikat IPA 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan ilmu pengetahuan yang 

mengkaji sebab-akibat pada alam semesta. Pada hakikatnya IPA terdiri 

dari tiga domain yakni sebagai produk, proses serta nilai. Sebagai sebuah 

produk, IPA berisi tentang konsep-konsep, teori beserta hukum. Sebagai 

sebuah proses, IPA merupakan keterampilan untuk mempelajari objek 

studi, menemukan serta mengembangkan produk sains yang bermanfaat 

dalam kehidupan sehari. Sedangkan sebagai nilai, IPA dapat membangun 

karakter ilmiah atau afektif sehingga manusia dapat berpikir kritis.19  

b) Metode Penelitian Dan Pengembangan (R&D) 

Research and Development (R&D) merupakan prosedur dalam 

meneliti, merancang, menghasilkan, serta menguji validitas produk yang 

telah dibuat.20 Metode penelitian dan pengembangan (R&D) dapat juga 

disebut dengan perancangan, penelitian dan pengembangan yang berarti 

suatu metode penelitian yang dirancang dan disusun secara sistematis 

terkait pembuatan desain produk, mengembangkan desain serta 

mengevaluasi performa produk dengan maksud agar memperoleh data 

sebagai landasan atau sumber dalam membuat produk, alat dan model 

pembelajaran atau non pembelajaran.21 Dari pengertian tersebut dapat 

didefinisikan bahwa metode penelitian dan pengembangan adalah proses 

                                                           
19

 Bayu Wijayama, “Pengembangan Perangkat Pembelajaran IPA Bervisi SETS Dengan 

Pendekatan SAVI” (Semarang: Qahar Publisher, 2019), 9. 
20

 Sugiyono, “Metode Penelitian Dan Pengembangan” (Yogyakarta: Alfabeta, 2015), 30. 
21

 Richey C. Rita and Klein D James, “Desain and Development Research” (New York: 

Routledge, 2020), 77. 
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mengembangkan produk dengan prosedur yang sistematis melalui 

kegiatan merancang, mengembangkan serta mengevaluasi performa 

produk dengan maksud untuk memperoleh informasi data yang bisa 

dijadikan sumber dalam membuat sebuah produk. 

Metode penelitian dan pengembangan memiliki fungsi untuk 

memberikan validasi dan mengembangkan sebuah produk.22 Fungsi 

sebagai validasi memiliki makna bahwa metode tersebut dapat menguji 

validitas produk yang telah dikembangkan sebelumnya oleh peneliti. 

Sedangkan fungsi pengembangan produk yaitu metode tersebut dapat 

membuat dan mengembangkan produk baik dari produk yang telah ada 

maupun baru. Dalam metode penelitian dan pengembangan terdapat 

beberapa tahapan yang meliputi munculnya permasalahan, menyampaikan 

atau mengetahui informasi, merancang produk atau media, menguji 

kelayakan rancangan, memperbaiki rancangan, uji coba produk, revisi, uji 

pemakaian produk, revisi uji pemakaian, pengembangan produk atau 

media secara massal.23 Dari tahapan-tahapan tersebut tidak semua peneliti 

menerapkan secara sistematis dan beraturan karena setiap peneliti 

memakai model penelitian dan pengembangan yang berbeda-beda dan 

tentunya dari model yang berbeda pula maka tahapan-tahapan dalam 

penelitian juga akan berbeda. 

Model penelitian dan pengembangan (R&D) salah satunya yakni 

ADDIE yang merupakan model penelitian dengan desain yang bersifat 

                                                           
22

 Sugiyono, “Metode Penelitian Dan Pengembangan.” (Yogyakarta: Alfabeta, 2015), 29. 
23

 Desi Ratna Ningsih, “Pengembangan Tes Keterampilan Berpikir Kritis Berdasarkan Analisis 

Teori Respons Butir",” WAPFI 3 no 2 (2018): 47. 
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sederhana dalam mengatasi pemecahan masalah dan kebutuhan dalam 

penelitian.24 Model ADDIE dapat digunakan dalam semua jenjang 

pendidikan untuk memudahkan guru dalam melaksanakan kegiatan belajar 

mengajar sehingga diharapkan dapat tercapai kompetensi-kompetensi yang 

diharapkan. Model ADDIE mempunyai lima tahapan antara lain: 

1) Analysis (Analisis) 

Tahap ini berisi tentang analisis masalah serta kesenjangan-

kesenjangan yang dijumpai dalam proses pembelajaran. Adapun 

masalah-masalah yang dapat dilakukan analisis dalam model ini 

seperti model atau metode pembelajaran yang kurang relevan, sumber 

belajar yang kurang sesuai dari tuntutan kurikulum, media belajar 

yang kurang relevan dengan tuntutan materi serta peserta didik dan 

lain sebagainya. Pada tahap analisis dilakukan beberapa kegiatan 

antara lain:
 25 

a. Analisis Kebutuhan (needs analysis) yang berfungsi untuk 

mengetahui kebutuhan peserta didik terhadap permasalahan yang 

dialami selama pembelajaran. 

b. Analisis Kinerja (performance analysis) kegiatan ini bertujuan 

untuk mengklarifikasi apakah benar bahwasannya permasalahan 

                                                           
24

 Tegeh dan Kirna, 2013 dalam Tia Dwi Kurnia et al., “Model Addie Untuk Pengembangan 

Bahan Ajar Berbasis Kemampuan Pemecahan Masalah Berbantuan 3D Pageflip,”, 518. 
25

 Bintari Kartika Sari, “Desain Pembelajaran Model ADDIE Dan Implentasinya Dengan Teknik 

Jigsaw,” Prosiding Seminar Nasional Pendidikan : Tema “Desain Pembelajaran Di Era ASEAN 

Economic Community (AEC) Untuk Pendidikan Indonesia Berkemajuan,” 2017, 94–96, 87–102, 

http://eprints.umsida.ac.id/432/1/ARTIKEL Bintari Kartika Sari.pdf. 
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yang telah dikemukakan tersebut memerlukan sebuah solusi berupa 

pengembangan sebuah produk atau perangkat pembelajaran. 

Setelah melakukan kegiatan-kegiatan tersebut peneliti dapat 

menentukan produk seperti apa yang sesuai untuk mengatasi 

permasalahan dalam pembelajaran yang terjadi selama ini. 

2) Design (Perancangan) 

Tahapan ini merupakan tahapan merancang sebuah produk 

yang ingin dikembangkan. Pada tahapan ini berlangsung secara 

sistematis dimulai dari menyusun materi yang digunakan kemudian 

dilanjutkan dengan membuat rancangan produk.  

3) Development (Pengembangan) 

Pada tahap ini berisi tentang realisasi dari rancangan yang 

telah dibuat sebelumnya. Kerangka-kerangka yang masih bersifat 

konseptual selanjutnya disusun dalam sebuah produk yang telah 

ditentukan dan diuji validitasnya.  

4) Implementation (Penerapan) 

Tahapan ini berisikan tentang penerapan produk yang telah 

dikembangkan. Penerapan produk dilakukan kepada peserta didik 

selaku objek penelitian. Tujuan dari implementasi yaitu untuk 

mengetahui sejauh mana respons dari produk yang dibuat. Di samping 

itu tahapan ini juga bertujuan mengetahui kelemahan dari produk yang 

telah dibuat. 
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5) Evaluation (Evaluasi) 

Tahapan ini berisikan tentang evaluasi atau koreksi terhadap 

produk yang dikembangkan. Evaluasi terdiri dari dua bentuk yakni 

evaluasi formatif dan evaluasi sumatif.26 

c) Media Pembelajaran  

Media pembelajaran adalah alat manusia untuk memperoleh 

informasi dan pengetahuan dalam kegiatan pembelajaran. Media 

pembelajaran juga dapat didefinisikan sebagai segala sesuatu baik dalam 

wujud barang maupun saluran yang mampu memberikan rangsangan 

terhadap pikiran, perasaan, dan kemauan peserta didik dalam belajar guna 

memperoleh informasi dan pengetahuan sehingga tujuan pembelajaran 

dapat tercapai.27 Beberapa manfaat dari media pembelajaran antara lain:28 

1. Mampu memberikan inovasi terhadap proses pembelajaran sehingga 

pembelajaran dapat lebih menarik. 

2. Mampu memperjelas materi dalam pembelajaran. 

3. Mampu memberikan variasi terhadap metode pembelajaran. 

4. Mampu menuntun peserta didik untuk lebih aktif dalam kegiatan 

pembelajaran. 

Karakteristik media pembelajaran yang baik di antaranya:29 

1. Media harus selaras dengan tujuan pembelajaran. 

                                                           
26

 Sugianti Yudi Hari Rayanto, Model Penelitian Pengembangan ADDIE & R2D2 (Pasuruan: 

Lembaga Academic & Research Institute Perum Sekar Indah II, 2020), 94. 
27

 Mustofa Abi Hamid, “Media Pembelajaran” (Medan: Yayasan Kita Menulis, 2020), 4. 
28

 Muhammad Safei, “Media Pembelajaran: Pengertian, Pengembangan Dan Aplikasinya” 

(Makassar: Alaudin University, 2011), 8. 
29

 Rosmiati, Perencanaan Pembelajaran. 279 
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2. Media harus mempunyai konsep yang jelas sehingga tidak 

menyulitkan peserta didik dan guru dalam melakukan pembelajaran. 

3. Media perlu disesuaikan dengan karakteristik peserta didik. 

4. Media perlu disesuaikan dengan gaya belajar peserta didik. 

d) Game Edukasi 

Game menurut bahasa yang artinya permainan, pertandingan atau 

aktivitas terstruktur yang bertujuan untuk bersenang-senang.30 Game bisa 

juga didefinisikan sebagai sebuah permainan yang bisa dimainkan oleh 

individu maupun sekelompok orang dengan menggunakan media ataupun 

alat tertentu. Game edukasi dapat didefinisikan sebagai sebuah permainan 

yang disusun sedemikian rupa untuk memancing rangsangan daya pikir 

peserta didik dalam rangka memecahkan masalah dalam pembelajaran.31 

Game edukasi memiliki fungsi dan manfaat tersendiri antara lain:32 

1. Menambah wawasan anak tentang teknologi. 

2. Melatih pemecahan masalah dalam kehidupan sehari-hari anak serta 

melatih logika dan daya pikir anak. 

3. Melatih saraf motorik dan keterampilan spasial anak. 

4. Melatih komunikasi anak dengan orang tua maupun anak dengan teman 

sekitarnya dan juga melatih sikap gotong royong terhadap sesama. 

5. Memberikan hiburan serta edukasi kepada anak. 

                                                           
30

 Andri Suryadi, “Perancangan Aplikasi Game Edukasi Menggunakan Model Waterfall,” Jurnal 

PETIK 3, no. 1 (2017): 8–13. 
31

 Ghea Putri Fatma Dewi, “Pengembangan Game Edukasi Pengenalan Nama Hewan Dalam 

Bahasa Inggris Sebagai Media Pembelajaran Peserta didik SD Berbasis Macromedia Flash” 

Skripsi (Universitas Negeri Yogyakarta, 2012). 
32

 Samuel Henry, “Cerdas Dengan Game” (Jakarta: Gramedia Pustaka Utama, 2011), 9. 
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6. Sebagai terapi penyembuhan penyakit tertentu bagi pasien. 

e) Quartet Card 

Quartet card merupakan jenis permainan kartu yang terdiri dari 

beberapa kartu bergambar yang disertai dengan deskripsi gambar pada 

kartu.33 Dari pengertian tersebut dapat didefinisikan bahwa quartet card 

merupakan game dalam bentuk kartu yang terdiri dari empat anggota 

kelompok kartu yang disertai dengan gambar serta deskripsi gambar kartu. 

Dalam praktiknya quartet card biasanya dimainkan oleh anak-anak 

melalui permainan menebak tokoh kartun ataupun tokoh super hero, akan 

tetapi saat ini quartet card sudah diadopsi menjadi sebuah game edukasi 

berbentuk media pembelajaran. Media game quartet card sendiri memiliki 

arti sebuah pengembangan media berbentuk visual yang memiliki 

karakteristik di antaranya:34  

1. Terdiri dari beberapa kelompok kartu. 

2. Jumlah anggota kartu mutlak memiliki empat anggota kartu. 

3. Pada quartet card terdapat gambar. 

Quartet card sebagai media pembelajaran mempunyai kelebihan 

antara lain:35 

1. Mudah dan ringan untuk dibawa (bersifat praktis) 

                                                           
33

 Retni S Budiarti and Ali Sadikin, “Pengaruh Kartu Kwartet Animalia Dengan Model TGT 

Terhadap Pemahaman Materi Taksonomi Hewan Peserta didik SMAN 8 Kota Jambi,” Jurnal 

BIODIK I, no. 2 September (2015): 1–9, https://online-

journal.unja.ac.id/index.php/biodik/article/download/3354/2550. 
34

 Yulia Eka Prasetya, “Pengembangan Media Permainan Kartu Kwartet Dalam Pembelajaran 

Matematika Pada Materi Pokok Segitiga Dan Segiempat,” MATHEdunesa 5, no. 1 (2016): 95–

101. 
35

 Rahmat Insan Kamil, Suharno, and Karsono, “Penggunaan Media Permainan Kartu Kuartet 

Dalam Upaya Peningkatan Pemahaman Materi Wayang Kulit Purwa,” Jurnal Didaktika Dwija 

Indria (SOLO) 1 (8) (2013): 1–6. 
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2. Penggunaan serta penyajiannya lebih mudah 

3. Pembuatannya lebih mudah 

4. Dapat digunakan oleh semua kalangan peserta didik 

5. Dapat digunakan untuk melatih daya pikir peserta didik serta 

meningkatkan minat dan motivasi peserta didik dalam belajar. 

Berikut tampilan dari beberapa quartet card: 

 
Gambar 2.1 Tampilan Sisi Depan Quartet Card. 

 
Gambar 2.2 Tampilan Sisi Belakang Quartet Card. 

f) Materi Klasifikasi Makhluk Hidup 

Materi klasifikasi makhluk hidup adalah materi yang membahas 

tentang klasifikasi 5 kingdom berdasarkan kesamaan dan perbedaan 

karakteristik dari suatu makhluk hidup serta membahas tentang contoh 
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pengklasifikasian. Adapun dasar pengklasifikasian makhluk hidup yang 

digunakan antara lain yaitu:36 

a. Pengklasifikasian makhluk hidup dari segi kesamaan dan perbedaan. 

b. Pengklasifikasian makhluk hidup dari segi karakteristik tubuh dari 

makhluk hidup. 

c. Pengklasifikasian makhluk hidup dari segi tingkat kekerabatan. 

d. Pengklasifikasian makhluk hidup dari segi manfaat, ukuran, tempat 

hidup dan cara hidup. 

Klasifikasi makhluk hidup menurut Robert Harding Whitttaker 

terdiri dari 5 kingdom antara lain:37 

a. Kingdom Monera 

Kingdom monera merupakan sebuah kingdom yang hanya 

memiliki satu inti sel. Kingdom monera bersifat prokariotik artinya inti 

selnya tidak dibungkus oleh membran inti. 

Adapun karakteristik dari kingdom monera antara lain:38 

a) Sel bersifat uniseluler 

b) Bersifat prokariotik 

c) Berkembang biak dengan membelah diri 

d) Tidak mempunyai organel membran. 

                                                           
36

 M Ricky Rifa’i, Rivo Alfarizi K, dan Rafiatul Hasanah, “Persepsi Mahasiswa Dalam 

Menggunakan Aplikasi Plantnet Pada Mata Kuliah Klasifikasi Makhluk Hidup.” Jurnal 

Pendidikan IPA 1, no.2 (2020): 29-37. 
37

 Siti Nurul Hidayati Wahono Widodo, Fida Rachmadiarti, “Ilmu Pengetahuan Alam” (Jakarta: 

Pusat Kurikulum dan Perbukuan, 2016), 55–85. 
38

 Fransiska Romana Retno Wiji Martani, “Pengembangan Media Exploiding Box Pada Materi 

Ciri-Ciri Dan Klasifikasi Makhluk Hidup Kelas VII SMP”. Skripsi. (Universitas Sanata Dharma 
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Contoh: Halobacterium salinarum, Thermococcus litoralis, 

Nitrosomonas, Nitrobacteri. 

Seiring berkembangnya waktu Carl Woese mengganti kingdom 

monera dengan kingdom Archaebacteria dan kingdom Eubacteria.39 

b. Kingdon Protista 

Protista merupakan organisme eukariotik yang bersifat 

sederhana. Organisme protista ada yang menyerupai hewan dan 

tumbuhan, organisme protista memiliki membran inti sel tetapi bukan 

tergolong ke dalam kingdom animalia, plantae maupun fungi 

dikarenakan beberapa organisme protista memiliki kloroplas dan 

mempunyai alat gerak berupa flagella ataupun silia. Karakteristik 

kingdom protista di antaranya: 

a) Mempunyai membran inti sel (Eukariotik) 

b) Sebagian besar bersifat uniseluler. 

c) Bereproduksi secara aseksual dan seksual 

d) Habitat berada di tempat berair seperti kolam dan tanah yang 

lembap. 

e) Dikelompokkan menjadi 3 kelompok yaitu protista mirip hewan, 

mirip tumbuhan serta mirip jamur. 

Contoh: Protista mirip hewan (Amoeba, Paramecium), Protista 

mirip tumbuhan (Ulva sp, Gracillatria sp, Fucus sp), Protista mirip 

jamur (Saprolegnia sp, Dictyostelium discoideum). 

                                                           
39

 Dennis Holley, General  Zoology  Investigating  The  Animal  (United  States  Of  America: Dog 

Ear Publihising, 2015), 174. 
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Seiring berkembangnya waktu, alga tidak lagi digolongkan 

dalam kingdom protista, akan tetapi digolongkan ke dalam kingdom 

plantae dikarenakan alga memiliki kloroplas yang dapat menghasilkan 

klorofil maka para ilmuwan memasukkan alga ke dalam embryophyta 

salah satu subkingdom plantae.
 40 

c. Kingdom Fungi  

Fungi adalah organisme eukariotik yang memiliki dinding sel. 

Kelompok fungi mendapatkan makanan dengan mengurai bahan 

organik makhluk hidup. Karakteristik kingdom fungi di antaranya: 

a) Jamur tidak berklorofil 

b) Pada umumnya memiliki spora 

c) Tubuhnya belum dapat dibedakan antara akar, batang dan daun 

d) Habitat pada daerah yang lembap 

e) Mempunyai sifat saprofit dan parasit  

f) Tersusun atas benang-benang halus (hifa). 

g) Berkembang biak dengan spora dari sporangium. 

Pada sistem klasifikasi 5 kingdom, kingdom fungi dibagi 

menjadi empat divisi yakni: 

1) Zygomycota 

2) Ascomycota 

3) Basidiomycota 

4) Deutromycota 
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Seiring berkembangnya sistem klasifikasi makhluk hidup, 

kingdom kingdom fungi digolongkan menjadi 5 divisi yaitu:
 41 

1) Chytrydiomycota 

2) Glomeromycota 

3) Ascomycota 

4) Zygomycota 

5) Basidiomycota 

d. Kingdom Plantae 

Kingdom plantae merupakan organisme eukariotik yang 

memiliki dinding sel serta klorofil. Adapun karakteristik dari kingdom 

plantae di antaranya: 

a) Bersifat eukariotik 

b) Bersifat multiseluler 

c) Mempunyai klorofil dan bersifat autotrof 

d) Cadangan makanan disimpan dalam bentuk pati 

e) Bereproduksi secara seksual dan aseksual 

f) Habitat di berbagai tempat 

Berdasarkan morfologinya kingdom plantae di kelompokkan 

menjadi 2 divisi yaitu: 

1) Tumbuhan Tidak Berpembuluh (Thallophyta) merupakan 

tumbuhan yang tidak mempunyai berkas pengangkut. Tumbuhan 

ini terdiri dari lumut (Bryophyta). 
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2) Tumbuhan Berpembuluh (Tracheophyta) adalah tumbuhan yang 

mempunyai berkas pengangkut. Tumbuhan ini terbagi menjadi 

tumbuhan paku (Pterydophyta) dan tumbuhan berbiji 

(Spermatophyta). 

Kingdom plantae dibagi menjadi 3 divisi yaitu: 

1) Bryophyta (Tumbuhan Lumut) 

2) Pterydophyta (Paku-pakuan)  

3) Spermatophyta (Tumbuhan berbiji) 

e. Kingdom Animalia 

Kingdom animalia digolongkan menjadi 2 di antaranya: 

1) Kelompok Hewan Tidak Bertulang Belakang (Invertebrata) 

Kelompok ini digolongkan menjadi 9 kelompok di 

antaranya: 

a) Protozoa 

b) Hewan Berpori (Porifera) 

c) Hewan Berongga (Coelenterata) 

d) Cacing Pipih (Platyhelminthes) 

e) Cacing Gilig (Nemathelminthes) 

f) Cacing Beruas-ruas (Annelida) 

g) Hewan Lunak (Mollusca) 

h) Hewan Kaki Beruas-ruas (Arthopoda) 

i) Hewan Berkulit Duri (Echinodermata) 
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2) Kelompok Hewan Bertulang Belakang (Vertebrata)  

Kelompok ini digolongkan menjadi 5 kelompok antara 

lain:42 

a) Pisces 

b) Amphibia 

c) Reptilia 

d) Aves 

e) Mamalia

                                                           
42
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BAB III 

METODE PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Metode Penelitian dan Pengembangan 

Metode penelitian dan pengembangan merupakan metode yang 

diperuntukkan untuk membuat produk serta untuk menguji tingkat 

validitasnya.43 Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan produk berupa  

game edukasi berbasis quartet card. Sifat dari pengembangan produk yaitu 

bersifat edukatif yang dimanfaatkan pada pembelajaran materi klasifikasi 

makhluk hidup di MTs Negeri 8 Jember. Tahapan yang dilakukan peneliti 

meliputi menganalisis munculnya permasalahan, analisis kebutuhan, 

merancang produk ataupun media, uji coba pemakaian produk atau media, 

revisi produk atau media kembali.44 Model yang digunakan yaitu model 

ADDIE yang pertama kali dikembangkan Robert Maribe Branch pada tahun 

2009. 

ADDIE merupakan model penelitian dengan konsep mengembangkan 

sebuah produk ataupun media berdasar kemampuan peserta didik atas 

pengetahuan yang telah diperoleh, dengan begitu media yang dikembangkan 

nantinya penerapanya berfokus pada peserta didik, bersifat inovatif, menarik, 

serta menantang. Fungsi konsep model ADDIE yaitu sebagai pedoman 
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peneliti dalam menyusun dan mengembangkan sebuah produk pembelajaran 

yang efektif, dinamis, tepat sasaran serta sesuai dengan kebutuhan dari subjek. 

Model ADDIE memiliki lima tahap yakni Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation.45 Akan tetapi peneliti melakukan hingga tahap 

evaluasi formatif saja sedangkan untuk evaluasi sumatif tidak dilakukan 

peneliti dikarenakan keterbatasan waktu. Tahap model ADDIE sebagai 

berikut:        

 

Gambar 3.1 Tahapan Model Penelitian ADDIE 

 

Penggunaan model ADDIE dinilai tepat dikarenakan sesuai dengan 

karakteristik materi yang bersifat konseptual dan faktual. Selain itu juga 

model ADDIE sesuai dengan media yang dikembangkan peneliti dan 

memiliki tahapan yang spesifik.   
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B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan 

Prosedur dalam model ADDIE meliputi lima tahapan yakni: 

1) Analysis (Analisis) 

Tahap ini bermaksud memunculkan masalah yang dijumpai dalam 

pembelajaran, serta bertujuan untuk menganalisis perlunya pengembangan 

game edukasi. Oleh sebab itu pada tahap ini terdapat dua kegiatan 

meliputi: 

a) Analisis Kinerja (performance analysis) 

Analisis kinerja bermaksud mengklarifikasi kebenaran 

permasalahan yang telah dikemukakan tersebut memerlukan sebuah 

solusi berupa pengembangan sebuah produk atau perangkat 

pembelajaran.46 Pada analisis kinerja peneliti melakukan tiga kegiatan 

yakni wawancara kepada 5 peserta didik kelas VII A, penyebaran 

angket kepada 24 peserta didik kelas VII A MTs Negeri 8 Jember dan 

wawancara kepada guru IPA MTs Negeri 8 Jember. 

b) Analisis Kebutuhan (needs analysis) 

Tahap selanjutnya setelah diadakannya tahap analisis kinerja 

yaitu tahap analisis kebutuhan. Tahap ini bertujuan mengetahui 

kebutuhan peserta didik dalam belajar. Kegiatan yang dilakukan di 

antaranya: 

1. Penyebaran Angket dan observasi 
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Penyebaran angket analisis kebutuhan dilakukan melalui 

google form yang dilakukan terhadap 24 peserta didik kelas VII A 

MTs Negeri 8 Jember. Kegiatan penyebaran angket dimaksudkan 

untuk mengetahui produk atau media yang dibutuhkan dan 

diharapkan oleh peserta didik seperti halnya komponen-komponen 

apa saja yang diperlukan dalam sebuah produk atau media yang 

dibutuhkan peserta didik. Di sisi lain kegiatan observasi dilakukan 

dengan meninjau ketersediaan guru, laboratorium, fasilitas dan 

lokasi sekolah sebagai bahan pertimbangan pemilihan media yang 

akan dikembangkan peneliti nantinya.  

2. Analisis Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD)  

Pada tahap ini, pertama peneliti melakukan analisis materi, 

dalam analisis materi peneliti akan mengembangkan media yang 

bersifat kompleks yaitu materi mengelompokkan makhluk hidup 

berdasarkan prinsip klasifikasi. Selanjutnya tahap analisis terhadap 

kurikulum, kurikulum yang dianalisis adalah kurikulum 2013 revisi 

2017. Dalam menganalisis kurikulum langkah awal yaitu dengan 

menganalisis KI dan KD. 

2) Design (Perancangan) 

Pada tahap ini meliputi beberapa perencanaan pengembangan 

media game edukasi dengan merancang beberapa di antaranya seperti 

penyusunan materi, pemilihan media dan perancangan instrumen.  
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a) Penyusunan Materi Pembelajaran 

Dalam menyusun materi pembelajaran yang termuat dalam 

produk adalah dengan menganalisis Kompetensi Inti (KI) dan 

Kompetensi Dasar (KD). Terkait hal ini materi yang digunakan adalah 

klasifikasi makhluk hidup pada pokok bahasan pengelompokan 

makhluk hidup berdasarkan prinsip klasifikasi. 

b) Pemilihan Media 

Media pembelajaran yang hendak dikembangkan yakni game 

edukasi berbasis quartet card. Pemilihan media pembelajaran ini telah 

disesuaikan dengan analisis kinerja dan analisis kebutuhan. 

Pemanfaatan game edukasi berbasis quartet card ini dapat 

dimanfaatkan sebagai media penunjang dalam kegiatan belajar.  

c) Perancangan Awal 

Dalam kegiatan ini peneliti merancang kegiatan awal media 

pembelajaran dengan menyiapkan rancangan format media 

pembelajaran dan instrumen di antaranya:  

a. Pemilihan Format 

Dalam pemilihan format ini peneliti membuat rancangan 

awal media game edukasi berbasis quartet card. Adapun format 

susunan media game quartet card yaitu: (1) Box kartu, (2) Kotak 

kartu, (3) Tampilan belakang kartu, (4) Tampilan depan kartu, (5) 

Warna kartu, (6) Buku petunjuk permainan. 
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Tabel 3.1 Pembuatan Desain Media 

Bagian Isi 

Box kartu Berisi nama game permainan 

Kotak kartu Bagian depan berisi gambar 

dan bagian belakang berisi 

penjelasan tema kartu. 

Tampilan belakang kartu Gambar kartun tema seri kartu 

Tampilan depan kartu Kelompok kartu, anggota 

kelompok kartu, gambar dan 

deskripsi gambar. 

Warna Biru (seri monera), Kuning 

(seri protista), cokelat (seri 

fungi), hijau (seri plantae), 

merah muda (seri animalia I), 

Orange (seri animalia II). 

Buku pengantar dan panduan 

permainan 

Pengertian kartu, Kompetensi 

Inti (KI) dan Kompetensi 

Dasar (KD), komponen kartu, 

tujuan permainan, materi 

sistem klasifikasi 5 kingdom 

beserta pembaharuannya, tata 

cara permainan, daftar pustaka. 

 

b. Perancangan Instrumen  

Perancangan instrumen terdiri dari instrumen angket 

analisis kebutuhan peserta peserta didik, instrumen validasi ahli, 

beserta angket respons peserta didik. 

3) Development (Pengembangan) 

Pada tahap ini kegiatan yang dilakukan antara lain: 

a) Implementasi Desain 

Tahap ini berisi tentang kegiatan realisasi dari rancangan game 

yang telah dibuat sebelumnya, dalam artian pada tahap implementasi 

desain peneliti mengembangkan atau membuat produk dari rancangan 

yang telah dibuat. Tujuan dari tahapan ini yaitu peneliti mampu 
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membuat game berdasarkan indikator dan tujuan yang sesuai dan 

mengembangkan media berupa game yang baik guna mencapai tujuan 

pembelajaran yang ditentukan. 

b) Validasi Ahli 

Tahap ini bermaksud mengetahui validitas game quartet card 

berdasarkan penilaian dari ahli media, materi dan pengguna. Penilaian 

ahli media untuk menilai kejelasan visual, ketepatan pemilihan 

gambar, estetika dan lain sebagainya. Sedangkan penilaian ahli materi 

bertujuan untuk meninjau isi materi meliputi ketepatan materi, 

kesesuaian materi, dan kebenaran materi pada media yang 

dikembangkan, memberikan saran perbaikan terhadap media yang 

layak untuk digunakan. Penilaian oleh pengguna bertujuan untuk 

melihat kesalahan kecil yang terlepas dari ahli media, ahli materi 

sebelum diuji cobakan. 

4) Implementation (Implementasi) 

Tujuan dari implementasi yaitu untuk mengetahui sejauh mana 

validasi produk yang dibuat. Pada tahapan ini media yang telah dibuat 

diuji cobakan terhadap responden yaitu peserta didik kelas VII A. Uji coba 

yang dilakukan pada tahapan ini yaitu uji coba skala kecil yang 

ditunjukkan kepada 10 peserta didik kelas VII A MTs Negeri 8 Jember 

yang bertujuan untuk mengetahui keterbacaan game edukasi quartet card 

yang dikembangkan. Sedangkan uji coba skala besar ditunjukkan terhadap 
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31 peserta didik kelas VII A MTs Negeri 8 Jember yang bertujuan melihat 

respons peserta didik terhadap kemenarikan media yang dikembangkan. 

5) Evaluation (Evaluasi) 

Tahap evaluasi yang dilakukan yakni evaluasi formatif yang 

bertujuan untuk keperluan revisi. Evaluasi formatif dilakukan oleh peneliti 

sendiri, penilaian ahli, uji coba skala kecil serta uji coba skala besar. 

C. Uji Coba Produk 

Dalam tahap ini diuraikan beberapa hal di antaranya:  

1. Desain Uji Coba 

Media yang sudah dibuat, berikutnya dinilai oleh validator ahli 

guna mengetahui tingkat kelayakan dan tingkat validitas produk yang 

dikembangkan. Setelah dilakukan validasi, maka produk tersebut akan 

diperbaiki atau direvisi jika terdapat kekurangan. Selanjutnya apabila 

game edukasi berbasis quartet card dikatakan valid dan layak, maka akan 

diuji coba ke peserta didik guna mengetahui respons peserta didik terhadap  

game yang dibuat melalui angket respons. 

2. Subjek Uji Coba 

Subjek uji coba terdiri dari beberapa di antaranya: 

1) Validator ahli media yakni satu orang dosen dengan pendidikan 

minimum S2 yang faham terkait pengembangan media pembelajaran 

yang merupakan dosen Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan, 

Universitas Islam Negeri KH Achmad Siddiq Jember. 
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2) Validator ahli materi yakni satu orang dosen dengan pendidikan 

minimum S2 yang faham terkait materi klasifikasi makhluk hidup, 

sehingga dalam hal ini merupakan dosen Fakultas Tarbiyah dan Ilmu 

Keguruan, Universitas Islam Negeri KH Achmad Siddiq Jember. 

3) Pengguna yaitu satu orang guru IPA di MTs Negeri 8 Jember yang 

berpengalaman dalam mengajar dan melaksanakan pembelajaran IPA. 

Dalam hal ini guru IPA dengan pendidikan minimal S1 yang berperan 

untuk memberikan penilaian terkait kesesuaian game edukasi yang 

dikembangkan dalam penerapan pembelajaran IPA sesuai dengan 

kondisi dan perkembangan pembelajaran di sekolah. 

4) Responden yang dimaksud yaitu peserta didik kelas VII A MTs Negeri 

8 Jember yang berperan untuk memberikan respons terhadap game 

edukasi yang dikembangkan.  

3. Jenis Data 

Jenis data yang digunakan di antaranya:   

1) Data kualitatif didapatkan ketika peneliti mengumpulkan data untuk 

kebutuhan perancangan pada tahapan analisis yaitu dengan 

mewawancarai guru IPA dan peserta didik. 

2) Data kuantitatif dihasilkan dari angket analisis kebutuhan, uji coba ahli 

dan responden.  
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4. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen yang digunakan yakni angket validasi ahli dan angket 

respons peserta didik berupa checklist dengan menggunakan skala likert 1-

5. Kriteria skala yang digunakan sebagai berikut:47  

Tabel 3.2 Kriteria Skala Penilaian 

Kriteria Skor 

Sangat Baik  5 

Baik 4 

Cukup  3 

Kurang 2 

Sangat Kurang 1 

 

Instrumen pengumpulan data yang digunakan yakni instrumen 

analisis kebutuhan, instrumen validasi ahli, instrumen respons peserta 

didik serta instrumen penilaian hasil belajar yang di antaranya: 

1) Instrumen Analisis Kebutuhan 

a. Instrumen angket kebutuhan 

Adapun aspek yang ditinjau dari angket analisis kebutuhan 

yakni (1) Kebutuhan media penunjang pembelajaran, (2) 

Kebutuhan media yang memiliki gambar dan soal evaluasi, (3) 

Kebutuhan media penunjang pembelajaran game card. 

b. Instrumen observasi 

Adapun aspek yang ditinjau dari angket analisis kebutuhan 

yakni (1) Ketersediaan guru IPA, (2) Ketersediaan Laboratorium, 

                                                           
47

 Sahlan, Evaluasi Pembelajaran: Panduan Praktis Bagi Pendidik Dan Calon Pendidik (Jember: 

STAIN Jember Press, 2015), 121. 
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(3) Ketersediaan fasilitas pendukung, (4) Lokasi sekolah yang 

mendukung. 

2) Instrumen validasi ahli  

Instrumen ini diberikan kepada validator bersamaan dengan 

produk berupa media pembelajaran yang dikembangkan. Validator 

mengisi checklist pada lembar instrumen validasi serta saran dan 

masukan terhadap media yang dikembangkan.  

Terdapat indikator yang diukur pada instrumen validasi ahli 

yakni: 

a. Kajian Instruksional  

Instrumen kajian instruksional digunakan untuk mengetahui 

kesesuaian isi media game edukasi berbasis quartet card ditinjau 

dari kompetensi inti, kompetensi dasar serta indikator yang dicapai. 

Kesesuaian tujuan pembelajaran dapat dianalisis pada kesesuaian 

isi materi dari segi bahasa, kejelasan objek gambar, kesesuaian isi 

kartu dengan isi materi serta referensi yang relevan. 

b. Kajian Teknis  

Instrumen kajian teknis bertujuan untuk mengetahui daya 

tarik media game edukasi berbasis quartet card yang 

dikembangkan, kejelasan penyampaian, kesesuaian jenis tulisan 

serta tata bahasa sehingga tidak menimbulkan keraguan dalam 

penafsiran. 
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3) Instrumen Respons Peserta didik  

Pada instrumen respons peserta didik peneliti memberikan 

angket kepada peserta didik untuk mengetahui respons terhadap game 

edukasi berbasis quartet card. Adapun aspek yang ditinjau yakni (1) 

Materi, (2) Bahasa, (3) Kemenarikan.  

5. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data yang digunakan di antaranya: 

1) Analisis Data Hasil Analisis Kebutuhan 

Teknik yang digunakan dalam menganalisis data analisis 

kebutuhan yakni dengan menyeleksi, memfokuskan, dan merespons 

data yang diperoleh.  

2) Analisis Data Hasil Validasi  

Analisis ini bermaksud mengetahui validitas media yang 

dikembangkan. Teknik analisis data yang digunakan yakni statistik 

deskriptif dengan rumus berikut:48 

        
   

   
       

Keterangan: 

V - ah = Validasi ahli  

Tse  = Total skor empirik 

Tsh  = Total skor yang diharapkan 

 

 

                                                           
48

 Sa’dun Akbar, “Instrumen Perangkat Pembelajaran” (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2017), 

83. 
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Rentang pengkategorian terdapat pada tabel berikut: 

Tabel 3.3 Kriteria Validitas 

Kriteria Validitas Tingkat Validitas 

85,01% - 100,00% 
Sangat valid, dapat digunakan 

tanpa perbaikan 

70,01% - 85,01% 
Valid, dapat digunakan 

namun perlu perbaikan kecil 

50,01% - 70,01% 

Kurang valid, butuh 

perbaikan besar, disarankan 

tidak dipergunakan 

01,00% - 50,00% 
Tidak valid, tidak bisa 

digunakan. 

 

3) Analisis Data Hasil Respons Peserta didik 

Analisis bermaksud untuk mengetahui respons peserta didik 

terhadap media pembelajaran game quartet card. Teknik yang 

digunakan yakni statistik deskriptif dengan rumus berikut:49 

        
   

   
       

Keterangan: 

V - au = Validasi audience (peserta didik) 

Tse  = Total skor empirik 

Tsh  = Total skor yang diharapkan 

 

 

                                                           
49

 Sa’dun Akbar, “Instrumen Perangkat Pembelajaran” (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2017), 

83. 
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Rentang pengkategorian terdapat pada tabel berikut: 

Tabel 3.4 Kriteria Hasil Respons Peserta Didik 

Persentase Kriteria 

81,00% - 100,00% Sangat Menarik 

61,00% - 81,00% Menarik 

41,00% - 60,00% Cukup Menarik 

21,00% - 40,00% Tidak Menarik 

00,00% - 20,00% Sangat Tidak Menarik 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Penyajian Data Uji Coba 

Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran game edukasi 

berbasis quartet card pada materi klasifikasi makhluk hidup untuk peserta 

didik kelas VII SMP/MTs yang berisikan kartu permainan yang terdiri dari 

enam seri kartu yakni seri monera, seri protista, seri fungi, seri plantae, seri 

animalia I dan seri animalia II yang digunakan sebagai media penunjang 

pembelajaran.  

Penyajian data hasil penelitian didasarkan atas tahapan model ADDIE 

yang meliputi 5 tahapan yakni analysis, design, development, implementation 

dan evaluation. Akan tetapi penelitian ini terbatas pada tahap evaluasi formatif 

sedangkan evaluasi sumatif tidak dilakukan dikarenakan keterbatasan waktu. 

Adapun data hasil penelitian sebagai berikut: 

1. Analysis (Analisis) 

Pada tahap analisis terdapat 3 kegiatan di antaranya: 

a. Analisis Kinerja 

Pada analisis kinerja terdapat 3 kegiatan yang dilakukan 

peneliti yakni kegiatan wawancara kepada 5 peserta didik kelas VII A 

MTs Negeri 8 Jember, penyebaran angket analisis masalah peserta 

didik dan wawancara kepada guru IPA. Kegiatan pertama yakni 
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wawancara kepada 5 peserta didik kelas VII A MTs Negeri 8 Jember 

diperoleh hasil bahwa selama peserta didik belajar IPA materi yang 

dianggap sulit yakni materi klasifikasi makhluk hidup, ketika belajar 

materi tersebut peserta didik kesulitan dalam melakukan identifikasi 

dan menggolongkan makhluk hidup berdasarkan karakteristiknya 

Kegiatan kedua yakni penyebaran angket analisis masalah 

kepada 24 peserta didik kelas VII A MTs Negeri 8 Jember dan didapat 

hasil sebagai berikut: 

Tabel 4.1 Data Hasil Angket Analisis Masalah 

No Aspek 

Jumlah 

Peserta Didik 

Menjawab 

Persentase 

Ya Tidak Ya Tidak 

1. Belajar IPA itu mudah 7 17 29,2% 70,8% 

2. Belajar materi klasifikasi 

makhluk hidup itu sulit 
14 10 58,3% 41,7% 

3. Kesesuaian media dengan 

minat dan gaya belajar 

peserta didik 

19 5 65,65% 34,35% 

 

Dari tabel 4.1 di atas diperoleh hasil bahwa sebesar 70,8% 

peserta didik menganggap bahwa belajar IPA sulit dan sebesar 58,3% 

peserta didik menganggap bahwa belajar materi klasifikasi makhluk 

hidup itu sulit. Selain itu juga, sebesar 65,65% peserta didik 

menganggap bahwa media pembelajaran yang digunakan oleh guru 

pada pembelajaran klasifikasi makhluk hidup kurang sesuai dengan 

gaya belajar.  

Kegiatan selanjutnya yang dilakukan oleh peneliti yakni 

wawancara kepada guru IPA MTs Negeri 8 Jember dan diperoleh hasil 
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bahwa materi yang selama ini banyak ditemui kesulitan baik oleh guru 

maupun peserta didik yakni materi klasifikasi makhluk hidup 

disebabkan tuntutan materi untuk banyak melakukan identifikasi 

makhluk hidup di sekitar, sedangkan makhluk hidup di sekitar tersebut 

sangat terbatas untuk dijangkau serta diidentifikasi, hal tersebut 

membuat pembelajaran kurang efektif. Di sisi lain, media serta sumber 

belajar yang digunakan sangatlah terbatas pada buku paket, LKS, buku 

tambahan dan kunci determinasi saja, hal tersebut membuat 

pembelajaran cenderung membosankan dikarenakan peserta didik 

kurang terlibat dalam berpikir aktif, selain itu juga materi kurang 

tersampaikan sepenuhnya terutama terkait pengelompokan makhluk 

hidup berdasarkan karakteristik yang diamati.  

b. Analisis Kebutuhan 

Pada tahap ini, peneliti melakukan 2 kegiatan yakni penyebaran 

angket kebutuhan terhadap 24 peserta didik kelas VII A MTs Negeri 8 

Jember dan observasi. Adapun hasil angket analisis kebutuhan sebagai 

berikut: 

Tabel 4.2 Hasil Angket Analisis Kebutuhan Peserta Didik 

No 
Aspek yang 

dinilai 
Jawaban 

Jumlah 

Peserta 

Didik 

Menjawab 

 

Persentase 

 

1. Kebutuhan akan 

media penunjang 

pembelajaran 

Ya 20 83,3% 

Tidak 4 16,7% 

2. Kebutuhan media 

yang memiliki 

gambar dan soal 

evaluasi 

Ya 22 91,7% 

Tidak 2 8,3% 
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3. Media 

pembelajaran 

seperti apa yang 

anda inginkan 

untuk belajar 

materi klasifikasi 

makhluk hidup 

Video 

Pembelajaran 
5 20,8% 

Game 17 70,8% 

Buku, e-book, 

modul, 

LKPD 

2 8,3% 

4 Kebutuhan media 

penunjang 

pembelajaran game 

card. 

Ya 22 91,7% 

Tidak 2 8,3% 

Total - 24 100% 

 

Dari tabel 4.2 di atas dapat diuraikan bahwa sebesar 83,3% 

peserta didik mengharapkan media penunjang pembelajaran, sebesar 

91,7% peserta didik mengharapkan media pembelajaran yang 

dilengkapi gambar serta soal. Di sisi lain sebesar 20,8% peserta didik 

membutuhkan media video pembelajaran, sebesar 70,8% 

membutuhkan media game dan sebesar 8,3% membutuhkan media 

buku, e-book, modul dan LKPD, serta 91,7% peserta didik setuju jika 

media penunjang pembelajaran yang dikembangkan dalam bentuk 

game card. 

Kegiatan selanjutnya yang dilakukan peneliti yakni observasi 

di MTs Negeri 8 Jember. Adapun hasil observasi yang dilakukan 

sebagai berikut: 
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Tabel 4.3 Hasil Observasi 

No. Aspek 
Ketersediaan 

Ya Tidak 

1. Ketersediaan guru IPA √ - 

2. Ketersediaan Laboratorium √ - 

3.  Ketersediaan fasilitas pendukung - √ 

4. Lokasi sekolah yang mendukung - √ 

 

Dari tabel 4.3 di atas, hasil observasi dapat diuraikan bahwa di 

MTs Negeri 8 Jember memiliki jumlah guru IPA yang memadai dan 

juga didukung dengan ketersediaan ruang laboratorium IPA yang dapat 

digunakan dalam pembelajaran. Akan tetapi ketersediaan fasilitas di 

sekolah kurang memadai serta lokasi sekolah yang kurang mendukung 

untuk ketersediaan akses sinyal. 

c. Analisis KI dan KD 

Analisis KI dan KD diperlukan untuk menyusun materi yang 

dimuat pada produk yang dikembangkan. Penyusunan KI dan KD 

berdasarkan kurikulum 2013 revisi 2017 sesuai dengan yang 

diterapkan di MTs Negeri 8 Jember. Berikut tabel analisis KI dan KD. 

Tabel 4.4 Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) 

Kompetensi Inti (KI) Kompetensi Dasar (KD) 

1. Menghayati dan 

mengamalkan ajaran 

agama yang dianutnya. 

1.2 Mengagumi keteraturan dan 

kompleksitas ciptaan tuhan 

tentang aspek fisik dan kimiawi, 

kehidupan dalam ekosistem, dan 

peranan manusia dalam 

lingkungan serta 

mewujudkannya dalam 

pengamalan ajaran agama yang 
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dianutnya. 

2. Menghargai dan 

menghayati perilaku 

jujur, disiplin, tanggung 

jawab, peduli (toleransi, 

gotong royong), santun, 

percaya diri dalam 

berinteraksi secara 

efektif dengan 

lingkungan sosial dan 

alam dalam jangkauan 

pergaulan dan 

keberadaannya 

2.1 Menunjukkan perilaku ilmiah 

(memiliki rasa ingin tahu, 

objektif, jujur, teliti, cermat, 

tekun, hati-hati, bertanggung 

jawab, terbuka, kritis, kreatif, 

inovatif, dan peduli lingkungan) 

dalam aktivitas sehari-hari 

sebagai wujud implementasi 

sikap dalam melakukan 

pengamatan, percobaan dan 

berdiskusi. 

3 Memahami dan 

menerapkan 

pengetahuan (faktual, 

konseptual dan 

prosedural) berdasarkan 

rasa ingin tahunya 

tentang ilmu 

pengetahuan, teknologi, 

seni, budaya terkait 

fenomena dan kejadian 

tampak mata. 

3.2 Mengklasifikasikan makhluk 

hidup dan benda berdasarkan 

karakteristik yang diamati. 

 

4. Mengolah, menyaji dan 

menalar dalam ranah 

konkret (menggunakan, 

mengurai, merangkai, 

memodifikasi dan 

membuat) dan ranah 

abstrak (menulis, 

membaca, menghitung, 

menggambar dan 

mengarang) sesuai 

dengan yang dipelajari di 

sekolah dan sumber lain 

yang sama dalam sudut 

pandang/teori 

4.2 Menyajikan hasil 

pengklasifikasian makhluk 

hidup dan benda di lingkungan 

sekitar berdasarkan karakteristik 

yang diamati. 

 

Tabel 4.5 Kompetensi Dasar (KD) dan Indikator 

Kompetensi Dasar (KD) Indikator 

3.2 Mengklasifikasikan 

makhluk hidup dan 

benda berdasarkan 

karakteristik yang 

3.2.1 Mengidentifikasi makhluk 

hidup berdasarkan 

karakteristik yang diamati. 

3.2.2 Menggolongkan makhluk 
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diamati. 

 

hidup berdasarkan 

karakteristik yang diamati. 

4.2 Menyajikan hasil 

pengklasifikasian 

makhluk hidup dan 

benda di lingkungan 

sekitar berdasarkan 

karakteristik yang 

diamati 

4.1.1 Menunjukkan hasil 

pengklasifikasian makhluk 

hidup berdasarkan 

karakteristik yang diamati. 

4.1.2 Membuat kembali 

pengklasifikasian makhluk 

hidup berdasarkan 

karakteristik yang diamati. 

4.1.3 Melengkapi klasifikasi 

makhluk hidup berdasarkan 

karakteristik yang diamati. 

 

Adapun tujuan pembelajaran klasifikasi makhluk hidup dengan 

menggunakan media game edukasi berbasis quartet card sebagai 

berikut: 

a. Melalui kegiatan membaca buku pengantar permainan quartet card 

peserta didik dapat mengidentifikasi makhluk hidup berdasarkan  

karakteristik yang diamati dengan baik dan benar. 

b. Melalui kegiatan permainan quartet card secara berkelompok 

peserta didik dapat menggolongkan makhluk hidup berdasarkan 

karakteristik yang diamati dengan baik dan benar. 

c. Melalui kegiatan identifikasi terhadap quartet card peserta didik 

dapat membedakan hasil pengklasifikasian makhluk hidup 

berdasarkan karakteristik yang diamati dengan baik dan benar 

d. Melalui kegiatan identifikasi terhadap quartet card peserta didik 

dapat mengklasifikasian makhluk hidup berdasarkan karakteristik 

yang diamati dengan tepat. 
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e. Melalui kegiatan identifikasi terhadap quartet card peserta didik 

dapat menunjukkan hasil pengklasifikasian makhluk hidup 

berdasarkan karakteristik yang diamati dengan tepat dan benar. 

2. Design (Perancangan) 

Terdapat tiga kegiatan yang dilakukan pada tahap ini antara lain:  

1) Menyusun Materi Pembelajaran  

Dalam menyusun materi pembelajaran yang termuat pada 

produk adalah dengan mengkaji KI dan KD. Terkait hal ini materi 

pembelajarannya adalah klasifikasi makhluk hidup pokok bahasan 

pengelompokan makhluk hidup berdasarkan prinsip klasifikasi yang 

meliputi pembahasan tentang klasifikasi 5 kingdom (kingdom monera, 

protista, fungi, plantae dan animalia), contoh pengklasifikasi makhluk 

hidup dalam sehari-hari, karakteristik makhluk hidup berdasarkan 

morfologinya dan juga keterbaruan pada klasifikasi makhluk hidup. 

2) Pemilihan Media  

Media pembelajaran yang akan dikembangkan yakni game 

edukasi berbasis quartet card. Pemilihan media ini telah disesuaikan 

dengan analisis kebutuhan. Pemanfaatan game edukasi berbasis 

quartet card dapat dijadikan sebagai alternatif media penunjang dalam 

kegiatan pembelajaran secara mandiri oleh peserta didik. 

3) Perancangan awal  

Pada tahap ini kegiatan yang dilakukan yakni menyusun 

kegiatan awal media pembelajaran sebelum diuji cobakan dengan cara 
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menyiapkan rancangan format media pembelajaran dan instrumen 

yang di antaranya: 

a) Perancangan Format Media 

Pemilihan format merupakan kegiatan menyusun format 

awal desain media game edukasi berbasis quartet card pada materi 

klasifikasi makhluk hidup. Adapun format susunan game edukasi 

berbasis quartet card ini termuat pada tabel berikut: 

Tabel 4.6 Rancangan Awal Produk 

Bagian Isi 

Box kartu  

 

Kotak kartu  

 

Tampilan belakang kartu  
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Tampilan depan kartu 

 

Warna 

 

Buku petunjuk 

permainan 

 

 

b) Penyusunan Instrumen 

Pada rancangan instrumen ini meliputi instrumen angket 

analisis kebutuhan, validasi ahli serta respons peserta didik. 

Instrumen yang digunakan diadaptasi dari BSNP serta referensi 

lainnya yang telah diadaptasi dan diselaraskan dengan produk yang 

dikembangkan. 
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3. Development (Pengembangan) 

Pada tahap ini, media yang dibuat berikutnya divalidasi oleh ahli. 

Hasil dari validasi sebagai berikut: 

1) Validasi Ahli Materi 

Ahli materi berfokus memberikan penilaian terhadap kelayakan 

isi, penyajian, bahasa serta kontekstual. Validasi materi dilakukan oleh 

Mohammad Wildan Habibi, M.Pd. Pada tanggal 03 Januari 2022. 

Instrumen validasi ahli materi terdiri dari 29 pertanyaan yang terbagi 

menjadi empat aspek. Komentar serta saran yang didapat menjadi 

dasar untuk revisi. Hasil data validasi ahli materi sebagai berikut: 

Tabel 4.7 Data Hasil Validasi Materi 

No. Aspek  
Skor 

Validasi 
Persentase Kriteria 

1. Kelayakan Isi 37 92,5% Sangat Valid 

2. Kelayakan 

Penyajian 
27 96% Sangat Valid 

3. Kelayakan Bahasa 27 96% Sangat Valid 

4. Penilaian 

Kontekstual 
19 95% Sangat Valid 

Skor Rata-Rata  27 95% Sangat Valid 

 

Berdasarkan Tabel 4.7 di atas, maka dilakukan perhitungan 

sebagai berikut: 

          V - ah    
   

   
 x 100% 

              V - ah    
   

   
 x 100%  

          = 95% 
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Nilai maksimum seluruh jawaban yakni 116, ahli materi 

memberi nilai 110, maka hasil yang didapatkan yakni 95%. 

Berdasarkan kriteria tingkat kelayakan diperoleh materi yang 

disajikan dalam media yang dikembangkan sangat valid serta media 

yang dikembangkan dapat digunakan dengan revisi. 

2) Validasi Ahli Media 

Ahli media berfokus memberikan penilaian kelayakan 

kegrafikan. Validasi ahli media dilakukan oleh Laily Yunita Susanti, 

S.Pd., M. Si. Pada tanggal 10 Januari 2022. Instrumen validasi ahli 

media meliputi 22 pertanyaan. Komentar serta saran yang diperoleh 

menjadi dasar untuk revisi. Adapun data validasi ahli media diperoleh 

sebagai berikut: 

Tabel 4.8 Data Hasil Validasi Media 

No. Aspek  
Skor 

Validasi 
Persentase Kriteria 

1. Kelayakan 

Kegrafikan 
83 94% Sangat Valid 

Skor Rata-Rata  83 94% Sangat Valid 

 

Berdasarkan tabel 4.8 di atas, maka dilakukan perhitungan 

sebagai berikut: 

         V -  ah   
   

   
 x 100% 

              V - ah   
  

  
 x 100%  

         = 94% 

Nilai maksimum seluruh jawaban yakni 88, ahli media 

memberi nilai 83, maka hasil yang didapatkan yakni 94%. 
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Berdasarkan kriteria tingkat kelayakan yang diperoleh yakni konten 

yang disajikan sangat valid dan media yang dikembangkan dapat 

digunakan dengan tanpa revisi.  

3) Validasi Pengguna 

Validasi pengguna berfokus menilai media pembelajaran dari 

segi materi dan desain media yang dikembangkan. Validasi pengguna 

dilakukan oleh Muhtar Ghozali, S.Pd. pada tanggal 11 Januari 2022. 

Instrumen validasi ahli pengguna (guru) meliputi aspek kelayakan isi, 

penyajian, bahasa, penilaian kontekstual dan kegrafikan. Komentar 

serta saran yang diperoleh menjadi dasar untuk revisi sebelum media 

diuji cobakan kepada peserta didik. Validasi ahli pengguna diperoleh 

sebagai berikut: 

Tabel 4.9 Data Hasil Validasi Pengguna 

No. Aspek Skor 

Validasi 

Persentase Kriteria 

1. Kelayakan Isi 38 95% Sangat Valid 

2. Kelayakan Penyajian 28 100% Sangat Valid 

3. Kelayakan Bahasa 27 96% Sangat Valid 

4. Penilaian 

Kontekstual 
18 90% Sangat Valid 

5. Kelayakan 

Kegrafikan 
86 98% Sangat Valid 

Skor Rata-Rata 197 96,5% Sangat Valid 

 

Berdasarkan Tabel 4.9 di atas, maka dilakukan perhitungan 

sebagai berikut: 
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V - ah    
   

   
 x 100% 

              V - ah    
   

   
 x 100%  

          = 96,5% 

Nilai maksimal dari keseluruhan jawaban yakni 204, pengguna 

memberi nilai 197, maka hasil yang didapatkan dari pengguna adalah 

96,5%. Berdasarkan tingkat kelayakan yang diperoleh, materi dan 

desain yang disajikan pada media sangat valid serta media yang 

dikembangkan dapat digunakan dengan revisi. Adapun grafik validasi 

produk dari ahli sebagai berikut: 

 
Gambar 4.1 Grafik Hasil Validasi Ahli 

 

4. Implementation (Implementasi) 

Pada tahap ini, produk yang sudah divalidasi serta direvisi 

berdasarkan saran ahli selanjutnya diuji cobakan kepada peserta didik. Uji 

coba yang dilakukan sebagai berikut: 
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a) Uji Coba Produk Skala Kecil 

Uji coba produk skala kecil bertujuan mengetahui keterbacaan 

media yang dikembangkan yang tinjau dari tiga aspek yakni materi, 

bahasa dan kemenarikan. Uji coba ini ditujukan terhadap 10 peserta 

didik kelas VII A MTs Negeri 8 Jember pada tanggal 12 Januari 2022  

dan diperoleh hasil sebagai berikut: 

Tabel 4.10 Data Hasil Uji Coba Skala Kecil 

No. Aspek  Skor  Persentase Kriteria 

1. Materi 419 93% Sangat Menarik 

2. Bahasa  233 93% Sangat Menarik 

3. Kemenarikan 375 94% Sangat Menarik 

Skor Rata-Rata  1027 93% Sangat Menarik 

 

Berdasarkan tabel 4.10 di atas, maka dilakukan perhitungan 

sebagai berikut: 

               V - au    
   

   
 x 100% 

              V - au    
    

    
 x 100%  

          = 93% 

Adapun nilai maksimal dari keseluruhan jawaban yakni 1100, 

nilai yang diperoleh yakni 1027, maka hasil yang didapatkan adalah 

93%. Berdasarkan kriteria tingkat kemenarikan yang didapatkan yakni 

sangat menarik dan media yang dikembangkan dapat digunakan dalam 

skala besar.  

b) Uji Coba Produk Skala Besar 

Uji coba produk skala besar bermaksud menguji kemenarikan 

media yang telah dikembangkan yang ditinjau dari aspek materi, 
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bahasa dan kemenarikan. Uji coba ini ditujukan terhadap 31 peserta 

didik kelas VII A MTs Negeri 8 Jember pada tanggal 13 Januari 2022 

dan didapatkan hasil sebagai berikut: 

Tabel 4.11 Data Hasil Uji Coba Skala Besar 

No. Aspek Skor  Persentase Kriteria 

1. Materi 1283 92% Sangat Menarik 

2. Bahasa 713 92% Sangat Menarik 

3. Kemenarikan 1153 93% Sangat Menarik 

Skor Rata-Rata 3149 92% Sangat Menarik 

 

Berdasarkan Tabel 4.11 di atas, maka dilakukan perhitungan 

sebagai berikut: 

             V - au    
   

   
 x 100% 

                      V - au    
    

    
 x 100%  

       = 92% 

Adapun nilai maksimal dari keseluruhan jawaban yakni 3410, 

nilai yang diperoleh yakni 3149, maka hasil yang didapatkan yakni 

92%. Berdasarkan kriteria tingkat kemenarikan yang diperoleh dari uji 

coba skala besar yakni produk yang dikembangkan sangat menarik 

serta media dapat digunakan dalam pembelajaran klasifikasi makhluk 

hidup. Adapun grafik uji coba produk sebagai berikut: 



62 

 

 

 
Gambar 4.2 Grafik Hasil Uji Coba Produk 

 

5. Evaluation (Evaluasi) 

Tahap evaluasi bertujuan untuk melihat tingkat validitas produk 

yang baik dikembangkan serta diterapkan dalam pembelajaran. Evaluasi 

formatif dapat dilakukan oleh peneliti sendiri (self evaluation), penilaian 

ahli (expert riview), uji coba skala kecil (one to one evaluation) serta uji 

coba skala besar (small group evaluation) yang sudah dilakukan peneliti. 

B. Analisis Data 

Data awal yang didapatkan berasal dari tahap analisis, pada tahap 

analisis kinerja kegiatan pertama yang dilakukan yakni wawancara kepada 5 

peserta didik kelas VII A MTs negeri 8 Jember dan diperoleh hasil bahwa 

selama belajar klasifikasi makhluk hidup, peserta didik kesulitan dalam 

melakukan identifikasi dan menggolongkan makhluk hidup berdasarkan 

karakteristiknya, hal tersebut dikarenakan cakupan materi yang kompleks dan 

sulit serta media dan sumber belajar yang digunakan guru kurang relevan 

dengan keinginan peserta didik, yang mana guru menggunakan buku paket, 
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LKS, buku tambahan dan kunci determinasi saja selama menerangkan materi 

klasifikasi makhluk hidup, hal tersebut membuat siswa kesulitan dalam 

menggolongkan makhluk hidup, hasil tersebut selaras dengan penelitian 

Saputri, et al yang mana dari hasil angket analisis kesulitan belajar materi 

dunia tumbuhan sebesar 59,21% peserta didik kesulitan dalam menjelaskan 

dan menyebutkan karakteristik tumbuhan lumut, paku dan berbiji yang 

disebabkan karena kurangnya variasi media yang digunakan guru akibatnya 

motivasi peserta didik dalam belajar kurang.50 

Kegiatan kedua dari analisis kinerja yakni penyebaran angket analisis 

masalah. Data angket analisis masalah diperoleh hasil sebesar 70,8% peserta 

didik menganggap belajar IPA itu sulit dikarenakan mata pelajaran IPA tidak 

hanya berisikan konsep ataupun teori saja tetapi juga berisikan fakta dan data 

yang harus diuji kebenarannya melalui kegiatan percobaan, tentunya secara 

tidak langsung peserta didik akan belajar tentang rumus dan berhitung, hal itu 

serupa dengan penelitian Aryani, et al di mana dari hasil wawancara dan 

angket peserta didik menganggap bahwa belajar IPA itu sulit dikarenakan 

cakupan materi IPA luas di alam dan banyak berada di sekitar kehidupan 

manusia.
51

 Hasil lain dari penyebaran angket yang dilakukan peneliti 

menyatakan bahwa sebesar 58,3% peserta didik mengalami kendala dalam 

mempelajari klasifikasi makhluk hidup dikarenakan tuntutan materi yang 

                                                           
50

 Libas Asa Saputri, Nuri Muldayanti Dewi, And Anandita Eka Setiadi, “Identifikasi Kesulitan 

Belajar Siswa Pada Materi Dunia Tumbuhan Kelas X SMA Negeri 1 Sambas,” Jurnal Biologi 

Education 3, no. 2 (2016): 53–62. 
51

 Desy Aryani, Astalini, and Dwi Agus Kurniawan, “Identifikasi Sikap Siswa Terhadap Mata 

Pelajaran IPA Di SMP Se Kabupaten Muaro Jambi,” Jurnal Pijar Mipa 14, no. 3 (2019): 68–75, 

https://doi.org/10.29303/jpm.v14i2.1065. 
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menuntut peserta didik untuk banyak melakukan identifikasi dan 

menggolongkan makhluk hidup sesuai dengan karakteristik yang 

diidentifikasi, hal tersebut serupa dengan yang disampaikan oleh Purnamasari 

dan Rahayuningsih di mana dari hasil wawancara kepada guru IPA di SMPN 

6 Pekalongan dihasilkan bahwa materi klasifikasi makhluk hidup tergolong ke 

dalam materi yang susah untuk dipelajari bagi peserta didik hal itu terlihat dari 

banyak peserta didik yang belum lulus KKM.52 

Di sisi lain sebesar 65,65% peserta didik menganggap media yang 

digunakan guru saat pembelajaran klasifikasi makhluk hidup kurang relevan 

dengan gaya belajar sehingga minat serta motivasi peserta didik dalam belajar 

di kelas kurang, hal tersebut juga disampaikan dalam penelitian Nurmiati yang 

mana berdasarkan hasil wawancara kepada guru IPA SMPN 14 dan SMPN 17 

kota Mataram mengemukakan bahwa guru kesulitan menjelaskan serta 

memberi pemahaman konsep klasifikasi makhluk hidup kepada peserta didik 

yang disebabkan karena cakupan materi yang cukup luas ditambah kurangnya 

variasi metode dan media pembelajaran yang menyebabkan minat serta 

motivasi belajar kurang.53  

Kegiatan ketiga dari tahap analisis kinerja yakni wawancara kepada 

guru IPA yang diperoleh hasil bahwa materi yang dirasa sulit bagi guru 

maupun peserta didik yakni materi klasifikasi makhluk hidup dikarenakan 

                                                           
52

 Chasnah Herni Purnamasari, Margareta Rahayuningsih, “Kunci Determinasi Dan Flash card 

Sebagai Media Pembelajaran Inkuiri Klasifikasi Makhluk Hidup Smp,” Journal of Biology 

Education 1, no. 3 (2012): 28–35, https://doi.org/10.15294/usej.v1i2.870. 
53

 Zulkarnain Nurmiati, “Media Pembelajaran Monopoli Biologi Materi Klasifikasi Makhluk 

Hidup Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa SMP,” Jurnal Bioscientist: Jurnal Ilmiah 

Biologi 6 no.2 (2018): 3–7. 
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terdapat banyak kegiatan yang harus dilakukan mulai dari mengamati 

karakteristik makhluk hidup berdasarkan karakteristiknya, mengelompokkan 

makhluk hidup berdasarkan tingkat kekerabatannya mulai dari tingkatan tinggi 

hingga ke tingkatan rendah dengan klasifikasi ilmiahnya, hal tersebut 

membuat peserta didik kesulitan dalam melakukannya terlebih untuk peserta 

didik yang duduk dibangku kelas VII yang belum pernah melakukan 

identifikasi makhluk hidup dan belum mengenal nama-nama ilmiah makhluk 

hidup yang cukup banyak. Kesulitan dalam mempelajari materi klasifikasi 

makhluk hidup tersebut tidak hanya dialami peserta didik saja melainkan juga 

guru hal tersebut selaras dengan penelitian Insani yang mana berdasarkan hasil 

wawancara kepada 24 guru IPA SMP se-kota Malang sebanyak 17 guru 

mengaku kesulitan dalam mengajar materi klasifikasi makhluk hidup 

dikarenakan guru dan peserta didik dituntut untuk melakukan identifikasi 

terhadap spesies makhluk hidup sebanyak mungkin beserta mengenal nama 

ilmiahnya.54 

Kesulitan peserta didik dalam melakukan identifikasi juga disebabkan 

karena keterbatasan objek yang diamati seperti sebagian besar kelompok 

bakteri, alga, jamur, tumbuhan maupun hewan, hal tersebut tentunya berimbas 

pada tidak tersampainya tujuan pembelajaran yang akan dicapai. Selain 

disebabkan oleh tuntutan materi yang menuntut peserta didik untuk banyak 

melakukan identifikasi pada makhluk hidup juga disebabkan terbatasnya 

media yang digunakan guru, yang mana guru hanya menggunakan beberapa 

                                                           
54

 Metri Dian Insani, “Studi Pendahuluan Identifikasi Kesulitan Dalam Pembelajaran Pada Guru 
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media dan sumber belajar seperti buku paket, LKS, buku tambahan dan kunci 

determinasi yang membuat peserta didik cenderung bosan dikarenakan 

pembelajaran kurang melibatkan peserta didik untuk aktif serta media yang 

digunakan kurang relevan dengan gaya belajar peserta didik. 

Kegiatan kedua dari tahap analisis yakni melakukan analisis kebutuhan 

dengan menyebar angket dan melakukan observasi. Data angket kebutuhan 

diperoleh hasil bahwa sebesar 83,3% peserta didik membutuhkan media 

penunjang dalam belajar materi klasifikasi makhluk hidup, media yang 

diharapkan yakni media yang mampu melibatkan peserta didik secara aktif 

agar pembelajaran tidak cenderung membosankan. Hasil lain diperoleh 

sebesar 91,7% peserta didik menginginkan adanya media penunjang yang 

disertai gambar serta soal evaluasi sehingga peserta didik dapat mengukur 

sejauh mana kemampuan dalam memahami materi, hal itu penting sebagai 

bahan evaluasi akhir. Di sisi lain, sebesar 20,8% peserta didik membutuhkan 

media video pembelajaran, sebesar 70,8% membutuhkan media game dan 

sebesar 8,3% membutuhkan media buku, e-book, modul dan LKPD serta 

91,7% peserta didik setuju jika media penunjang pembelajaran yang 

dikembangkan dalam bentuk game card agar nantinya pembelajaran dapat 

dijadikan sebagai sarana belajar sekaligus bermain. Selain itu juga, dengan 

game card diharapkan dapat memudahkan peserta didik dalam 

mengidentifikasi dan mengelompokkan makhluk hidup berdasarkan 

karakteristik yang dapat diamati melalui gambar dan deskripsi gambar, hal itu 

serupa dengan penelitian Fernanda yang mana hasil penggunaan media smart 
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card dalam pembelajaran klasifikasi makhluk hidup dapat membantu peserta 

didik untuk mencapai nilai klasikal, hal tersebut dikarenakan media smart 

card dapat membantu peserta didik dalam mengidentifikasi serta 

mengelompokkan makhluk hidup berdasarkan karakteristik yang dimiliki.55 

Pada dasarnya materi klasifikasi makhluk hidup bersifat faktual, akan 

tetapi jika sifat kefaktualan tersebut disampaikan melalui media kartu tidak 

akan menghambat peserta didik untuk melakukan identifikasi dikarenakan 

peserta didik yang sudah memasuki usia 13 hingga 14 tahun tersebut sudah 

dapat berpikir secara abstrak hal itu selaras dengan perkembangan kognitif 

anak teori Jean Piaget yang mengemukakan bahwa pada usia 12 tahun ke atas 

anak akan memasuki tahap operasional formal di mana diusia tersebut anak 

dapat berpikir secara abstrak dan tidak memerlukan peristiwa konkret untuk 

berpikir.56 

Kegiatan analisis kebutuhan yang dilakukan peneliti selanjutnya yakni 

kegiatan observasi yang diperoleh hasil bahwa peneliti menjumpai adanya 

ketersediaan guru IPA yang memadai, yang mana di MTs Negeri 8 Jember 

terdapat empat guru IPA dengan disiplin ilmu IPA yang mengampu kelas 

yang berbeda-beda sehingga dengan adanya jumlah guru IPA yang memadai 

tersebut pembelajaran IPA akan menjadi efektif dikarenakan beban mengajar 

masing-masing guru tidak terlalu berat. Selain itu, hasil observasi 

menunjukkan bahwa di MTs Negeri 8 Jember telah mempunyai laboratorium 
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 Fera Fernanda, “Dengan Pendekatan STAD Melalui Smart Card”. Skripsi. (Universitas Negeri 

Semarang, 2010). 
56

 Emmi Silvia Herlina, Ni Luh Ika Windayani, Ana Widyastuti, Pengantar Teori Perkembangan 

Peserta Didik (Medan: Yayasan Kita Menulis, 2021), 27. 



68 

 

 

tersendiri yang dilengkapi dengan alat dan bahan laboratorium serta pengelola 

laboratorium sehingga dapat dimanfaatkan guru maupun peserta didik dalam 

belajar IPA. 

Di sisi lain, ketersediaan guru dan laboratorium tersebut berbanding 

terbalik dengan ketersediaan fasilitas yang dimiliki, yang mana di sekolah 

tersebut ketersediaan fasilitas pendukung seperti LCD, proyektor, komputer, 

handphone maupun sinyal kurang memadai sehingga akan kesulitan apabila 

guru mengajar dengan bantuan media elektronik. Hasil serupa juga didapat di 

mana letak sekolah MTs Negeri 8 Jember terletak didekat perkebunan dan 

jauh dari keramaian sehingga hal tersebut kurang strategis untuk ketersediaan 

sinyal. Kendala-kendala tersebut bisa menghambat dalam belajar apabila guru 

menggunakan media pembelajaran elektronik yang sejatinya menggunakan 

akses jaringan untuk mengoprasikannya seperti yang dikemukakan oleh Erni, 

et al yang mana hasil wawancara kepada sebagian peserta didik didapatkan 

hasil bahwa sebagian besar peserta didik terkendala sinyal ketika guru 

menerangkan materi menggunakan media elektronik yang membutuhkan 

jaringan yang stabil untuk mengaksesnya, akibatnya peserta didik harus keluar 

mencari sinyal dan hal itu menghambat peserta didik untuk tepat waktu dalam 

belajar.57 

Kegiatan ketiga dari tahapan analisis yang dilakukan oleh peneliti 

yakni kegiatan analisis KI dan KD yang bermaksud melihat unsur-unsur apa 

saja yang harus didapat dalam pengembangan media dengan mengkaji konsep 
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 Sukma Erni et al., “Refleksi Proses Pembelajaran Guru MTs Dimasa Pendemi Covid 19 Di 

Pekanbaru : Dampak Dan Solusi,” Journal of Education and Learning 1, no. 1 (2021): 1–10. 



69 

 

 

utama yang diajarkan. Adapun KI dan KD materi klasifikasi makhluk hidup 

yang dianalisis diambil dari kurikulum 2013 revisi 2017, kurikulum tersebut 

digunakan peneliti dengan menyesuaikan kurikulum yang berlaku di MTs 

Negeri 8 Jember. 

Data kedua didapat peneliti dari tahap design, kegiatan pertama yang 

dilakukan yakni menyusun materi pembelajaran. Materi pembelajaran yang 

digunakan peneliti dalam mengembangkan media game edukasi berbasis 

quartet card ini yakni klasifikasi makhluk hidup yang terdapat pada KD 3.2 

dan 4.2 yang hanya berfokus pada pokok bahasan pengelompokan makhluk 

hidup berdasarkan prinsip klasifikasi. Adapun pembahasan materi klasifikasi 

makhluk hidup pada media yang dikembangkan meliputi klasifikasi 5 

kingdom (kingdom monera, protista, fungi, plantae dan animalia), contoh 

pengklasifikasi makhluk hidup dalam sehari-hari, karakteristik makhluk hidup 

berdasarkan morfologinya serta juga keterbaruan pada klasifikasi makhluk 

hidup. 

Kegiatan kedua dari tahapan design yakni pemilihan media. Media 

yang dipilih oleh peneliti untuk dikembangkan yakni media game edukasi 

berbasis quartet card. Game edukasi berbasis quartet card berisikan 

permainan kelompok kartu yang terdiri dari 4-8 anggota kelompok kartu pada 

masing-masing seri kartu. Game edukasi berbasis quartet card dikembangkan 

peneliti berdasarkan data awal analisis kebutuhan di mana berdasarkan data 

tersebut peserta didik mengharapkan adanya media penunjang pembelajaran 

yang dilengkapi dengan gambar dan soal evaluasi dalam bentuk game card. 
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Berdasarkan kebutuhan tersebut peneliti memilih untuk mengembangkan 

game edukasi dalam bentuk quartet card dibandingkan game card yang lain 

dikarenakan game quartet card sesuai dengan materi yang tersusun secara 

berkelompok dan dengan game edukasi berbasis quartet card ini nantinya 

kelompok makhluk hidup akan dibahas dalam kelompok seri kartu yang 

berbeda-beda sehingga akan mempermudah dalam memahami materi dan 

meminimalisir kesalah pahaman dalam mengenal kelompok makhluk hidup. 

Selain itu, pengelompokan materi yang disertai dengan gambar juga dapat 

menambah daya terhadap materi yang dipelajari hal tersebut serupa dengan 

penelitian Fitriawati, et al yang mana penggunaan media gambar berseri 

dalam pembelajaran yang dilakukan melalui dua siklus dan diperoleh hasil 

bahwa pada siklus I daya ingat anak berkembang sebesar 45% dan pada siklus 

II daya ingat anak mengalami peningkatan sebesar 85% setelah menggunakan 

media gambar berseri.58  

Kegiatan ketiga dari tahapan design yakni membuat rancangan awal. 

Pada kegiatan perancangan awal peneliti memulai dengan membuat rancangan 

format media. Adapun format media yang ditetapkan meliputi (a) Box kartu 

yang berisi nama game dan gambar, (b) Kotak kartu yang berisi gambar seri 

kartu, nama seri kartu, fungsi kartu, nama pengembang dan isi kartu, (c) 

tampilan belakang kartu yang berisi gambar animasi dari seri kartu, (d) 

tampilan depan kartu yang berisi kelompok kartu, anggota kelompok kartu, 

gambar, dan deskripsi gambar (klasifikasi dan morfologi), (e) Warna kartu 
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yang terdiri dari warna biru (seri monera), warna hijau toska (seri protista), 

warna cokelat (seri fungi), warna hijau (seri plantae), warna merah muda (seri 

animalia I) dan warna kuning (seri animalia II), (f) Buku pengantar dan 

panduan permainan yang tersusun atas pengantar permainan (pengertian game 

edukasi quartet card, capaian kompetensi, capaian indikator, tujuan 

pembelajaran, komponen kartu, spesifikasi kartu, materi klasifikasi 5 kingdom 

beserta pembaharuannya), panduan permainan yang tersusun atas empat level 

cara permainan, dan daftar pustaka. Pembuatan media game edukasi berbasis 

quartet card sendiri menggunakan aplikasi microsoft word dan dicetak 

menggunakan kertas bufallo berukuran 10 x 6,8 cm kemudian diberikan 

laminasi untuk memperkuat bahan kartu dari kusut dan air, sedangkan untuk 

box dan kotak kartu sendiri menggunakan kertas glossy. Di sisi lain untuk 

pembuatan buku pengantar dan panduan permainan sendiri menggunakan 

aplikasi microsoft power point dengan ukuran kertas 16 x 12,5 cm kemudian 

dicetak menggunakan kertas HVS untuk bagian isi dan kertas bufallo yang 

dilaminasi untuk bagian cover buku. 

Pada kegiatan perancangan awal yang selanjutnya yakni menyusun 

instrumen yang meliputi instrumen validasi dan uji coba produk. Adapun 

instrumen validasi produk meliputi instrumen validasi ahli materi yang 

meliputi aspek kelayakan isi, penyajian, bahasa serta penilaian kontekstual 

dan terdiri dari 29 pertanyaan, sedangkan untuk instrumen validasi ahli media 

meliputi aspek kegrafikan dan terdiri dari 22 pertanyaan serta untuk instrumen 

validasi pengguna meliputi aspek kelayakan isi, penyajian, bahasa, penilaian 
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kontekstual seta kegrafikan dan terdiri dari 51 pertanyaan. Sedangkan untuk 

instrumen uji coba produk terdiri dari tiga aspek yakni materi, bahasa dan 

kemenarikan dan terdiri dari 22 pertanyaan. 

Data ketiga berasal dari tahap development yang mana pada tahap ini 

rancangan format yang sudah disusun selanjutnya direalisasikan menjadi 

sebuah produk yang selanjutnya produk tersebut diuji validitasnya oleh ahli. 

Adapun hasil validasi ahli materi di antaranya yakni untuk kelayakan isi 

didapatkan sebesar 92,5% dengan kriteria sangat valid di mana materi yang 

disajikan pada media game edukasi berbasis quartet card tersebut sesuai 

dengan KI dan KD klasifikasi makhluk hidup, materi yang disajikan pada 

media tersebut sudah akurat serta sesuai dengan contoh dalam sehari-hari dan 

mampu menciptakan rasa ingin tahu peserta didik. Di sisi lain, kelayakan 

penyajian pada game edukasi berbasis quartet card memperoleh persentase 

sebesar 96% dengan kriteria sangat valid di mana artinya konten yang 

disajikan memiliki konsep yang runtut dan juga didukung dengan komponen 

pendukung seperti adanya buku petunjuk penggunaan, materi penunjang, 

keterbaruan materi dan juga kartu pintar. Selain itu juga konten yang disajikan 

melibatkan peserta didik untuk aktif dalam belajar serta konten yang disajikan 

memiliki koherensi serta keruntutan alur. Hal tersebut serupa dengan yang 

disampaikan oleh Nurohmah yang mana keruntutan dan kejelasan pesan yang 
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disampaikan dalam media pembelajaran dapat meningkatkan keingintahuan 

dalam berpikir akibatnya motivasi dan minat belajar juga akan meningkat.59 

Pada kelayakan bahasa, ahli materi memberikan nilai sebesar 96% 

dengan kriteria sangat valid dalam artian bahasa yang disajikan pada media 

game edukasi berbasis quartet card sangat lugas, komunikatif, relevan dengan 

perkembangan peserta didik serta sesuai kaidah bahasa indonesia. Sedangkan 

untuk penilaian kontekstual diperoleh sebesar 95% dengan kriteria sangat 

valid yang mana materi yang disajikan memiliki keterkaitan erat dengan 

situasi nyata dan materi yang disajikan mampu menumbuhkan kegiatan 

bertanya, menemukan dan masyarakat belajar. Keterkaitan materi dengan 

dunia nyata pada media pembelajaran berfungsi mempermudah guru 

menyampaikan materi sehingga peserta didik cenderung tertarik dan mudah 

memahami materi.60 Bersumber penilaian ahli materi di atas didapat rata-rata 

sebesar 95% yang artinya media game edukasi berbasis quartet card sangat 

valid digunakan dalam pembelajaran. 

Penilaian aspek kelayakan kegrafikan media game edukasi berbasis 

quartet card dari ahli media mendapat nilai sebesar 94% dengan kriteria 

sangat valid dalam artian media yang dikembangkan memiliki ukuran yang 

sesuai dengan isi materi dan juga memiliki desain kotak kartu yang sesuai baik 

dari segi tata letak, warna, huruf maupun ilustrasi gambar yang digunakan. 
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Selain itu juga, media yang dikembangkan juga memiliki desain isi kartu yang 

sesuai baik dari segi konsistensi tata letak, keharmonisan tata letak, 

kelengkapan komponen kartu, kesederhanaan tipografi kartu dan juga 

kemudahan pemahaman pada tipografi yang digunakan.61 Pemilihan tipografi 

yang tepat sangat penting dalam media pembelajaran dikarenakan kejelasan 

dan kemenarikan materi yang disampaikan dalam media pembelajaran sangat 

dipengaruhi besar oleh tipografi hal itu serupa dengan penelitian Setiautami 

yang menyatakan bahwa dalam menentukan jenis tipografi huruf pada teks 

untuk anak harus memilih desain yang sederhana, bersahabat serta bentuk 

huruf yang tidak tajam dengan maksud agar media tersebut dapat dibaca 

dengan mudah.62 Dengan demikian penilaian ahli media diperoleh rata-rata 

sebesar 94% yang berarti media game edukasi berbasis quartet card sangat 

valid digunakan dalam pembelajaran. 

Di sisi lain penilaian media game edukasi berbasis quartet card dari 

pengguna memperoleh nilai kelayakan isi sebesar 95% dengan kriteria sangat 

valid artinya materi yang disajikan sesuai dengan KI dan KD, materi yang 

disajikan relevan dengan kehidupan sehari-hari serta mampu menumbuhkan 

rasa ingin tahu. Sedangkan kelayakan penyajian memperoleh nilai sebesar 

100% dengan kriteria sangat valid yang artinya konten yang disajikan 

memiliki konsep yang runtut dan didukung dengan komponen pendukung. 

Selain itu juga konten yang disajikan pada media yang dikembangkan 

melibatkan peserta didik secara aktif dalam pembelajaran dan memiliki 
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koherensi serta keruntutan alur. Pada kelayakan bahasa, pengguna 

memberikan nilai sebesar 96% dengan kriteria sangat valid yang mana bahasa 

yang digunakan pada game edukasi berbasis quartet card sangat sederhana, 

komunikatif, sesuai dengan perkembangan peserta didik dan kaidah bahasa 

indonesia. Sedangkan untuk penilaian kontekstual, pengguna memberikan 

nilai sebesar 90% dengan kriteria sangat valid yang mana materi yang 

disajikan memiliki keterkaitan erat dengan kondisi nyata serta materi yang 

disajikan mampu menumbuhkan kegiatan bertanya, menemukan dan 

masyarakat belajar. 

Di samping itu, dari segi kelayakan kegrafikan pengguna memberikan 

nilai sebesar 98% dengan kriteria sangat valid yang mana media yang 

dikembangkan memiliki ukuran yang sesuai dengan isi materi dan juga 

memiliki desain kotak kartu yang sesuai baik dari segi tata letak, warna, huruf 

maupun ilustrasi gambar yang digunakan. Selain itu juga media yang 

dikembangkan juga memiliki desain isi kartu yang sesuai baik dari segi 

konsistensi tata letak, keharmonisan tata letak, kelengkapan komponen kartu, 

kesederhanaan tipografi kartu dan juga kemudahan pemahaman pada tipografi 

yang digunakan.63 Dengan demikian nilai rata-rata dari pengguna didapatkan 

sebesar 96,5% dengan kriteria sangat valid yang artinya media game edukasi 

berbasis quartet card dapat untuk digunakan dalam pembelajaran. Adapun 

rata-rata penilaian validitas produk dari ahli diperoleh nilai sebesar 95% 
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dengan kriteria sangat valid artinya media game edukasi berbasis quartet card 

dapat diuji cobakan kepada peserta didik. 

Data keempat diperoleh dari tahap implementation yang mana media 

yang telah divalidasi selanjutnya diuji cobakan terhadap peserta didik dalam 

skala kecil maupun besar. Adapun uji skala kecil dilakukan terhadap 10 

peserta didik kelas VII A MTs Negeri 8 Jember dan diperoleh hasil sebesar 

95% materi yang digunakan pada media tersebut sangat menarik di mana 

materi yang disajikan pada media mampu mendeskripsikan makhluk hidup 

yang diamati, contoh yang digunakan pada media terdapat pada kehidupan 

nyata peserta didik serta materi yang disajikan lengkap dan sangat mudah 

untuk dipahami. Penggunaan contoh makhluk hidup di sekitar pada media 

pembelajaran serupa dengan penelitian  Astuti yang mana penggunaan media 

komik berbasis kontekstual pada materi teknologi pangan dari hasil pretest 

dan posttest yang dilakukan mendapat N-gain sebesar 0,72 dengan kategori 

tinggi dikarenakan contoh-contoh yang disajikan pada media komik tersebut 

sesuai dengan situasi nyata sehingga materi akan mudah dipahami.64 

Pada aspek bahasa peserta didik memberikan respons sebesar 93% 

dengan kriteria sangat menarik artian bahasa yang disajikan mudah untuk 

dipahami dan juga mudah untuk dibaca. Selain itu juga pemilihan ukuran dan 

jenis huruf juga sangat tepat serta gambar yang disajikan sangat jelas. Di sisi 

lain dari aspek kemenarikan peserta didik memberikan nilai sebesar 94% 

dengan kriteria sangat menarik dalam artian game edukasi berbasis quartet 
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card mampu menumbuhkan semangat dan ketertarikan dalam belajar. Dengan 

demikian uji skala kecil didapatkan rata-rata sebesar 93,3% kriteria sangat 

menarik dalam artian segi keterbacaan game edukasi berbasis quartet card 

sudah sangat baik. 

Di sisi lain, uji skala besar pada tahap implementation dilakukan 

terhadap 31 peserta didik kelas VII A MTs Negeri 8 Jember dan diperoleh 

hasil sebesar 92% materi yang disajikan sangat menarik, di mana materi yang 

disajikan mampu mendeskripsikan makhluk hidup yang diamati, contoh yang 

digunakan pada media terdapat pada kehidupan sekitar serta materi yang 

disajikan sangat lengkap. Pada aspek bahasa diperoleh respons sebesar 92% 

dengan kriteria sangat menarik dalam artian bahasa yang digunakan mudah 

untuk dipahami dan mudah untuk dibaca. Selain itu, pemilihan ukuran dan 

jenis huruf juga sangat tepat serta gambar yang disajikan sangat jelas. Di sisi 

lain dari aspek kemenarikan peserta didik memberikan nilai sebesar 93% 

dengan kriteria sangat menarik dalam artian media game edukasi berbasis 

quartet card mampu menumbuhkan semangat dalam belajar. Hasil 

kemenarikan media game edukasi berbasis quartet card menjadi salah satu 

karakteristik media pembelajaran yang baik seperti yang dikemukakan oleh 

Nurmadiah yang mana karakteristik media yang baik salah satunya media 

harus menarik baik dari pemilihan warna, bahasa, tulisan, isi maupun 

keselarasan dengan tujuan pembelajaran.65 Sedangkan menurut 

Prihatiningtyas penggunaan media yang menarik dalam pembelajaran 
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sangatlah penting untuk meningkatkan semangat belajar dan mempermudah 

peserta didik dalam memahami informasi.66 Dengan demikian dari uji skala 

kecil didapatkan rata-rata sebesar 92,3% dengan kriteria sangat menarik 

dalam artian dari segi kemenarikan media game edukasi berbasis quartet card 

sangat menarik serta dapat digunakan dalam pembelajaran klasifikasi 

makhluk hidup. 

Data kelima diperoleh dari tahap evaluasi. Adapun kegiatan evaluasi 

yang dilakukan peneliti yakni evaluasi formatif yang dilakukan dengan cara 

melakukan revisi terhadap produk sesuai saran ahli dan uji coba produk 

sehingga diperoleh produk yang baik untuk diterapkan dalam pembelajaran 

klasifikasi makhluk hidup. Berdasarkan pemaparan semua data di atas, dapat 

disimpulkan bahwasannya media game edukasi berbasis quartet card 

mendapat respons yang baik untuk dapat digunakan sebagai media penunjang 

pembelajaran. Oleh sebab itu, media game edukasi berbasis quartet card jika 

melihat dari hasil dari para ahli yang sangat valid maupun respons dari 

peserta didik yang sangat menarik maka, media game edukasi berbasis 

quartet card dapat digunakan sebagai media penunjang pada pembelajaran 

klasifikasi makhluk hidup.  

C. Revisi Produk 

Pengembangan media game edukasi berbasis quartet card pada materi 

klasifikasi makhluk hidup telah melalui tahap revisi berdasarkan saran ahli 

dan peserta didik. Selanjutnya produk direvisi kembali untuk mendapatkan 
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produk yang baik serta dapat digunakan dalam pembelajaran. Adapun hasil 

akhir revisi produk sebagai berikut: 

1. Ahli Materi 

Tabel 4.12 Revisi Produk Dari Ahli Materi 

No. 
Bagian Yang 

Direvisi 
Sebelum Direvisi Sesudah Direvisi 

1. Memberikan kutipan 

sumber secara 

langsung pada setiap 

info penting dan 

tambahan wawasan 

  
 

2. Ahli Media 

Tabel 4.13 Revisi Produk Dari Ahli Media 

No. 
Bagian Yang 

Direvisi 
Sebelum Direvisi Sesudah Direvisi 

1. Penambahan logo 

kurikulum 2013 

pada cover buku 

pengantar dan 

panduan permainan 
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2. Daftar pustaka tanpa 

underline 

  
3.  Nama pengembang 

pada kotak kartu 

salah pengetikan 

  
 

3. Pengguna 

Tabel 4.14 Revisi Produk Dari Pengguna 

No. 
Bagian Yang 

Direvisi 
Sebelum Direvisi Sesudah Direvisi 

1. Beberapa gambar 

kartu pada seri 

plantae kurang jelas 

dan kurang kontras 

dengan background 
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4. Uji Coba Produk Skala Kecil 

Tabel 4.15 Revisi Produk Uji Coba Produk Skala Kecil 

No. 
Bagian Yang 

Direvisi 
Sebelum Direvisi Sesudah Direvisi 

1. Halaman pada 

daftar pustaka 

buku pengantar 

dan petunjuk 

permainan salah 

  
 

5. Uji Coba Produk Skala Besar 

Tabel 4.16 Revisi Produk Uji Coba Produk Skala Besar 

No. 
Bagian Yang 

Direvisi 
Sebelum Direvisi Sesudah Direvisi 

1. Jumlah kartu pada 

kotak kartu seri 

plantae kurang 

sesuai dengan isi 

kartu 

  



 

82 

 

BAB V 

KAJIAN DAN SARAN 

A. Kajian Produk Yang Telah Direvisi  

Bersumber pada hasil penelitian dan pengembangan tentang 

pengembangan media game edukasi berbasis quartet card pada materi 

klasifikasi makhluk hidup, beberapa hal yang dikaji yaitu:  

1. Penelitian ini menggunakan jenis Research and Development (R&D) 

menggunakan model pengembangan ADDIE yang mencakup lima tahap 

yakni, Analysis, Design, Development Implementation, Evaluation. Akan 

tetapi, penelitian ini dibatasi hingga tahap evaluasi formatif dikarenakan 

keterbatasan waktu. Media ini dikembangkan menggunakan software 

Microsoft Word dan Microsoft Power Point. Media game edukasi berbasis 

quartet card ini berisi materi klasifikasi makhluk hidup kelas VII 

SMP/MTs. 

2. Media game edukasi berbasis quartet card ini sudah divalidasi oleh ahli 

materi, media, serta pengguna sebelum diuji cobakan terhadap peserta 

didik, dengan data yang didapat sebagai berikut: 

a. Pada ahli materi berfokus untuk menilai materi. Rata-rata persentase 

yang diperoleh 
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sebesar 95%. Berdasarkan kriteria tingkat kelayakan sangat valid, maka 

materi game edukasi berbasis quartet card dalam kualifikasi sangat 

valid serta dapat digunakan oleh peserta didik. 

b. Pada ahli media berfokus untuk menilai desain media. Rata-rata 

persentase yang diperoleh sebesar 94%. Berdasarkan kriteria tingkat 

kelayakan sangat valid, maka media game edukasi berbasis quartet 

card dalam kualifikasi sangat valid dan dapat digunakan untuk peserta 

didik. 

c. Pada ahli pengguna yaitu guru mata pelajaran IPA berfokus menilai 

media game edukasi berbasis quartet card pada segi materi dan desain 

media. Atas penilaian dari ahli pengguna memperoleh rata-rata 

persentase sebesar 96,5%. Berdasarkan kriteria tingkat kelayakan 

sangat valid, maka materi serta media game edukasi berbasis quartet 

card dalam kualifikasi sangat valid dan dapat digunakan dalam 

pembelajaran. 

d. Uji respons skala kecil 10 peserta didik dan uji respons skala besar 

dilakukan pada 31 peserta didik kelas VII A MTs Negeri 8 Jember. 

Berdasarkan uji respons skala kecil diperoleh rata-rata sebesar 93,3% 

dan pada uji respons skala besar didapatkan sebesar 93,3 sehingga 

menunjukkan kriteria sangat menarik artinya dapat diterapkan dalam 

pembelajaran. 
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B. Saran Pemanfaatan, Diseminasi, dan Pengembangan Produk Lebih 

Lanjut 

Agar game edukasi berbasis quartet card ini dapat digunakan secara 

efektif maka terdapat saran di antaranya: 

1. Saran Pemanfaatan Produk 

a. Peserta didik diharapkan dapat memanfaatkan game edukasi berbasis 

quartet card pada pembelajaran materi klasifikasi makhluk hidup. 

b. Peserta didik diharapkan membaca buku pengantar dan panduan 

permainan sebelum memainkan game. 

c. Peserta didik diharapkan memainkan seluruh level permainan pada 

game edukasi berbasis quartet card agar kemampuan peserta didik 

dalam mengenali ciri makhluk hidup dan mengelompokkan makhluk 

hidup semakin bertambah. 

2. Saran Diseminasi Produk 

Produk game edukasi berbasis quartet card dapat digunakan di 

semua kelas VII di MTs Negeri 8 Jember, bahkan juga bisa disebarluaskan 

pada semua SMP/MTs yang ada di kabupaten Jember, namun perlu juga 

diperhatikan terkait kebutuhan, karakteristik peserta didik sehingga 

penyebaran produk lebih maksimal dan bermanfaat. 

3. Saran Pengembangan Produk Lebih Lanjut 

a. Bagi peneliti yang mengembangkan produk serupa dapat 

menambahkan materi lain. 
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b. game edukasi berbasis quartet card yang dihasilkan dapat digunakan 

untuk bahan penunjang pada pembelajaran klasifikasi makhluk hidup. 

c. Pada penelitian ini hanya berfokus pada tahap evaluasi formatif , untuk 

berikutnya diperlukan tahap evaluasi sumatif agar tingkat efektivitas 

produk pada saat digunakan dalam pembelajaran dapat terlihat. 
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Lampiran 1 

PERNYATAAN KEASLIAN TULISAN 

Yang bertanda tangan di bawah ini: 

Nama  : Rivo Alfarizi Kurniawan 

NIM  : T201810070 

Prodi  : Tadris Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) 

Jurusan : Pendidikan Sains 

Institusi : Universitas Islam Negeri KH Achmad Siddiq Jember 

Fakultas : Tarbiyah dan Ilmu Keguruan 

Institusi : Universitas Islam Negeri KH Achmad Siddiq Jember 

Dengan ini menyatakan bahwa skripsi yang berjudul “Pengembangan 

Media Game Edukasi Berbasis Quartet Card Pada Materi Klasifikasi Makhluk 

Hidup Kelas VII SMP/MTs” secara keseluruhan merupakan hasil penelitian yang 

dilakukan oleh saya sendiri, kecuali bagian-bagian yang dirujuk sumbernya. 

Demikian pernyataan ini saya buat dengan sebenar-benarnya untuk digunakan 

sebagaimana mestinya. 
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Lampiran 2 

DESAIN KARTU 
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Lampiran 3 

DESAIN KOTAK KARTU 
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Lampiran 4 

MATRIKS PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

Judul 
Rumusan 

Masalah 
Indikator Sumber Data Metode Penelitian Alur Penelitian 

Pengembanga

n Media Game 

Edukasi 

Berbasis 

Quartet Card 

Pada Materi 

Klasifikasi 

Makhluk 

Hidup Kelas 

VII 

SMP/MTs. 

 

1. Bagaimana 

analisis 

kebutuhan 

media game 

edukasi 

berbasis 

quartet card 

terhadap 

materi 

klasifikasi 

makhluk 

hidup untuk 

siswa kelas 

VII 

1. Analisis 

kebutuhan 

peserta didik 

dalam 

pembelajaran 

klasifikasi 

makhluk 

hidup. 

2. Validitas 

media game 

edukasi 

berbasis 

quartet card 

pada materi 

1. Analisis kebutuhan: 

a. Peserta didik 

kelas VII A 

MTs Negeri 8 

Jember 

b. Validasi ahli: 

a. Dua dosen 

fakultas 

tarbiyah dan 

ilmu keguruan 

Universitas 

Islam Negeri 

KH. Achmad 

Siddiq Jember. 

1. Jenis penelitian 

adalah penelitian 

pengembangan: 

Research and 

Development (R&D) 

dengan model 

pengembangan ADDIE 

oleh Robert Maribe 

Branch yang terdiri dari 

5 tahapan yaitu 

Analysis, Design, 

Development, 

Implementation, 

Evaluation  

1. Tahap Analysis: 

a. Analisis Kinerja 

b. Analisis 

Kebutuhan 

c. Analisis KI dan 

KD 

2. Tahap Design: 

a. Penyusunan 

materi 

pembelajaran 

b. Pemilihan media 

c. Perancangan awal 

3. Tahap Development: 

a. Implementasi 
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SMP/MTs? 

2. Bagaimana 

validitas 

media game 

edukasi 

berbasis 

quartet card 

pada materi 

klasifikasi 

makhluk 

hidup untuk 

peserta didik 

kelas VII 

SMP/MTs? 

3. Bagaimana 

respons 

siswa 

terhadap 

klasifikasi 

makhluk hidup 

untuk peserta 

didik kelas VII 

SMP/MTs. 

3. Respons 

peserta didik 

terhadap 

pengembangan 

media game 

edukasi 

berbasis 

quartet card 

pada materi 

klasifikasi 

makhluk hidup 

untuk peserta 

didik kelas VII 

b. Satu guru IPA 

MTs Negeri 8 

Jember. 

c. Uji coba produk: 

a. Peserta didik 

kelas VII A 

MTs Negeri 8 

Jember. 

2. Uji Coba 

Pengembangan  

a. Desain Uji Coba: 

Produk game 

edukasi berbasis 

quartet card dinilai 

oleh validator ahli 

guna mengetahui 

tingkat kelayakan 

dan tingkat 

validitas produk 

yang 

dikembangkan. 

Setelah dilakukan 

validasi, maka 

produk tersebut 

akan diperbaiki 

atau direvisi jika 

ada kekurangan. 

desain 

b. Validasi ahli 

4. Tahap 

Implementation: 

a. Uji coba produk 

skala kecil 

b. Uji coba produk 

skala besar 

5. Tahap Evaluation: 

a. Evaluasi formatif 

(revisi produk). 
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pengembang

an media 

game 

edukasi 

berbasis 

quartet card 

pada materi 

klasifikasi 

makhluk 

hidup untuk 

peserta didik 

kelas VII 

SMP/MTs? 

SMP/MTs. Selanjutnya, 

apabila game 

edukasi berbasis 

quartet card 

dikatakan valid dan 

layak, maka akan 

diuji coba ke siswa 

kelas VII MTs 

Negeri 8 Jember 

guna mengetahui 

respons siswa 

terhadap game 

edukasi berbasis 

quartet card yang 

dibuat peneliti 

melalui angket 

respons. 

b. Subjek Uji Coba: 

1. Dosen 
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Dua dosen 

Fakultas 

Tarbiyah dan 

Ilmu Keguruan 

UIN KH 

Achmad Siddiq 

Jember (Dua 

dosen IPA 

sebagai ahli 

materi dan ahli 

media. 

2. Guru 

Satu guru IPA 

MTs Negeri 8 

Jember. 

3. Siswa 

Siswa sebagai 

uji coba skala 

kecil 
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berjumlah 10 

siswa, 

sedangkan uji 

coba skala 

besar 

berjumlah 31 

siswa 

c. Jenis Data 

1. Data kuantitatif 

didapatkan dari 

instrumen 

angket 

masalah, 

angket 

kebutuhan, 

validasi ahli 

dan angket 

respons siswa. 

Hasil dari 
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analisis data 

kuantitatif ini 

berfungsi untuk 

menganalisis 

masalah dan 

kebutuhan serts 

memastikan 

kelayakan pada 

hasil produk 

yang 

dihasilkan. 

2. Data kualitatif 

didapatkan dari 

hasil aancara 

peserta didik, 

guru IPA, 

observasi, 

saran, masukan 

atau komentar 
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yang ditujukan 

pada validator 

ahli ataupun 

siswa. Hasil 

dari analisis 

data kualitatif 

bertujuan guna 

perbaikan 

produk yang 

dibuat. 

d. Instrumen 

Pengumpulan 

Data 

1. Instrumen 

analisis 

masalah dan 

kebutuhan 

2. Instrumen 

Validasi Ahli 
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3. Instrumen 

respons siwa 

e. Teknik Analisis 

Data 

1. Analisis data 

hasil validasi 

ahli 

Vah=
   

   
 x 100% 

2. Analisis data 

hasil respons 

siswa 

Vau=
   

   
 x 100% 
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Lampiran 5 

HASIL WAWANCARA PESERTA DIDIK 

No. Pertanyaan Jawaban 

1. Apakah belajar IPA itu sulit ? 

 

Sulit, karena belajar IPA banyak 

menghitung dan banyak menghafal 

nama-nama ilmiah makhluk hidup. 

2. Materi IPA apa yang dirasa sulit 

selama ini ? 

Materi klasifikasi makhluk hidup 

dan suhu. 

3. Mengapa materi klasifikasi makhluk 

hidup menurut anda sulit? 

Dikarenakan terdapat nama-nama 

ilmiah yang tidak kami ketahui dan 

kami kesulitan dalam 

mengidentifikasi makhluk hidup di 

sekitar dikarenakan objeknya sulit 

untuk dijangkau. 

4. Media pembelajaran apa yang 

digunakan oleh guru dalam 

mengajar materi tersebut ? 

Ada, buku paket dan LKS 

5. Apakah media yang digunakan 

mampu menumbuhkan minat belajar 

anda ? 

Sedikit menummbuhkan minat 

belajar. 

6. Apakah ada media lain yang 

digunakan guru anda dalam 

menjelaskan materi tersebut ? 

Selain buku paket ada LKS, peta 

konsep yang dibuat oleh guru dan 

buku tambahan dari guru. 

7. Apakah ada media penunjang lain 

yang dapat digunakan oleh anda 

dalam belajar di dalam maupun 

diluar sekolah seperti game, video, 

website, e-book dan lainnya ? 

Ada, media penunjangnya e-learning 

dari sekolah. 

8. Apakah menurut anda perlu guru 

membuat media penunjang lain 

seperti game, video, website, e-book 

dan lainnya untuk membantu anda 

dalam belajar materi tersebut  

Iya, guru perlu membuat variasi 

media agar pembelajaran tidak 

cenderung membosankan. 
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Lampiran 6 

HASIL ANGKET MASALAH PESERTA DIDIK 

No Pertanyaan Jawaban 

Jumlah 

Siswa 

Menjawab 

Persentase 

1. Belajar IPA itu mudah Ya 17 70,8 % 

Tidak 7 28,2% 

2. Belajar materi klasifikasi 

makhluk hidup itu sulit 

Ya 14 58,3% 

Tidak 10 41,7% 

3. Kesesuaian media dengan 

minat dan gaya belajar 

peserta didik 

Ya 19 65,65% 

Tidak 5 34,35% 
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Lampiran 7 

HASIL WAWANCARA GURU IPA 

No. Pertanyaan Jawaban 

1. Apakah menurut bapak 

mengajar IPA itu sulit ? 

Mengajar IPA menurut bapak tidak mudah 

dan tidak sulit, hanya saja diperlukan 

kesabaran dikarenakan materi yang 

diajarkan dalam ipa cakupannya sangat luas 

ada fisika, biologi dan kimia 

2. Kendala apa yang sering 

dialami oleh bapak/ibu guru 

dalam mengajar IPA ? 

Dalam belajar IPA peserta didik sering 

malas apabila bapak mengajarkan materi 

yang berkaitan dengan rumus, hitung-

hitungan dan juga nama-nama ilmiah yang 

notabene peserta didik tersebut belum 

pernah mengenal sama sekali. 

3. Materi IPA apa yang dirasa 

sulit bagi bapak/ibu guru 

untuk diajarkan ? 

Materi yang selama ini dirasa sulit yaitu 

materi suhu dan kalor dan materi klasifikasi 

makhluk hidup 

4. Materi IPA apa saja yang 

dirasa sulit bagi siswa ? 

Materi yang selama ini dirasa sulit bagi 

peserta didik yaitu materi suhu dan kalor 

dikarenakan peserta didik dituntut untuk 

mampu mengonversikan skala suhu ke 

dalam 4 skala sekaligus dengan rumus yang 

banyak. Selain itu juga peserta didik juga 

merasa bahwa materi klasifikasi makhluk 

hidup juga sulit untuk dipelajari karena 

keterbatasan aktu, fasilitas dan objek yang 

dijangkau sedangkan tuntutan materi 

tersebut menuntut untuk banyak melakukan 
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identifikasi makhluk hidup sebanyak 

mungkin dengan klasifikasi ilmiahnya. 

5. Media apa yang digunakan 

oleh Bapak/Ibu guru dalam 

pembelajaran materi 

klasifikasi makhluk hidup ? 

Media yang digunakan dalam pembelajaran 

klasifikasi makhluk hidup yaitu ada buku 

paket dari sekolah, LKS, buku tambahan 

guru dan kunci determinasi. 

6. Apa kesulitan Bapak/Ibu 

guru dalam pembelajaran 

IPA dengan menggunakan 

media tersebut ? 

Kesulitan dalam menggunakan media 

tersebut yakni jumlahnya sangat terbatas 

bagi peserta didik. 

7. Apakah ada masalah yang 

ditimbulkan dari penggunaan 

media tersebut ? 

Masalah yang ditimbulkan selama bapak 

menggunakan media tersebut yaitu kadang 

tidak sedikit peserta didik mengantuk dan 

ramai di dalam kelas. 

8. Apakah selama ini ada keluh 

kesah siswa ketika Bapak/Ibu 

guru menggunakan media 

tersebut ? 

Keluh kesah dari peserta didik yakni peserta 

didik sering mengantuk di dalam kelas 

apalagi pembelajarannya di siang hari. 
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Lampiran 8 

HASIL ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN 

No Aspek yang dinilai Jawaban 

Jumlah 

Peserta 

Didik 

Menjawab 

Persentase 

 

1. Kebutuhan akan media 

penunjang pembelajaran 

Ya 20 83,3% 

Tidak 4 16,7% 

2. Kebutuhan media yang 

memiliki gambar dan 

soal evaluasi 

Ya 22 91,7% 

Tidak 2 8,3% 

3. Media pembelajaran 

seperti apa yang anda 

inginkan untuk belajar 

materi klasifikasi 

makhluk hidup 

Video 

Pembelajaran 
5 20,8% 

Game 17 70,8% 

Buku, e-book, 

modul, LKPD 
2 8,3% 

4 Kebutuhan media 

penunjang pembelajaran 

game card. 

Ya 22 91,7% 

Tidak 2 8,3% 

Total - 24 100% 
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Lampiran 9 

HASIL OBSERVASI 

No. Indikator Aspek Yang Diamati 
Ketersediaan 

Ya Tidak 

1. Ketersediaan guru 

IPA 

Jumlah guru IPA yang memadai √  

Kesesuaian bidang yang diampu 

dengan disiplin ilmu yang dimiliki 
√  

Kesesuaian beban mengajar guru 

IPA 
√  

2. Ketersediaan 

Laboratorium 

Ketersediaan ruang laboratorium √  

Ketersediaan alat-alat laboratorium √  

Ketersediaan tenaga/pengelola 

laboratorium 
√  

3.  Ketersediaan 

fasilitas 

menduukung 

Ketersediaan fasilitas penunjang 

pembelajaran yang memadai seperti 

LCD, Proyektor, wifi dan lainnya 

 √ 

Ketersediaan perangkat elektronik 

yang memadai seperti komputer, 

handphone dan lainnya 

 √ 

Ketersediaan sinyal yang memadai  √ 

4. Lokasi sekolah 

yang mendukung 

Lokasi sekolah dekat dengan 

keramaian 
 √ 

Lokasi sekolah dekat dengan 

perkotaan 
 √ 
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Lokasi sekolah dekat daerah 

perkebunan, gunung, ladang dan 

lainnya 

√  
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Lampiran 10 

HASIL ANGKET VALIDASI AHLI MATERI 
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Lampiran 11 

HASIL ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA 
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Lampiran 12 

HASIL ANGKET VALIDASI PENGGUNA 
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Lampiran 13 

ANGKET RESPONS SKALA KECIL 
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Lampiran 14 

ANGKET RESPONS SKALA BESAR 
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Lampiran 15 

HASIL ANGKET UJI COBA SKALA KECIL 

No Nama  

Aspek 

Materi Bahasa Kemenarikan 

1. Ira 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

2. Alifatun Najma 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

3. Nabilatus Soleha 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 5 4 5 4 5 4 5 4 5 

4. Lailatul Lasfia 5 5 4 4 4 5 4 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 

5. Vina 5 5 4 4 4 5 4 5 5 4 4 5 4 5 5 5 5 5 5 4 5 4 

6. Khoiriya Putri 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

7. Kirana Nafidatul 

N 

5 5 4 4 5 5 4 5 5 4 4 4 5 5 5 5 4 5 5 5 4 5 

8. Vivin Khofifah 5 5 4 4 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 4 5 4 

9. Lailatul Badriyah 5 4 3 4 5 4 3 5 4 3 5 4 3 4 5 3 4 5 4 5 4 3 

10. Jesyka Dina A. 5 5 5 5 5 5 4 4 4 5 5 5 5 5 4 5 4 5 4 5 4 5 

Jumlah Skor Setiap 

Aspek 
419 233 375 

Total Skor 1027 

Persentase (%) 93,3% 
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Lampiran 16 

HASIL UJI COBA SKALA BESAR 

No Nama  

Aspek 

Materi Bahasa Kemenarikan 

1. Ahmad Dude H.M 5 5 4 3 5 4 5 5 4 5 3 5 5 5 4 3 5 5 5 3 4 5 

2. Alifatun Najma 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

3. Alya Nuril 

Maulida 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

4. Amelia Tri Yunita 5 4 5 4 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 

5. Aris Susanti N. 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 5 5 5 5 5 4 4 5 4 5 5 5 

6. Dhimas Aynul 

Ilmi 

5 5 2 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 4 5 

7. Iqbal Baihaqi 4 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 4 4 5 4 4 5 5 5 5 4 5 

8. Ira  5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

9. Irmania 

Rahmawati 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

10. Jamash Zalky 

B.P.N 

5 5 4 5 5 5 4 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 4 

11. Jesyka Dina A. 5 5 5 5 5 5 4 4 4 5 5 5 5 5 4 5 4 5 4 5 4 5 

12. Khoiriyah Putri 1 2 3 5 3 3 2 2 1 1 5 3 1 3 3 5 4 1 5 3 3 2 

13. Khoiriyah Putri 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

14. Kirana Nafidatul 

N 

5 5 4 4 5 5 4 5 5 4 4 4 5 5 5 5 4 5 5 5 4 5 

15. Lailatul Badriyah 5 4 3 4 5 4 3 5 4 3 5 4 3 4 5 3 4 5 4 5 4 3 

16. Lailatul Lasfia V. 5 5 4 4 4 5 4 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 

17. M. Arifin 5 4 4 5 4 5 5 4 5 4 4 5 4 5 4 4 5 4 5 4 5 4 
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18. M. Aryadira 

Anoraga 

5 5 4 4 4 4 5 5 5 5 4 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 

19. M. Danil Alhari 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 5 5 4 5 5 5 

20. M. Ikbal 5 4 5 5 5 5 4 4 5 4 5 4 5 5 5 5 4 5 4 4 4 5 

21. M. Ilham Wijaya  4 5 4 4 4 5 5 5 5 4 4 4 5 5 4 5 5 5 4 4 3 3 

22. M. Irfan 

Albiansyah 

5 5 5 4 4 5 4 5 4 5 4 4 5 4 4 5 5 4 5 5 4 5 

23. M. Rio Darmawan 5 5 4 5 5 5 5 5 5 3 2 3 5 4 3 4 4 5 5 5 4 5 

24. M. Rizka A. 5 4 4 4 4 5 3 5 5 5 4 4 5 5 4 5 4 5 5 4 5 5 

25. M. Sandi 

Firmansyah 

5 5 4 4 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

26. Nabilatus Soleha 1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

27. Nabilatus Soleha 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 5 4 5 4 5 4 5 4 5 

28. Ravio Rizqi A. 5 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

29. Talida Mumtaza I. 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

30. Vina 5 5 4 4 4 5 4 5 5 4 4 5 4 5 5 5 5 5 5 4 5 4 

31. Vivin Khofifah 5 5 4 4 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 4 5 4 

Jumlah Skor Setiap 

Aspek 
1283 713 1153 

Total Skor 3149 

Persentase (%) 92,3% 
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Lampiran 17 

PERSENTASE PER SOAL PADA UJI RESPONS SKALA KECIL 

No. Soal Persentase 

1. Game quartet card mendeskripsikan karakteristik makhluk hidup 

yang diamati 
100% 

2. Game quartet card menggunakan contoh makhluk hidup yang ada 

di sekitar. 
96% 

3. Media game quartet card mudah digunakan   88% 

4. Materi yang disajikan dalam game quartet card mudah dipahami 88% 

5. Materi yang disajikan pada kartu game quartet card sangat lengkap 94% 

6. Materi yang disajikan dalam media  

quartet card dapat diulang setiap saat sehingga meningkatkan daya 

ingat 
94% 

7. Pada level permainan game quartet card ini terdapat bagian di 

mana saya menemukan konsep sendiri 
86% 

8. Pada permainan game quartet card mendorong saya untuk berpikir. 96% 

9. Game quartet card mampu meningkatkan pemahaman saya tentang 

materi klasifikasi makhluk hidup 
96% 

10. Bahasa yang digunakan pada game quartet card jelas dan mudah 

dipahami. 
88% 

11. Bahasa yang digunakan pada game quartet card sederhana dan 

mudah dimengerti. 
94% 

12. Huruf yang digunakan sederhana dan mudah dibaca 92% 

13. Ukuran huruf yang digunakan pada  game quartet card mudah 

dibaca 
94% 

14. Gambar yang disajikan pada kartu game quartet card sangat jelas 98% 

15. Saya merasa senang menggunakan media  game quartet card 96% 

16. Saya tidak merasa bosan menggunakan media game quartet card 96% 

17. Media game quartet card mendorong saya untuk sungguh-sungguh 

dalam belajar 
90% 

18. Media game quartet card membuat semangat belajar bertambah 90% 



 

137 

 

19. Media game quartet card membuat rasa keingintahuan semakin 

bertambah 
98% 

20. Media game quartet card memudahkan dalam belajar 94% 

21. Gambar dan kerapian desain yang ada di media game quartet card 

membuat saya lebih tertarik untuk mengikuti pembelajaran 
93% 

22. Pemilihan warna pada tampilan media permainan game quartet 

card  bagus 
90% 
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Lampiran 18 

PERSENTASE PER SOAL PADA UJI RESPONS SKALA BESAR 

No. Soal Persentase 

1. Game quartet card mendeskripsikan karakteristik makhluk hidup 

yang diamati 
93,5% 

2. Game quartet card menggunakan contoh makhluk hidup yang ada 

di sekitar. 
93,5% 

3. Media game quartet card mudah digunakan   95% 

4. Materi yang disajikan dalam game quartet card mudah dipahami 90% 

5. Materi yang disajikan pada kartu game quartet card sangat lengkap 92% 

6. Materi yang disajikan dalam media  

quartet card dapat diulang setiap saat sehingga meningkatkan daya 

ingat 
95% 

7. Pada level permainan game quartet card ini terdapat bagian di 

mana saya menemukan konsep sendiri 
92% 

8. Pada permainan game quartet card mendorong saya untuk berpikir. 95% 

9. Game quartet card mampu meningkatkan pemahaman saya tentang 

materi klasifikasi makhluk hidup 
92% 

10. Bahasa yang digunakan pada game quartet card jelas dan mudah 

dipahami. 
90% 

11. Bahasa yang digunakan pada game quartet card sederhana dan 

mudah dimengerti. 
90% 

12. Huruf yang digunakan sederhana dan mudah dibaca 92% 

13. Ukuran huruf yang digunakan pada  game quartet card mudah 

dibaca 
93% 

14. Gambar yang disajikan pada kartu game quartet card sangat jelas 96% 

15. Saya merasa senang menggunakan media  game quartet card 90% 

16. Saya tidak merasa bosan menggunakan media game quartet card 95% 

17. Media game quartet card mendorong saya untuk sungguh-sungguh 

dalam belajar 
93% 

18. Media game quartet card membuat semangat belajar bertambah 95% 
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19. Media game quartet card membuat rasa keingintahuan semakin 

bertambah 
95% 

20. Media game quartet card memudahkan dalam belajar 92% 

21. Gambar dan kerapian desain yang ada di media game quartet card 

membuat saya lebih tertarik untuk mengikuti pembelajaran 
91% 

22. Pemilihan warna pada tampilan media permainan game quartet 

card  bagus 
93,5% 
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Lampiran 19 

SURAT IZIN PENELITIAN 
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Lampiran 20 

SURAT KETERANGAN TELAH MELAKUKAN PENELITIAN 
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Lampiran 21 

RIWAYAT HIDUP 

 

 

 

 

A. Identitas Diri 

Nama lengkap  : Rivo Alfarizi Kurniawan 

Tempat, tanggal lahir : Jember, 16 April 1999 

Alamat rumah  : Dusun Gondosari RT.001 RW. 11, Desa  

  Rowotengah, Kecamatan Sumberbaru, Kabupaten 

  Jember. 

No. HP   : 083830934172 

E-mail   : rivoalfarizikurniawan@gmail.com 

Nama ayah   : Solikin 

Nama ibu   : Bunasri 

B. Riwayat Pendidikan 

Jenjang Pendidikan Nama Sekolah Tahun 

TK TK Al-Hidayah 39 2004-2005 

SD/MI MI Miftahul Huda 2005-2011 

SMP/MTs MTs Negeri 8 Jember 2011-2014 

SMA SMA Negeri 1 Tanggul 2014-2017 

S1 UIN KHAS Jember 2018-2022 

C. Riwayat Organisasi 

1. Kader Bela Negara Kabupaten Jember  

2. Paskribraka SMA Negeri 1 Tanggul 

3. Pramuka 

4. Jurnal Vektor UIN KHAS Jember 

 

mailto:rivoalfarizikurniawan@gmail.com
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Lampiran 22 

JURNAL KEGIATAN PENELITIAN 

Hari, Tanggal Kegiatan Paraf 

Sabtu, 18 April 2021 Penyerahan Surat Dan 

Proposal Ijin Penelitian 

(Muhtar Ghozali, S.Pd) 

 

 

Senin, 19 April 2021 Wawancara Siswa Dan 

Guru 

(Muhtar Ghozali, S.Pd) 

 

 

Jum’at s.d Selasa, 

23-27 April 2021 

Pengisian Angket Analisis 

Permasalahan Dan 

Kebutuhan 

(Muhtar Ghozali, S.Pd) 

 

 

 

Selasa, 11 Januari 

2022 

Validasi Produk Oleh 

Pengguna 

(Muhtar Ghozali, S.Pd) 

 

 

 

Rabu, 12 Januari 

2022  

Uji Skala Kecil 

(Muhtar Ghozali, S.Pd) 
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Kamis, 13 Januari 

2022 

Uji Skala Besar 

(Muhtar Ghozali, S.Pd) 
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Lampiran 23 

DOKUMENTASI 

 
Uji Skala Kecil 

 

 
Uji Skala Besar 

 

  
Foto Bersama 


