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ABSTRAK 

 

Nur Hasnah Putri SD: Pengembangan Game Edukasi Berorientasi Quartet   

                                       Card Tentang Protista untuk Peserta Didik Kelas X 

                                       SMA. 

 

Media pembelajaran yang kurang menarik dan bervariasi menyebabkan 

permasalahan pada peserta didik. Selain itu, kurangnya keterlibatan peserta didik 
dalam penggunaan media pembelajaran membuat peserta didik mengalami 
kesulitan dalam memahami bahasa-bahasa latin, gambar, dan kesulitan dalam 

mengelompokkan protista. Oleh karena itu, dibutuhkan inovasi media 
pembelajaran yang menarik untuk membantu peserta didik dalam memahami 

materi protista. Media pembelajaran tersebut adalah Game edukasi berorientasi 
quartet card. Penelitian ini bertujuan menghasilkan game edukasi berorientasi 
quartet card tentang protista untuk peserta didik kelas X SMA yang valid dan 

praktis.  
Jenis penelitian ini adalah Research & Development (R&D) dengan model 

pengembangan ADDIE yang terdiri dari Analysis (analisis), Design 
(perancangan), Development (pengembangan), Implementation (penerapan), dan 
Evaluation (evaluasi). Subjek penelitian ini adalah 2 orang dosen Biologi FMIPA 

UNP, 2 orang guru biologi, dan 32 orang peserta didik kelas X MIPA SMA 
Negeri 2 Padang Panjang. Objek penelitian ini adalah Game Edukasi Berorientasi 

Quartet Card tentang Protista untuk Peserta Didik Kelas X SMA. Instrumen yang 
digunakan dalam penelitian ini berupa lembar angket observasi, angket uji 
validitas, dan angket uji praktikalitas. Teknik analisis data yang digunakan yaitu 

statistik deskriptif dan analisis kualitatif. 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, game edukasi yang 

dikembangkan memiliki kategori sangat valid dengan nilai rata-rata 88,95% yang 
dinilai dari aspek kelayakan isi, kebahasaan, penyajian, dan kegrafikaan pada uji 
validitas. Ditinjau dari uji praktikalitas terbatas, game edukasi yang 

dikembangkan memperoleh kriteria sangat praktis dengan nilai rata-rata 90,76% 
oleh guru dan 90,22% oleh peserta didik yang dinilai dari aspek kemudahan 

penggunaan, manfaat, dan daya tarik. Berdasarkan penelitian tersebut dapat 
disimpulkna bahwa telah dihasilkan game edukasi berorientasi quartet card 
tentang Protista untuk Peserta Didik Kelas X SMA yang sangat valid dan sangat 

praktis. 
 

Kata Kunci: Game edukasi, Protista 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan Era Revolusi 4.0 merupakan istilah yang dipakai oleh para ahli 

dalam dunia pendidikan. Dalam bidang pendidikan, Revolusi 4.0 dilihat sebagai 

pengembangan kompetensi. Pengembangan kompetensi tersebut terdiri dari 

komponen berpikir kritis, berpikir kreatif, dan pemecahan masalah 

(Halimatussa’diyah, 2020: 7). Berbagai kompetensi tersebut sejalan dengan 

tuntutan guru sebagai pendidik pada Kurikulum 2013 yang berlangsung saat ini. 

Menurut Mulyasa (2018: 4), Kurikulum 2013 terus dilakukan penataan dan revisi 

yang disesuaikan dengan perkembangan zaman. Pada Kurikulum 2013 Revisi, 

guru dituntut untuk dapat mengembangkan pembelajaran dengan 

mengintegrasikan tiga hal penting, yaitu Penguatan Pendidikan Karakter, Literasi 

Keterampilan Abad 21 (4C), dan Higher Order Thinking Skill yang memerlukan 

kreativitas guru dalam menjalankan pembelajaran. 

Tarihoran (2019: 51) mengungkapkan, keterampilan Abad 21 mencakup 4C 

(Communication, Collaboration, Critical Thinking and Problem Solving, dan 

Creativity and Innovation). Berdasarkan hal tersebut, pembelajaran Abad 21 

menuntut berbagai kemampuan dan keterampilan dari seorang guru. Guru harus 

mahir dalam hal inovasi pembelajaran, mengikuti perkembangan kebijakan 

kurikulum dan isu pendidikan, bahkan mampu mendesain dan memanfaatkan 

media pembelajaran dengan tujuan mempersiapkan peserta didik untuk memiliki 

keterampilan Abad 21. Sebagaimana diungkapkan oleh Hasan dkk. (2021: 3-4), 

saat ini guru harus bisa menciptakan media pembelajaran yang kreatif dan inovatif 
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karena selain dapat dijadikan sebagai penyampai pesan atau materi kepada peserta 

didik, media pembelajaran juga dapat mengoptimalkan hasil belajar peserta didik.  

Berdasarkan hasil wawancara pada 1 November 2021 dengan Ibu Fauziah 

Zain, S.Pd., salah satu guru mata pelajaran Biologi d i SMA Negeri 2 Padang 

Panjang, penggunaan media pembelajaran sudah diterapkan dalam setiap materi 

pelajaran. Media pembelajaran yang digunakan seperti buku cetak, modul, LKPD, 

Power Point dan sesekali menggunakan video. Pada hasil observasi terhadap 

peserta didik, media papan tulis merupakan media yang sangat sering digunakan 

oleh guru. Hanya saja, penggunaan media pembelajaran di atas membuat 

keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran sangat kurang, terlihat pada 

sikap peserta didik yang tidak terlalu menyimak saat penggunaan media tersebut. 

Ini menunjukkan peserta didik kurang tertarik dengan media pembelajaran yang 

digunakan dan berdampak kepada minat dan motivasi peserta didik yang semakin 

rendah sehingga hasil belajar menjadi rendah. Berdasarkan hasil observasi peneliti 

pada peserta didik, bahwa 37,4% peserta didik menjawab bahwa media 

pembelajaran yang ada kurang menarik.  

Menurut Umayah (2013: 285), dalam proses pembelajaran IPA, media 

gambar sangat dibutuhkan karena kegiatan pembelajaran lebih banyak melakukan 

pengamatan objek secara langsung. Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan 

pada Tanggal 1 November 2021 dengan Ibu Indra Susanti, S.Pd., M.Si., yang 

merupakan salah satu guru mata pelajaran biologi di SMA Negeri 2 Padang 

Panjang, bahwa tidak semua objek pembelajaran IPA khususnya biologi dapat 

dihadirkan ke dalam kelas, sehingga diperlukan fasilitas penunjang seperti media 
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pembelajaran yang sesuai untuk membantu peserta didik memahami materi 

pembelajaran. Salah satu media pembelajaran tersebut adalah media gambar. 

Media gambar merupakan salah satu media yang memanfaatkan indera visual. 

Ada berbagai macam jenis media gambar, sehingga media gambar banyak 

direalisasikan dalam berbagai bentuk, seperti komik, poster, kartu, dan lain-lain. 

Penggunaan media pembelajaran sangat berpengaruh terhadap proses 

pembelajaran. Menurut Tan (2015: 136), berbagai proses yang terjadi dalam 

pembelajaran seperti mengingat, memahami, dan menguasai konsep materi 

pembelajaran akan terasa lebih menarik jika dilakukan melalui permainan. 

Dengan bermain, proses kemampuan mengingat peserta didik akan meningkat dan 

berdampak juga terhadap keterampilan berkomunikasi peserta didik. Retnaningsih 

(2017: 302) juga menambahkan bahwa bermain sambil belajar akan berdampak 

terhadap proses memperoleh pengetahuan dan pengalaman peserta didik secara 

alami. Penelitian yang dilakukan oleh Maryana (2018: 21) terdapat fakta di 

lapangan yang menunjukkan bahwa game membuat peserta didik lalai dalam 

belajar. Maka diperlukan inovasi kreatif dalam mengembangkan suatu game yang 

dapat digunakan sebagai media pembelajaran. Media pembelajaran tersebut dapat 

mendukung proses pembelajaran dan menarik minat peserta didik. Game yang 

digunakan sebagai media pembelajaran dikenal dengan game edukasi. Game 

edukasi merupakan game yang dirancang untuk peserta didik dengan tujuan 

mengembangkan konsep dan pemahaman serta membimbing dan melatih 

kemampuan peserta didik. 
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Media pembelajaran berorientasi permainan kartu bergambar merupakan 

salah satu alternatif yang dapat dilakukan guru dalam penyampaian materi kepada 

peserta didik. Dengan menggabungkan metode permainan dan kartu bergambar, 

penyampaian materi dikemas secara menarik sehingga akan berpengaruh kepada 

minat dan motivasi peserta didik dalam pembelajaran. Ada banyak jenis media 

pembelajaran berbasis kartu permainan, salah satunya adalah kartu kuartet. 

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), kuartet adalah kelompok, 

kumpulan, dan sebagainya yang terdiri atas empat. Berdasarkan pengertian 

tersebut, kartu kuartet adalah sejenis permainan kartu yang berbentuk seperti 

karcis yang berkelompok empat, yang tediri atas beberapa jumlah kartu dengan 

gambar dan tulisan yang berisi keterangan dari gambar tersebut. Hal ini juga 

dikemukakan oleh Maula (2014: 11) bahwa permainan kartu kuartet merupakan 

suatu permainan kartu berukuran 8,8 x 11,3 cm yang dimainkan oleh 2 sampai 4 

orang pemain, dimana kartu tersebut berisi gambar dan terdapat deskripsi yang 

menjelaskan isi kartu tersebut. Menurut Puspitasari (2017: 83), permainan kartu 

kuartet merupakan salah satu kegiatan menyenangkan yang dilakukan di waktu 

luang. Dengan mengadaptasi kegiatan menyenangkan ini menjadi media 

pembelajaran yang efektif akan berdampak baik terhadap proses pembelajaran. 

Peserta didik terlibat langsung dalam proses intruksional sehingga peserta didik 

termotivasi untuk belajar aktif, efektif, dan kolaboratif dengan teman 

kelompoknya. 

Penggunaan game edukasi akan membuat peserta didik merasa bahwa 

aktivitas yang sedang mereka lakukan adalah bermain game, bukan proses 



5 

 

pembelajaran yang sudah dirancang oleh guru, bahkan ketika materi yang 

disampaikan termasuk materi yang sulit. Berdasarkan hasil penelitian Andriyani 

(2016: 461), materi protista merupakan materi yang sulit dipahami oleh peserta 

didik. Peserta didik mengalami kesulitan dalam mengelompokkan dan 

menggolongkan contoh-contoh dari protista dikarenakan sumber belajar yang 

digunakan hanya buku cetak. Penelitian yang dilakukan oleh Pratiwi (2017: 31) 

menunjukkan bahwa materi protista juga merupakan materi yang sulit dipahami 

peserta didik karena beberapa alasan, diantaranya kesulitan memahami konsep 

pengklasifikasian protista, banyaknya ditemukan istilah-istilah sulit, serta kurang 

bervariasinya media pembelajaran yang digunakan sehingga peserta didik 

kesulitan dalam memahami konsep pembelajaran. Selanjutnya, penelitian Aulya 

(2021: 423) menunjukkan 96,7% peserta didik mengalami kesulitan pada materi 

protista karena banyak terdapat istilah yang membingungkan dan 36,7% 

menunjukkan bahwa materi protista terlalu banyak dan panjang. 

Hal tersebut diatas didukung hasil observasi peneliti terhadap peserta didik, 

bahwa sebanyak 72% peserta didik memiliki kesulitan pada materi protista 

dengan alasan kesulitan memahami bahasa-bahasa latin, kesulitan dalam 

memahami gambar, dan kesulitan dalam mengelompokkan protista. Selain itu, 

alasan peserta didik adalah media pembelajaran yang digunakan tidak bervariasi 

dan tidak sebanding dengan materi protista yang banyak, sehingga peserta didik 

sulit memahami materi. Hasil wawancara dengan ibu Indra Susanti, S.Pd., M.Si. 

Tanggal 1 November 2021 juga menunjukkan bahwa salah satu materi yang sulit 

untuk disampaikan kepada peserta didik adalah  
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materi protista. Hal ini terlihat pada rata-rata nilai Ulangan Harian (UH) peserta 

didik kelas X MIPA pada materi protista yang dapat dilihat pada Tabel 1. 

Tabel 1. Rata-rata Nilai UH Materi Protista Kelas X MIPA 

No. Kelas 

Nilai Ulangan Harian T.P 2020/2021 

Rata-rata 

Jumlah peserta 

didik yang 

tuntas 

Jumlah peserta 

didik yang tidak 

tuntas 

1 X MIPA 1 63,38 7 orang. 27 orang. 

2 X MIPA 2 72,50 17 orang. 19 orang. 

3 X MIPA 3 66,03 12 orang. 22 orang. 

4 X MIPA 4 72,29 14 orang. 21 orang. 

Total 54 orang. 85 orang. 

 

Menurut Ibu Indra Susanti, S.Pd., M.Si. media pembelajaran game edukasi 

berorientasi quartet card pada pembelajaran biologi, khususnya pada materi 

protista belum tersedia. Selain itu, penggunaan game edukasi berorientasi quartet 

card dalam proses pembelajaran biologi sangat penting, karena dilihat dari 

keadaan sekarang, peserta didik cenderung menyukai game, sehingga diharapkan 

game edukasi berorientasi quartet card ini dapat membantu peserta didik dalam 

memahami materi pembelajaran biologi. Berdasarkan latar belakang tersebut, 

peneliti telah melakukan penelitian pengembangan Game Edukasi Berorientasi 

Quartet Card Tentang Protista untuk Peserta Didik Kelas X SMA.  

B. Identifikasi Masalah 

Sesuai dengan latar belakang masalah, maka peneliti mengidentifikasi 

beberapa permasalahan sebagai berikut. 
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1. Media pembelajaran yang digunakan pada mata pelajaran biologi kurang 

bervariasi dan menarik. 

2. Kurangnya keterlibatan peserta didik dalam penggunaan media pembelajaran 

biologi. 

3. Peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami bahasa-bahasa latin, 

kesulitan dalam memahami gambar, dan kesulitan dalam mengelompokkan 

protista. 

4. Belum tersedianya game edukasi protista berorientasi quartet card sebagai 

media pembelajaran biologi untuk peserta didik kelas X SMA yang valid dan 

praktis. 

C. Pembatasan Masalah 

Peneliti membatasi permasalahan pada belum tersedianya game edukasi 

berorientasi quartet card tentang protista untuk peserta didik kelas X SMA yang 

valid dan praktis. 

D. Perumusan Masalah 

Rumusan masalah penelitian ini yaitu bagaimana proses dan hasil 

pengembangan game edukasi berorientasi quartet card tentang protista untuk 

peserta didik kelas X SMA yang valid dan praktis? 

E. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian pengembangan yaitu menghasilkan game edukasi 

berorientasi quartet card tentang protista untuk peserta didik kelas X SMA yang 

valid dan praktis.  
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F. Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini sebagai berikut. 

1. Bagi guru, sebagai salah satu alternatif media pembelajaran yang dapat 

mempermudah penyampaian materi pembelajaran, khususnya materi protista 

kelas X SMA. 

2. Bagi peserta didik, sebagai salah satu sumber belajar yang dapat 

mempermudah dalam memahami materi pelajaran serta meningkatkan minat 

dan motivasi belajar peserta didik. 

3. Bagi peneliti, sebagai pengalaman dan terampil dalam mengembangkan media 

pembelajaran  

4. Bagi peneliti selanjutnya, sebagai tambahan informasi dan sumber rujukan 

untuk dilakukan penelitian relevan yang lebih luas. 

G. Spesifikasi Produk 

Produk yang dihasilkan dari penelitian ini adalah sebuah game edukasi 

berorientasi quartet card tentang protista untuk peserta didik kelas X SMA. Kartu 

kuartet ini terdiri atas 4 komponen, yaitu kartu permainan, panduan permainan, 

kunci jawaban serta ringkasan materi protista.  

Kartu permainan dirancang dengan warna yang berbeda-beda menandakan 

identitas dari masing-masing jenis protista. Untuk protista mirip jamur berwarna 

merah muda, protista mirip hewan berwarna biru, dan protista mirip tumbuhan 

berwarna kuning. Kartu permainan ini memiliki bagian-bagian, yaitu tema yang 

berada paling atas menunjukkan klasifikasi dari masing-masing jenis protista. 

Selanjutnya, 4 buah sub tema yang menunjukkan sub topik pembahasan dari jenis 
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protista seperti ciri-ciri, struktur tubuh, reproduksi, dan peranan protista. Dibawah 

sub tema, terdapat pertanyaan yang berhubungan dengan tema dan sub tema yang 

sedang dibahas. Apabila pertanyaan tersebut memerlukan gambar sebagai 

penjelas, maka terdapat gambar yang berada di tengah-tengah kartu. Sistem 

permainan yang ada telah dimodifikasi oleh peneliti dari permainan kartu kuartet 

pada umumnya. Permainan quartet card protista ini memiliki ketentuan-ketentuan 

poin yang diperoleh apabila berhasil mengumpulkan kartu permainan. Kartu ini 

berukuran 6,5 x 8,3 cm dan didesain menggunakan aplikasi Canva dengan jenis 

tulisan Times New Roman. 

Quartet Card Protista memiliki panduan permainan yang dirancang dalam 

bentuk brosur Z-fold bertujuan memudahkan peserta didik dalam membaca dan 

memahaminya. Panduan permainan ini didesain menggunakan aplikasi Canva. 

Quartet Card Protista memiliki buku kunci jawaban yang berisi seluruh 

kunci jawaban atas pertanyaan yang terdapat pada kartu permainan. Background 

pada kunci jawaban disesuaikan dengan warna masing-masing jenis kartu protista 

agar memudahkan peserta didik untuk melihatnya. Kunci jawaban ini didesain 

dengan menggunakan aplikasi Canva. 

Sebagai pendukung, Quartet Card Protista juga memiliki buku ringkasan 

materi protista yang dijadikan sebagai sumber materi tambahan dalam memahami 

protista. Ringkasan materi ini dibuat seperti layaknya buku pada umumnya. 

Ringkasan materi protista didesain menggunakan Microsoft Office Word dengan 

jenis tulisan Arial. 


