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ABSTRACT 

Nova Adria. 2018. "Development of Learning Media for Group Cards Games 

on Fungi and Plantae Materials for Class X Students SMA/MA". Thesis. 

Postgraduate Program Padang State University of Padang.  

 

Based on the results of the initial investigation conducted on 60 students in 

SMAN 4 Padang, it was known that 70.01% of students stated that biology was 

interesting but it was difficult for them. When further investigated the main causes 

of students' learning difficulties, it is known that 26.67% of students stated that 

because biology lessons use many scientific terms and 36.65% stated that many 

biology subject matter. This then has an impact on the decline in student learning 

activities and outcomes. 

This study aims to develop learning media that are able to overcome 

students difficulties in remembering the many scientific terms that are 

encountered, simplifying the discussion of subject matter and fun to repeat lessons 

outside of school by using a valid, practical and effective card group game card. 

Development was carried out using the Plomp development research model. The 

research data was obtained from validation by four experts, observers and the 

results of trials on trial subjects in SMAN 4 Padang. 

The results of expert validation on the development of media group cards 

showed an average value of 84.27. This means that the card groups that have been 

developed meet very valid criteria. In addition, the students gave an average score 

of 92.21 and the teacher gave an average score of 96.67 for practicality, meaning 

that this media is very practical when used. The use of media group cards on the 

affective aspect with a value of 83.13 compared to the control class that uses 

media book images with a value of 76.81. The achievement of learning outcomes 

in classes using group cards was found to be significantly higher at the 5% level 

of confidence. Comparison of the average learning outcomes of classes using card 

groups with ordinary classes using book images is 85.86: 78.67. Thus, it can be 

concluded that the developed media group cards are declared valid, practical and 

effective. 
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ABSTRAK 

Nova Adria. 2018. “Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Kartu 

Berkelompok (Group Cards) pada Materi Fungi dan Plantae untuk Siswa 

Kelas X SMA/MA”. Tesis. Program Pascasarjana Universitas Negeri 

Padang.  

 

Berdasarkan hasil investigasi awal yang dilakukan kepada 60 orang siswa 

di SMAN 4 Padang, diketahui 70,01% siswa menyatakan bahwa pelajaran biologi 

itu menarik namun terasa sulit bagi mereka. Saat diselidiki lebih lanjut penyebab 

utama kesulitan belajar siswa tersebut, diketahui bahwa 26,67% siswa 

menyatakan karena pelajaran biologi menggunakan banyak istilah ilmiah dan 

36,65% menyatakan materi pelajaran biologi yang banyak. Hal demikian 

kemudian berdampak pada menurunnya aktivitas dan hasil belajar siswa.  

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran yang 

mampu mengatasi kesulitan siswa dalam mengingat istilah ilmiah yang banyak 

dijumpai, menyederhanakan pembahasan materi pelajaran dan mengasyikkan 

untuk mengulang pelajaran di luar sekolah dengan menggunakan kartu permainan 

group cards yang valid, praktis dan efektif. Pengembangan dilakukan dengan 

menggunakan model penelitian pengembangan Plomp. Data penelitian diperoleh 

dari validasi oleh empat orang ahli, pengamat dan hasil uji coba pada subjek 

ujicoba di SMAN 4 Padang.  

Hasil validasi ahli terhadap pengembangan media group cards 

menunjukkan nilai rata-rata 84,27. Ini berarti group cards yang telah 

dikembangkan memenuhi kriteria sangat valid. Selain itu, para siswa memberikan 

nilai rata-rata 92,21 dan guru memberikan nilai rata-rata 96,67 untuk tingkat 

kepraktisan, artinya media ini sangat praktis saat digunakan. Penggunaan media 

group cards pada aspek afektif dengan nilai 83,13 dibandingkan dengan kelas 

kontrol yang menggunakan media gambar buku dengan nilai 76,81. Capaian hasil 

belajar pada kelas yang menggunakan group cards diketahui lebih tinggi secara 

signifikan pada taraf kepercayaan 5%. Perbandingan rata-rata hasil belajar kelas 

yang menggunakan group cards dengan kelas biasa yang menggunakan gambar 

buku adalah 85,86 : 78,67. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media 

group cards yang dikembangkan dinyatakan valid, praktis dan efektif.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikan sains memiliki peran yang penting dalam peningkatan mutu 

pendidikan, khusunya dalam menghasilkan peserta didik yang berkualitas. 

Pendidikan yang terjadi di dalam kelas, dilakukan dalam bentuk pembelajaran. 

Pembelajaran merupakan proses ilmiah. Dalam proses pembelajaran kurikulum 

2013 yang menuntut peserta didik untuk berpikir kritis dan kreatif terhadap materi 

pelajaran. Pembelajaran pada kurikulum 2013 juga menekankan keaktifan peserta 

didik dalam proses belajar, baik pada aspek sikap, pengetahuan, dan keterampilan 

(Sudjarat, 2013). 

Salah satu mata pelajaran dalam kurikulum 2013 adalah Biologi. Belajar 

Biologi sering dikeluhkan oleh peserta didik dikarenakan materi yang harus 

dipelajari sangat banyak, banyak menggunakan istilah dan bahasa latin serta 

peserta didik beranggapan lebih dulu bahwa materi biologi identik dengan 

hafalan dan membosankan (Nurse, 2016). Padahal biologi bukan hanya hafalan 

materi saja melainkan butuh pemahaman mandalam oleh peserta didik, terutama 

pada materi-materi yang dianggap sulit. 

Materi pelajaran biologi memiliki karakterisitik dan tingkat kesulitan yang 

bervariasi. Berdasarkan hasil observasi yang penulis lakukan pada bulan 

September 2017 pada masing-masing 30 orang peserta didik kelas X MIPA Tahun 

Ajaran 2016/2017 di SMAN 4 Padang dan SMAN 5 Padang, ditemukan bahwa, 

peserta didik mengalami kesulitan pada materi klasifikasi makhluk hidup dengan 
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rata-rata 70,01%. Persentase menunjukkan kendala peserta didik pada materi 

tersebut yaitu pembahasan materi banyak (36,65%) dan banyak menggunakan 

istilah asing (26,67%). Klasifikasi makhluk hidup untuk kelas X terdapat enam 

materi, namun materi yang dianggap lebih sulit dalam mengingatnya yaitu Protista 

(16,67%), Fungi (26,65%), dan Plantae (28,32%) (Lampiran 3).  

Klasifikasi makhluk hidup untuk masing-masing kingdom pokok 

bahasannya meliputi ciri-ciri morfologi, peranan, cara perkembangbiakan, dan 

klasifikasi masing-masing spesies. Kesulitan belajar akibat banyak materi dan 

banyak istilah yang digunakan akan berpengaruh pada hasil belajar peserta didik. 

Hal ini sesuai dengan hasil ulangan harian pada materi Protista, Fungi, dan Plantae 

(Tabel 1).  

Tabel 1. Persentase Ketuntasan Nilai Ulangan Harian pada Materi Protista, Fungi, 

dan Plantae Kelas X SMA N 4 Padang Tahun Ajaran 2016/2017 

Materi  Persentase 

Tuntas Tidak Tuntas 

Protista 34,68 65,32 

Fungi 48,69 51,31 

Plantae 39,56 60,44 

 

Berdasarkan Tabel 1 diketahui bahwa persentase nilai ulangan harian 

peserta didik pada materi Protista, Fungi, dan Plantae masih berada di bawah 

standar ketuntasan minimal. Persentase peserta didik yang mencapai Kriteria 

Ketuntasan Minimum (KKM) masih kurang dari 50%. KKM yang ditetapkan di 

SMAN 4 Padang adalah 80. Rendahnya hasil belajar tersebut salah satunya dapat 

dipengaruhi oleh media pembelajaran yang digunakan.  

Wawancara dengan guru mata pelajaran biologi juga dilakukan untuk 

mendapatkan informasi lebih lanjut. Informasi yang diperoleh bahwa peserta didik 
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kesulitan dalam mengingat pengelompokan makhluk hidup terutama pada materi 

Fungi dan Plantae. Materi Fungi dan Plantae sebenarnya materi yang menarik, 

namun karena banyak pembahasan materi yang dipelajari, banyak menggunakan 

istilah dan bahasa asing, sehingga peserta didik membutuhkan media 

pembelajaran yang menarik, mengurangi rasa bosan serta membantu peserta didik 

dalam meningkatkan hasil belajar. Penggunaan media pembelajaran yang biasa 

dilakukan oleh guru berupa objek dan gambar dari buku atau slide power point 

(Lampiran 1).   

Berdasarkan hal tersebut pada materi klasifikasi ini membutuhkan 

strategi khusus agar peserta didik dengan mudah memahami dan mengingat 

materi yang akan disampaikan. Bagaimanapun cara peserta didik dalam 

mempelajari suatu pelajaran, tidak akan terlepas dari tuntutan untuk mengingat 

materi pelajaran disamping harus memahaminya. Hal tersebut berkaitan erat 

dengan program evaluasi yang akan dilakukan setelah proses pembelajaran 

berakhir. Evaluasi tidak hanya menuntut peserta didik memahami materi pelajaran 

saat belajar di kelas, melainkan juga menuntut peserta didik untuk mengingat apa 

yang sudah dipahaminya di dalam kelas. Semakin banyak istilah di dalam suatu 

pelajaran maka semakin keras pula usaha peserta didik dalam mengingat materi 

pelajaran yang sudah dipahaminya sebagai persiapan untuk evaluasi pembelajaran. 

Salah satu cara untuk mengatasi kesulitan pada materi klasifikasi makhluk 

hidup yaitu adanya media pembelajaran yang menarik. Menurut Sanaky (2009), 

media memiliki peran penting dalam pencapaian tujuan pembelajaran yang 

efektif, sehingga dalam suatu proses pembelajaran akan terjadi suatu 
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komunikasi. Komunikasi tersebut merupakan proses penyampaian pesan dari 

sumber pesan (guru) melalui media tertentu ke penerima pesan (peserta didik). 

Pesan yang disampaikan disini adalah ajaran atau isi pelajaran yang dituangkan 

dalam simbol-simbol baik secara verbal maupun non verbal oleh guru.  

Media pembelajaran merupakan alat komunikasi dalam penyampaian 

materi dan dapat memaksimalkan proses belajar peserta didik, yang pada 

akhirnya diharapkan dapat mengoptimalkan hasil belajar yang ingin dicapai. 

Selain sebagai perantara dalam interaksi belajar mengajar, media pembelajaran 

memiliki peran sebagai alat bantu proses belajar mengajar yang efektif. Tugas 

pengajar tidak hanya menyampaikan materi saja tetapi harus berperan aktif dalam 

memfasilitasi kegiatan belajar peserta didik melalui optimalisasi media dan 

sumber belajar yang lain. Suatu pembelajaran harus disajikan dengan 

menarik dan menyenangkan agar pelajar atau peserta didik lebih aktif dalam 

belajar biologi, sehingga peserta didik tidak merasa dibebani oleh pembelajaran 

(Asyhar, 2012).  

Belajar dengan bermain memberikan kesempatan kepada anak untuk 

memanipulasi, mengulang-ulang, menemukan sendiri, bereksplorasi, 

mempraktikan, dan mendapat bermacam-macam konsep serta pengertian yang 

tidak terhitung banyaknya. Disinilah proses pembelajaran terjadi. Mereka 

mengambil keputusan, memilih, menentukan, mencipta, memasang, membongkar, 

mengembalikan, mencoba, mengeluarkan pendapat, memecahkan masalah, 

bekerjasama dengan teman, dan mengalami berbagai macam perasaan (Anggani, 

2010). 
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Penerapan penggunaan media edukatif permainan diharapkan dapat 

membuat pembelajaran biologi khususnya pada matari klasifikasi makhluk hidup 

menarik perhatian peserta didik mengurangi rasa bosan serta membantu peserta 

didik dalam meningkatkan hasil belajar. Hasil belajar peserta didik berupa nilai 

yang diperoleh dari penilaian kognitif, afektif, dan psikomotor yang dilakukan 

oleh guru. Jadi seorang guru tidak hanya sebagai pendidik, fasilitator, dan 

mengajar menyampaikan materi saja namun pada saat proses 

pembelajaran berlangsung di dalam kelas juga melakukan penilaian terhadap 

peserta didik. 

Salah satu permainan yang dapat dilakukan untuk membantu peserta didik 

menghafal kata-kata asing adalah permainan group cards. Permainan group cards 

adalah permainan kartu yang dimainkan secara berkelompok yang dimodifikasi 

dari permainan kartu kuarted. Permainan ini sangat cocok untuk melibatkan semua 

peserta didik agar aktif dan saling berinteraksi dengan sesama peserta didik. 

Permainan ini akan memicu kompetisi antar peserta didik untuk mengumpulkan 

sebanyak-banyaknya kartu yang tentunya juga menuntut peserta didik untuk 

mengenal informasi setiap kartu dengan baik. Selain menumbuhkan minat peserta 

didik terhadap pelajaran, permainan ini juga dapat meningkatkan kemampuan 

mengingat, menyimak dan berbicara peserta didik. Dalam permainan ini peserta 

didik berinteraksi dengan saling mendengarkan petunjuk yang disampaikan dan 

jawaban dari teman lainnya (Putra, 2017).  

Menurut Nurbaiti dkk. (2012) permainan kartu kuartet membuat 

pembelajaran menjadi lebih menarik dan menunjang aktivitas diskusi kelompok. 
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Pengucapan kata yang terus menerus selama permainan dapat membantu untuk 

lebih mudah mengingat. Hal seperti ini tentunya juga terjadi pada permainan 

group cards. 

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka dilakukannya penelitian 

dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Group Cards Pada 

Materi Fungi Dan Plantae Untuk Siswa Kelas X SMA/MA”. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka dapat diidentifikasi beberapa 

permasalahan sebagai berikut. 

1. Pembelajaran biologi yang membosankan dan sulit dipahami bagi peserta 

didik. 

2. Materi klasifikasi makhluk hidup banyak pembahasannya dan menggunakan 

banyak istilah serta bahasa latin. 

3. Masih rendahnya hasil belajar peserta didik pada materi kalsifikasi makhluk 

hidup. 

4. Media pembelajaran yang digunakan sudah bervariasi namun belum maksimal. 

 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah, maka batasan masalah pada penelitian ini 

adalah belum dikembangkannya media permainan kartu Group Cards pada materi 

Fungi dan Plantae untuk siswa kelas X SMA/MA. 
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D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah yang akan diteliti 

antara lain. 

1. Bagaimanakah validitas media group cards yang dikembangkan untuk materi 

Fungi dan Plantae kelas X SMA/MA?. 

2. Bagaimanakah praktikalitas media group cards yang dikembangkan untuk 

materi Fungi dan Plantae kelas X SMA/MA?. 

3. Bagaimanakah efektivitas media group cards yang dikembangkan untuk 

materi Fungi dan Plantae kelas X SMA/MA?. 

 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang dikemukakan maka tujuan penelitian 

ini adalah. 

1. Untuk mengungkap validitas media permainan group cards yang 

dikembangkan untuk materi Fungi dan Plantae kelas X SMA/MA.  

2. Untuk mengungkap praktikalitas media permainan group cards yang 

dikembangkan untuk materi Fungi dan Plantae kelas X SMA/MA. 

3. Untuk mengungkap efektivitas media permainan group cards yang 

dikembangkan untuk materi Fungi dan Plantae kelas X SMA/MA. 

 

F. Manfaat Penelitian 

Pengembangan media permainan ini, dapat memberikan manfaat sebagai 

berikut. 
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1. Bagi guru, dapat dijadikan sebagai media pembelajaran lain dalam membantu 

guru dalam proses pembelajaran dalam meningkatkan pemahaman peserta 

didik pada materi Fungi dan Plantae. 

2. Bagi peserta didik, dapat dijadikan sebagai media belajar dan sumber belajar 

dalam membantu peserta didik mempelajari materi Fungi dan Plantae dengan 

melibatkan peserta didik secara aktif untuk mengulang-ulang, bereksplorasi, 

dan mendapatkan berbagai konsep. 

3. Bagi peneliti sendiri, sebagai penambah wawasan pengetahuan dan 

pemahaman dalam mengembangkan media pembelajaran yang mampu 

meningkatkan aktivitas dan minat belajar peserta didik. 

4. Bagi peneliti lain, dapat dijadikan sumber rujukan dan bahan masukan dalam 

mengembangkan media pembelajaran dalam rangka pengembangan media ajar 

di sekolah.  

 

G. Spesifikasi Produk  

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah media permainan 

group cards dengan spesifikasi sebagai berikut. 

1. Pada kartu memuat materi Fungi dan Plantae, dimana masing-masing 

kingdom meliputi ciri-ciri morfologi, peranan, cara perkembangbiakan, dan 

klasifikasi masing-masing spesies 

2. Kartu dibuat menggunakan kertas photo dengan ukuran lebar 6 cm x 

panjang 9 cm. Kemudian dicetak dengan print warna. 
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3. Setiap kartu permainan berisi gambar dan petunjuk informasi berupa istilah 

dan keterangan dari gambar yang ditampilkan sesuai materi yang diajarkan.  

4. Setiap kartu dibuat kelompok-kelompok dan setiap kelompok diberi warna 

yang berbeda. 

5. Membuat tulisan klasifikasi, ciri, dan manfaat atau peranan pada materi 

Fungi dan Plantae menggunakan program Microsoft Word. 

6. Mengambil gambar terkait materi Fungi dan Plantae pada internet. 

7. Setiap kartu dimasukkan ke dalam kotaknya untuk tiap setnya.  

8. Kartu ini dapat dimainkan oleh siswa secara mandiri di sekolah ataupun di 

rumah, dalam kelompok kecil maupun kelompok besar.  

9. Informasi tentang konstruksi kartu dapat dilihat pada gambar berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Konstruksi media group cards. 1. Nomor kartu; 2. Warna kartu; 3. Nama 

grup; 4. Anggota grup; 5. Gambar kartu; 6. Deskripsi nama kartu. 

 

 

Ciri Plantae 

Eukariotik Berklorofil 

Multiseluler Fotosintesis 
 

 
 

1 

Eukariotik : organisme yang 
materi genetiknya dibungkus oleh 
membran inti sehingga membentuk 
nukleus. 

1 

2 

3 

4 

5 

6 
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H. Pentingnya Pengembangan 

 Media yang sering digunakan oleh guru saat pembelajaran biologi dinilai 

belum maksimal mengatasi masalah kesulitan peserta didik dalam memahami 

materi dan mengingat istilah ilmiah. Media slide powerpoint yang sering 

digunakan tidak dapat digunakan langsung oleh guru maupun peserta didik karena 

membutuhkan alat tambahan khusus seperti komputer dan LCD projector, 

sedangkan tidak seluruh sekolah memiliki sarana yang mendukung untuk itu. 

 Permasalahan di atas dapat diatasi dengan mengembangkan media permainan 

group cards. Keterbatasan sekolah dalam hal menyediakan fasilitas multimedia seperti 

komputer, LCD projector dan internet tidak menjadi hambatan dalam menggunakan 

media group cards. Media ini sangat sederhana dan tidak membutuhkan peralatan dan 

tempat tertentu dalam menggunakannya, sehingga dapat digunakan di berbagai 

kondisi sekolah. Media permainan ini dibuat dengan menggunakan gambar-gambar 

yang berkaitan dengan pelajaran disertai dengan warna-warni yang menarik untuk 

dilihat dan dimainkan berulang kali. Penggunaan media permainan group cards yang 

menarik pada proses pembelajaran di kelas akan menghidupkan suasana kelas dan 

membuat peserta didik terlibat aktif dalam pembelajaran. Selain dapat dimainkan di 

kelas, permainan ini juga dapat dilakukan peserta didik di luar kelas setelah pelajaran 

atau di rumah, kapanpun dan di manapun karena tidak membutuhkan alat elektronik 

yang canggih seperti permainan multimedia lainnya.  

 

I. Definisi Istilah 

1. Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan untuk membantu 

dalam menyampaikan, memperjelas, mempermudah mengarahkan 



11 

 

11 

pemahaman dan mengingat suatu informasi, merangsang pikiran, perasaan dan 

perhatian peserta didik dalam berinteraksi dengan sumber belajarnya. 

2. Group cards berasal dari bahasa Inggris yaitu: group yang berarti 

berkelompok dan cards berarti kartu-kartu. Permainan group cards berarti 

permainan untuk mengumpulkan kartu-kartu ke dalam kelompoknya masing-

masing.  

3. Media pembelajaran permainan group cards adalah media pembelajaran 

dengan memasukkan informasi tentang materi pelajaran tertentu. Jumlah 

anggota grup rentang 2-6 orang dan adanya penambahan informasi kartu 

berupa deskripsi nama kartu. 

4. Validitas adalah tingkat ketepatan, ketelitian dan kesahihan suatu media yang 

diuji oleh ahli melalui lembar pengujian validitas. 

5. Praktikalitas adalah kemudahan suatu media dalam pemakaian atau 

aplikasinya dalam pembelajaran yang diamati melalui uji coba. 

6. Efektivitas adalah pengaruh positif yang disebabkan dari penggunaan media 

terhadap proses dan hasil belajar peserta didik. 
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BAB V 

KESIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN 

 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil pengembangan yang telah dilakukan, maka diperoleh 

kesimpulan berikut ini. 

1. Pengembangan media permainan group cards dengan menggunakan model 

penelitian pengembangan Plomp telah menghasilkan media group cards 

yang valid. 

2. Media permainan group cards yang diujicobakan menunjukkan tingkat 

kepraktisan yang sangat baik. 

3. Media permainan group cards yang diujicobakan telah efektif meningkatkan 

aktivitas dan hasil belajar peserta didik. 

 

B. Implikasi 

 Pengembangan media permainan group cards untuk materi Plantae ini dapat 

dijadikan sebagai sumber inspirasi dalam menghadirkan media pembelajaran 

alternatif yang dapat digunakan oleh guru dan peserta didik baik di dalam maupun di 

luar kelas. Pengembangan media ini dapat dilanjutkan untuk materi-materi lainnya 

baik pada pelajaran biologi maupun pelajaran lainnya. Menyediakan media 

permainan group cards untuk seri materi dan pelajaran lainnya di sekolah, dapat 

menjadi sumber dan media belajar yang berguna untuk memvariasikan proses 

pembelajaran. Tidak hanya itu, pengembangan media group cards yang bermutu 

tinggi dapat menjadi alternatif bisnis bagi guru sebagaimana respon peserta didik 

yang menyarankan agar media ini diproduksi secara banyak dan dijual. 

87 

87 
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C. Saran 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan maka peneliti menyarankan beberapa 

hal sebagai berikut. 

1. Bagi guru: media group cards yang dikembangkan telah dinyatakan valid, 

praktis dan efektif, sehingga disarankan untuk digunakan oleh guru sebagai 

media pembelajaran selama pembelajaran.  

2. Bagi peserta didik: peserta didik harus memperhatikan indikator dan tujuan 

pembelajaran, agar peserta didik lebih siap dalam memahami materi, 

sehingga tidak mengalami kesulitan  saat berdiskusi. 

3. Bagi peneliti selanjutnya agar dapat mengembangkan media pembelajaran 

yang lain untuk mendukung proses pembelajaran disekolah. Sedangkan bagi 

peneliti yang akan melanjutkan penelitian ini, disarankan untuk melakukan 

inovasi dalam penelitian berikutnya 
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