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ABSTRAK 

Hemi Shasfiyah:                             Pengembangan Media Question Card Berbasis Game 

True or False pada Materi Sel untuk Kelas XI SMA/MA 

 
Pembelajaran biologi di SMA Negeri 1 Batang Anai masih menghadapi 

kendala dalam pemanfaatan media pembelajaran. Hasil observasi awal 

menunjukkan 71,43% murid mengalami kesulitan memahami materi biologi, 

dengan materi sel sebagai yang paling sulit dipahami oleh murid kelas XI (46,94%), 

akibat kompleksitas konsep dan padatnya istilah ilmiah. Media yang digunakan 

guru masih didominasi Slide PowerPoint dan LKPD yang bersifat satu arah, 

sehingga belum optimal dalam melatih keterlibatan aktif dan kemampuan berpikir 

kritis murid. Penelitian ini bertujuan mengembangkan media Question Card 

berbasis game True or False pada materi sel yang valid dan praktis. 

Penelitian ini merupakan Research and Development menggunakan model 

4-D yang terdiri dari tahap define, design, develop, dan disseminate, namun hanya 

dilaksanakan hingga tahap develop. Instrumen yang digunakan berupa angket uji 

validitas dan praktikalitas. Validasi dilakukan oleh dua dosen Biologi FMIPA UNP 

dan dua guru biologi SMA Negeri 1 Batang Anai. Uji praktikalitas melibatkan tiga 

guru biologi dan 30 murid kelas XI Fase F SMA Negeri 1 Batang Anai Tahun Ajaran 

2025/2026. Aspek validitas mencakup kelayakan isi, kebahasaan, penyajian, 

kegrafikaan, dan karakteristik game, sedangkan aspek praktikalitas meliputi daya 

tarik, mekanisme game, kemudahan penggunaan, efisiensi waktu, serta evaluasi dan 

umpan balik. 

Hasil analisis menunjukkan media memperoleh nilai validitas 86% dengan 

keseluruhan 93% (sangat valid), nilai praktikalitas oleh guru 93% (sangat praktis), 

dan oleh murid 84% (sangat praktis). Media Question Card berbasis game True or 

False dinyatakan sangat valid dan sangat praktis, serta direkomendasikan sebagai 

sumber belajar pendukung biologi kelas XI SMA/MA Fase F.  

 

Kata kunci:                             Question Card, Game True or False, Sel, Validitas, Praktikalitas 
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ABSTRACT 

Hemi Shasfiyah:                                Development of True or False Game-Based Question Card 

Media on Cell Material for Grade XI of Senior High 

School/ Islamic Senior High School 

 
Biology learning at SMA Negeri 1 Batang Anai still faces obstacles in the 

use of learning media. The results of initial observations showed that 71.43% of 

students had difficulty understanding biology material, with cell material being the 

most difficult to understand by grade XI students (46.94%), due to the complexity 

of concepts and the density of scientific terms. The media used by teachers is still 

dominated by PowerPoint Slides and LKPD which are one-way, so they are not 

optimal in training students' active involvement and critical thinking skills. This 

research aims to develop True or False-based Question Card  media  on valid and 

practical cell materials. 

This research is a Research and Development using a 4-D model which 

consists of the define, design, develop, and disseminate stages, but it is only carried 

out up to the develop stage. The instrument used was a validity and practicality test 

questionnaire. The validation was carried out by two Biology lecturers of FMIPA 

UNP and two biology teachers of SMA Negeri 1 Batang Anai. The practicality test 

involved three biology teachers and 30 students of grade XI Phase F of SMA Negeri 

1 Batang Anai for the 2025/2026 Academic Year. The validity aspect includes the 

feasibility of the content, language, presentation, graphics, and characteristics of 

the game, while the practicality aspect includes the appeal, mechanics of the game, 

ease of use, time efficiency, and evaluation and feedback. 

The results of the analysis showed that the media obtained a validity score 

of 86% with an overall score of 93% (very valid), a practicality score by teachers 

of 93% (very practical), and by students of 84% (very practical). The True or False 

game-based Question Card  Media  is stated to be very valid and very practical, 

and is recommended as a learning resource to support biology for class XI high 

school/MA Phase F.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

 Pendidikan di era modern memainkan peran yang penting dalam membekali 

murid untuk menghadapi tantangan global yang kompleks. Proses pembelajaran 

yang efisien tidak lagi terpusat pada penyampaian materi secara verbal oleh guru 

(teacher-centered), melainkan harus bergeser menuju pendekatan yang aktif, 

interaktif, dan berorientasi pada murid (student-centered) (Nisa dkk., 2024). Maka 

dari itu, era pendidikan 4.0 dianggap sebagai peluang bagi sekolah untuk 

menumbuhkan kesiapan murid menghadapi dunia pendidikan yang cepat berubah, 

guru tidak hanya dituntut untuk mengubah pola pikir murid untuk mengatasi 

tantangan, tetapi juga menjalankan fungsi krusial yang sulit digantikan untuk nasib 

generasi mendatang (Simanjuntak, 2019). Salah satu komponen penting yang 

mendukung terwujudnya pembelajaran (student-centered) adalah dengan 

penggunaan media pembelajaran yang efektif dan sesuai dengan kebutuhan murid. 

 Media pembelajaran memiliki peran strategis dalam mewujudkan 

pembelajaran yang berpusat pada murid. Media pembelajaran berfungsi sebagai 

instrumen penting dalam proses pembelajaran, terutama di era saat ini di mana 

penggunaannya sangat mendukung pendidik sebagai alat bantu untuk 

mempermudah pelaksanaan belajar mengajar yang efektif demi mencapai tujuan 

pembelajaran yang telah ditetapkan (Fadilah dkk., 2023). Tidak hanya itu, seiring 

dengan berkembangnya kebutuhan dalam proses pembelajaran, fungsi media 

pembelajaran tidak hanya berfungsi sebagai alat peraga yang membantu guru, tetapi 
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juga sebagai penyedia informasi yang diperlukan dan memiliki peran vital dalam 

menumbuhkan motivasi belajar murid (Islam & Setiawan, 2023). Dengan 

demikian, media pembelajaran memiliki urgensi yang signifikan bagi guru atau 

tenaga pengajar sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran, memudahkan 

pengoptimalan waktu, menyampaikan pesan dengan jelas kepada murid, menarik 

perhatian murid, serta mempermudah murid dalam memahami materi yang 

disampaikan (Umarella, 2018).  

 Namun, implementasi media pebelajaran di lapangan masih menghadapi 

berbagai kendala. Berdasarkan kajian Kustandi & Darmawan (2020), media yang 

dominan digunakan di sekolah-sekolah masih berupa buku teks, lembar kerja, dan 

tayangan Power Point  yang cenderung bersifat satu arah dan kurang memberikan 

ruang bagi partisipasi aktif murid. Sejalan dengan itu, Nurrita (2018) menegaskan 

bahwa tantangan utama dalam pengembangan media pembelajaran adalah 

menciptakan pengalaman belajar yang tidak hanya informatif tetapi juga interaktif. 

 Kondisi serupa juga ditemukan di lokasi penelitian. Berdasarkan hasil 

wawancara yang dilakukan dengan guru biologi di SMA Negeri 1 Batang Anai yaitu 

Ibu Tuti Respati, S.Pd., dan Ibu Sri Marlina, S.Si., (Lampiran 2) diperoleh informasi 

bahwa media pembelajaran yang digunakan dalam proses mengajar bersumber dari 

Slide Power Point, video pembelajaran, LKPD, gambar ilustrasi, dan alat peraga. 

Kondisi ini menunjukkan bahwa meskipun berbagai sumber dan media 

pembelajaran telah digunakan, namun ketersediaannya belum mencakup semua 

materi. Hal serupa juga terlihat dari data angket, di mana meskipun semua 

responden 100% menyadari pentingnya penggunaan media dalam pembelajaran, 
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namun penggunaannya masih belum optimal. Sebanyak 44,90% (Lampiran 5) 

mengaku hanya “kadang-kadang” menggunakan media atau alat bantu di luar buku 

teks dan papan tulis. Fakta ini diperkuat dengan sumber belajar yang paling banyak 

digunakan yaitu media seperti Slide Power Point (40,82%). Hasil observasi awal 

juga menunjukkan bahwa penggunaan media-media tersebut belum dilaksanakan 

secara optimal. LKPD yang digunakan masih tergolong sederhana dari segi desain, 

dengan tampilan yang cenderung kurang menarik secara visual. Dari segi isi, LKPD 

tersebut bersifat monoton karena didominasi oleh studi kasus berbasis model 

Problem Based Learning (PBL) dengan langkah-langkah yang cenderung seragam 

di setiap pertemuan, sehingga kurang memberikan variasi aktivitas belajar yang 

berarti bagi murid. Penggunaan slide Power Point dan video pembelajaran pun 

masih terbatas pada penyampaian materi secara satu arah. Kondisi ini 

mengindikasikan bhawa meskipun berbagai media telah tersedia, namun 

pemanfaatannya belum dirancang untuk mendorong partisipasi aktif dan 

keterlibatan murid secara optimal. 

 Meskipun demikian, Capaian Pembelajaran (CP) Biologi Fase F dalam 

kurikulum merdeka tidak hanya menargetkan penguasaan konten, tetapi secara 

eksplisit menitikberatkan pada penguatan keterampilan proses sains yang meliputi 

kemampuan mengamati, mempertanyakan dan memprediksi, merencanakan dan 

melakukan penyelidikan, memproses dan menganalisis data, mengevaluasi dan 

mengkomunikasikan hasil (Kemdikbudristek, 2024). Tuntutan ini menghendaki 

murid untuk aktif berinteraksi dengan konsep secara kritis. Di sisi lain, media yang 

tersedia saat ini seperti Power Point, LKPD, dan gambar ilustrasi lebih berfokus 
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pada penyampaian konten dan belum secara khusus dirancang untuk melatih 

keterampilan mengevaluasi pernyataan atau menganalisis informasi secara 

kolaboratif. Hal ini bukan berarti media tersebut tidak berguna, melainkan perlu 

didukung oleh media tambahan yang bersifat suplemen agar tuntutan kurikulum 

dapat tercapai secara lebih optimal. 

 Secara umum, pembelajaran biologi di SMA menghadapi tantangan berupa 

banyaknya konsep dan proses yang saling terkait. Kesulitan ini terutama berasal 

dari tiga karakteristik utama materi biologi yaitu kompleksitas materi, kepadatan 

istilah ilmiah, dan kebiasaan menghafal yang menuntut murid untuk mengingat 

banyak fakta dan istilah (Ferry, 2024). Banyaknya istilah-istilah asing yang berasal 

dari bahasa latin menambah kesulitan murid, karena mereka harus berusaha 

memahami konsep biologi sekaligus menguasai kosakata asing yang tidak dikenal, 

seperti halnya mempelajari bahasa baru (Ozcan dkk., 2014). Tidak hanya itu, 

kompleksitas topik memerlukan pemahaman tentang proses yang berjenjang dan 

saling terkait, serta sifat abstrak dari konsep-konsep mikroskopis dan sistemik, 

menjadikan pemahaman konseptual yang utuh sulit dicapai jika tidak didukung oleh 

strategi dan media pembelajaran yang tepat (Cimer, 2012). Kumpulan masalah atau 

karakteristik ini dapat mengakibatkan miskonsepsi dan secara signifikan 

mengurangi minat belajar murid, terutama jika tidak ada pendekatan pembelajaran 

yang baru (inovatif).  

 Salah satu contoh nyata dari karakteristik kesulitan ini terlihat pada materi 

biologi sel, yang menjadi fondasi utama dalam pembelajaran biologi. Sel sebagai 

unit penyusun utama kehidupan berfungsi sebagai kerangka dasar bagi struktur 
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makhluk hidup, di mana pembelajaran biologi termasuk materi sel dirancang untuk  

menyampaikan pemahaman mendalam tentang struktur dan fungsi organisme 

(Dewi dkk., 2024). Dengan demikian, meskipun materi biologi sel sekolah sering 

kali dianggap sebagai materi yang sulit dipahami oleh murid karena sifatnya yang 

kompleks, materi ini sangat penting sebagai dasar bagi pemahaman tentang sistem 

biologis secara menyeluruh mulai dari tingkatan molekul hingga organisme 

individu (Adrianto dkk., 2023). Akibatnya, persepsi abstrak dan kurang menarik ini 

sering menimbulkan tantangan besar bagi para guru dalam merancang 

pembelajaran yang efektif dan inspiratif untuk memastikan pemahaman yang 

mendalam mengenai unit dasar kehidupan tersebut (Adrianto, 2020). Tantangan ini 

jika tidak diatasi, berpotensi menimbulkan miskonsepsi dan menurunnya minat 

belajar murid terhadap biologi secara keseluruhan.   

 Berdasarkan hasil analisis angket observasi awal di SMA Negeri 1 Batang 

Anai, ditemukan bahwa sebagian besar responden yaitu sebanyak 71,43% 

mengalami kesulitan dalam memahami materi biologi melalui sumber belajar yang 

tersedia (Lampiran 5). Secara khusus, materi sel teridentifikasi sebagai materi yang 

paling sulit dipahami oleh murid berdasarkan pengalaman pembelajaran di kelas 

XI, dengan persentase mencapai 46,94%. Tantangan utama yang dihadapi murid 

dalam memahami materi sel adalah karena materi tersebut dianggap terlalu banyak 

dan bersifat kompleks dengan persentase 53,06%, diikuti oleh kesulitan dalam 

menghafal materi sebesar 30,61%. Kondisi ini sejalan dengan temuan Nisak (2021) 

yang mengidentifikasi materi sel sebagai salah satu materi paling sulit dalam 

biologi SMA dengan persentase kesulitan mencapai 48,57%. Menurut Permatasari 
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dkk., (2022), Ramadanti (2022), dan Syarif dkk., (2023), materi sel merupakan 

materi yang sulit dipahami oleh murid karena mengandung banyak konsep abstrak, 

istilah ilmiah yang membingungkan, dan objek mikroskopis yang tidak dapat 

diamati secara langsung sehingga berdampak pada rendahnya pemahaman murid. 

Hal ini diperkuat oleh Pane (2021) yang menyatakan bahwa materi sel bersifat 

kompleks, padat istilah ilmiah, dan berpotensi menimbulkan miskonsepsi jika tidak 

didukung media yang tepat. 

 Kondisi ini menunjukkan adanya peluang bagi pengembangan media 

pembelajaran, mengingat minat dan pengalaman positif murid terhadap media 

pembelajaran interaktif telah teridentifikasi sebelumnya. Sebanyak 79,59% 

(Lampiran 5) murid telah berinteraksi dengan media berbasis kartu dan terlibat 

dalam kegiatan tanya jawab menggunakan kartu dalam kelompok. Selain itu, media 

pembelajaran yang berbeda dari buku teks seperti kartu dianggap sangat efektif 

(51,02%) dan efektif (22,45%) dalam mendukung pemahaman konsep biologi yang 

sulit. 

 Berdasarkan permasalahan tersebut, diperlukan suatu media pembelajaran 

yang bersifat interaktif, menyenangkan, dan mampu mendorong keterlibatan aktif 

murid sekaligus melatih kemampuan berpikir kritis dalam memahami materi sel. 

Salah satu alternatif media yang dapat memenuhi kebutuhan tersebut adalah media 

berbasis kartu (card-based learning) yang dikombinasikan dengan pendekatan 

permainan (game-based learning). Pendekatan ini dinilai mampu menciptakan 

suasana belajar yang aktif dan kolaboratif, sekaligus membantu murid dalam 

memproses dan mengevaluasi konsep-konsep biologi yang kompleks secara lebih 
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menyenangkan. Media Question Card dipilih karena sesuai dengan karakteristik 

murid yang telah familiar dengan media berbasis kartu (79,59%), namun interaksi 

tersebut masih terbatas pada penggunaan kartu sebagai media visual untuk 

mengamati gambar atau ilustrasi, bukan sebagai media permainan yang interaktif. 

Dengan kata lain, murid belum pernah menggunakan kartu sebagai alat dalam 

kegiatan permainan edukatif yang melibatkan mekanisme bermain secara aktif dan 

kolaboratif dalam kelompok. Sementara itu, game True or False dipilih sebagai 

basis permainan karena aturannya sederhana. 

 Question Card merupakan suatu bentuk media pembelajaran yang 

dirancang dalam format kartu fisik, yang memuat serangkaian pertanyaan yang 

secara langsung terkait dengan materi pelajaran yang sedang diajarkan, sehingga 

dalam pelaksanaan pembelajaran murid dapat memberikan jawaban atau 

menyelesaikan masalah yang ada (Putri dkk., 2025). Pada proses pembelajaran, 

Question Card mendorong partisipasi aktif murid, memperkuat pemahaman konsep 

dengan membuat informasi lebih mudah diingat, serta melatih kemampuan 

bertanya dan menjawab berkat efektivitasnya dalam menyampaikan pesan (Rizky 

dkk., 2025). Media Question Card berperan sebagai inovasi pendidikan bagi guru 

dalam pengembangan alat bantu pembelajaran, dengan kemampuan menciptakan 

komunikasi interaktif dua arah antara guru dan murid, serta menjadikan proses 

pembelajaran menyenangkan dan mudah dipahami melalui format permainan yang 

pada akhirnya memperkuat perilaku positif murid seperti semangat belajar dan 

kerjasama (Afifah & Sulaeman, 2022). 
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 Penelitian yang dilakukan oleh Prameswari & Istianah (2022) menunjukkan 

bahwa media Question Card tidak hanya berhasil meningkatkan semangat belajar, 

tetapi juga membuat proses pembelajaran menjadi lebih interaktif dan 

menyenangkan. Lebih lanjut, penelitian tersebut membuktikan bahwa media ini 

berdampak positif terhadap peningkatan kepercayaan diri murid, yang ditunjukkan 

dengan keberanian murid dalam menjawab pertanyaan, mengemukakan pendapat, 

bahkan hingga berani menambahkan atau mengoreksi jawaban yang diberikan oleh 

temannya (Prameswari & Istianah, 2022).  

 Perbedaan media Question Card yang dikembangkan dalam penelitian ini 

dengan Question Card pada umumnya seperti dalam penelitian Lailia (2020), 

terletak pada basis permainan True or False serta kelengkapan komponennya. 

Media yang dikembangkan ini terdiri dari beberapa komponen, yaitu 3 set kartu 

dengan warna berbeda, buku panduan dan kunci jawaban yang dilengkapi nomor 

kartu, panduan permainan yang terstruktur, lembar referensi gambar, serta 

ringkasan materi yang menunjang pernyataan. Dengan kelengkapan komponen 

tersebut, media Question Card yang dikembangkan ini dirancang untuk berfungsi 

sebagai suplemen (pelengkap) bukan sebagai pengganti dari media yang telah 

tersedia. Artinya, media ini dapat digunakan secara bergantian atau bersamaan 

dengan Power Point, LKPD, dan video pembelajaran guna memperkaya 

pengalaman belajar murid, terutama dalam kegiatan diskusi kelompok dan 

penguatan konsep. Pendekatan suplemen ini dipilih agar guru tetap dapat 

memanfaatkan sumber belajar yang telah tersedia, sementara murid mendapatkan 

variasi aktivitas yang lebih interaktif dan menantang. 
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 Pemilihan game True or False sendiri sebagai basis didasarkan pada 

kesederhanaan aturan, serta kemudahan adaptasi dengan konsep materi biologi sel 

yang sering menimbulkan miskonsepsi. Secara teknis, pada strategi game True or 

False ini murid diharuskan untuk menyampaikan pendapat mengenai benar atau 

salahnya suatu pernyataan yang diperoleh setelah mendiskusikannya terlebih 

dahulu dalam kelompok (Nurfajrianti dkk., 2017). Format ini sangat sesuai untuk 

menguji pemahaman konseptual murid terhadap topik-topik seperti struktur 

organel, fungsi membran, dan proses transpor sel. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka dilakukan penelitian dengan 

judul “Pengembangan Media Question Card berbasis game True or False pada 

Materi Sel untuk Murid Kelas XI SMA/MA”. 

B. Identifikasi Masalah 

 Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan, maka dapat 

diidentifikasi beberapa permasalahan sebagai berikut. 

1. Keterbatasan media pembelajaran yang tersedia menyebabkan murid 

mengalami kesulitan dalam memahami materi sel secara mendalam dan 

menyeluruh. 

2. Pemanfaatan media pembelajaran di SMA Negeri 1 Batang Anai belum optimal, 

sehingga diperlukan pengembangan media pembelajaran yang lebih interaktif 

dan variatif. 

3. Belum tersedianya media pembelajaran berbasis permainan (game-based 

learning) yang mampu melatih keterlibatan aktif murid dalam memahami 

konsep-konsep biologi sel di SMA Negeri 1 Batang Anai. 
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4. Belum tersedianya media Question Card berbasis game True or False sebagai 

suplemen dalam pembelajaran materi sel di kelas XI SMA Negeri 1 Batang 

Anai.  

C. Batasan Masalah 

 Berdasarkan identifikasi masalah tersebut, penelitian ini dibatasi pada 

pengembangan media pembelajaran Question Card berbasis game True or False 

pada materi sel kelas XI SMA/MA. 

D. Rumusan Masalah 

 Berdasarkan latar belakang dan batasan masalah yang telah dikemukakan, 

maka rumusan masalah pada penelitian ini adalah bagaimana mengembangkan 

media Question Card berbasis game True or False pada materi sel di kelas XI 

SMA/MA yang valid dan praktis? 

E. Tujuan Penelitian 

 Tujuan penelitian ini adalah menghasilkan media Question Card berbasis 

game True or False pada materi sel di kelas XI SMA/MA yang valid dan praktis. 

F. Manfaat Penelitian  

 Hasil penelitian pengembangan media Question Card berbasis game True 

or False ini diharapkan dapat bermanfaat bagi pihak-pihak berikut. 

1. Bagi guru, media Question Card berbasis game True or False dapat dijadikan 

sebagai media suplemen pembelajaran yang inovatif untuk menciptakan 

suasana kelas yang lebih interaktif. Media ini mendukung guru dalam 

memperkuat konsep dengan cara yang menyenangkan, sehingga variasi metode 

pembelajaran di kelas menjadi lebih beragam. 
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2. Bagi murid, media Question Card berbasis game True or False dapat membantu 

memperjelas pemahaman konsep-konsep biologi sel yang kompleks melalui 

aktivitas bermain sambil belajar. Penggunaan format game True or False 

diharapkan dapat menstimulasi kemampuan berpikir kritis, meningkatkan 

partisipasi aktif, serta menumbuhkan motivasi belajar murid. 

3. Bagi peneliti lain, media Question Card berbasis game True or False dapat 

menjadi referensi dalam mengembangkan pembelajaran berbasis game pada 

materi biologi lainnya, serta memberikan data awal mengenai penggunaan 

permainan kartu dalam pembelajaran di tingkat SMA/MA.  

G. Spesifikasi Produk  

 Media Question Card berbasis game True or False yang dikembangkan 

dalam penelitian ini merupakan media pembelajaran inovatif yang dirancang 

khusus untuk murid kelas XI Sekolah Menengah Atas (SMA) atau sederajat pada 

materi sel. Produk ini hadir dalam bentuk fisik yang terdiri dari lima komponen 

utama, yaitu 3 set kartu, buku panduan pelaksanaan dan kunci jawaban, panduan 

permainan, lembar referensi gambar, dan ringkasan materi sel. Setiap kartu 

dirancang dengan ukuran 5,6 x 8,9 cm, dicetak pada material kertal tebal yang 

dipress sehingga menghasilkan tampilan mengilap (glossy) yang tidak hanya 

estetis, tetapi juga tahan lama. Desain kartu menampilkan dua sisi, sisi depan 

memuat gambar berkualitas tinggi, pernyataan yang harus dinilai benar atau salah, 

nomor kartu, serta topik materi terkait, sementara sisi belakang menampilkan logo 

“Question Card” sebagai identitas produk yang khas dan profesional. 
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 Keunggulan utama media ini terletak pada kelengkapan dan keterpaduan 

seluruh komponennya. Ketiga set kartu hadir dalam warna berbeda yaitu hijau, biru, 

dan kuning yang dipilih berdasarkan hasil observasi awal serta pertimbangan 

psikologi warna. Warna hijau menciptakan suasana belajar yang kondusif, biru 

meningkatkan konsentrasi dan kenyamanan, sementara kuning bersifat ceria dan 

memberikan kontras visual yang jelas antar set kartu. Kombinasi ketiga warna ini 

dinilai harmonis secara estetika dan tidak menimbulkan kesan terlalu gelap, 

sehingga teks dan gambar pada kartu tetap terbaca dengan nyaman. Ringkasan 

materi yang singkat dan padat dirancang untuk membangun pemahaman konseptual 

murid sebelum permainan dimulai, sementara lembar referensi gambar menyajikan 

gambar berukuran lebih besar agar seluruh anggota kelompok dapat mengamati dan 

menganalisisnya dengan lebih mudah. 

Dari sisi kemudahan penggunaan, media ini dirancang agar dapat 

dioperasikan secara mandiri oleh guru maupun murid. Panduan permainan disusun 

dengan bahasa yang sederhana dan sistematis sehingga dapat dipahami oleh semua 

pengguna tanpa memerlukan pelatihan khusus. Buku panduan pelaksanaan 

dilengkapi dengan kunci jawaban yang disesuaikan dengan nomor kartu, 

memungkinkan pengguna untuk mencocokkan jawaban secara cepat dan efisien. 

Secara keseluruhan, media ini didesain secara profesional dengan memanfaatkan 

gambar-gambar berkualitas tinggi untuk memvisualisasikan konsep biologi sel 

yang kompleks, menjadikannya sebagai media suplemen yang interaktif, menarik, 

dan efektif dalam mendukung keterlibatan aktif murid selama proses pembelajaran 

berlangsung. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

 Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai pengembangan 

media Question Card berbasis game True or False pada materi Sel untuk murid 

SMA Fase F, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan 

telah memenuhi kriteria kelayakan dan kepraktisan sebagai bahan ajar Biologi. 

 Hasil uji validitas menunjukkan bahwa media Question Card berbasis game 

True or False berada pada kategori sangat valid, dengan rata-rata nilai validitas 

sebesar 86% dan nilai validitas keseluruhan mencapai 93%. Hal ini menandakan 

bahwa media yang dikembangkan telah memenuhi standar kelayakan yang 

dipersyaratkan untuk diimplementasikan dalam proses pembelajaran. Kualitas 

media ini juga didukung oleh perbaikan yang dilakukan berdasarkan saran validator 

pada masing-masing aspek guna mengoptimalkan kinerja media sebelum 

digunakan di lapangan. 

 Hasil uji praktikalitas juga menunjukkan bahwa media Question Card 

berada pada kategori sangat praktis, baik berdasarkan penilaian guru maupun 

murid. Hal ini dibuktikan dengan perolehan nilai praktikalitas sebesar 93% dari 

penilaian guru dan 84% dari penilaian murid. Konsistensi kategori sangat praktis 

dari kedua kelompok responden menjelaskan bahwa media ini mudah diterima dan 

layak diimplementasikan secara luas dalam pembelajaran Biologi. Dengan 

demikian, media Question Card berbasis game True or False pada materi Sel 
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dinyatakan layak dan efektif digunakan oleh guru sebagai fasilitator maupun murid 

sebagai subjek utama pembelajaran di SMA Fase F. 

B. Saran  

 Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, peneliti menyampaikan 

beberapa saran sebagai berikut: 

1. Bagi Guru, media Question Card berbasis game True or False dapat digunakan 

sebagai media pembelajaran suplemen interaktif yang menyenangkan dalam 

materi Sel. Guru disarankan untuk mengintegrasikan media ini dalam fase 

evaluasi atau apersepsi untuk meningkatkan antusiasme, sportivitas, serta 

pemahaman konsep murid melalui metode belajar sambil bermain. 

2. Bagi Murid, diharapkan murid dapat memanfaatkan media Question Card ini 

secara aktif, baik dalam diskusi kelompok maupun belajar mandiri. Penggunaan 

media ini secara konsisten diharapkan dapat melatih ketelitian dalam 

menganalisis pernyataan benar atau salah (konsep materi sel) serta mengasah 

kerja sama tim. 

3. Bagi Peneliti Selanjutnya, penelitian ini masih terbatas pada tahap 

pengembangan (develop). Oleh karena itu, peneliti selanjutnya disarankan 

untuk melanjutkan penelitian hingga tahap penyebaran (disseminate) serta 

melakukan uji efektivitas secara eksperimental guna mengukur dampak 

penggunaan media Question Card terhadap hasil belajar atau motivasi murid 

dalam cakupan populasi yang lebih luas. 
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