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ABSTRAK 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh keterbatasan siswa untuk mempelajari 

materi sistem gerak manusia karena kurangnya kelengkapan fasilitas di sekolah. 

Penelitian ini bertujuan untuk:1) mengembangkan media pembelajaran flashcard 

berbasis QR Code pada mata pelajaran biologi materi sistem gerak manusia untuk 

siswa kelas XI MAN 2 Sleman beracuan pada kurikulum 2013 (K13), 2) 

mengetahui kelayakan produk berdasarkan penilaian para reviewer, 3) mengetahui 

respon siswa terhadap media pembelajaran flashcard berbasis QR Code pada mata 

pelajaran biologi materi sistem gerak manusia untuk siswa kelas XI MAN 2 

Sleman. Penelitian ini termasuk jenis penelitian Research and Development (R&D) 

serta menerapkan model pengembangan ADDIE yang di sederhanakan menjadi 

model pengembangan ADDE, yang  meliputi tahap analisis (Analysis), tahap 

perancangan (Design), tahap pengembangan (Development), dan tahap evaluasi 

(evaluation). Produk akan dinilai dengan instrumen penilaian berdasarkan skala 

likert oleh reviewer (1 orang ahli media, 1 orang ahli materi, 1 orang guru biologi 

dan 3 orang peer reviewer) dan instrumen berdasarkan skala guttman oleh 15 orang 

siswa kelas XI MAN 2 Sleman. Hasil dari penelitian ini adalah menghasilkan 

produk flashcard berbasis QR Code pada materi sistem gerak manusia untuk siswa 

kelas XI MAN 2 Sleman. Sedangkan hasil dari pengambilan data yang sudah 

dilakukan yaitu penilaian ahli materi sebesar 100%, penilaian ahli media sebesar 

96,5%, penilaian peer reviewer sebesar 91,26%, penilaian guru biologi sebesar 

99,2%. Pada produk yang dikembangkan mendapat respon siswa sebesar 96,82%. 

Dengan demikian, kualitas produk yang sedang dikembangkan termasuk ke dalam 

kategori sangat layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran materi sistem 

gerak manusia kelas XI SMA /MA di kelas.  

 

Kata Kunci: Bahan ajar, Flashcard, QR Code, Sistem Gerak Manusia  
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ABSTRACT 

 

 

This research was motivated by students limitations in studying human 

movement system material due to the lack of complete facilities at school. This 

research aims to: 1) develop QR Code-based flashcard learning media in biology 

subjects, material on human movement systems for class Student responses to QR 

Code-based flashcard learning media in biology subjects, material on human 

movement systems for class XI students at MAN 2 Sleman. This research is a type 

of Research and Development (R&D) research and applies the ADDIE development 

model which is simplified toADDE, wich includes the analysis stage, design stage, 

development stage, and evaluation stage. The product will be assessed using an 

assessment instrument based on a Likert scale by reviewers (1 media expert, 1 

material expert, 1 biology teacher and 3 peer reviewers) and an instrument based 

on the Guttman scale by 15 class XI students at MAN 2 Sleman. The result of this 

research is to produce a QR Code based flashcard product on human movement 

system material for class XI MAN 2 Sleman students. Meanwhile, the results of the 

data collection that has been carried out are material expert assessment of 100%, 

media expert assessment of 96.5%, peer reviewer assessment of 91.26%, biology 

teacher assessment of 99.2%. The product developed received a student response 

of 96.82%. Thus, the quality of the product being developed falls into the category 

of being very suitable for use in the learning process of class XI SMA/MA human 

movement system material in class. 

 

Keywords: Teaching materials, Flashcards, QR Code, Human Movement System  
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

 

A. Latar Belakang 

 

Nanang Fattah (2004,4) mengutip dari Dictionary of Education ke 

dalam bukunya yang berjudul Landasan Manajemen Pendidikan, 

menjelaskan bahwa pendidikan adalah (a) proses seseorang mengembangkan 

kemampuan, sikap, dan tingkah lakunya di dalam masyarakat tempat mereka 

hidup, (b) proses sosial yang terjadi pada orang yang dihadapkan pada 

pengaruh lingkungan yang terpilih dan terkontrol (khususnya yang datang dari 

sekolah), sehingga mereka dapat memperoleh perkembangan kemampuan 

sosial dan kemampuan individu yang optimum. Menurut UU No. 20 tahun 

2003, Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan 

suasana belajar dan proses pembelajaran agar siswa secara aktif 

mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 

keagamaaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta 

keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa, dan Negara. 

Kesimpulan dari pendapat di atas, pendidikan adalah usaha sadar untuk 

menyiapkan siswa melalui kegiatan bimbingan, pengajaran, dan latihan bagi 

peranannya di masa yang akan datang. 

Keberhasilan pendidikan banyak bergantung dari keberhasilan 

kegiatan belajar mengajar yang merupakan sinergitas dari komponen-

komponen pendidikan, baik yang merupakan instrumen input yaitu 
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kurikulum, tenaga kependidikan, sarana dan prasarana, sistem pengelolaan 
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maupun enviromental input berupa faktor lingkungan sosial, dengan siswa 

sebagai subjeknya. Dalam membantu proses belajar siswa, media 

pembelajaran merupakan salah satu komponen pendidikan yang memegang 

peranan penting dalam keberhasilan proses belajar mengajar. Seperti yang 

dinyatakan oleh Ayuningtyas (2011) bahwa tujuan pemanfaatan media 

dalam proses pembelajaran adalah untuk mengefektifkan dan 

mengefisiensikan proses pembelajaran.  

Harjanto dalam bukunya Perencanaan Pengajaran (2003:237) 

menjelaskan bahwa dalam metodologi pengajaran ada dua aspek yang paling 

menonjol yakni metode mengajar dan media pendidikan sebagai alat bantu 

mengajar. Menurut penjelasan Harjanto dalam bukunya Perencanaan 

Pengajaran ini dapat disimpulkan bahwa media pendidikan merupakan alat 

bantu mengajar dan juga termasuk kepada komponen metodologi yang harus 

diatur oleh guru guna mencapai tujuan pembelajaran. Sedangkan menurut 

Azhar Arsyad dalam buku Media Pembelajaran (2011:6) menjelaskan arti 

media pembelajaran adalah alat bantu pada proses belajar baik di dalam 

maupun di luar kelas, selain itu media pembelajaran merupakan komponen 

sumber belajar atau wahana fisik yang mengandung materi instruksional di 

lingkunga n siswa yang dapat merangsang siswa untuk belajar. 

Media pembelajaran dapat digunakan untuk mempermudah siswa 

dalam memahami konsep yang terdapat pada materi yang disampaikan. Salah 

satu mata pelajaran yang menekankan pada pemahaman konsep yakni mata 
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pelajaran biologi. Biologi merupakan ilmu yang mempelajari tentang makhluk 

hidup dan lingkungannya (Tammu,2018). Pembelajaran biologi di sekolah 

menuntut siswa untuk dapat memahami, menerapkan, menganalisis 

pengetahuan konseptual dan prosedural, serta menerapkannya untuk 

memecahkan masalah (Aqil,2017). Hal ini sejalan dengan tuntutan 

kurikulum 2013, yang menyatakan bahwa pembelajaran biologi lebih 

ditekankan pada peningkatan peran aktif siswa dalam mengumpulkan 

informasi dari berbagai sumber dan menyusunnya kembali (A.R. 

Setiawan,2019; Setiadi,2017). 

Biologi merupakan pelajaran yang cenderung bersifat hafalan 

(Suryanti et.al.,2019). Hal itu dapat menjadi penyebab siswa sulit memahami 

pelajaran biologi, karena pada dasarnya mempelajari biologi tidaklah dengan 

menghafal segala aspek materi, melainkan memahami konsep yang ada di 

dalamnya (Yusup,2018). Dari segi materi yang dipelajari, materi biologi 

tidak hanya berhubungan dengan konsep dari fakta-fakta ilmiah yang konkret, 

namun juga konsep dari objek-objek abstrak (Aisyiya h &Amrizal,2020) 

Menurut Cimer (2012) terdapat beberapa hal yang menyebabkan 

materi biologi sulit bagi siswa yaitu sebagai berikut; (1) karakteristik tiap 

materi biologi. Materi biologi memiliki konsep dan permasalahan yang 

kompleks yang harus dipelajari oleh siswa. Selin itu banyak objek biologi yang 

tidak dapat diamati secara langsung, bersifat anstrak, banyak menggunakan 

istilah asing atau latin. (2) strategi pembelajaran yang disajikan oleh guru. 

Banyak guru yang masih menggunakan pembelajaran ceramah yang berpusat 
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pada guru dan tidak mengaitkan dengan kehidupan sehari-hari. Hal ini 

menyebabkan siswa sulit memahami materi dan tidak termotivasi untuk 

mempelaja ri biologi lebih lanjut. (3) kurangnya penguasaan guru. Guru hanya 

mentrans fer pengetahuan yang terdapat pada buku pegangan. Guru tidak dapat 

mengembangkan materi yang disajikan dalam buku pegangan, sehingga 

siswa tidak tertarik terhadap materi yang disampaikan oleh guru. (5) 

kurangnya fasilitas pembelajaran. Ada beberapa sekolah yang tidak memiliki 

laboratorium, sehingga siswa tidak dapat melakukan kegiatan pengamatan 

maupun kegiatan eksperimen. (6) kurangnya waktu pembelajaran. Materi 

biologi terdiri dari konsep dan permasalahan yang kompleks. Hal ini dirasa 

tidak imbang oleh siswa, ketika siswa diminta mempelajarinya dengan alokasi 

waktu yang sedikit/terbatas. 

Selain beberapa penyebab di atas, ada hal lain yang menyebabkan materi 

biologi dipandang sulit, yaitu:1) materi biologi yang membahas mekanisme 

yang terjadi di dalam tubuh meyulitkan belajar dan menyebabkan siswa 

mengalami miskonsepsi (Karagos, et.al.,2011), 2). Materi biologi yang 

dipandang sulit adalah materi yang berkaitan dengan organ dalam, sistem 

organ, dan mekanisme yang terjadi pada organ tubuh (Henno,et.al.,2008). 

Salah satu materi biologi yang dipelajari pada kelas XI semester 1 adalah 

sistem gerak manusia. 

Berdasarkan hasil observasi pembelajaran di kelas XI MAN 2 Sleman 

selama PLP UIN Sunan Kalijaga berlangsung pada bulan September hingga 

November 2022, didapatkan suatu permasalahan dalam proses pembelajaran 
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biologi tepatnya pada salah satu materi pokok pembahasan yaitu sistem gerak 

manusia. Fakta ini didukung dengan data nilai hasil ulangan harian yang 

menampilkan bahwa nilai 23 siswa masih berada dibawah KKM dari 

banyaknya jumlah 28 siswa di kelas XI IPA-1. Sedangkan KKM yang 

ditetapkan untuk mata pelajaran biologi adalah 75. Hasil dari wawancara 

guru biologi dan observasi yang dilakukan, terdapat beberapa faktor yang 

menyebabkan hal ini terjadi, diantaranya adalah (1) metode pembelajaran 

yang kurang menarik, karena guru lebih banyak menjelaskan dan 

menggunakan powerpoint, serta adanya presentasi dari murid, (2) siswa yang 

tidak mudah untuk dikondisikan saat pelajaran, mengakibatkan beberapa 

siswa tidak mengerti terkait materi yang diajarkan, (3) beberapa siswa 

menggunakan handphone-nya untuk bermain game saat pembelajaran 

berlangsung, (4) buku yang digunakan siswa hanya sebatas LKS saja, (5) 

kurangnya fasilitas yang memadai disekolah, karena lab IPA yang sedang di 

renovasi mengakibatkan siswa tidak dapat melakukan pengamatan dan 

eksperimen. 

Selain wawancara terhadap guru, peneliti juga melakukan wawancara 

terhadap siswa kelas XI IPA-1 MAN 2 Sleman yang dilakukan pada bulan 

November. Hasil dari wawancara yang dilakukan, diketahui bahwasannya 

sebagian besar siswa memiliki tipe belajar kinestetik, dan sebagian besar lainnya 

memiliki tipe belajar visual. Menurut De Poter dalam bukunya Tutik 

Rachmawati dan Daryanto yang berjudul Teori Belajar dan Proses 

Pembelajaran yang Mendidik (2015;17) dituliskan bahwa terdapat 3 
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modalitas (tipe) dalam gaya belajar yaitu visual, auditori, dan kinestetik. 

Pelajar visual belajar melalui apa yang mereka lihat. Auditori belajar dengan 

cara mendengar dan kineste tik belajar lewat gerak dan menyentuh. Tipe belajar 

yang berbeda setiap siswa diharapkan dapat dipahami oleh guru guna 

mencapai tujuan pembelajaran. 

Dari beberapa masalah yang disebutkan di atas, salah satunya adalah 

masalah pada media pembelajaran, yaitu penggunaan buku pada saat 

pembelajaran. Buku yang digunakan siswa selama pembelajaran adalah buku 

LKS. Buku LKS yang dipegang setiap siswa menyajikan materi tentang 

sistem gerak manusia dengan singkat, hal ini menyebabkan siswa 

kebingungan saat hendak belajar menggunakan LKS. Gambar yang 

disediakan di buku LKS terbatas karena tidak berwarna, menyebabkan siswa 

kurang tertarik untuk belajar. Materi sistem gerak mencakup materi yang 

cukup luas, diantaranya ada rangka tubuh, sendi, otot dan kelainan pada 

rangka. Saat pembelajaran di kelas, untuk materi rangka tubuh sudah terbantu 

dengan adanya alat peraga tengkorak manusia. Tengkorak manusia ini 

membantu siswa untuk mengetahui dimana letak setiap tulang, namun masih 

ada kendala dalam hal ini, yaitu nama tulang yang cukup banyak di dalam 

tubuh. Sama halnya dengan keadaan saat menjelaskan materi sendi dan otot. 

Materi ini cukup sulit dipahami oleh siswa karena tidak bisa dilihat secara 

langsung atau berada di dalam tubuh, maka saat materi ini diberikan, guru 

menampilkan gambar dan video yang bersumber dari internet. Untuk materi 

kelainan pada sistem gerak, guru mengambil materi dari artikel - artikel yang 
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tersedia di internet dan menjelaskan beberapa kelainan yang dapat terjadi di 

dalam sistem gerak manusia. 

Salah satu aternatif yang bisa dimanfaatkan untuk mengatasi masalah 

kurangnya fasilitas yang memadai di sekolah dan kurangnya visualisasi terhadap 

materi sistem gerak manusia adalah dengan menggunakan media 

pembelajaran flashcard berbasis QR Code. Alasan memilih media 

pembelajaran flashcard berbasis QR Code adalah media ini dapat membantu 

guru dalam menjelaskan materi sistem gerak manusia karena dilengkapi 

dengan gambar serta video yang terdapat di dalam QR Code serta dapat 

digunakan untuk bermain game. Azhar Arsyad (2011:119) mengemukakan 

bahwa flashcard adalah kartu kecil yang berisi gambar, teks, atau tanda 

simbol yang dapat mengingatkan dan menuntun siswa kepada sesuatu yang 

berhubungan dengan gambar tersebut. Sedangkan QR adalah singkatan dari 

“Quick Response” karena ditujukan untuk diterjemahkan isinya dengan cepat 

(Rouillard, 2008). Pada pendapat lain mengemukakan bahwa QR Code 

merupakan teknik yang mengubah data tertulis menjadi kode-kode 2 dimensi 

yang tercetak ke dalam suatu media yang lebih ringkas (Anita & Arif, 2011). 

Nantinya QR Code akan ditampilkan di dibagian depan  flashcard sehingga 

dapat dipindai oleh siswa dengan mudah. Siswa dapat memindai QR Code 

menggunakan fitur bawaan yang terdapat di smartphone. QR Code yang 

dipindai akan membawa pengguna ke halaman yang berisikan informasi 

lebih rinci mengenai materi pembelajaran, video youtube dan beberapa 

latihan soal. 
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Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Dwi Kurnia Hayati 

(2022), produk flashcard pada materi makhluk hidup yang dikembangkan 

dinyatakan layak untuk diterapkan dalam pembelajaran. Berdasarkan hasil uji 

kepraktisan yang telah dilakukan dengan implementasi di kelas dan hasil 

wawancara, diperoleh hasil bahwa media flashcard yang dikembangkan dapat 

menarik perhatian siswa agar dapat memahami materi pembelajaran pada 

materi klasifikasi makhluk hidup. Diperkuat lagi dengan salah satu hasil 

penelitian Sri Mulyani (2017), produk flashcard yang dikembangka n dinyatakan 

layak untuk diterapkan dalam pembelajaran. Penerapannya menunjukkan adanya 

peningkatan dalam hasil belajar siswa yang diuji dalam 2 siklus. Dengan hasil 

ketuntasan belajar pada kondisi awal sebesar 52, 7% dengan rata-rata kelas 

69. Pada siklus 1 meningkat menjadi 72,2% dengan rata-rata kelas sebesar 

74,63 dan pada siklus 2 ketuntasan belajar naik menjadi 86,1 %, yang berarti 

ada peningkatan dari kondisi awal ke kondisi akhir di siklus 2. 

Berdasarkan latar belakang yang telah peneliti jabarkan di atas, maka 

dari itu peneliti tertarik melakukan penelitian dengan judul, 

“PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN FLASHCARD 

BERBASIS QR CODE PADA MATA PELAJARAN BIOLOGI 

MATERI SISTEM GERAK MANUSIA UNTUK SISWA KELAS XI 

MAN 2 SLEMAN”. Media pembelajaran ini diharapkan dapat memberikan 

pengalaman visual kepada siswa untuk meningkatkan ketertarikan siswa 

dalam materi sistem gerak, menjelaskan dan menyederhanakan masalah yang 

kompleks dan abstrak sehingga menjadi lebih sederhana, lebih konkret, dan lebih 
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mudah dipahami. 

 

B. Identifikasi Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang yang diuraikan di atas, maka terdapat 

beberapa masalah yang dapat diuraikan sebagai berikut: 

1. Nilai ulangan harian pada materi sistem gerak manusia yang belum 

mencapai KKM 

2. Guru kesulitan untuk menjelaskan materi sistem gerak manusia karena 

kurangnya fasilitas yang memadai 

3. Bahan ajar yang digunakan guru dan siswa hanya sebatas buku LKS. 

Buku LKS yang digunakan berisi materi yang dijabarkan secara singkat 

disertai beberapa gambar yang tidak berwarna. 

4. Media pembelajaran yang digunakan belum bisa memvisualisasikan 

materi secara keseluruhan. 

C. Pembatasan Masalah 

 

Permasalahan pada penelitian ini dibatasi pada: 

 

1. Objek Penelitian 

 

a. Materi yang dikembangkan adalah materi sistem rangka manusia 

sesuai dengan KI 3 dan KD 3.5 yaitu menjelaskan keterkaitan antara 

struktur, fungsi, dan proses sistem gerak manusia. 

b. Cakupan materi sistem gerak manusia meliputi rangka manusia, sendi, 

otot dan kelainan pada rangka 

c. Penelitian ini difokuskan dengan pembuatan media pembelajaran 
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flashcard berbasis QR Code pada mata pelajaran biologi materi 

sistem gerak manusia untuk siswa kelas XI MAN 2 Sleman dengan 

kurikulum 2013. 

2. Subjek Penelitian 

a. 15 orang siswa kelas XI IPA-1 MAN 2 Sleman. 

b. 3 orang peer previewer. 

c. 2 orang ahli, yaitu 1 ahli materi dan 1 ahli media. 

d. 1 orang reviewer yang merupakan guru biologi MAN 2 Sleman. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang ada, berikut rumusan masalah pada 

penelitian ini: 

1. Bagaimanakah pengembangan media pembelajaran flashcard berbasis 

QR Code pada mata pelajaran biologi materi sistem gerak manusia untuk 

siswa kelas XI MAN 2 Sleman? 

2. Bagaimanakah kualitas pengembangan media pembelajaran flashcard 

berbasis QR Code pada mata pelajaran biologi materi sistem gerak 

manusia untuk siswa kelas XI MAN 2 Sleman? 

3. Bagaimanakah respon siswa terhadap pengembangan media 

pembelajaran flashcard berbasis QR Code pada mata pelajaran biologi 

materi sistem gerak manusia untuk siswa kelas XI MAN 2 Sleman? 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah disusun, maka penelitian ini 

bertujuan untuk: 
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1. Menghasilkan media pembelajaran flashcard berbasis QR Code pada 

mata pelajaran biologi materi sistem gerak manusia untuk kelas XI 

MAN 2 Sleman 

2. Mengetahui kualitas media pembelajaran flashcard berbasis QR Code 

pada mata pelajaran biologi materi sistem gerak manusia untuk siswa kelas 

XI MAN 2 Sleman 

3. Mengetahui respon siswa terhadap pengembangan media pembelajaran 

flashcard berbasis QR Code pada mata pelajaran biologi materi sistem 

gerak manusia untuk siswa kelas XI MAN 2 Sleman? 

F. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian pengembangan ini diharapkan mampu memberi 

manfaat: 

 

1. Bagi siswa, dengan adanya media pembelajaran ini diharapkan dapat 

meningkatkan semangat belajar biologi, siswa menjadi lebih aktif dalam 

kegiatan pembelajaran dan dapat memberikan pemahaman terhadap 

materi sistem gerak. 

2. Bagi guru, media pembelajaran ini diharapkan dapat menambah referensi 

media pembelajaran di kelas, menciptakan kegiatan pembelajaran yang 

menarik, dan dapat memudahkan kegiatan mengajar di kelas 

3. Bagi peneliti, dapat menambah pengetahuan dan pemahaman peneliti 

dalam melakukan penelitian di bidang biologi, dan pembuatan media 

pembelajaran ini dapat memberikan pengalaman baru untuk 
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mengembangkan kreativitas dalam melaksanakan inovasi pembelajaran 

sehingga berpengaruh terhadap mutu pendidikan.  

G. Spesifikasi Produk 

 

Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian 

pengembangan ini sebagai berikut: 

1. Produk yang dikembangkan berupa media pembelajaran flashcard yang 

berukuran 10 x 15 cm yang memuat teks (penjelasan singkat), warna dan 

gambar sistem gerak manusia. 

2. Media pembelajaran yang dikembangkan menggunakan fasilitas QR 

Code yang di dalamnya terdapat materi, video dan lat ihan soal terkait 

sistem gerak manusia 

3. Media pembelajaran ini dilengkapi dengan gambar yang menarik sebagai 

penunjang pemahaman siswa dan memfasilitasi sebagian siswa yang 

memiliki tipe belajar visual. 

4. Media pembelajaran yang dikembangkan dapat digunakan untuk 

bermain game secara offline, dengan metode menemukan kartu jawaban 

dari kartu pertanyaan yang disajikan  

5. Media pembelajaran yang dikembangkan didesain dengan model yang 

berbeda setiap kartunya, dengan rincian sebagai berikut: 

a. Kartu pertanyaan terdiri dari gambar dan pertanyaan terkait sistem 

gerak manusia 

b. Kartu jawaban terdiri dari QR Code, penjelasan singkat dan ilustrasi 
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terkait sistem gerak manusia. 

 

H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

1. Asumsi Pengembangan 

 

a. Media pembelajaran yang dikembangkan dapat membantu guru 

menjelaskan materi tentang sistem gerak manusia kelas XI IPA 

b. Media pembelajaran yang dikembangkan dapat membantu siswa 

dalam meningkatkan pemahamannya mengenai materi sistem gerak 

manusia kelas XI IPA 

c. Media pembelajaran yang dikembangkan dapat digunakan oleh guru 

dan siswa kelas XI IPA yang menerapkan kurikulum 2013 dan 

memiliki smartphone 

d. Semua ahli memiliki kecakapan dalam bidangnya masing- masing 

 

2. Batasan Pengembangan 

 

a. Media pembelajaran yang dikembangkan hanya menyajikan materi 

sistem gerak manusia sesuai materi dalam kurikulum 2013. 

b. Media pembelajaran yang dikembangkan berupa flashcard berbasis 

QR Code sehingga pengguna harus memiliki smarthphone yang 

terdapat fitur QR Code bawaan di dalamnya. Akan tetapi, apabila 

smartphone yang dimiliki pengguna tidak memiliki fitur bawaan QR 

Code, maka pengguna dapat mengund uh aplikasi terlebih dahulu. 

c. Pengembangan media ini menggunakan model pengembangan 

ADDIE yang terdiri atas lima tahapan, yaitu analisis (analysis), 

desain (design), pengembangan (development), implementasi 
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(implementation) secara terbatas dan evaluasi (evaluation).  

d. Media pembelajaran yang dikembangkan berupa kartu yang dapat 

dipindai dengan adanya QR Code pada bagian belakang kartu. 

e. Media pembelajaran yang dikembangkan hanya ditinjau oleh 1 orang 

ahli materi, 1 orang ahli media, dan 3 orang peer reviewer untuk 

memberi masukan. 

f. Media pembelajaran yang dikembangkan dinilai berdasarkan kriteria 

flashcard yang baik oleh 1 orang guru biologi MAN 2 Sleman dan 

direspon oleh 15 siswa kelas XI IPA-1 di MAN 2 Sleman. 

I. Definisi Istilah 

 

Supaya tidak terjadi kesalahpahaman dalam memahami judul 

penelitian ini, maka peneliti akan menjelaskan beberapa istilah dibawah 

ini: 

1. Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan 

suasana belajar dan proses pembelajaran agar siswa secara aktif 

mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 

keagamaaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, 

serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa, dan 

Negara. (UU No. 20 tahun 2003) 

2. Media pembelajaran adalah alat bantu pada proses belajar baik di dalam 

maupun di luar kelas, selain itu media pembelajaran merupakan 

komponen sumber belajar atau wahana fisik yang mengandung materi 

instruksional di lingkungan siswa yang dapat merangsang siswa untuk 
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belajar. (Azhar Arsyad,2011:6). 

3. Flashcard adalah kartu kecil yang berisi gambar, teks, atau tanda simbol 

yang dapat mengingatkan dan menuntun siswa kepada sesuatu yang 

berhubungan dengan gambar tersebut. (Azhar Arsyad, 2011:119) 

4. QR adalah singkatan dari “Quick Response” karena ditujukan untuk 

diterjemahkan isinya dengan cepat (Rouillard, 2008). Pada pendapat lain 

mengemukakan bahwa QR Code merupakan teknik yang mengubah 

data tertulis menjadi kode-kode 2 dimensi yang tercetak kedalam suatu 

media yang lebih ringkas (Anita & Arif, 2011).  

5. Materi sistem gerak manusia yaitu suatu sistem yang dapat menghasilkan 

gerakan yang terdiri dari tulang dan otot serta dibantu oleh persendian. 

Tulang sebagai alat gerak pasif karena tidak dapat bergerak sendiri dan otot 

sebagai alat gerak aktif karena dapat berkontraksi dan berelaksasi. Materi 

sistem gerak manusia mempelajari tentang rangka, otot, sendi, kelainan 

pada sistem gerak manusia dan teknologi yang dapat membantu kelainan 

sistem gerak manusia. 
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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian pengembangan media pembelajaran flashcard 

berbasis QR Code sistem gerak manusia yang telah dilakukan, maka dapat 

ditarik kesimpulan bahwa:  

1. Penelitian ini menghasilkan produk flashcard berbasis QR Code pada 

materi sistem gerak manusia untuk siswa kelas XI SMA/MA berdasarkan 

kurikulum 2013 dengan menggunakan model pengembangan ADDIE 

(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). 

2. Kualitas flashcard berbasis QR Code sistem gerak manusia secara 

keseluruhan termasuk dalam kategori sangat baik dengan persentase 

keidealan 96.73%, berdasarkan penilaian ahli materi, ahli media, peer 

reviewer dan guru biologi. Selain itu, respon siswa sangat baik dengan 

persentase keidealan 95.82%.  

B. Saran 

Berdasarkan penelitian pengembangan yang telah dilakukan, Saran untuk 

pengembangan produk lebih lanjut adalah sebagai berikut: 

1. Produk flashcard berbasis QR Code sistem gerak manusia untuk siswa 

kelas XI SMA/MA yang mendapat kualitas sangat baik perlu dilakukan 

penelitian lebih lanjut dan dilakukan uji coba secara luas. 

2. Perlunya dilakukan pengembangan produk berupa media pembelajaran 

flashcard pada materi biologi lainnya, sehingga dapat menambah inovasi 
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dalam pembelajaran serta menambah wawasan siswa pada materi biologi 

lainnya. 
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