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ABSTRAK 

Pembelajaran biologi sering menjadi tantangan bagi siswa karena materi 

yang kompleks, khususnya pada sistem ekskresi, serta minimnya penggunaan 

media interaktif yang menyebabkan siswa cenderung pasif. Penelitian ini bertujuan 

untuk mengembangkan media pembelajaran Kartu Truth or Dare Play (ToDP) serta 

menguji tingkat kelayakan dan kepraktisannya dalam pembelajaran sistem ekskresi 

ginjal pada siswa SMA/MA. Penelitian menggunakan metode Research and 

Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang difokuskan 

hingga tahap development. Data diperoleh melalui observasi, wawancara, dan 

angket. Uji kelayakan dilakukan oleh dua dosen ahli materi dan dua dosen ahli 

media, sedangkan uji kepraktisan melibatkan dua guru biologi serta 15 siswa kelas 

XI SMA Muhammadiyah 7 Yogyakarta. Analisis data menggunakan rumus 

Aiken’s V untuk validasi ahli dan guru, Pearson Product Moment untuk validasi 

siswa, serta Alpha Cronbach untuk uji reliabilitas. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa media ToDP tergolong sangat layak, dengan nilai validitas ahli materi 0,85 

dan reliabilitas 0,98, serta validitas ahli media 0,967 dan reliabilitas 0,943. Uji 

kepraktisan juga menunjukkan hasil sangat baik, dengan validitas guru 0,992 dan 

reliabilitas 0,944, serta validitas siswa 0,682 dan reliabilitas 0,909. Berdasarkan 

hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa media ToDP layak dan praktis digunakan 

dalam pembelajaran biologi, serta berpotensi meningkatkan minat, motivasi, dan 

keterlibatan siswa pada materi sistem ekskresi.  

 

Kata Kunci: Pengembangan media, Kartu Truth or Dare Play (ToDP), Sistem  

ekskresi 
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ABSTRACT 

Biology learning often presents challenges for students due to the complexity of the 

material, particularly the excretory system, as well as the limited use of interactive 

media, which tends to make students passive. This study aimed to develop the Truth 

or Dare Play (ToDP) learning card media and to examine its feasibility and 

practicality in learning the kidney excretory system for senior high school students 

(SMA/MA). The research employed a Research and Development (R&D) method 

using the ADDIE development model, limited to the development stage. Data were 

collected through observation, interviews, and questionnaires. Feasibility testing 

was conducted by two material expert lecturers and two media expert lecturers, 

while practicality testing involved two biology teachers and 15 eleventh-grade 

students at SMA Muhammadiyah 7 Yogyakarta. Data analysis employed Aiken’s V 

for expert and teacher validation, Pearson Product Moment for student validation, 

and Cronbach’s Alpha for reliability testing. The results showed that ToDP media 

was highly feasible, with a material expert validity score of 0.85 and reliability of 

0.98, as well as a media expert validity score of 0.967 and reliability of 0.943. The 

practicality test also indicated very good results, with teacher validity of 0.992 and 

reliability of 0.944, and student validity of 0.682 and reliability of 0.909. Therefore, 

it can be concluded that the ToDP learning card media is feasible and practical to 

be applied in biology learning and has the potential to enhance students’ interest, 

motivation, and engagement in studying the excretory system. 

 

Keywords: Media development, Truth or Dare Play (ToDP) cards, Excretory 

system 
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MOTTO  

“Hidup adalah perjalanan belajar tanpa akhir, kadang kita melukai, kadang kita 

terluka. Semua orang pernah salah langkah tapi hidup bukan tentang sempurna 

melainkan tentang belajar, saling memaafkan, dan tumbuh. Teruslah menysukuri 

ada yang telah diberi, rendah hati, jadilah pemaaf, dan jangan berhenti 

memperbaiki diri” 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang  

Pendidikan menjadi salah satu faktor utama yang menentukan 

perkembangan individu maupun kemajuan suatu negara dan menjadi 

kebutuhan   dasar   manusia   dalam   menjalani   kehidupannya. Pendidikan 

sebagai usaha manusia untuk mengembangkan kepribadian dengan cara 

mengasah potensi-potensi individu, baik aspek rohani maupun aspek jasmani 

(Rahman et al., 2022). Pendidikan mendorong kemajuan dalam berbagai 

bidang seperti sains, teknologi, dan seni. Pendidikan merupakan suatu usaha 

yang dilakukan secara sengaja dan terencana untuk menciptakan suasana 

belajar serta proses pembelajaran yang memungkinkan peserta didik secara 

aktif mengembangkan potensi dirinya. Pendidikan menjadikan mereka dapat 

memiliki kekuatan spiritual keagamaan, kemampuan mengendalikan diri, 

kepribadian yang baik, kecerdasan, moralitas, dan keterampilan yang 

dibutuhkan baik untuk diri sendiri maupun masyarakat. (Hidayat & Abdillah, 

2019). Pendidikan perlu disertai proses pembelajaran yang bermutu tinggi 

sehingga dapat menghasilkan individu yang bukan hanya memiliki 

pengetahuan yang luas, tetapi juga keterampilan, karakter yang baik, serta 

kesiapan untuk memberikan kontribusi positif kepada masyarakat. (Alek, 

2022). 
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Pembelajaran merupakan proses interaksi di mana peserta didik 

diberikan bimbingan atau dukungan dalam suatu lingkungan, melalui 

penyampaian materi pelajaran agar peserta didik dapat memahami, merespons, 

menghayati, memiliki, menguasai, dan mengembangkan pengetahuan tersebut 

(Salsabila et al., 2024). Pembelajaran sebagai kegiatan yang bersifat edukatif 

untuk mencapai hasil belajar yang diinginkan. Prosesnya, terdapat berbagai 

komponen yang saling terkait dan berinteraksi satu sama lain. Secara 

menyeluruh, pembelajaran tidak hanya terbatas pada kegiatan akademis di 

sekolah, tetapi juga harus memiliki keterkaitan yang langsung dengan 

kehidupan sehari-hari (Sapriyah, 2019). Biologi merupakan cabang ilmu 

pengetahuan yang dominan berhubungan langsung pada kehidupan sehari-hari 

manusia dan memiliki keterkaitan yang mendalam pada kehidupan di bumi 

sehingga implementasinya akan berdampak langsung pada kehidupan seluruh 

makhluk hidup di bumi.  

Banyaknya penemuan baru di bidang biologi karena perkembangan ilmu 

yang pesat mengharuskan guru mampu memvisualisasikan dan menyampaikan 

materi pembelajaran dengan cara yang mudah dimengerti oleh para peserta 

didik. (Nento & Manto, 2023). Siswa perlu mengembangkan keterampilan 

komunikasi untuk mencapai keberhasilan dalam proses belajar mengajar. 

Keterampilan komunikasi ini akan memudahkan baik guru maupun peserta 

didik dalam berbagi dan menerima informasi terkait materi pembelajaran, baik 

secara lisan maupun tulisan (Hamsina et al., 2023). Biologi termasuk dalam 

mata pelajaran yang kompleks karena mencakup pembahasan tentang semua 
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makhluk hidup yang ada di Bumi. Pelaksanaan pembelajaran biologi 

membutuhkan berbagai keterampilan proses, seperti kemampuan mengamati, 

mengukur, menggunakan alat, melaksanakan eksperimen, serta menyampaikan 

hasil eksperimen baik secara lisan maupun tertulis (Saputra et al., 2022). 

Pendekatan pembelajaran ini, diharapkan kemampuan kognitif, afektif, dan 

psikomotorik siswa dapat berkembang baik (Buulolo, 2025).  

Pembelajaran biologi tidak hanya melibatkan penguasaan konsep dan 

fakta-fakta terkait alam, tetapi juga proses penemuan. Siswa diharapkan dapat 

memahami konsep-konsep utama dalam biologi melalui penalaran, penemuan 

konsep-konsep yang relevan, atau menghubungkan konsep-konsep tersebut 

dengan berbagai cara (Istiqomah, 2021). Pembelajaran biologi memerlukan 

strategi pengajaran yang berfokus pada siswa agar mereka terdorong untuk 

menyelidiki masalah dan mencari informasi secara mandiri. Proses ini 

memungkinkan siswa memperoleh pemahaman melalui penyelidikan terhadap 

suatu permasalahan serta berupaya mencari solusinya. Hal ini penting karena 

pembelajaran biologi cenderung kompleks, memuat istilah-istilah asing, dan 

konsep-konsep yang bersifat abstrak (Mastanto & Pranoto, 2020). Penerapan 

kurikulum merdeka dalam pembelajaran biologi memungkinkan guru dan 

siswa untuk mempelajari konsep-konsep biologi secara lebih mendalam dan 

luas (Widiya, 2022).  

Mata pelajaran biologi dianggap sebagai tantangan bagi siswa dan guru 

selama proses pembelajaran karena materi yang termuat, sehingga 

menyebabkan siswa kesulitan dalam memahami materi pemahamannya 
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(Juniarti & Mellisa, 2023). Berbagai konsep atau topik dalam biologi, seperti 

pengangkutan air pada tumbuhan, sintesis protein, respirasi dan fotosintesis, 

pertukaran gas, energi sel, mitosis dan meiosis, organ-organ tubuh, proses 

fisiologis, pengaturan hormon, transportasi oksigen, genetika, hukum Mendel, 

rekayasa genetika, sistem ekskresi, serta sistem saraf pusat, kerap dianggap 

rumit dan sulit dipahami oleh siswa jenjang sekolah menengah atas 

(Simorangkir & Napitupulu, 2020). Materi biologi tergolong materi 

yangkebanyakan berisi istilah-istilah baru yang memiliki tingkat kerumitan 

yang tinggi dan objek tidak bisa dilihat secara langsung sehingga dianggap 

menantang, karena sejumlah peserta didik menghadapi kesulitan dalam 

memahami berbagai istilah ilmiah yang digunakan (Ramadhani, 2020). Selain 

itu, kurangnya perhatian siswa saat guru menyampaikan materi serta minimnya 

persiapan belajar, seperti tidak membaca materi terlebih dahulu, turut menjadi 

kendala. Keterbatasan waktu dalam proses pembelajaran menyebabkan 

sebagian siswa mengalami kesulitan dalam memahami isi pelajaran secara 

menyeluruh (Anugrah & Fauziah, 2024). 

Materi pembelajaran biologi kebanyakan berkaitan pada kehidupan 

sehari-hari sehingga bersifat kompleks dan abstrak sebagai contoh pada materi 

sistem ekskresi. Materi mengenai sistem ekskresi manusia sering kali tidak 

disukai dan cenderung membosankan bagi siswa, karena proses pembelajaran 

yang mengharuskan mereka untuk menghafal istilah-istilah biologi yang sulit 

yang membuat siswa bingung terhadap istilah medis yang terlibat dalam proses 

pengeluaran manusia seperti nefron, glomelurus, dan lain sebagainya 
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(Simorangkir & Napitupulu, 2020). Sistem eksresi melibatkan berbagai organ 

dan proses yang kompleks, seperti ginjal, ureter, kandung kemih, dan uretra. 

Pemahaman mengenai fungsi masing-masing organ, serta proses-proses yang 

terjadi dalam tubuh, seperti filtrasi, reabsorpsi, dan sekresi, bisa sulit dipahami 

tanpa penjelasan yang memadai (Irnaningtyas & Istiadi, 2016). Proses ekskresi 

tidak dapat langsung diamati akan membuat siswa kesulitan untuk 

menghubungkan teori dengan kenyataan. Siswa juga sering kesulitan dalam 

membedakan bagaimana tahap proses pengeluaran pada manusia dan 

memahami cara pembentukan urin yang rumit. Selain itu, kurangnya latihan 

menganalisis pertanyaan sehingga membuat siswa kesulitan untuk 

memecahkan masalah atau situasi yang berhubungan dengan sistem ekskresi 

(Desi & Hani, 2020). Hal ini dapat menyebabkan siswa merasa bosan, pasif, 

dan kesulitan dalam memahami materi terutama pada materi system ekskresi.  

Proses pembelajaran juga memuat unsur penunjang seperti media 

pembelajaran dan bahan ajar. Media pembelajaran menjadi salah satu 

komponen krusial dalam proses pendidikan saat ini, sejajar pada elemen-

elemen lain seperti model, metode, dan materi ajar. Pemanfaatan media dalam 

kegiatan pembelajaran di kelas telah menjadi tanggung jawab yang harus 

dipenuhi oleh setiap pendidik (C. A. Lestari et al., 2025). Banyak ahli telah 

menekankan pentingnya penggunaan media untuk mendukung proses 

pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran berperan penting dalam 

menumbuhkan minat serta memunculkan keinginan baru pada diri peserta 

didik. Media ini juga mampu meningkatkan motivasi belajar, merangsang 
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aktivitas pembelajaran, serta memberikan dampak psikologis yang positif. 

Selain itu, media pembelajaran membantu siswa dalam memperdalam 

pemahaman materi, menyajikan informasi secara menarik dan terpercaya, 

mempermudah interpretasi data, serta menyederhanakan informasi yang 

kompleks (Rohani, 2020). Media pembelajaran merupakan komponen esensial 

dalam menunjang tercapainya proses pembelajaran yang efektif dan efisien. 

Oleh karena itu, pendidik dituntut untuk memiliki kompetensi dalam memilih 

dan mengimplementasikan media yang sesuai pada karakteristik peserta didik, 

guna memastikan penyampaian materi dapat dipahami secara mendalam dan 

diserap secara maksimal (Sapriyah, 2019). 

Faktanya, masih banyak pendidik yang belum mampu merancang dan 

melaksanakan proses pembelajaran yang menarik dan menyenangkan, serta 

belum secara optimal memanfaatkan media maupun sumber belajar yang 

relevan dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik (Putri & Citra, 2019). Guru 

masih cenderung menggunakan model Teacher Centered Learning (TCL) 

sehingga menjadikan siswa bosan, pasif, dan tidak memperhatikan guru saat 

menjelaskan materi.  Media yang digunakan guru juga kurang interaktif hanya 

berupa power point dan tugas yang berpatokan pada buku pembelajaran. Hal 

tersebut membuat siswa kurang memperhatikan ketika pembelajaran 

berlangsung, memilih untuk bermain smartphone dan tidur di kelas (Saputra et 

al., 2022). Selain itu, adanya keterbatasan media pembelajaran di sekolah 

sehingga membuat guru kesulitan dalam menemukan media pada proses 

pembelajaran yang aktif. Keterbatasan media pembelajaran menjadi hambatan 



7 
 

 
 

dalam proses penilaian oleh guru, karena penilaian akan efektif dan sesuai 

kriteria jika seluruh komponen pendidikan dapat berjalan baik dan saling 

terhubung (Pebriani et al., 2025). Penilaian dalam pendidikan sangat penting 

untuk mengetahui sejauh mana kemampuan setiap siswa. Namun, guru harus 

mampu menghadapi dinamika minimnya media pembelajaran melalui 

pemanfaatan teknologi informasi serta tutorial membuat media (Fatmawati, 

2021). Guru diharapkan memiliki kreativitas dalam menghadapi berbagai 

tantangan yang muncul selama proses pembelajaran, sehingga kegiatan belajar-

mengajar dapat berlangsung secara optimal dan tujuan pendidikan dapat 

tercapai secara maksimal (Qomariyah et al., 2022).  

Permasalahan tersebut menjadi dasar pertimbangan bagi peneliti untuk 

mengupayakan perbaikan dalam proses pembelajaran, khususnya terkait 

pengelolaan kelas pada mata pelajaran Biologi pada materi pokok sistem 

ekskresi, melalui penerapan pada media pembelajaran Kartu Truth or Dare 

Play (ToDP) sebagai alternatif inovatif. Media Kartu Truth or Dare Play 

(ToDP) berfungsi untuk menggambarkan pemahaman konsep-konsep abstrak 

dari materi sistem ekskresi yang diajarkan. Dalam pembelajaran materi sistem 

ekskresi, siswa membutuhkan media pembelajaran yang mampu memfasilitasi 

visualisasi terhadap organ serta proses yang terlibat dalam sistem ekskresi. 

(Nurhayati & Puspasari, 2019). Pemanfaatan media dalam pembelajaran ini 

sangat penting untuk meningkatkan pemahaman siswa. Pemilihan media harus 

disesuaikan pada karakteristik dan kebutuhan peserta didik agar media dapat 

berfungsi secara optimal (Thalib, 2021). Media interaktif dapat membantu 
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siswa dalam menangani masalah kurangnya berpikir kritis, kurang aktif, bosan, 

dan kesulitan memahami materi yang bersifat abstrak. Untuk menghadapi 

materi abstrak tersebut, media yang digunakan meliputi visualisasi dalam 

bentuk gambar serta permainan yang dapat merangsang kemampuan berpikir 

siswa (Darmawan & Nawawi, 2020).  

Media permainan adalah salah satu sarana pembelajaran yang diminati 

oleh siswa karena memberikan kesempatan belajar secara menyenangkan dan 

tidak terbatas hanya pada penggunaan buku saja. Media pembelajaran berperan 

sebagai alat bantu yang memudahkan pendidik dalam menyampaikan materi 

kepada peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung (Firdaus & 

Ghonim, 2023). Pembelajaran yang menyenangkan dan berkesan dapat 

meningkatkan daya ingat siswa terhadap materi yang disampaikan. 

Pemanfaatan media permainan sangat penting karena permainan memberikan 

kesenangan yang dapat mendorong pemain untuk berusaha mencapai 

kemenangan (Rahmi & Yogica, 2021). Penerapan unsur permainan dalam 

media pembelajaran sebagai metode untuk meningkatkan keterlibatan peserta 

didik. Salah satu media permainan yang dapat dimanfaatkan adalah kartu Truth 

or Dare Play (ToDP). Media pembelajaran Kartu Truth or Dare Play (ToDP) 

merupakan permainan kartu yang bertujuan untuk menemukan jawaban dari 

pertanyaan yang ada di dalam kartu. Media pembelajaran ini termasuk dalam 

jenis media visual dua dimensi yang tidak transparan. Permainan Truth or Dare 

memuat pertanyaan-pertanyaan berboboot yang harus dijawab jujur, serta 
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tantangan-tantangan yang perlu dilaksanakan dengan keberanian penuh 

(Nurhayati & Puspasari, 2019).  

Permainan kartu Truth or Dare Play (ToDP) terdiri atas dua jenis kartu, 

yaitu kartu truth yang berisi pertanyaan yang harus dijawab “ya” atau “tidak,” 

serta kartu dare yang berisi tantangan yang wajib dilaksanakan oleh peserta 

didik saat menerima kartu tersebut. Konsep pembelajaran yang diterapkan 

melalui media kartu Truth or Dare Play (ToDP) mengintegrasikan kegiatan 

belajar melalui unsur permainan. Pendekatan ini diharapkan dapat 

meningkatkan motivasi peserta didik untuk berpartisipasi secara aktif dalam 

proses pembelajaran sehingga materi yang disampaikan dapat diterima secara 

lebih optimal (Rahmi & Yogica, 2021). Sebagai upaya mendukung pernyataan 

tersebut, penelitian yang dilakukan oleh Hervanny dan Widiowati (2024) 

mengemukakan bahwa media kartu Truth or Dare Play (ToDP) layak untuk 

diaplikasikan dalam proses pembelajaran karena media ini memiliki sifat 

praktis dan terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar kognitif peserta 

didik. Model TGT pada materi sistem pernapasan manusia terbukti memiliki 

validitas yang baik berdasarkan efektivitas media yang digunakan serta 

peningkatan hasil belajar siswa. Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh Estu 

dan Isnawati (2022) menunjukkan bahwa media kartu Truth or Dare Play 

(ToDP) berbasis model TGT memiliki validitas tinggi dalam melatih 

kemampuan berpikir kritis siswa, khususnya dalam menyelesaikan pertanyaan-

pertanyaan yang terkait materi sirkulasi. 
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Berdasarkan berbagai latar belakang serta temuan penelitian yang telah 

diuraikan sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa media Kartu Truth or Dare 

Play (ToDP) merupakan alat pembelajaran yang praktis dan efektif untuk 

diterapkan dalam proses pembelajaran. Media ini memungkinkan partisipasi 

aktif peserta didik melalui keterlibatan langsung dalam aktivitas permainan. 

Selain itu, permainan tersebut menciptakan suasana pembelajaran yang 

kompetitif sekaligus menyenangkan, sehingga berkontribusi dalam 

meningkatkan motivasi, semangat belajar, serta kemampuan berpikir kritis 

peserta didik secara signifikan. Kartu Truth mendorong siswa untuk menjawab 

pertanyaan yang menguji pengetahuan mereka, sementara Kartu Dare dapat 

mendorong kreativitas dan kemampuan memecahkan masalah. Media ini 

membantu siswa untuk mendapatkan memori jangka panjang karena 

pembelajaran berlangsung yang menyenangkan dan berkesan (Pramesti & 

Budijastuti, 2024). Namun demikian, penelitian terdahulu belum membahas 

secara khusus pengembangan media pembelajaran kartu Truth or Dare Play 

(ToDP) untuk materi sistem ekskresi pada jenjang Sekolah Menengah Atas. 

Oleh karena itu, penelitian ini difokuskan pada pengembangan media tersebut 

guna menghasilkan produk kartu permainan berbasis ToDP yang diaplikasikan 

pada materi sistem ekskresi untuk siswa kelas XI SMA/MA. Pengembangan 

media pembelajaran kartu Truth or Dare Play (ToDP) ini diharapkan dapat 

menjadi sarana pembelajaran yang valid dan layak digunakan, serta membantu 

peserta didik dalam memahami dan menguasai materi sistem ekskresi secara 

lebih efektif. 
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B. Identifikasi Masalah 

1. Materi pokok sistem ekskresi tergolong sulit dipahami oleh siswa karena 

memiliki karakteristik yang kompleks dan abstrak, mengandung banyak 

istilah baru, serta melibatkan urutan konsep yang rumit. 

2. Kebanyakan penyampaian materi biologi menggunakan model Teacher 

Centered Learning (TCL) sehingga menjadikan siswa bosan, pasif, dan 

tidak memperhatikan penjelasan guru.  

3. Media pembelajaran yang dimanfaatkan guru kurang interaktif berupa 

power point dan tugas membuat siswa bosan dan motivasi siswa rendah.  

4. Bahan ajar yang digunakan juga hanya berpatokan pada internet dan buku 

yang berisi soal-soal yang sering dijadikan tugas siswa.  

5. Kurangnya perhatian siswa ketika pembelajaran biologi, karena bermain 

smartphone dan tidur di kelas saat pembelajaran berlangsung.  

C. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi permasalahan yang telah diuraikan, terdapat 

berbagai macam permasalahan yang perlu dibatasi agar kajian dapat lebih 

mendalam dan untuk menghindari perluasan ruang lingkup masalah, yaitu 

sebagai berikut: 

1. Materi pembelajaran biologi berfokus pada materi sistem ekskresi 

khususnya pada sub bab ginjal dan proses pembentukan urin kelas XI 

SMA/MA. 

2. Media pembelajaran yang akan dikembangkan adalah kartu cetak berisi 

pertanyaan dan kartu jawaban. 
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3. Kompetensi kognitif yang diharapkan dalam media pembelajaran Kartu 

Truth or Dare Play (ToDP) dibatasi pada ranah kognitif C1-C5.  

4. Metode pengembangan yang digunakan hanya sampai tahap 

pengembangan (development).  

D. Rumusan Masalah  

1. Bagaimana desain media pembelajaran biologi Kartu Truth or Dare Play 

(ToDP) pada materi pokok sistem ekskresi untuk siswa SMA/MA? 

2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran biologi Kartu Truth or Dare 

Play (ToDP) pada materi pokok sistem ekskresi yang telah dikembangkan 

layak untuk digunakan dalam pembelajaran biologi siswa SMA/MA? 

3. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran Kartu Truth or Dare Play 

(ToDP) pada materi pokok sistem ekskresi untuk siswa SMA/MA? 

E. Tujuan Penelitian  

1. Menghasilkan desain media pembelajaran biologi Kartu Truth or Dare Play 

(ToDP) pada materi pokok sistem ekskresi untuk siswa SMA/MA. 

2. Mengetahui kelayakan media pembelajaran biologi Kartu Truth or Dare 

Play (ToDP) pada materi pokok sistem ekskresi yang telah dikembangkan 

layak untuk digunakan dalam pembelajaran biologi siswa SMA/MA. 

3. Mengetahui kepraktisan media pembelajaran Kartu Truth or Dare Play 

(ToDP) pada materi pokok sistem ekskresi untuk siswa SMA/MA. 

F. Spesifikasi Produk 

Produk yang diharapkan dari hasil pengembangan media ini adalah Kartu Truth 

or Dare Play (ToDP) dengan spesifikasi, sebagai berikut :  
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1. Media Kartu Truth or Dare Play (ToDP) berupa media cetak yang berisi 

pertanyaan dikemas dalam permainan.  

2. Media pembelajaran Kartu Truth or Dare Play (ToDP) terdiri dari kartu 

pertanyaan truth, kartu pertanyaan dare, kartu jawaban, kartu petunjuk 

penggunaan, dan koin T dan D. 

3. Semua komponen Media Kartu Truth or Dare Play (ToDP) akan didesain 

menggunakan aplikasi Canva.  

4. Kartu jawaban akan disertai QR Code yang akan menghubungkan ke 

google drive yang berisi materi dan video untuk membantu dalam 

pemahaman materi sistem ekskresi. 

5. Keempat kartu akan dicetak menggunakan kertas ivory 260 dengan 

ukuran 6,5 x 10 cm.  

6. Koin akan dicetak menggunakan kertas ivory 260 pada setiap sisinya 

terdapat tulisan Truth (T) dan Dare (D) dengan ukuran 5 x 5 cm untuk 

menentukan permainan.  

7. Kartu petunjuk penggunaan berisi petunjuk penggunaan media, 

informasi kartu, dan petunjuk permainan.  

G. Manfaat Pengembangan  

Pengembangan Kartu Truth or Dare Play (ToDP) sebagai media 

pembelajaran yang interaktif pada materi sistem ekskresi untuk kelas XI 

SMA/MA, terdapat berbagai manfaat yang dapat diperoleh, antara lain: 

1. Secara Teoritis  
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Meningkatkan wawasan akademik dan ketersediaan sumber 

referensi dalam pelaksanaan proses pembelajaran. Media Kartu Truth or 

Dare Play (ToDP) yang disesuaikan pada kebutuhan siswa dapat 

meningkatkan pemahaman konsep, mendorong keterlibatan aktif, serta 

meningkatkan motivasi dan kreativitas siswa. 

2. Secara Praktis  

a. Bagi Siswa 

1) Dapat dijadikan sebagai salah satu media pembelajaran yang 

mampu meningkatkan motivasi siswa dalam mempelajari materi 

utama tentang sistem ekskresi. 

b. Bagi Guru  

1) Dapat menjadi alternatif solusi bagi pendidik dalam memfasilitasi 

pemahaman siswa terhadap materi pokok sistem ekskresi. 

2) Dapat dijadikan sebagai referensi media pembelajaran yang 

mendukung efektivitas pelaksanaan proses pembelajaran di kelas. 

c. Bagi Sekolah 

1) Dapat dijadikan sebagai sarana pembelajaran yang 

berkontribusi dalam meningkatkan kualitas proses 

pembelajaran guna menunjang pencapaian tujuan kurikulum 

yang tengah diterapkan di sekolah. 

2) Dapat dimanfaatkan dalam pengembangan sarana dan prasarana 

media pembelajaran di lingkungan sekolah guna menunjang 

peningkatan hasil belajar siswa. 
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d. Bagi Peneliti 

1) Dapat memperluas wawasan dan pengetahuan mengenai 

pengembangan media pembelajaran pada materi pokok sistem 

ekskresi.  

H. Asumsi Pengembangan  

Asumsi pengembangan dalam penelitian pengembangan Media Kartu Truth or 

Dare Play (ToDP) pada materi sistem ekskresi :  

1. Media pembelajaran Kartu Truth or Dare Play (ToDP) dapat 

dimanfaatkan sebagai alternatif media pembelajaran bagi siswa SMA 

Muhammadiyah 7 Yogyakarta. 

2. Media pembelajaran Kartu Truth or Dare Play (ToDP) dapat membantu 

mempermudah guru dalam menyampaikan materi sistem ekskresi. 

3. Produk yang dihasilkan berupa media pembelajaran berbentuk kartu 

permainan Truth or Dare Play (ToDP) yang dikembangkan tidak bisa 

digunakan secara online.  
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media pembelajaran Kartu 

Truth or Dare Play (ToDP) pada materi sistem ekskresi untuk siswa kelas 

IX SMA/MA yang telah dilaksanakan oleh peneliti, maka dapat ditarik 

kesimpulan sebagai berikut:  

1. Penelitian pengembangan ini telah menghasilkan produk media 

pembelajaran Kartu Truth or Dare Play (ToDP) yang memuat materi 

sistem ekskresi untuk siswa kelas IX SMA/MA, dengan landasan acuan 

pada Kurikulum Merdeka. Produk ini dirancang menggunakan aplikasi 

Canva yang memuat kartu pertanyaan, kartu jawaban, kartu petunjuk 

penggunaan, dan koin permainan. Selain itu, juga dilengkapi dengan 

kisi-kisi, buku panduan yang memuat materi, dan video yang dikemas 

dalam QR Code. Pengembangan media Kartu Truth or Dare Play 

(ToDP) dilakukan menggunakan model penelitian ADDIE yang terdiri 

dari lima tahapan namun, dalam penelitian ini pengembangan dibatasi 

hanya pada tiga tahapan saja yaitu tahap analisis (Analysis), 

perancangan (Design), dan pengembangan (Development).  

2. Hasil penilaian kelayakan terhadap media Kartu Truth or Dare Play 

(ToDP) pada materi sistem ekskresi untuk siswa kelas IX SMA/MA 

menunjukkan bahwa penilaian oleh ahli materi dengan nilai validitas 
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sebesar 0,85 dan nilai reliabilitas sebesar 0,98. Sedangkan untuk ahli 

media memperoleh nilai validitas sebesar 0,967 dan nilai reliabilitas 

0,943. Berdasarkan nilai yang diperoleh, dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran Kartu Truth or Dare Play (ToDP) memiliki 

kualitas yang memenuhi syarat dan layak untuk digunakan sebagai 

media pembelajaran biologi. 

3. Hasil penilaian kepraktisan terhadap media Kartu Truth or Dare Play 

(ToDP) pada materi sistem ekskresi untuk siswa kelas IX SMA/MA 

oleh guru biologi menunjukkan nilai validitas sebesar 0,992 dan 

reliabilitas sebesar 0,944. Sementara itu, uji validitas yang dilakukan 

oleh responden siswa memperoleh nilai 0,682 dengan reliabilitas 0,909. 

Berdasarkan penilaian dari guru biologi dan siswa, dapat disimpulkan 

bahwa media Kartu Truth or Dare Play (ToDP) memiliki kualitas yang 

praktis untuk digunakan sebagai media pembelajaran biologi.  

B. Saran  

Berdasarkan kesimpulan yang telah diperoleh, sebagai tindak lanjut dari 

penelitian ini, disampaikan beberapa saran sebagai berikut:  

1. Penelitian selanjutnya disarankan untuk mengembangkan media Kartu 

Truth or Dare Play (ToDP) pada materi sistem ekskresi bagi siswa kelas 

IX SMA/MA dengan peningkatan kualitas yang lebih optimal, serta 

melakukan uji coba dalam skala yang lebih luas guna mendukung proses 

pembelajaran biologi secara lebih efektif 
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2. Penelitian lanjutan perlu dilakukan terhadap pengembangan Kartu Truth 

or Dare Play (ToDP) pada materi sistem ekskresi untuk siswa kelas IX 

SMA/MA dengan menambahkan tahap implementasi dan tahap 

evaluation untuk menguatkan bukti kualitas Kartu Truth or Dare Play 

(ToDP)  

3. Diperlukan pengembangan lebih lanjut media Kartu Truth or Dare Play 

(ToDP) pada materi biologi lainnya guna menambah inovasi dalam 

pembelajaran serta memperluas wawasan biologi siswa 
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