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ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh temuan terhadap proses pembelajaran sains yang
berdampak terhadap prestasi belajar peserta didik, di antaranya pembelajaran sains yang
dilakukan masih terpusat pada guru serta penggunaan media pembelajaran kurang interaktif
dan hanya terpaku pada buku pelajaran. Tujuan utama dari penelitian ini adalah untuk
membantu peserta didik sekolah dasar mempelajari konsep-konsep yang berhubungan
dengan sains dengan berpartisipasi dalam permainan kartu pendidikan, yaitu Cram
flashcards. Peneliti kemudian menyelidiki persepsi peserta didik mengenai integrasi
permainan ke dalam pembelajaran sains serta manfaat pendidikan dari permainan yang
berkaitan dengan kinerja pembelajaran. Desain one-group pretest-post test
diimplementasikan kepada 94 peserta didik sekolah dasar di Kota Gunungsitoli, Sumatera
Utara, yang dipilih melalui pursposive sampling. Hasil penelitian ini didapatkan bahwa para
peserta didik menunjukkan sikap positif terhadap penggunaan permainan kartu edukatif
dalam pembelajaran sains. Hasil ini juga menunjukkan keefektifan permainan kartu
pendidikan yang diusulkan dalam meningkatkan pengetahuan sains tentang transportasi
dan energi. Penelitian ini juga menyarankan agar para guru dapat mendalami sikap peseta
didik terhadap pembelajaran menggunakan permainan kartu untuk mengidentifikasi unsur-
unsur yang membangkitkan minat dan bagaimana pengetahuan diperoleh dari melalui
media belajar interaktif ini.
Kata kunci: pembelajaran berbasis permainan, flashcards, pembelajaran sains, sekolah
dasar

ABSTRACT

Many previous studies have shown that learning motivation and learning effectiveness can
be enhanced through educational learning media, and the recent introduction of enriched
game elements has made such interactive games increasingly popular. The main objective
of this study was to help primary school learners learn science-related concepts by
participating in an educational card game, Cram flashcards. The researcher then
investigated learners' perceptions regarding the integration of the game into science learning
as well as the educational benefits of the game in relation to learning performance. A one-
group pretest-post test design was implemented with 94 elementary school learners in
Gunungsitoli City, North Sumatra, selected through purposive sampling. The results of this
study found that the learners showed a positive attitude towards the use of educational card
games in science learning. The results also showed the effectiveness of the proposed
educational card game in improving science knowledge on transportation and energy. The
study also suggests that teachers can explore learners' attitudes towards learning using card
games to identify the elements that arouse interest and how knowledge is acquired through
this interactive learning medium.
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PENDAHULUAN

Pembangunan berkelanjutan
mencakup kesejahteraan sosial yang
bergantung pada pendidikan.
Teknologi informasi telah muncul
untuk menyebarkanluaskan
pengetahuan secara berkala dan
merupakan tonggak pendorong utama
di balik reformasi pendidikan. Haleem
et al. (2022) menganjurkan promosi
pembelajaran melalui situasi
kehidupan nyata dan pembentukan
konsep melalui berbagai macam
aktivitas dalam kelas. Dalam beberapa
tahun terakhir, banyak peneliti telah
menyelidiki keefektifan teknologi digital
dalam mempromosikan pembelajaran,
yang prosesnya sering dilakukan
dengan menggunakan permainan
digital. Penggabungan permainan ke
dalam pendidikan seringkali lebih
efektif daripada metode pengajaran
tradisional dalam meningkatkan
motivasi belajar, partisipasi aktif, dan
konsentrasi di kalangan peserta didik
sekolah dasar. Selain itu, permainan
digital dapat meningkatkan
keterampilan sosial peserta didik serta
meningkatkan keterampilan mereka
dalam memahami dan memecahkan
masalah (Biletska et al., 2021;
Dreimane & Upenieks, 2020; Saini &
Al-Mamri, 2019). Sains terdiri dari
materi yang abstrak dan Zebua et al.,
(2023) menemukan bahwa terdapat
peserta didik yang kurang tertarik
mengikuti pembelajaran sains karena
tidak semua guru menggunakan media
pembelajaran yang interaktif. Hal ini
mengakibatkan banyak peserta didik
yang mengabaikan guru  saat
menjelaskan materi (Harefa & Huang,
2023).

Pembelajaran berbasis
permainan digital (game-based
education) baru-baru ini  menjadi
domain penelitian yang penting.

Penelitian yang telah terpublikasi ini
berfokus terutama pada prestasi,
motivasi, dan sikap peserta didik yang
terlibat dalam pembelajaran berbagai
mata pelajaran dan sebagian besar
peneliti menyelidiki masalah prestasi
belajar (Byusa et al., 2022; Harefa et
al., 2019; Liu & Chen, 2013; Qian &
Clark, 2016). Pembelajaran berbasis
permainan digital telah diterapkan di
banyak mata pelajaran sekolah yang
berhubungan dengan sains. Leong et

al., (2021) menggunakan
pembelajaran  berbasis permainan
dalam topik nutrisi, menemukan

bahwa pendekatan ini lebih efektif
dalam meningkatkan efektivitas
pembelajaran dan sikap peserta didik
sekolah dasar daripada pengajaran
yang hanya menggunakan PPT dan
bahkan memengaruhi kebiasaan pola
belajar peserta didik. Sejalan dengan
penelitian tersebut, Martin et al.,
(2019) melaksanakan penelitian unruk
membandingkan hasil belajar peserta
didik dari intervensi yang
menggabungkan permainan digital
dengan pemetaan analogi dengan
hasil dari intervensi yang
menggunakan permainan digital yang
sama tanpa pemetaan analogi (Tran &
Duong, 2023). Mereka menemukan
bahwa peserta didik yang mengalami
pemetaan analogi belajar lebih baik
yang diukur dengan  penilaian
pemahaman topik listrik dan transfer
energi. Melalui pembelajaran berbasis
permainan digital, peserta didik
sekolah dasae belajar lebih aktif dan
dengan minat yang lebih besar,
memungkinkan konten yang dipelajari
meninggalkan kesan yang lebih dalam
daripada yang mungkin dilakukan

dengan menggunakan metode
konvensional.

Sebagian besar penelitian
tentang pembelajaran berbasis
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permainan berfokus pada
pembelajaran  berbasis permainan
digital. Permainan digital menyediakan
grafis animasi dan efek audio serta
stimulasi yang imersif. (Harefa, 2023;
San-José et al., 2015) memasukkan
mekanisme permainan dalam latihan
mengetik, mengajak pembelajar
melalui kompetisi pada pembelajaran
di kelas. Meskipun kemajuan
pemahaman peserta didik ini tidak
jauh lebih besar daripada peserta didik
yang menggunakan teknik pengajaran
konvensional, namun keterampilan
mengetik mereka jauh lebih baik
daripada sebelum percobaan. Mereka
juga mengamati bahwa pembelajar
dalam kelompok mekanisme
permainan digital menghabiskan lebih
banyak waktu Dberlatih  mengetik
daripada rekan-rekan mereka di kelas

reguler, dengan demikian
menunjukkan bahwa multimedia dapat
mempengaruhi motivasi belajar

peserta didik. Kaye, (2016) dan
Sanjamsai & Phukao (2018)
mengeksplorasi pengaruh berbagai
permainan komputer pada aliran
pengalaman dan emosi positif peserta
didik dan menemukan bahwa
permainan kekerasan tidak
menimbulkan emosi atau perilaku
kekerasan pada peserta didik. Selain
itu, mereka menemukan bahwa
permainan kekerasan dan non-
kekerasan mampu  memunculkan
pengalaman mengalir dan emosi
positif. Seperti yang ditunjukkan dalam
penelitian tersebut, permainan digital
dapat meningkatkan motivasi belajar
dan membangkitkan emosi positif
pada peserta didik; namun, lingkungan
permainan  digital tidak  dapat
menyediakan interaksi tatap muka.
Dalam situasi kelas, interaksi
guru-peserta didik dan interaksi antar
peserta didik memberikan dampak

yang mendalam pada  proses
pembelajaran. Tidak seperti interaksi
dalam permainan digital melalui
komputer, interaksi tatap muka
memaparkan pada bagaimana
ekspresi manusia, tindakan fisik, dan
nada verbal (Virtanen et al.,, 2019).
Dengan demikian,  menggunakan
permainan kartu edukatif (flashcards)
sebagai media pembelajaran berbasis
permainan digital dapat meningkatkan
interaksi interpersonal langsung antara
guru dan peserta serta antar peserta
didik hingga tingkat yang tak
tertandingi oleh efek suara dan audio
dari permainan digital. Penelitian ini
merancang pembelajaran sains
dengan menggunakan permainan
kartu edukatif. Dengan menangani
kartu dan memindahkan potongan
karakter itu sendiri dan bersaing atau
bekerja sama dengan teman sebaya
melalui komunikasi verbal langsung,
peserta didik dapat berinteraksi satu
sama lain dan meningkatkan motivasi
belajar peserta didik.

Dalam beberapa tahun terakhir,
penelitian tentang belajar dengan
permainan kartu telah memberikan
kontribusi besar dalam
memaksimalkan pembelajaran. Siegler
& Ramani (2008) berspekulasi bahwa
kurangnya keterampilan dalam
penggunaan angka di antara anak-
anak dari keluarga berpenghasilan
rendah mungkin disebabkan oleh
terbatasnya kesempatan mereka untuk
bermain permainan angka selama
masa kecil mereka. Oleh karena itu,
serangkaian permainan kartu angka

untuk  anak-anak dari keluarga
berpendapatan rendah  dirancang
untuk  mempersempit  perbedaan

antara keluarga berpenghasilan
rendah dan menengah. Hasilnya
menunjukkan bahwa keefektifan
belajar dari peralatan mahal untuk
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permainan digital dapat ditandingi
dengan menggunakan permainan
kartu murah atau bahkan buatan
sendiri. (Alexander et al., 2018)
merancang permainan Kkartu untuk
mengajari peserta didik simbol unsur
kimia dan memperoleh pengetahuan
mata pelajaran. Kirikkaya et al., (2018)
merancang permainan Kkartu untuk
menilai pengetahuan peserta didik
tentang galaksi dan ruang angkasa,
permainan ini juga berlaku di bidang
lain selain untuk media belajar. Melalui
wawancara semi-terstruktur, mereka
menemukan bahwa permainan kartu
edukatif ini tidak hanya meningkatkan
motivasi belajar peserta didik tetapi
juga membantu mereka dalam
pembentukan abstraksi konseptual
yang lebih  tinggi. Penggunaan
permainan  kartu semacam  ini
bertujuan untuk meninilai dan dapat
membantu mengurangi kecemasan
ujian dan meningkatkan keefektifan
belajar yang lebih baik. Menggunakan
implementasi pembelajaran kooperatif
tematik, Chen et al., (2021) membagi
peserta dalam program pendidikan
guru menjadi beberapa kelompok
untuk merancang permainan kartu
dengan pengetahuan mata pelajaran
untuk peserta didik tingkat menengah.
Hasil penelitian mereka menunjukkan
bahwa proses perancangan
permainan kartu edukatif
meningkatkan efikasi diri secara
signifikan. Namun sejauh ini, belum
ada penelitan yang membahas
penggunaan permainan kartu edukatif
dengan objek penelitian pada Kota
Gunungsitoli, Sumatera Utara. Untik
itu, peneliti ingin mengeksplorasi
pembelajaran  berbasis permainan
dalam bentuk permainan  kartu
pendidikan pada kota tersebut.
Penelitian ini  diharapkan dapat
menunjukkan keefektifan permainan

kartu dalam mendorong interaksi
interpersonal peserta didik selama
proses pembelajaran

METODE

Penelitian  ini  menggunakan
desain penelitian kuantitatif (Creswell,
2017). Penelitian ini menggunakan
responden sebanyak 94 peserta didik
dari sebuah sekolah dasar di Kota
Gunungsitoli, yang terdiri dari 45 laki-
laki dan 49 perempuan. Total durasi
percobaan pengajaran adalah 120
menit dengan materi yang dipilih
adalah tentang transportasi dan energi
karena topik ini relevan dengan
kehidupan peserta didik sekolah
dasar. Sebelum kegiatan
pembelajaran formal dimulai, pre-test
selama 20 menit diberikan untuk
menilai pengetahuan sains sesuai
dengan standar yang disusun oleh
penulis. Setelah pretest, para peserta
didik secara acak dibagi menjadi
beberapa kelompok yang terdiri dari 4
atau 5 peserta didik. Penjelasan
penggunaan cram flashcards dan
simulasi penjelasan diberikan selama
10 menit. Kegiatan pembelajaran
dengan permainan kartu edukatif ini
kemudian berlangsung selama 60
menit. Setelah kegiatan pembelajaran,
dilakukan posttest (berisi pertanyaan
yang sama dengan pre-test tetapi
disusun ulang) serta  kuesioner
kepuasan belajar diberikan kepada
peserta didik. Post-test dan pengisian
kuesioner membutuhkan waktu 30
menit untuk menyelesaikannya.

Tujuan utama dalam penelitian
ini adalah untuk mengukur
pemahaman peserta didik sekolah
dasar terkait dengan konsep ilmiah
yang terkait dengan moda transportasi
dan energi setelah menggunakan
media belajar cram flashcards. Soal
penilaian  didasarkan  pada isi
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pembelajaran pada unit tersebut.
Dalam pengembangan penilaian,
peneliti mengacu pada soal dan soal
pada buku teks yang disusun oleh
Kemendikbud dan melakukan revisi
sesuai saran yang diberikan oleh tiga
guru kelas sekolah dasar. Penilaian
tersebut mencakup delapan soal benar
atau salah, enam soal pilihan ganda,
dan enam soal pencocokan, masing-
masing menyumbang poin untuk skor
total 100 poin. Penilaian diberikan
kepada peserta sebelum dan sesudah
kegiatan pembelajaran, dengan soal-
soal dari pretest disusun kembali
dalam posttest untuk mengurangi efek
latihan berulang.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Penelitian ini mengacu pada
taksonomi bloom yang telah direvisi
oleh Anderson dan Krathwohl (2001)
sebagai standar desain  untuk
permainan kartu edukasi. Dalam
dimensi pengetahuan taksonomi yang
direvisi, pengetahuan dibagi menjadi
empat tingkatan dari konkrit ke

abstrak: pengetahuan faktual,
pengetahuan konseptual,
pengetahuan prosedural, dan
pengetahuan metakognitif. Proses

kognitif dibagi menjadi enam tingkat
dari kompleksitas rendah hingga
tinggi: mengingat, memahami,
menerapkan, menganalisis,
mengevaluasi, dan mencipta. Konsep
sains utama vyang dipilih  untuk
dikembangkan dalam permainan kartu
pada penelitian ini adalah transportasi
dan transfer energi.

Dalam merancang permainan
kartu edukasi dalam penelitian ini,
peneliti mengacu pada tujuh prinsip
desain yang dikemukakan oleh Liu,
(2018) vyaitu menganalisis ciri-Ciri
peserta  didik dan memahami
pengetahuan mereka sebelumnya;

menetapkan tujuan pengajaran yang
jelas dan memilih peralatan game
yang sesuai, menggabungkan tujuan
pengajaran dengan konten game;
ingat bahwa mengajar adalah tujuan
utama dan permainan adalah alat
tambahan; memanfaatkan karakteristik
permainan  untuk  membangkitkan
minat peserta didik; memungkinkan
peserta  didik untuk  menikmati
pembelajaran sementara  mereka
mengendalikan pembelajaran; dan
secara berkala menilai keefektifan
pembelajaran dan  meningkatkan
pengajaran. Peneliti juga
mengevaluasi desain permainan kartu
berdasarkan lima indeks yang diajukan
oleh (Petri & Wangenheim, 2017),
yaitu apakah informasi permainan
sesuai dengan deskripsi game peserta
didik dan  permainan  tersebut
mencakup tema pembelajaran; apakah

gambar-gambar dalam permainan
sudah sesuai dengan tema
pembelajaran dan dapat

membangkitkan minat peserta didik;
apakah struktur permainannya
sederhana dan pengoperasiannya
mudah dipelajari; apakah konten
permainan secara keseluruhan
menarik, dan menyertakan banyak
gambar untuk presentasi; dan apakah
permainan memberikan umpan balik
instan. Dengan mengacu pada prinsip-
prinsip tersebut, kami memastikan
bahwa  permainan  kartu  yang
dirancang dalam penelitian ini mampu
menyampaikan materi pelajaran yang
mudah dipelajari dan menarik minat
peserta didik.

Penelitian mengembangkan
skala kepuasan sesuai dengan
struktur model penerimaan teknologi
(technology acceptance model) untuk
mengevaluasi sejauh mana peserta
didik menerima permainan kartu
pendidikan menurut empat konstruksi:

5
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Kegunaan yang dirasakan,
kemudahan penggunaan yang
dirasakan, sikap terhadap

penggunaan, dan niat untuk digunakan
(Scherer et al, 2019). Setiap
konstruksi  termasuk lima item
pertanyaan. Untuk  meningkatkan
validitas, kami meminta bantuan tiga
orang ahli (dua guru sains SD dan
seorang ahli pengembangan
kuesioner), untuk merevisi uraian pada
item pertanyaan. Tes percontohan
diberikan kepada dua puluh peserta
didik. Analisis reliabilitas dari hasil uji
coba didapatkan nilai Cronbach's alfa
sebesar 0,87 sehingga didapatkan
bahwa kuesioner yang diberikan telah
reliabel dan valid.

Tabel 1. Rata-rata dan standar deviasi
skor dalam skala kepuasan peserta
didik dalam menggunakan cram
flashcards

Indikator Rata- Standar
rata  Deviasi
Kegunaanyang 4,14 1,08
dirasakan
Persepsi 3,86 1,16
kemudahan
penggunaan
Sikap terhadap 4,01 1,10
penggunaan
Motivasi 3,87 1,21
menggunakan

Hasil rata-rata dan standar
deviasi yang diperoleh untuk setiap
indikator kepuasan disajikan pada
Tabel 1. Hasil menunjukkan bahwa
peserta menunjukkan respon positif
secara konsisten untuk semua
konstruksi. Kegunaan yang dirasakan
dan niat untuk = menggunakan
menerima skor yang sangat tinggi,
menunjukkan bahwa peserta didik
merasa mereka dapat memperoleh
pengetahuan ilmiah dengan belajar

dengan permainan kartu dan itu
berguna untuk pembelajaran
pengetahuan sains. Hasil ini juga
menunjukkan bahwa pembelajaran
berbasis permainan Kkartu edukatif
membangkitkan minat peserta didik.
Prestasi akademik ke depannya dapat
menggunakan media ini dan
kemudahan penggunaan yang
dirasakan menunjukkan bahwa
peserta didik siap menerima metode
pembelajaran ini, merasa memfasilitasi
pembelajaran, dan berharap untuk
terus menggunakan metode ini di
masa depan.

Penelitian melakukan uji-t sampel
dependen untuk memeriksa apakah
peserta meningkat dalam penilaian
sains setelah memainkan permainan
kartu pendidikan. Hasilnya
menunjukkan bahwa skor post-test
peserta didik (rata-rata = 92,13,
standar deviasi = 8,80) secara
signifikan lebih tinggi daripada skor
pretest (rata-rata = 83.33, standar
deviasi = 11,43) (t = -3,319, p < 0,01)
Berdasarkan hasil tersebut, dapat
disimpulkan bahwa permainan kartu
edukatif yang dirancang dalam
penelitian ini yaitu cram flashcards
dapat membantu peserta didik dalam
memperoleh pengetahuan tentang
moda transportasi dan transfer energi.
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
mengetahui apakah pembelajaran
berbasis permainan menggunakan
kartu dapat membantu peserta didik
sekolah dasar dalam perolehan
pengetahuan yang berkaitan dengan
energi dan transportasi. Para peserta
memperlihatkan sikap positif terhadap
penggunaan permainan kartu sains
dan merasa bahwa pendekatan
tersebut berkontribusi pada
pembelajaran. Mayoritas peserta didik
menerima metode pembelajaran ini
dan berharap untuk terus
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menggunakan pendekatan ini di masa
mendatang. Para peserta didik juga
mengungkapkan bahwa pembelajaran
dengan permainan Kkartu edukatif
dapat membantu mereka untuk
mendapatkan pengetahuan sains dan
bahwa metode pembelajaran berbasis
permainan dapat meningkatkan minat
mereka terhadap moda transportasi
dan energi. Hasil pretest dan posttest
menunjukkan bahwa permainan kartu
secara signifikan meningkatkan
pengetahuan sains terkait energi dan
alat transportasi. Hasil ini sesuai
dengan penggunaan permainan digital
dalam pembelajaran berbasis
permainan pada penelitian
sebelumnya (Cheng & Su, 2012;
Lodge et al., 2018; Partovi & Razavi,

2019). Selain itu, penggunaan
permainan kartu untuk
mempromosikan pembelajaran
berbasis permainan juga

meningkatkan motivasi belajar dan
keefektifan  belajar peserta didik
sekolah dasar.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil dan
pembahasan dapat disimpulkan
bahwa perangkat pembelajaran
berbasis media permainan kartu
edukatif yaitu cram flashcards yang
telah dikembangkan layak dengan
kriteria valid, praktis, dan efektif. Media
permainan kartu edukatif ini juga dapat
digunakan untuk mengurangi
miskonsepsi sains pada siswa sekolah
dasar pada materi transportasi dan
energi. Penerapan media ini akan
memudahkan peserta didik dalam
menyerap materi yang diajarkan.
Untuk penelitian selanjutnya,
perangkat pembelajaran ini dapat
digunakan dan dikembangkan kembali
menyesuaikan  dengan  kurikulum
Merdeka yang berlaku saat ini
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