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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat validitas media pembelajaran flashcard yang 

dikembangkan, mengetahui respon siswa terhadap media tersebut, serta mengetahui bahwa media tersebut dapat 

memfasilitasi minat belajar siswa. Kemudian penelitian ini juga bertujuan untuk membuat media pembelajaran 

flashcard dengan materi klasifikasi makhluk hidup yang valid untuk memfasilitasi minat belajar siswa SMP 

kelas VII dengan melakukan uji respon pengguna/siswa. Hasil penelitian mendapatkan tingkat validitas media 

yang valid dengan persentase sebesar 80,36% dan uji respon pengguna/siswa mendapatkan hasil yang sangat 

baik memperoleh persentase sebesar 93,05%. Dari hasil tersebut flashcard ini dapat digunakan dan dapat 

memfasilitasi minat belajar siswa kelas VII SMP. Untuk penelitian selanjutnya bisa melanjutkan ke tahapan 

berikutnya. 

Kata Kunci: Flashcard; klasifikasi makhluk hidup; minat belajar; respon siswa; validitas 

PENDAHULUAN 

Tingkat minat belajar dalam 

pengalaman yang berkembang tidak 

sepenuhnya ditentukan oleh faktor-faktor 

pembelajaran dan pembelajaran itu sendiri, 

misalnya pendidik, siswa, materi, sekolah 

dan kondisi lain yang dapat mempengaruhi 

keberhasilan siswa dalam belajar baik di 

sekolah dan di luar sekolah (Slameto, 

2015). 

Minat belajar merupakan 

ketertarikan seseorang untuk memiliki 

pilihan untuk mengikuti pengalaman 

pendidikan di ruang belajar. Seorang 

Siswa sebenarnya akan mengambil bagian 

dalam pengalaman pendidikan dengan 

energi dan antusias jika siswa tersebut 

memiliki minat yang sangat tinggi. Satu 

hal yang dapat mendukung minat belajar 

yang diklaim oleh siswa bisa berupa media 

pembelajaran yang menarik (Nulhakim et 

al, 2019).  

Begitu pun dalam pembelajaran IPA 

jika memanfaatkan media pembelajaran 

yang menarik dapat membuat siswa 

dikaitkan dengan berkembangnya 

pengalaman dan pemusatan perhatian 

ketika pendidik menjelaskannya, jika 

siswa memperhatikan saat guru 

menjelaskan maka siswa tersebut akan 

paham dengan materi yang dijelaskan oleh 

pendidik dan akan berdampak pada 

perolehan nilai siswa tersebut (Nulhakim, 

2015). 

Tingkat minat belajar yang dimiliki 

oleh siswa memiliki tingkatan yang 

bervariasi yang dipengaruhi oleh beberapa 

faktor. Ada dua faktor yang menyebabkan 

hal tersebut yaitu faktor internal dan faktor 

eksternal. Faktor internal adalah penyebab 
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yang berasal dari dalam diri siswa dan 

faktor eksternal adalah penyebab yang 

berasal dari luar diri siswa atau 

lingkungan. Salah satu contoh faktor 

internal yaitu tidak adanya keinginan 

dalam diri siswa tersebut untuk mengikuti 

kegiatan pembelajaran karena tidak suka 

dengan mata pelajarannya, sedangkan 

untuk faktor eksternal yaitu karena 

pendidik tidak memanfaatkan media 

pembelajaran selama pengalaman belajar. 

Terdapat permasalahan pada 

pengalaman pendidikan yang terjadi di 

sekolah, yaitu proses pembelajaran yang 

berlangsung tidak dapat memfasilitasi 

minat belajar siswa yang beragam. Siswa 

menganggap bahwa mata pelajaran IPA 

adalah mata pelajaran yang sulit untuk 

diikuti. Kebanyakan siswa beranggapan 

bahwa IPA adalah mata pelajaran yang 

terlalu banyak menghafal, membosankan, 

dan kurang menantang. 

Masalah berikutnya terkait materi 

untuk mengklasifikasi makhluk hidup 

yang membuat siswa sulit menghafal 

terlebih lagi mengumpulkan nama-nama 

latin makhluk hidup dan tumbuhan. Dalam 

pembahasan materi mengklasifikasi 

memuat sebuah aktivitas pengelompokkan 

makhluk hidup sesuai sifat-sifat atau ciri 

yang dimilikinya dalam 

keanekaragamannya. Sistem 

pengelompokkan makhluk hidup pada 

materi pembelajaran IPA akan terus 

menciptakan keterhubungan erat dengan 

ilmu pengetahuan, khususnya di bidang 

ilmu pengetahuan ilmu taksonomi. 

Klasifikasi makhluk hidup dimulai dengan 

dua kingdom, hingga pada saat ini telah 

mencapai pada tujuh kingdom 

(Purnamasari, 2019). 

Hal yang menyebabkan minat 

belajar siswa tidak terfasilitasi dengan baik 

dikarenakan tidak adanya penggunaan 

media pembelajaran yang digunakan oleh 

pendidik dalam proses pembelajaran. 

Dengan tidak adanya media pembelajaran 

yang digunakan akan berpengaruh 

terhadap minat belajar yang dimiliki oleh 

siswa. Media pembelajaran dimanfaatkan 

selama proses pembelajaran dapat menarik 

perhatian siswa untuk belajar dan dapat 

membuat proses pembelajaran menjadi 

lebih menarik dan menyenangkan. Oleh 

karena itu, jika tidak adanya media 

pembelajaran yang digunakan oleh 

pendidik dalam proses pembelajaran maka 

tidak akan dapat menarik perhatian siswa 

untuk belajar. Siswa yang tidak tertarik 

untuk belajar dapat dikatakan tidak 

memiliki minat belajar (Abdulhak, 2017). 

Penyebab lainnya yang tidak dapat 

memfasilitasi minat belajar siswa 

disebabkan karena metode pembelajaran 

yang digunakan oleh guru. Penggunaan 

metode ceramah dalam pembelajaran tidak 

akan membuat siswa dapat terlibat aktif 

dalam proses pembelajaran. Metode 

ceramah juga menjadikan proses 

pembelajaran hanya terfokus pada 

penjelasan materi yang disampaikan oleh 

guru saja. Siswa hanya mendengarkan saja 

penjelasan dari guru, tetapi tidak semua 

siswa mendengarkan penjelasan dari guru. 

Beberapa siswa hanya mengobrol dengan 

temannya, sehingga menyebabkan kelas 

menjadi berisik dan pembelajaran menjadi 

tidak kondusif. 

Alternatif yang dapat dilakukan 

untuk menarik minat siswa adalah dengan 

penggunaan media pembelajaran pada saat 

proses pembelajaran. Penggunaan media 

pembelajaran yang menarik dapat 
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membantu siswa dapat belajar secara baik 

dan fokus, salah satu contoh media 

pembelajaran yang inovatif ialah media 

pembelajaran flashcard. Solusi yang akan 

peneliti lakukan untuk mengatasi masalah 

tersebut yaitu dengan mengembangkan 

media pembelajaran berupa flashcard yang 

akan dikemas dalam bentuk kartu 

bergambar dengan ukuran 8 x 12 cm. 

Kartu tersebut akan memiliki dua sisi. 

Flashcard tersebut akan menampilkan 

gambar makhluk hidup, serta keterangan 

dari gambar pada bagian belakangnya. 

Penelitian terdahulu yang menjadi 

bahan acuan penelitian yaitu sebagai 

berikut: (Rabeka, 2018) Universitas 

Tanjungpura Pontianak. Penelitian yang 

memiliki judul “Pengaruh Model 

Pembelajaran Scramble Berbantuan 

Flashcard Terhadap Hasil Belajar Materi 

Klasifikasi Makhluk Hidup”. Kesimpulan 

dalam penelitian tersebut menyatakan 

bahwa penggunaan model scramble 

berbantuan flashcard pada materi 

klasifikasi makhluk hidup memiliki 

pengaruh terhadap hasil belajar siswa kelas 

VII SMPN 3 Sungai Raya, dapat dilihat 

dari meningkatnya hasil belajar siswa 

dibandingkan dengan penggunaan model 

pembelajaran konvensional. 

Penelitian terdahulu selanjutnya, 

yaitu pengembangan media pembelajaran 

flashcard yaitu media pembelajaran 

flashcard pada materi IPA tata surya di 

SMP dengan menggunakan sistem belajar 

beiringan dengan bermain memberikan 

hasil yang positif, yaitu membuat siswa 

menjadi aktif, sehingga penggunaan media 

tersebut terbilang praktis, interaktif, dan 

menyenangkan (Yusuf, 2021). 

Penelitian terdahulu berikutnya 

terkait pengembangan media flashcard 

dengan sistem permainan pada materi 

klasifikasi makhluk hidup kelas VII. 

Berdasarkan penelitian, didapatkan 

kesimpulan bahwa pembelajaran 

menggunakan media flashcard pada materi 

klasifikasi makhluk hidup dengan 

menggunakan sistem permainan dapat 

menyebabkan siswa tertarik untuk belajar 

dan tidak merasa kesulitan, serta tidak 

merasa bosan, baik ketika pembelajaran 

dalam kelas secara berkooperatif ataupun 

di luar kelas secara mandiri (Bulan, 2022). 

Terdapat perbedaan antara 

flashcard yang dikembangkan oleh 

peneliti dengan penelitian sebelumnya, 

yaitu dalam proses pembuatan media 

flashcard peneliti menggunakan aplikasi 

canva sedangkan peneliti sebelumnya 

menggunakan cara manual yaitu dengan 

menempelkan setiap elemen pada kartu. 

Perbedaan selanjutnya terdapat pada 

materi yang disajikan, peneliti menyajikan 

materi karakteristik yang dimiliki oleh 

makhluk hidup yang ditampilkan pada 

bagian belakang kartu. Peneliti juga akan 

menuangkan ide dan kreativitas yang 

dimiliki, yaitu dengan menyajikan game 

pada saat penggunaan media flashcard. 

Peneliti akan membuat dan 

mengembangkan media pembelajaran 

flashcard, peneliti berupaya semaksimal 

mungkin untuk dapat meningkatkan minat 

belajar siswa. Siswa diharapkan akan 

mudah mengerti terkait materi yang 

disampaikan oleh guru menggunakan 

media flashcard, dan siswa menjadi lebih 

semangat selama mengikuti proses 

pembelajaran. 

 

METODE 
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Penelitian ini menggunakan metode 

Research and Development. Penelitian 

pengembangan mempunyai langkah 

prosedural yang digunakan dalam 

pembuatan dan pengembangan suatu 

produk. Pengembangan dalam penelitian 

ini dilakukan sesuai dengan model 

pengembangan ADDIE. Penelitian ini akan 

dilakukan sampai tahap develop 

(pengembangan). Langkah-langkah dalam 

penelitian ini dapat dilihat pada bagan di 

bawah ini: 

 

Adapun dalam dengan 

menggunakan model ADDIE ini peneliti 

akan menyajikan alur penelitian dimulai 

dari tahap analisis yang terdiri dari analisis 

kinerja dan analisis kebutuhan. Kemudian 

tahap desain yang terdiri dari membuat 

storyboard, menyiapkan referensi, dan 

membuat instrumen penelitian. 

Selanjutnya pada tahap akhir yaitu 

pengembangan peneliti akan melakukan 

tahap validasi ahli, tahap revisi draft 

produk, tahap uji respon pengguna/siswa, 

tahap revisi akhir draft produk. 

Tahapan pertama adalah tahapan 

analyze (analisis). Langkah analisis terdiri 

atas dua tahap, yaitu analisis kinerja 

(performance analysis) dan analisis 

kebutuhan (need analysis). Analisis kinerja 

berdasarkan hasil wawancara, observasi, 

dan pengisian angket siswa yang sudah 

dilakukan oleh peneliti. Peneliti 

menemukan permasalahan pada lokasi 

penelitian, yaitu pada proses pembelajaran 

yang dilakukan oleh guru masih belum 

mampu untuk memfasilitasi minat belajar 

siswa yang beragam. Selanjutnya analisis 

kebutuhan berdasarkan data permasalahan 

yang ada di sekolah yang didapatkan dari 

hasil wawancara dan pengisian angket 

siswa maka peneliti akan mengembangkan 

media pembelajaran berupa flashcard.  

Tahapan kedua yaitu design 

(desain), tahap desain terbagi menjadi tiga 

tahapan, yaitu membuat storyboard, 

menyiapkan referensi, dan membuat 

instrumen penelitian. Membuat storyboard 

mencakup komponen yang digunakan 

dalam flashcard pada materi klasifikasi 

makhluk hidup ini adalah: pada bagian 

depan terdapat nama divisi/filum atau 

class, gambar makhluk hidup, nama 

Indonesia dari makhluk hidup, dan nama 

latin makhluk hidup. Pada bagian belakang 

terdapat nama Indonesia makhluk hidup, 

nama latin makhluk hidup, dan tingkatan 

taksonomi sesuai makhluk hidup yang 

ditampilkan pada gambar. 

Menyiapkan referensi yaitu 

mempersiapkan berbagai referensi yang 

dapat digunakan atau menunjang dalam 

pembuatan produk flashcard pada materi 

klasifikasi makhluk hidup diantaranya 

gambar 2D (animasi), video dan materi-
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materi yang memiliki kaitan dengan 

pengelompokkan makhluk hidup, 

tingkatan taksonomi dan karakteristik 

makhluk hidup. Membuat instrumen 

penelitian yaitu penyusunan instrumen 

penelitian berupa lembar angket validasi 

untuk mengukur tingkat validitas produk, 

dimana instrumen digunakan untuk 

menilai produk yang peneliti buat. 

Tahapan ketiga adalah tahapan 

development (pengembangan), langkah 

pengembangan dibagi dalam empat 

tahapan, tahap validasi ahli, tahap revisi 

draft produk, tahap uji respon siswa, dan 

tahap revisi akhir draft produk. Tahap 

validasi ahli yaitu tahap validasi produk 

yang memiliki tujuan untuk mengetahui 

produk yang dibuat sudah memenuhi 

kriteria jika digunakan oleh siswa. Artinya 

sebelum diuji cobakan kepada siswa, 

produk akan divalidasi untuk menguji 

kelayakannya terlebih dahulu oleh ahli 

materi, ahli media, dan ahli praktisi. 

Tahap revisi draft produk yaitu 

tahapan setelah mendapat saran dan 

masukan dari validator kemudian 

dilakukan perbaikan draft produk sehingga 

flashcard pada materi klasifikasi makhluk 

hidup yang dikembangkan bisa lebih baik. 

Tahap uji respon pengguna/siswa 

flashcard pada materi klasifikasi makhluk 

hidup dilakukan untuk mengetahui tingkat 

keterbacaan produk yang menjadikan 

siswa sebagai responden. Pada tahap ini 

dilakukan uji coba media pembelajaran 

flashcard kepada siswa kelas VII. 

Langkah selanjutnya dihasilkan data 

hasil observasi penggunaan produk. Hasil 

tersebut akan digunakan sebagai acuan 

untuk melakukan revisi draft produk 

sehingga flashcard pada materi klasifikasi 

makhluk hidup yang dikembangkan bisa 

menjadi valid dan dapat digunakan sesuai 

dengan tujuan pembuatannya. 

Subjek dalam penelitian ini 

melibatkan 6 orang dosen yang terdiri dari 

3 orang dosen ahli media dan 3 orang 

dosen ahli bidang materi, serta melibatkan 

3 orang praktisi yang merupakan guru IPA 

yang mengajar di SMP. Kemudian untuk 

uji respon siswa dalam menetukan jumlah 

subjek peneliti menggunakan teknik 

purposive sampling. Kemudian untuk 

menentukan ukuran sampel yaitu dengan 

menggunakan sebanyak 5% dari total 

populasi. Hal ini berdasarkan pendapat 

dari Arikuntono (2014) bahwa bila 

subjeknya kurang dari 100 maka lebih baik 

digunakan keseluruhan dari jumlah subjek. 

Selanjutnya jika jumlah subjeknya besar 

atau lebih dari 100 maka dapat diambil 5-

15% yang disesuaikan dengan kemampuan 

peneliti. 

Adapun untuk uji respon siswa ini 

akan dilakukan di SMPN 2 Tigaraksa 

kelas VII yang memiliki total populasi 

sebanyak 380 siswa, SMP Nurul Falah 

sebanyak 280 siswa, dan SMP Insan 

Aqilah 6 sebanyak 110 siswa. Adapun 

untuk sampel yaitu sebanyak 5% dari 

populasi. Sehingga total subjek uji respon 

pengguna/siswa pada penelitian ini 

sebanyak 19 siswa dari SMPN 2 

Tigaraksa, 14 siswa dari SMP Nurul Falah, 

dan 12 siswa dari SMP Insan Aqilah 6. 

Penelitian ini dilakukan pada tanggal April 

- Juli 2024, waktu tesebut dipilih 

dikarenakan materi yang digunakan akan 

diajarkan atau terdapat pada semester dua 

pada sekolah yang menjadi subjek 

penelitian. 

Penelitian ini dilakukan di SMPN 2 

Tigaraksa, SMP Insan Aqilah 6, dan SMP 

Nurul Falah. Dengan pertimbangan bahwa 
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peneliti ingin mengetahui keberhasilan 

terhadap tingkat minat belajar siswa dari 

penggunaan media flashcard dalam 

pembelajaran IPA untuk siswa kelas VII 

pada materi klasfikasi makhluk hidup. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Media pembelajaran flashcard 

dengan materi klasifikasi makhluk hidup 

yang sudah selesai didesain, kemudian 

akan dilakukan tahapan uji validitas 

produk kepada 9 validator. Validasi 

produk melibatkan 3 validator ahli materi, 

3 validator ahli media, dan 3 validator 

praktisi. Uji validitas dilakukan oleh 

validator yang merupakan dosen dan guru 

ahli di bidangnya masing-masing dengan 

menggunakan lembar angket validasi yang 

sebelumnya sudah disiapkan dan sudah 

divalidasi oleh dosen pembimbing. 

Penilaian dari para validator ahli 

dan praktisi terhadap media pembelajaran 

flashcard dengan materi klasifikasi 

makhluk hidup yang telah disusun 

menghasilkan data hasil uji validasi 

produk. Data yang diperoleh pada saat 

penelitian adalah data kuantitatif dan data 

kualitatif. Data kuantitatif yang diperoleh 

berupa nilai validitas produk yang 

diberikan oleh para validator ahli dan 

praktisi. Sedangkan data kualitatif berupa 

kritik dan saran yang diberikan oleh 

validator ahli dan praktisi yang akan 

dijadikan sebagai dasar dalam melakukan 

perbaikan produk/revisi produk. 

Setelah mendapatkan hasil dari 

validator ahli materi, ahli media, dan 

praktisi. Kemudian didapatkan hasil rata-

rata penilaian validitas flashcard dengan 

materi klasifikasi makhluk hidup dapat 

dilihat pada Tabel berikut ini: 

Tabel Hasil Validasi dari Setiap Ahli dan 

Praktisi Terhadap Flashcard dengan 

Materi Klasifikasi Makhluk Hidup 

No. Komponen Persentase 

(%) 

Kategori 

1 Ahli Materi 75 Valid 

2 Ahli Media 77,77 Valid 

3 Praktisi 88,33 Sangat 

Valid 

Keseluruhan 80,36 Valid 

Berdasarkan Tabel di atas 

didapatkan nilai keseluruhan persentase 

rata-rata dari ahli materi, ahli media, dan 

praktisi yaitu sebesar 80,36% dengan 

kategori “Valid”. Kategori ini dapat 

diartikan bahwa flashcard pada materi 

klasifikasi makhluk hidup sudah valid 

untuk dapat memfasilitasi minat belajar 

siswa SMP di kelas VII, karena ketika 

media flashcard tersebut digunakan dalam 

proses pembelajaran siswa memiliki semua 

indikator minat belajar ketika 

menggunakan flashcard tersebut, maka 

siswa akan memiliki minat belajar. 

Dengan demikian, flashcard 

tersebut dapat dikatakan mampu untuk 

memfasilitasi minat belajar siswa. Selaras 

dengan penelitian Bulan (2022) 

menyatakan bahwa pembelajaran 

menggunakan media flashcard pada materi 

klasifikasi makhluk hidup dengan 

menggunakan sistem permainan 

menjadikan siswa memiliki ketertarikan 

dalam belajar, mudah memahami materi, 

dan tidak merasa bosan. 

Hasil dari respon siswa yang 

peneliti dapatkan dari 3 sekolah. Sekolah 

pertama yang diambil peneliti untuk 

melakukan penelitian adalah sekolah 

SMPN 2 Tigaraksa, peneliti mengambil 
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sampel 19 siswa dari total/jumlah 

sebanyak 380 siswa yang ada di sekolah 

tersebut. Sekolah kedua yaitu SMP Nurul 

Falah, peneliti mengambil sampel 

sebanyak 14 siswa dari total/jumlah 

sebanyak 280 siswa. Sekolah ketiga yaitu 

SMP Insan Aqilah 6 peneliti mengambil 

sampel sebanyak 12 siswa dari 

total/jumlah sebanyak 110 siswa. Hasil 

persentase dari masing-masing sekolah 

dapat dilihat pada tabel 4.16 berikut ini: 

Tabel Hasil Uji Respon Pengguna/Siswa 

Nama 

Sekolah 

Nilai 

Persentase 

(%) 

Ketegori 

SMPN 2 

Tigaraksa 

84,20 Baik 

SMP Nurul 

Falah 

84,16 Baik 

SMP Insan 

Aqilah 6 

93,05 Sangat Baik 

Jumlah 87,13 Baik 

Hasil uji respon pengguna/siswa di 

SMPN 2 Tigaraksa mendapatkan 

persentase sebesar 84,20 dengan kategori 

“Baik”. Hasil baik ini menunjukkan bahwa 

media pembelajaran flashcard pada materi 

klasifikasi makhluk hidup yang 

dikembangkan oleh peneliti ini dapat 

dengan mudah dipahami oleh siswa, materi 

yang disajikan dalam media tersebut pun 

sudah membuat siswa memiliki rasa ingin 

tahu yang tinggi setelah mengikuti proses 

pembelajaran dengan menggunakan media 

flashcard. 

Gambar yang disajikan dalam 

flashcard pun dapat menambah daya tarik 

bagi siswa untuk mengikuti proses 

pembelajaran. Menurut Laksmi (2021) 

huruf, warna, dan gambar/ilustrasi yang 

digunakan dalam media pembelajaran 

harus sesuai dengan karakteristik yang 

dimiliki oleh siswa. 

Hasil uji respon pengguna/siswa di 

SMP Nurul Falah mendapatkan persentase 

sebesar 84,16 dengan kategori “Baik”. 

Hasil baik ini menunjukkan bahwa media 

pembelajaran flashcard pada materi 

klasifikasi makhluk hidup yang 

dikembangkan oleh peneliti ini dapat 

dengan mudah digunakan oleh siswa, 

karena terdapat panduan penggunaan 

media tersebut. 

Elemen-elemen yang ditampilkan 

dalam flashcard pun sudah dapat 

membantu pemahaman siswa dalam 

belajar, contohnya setiap gambar yang 

disajikan pada flashcard pasti memiliki 

penjelasan pada bagian belakang kartu. 

Menurut Yusuf et al., (2022) sesuatu yang 

digunakan untuk menyampaikan materi 

pembelajaran merupakan media 

pembelajaran yang dapat mempermudah 

siswa dalam menerima materi pelajaran. 

Hasil uji respon pengguna/siswa di 

SMP Insan Aqilah 6 mendapatkan 

persentase sebesar 92,91 dengan kategori 

“Sangat Baik”. Hasil sangat valid ini 

menunjukkan bahwa media pembelajaran 

flashcard pada materi klasifikasi makhluk 

hidup yang dikembangkan oleh peneliti ini 

dapat membuat siswa menjadi antusias 

dalam mengikuti proses pembelajaran di 

dalam kelas, hal tersebut dikarenakan 

dalam penggunaan media flashcard ini 

dapat dipadukan dengan game/permainan 

sehingga dapat menstimulus siswa menjadi 

lebih semangat. Hal tersebut sejalan 

dengan pendapat Fauzi (2022) media 

pembelajaran flashcard dapat digunakan 

sambil bermain pada saat proses 

pembelajaran, game atau permainan adalah 

bentuk hiburan yang dapat membuat rasa 
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antusias dan semangat belajar siswa 

meningkat. 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan 

pembahasan yang telah dilakukan, maka 

dapat disimpulkan bahwa tingkat validitas 

media pembelajaran flashcard 

mendapatkan kategori “Valid” dengan 

persentase sebesar 80,36%. Menunjukkan 

bahwa media pembelajaran flashcard pada 

materi klasifikasi makhluk hidup dapat 

dinyatakan valid untuk memfasilitasi 

minat belajar siswa SMP kelas VII. 

Berdasarkan hasil uji respon siswa, 

maka dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran flashcard untuk 

memfasilitasi minat belajar siswa 

mendapatkan kategori “Sangat Baik” 

dengan persentase sebesar 87,13%. Hal ini 

menunjukkan bahwa media pembelajaran 

flashcard pada materi klasifikasi makhluk 

hidup dapat dinyatakan sangat baik karena 

sudah mampu diterima oleh siswa. 
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