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ABSTRAK 

 Penelitian ini untuk mengembangkan media belajar Edu-Ludo pada materi 

pokok jaringan hewan sebagai penunjang pembelajaran siswa kelas XI SMA/MA. 

Tujuan penelitian ini antara lain mengetahui pengembangan, kualitas, dan respon 

siswa terhadap Edu-ludo materi pokok jaringan hewan sebagai media belajar 

biologi siswa SMA/MA. Penelitian ini termasuk jenis penelitian Research and 

Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE (Analyze, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation) tetapi penelitian ini hanya sampai 

pada tahap development. Teknik analisis data dilakukan dengan analisis deskriptif 

dengan metode pengumpulan data berupa dokumentasi, wawancara, dan angket. 

Edu-ludo dinilai dengan instrumen penilaian berupa: angket penilaian kualitas 

produk oleh ahli materi, ahli media, peer reviewer, dan guru biologi serta angket 

respon siswa. Data nilai kualitas yang diperoleh dalam bentuk data kualitatif 

kemudian diolah menjadi data kuantitatif. Data kuantitatif kemudian dikonversi 

menjadi tingkat kualitas produk secara kualitatif dengan pedoman menurut kriteria 

kategori penilaian. Hasil penelitian menunjukan bahwa pengembangan Edu-ludo 

dilakukan dengan menganalisis karakteristik dan kompetensi siswa, membuat 

kerangka desain, serta penilaian kualitas Edu-ludo. Pada tahap penilaian, Edu-ludo 

yang dikembangkan mendapat nilai validasi dari ahli materi sebesar 92% dengan 

kategori sangat baik, ahli media sebesar 88% dengan kategori sangat baik, peer 

reviewer sebesar 96% dengan kategori sangat baik, guru biologi sebesar 98% 

dengan kategori sangat baik, dan respon siswa mendapatkan nilai sebesar 92% 

dengan kategori sangat baik. Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, 

pengembangan Edu-ludo menggunakan model ADDIE sampai tahap development 

dan telah memenuhi kriteria penilaian “sangat baik” dari ahli materi, ahli media, 

peer reviewer, guru biologi, dan siswa. 

Kata kunci : Edu-ludo, jaringan hewan, media belajar. 
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DEVELOPMENT OF EDU-LUDO AS A MEDIA FOR LEARNING 

BIOLOGY IN ANIMAL TISSUE MATERIALS FOR STUDENTS OF 

CLASS XI SMA/MA 

Shafatasya Winindya 

18106080031 

ABSTRACT 

 This research is to develop Edu-Ludo learning media on the subject matter 

of animal tissue as a learning support for class XI SMA/MA students. The aims of 

this study included knowing the development, quality, and student responses to 

Edu-ludo subject matter of animal tissue as a medium for studying biology for 

SMA/MA students. This research belongs to the Research and Development (R&D) 

type of research with the ADDIE development model (Analyze, Design, 

Development, Implementation, and Evaluation) but this research only reaches the 

development stage. Data analysis techniques were carried out using descriptive 

analysis with data collection methods in the form of documentation, interviews, and 

questionnaires. Edu-ludo is assessed with assessment instruments in the form of: 

product quality assessment questionnaires by material experts, media experts, peer 

reviewers, and biology teachers as well as student response questionnaires. Quality 

value data obtained in the form of qualitative data is then processed into quantitative 

data. Quantitative data is then converted into a qualitative level of product quality 

with guidelines according to the assessment category criteria. The results showed 

that the development of Edu-ludo was carried out by analyzing the characteristics 

and competencies of students, making a design framework, and evaluating the 

quality of Edu-ludo. At the assessment stage, Edu-ludo which was developed 

received a validation value from material experts of 92% in the very good category, 

media experts by 88% in the very good category, peer reviewers by 96% in the very 

good category, biology teachers by 98% in the category very good, and student 

responses get a score of 92% in the very good category. Based on the research that 

has been done, the development of Edu-ludo uses the ADDIE model until the 

development stage and has met the "very good" assessment criteria from material 

experts, media experts, peer reviewers, biology teachers, and students. 

Kata kunci : Edu-ludo, animal tissue, media for learning. 
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MOTTO 

“…. Dan aku belum pernah kecewa dalam berdoa kepada-Mu, Ya Tuhanku.” 

(QS. Maryam : 4) 

 

“Tidak ada keberhasilan dengan zona nyaman dan tanpa kegagalan.” 

 

“Tidak ada yang bertanggungjawab untuk mengapresiasi prosesmu selain 

dirimu sendiri.” 

 

“Remember that you are worthy.” 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikan merupakan kebutuhan yang sangat penting dalam kehidupan 

manusia karena melalui pendidikan manusia mampu untuk menciptakan kemajuan 

khususnya dalam ilmu pengetahuan dan teknologi, sehingga manusia memiliki inovasi 

dan kreatifitas yang tinggi untuk selalu mencari-cari dan menemukan hal baru yang 

dapat meningkatkan pendidikan (Irham, 2017). Dalam pendidikan manusia selalu 

diajak untuk berpikir kritis sehingga melahirkan ide dan saran yang berfungsi untuk 

dunia pendidikan. Pendidikan dapat diperoleh dari bangku formal, informal, maupun 

nonformal. Dengan kata lain, pendidikan yaitu suatu usaha yang digunakan agar 

memperoleh suatu pengalaman-pengalaman dan pengetahuan baik secara formal 

melalui sekolah, maupun informal seperti lingkungan keluarga dan masyarakat dengan 

tujuan untuk mengoptimalisasikan kemampuan-kemampuan individu yang 

berlangsung seumur hidup (Elfachmi, 2018). 

Sebagaimana diungkapkan dalam Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 

tentang Sistem Pendidikan Nasional Pasal 3, bahwa pendidikan nasional berfungsi 

mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta peradaban bangsa yang 

bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk 

berkembangnya potensi siswa agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa 
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kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, 

dan menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung jawab (Abdullah, 2011).  

Pendidikan merupakan salah satu gerbang utama menuju ilmu pengetahuan. Di 

dalam Agama Islam sudah dijelaskan bahwa Allah SWT mengangkat derajat orang-

orang yang beriman serta yang memiliki ilmu pengetahuan, sebagaimana firman-Nya 

dalam QS Al-Mujaadalah/58: 11. 

اْ إذَِ  أيَُّهَا ٱلَّذِينَ ءَامَنوَُٰٓ
َٰٓ لِسِ فَٱفۡسَحُواْ يَفۡسَحِ ٱللَّهُ لكَُمۡۖۡ وَإذِاَ قِيلَ ٱنشُزُواْ فَٱنشُزُواْ يَ  ا قِيلَ لكَُمۡ تفَسََّحُواْ فِي ٱلۡمَجَ 

ت ٖۚ وَٱللَّهُ بمَِا تعَۡمَلوُنَ خَبِيرٞ    يرَۡفَعِ ٱللَّهُ ٱلَّذِينَ ءَامَنوُاْ مِنكُمۡ وَٱلَّذِينَ أوُتوُاْ ٱلۡعِلۡمَ درََجَ 

Terjemahnya: 

Hai orang-orang beriman apabila dikatakan kepadamu: "Berlapang-

lapanglah dalam majelis", maka lapangkanlah niscaya Allah akan memberi 

kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan: "Berdirilah kamu", maka 

berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di 

antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. 

Dan Allah Maha Mengetahui apa yang kamu kerjakan. 

 

Penggunaan media pembelajaran pada proses belajar mengajar berfungsi 

menumbuhkan keinginan dan minat yang baru untuk siswa, menumbuhkan motivasi 

belajar, dan bahkan membawa pengaruh psikologis terhadap siswa (Yanutta, 2017). 

Media pembelajaran membantu memantapkan pengetahuan pada benak para siswa 

serta menghidupkan pelajaran yang dapat mempermudah pemahaman siswa. Manfaat 

penggunaan media ini diharapkan mampu menarik perhatian siswa dan memudahkan 

siswa dalam memahami materi (Syafitri, 2016). 



18 
 

Banyak jenis media yang muncul sebagai wahana kreativitas guru untuk 

memberi pelayanan pendidikan bagi siswa guna menjadikan pembelajaran yang efektif 

dan menyenangkan. Salah satu yang dapat diandalkan adalah game atau permainan. 

Game atau permainan dikenal sebagai aktivitas baik fisik maupun kognitif yang 

sifatnya tidak membosankan (Sohibun, 2017). Selain itu, pembelajaran berbasis 

permainan dapat mengembangkan pendidikan karakter seperti disiplin, jujur, dan kerja 

sama (Hartono, 2016). 

Penggunaan permainan dalam pembelajaran dapat menjadi aset di kelas dan 

mengembangkan kemampuan siswa. Dengan bermain, siswa menjadi terangsang untuk 

mengeksplorasikan daya imajinasi. Imajinasi adalah kemampuan individu 

menggabungkan elemen dari pengalaman dalam situasi tertentu yang menghasilkan 

perilaku yang baru (Yulina, 2017).  

Ludo merupakan permainan yang sudah ada sejak zaman dahulu dan sudah 

diwariskan secara turun-temurun. Permainan ini dimainkan oleh 2-4 anak, sehingga 

dapat meningkatkan interaksi antar pemain satu sama lain. Adapun manfaat dari 

permainan ludo yaitu: 1) melatih otak kiri anak untuk berpikir, 2) melatih anak untuk 

menyusun strategi supaya bisa mengalahkan lawan, 3) sebagai sarana dalam 

mengembangkan dan membentuk kemampuan otak kanan, 4) melatih anak untuk 

kerjasama dengan kelompoknya dan 5) melatih emosi anak (Afrianti, 2018).  

Dalam Asiapac Books (2012) menyebutkan bahwa ludo adalah salah satu 

permainan papan di India yang ada sejak abad ke-6. Permainan ini dilakukan oleh 4 

pemain dan membutuhkan dadu untuk memainkannya. Pemain yang muda memulai 
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melempar dadu untuk dapat memainkan “dayam” atau pionnya searah dengan arah 

jarum jam. Pemenang dalam permainan ini adalah pemain yang dapat mengembalikan 

pemain lainnya ke rumahnya. Selanjutnya Asterie (1990) menyatakan bahwa ludo 

adalah versi sederhana dari Pachisi untuk anak-anak yang populer di Inggris pada akhir 

abad ke-19 yang dimainkan. 

Edu-ludo merupakan permainan ludo yang telah dimodifikasi. Permainan ini 

dimodifikasi dengan kartu-kartu soal yang berisi pertanyaan-pertanyaan tentang materi 

Biologi yang terdapat di papan ludo dan ditandai dengan gambar-gambar. Penggunaan 

permainan edu-ludo dalam pembelajaran diharapkan dapat memunculkan minat dan 

motivasi belajar bagi siswa. Permainan edu-ludo dipilih karena dalam permainan ini 

seluruh siswa terlibat aktif dalam proses pembelajaran. Hal ini dapat meningkatkan 

aktivitas belajar siswa, karena setiap siswa akan saling membantu dalam 

mempersiapkan diri untuk memainkan permainan ludo (Susan, 2015). Melalui 

pengembangan media pembelajaran game ludo ini diharapkan agar penggunaan media 

pembelajaran lebih mengefektifkan proses belajar mengajar (Ningsih, 2019). 

Struktur fungsi jaringan hewan adalah materi yang kompleks karena dibagi ke 

dalam sub-sub materi yang luas cakupannya. Materi tersebut mempelajari macam-

macam jaringan yang terdapat pada hewan vertebrata, struktur fungsi jaringan hewan 

vertebrata, klasifikasi jaringan hewan vertebrata, jaringan penyusun organ, organ 

penyusun sistem organ, serta sel punca (stem cell) dan tumor/kanker. Pembahasan 

paling rumit terutama pada fungsi jaringan hewan vertebrata. Hal ini didukung dengan 

hasil wawancara pada tanggal 6 Oktober 2022 di MAN 1 Bantul pada beberapa siswa 
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kelas XI. Siswa tersebut menyatakan bahwa banyak sekali jenis jaringan hewan dan 

fungsinya berbeda-beda sehingga sulit menghafalkan. Begitupula hasil wawancara 

kepada guru biologi kelas XI bahwa berdasarkan pengalaman mengajar kelas XI, 

materi struktur fungsi jaringan hewan adalah salah satu materi yang tergolong sulit 

dipahami oleh siswa terbukti nilai ulangan pada materi tersebut dibawah KKM 75,00. 

Guru menggunakan buku paket dan PPT dalam proses belajar-mengajar tanpa disertai 

praktikum maupun pengamatan. Di samping itu, materi jaringan hewan yang terdapat 

pada buku sangat banyak sehingga siswa sulit menghafalkan materi tersebut. 

Guru dalam rangka pencapaian tujuan pembelajaran biologi harus mampu 

memfasilitasi siswa agar mampu mencapai semua kompetensi pada tiap materi biologi. 

Namun, siswa seringkali tidak dapat mencapai kompetensi-kompetensi tersebut. 

Banyak siswa yang gagal mencapai KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal) pada 

kompetensi pengetahuan maupun keterampilan. Hal ini dikarenakan siswa merasa sulit 

menguasai materi yang disajikan oleh guru, sehingga tujuan pembelajaran yang telah 

dirancang tidak tercapai. Hal lain yang menyebabkan tujuan pembelajaran tidak 

tercapai adalah guru kurang memahami karakteristik materi yang dibelajarkan. 

Sudarisman (2015) menyatakan bahwa banyak guru yang mengalami kegagalan dalam 

pencapaiannya, karena guru kurang memahami karakteristik siswa dan materi yang 

diajarkan. Pemahaman tersebut sangat penting bagi guru, sebab berkaitan erat dengan 

penyiapan perangkat pembelajaran termasuk pemilihan media pembelajaran yang 

tepat. Pelajaran biologi akan bermakna dan mudah dihafalkan apabila siswa terlibat 

aktif dalam kegiatan belajar mengajar. Oleh karena itu, diperlukan strategi yang tepat 
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untuk mempelajari biologi terutama materi yang di dalamnya terdapat banyak hafalan 

agar tercapainya kompetensi pembelajaran yang baik.  

Berdasarkan latar belakang diatas maka perlu dilakukan penelitian 

pengembangan yang berjudul “Pengembangan Edu-Ludo Sebagai Media Belajar 

Biologi Pada Materi Jaringan Hewan Untuk Siswa SMA/MA”. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, maka dapat diidentifikasi 

masalah-masalah sebagai berikut:  

1. Materi disampaikan berdasarkan pada buku paket dan media PPT tanpa disertai 

dengan praktikum sehingga kurangnya pengetahuan siswa terkait gambar-

gambar jaringan hewan. 

2. Siswa mendapatkan nilai di bawah KKM dalam ulangan materi jaringan hewan. 

3. Siswa kurang aktif dan merasa bosan saat pembelajaran biologi materi jaringan 

hewan. 

 

C. Pembatasan Masalah 

 Berdasarkan identifikasi masalah diatas, untuk menghindari masalah agar tidak 

meluas dan menyimpang maka permasalahan Penelitian ini dibatasi dengan hal-hal 

berikut: 
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1. Penelitian ini difokuskan pada pembuatan produk media pembelajaran Edu-ludo 

untuk siswa SMA/MA pada materi pokok jaringan hewan. 

2. Produk yang dibuat hanya meliputi penilaian oleh ahli media, ahli materi, guru 

biologi, siswa, peer reviewer dan pengujian produk secara uji coba terbatas. 

3. Pengembangan media pembelajaran biologi Edu-ludo ini hanya mencakup 

macam-macam jaringan hewan tingkat SMA/MA. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas maka penulis mengambil rumusan 

masalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana pengembangan game edu-ludo sebagai media pembelajaran biologi 

pada materi jaringan hewan untuk siswa SMA/MA? 

2. Bagaimana kualitas dari edu-ludo yang dikembangkan berdasarkan penilaian 

ahli materi dan ahli media? 

3. Bagaimana respon siswa terhadap kualitas pengembangan edu-ludo sebagai 

media belajar biologi pada materi jaringan hewan untuk siswa SMA/MA? 

 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka tujuan Penelitian sebagai berikut:  

1. Mengembangkan game edu-ludo sebagai media pembelajaran biologi pada 

materi jaringan hewan untuk siswa SMA/MA. 
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2. Untuk mengetahui tentang kualitas dari game edu-ludo yang dikembangkan 

berdasarkan penilaian ahli materi dan ahli media. 

3. Untuk mengetahui respon siswa terhadap pengembangan edu-ludo sebagai 

media belajar biologi pada materi jaringan hewan untuk siswa SMA/MA. 

 

F. Spesifikasi Produk 

Penelitian pengembangan Edu-ludo ini diharapkan menghasilkan produk sesuai 

spesifikasi sebagai berikut : 

1. Edu-ludo yang dikembangkan memuat materi macam - macam jaringan hewan 

tingkat SMA. 

2. Media pembelajaran berupa papan Edu-ludo bergambar dan kartu yang terdiri dari 

24 kartu pertanyaan berisi nomor, gambar, pertanyaan, dan jawaban. 

3. Bentuk papan Edu-ludo adalah persegi dengan ukuran 55 cm x 55 cm berbahan 

flexy, kartu berbentuk persegi panjang dengan ukuran 10 cm x 15 cm berbahan 

kertas ivory, pion berbentuk silinder dengan diameter 2,5 cm dan tinggi 2,5 cm 

berbahan kayu dilapisi kertas warna, dan dadu kubus berukuran 2,5 cm. 

 

G. Manfaat Penelitian 

Dikembangkannya media pembelajaran ini diharapkan dapat memberikan 

manfaat secara langsung maupun tidak langsung, yaitu: 

1. Manfaat Teoritis 
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Hasil Penelitian ini diharapkan dapat menjadi penambah wawasan 

keilmuan dan memajukan pola pikir mengenai pengembangan media 

pembelajaran permainan edu-ludo sebagai media belajar biologi dengan cara 

pembuatan materi jaringan hewan. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Guru 

Penyampaian materi bisa lebih berwarna dan tidak terfokus hanya 

menggunakan metode itu saja yang membuat siswa tidak minat belajar atau 

merasakan bosan serta tidak tertarik dengan pembelajaran tersebut. 

Penggunaan media permainan diharapkan dijadikan sebagai media 

pembelajaran dalam proses pembelajaran. 

b. Bagi Siswa 

Siswa akan lebih memahami materi jaringan hewan dengan media 

pembelajaran yang lebih menarik, efektif, dan praktis. 

c. Bagi Sekolah 

Mampu menambah kualitas pembelajaran dan membantu sekolah untuk 

lebih termotivasi agar lebih baik lagi dalam menggunakan berbagai macam 

media. 

d. Bagi Peneliti 

Pengalaman dan pengetahuan dalam mengembangkan edu-ludo sebagai 

media pembelajaran biologi pada materi jaringan hewan yang lebih lanjut. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

 Berdasarkan hasil Penelitian mengenai Pengembangan Edu-Ludo Sebagai 

Media Belajar Biologi Pada Materi Jaringan Hewan Untuk Siswa SMA/MA, dapat 

disimpulkan sebagai berikut: 

1. Pengembangan Edu-ludo sebagai media belajar biologi pada materi jaringan 

hewan dikembangkan sesuai tahapan model Penelitian ADDIE yang terdiri 

dari analisis (analysis), desain (design), pengembangan (development). 

2. Edu-ludo sebagai media belajar biologi pada materi jaringan hewan 

berdasarkan hasil validasi oleh ahli materi, ahli media, peer reviewer, dan guru 

biologi memperoleh kriteria penilaian “sangat baik”. Berdasarkan penilaian 

Edu-ludo tersebut, maka kategori dapat dikatakan sangat baik dengan 

keterangan valid/produk dapat digunakan tanpa revisi. 

3. Respon siswa terhadap Edu-ludo sebagai media belajar biologi pada materi 

jaringan hewan yang dikembangkan dikategorikan “sangat baik” dengan 

respon siswa menyatakan bahwa media permainan berupa Edu-ludo 

menambah daya tarik siswa dalam belajar, karena tampilannya menarik dan 

interaktif. 
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B. Saran  

 Berdasarkan hasil Penelitian yang dilakukan, saran yang dapat diberikan adalah 

sebagai berikut: 

1. Penelitian ini dibatasi pada uji kelayakan produk kepada guru dan siswa, 

sehingga untuk Penelitian selanjutnya dapat dilakukan lebih lanjut sampai 

tahap mengaplikasikan produk dalam kegiatan pembelajaran. 

2. Pengembangan media belajar Edu-ludo dapat diperluas dengan 

mengembangkan pada materi-materi biologi lainnya. 
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