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 وَارَْضُ اٰللِّ 
 انَِّمَا يوَُفَّى الصٰبِرُوْنَ قلُْ يٰعِبَادِ الَّذِيْنَ اٰمَنوُا اتَّقوُْا رَبَّكُمْْۗ لِلَّذِيْنَ احَْسَنوُْا فِيْ هٰذِهِ الدُّنْيَا حَسَنَة ْۗ

 وَاسِعَة ْۗ

 اجَْرَهُمْ بغِيَْرِ حِسَاب  

 

Katakanlah (Nabi Muhammad), “Wahai hamba-hamba-Ku yang beriman, 

bertakwalah kepada Tuhanmu.” Orang-orang yang berbuat baik di dunia ini 

akan memperoleh kebaikan. Bumi Allah itu luas. Sesungguhnya hanya orang-

orang yang bersabarlah yang disempurnakan pahalanya tanpa perhitungan. 

 

(QS. Az-Zumar: 10) 

 

 

 

Usahakan mimpi indah itu. Nikmati alir sungai, hembus angin, sapuan kerikil 

kecil, bunga indah, dedaunan, dan semua yang terhampar di jalan menuju 

tujuanmu 

Langkah kecilmu saat ini, adalah kebahagiaan indah nan berarti bagi dirimu          

di masa depan 

~Sabilla 

 

 

 

 

Tak masalah sekecil apapun langkahmu, bergeraklah 
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ABSTRAK 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BIOLOGI SNAKE AND 

LADDERS BERBASIS QR CODE PADA MATERI POKOK EKOSISTEM 

UNTUK SISWA KELAS X DI SMA NEGERI 1 SEWON                           

Febby Sabilla                                                                                          

20104070005                                                                                                   

Abstrak 

Penelitian ini dilakukan untuk menyediakan media pembelajaran permainan yang 

dapat membantu peserta didik dalam pelaksanaan pembelajaran. Media 

pembelajaran Penelitian ini bertujuan untuk; 1) Untuk mengetahui pengembangan 

media pembelajaran biologi snakes and ladders berbasis QR Code pada materi 

pokok ekosistem untuk siswa SMA/MA kelas X di SMA Negeri 1 Sewon. 2) Untuk 

mengetahui kualitas media pembelajaran biologi snakes and ladders berbasis QR 

Code pada materi pokok  ekosistem untuk siswa SMA/MA kelas X di SMA Negeri 

1 Sewon. 3) Untuk mengetahui respon peserta didik terhadap media pembelajaran 

biologi snakes and ladders berbasis QR Code pada materi pokok ekosistem untuk 

siswa SMA/MA kelas X di SMA Negeri 1 Sewon. Jenis penelitian ini adalah 

penelitian R&D (Research and Development) dengan menggunakan model 

pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluation) namun dibatasi pada tahap Implementation. Media pembelajaran 

Biologi Snakes and Ladders berbasis QR Code menggunakan instrumen berupa 

lembar angket, yaitu angket penilaian ahli, guru biologi, dan respon peserta didik. 

Subjek penelitian ini meliputi 1 ahli media, 1 ahli materi, 5 peer reviewer, 1 guru 

biologi, dan 15 peserta didik kelas X 9 SMA Negeri 1 Sewon, sedangkan objek 

pada penelitian ini yaitu berupa media pembelajaran Biologi Snakes and Ladders 

pada materi ekosistem untuk siswa kelas X SMA/MA. Data yang diperoleh 

dianalisis menggunakan deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Hasil penelitian ini 

berupa; 1) Pengembangan media pembelajaran Biologi Snake And Ladders 

Berbasis QR Code pada materi pokok ekosistem untuk siswa kelas X Di SMA 

Negeri 1 Sewon. 2) Kualitas media pembelajaran Biologi Snake And Ladders 

Berbasis QR Code pada materi pokok ekosistem untuk siswa kelas X Di SMA 

Negeri 1 Sewon secara keseluruhan memiliki kualitas Sangat Baik (SB). Kualitas 

produk media pembelajaran Biologi Snakes and Ladders berbasis QR Code 

ditunjukkan dengan persentase 87%. 3) Respon peserta didik pada saat dilakukan 

uji coba terbatas yaitu sebesar 87%, dengan kategori Sangat Baik (SB). Dengan 

demikian, maka kualitas produk media pembelajaran Biologi Snakes and Ladders 

berbasis QR Code pada materi pokok ekosistem untuk siswa kelas X Di SMA 

Negeri 1 Sewon memiliki kualitas sangat baik dan layak digunakan untuk guru 

maupun peserta didik dalam pembelajaran. 

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Snakes and Ladders, QR Code, Ekosistem 
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DEVELOPMENT OF QR CODE-BASED SNAKE AND LADDERS 

BIOLOGY LEARNING MEDIA ON ECOSYSTEM SUBJECT MATTER 

FOR CLASS X STUDENTS AT SMA NEGERI 1 SEWON                                          

Febby Sabilla                                                                                                                                   

20104070005                                                                                                         

Abstract 

This research was conducted to provide game learning media that can help students 

in learning proccess. This research has the following objectives; 1) To find out how 

to develop QR Code-based snakes and ladders biology learning media on the 

subject matter of ecosystems for high school/MA students class X at SMA Negeri 

1 Sewon. 2) To determine the quality of QR Code-based snakes and ladders biology 

learning media on the subject matter of ecosystems for high school/MA students 

class X at SMA Negeri 1 Sewon. 3) To find out the response of students to the QR 

Code-based snakes and ladders biology learning media on the subject matter of 

ecosystems for high school students class X at SMA Negeri 1 Sewon. This type of 

research is R&D (Research and Development) research using the ADDIE 

(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) development model 

but is limited to the Implementation stage. The QR Code-based Snakes and Ladders 

Biology learning media uses instruments in the form of questionnaires, namely 

expert assessment questionnaires, biology teachers, and student responses. The 

subjects of this study include 1 media expert, 1 material expert, 5 peer reviewers, 1 

biology teacher, and 15 students of class X 9 SMA Negeri 1 Sewon, while the object 

of this study is in the form of Biology Snakes and Ladders learning media on 

ecosystem material for grade X students of SMA/MA. The data obtained were 

analyzed using qualitative and quantitative descriptive. The results of this study are 

in the form of; 1) Development of QR Code-Based Snake And Ladders Biology 

learning media on ecosystem subject matter for grade X students at SMA Negeri 1 

Sewon. 2) The quality of QR Code-Based Biology Snake And Ladders learning 

media on the subject matter of ecosystems for grade X students at SMA Negeri 1 

Sewon as a whole has Very Good quality. The quality of the QR Code-based 

Biology Snakes and Ladders learning media product is shown with a percentage of 

87%. 3) The response of students during the time of the limited trial was 87%, with 

a very good category. Thus, the quality of the Biology Snakes and Ladders learning 

media product based on QR Code on the subject matter of the ecosystem for grade 

X students at SMA Negeri 1 Sewon has very good quality and suitable for use by 

teachers and students in teaching learning process.  

Keywords: Learning Media, Snakes and Ladders, QR Code, Ecosystem 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Kurikulum merdeka menekankan pembelajaran berbasis proyek yang dapat 

mengembangkan soft skill dan karakter peserta didik (Mahmudah, 2023:44). 

Pengembangan karakter berfokus kepada materi esensial dan kemampuan dasar 

peserta didik. Kemampuan dasar peserta didik yang ditekankan pada pembelajaran 

kurikulum merdeka diantaranya adalah literasi dan numerasi (Hayati, 2023:2532). 

Sekolah, guru dan peserta didik sebagai subjek dalam pendidikan harus berperan 

aktif agar pembelajaran dengan kurikulum merdeka dapat berjalan dengan baik 

(Suhandi & Robi’ah, 2022). Pembelajaran secara aktif dalam kurikulum merdeka 

tersebut dilaksanakan dalam pembelajaran biologi. Pelaksanaan pembelajaran 

biologi membutuhkan peran aktif guru dan peserta didik agar dapat berjalan dengan 

baik. 

Pembelajaran aktif biologi mendorong pembelajaran kolaboratif, 

memungkinkan peserta didik untuk memahami konsep biologi dengan cara yang 

lebih dalam dan bermakna (Johnson & Johnson, 2020). Tujuan dari pembelajaran 

ini adalah untuk membuat peserta didik lebih aktif dalam memahami konsep-

konsep biologi.  Menurut Prince (2004:225) pendekatan pembelajaran aktif telah 

terbukti meningkatkan pemahaman peserta didik dalam konten biologi. Teknik 

pembelajaran aktif membantu peserta didik secara aktif mengkategorikan dan 

menghubungkan konsep-konsep biologi, sehingga meningkatkan pemahaman 



2 

 

 

mereka (Rosmiati, 2021:36). Memasukkan metode pembelajaran aktif dalam mata 

pelajaran biologi dapat meningkatkan hasil peserta didik, terutama dalam kinerja 

dan pemahaman konseptual (Freeman et al., 2014:8413). Pelaksanaan 

pembelajaran biologi secara aktif dapat dilaksanakan dalam penjelasan materi 

biologi. 

Materi dalam pembelajaran biologi memiliki berbagai kategori dan 

pembahasan yang luas. Materi biologi mengalami perkembangan beriringan 

dengan penemuan baru dalam bidang biologi dan cabangnya (Isdayanti, 2022:109) 

Ekosistem merupakan materi dalam biologi yang memiliki cakupan luas dalam 

pembelajaran. Materi ekosistem memiliki cakupan yang luas dan memerlukan 

pendekatan interdisipliner, sehingga sulit disampaikan secara mendalam di kelas 

(Sharma & Anderson, 2009:1203). Pemahaman konsep dasar kajian ekosistem 

penting dalam merumuskan persoalan biologi sesuai dengan konsepsi ekologis 

(Tansley, 1935:286). Penyampaian konsep materi ekosistem belum banyak 

menyampaikan materi sesuai dengan perkembangan zaman. Menurut pendapat 

Bybee (1997:88), kurikulum biologi sering kali belum mencerminkan 

permasalahan ekosistem terkini, sehingga peserta didik sulit memahami relevansi 

materi. Pada permasalahan tersebut, penyampaian materi yang baik dibutuhkan 

peserta didik untuk dapat memahami materi. Penggunaan bahasa dalam pemaparan 

materi ekosistem juga menjadi faktor besar pemahaman peserta didik. Bahasa yang 

digunakan dalam pengajaran ekosistem sering kali terlalu teknis, sehingga sulit 

dipahami oleh peserta didik (Lemke, 1990:87). Penggunaan bahasa dibuat dengan 

sederhana dan disesuaikan dengan karakteristik peserta didik (Ardianti & Salsabila, 
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2023:992). Penyampaian materi harus disesuaikan dengan kemampuan dan 

karakteristik peserta didik. Penyampaian materi yang baik dapat dilakukan dengan 

penggunaan media pembelajaran yang sesuai. 

Penggunaan media dalam proses pembelajaran ditujukan agar pelaksanaan 

pembelajaran dapat berjalan dengan baik dan efektif (Wong, 2018) . Implikasi dari 

digunakannya media adalah peserta didik menjadi lebih mudah menguasai materi 

pembelajaran. Selain itu proses pembelajaran dapat berjalan efisien dalam hal 

tenaga, waktu, dan biaya yang diperlukan (Falahudin, 2014). Dengan 

berkembangnya materi dalam pembelajaran biologi, maka guru harus 

menggunakan cara yang sesuai untuk menarik perhatian peserta didik. Biologi 

merupakan bidang ilmu yang mempelajari tentang kehidupan dan mempunyai 

cakupan subjek yang luas (Reece, 2014) Penggunaan media yang sesuai dalam 

pembelajaran biologi dapat meningkatkan perhatian terhadap materi sehingga 

meningkatkan minat dan motivasi peserta didik (Maimunah, 2016).  

 Media pembelajaran yang mampu meningkatkan kualitas pendidikan 

memiliki banyak jenis. Salah satunya adalah media pembelajaran berbasis 

permainan yang berfungsi untuk mengedukasi pemainnya (Crawford, 1982). 

Penggunaan media permainan dalam pembelajaran termasuk ke dalam kategori 

pembelajaran yang menyenangkan atau joyful learning (Taufiq, et al,  2019). 

Pembelajaran dengan konsep joyful learning dapat dilaksanakan secara bersama di 

dalam kelas membuat peserta didik tidak takut salah, ataupun merasa tertekan 

dalam memahami materi (Saptawulan, 2012). Penggunaan media permainan juga 
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bermanfaat untuk mempelajari materi yang membutuhkan tingkat pemahaman 

tinggi dan meningkatkan keterampilan.   

Penyampaian materi oleh guru akan mudah diterima oleh peserta didik jika 

disampaikan dengan perantara teknologi (Yusra et al., 2023:212). Guru 

mengkondisikan peserta didik dengan pemahaman bahwa penggunaan teknologi 

dalam pendidikan dapat mendukung implementasi kurikulum merdeka dan berguna 

untuk masa depan peserta didik (Rosmana, 2023:3098). Pelaksanaan pembelajaran 

dengan memanfaatkan perkembangan teknologi diharapkan dapat meningkatkan 

efektivitas pembelajaran dan kemampuan peserta didik (Ghavifekr  &  Rosdy,  

2015). Pembelajaran harus dilaksanakan dengan cara yang lebih mudah dimengerti 

oleh peserta didik. Cara yang dapat dilakukan oleh guru adalah dengan 

memanfaatkan keberadaan teknologi dalam pembelajaran, dikarenakan banyak 

materi pada ilmu biologi yang membutuhkan penjelasan detail (Garcia  &  Morrel,  

2013).  Hal tersebut mengharuskan guru untuk mampu memvisualisasikan dan 

mengomunikasikan pembelajaran biologi agar lebih mudah dipahami oleh peserta 

didik (Ardelia, 2021:2). Selain penggunaan teknologi, peserta didik juga harus 

menguasai beberapa kemampuan penting pada perkembangan kompetensi dalam 

pemahaman materi biologi   (Ismaimuzaa,  2013).  

Kemampuan literasi pada era digital, pemikiran kreatif dan kritis, juga 

keterampilan interpersonal dan sosial juga penting untuk dikuasai oleh peserta didik 

(Kustiani, 2020). Penguasaan peserta didik dalam kemampuan tersebut dapat 

mempermudah terlaksananya pembelajaran. Inovasi harus dilaksanakan oleh guru 

agar peserta didik dapat menguasai kemampuan tersebut dan meningkatkan pola 
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pikir serta karakter (Azizah, 2023:843).  Inovasi yang dapat dilakukan oleh guru 

dalam pelaksanaan pembelajaran biologi di abad 21 adalah penggunaan media 

pembelajaran yang terintegrasi dengan teknologi. Media pembelajaran dengan 

teknologi dapat meningkatkan kemampuan dan kreatifitas peserta didik dalam 

pembelajaran biologi (Peña-Ayala,  2021). 

Media permainan memberikan kesempatan bagi peserta didik dalam 

mengembangkan kemampuan yang dimiliki dengan cara menemukan secara 

langsung permasalahan dan memungkinkan terciptanya komunikasi dua arah 

(Wahyuni, 2018). Penggunaan teknologi dalam permainan dapat mempermudah 

pemahaman peserta didik terhadap materi. Dengan masuknya teknologi, media 

belajar dapat dibuat menarik sehingga dapat mempermudah proses belajar siswa 

yang berujung pada peningkatan rata-rata hasil belajar (Qumillaila, 2017). Materi 

dalam biologi  Media pembelajaran permainan berbasis teknologi belum banyak 

dimanfaatkan dalam pembelajaran di kelas. Hal tersebut terjadi pada proses 

pembelajaran di SMA Negeri 1 Sewon. 

 Berdasarkan observasi dan wawancara prapenelitian yang dilakukan di 

SMA Negeri 1 sewon dan dilaksanakan pada tahun ajaran 2023/2024 didapatkan 

beberapa hal. Sebagian besar peserta didik menginginkan dilaksanakannya 

pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran permainan. Berdasarkan 

pengisian angket tersebut diketahui bahwa peserta didik kelas X di SMA Negeri 1 

Sewon memiliki karakteristik yang aktif dalam pembelajaran. Penggunaan media 

permainan edukatif dapat meningkatkan semangat dan partisipasi peserta didik 

dalam proses belajar (Affandi et al., 2023:147). Pelaksanaan pembelajaran mata 
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pelajaran biologi belum banyak menggunakan media permainan yang berbasis 

teknologi. Peserta didik belum secara aktif terlibat dalam pembelajaran secara 

bersamaan dalam kelompok.  

Dalam penyebaran angket diketahui bahwa masih banyak peserta didik yang 

belum memahami dengan baik materi ekosistem. Sub materi yang belum banyak 

dipahami oleh peserta didik adalah materi daur biogeokimia. Pada hasil evaluasi 

pembelajaran, didapatkan bahwa terdapat 47% peserta didik yang belum memenuhi 

kriteria penilaian. Rata-rata nilai yang didapatkan kelas tersebut dalam materi 

ekosistem adalah 58,6 dari jumlah keseluruhan 34 orang peserta didik. Hal tersebut 

disebabkan materi yang belum pernah diajarkan pada tingkat sekolah menengah 

pertama.  Setelah diketahui bahwa peserta didik belum pernah belajar tentang 

materi ini, maka dibutuhkan pembelajaran dengan media yang mampu 

meningkatkan pemahaman peserta didik.  

Media pembelajaran berbasis permainan bersifat interaktif dan integrasinya 

dengan teknologi diharapkan membuat peserta didik dapat berperan aktif secara 

keseluruhan. Lintang (2021: 675) menjelaskan bahwa penerapan media 

pembelajaran yang menarik mampu menciptakan keaktifan belajar peserta didik. 

Kurangnya kreatifitas pendidik dalam mencari media pembelajaran mengakibatkan 

kurangnya motivasi dan minat peserta didik dalam proses pembelajaran (Bate’e et 

al., 2022:42). Media pembelajaran ular tangga berbasis permainan diharapkan dapat 

meningkatkan keaktifan seluruh peserta didik di dalam kelompok. Berdasarkan 

permasalahan yang diuraikan di atas, maka peneliti beriovasi dalam 

mengembangkan media pembelajaran berbentuk permainan snakes and ladders 
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berbasis teknologi QR Code. Pemilihan media ini juga didasarkan dari tanggapan 

peserta didik saat dibagikan angket pra penelititan. Tanggapan peserta didik kelas 

X SMA Negeri 1 Sewon pada saat dibagikan angket pra penelitian sebesar 87% 

menginginkan dilaksanakannya pembelajaran dengan menggunakan media 

permainan. Pembelajaran menggunakan media permainan disetujui oleh sebagian 

besar peserta didik sebagai media yang menyenangkan. Pembelajaran dengan 

konsep joyful learning dapat dilaksanakan secara bersama di dalam kelas membuat 

peserta didik tidak takut salah, ataupun merasa tertekan dalam memahami materi 

(Saptawulan, 2012).  Penggunaan teknologi dalam media permainan snakes and 

ladders yang berupa QR Code juga diharapkan dapat meningkatkan kreativitas dan 

pemahaman peserta didik secara mendalam. Penggunaan QR Code dapat 

memperluas fungsi media snakes and ladders dengan menambahkan materi yang 

tidak dapat dituliskan secara langsung karena keterbatasan media permainan.  

Pembelajaran yang menerapkan QR Code dalam biologi telah dilakukan 

oleh Lee, et al. (2011) yang menunjukkan bahwa belajar dengan menggunakan QR 

Code pada ponsel mampu memotivasi pembelajaran siswa secara efektif daripada 

pembelajaran tanpa menggunakan bantuan teknologi. Materi yang dikembangkan 

dalam media permainan snakes and ladders berbasis QR Code ini adalah materi 

ekosistem. Ekosistem adalah materi yang diajarkan secara detail di kelas X 

SMA/MA. Dalam materi ini dibahas tentang hubungan timbal balik yang terjadi 

antara makhluk hidup dan lingkungannya (Sulistyawati, 2016 : 1092). Dalam 

proses pelaksanaan pembelajaran, materi ini membutuhkan penjelasan yang detail 

dikarenakan didalamnya berisi tentang pembahasan tentang jenis-jenis dari 
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makhluk hidup dengan peranan juga hubungan antar makhluk hidup dan 

lingkungannya yang berbeda-beda. Pelaksanaan pembelajaran dalam materi 

ekosistem dengan mengemasnya dalam media permainan diharapkan dapat 

mempermudah peserta didik memahami materi. 

Penelitian yang dilakukan oleh Yumarlin (2013) menghasilkan kesimpulan 

bahwa permainan ular tangga kuis pembelajaran sains mampu membuat peserta 

didik terlibat secara aktif  dalam pembelajaran. Permainan juga dapat dilakukan 

dengan efektif baik secara berkelompok maupun individu. Berdasarkan penelitian 

yang telah dilakukan Fatihatul (2014) tentang pengembangan media pembelajaran 

ular tangga fisika untuk siswa SMP/MTs kelas VIII, mengatakan bahwa media 

pembelajaran ular tangga fisika pada materi getaran dan gelombang yang 

dikembangkan menggunakan model pengembangan ADDIE telah berhasil 

diujicobakan kepada siswa dengan hasil yang sangat baik. Berdasarkan pemaparan 

data yang tertera di atas, penulis tertarik untuk melaksanakan penelitian mengenai 

“Pengembangan Media Pembelajaran Biologi Snake And Ladders Berbasis QR 

Code Pada Materi Pokok Ekosistem Untuk Siswa Kelas X Di SMA Negeri 1 

Sewon”. Pengembangan media pembelajaran snakes and ladders diharapkan 

dapatmenjadi media pembelajaran yang baik bagi peserta didik sehingga dapat 

membantu dalam memahami dan menguasai materi pokok ekosistem. 
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B. Identifikasi Masalah 

1. Guru belum menggunakan media pembelajaran yang beragam dalam 

visualisasi materi ekosistem. 

2. Dalam pembelajaran biologi peserta didik menginginkan digunakannya media 

pembelajaran permainan. 

3. Pembelajaran menggunakan media permainan secara langsung belum 

dilakukan pada mata pelajaran biologi, terutama materi ekosistem. 

4. Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran belum banyak diterapkan dalam 

pembelajaran biologi, terutama materi ekosistem. 

5. Sebagian nilai peserta didik di kelas X belum memenuhi kriteria yang 

diharapkan dalam pembelajaran materi ekosistem. 

C. Pembatasan Masalah 

Adapun pembatasan masalah pada penelitian pengembangan ini yaitu : 

1. Subjek Penelitian 

a. Pengembangan media pembelajaran snakes and ladders berbasis QR Code 

dinilai berdasarkan penilaian ahli materi dan ahli media 

b. Pengembangan media pembelajaran snakes and ladders berbasis QR Code 

dinilai oleh peserta didik SMA Negeri 1 Sewon sebagai subjek penelitian. 

2. Objek penelitian 

a. Materi biologi yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah materi 

ekosistem 

b. Produk yang dikembangkan adalah media pembelajaran snakes and 

ladders berbasis QR Code 
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c. Materi yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah materi pokok 

ekosistem yang mengacu pada kurikulum merdeka 

3. Model Pengembangan 

a. Model pengembangan ADDIE tidak digunakan secara keseluruhan 

b. Tahapan pada model pengembangan ADDIE yang digunakan dibatasi 

hanya pada tiga tahapan, yaitu Analysis, Design, dan Development 

D. Rumusan Masalah  

1. Bagaimanakah pengembangan media pembelajaran biologi snakes and 

ladders berbasis QR Code pada materi pokok ekosistem untuk siswa 

SMA/MA kelas X di SMA Negeri 1 Sewon?  

2. Bagaimanakah kualitas media pembelajaran biologi snakes and ladders 

berbasis QR Code pada materi pokok ekosistem untuk siswa SMA/MA kelas 

X di SMA Negeri 1 Sewon?  

3. Bagaimanakah respon peserta didik terhadap media pembelajaran biologi 

snakes and ladders berbasis QR Code pada materi pokok ekosistem untuk 

siswa SMA/MA kelas X di SMA Negeri 1 Sewon? 

E. Tujuan Penelitian  

1. Mengetahui pengembangan media pembelajaran biologi snakes and ladders 

berbasis QR Code pada materi pokok ekosistem untuk siswa SMA/MA kelas 

X di SMA Negeri 1 Sewon. 

2. Mengetahui kualitas media pembelajaran biologi snakes and ladders berbasis 

QR Code pada materi pokok  ekosistem untuk siswa SMA/MA kelas X di 

SMA Negeri 1 Sewon. 
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3. Mengetahui respon peserta didik terhadap media pembelajaran biologi snakes 

and ladders berbasis QR Code pada materi pokok ekosistem untuk siswa 

SMA/MA kelas X di SMA Negeri 1 Sewon. 

F. Spesifikasi Produk Yang Diharapkan 

Produk yang dikembangkan dari hasil hasil pengembangan ini berupa 

media dengan spesifikasi sebagai berikut : 

1. Media snakes and ladders yang dikembangkan menyajikan materi pokok 

ekosistem untuk peserta didik SMA Negeri 1 Sewon kelas X semester Genap 

2. Produk media snakes and ladders yang dikembangkan didesain dengan 

aplikasi Canva dengan ukuran poster vertikal (42x59,4 cm). Kartu pendukung 

media seperti kartu pertanyaan, dan kartu tantangan dengan ukuran 9 x 5,5 cm. 

3. Media pembelajaran yang dikembangkan berupa media cetak yang terdiri dari 

papan permainan snakes and ladders, kartu pendukung, buku petunjuk dan 

flipbook materi ekosistem. 

4. Terdapat instruksi sederhana dalam kartu tantangan saat peserta didik berada 

di angka yang memiliki tanda tertentu.  

5. Materi ekosistem dijelaskan secara singkat di dalam ringkasan materi yang 

dapat diakses menggunakan link QR Code menuju flipbook. 
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G. Manfaat Penelitian 

1. Peserta Didik 

a. Hasil dari penelitian ini dapat digunakan peserta didik sebagai media 

untuk melakukan akivitas yang menarik dalam pembelajaran biologi, 

khususnya pada materi pokok ekosistem. 

b. Melalui aktivitas yang terdapat dalam media snakes and ladders dapat 

membantu peserta didik untuk memahami materi pokok ekosistem. 

c. Diharapkan dapat memfasilitasi peserta didik dalam meningkatkan 

kemampuan dan minat belajar terhadap materi pokok ekosistem. 

2. Guru 

a. Membantu memudahkan guru dalam menentukan kegiatan yang menarik 

khususnya pada materi pokok ekosistem 

b. Memberi motivasi terhadap guru untuk berinovasi dalam membuat 

media pembelajaran yang lain pada materi sulit lainnya. 

3. Sekolah 

a. Menambah ketersediaan media pembelajaran permainan pada materi 

pokok ekosistem pada kelas X SMA. 

b. Sebagai bahan masukan bagi sekolah untuk meningkatkan pembelajaran 

agar lebih inovatif dan menarik minat peserta didik. 

4. Peneliti 

a. Melalui penelitian ini, peneliti dapat menambah pengalaman dan 

wawasan dalam pengembangan media permainan snakes and ladders. 

b. Peneliti dapat mengaplikasikan ilmu yang didapatkan sebelumnya. 
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c. Memberikan motivasi untuk peneliti dan juga peneliti selanjutnya agar 

selalu melakukan inovasi dalam mengembangkan media yang menarik 

dan dapat menunjang pembelajaran di sekolah. 

H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Dalam penelitian dan pengembangan ini terdapat asumsi dan juga 

keterbatasan pengembangan diantaranya : 

1. Asumsi 

a. Produk media pembelajaran snakes and ladders dapat digunakan sebagai 

alternatif kegiatan pembelajaran biologi. 

b. Dapat dijadikan inovasi dan variasi media yang digunakan dalam proses 

pembelajaran. 

c. Penggunaan media pembelajaran dapat melatih peserta didik untuk 

berpikir kritis dan kreatif pada mata pelajaran biologi khususnya materi 

ekosistem. 

2. Keterbatasan 

a. Pengembangan media snakes and ladders menggunakan canva 

dengan kemampuan desain dasar. 

b. Penggunaan media terbatas dalam kelas karena penggunaan media 

permainan di luar kelas belum dapat berjalan dengan maksimal. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Penelitian pengembangan media pembelajaran yang telah 

dilaksanakan menunjukkan beberapa kesimpulan sebagai berikut : 

1. Penelitian ini menghasilkan produk yaitu media pembelajaran Biologi 

Snakes and Ladders berbasis QR Code Pada Materi Pokok Ekosistem. 

Model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation, Evaluation). Penelitian ini 

dibatasi pada tahapan development (pengembangan), sementara tahap 

implementation dan evaluation belum dapat dilaksanakan. 

2. Kualitas media pembelajaran Biologi Snakes and Ladders Berbasis QR 

Code Pada Materi Ekosistem secara keseluruhan kualitas produk sangat 

layak. Kualitas produk media pembelajaran Biologi Snakes and Ladders 

berbasis QR Code ditunjukkan dengan persentase 87%. Penjabaran dari 

keidealan masing-masing sebesar  92% dari ahli materi dan 82% dari 

ahli media. Dengan demikian, Biologi Snakes and Ladders berbasis QR 

Code Pada Materi Ekosistem memiliki kualitas sangat layak dan sangat 

dapat digunakan oleh guru biologi dalam proses pembelajaran. 

3. Respon sangat baik ditunjukkan oleh peserta didik terhadap produk 

media pembelajaran Biologi Snakes and Ladders Berbasis QR Code 

Materi Pokok Ekosistem. Hal tersebut ditunjukkan dengan persentase 

yang didapatkan sebesar 87% dari peserta didik dan 85% dari guru 
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biologi Dengan demikian, maka media pembelajaran Biologi Snakes 

and Ladders Berbasis QR Code Pada Materi Pokok Ekosistem memiliki 

kualitas sangat praktis dan dapat digunakan dengan praktis oleh peserta 

didik dalam proses pembelajaran biologi. 

B. Saran 

1. Bagi peneliti, pengembangan media pembelajaran Biologi Snakes and 

Ladders Berbasis QR Code pada materi pokok ekosistem diharapkan 

dapat diuji cobakan secara luas agar dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran dalam pembelajaran biologi di sekolah-sekolah yang lain. 

2. Bagi guru, media pembelajaran Biologi Snakes and Ladders berbasis 

QR Code pada materi pokok ekosistem dapat dikembangkan dengan 

lebih baik secara berkelanjutan pada materi yang berbeda. 

3. Bagi peserta didik, media pembelajaran Biologi Snakes and Ladders 

berbasis QR Code pada materi pokok ekosistem diharapkan dapat 

digunakan oleh peserta didik secara lebih lanjut sehingga bisa 

membantu peserta didik dalam pembelajaran, baik di sekolah maupun 

dengan berkelompok secara mandiri.  
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