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Abstrak 

 

Materi Biologi sering kali dianggap sulit oleh mayoritas siswa khususnya dalam memahami istilah-istilah 

dan konsep biologi. Hal tersebut tergambarkan pada materi nama-nama ilmiah mahluk hidup yang dianggap 

sulit dikarenakan bahasa yang digunakan merupakan bahasa latin yang asing bagi peserta didik dan peserta 

didik sulit untuk menghafal nama-nama ilmiah tersebut. Penelitian ini bertujuan untuk membuat sebuah 

media pembelajaran biologi bernama BIOLARGA (BIOlogi uLAR tangGA) yang digunakan untuk 

memudahkan peserta didik dalam menghafal nama-nama ilmiah. Penelitian ini menggunakan metode 

penelitian dan pengembangan (Research and Development) model 3-D (Define, Design, Develop). Hasil 

penelitian ini berupa media pembelajaran biologi yaitu BIOLARGA (BIOlogi uLAR tangGA) yang digunakan 

sebagai media pembelajaran pada materi nama-nama ilmiah, yang nantinya diharapkan dapat membantu 

memudahkan peserta didik dalam menghafal nama-nama ilmiah hewan dan tumbuhan, dikarenakan nama-

nama ilmiah hewan dan tumbuhan menggunakan bahasa yang latin yang sulit untuk dipahami peserta didik. 

Kelebihan media pembelajaran ini diantaranya adalah pembuatannya mudah, murah, dan dapat 

mengembangkan kreativitas siswa, serta media ini akan membuat siswa lebih aktif dalam belajar karena 

media ini menggunakan cara bermain sambil belajar. 

 

Kata kunci : ular tangga, media pembelajaran, nama-nama ilmiah 

 

1. PENDAHULUAN 

Pendidikan adalah usaha sadar dan 

sistematis, yang dilakukan orang-orang yang 

diserahi tanggung jawab untuk mempengaruhi 

peserta didik agar mempunyai sifat dan tabiat 

sesuai dengan cita-cita pendidikan (Achmad 

Munib, 2004). Pendidikan merupakan sebuah 

sarana yang efektif dalam mendukung 

perkembangan serta peningkatan sumber daya 

manusia menuju kearah yang positif (Sinta et 

all,2020). Dalam pendidikan guru merupakan 

faktor yang sangat menentukan keberhasilan 

pendidikan.Keberhasilan pembelajaran ditandai 

dengan perolehan pengetahuan keterampilan dan 

sikap positif pada diri individu, sesuai dengan 

tujuan yang diharapkan. Proses pendidikan harus 

mampu membentuk manusia utuh yang siap 

menghadapi dunia yang penuh tantangan dan 

cepat berubah, guru harus memilih strategi serta 

media yang tepat dalam proses pembelajaran 

(Ferry, 2019). 

Pendidikan Biologi merupakan suatu 

proses pembelajaran untuk mengembangkan 

potensi pada peserta didik dalam hal interaksi 

dengan lingkungan alam melalui pengenalan 

objek secara nyata kepada peserta didik (Sinta et 

all,2020). Pada kenyataannya, materi Biologi 

sering kali dianggap sulit oleh mayoritas siswa 

khususnya dalam memahami istilah-istilah dan 

konsep biologi. Hal tersebut tergambarkan pada 

materi nama-nama ilmiah mahluk hidup yang 

dianggap sulit dikarenakan bahasa yang 

digunakan merupakan bahasa latin yang asing 

bagi peserta didik dan peserta didik sulit untuk 

menghafal nama-nama ilmiah tersebut. Oleh 

karena itu penerapan media pembelajaran yang 

tepat dan menyenangkan bagi peserta didik 

merupakan sebuah cara untuk memudahkan 
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peserta didik dalam menghafalkan nama-nama 

ilmiah mahluk hidup. Menurut Harahap (2019) 

dengan tersedianya media sebagai bahan ajar 

yang menarik perhatian siswa dan 

menyenangkan, maka siswa akan lebih mudah 

untuk memahami materi yang disampaikan guru 

di kelas (Nawawi & Kusnoto, 2019). 

Media Pembelajaran adalah suatu alat 

yang digunakan untuk sebagai perantara guru 

dalam menyampaikan informasi kepada siswa 

(Fitri dan Ismulyati, 2016). Proses pembelajaran 

dengan penggunaan media pembelajaran 

bertujuan untuk mempermudah penyampaian 

materi pembelajaran pada peserta didik, 

termasuk dalam pembelajaran biologi (Lestari et 

all, 2020). Pemanfaatan media dalam 

pembelajaran mengakibatkan keinginan dan 

minat baru, meningkatkan motivasi dan 

rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan 

berpengaruh secara psikologis kepada peserta 

didik (Sudirman, 2012).Dibandingkan dengan 

metode konvensional, penerapan media 

permainan lebih memiliki efek yang baik 

terhadap pemahaman siswa (Susanto, 

2012).Maka dari itu, perlu adanya media 

pembelajaran yang efektif menarik minat siswa 

agar senang dan menghilangkan pemikiran 

pelajaran biologi yang membosankan, salah 

satunya media berbasis permainan. 

Supardi, (2010) menyatakan bahwa 

bermain di dalam kelas dimaksudkan untuk 

menghindari atau menghilangkan kejenuhan, 

kebosanan, dan perasaan mengantuk siswa 

selama proses pembelajaran berlangsung. 

Agustiya et.al.(2017) menyatakan media 

permainan memberikan pengalaman yang 

berkesan dan mengasikan. Penggunaan media 

pembelajaran berbasis permainan, bertujuan 

untuk mengajak siswa menyelesaikan masalah 

dalam mata pelajaran tertentu dengan cara 

menyelesaikan latihan maupun simulasi yang 

tertuang dalam aplikasi tersebut (Siskawati, 

2016). Tidak hanya itu, media berbasis 

permainan juga mempunyai tujuan untuk 

menghilangkan atau mengurangi kemonotonan 

dalam pembelajaran dan untuk menciptakan 

suasana belajar mengajar yang menyenangkan 

karena terkesan santai (Hafrison 2008).Oleh 

karena itu, selain menyenangkan bermain juga 

dapat membantu siswa untuk mampu memahami 

konsep dan pengertian dengan mudah (Pramita, 

2016). 

Media pembelajaran yang kami 

kembangkan dalam pembelajaran Biologi guna 

memudahkan peserta didik untuk menghafalkan 

nama-nama ilmiah berupa permainan ular 

tangga. Alasan digunakan permainan ular tangga 

karena permainan ular tangga merupakan 

permainan yang rata-rata diketahui siswa cara 

permainannya, sehingga dapat memudahkan 

dalam pelaksanaannya di kelas. Mukh, dkk 

(2012) menjelaskan bahwa terdapat interaksi 

antara gaya belajar dan kreatifitas terhadap 

prestasi kognitif dan afektif dengan 

menggunakan media permainan ular tangga. 

Kelebihan ular tangga yaitu permainan ini sangat 

bermanfaat, melatih kesabaran, mampu 

membuat berimajinasi dan mampu mengingat 

peraturan permainan yang diwujudkan dalam 

langkah–langkah permainan, mengasah 

kemampuan kognitif, melatih kemampuan 

motorik (Irawan, 2017). 

Penelitian ini bertujuan mengembangkan 

serta menghasilkan media BIOLARGA 

(BIOlogi uLAR tangGA) yang digunakan untuk 

memudahkan peserta didik dalam menghafal 

nama-nama ilmiah.Maka dari itu dapat 

dituliskan pertanyaan penelitiannya adalah 

Bagaimana pengembangan BIOLARGA 

(BIOlogi uLAR tangGA) sebagai media 

pembelajaran biologi siswa? 

 

2. METODE PENELITIAN 

Metode penelitian yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah penelitian model 3D 

(Define, Design, Develop) (Thiagarajan, 

1974).Tahapan dalam penelitian ini meliputi 

pendefinisian (Define), desain (Design), dan 

pengembangan (Develop).Pendefinisian 

(Define) pada tahap pendefinisian dilakukan 

analisis front-end, analisis tugas, analisis peserta 

didik, dan analisis konsep.Analisis frontend 

bertujuan untuk memunculkan dan menetapkan 

masalah dasar yang dihadapi dalam 

pembelajaran.Desain  (Design) pada tahap ini 

bertujuan untuk merancang media pembelajaran 

meliputi alat, bahan, cara pembuatan, dan desain 

media. Pengembangan (Develop) pada tahap ini 

dilakukan pembuatan media pembelajaran 

dalam penelitian ini yaitu BIOLARGA dimana 

media permainan ini adalah pengembangan dari 

permainan ular tangga, pengembangannya 

meliputi cara bermain dan modifikasi 

BIOLARGA. 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil 

Hasil penelitian ini adalah terciptanya 

sebuah produk media pembelajaran biologi yaitu 

BIOLARGA (Biologi Ular Tangga) yang 

digunakan sebagai media pembelajaran pada 

materi nama-nama ilmiah hewan dan 

tumbuhan.Media pembelajaran yang kami 

kembangkan dalam pembelajaran Biologi 

berupa permainan ular tangga. Pengembangan 

media pembelajaran BIOLARGA ini 

menggunakan seperangkat ular tangga dan kartu 

yang terdiri dari 50 kartu fauna dan 50 kartu flora 

serta masing-masing kartu flora dan fauna 

memiliki kartu yang berwarna merah, hijau, 

kuning, dan biru serta kartu tersebut mempunyai 

fungsi masing-masing. Media ini sangat 

membantu siswa dalam menghafal dan 

memahami nama-nama ilmiah dengan mudah, 

karena dengan permainan siswa akan lebih 

mudah dalam mengingat. Menurut Sudjana dan 

Rivai (dalam Nurseto, 2011) mengemukakan 

beberapa manfaat media dalam proses belajar 

siswa, yaitu:(1) metode mengajar akan lebih 

bervariasi tidak semata-mata didasarkan atas 

komunikasi verbal, (2) makna bahan pengajaran 

akan menjadi lebih jelas sehingga dapat 

dipahami siswa dan memungkinkan terjadinya 

penguasaan serta pencapaian tujuan pengajaran, 

(3) dapat menumbuhkan motivasi belajar siswa 

karena pengajaran akan lebih menarik perhatian 

mereka, (4) siswa lebih banyak melakukan 

aktivitas selama kegiatan belajar, tidak hanya 

mendengarkan tetapi juga mengamati, 

mendemonstrasikan, melakukan langsung, dan 

memerankan. Dengan begitupenggunaan media 

pembelajaran BIOLARGA yang berbasis 

permainan dapat membuat siswa merasakan 

pengalaman secara langsung sehingga 

memudahkan dalam pemahaman materi.Dengan 

media pembelajaran yang berbentuk permainan 

ulartangga ini siswa dapat lebih mudah dalam 

memahami materi yang didapatkan.Pada 

dasarnya bermain memliki fungsi dalama 

spekfisik, motorik, emosi dan kepribadian, 

perkembangan sosial, kognitif, ketajaman 

pengindraan, dan mengasah keterampilan 

(Tedjasaputra dalam Iswinarti, 2010). Melalui 

bermain anak memperoleh dan memproses 

informasi mengenai hal-hal baru dan berlatih 

melalui keterampilan yang ada, anak juga belajar 

memahami kehidupan, serta belajar 

mengendalikan diri (Handayani, Nyoman, 

&Wayan, 2013) Penelitian yang dilakukan oleh 

Maslahah (2013) menyatakan bahwa permainan 

ular tangga mampu meningkatkan kemampuan 

kognitf anak. Menurut Diana (2012) permainan 

ular tangga dapat meningkatkan kemampuan 

berhitung bagi anak ADHD sebagai alat bantu 

pembelajaran matematika guna menimbulkan 

minat dan motivasianak. Hal ini sesuai dengan 

pendapat Ainley, Hidi, dan Berndorff (2002) 

bahwa minat memiliki pengaruh yang kuat 

dalam fungsi kognitif dan afektif.Oleh karena itu 

media BIOLARGA tentunya dapat 

memudahkan peserta didik untuk belajar 

khususnya dalam menghafal nama-nama ilmiah 

mahluk hidup. 

Pembahasan 

1. Pendefinisian (Define) 

Pada tahap pendefinisian dilakukan 

analisis front-end, analisis tugas, analisis 

peserta didik, dan analisis konsep.Analisis 

frontend bertujuan untuk memunculkan dan 

menetapkan masalah dasar yang dihadapi 

dalam pemmbelajaran.Permasalahan dasar 

pada penelitian ini yaitu ada banyak siswa 

yang sulit untuk menghafalkan dan 

memahami nama-nama ilmiah mahluk 

hidup pada materi Binomial 

Nomenklature.Analisis tugas bertujuan 

untuk mengidentifikasi keterampilan 

akademik utama yang ditugaskan oleh 

pemerintah.Analisis peserta didik bertujuan 

untuk mengetahui peserta didik yang 

mendapatkan materi biologi tentang nama-

nama ilmiah terutama pada materi Binomial 

Nomenklature. Analisis konsep yang 

bertujuan untuk mengidentifikasi konsep-

konsep utama yang akan diajarkan. Konsep 

yang dipelajari adalah konsep yang 

berkaitan dengan nama-nama ilmiah 

makhluk hidup. 

2. Desain  (Design) 

Pada tahap desain bertujuan untuk 

menghasilkan sebuah media pembelajaran 

biologi bernama BIOLARGA (BIOlogi 

uLAR tangGA). Adapun pada tahap ini 

dilakukan sebuah desain gambar lapangan, 

kartu, dan modul dengan aplikasi Corel 

Draw, lalu ada juga pion yang dibuat 

dengan desain ada hewan di dalamnya, dan 

ada papan catur bekas dan lem untuk 
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menempelkan kertas desain lapangan dan 

gunting untuk menggunting bagian yang 

tidak diperlukan, lalu dadu untuk 

memainkannya, lalu ada juga desain kartu 

flora fauna serta modul yang berisi 

mengenai cara bermain BIOLARGA. 

Pada dasarnya permainan 

BIOLARGA sama halnya dengan 

permainan ular tangga biasanya tapi 

BIOLARGA dimodifikasi dengan kartu 

pertanyaan dan kartu lain yang membuat 

BIOLARGA ini sedikit beda dengan ular 

tangga biasanya, dimana teknisnya jika 

salah menjawab pertanyaan yang ada dalam 

kartu maka giliran selanjutnya tidak 

mempunyai hak untuk melempar dadu, tapi 

jika dapat menjawab pertanyaan maka dapat 

melempar dadu sekali lagi seperti 

mendapatkan dadu angka enam. Pemenang 

BIOLARGA adalah pemain yang dapat 

mencapai garis finish terlebih dahulu. 

Permainan berbasis edukasi ini bisa 

dilakukan oleh semua orang yang bisa 

bermain ular tangga dan ingin belajar nama-

nama ilmiah tanpa memandang usianya tapi 

pada umumnya dimainkan anak yang 

berusia 6 tahun hingga orang dewasa. 

Penggunaan media permainan ular tangga 

yang sudah dimodifikasi dengan materi 

nama-nama ilmiah yang dimuat dalam kartu 

selain dapat memperkuat hafalan dan 

pemahaman tentang nama ilmiah, anak juga 

akan berfikir sebelum melempar dadu ular 

tangga agar tidak mendapatkan angka dadu 

yang tidak diharapkan. Hal   yang membuat 

permainan edukasi unik dan seru ini adalah 

permainan ini harus dimainkan minimal dua 

orang dan maksimalnya menyesuaikan 

ukuran dari ular tangganya, tapi umumnya 

dimainkan maksimal empat orang. 

3. Pengembangan (Develop) 

Pada tahap ini dilakukan pembuatan 

BIOLARGA dimana media permainan ini 

adalah pengembangan dari permainan ular 

tangga, alat, bahan serta pembuatannya 

sebagai berikut : 

a) Persiapan alat dan bahan 

Menyiapkan alat dan bahan berupa 

dadu, desain pion, papan catur 

bekas, lem, gunting, kartu desain 

flora fauna, dan desain lapangan 

BIOLARGA serta modul, desain 

dibuat dengan aplikasi Corel 

Draw. 

b) Pembuatan lapangan BIOLARGA 

1. Membuat desain 

lapanganBIOLARGA dengan 

aplikasi Corel Draw. 

2. Mencetak desain lapangan 

sesuai dengan papan catur. 

3. Menempelkan lapangan 

BIOLARGA diatas  papan catur 

dengan lem. 

4. Menggunting setiap bagian 

lapangan yang tidak diperlukan. 

5. Tunggu sampai kering dan 

media dapat di mainkan. 

c) Pembuatan kartu BIOLARGA 

1. Membuat desain kartu dengan 

aplikasi Corel Draw. 

2. Menuliskan 46 pertanyaan 

nama ilmiah yang harus 

disebutkan pada kartu flora dan 

fauna 

3. Membuat bintang berwarna 

merah pada 1 kartu flora dan 

fauna 

4. Membuat bintang berwarna 

hijau pada 1 kartu flora dan 

fauna 

5. Membuat bintang berwarna 

kuning pada 1 kartu flora dan 

fauna 

6. Membuat bintang berwarna 

biru pada 1 kartu flora dan 

fauna 

7. Mencetak 100 kartu dengan 

desain 46 flora dan 46 fauna 

dan masing-masing terdapat 

desain kartu ajaib 4. 

 

d) Perangkaian media BIOLARGA 

1. Menyiapkan papan catur yang 

sudah ada lapangan 

BIOLARGA. 

2. Menyiapkan pion, dadu, dan 

modul. 

3. Memisahkan kartu flora dan 

funa, lalu media siap 

digunakan. 

 

 

 

 

 Analisis front end, analisis 

tugas, analisis peserta didik, 

analisis konsep 

Defin

e 
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Gambar 1. Desain Penelitian dan Pengembangan 

BIOLARGA (BIOlogi uLAR tangGA) 

 

Petunjuk dan Cara memainkan BIOLARGA : 

 46 kartu flora dan fauna biasa yang berisi 

pertanyaan nama-nama ilmiah. 

 1 kartu merah flora dan fauna, jika 

mendapatkan kartu ini maka akan mundur 

sampai ular dibelakangnya dan turun atau 

jika belum ada ular dibelakangnya maka 

mundur sampai start. 

 1 kartu hijau flora dan fauna, jika 

mendapatkan kartu ini bisa disimpan dan 

dapat digunakan untuk menabrak lawan 

didepannya hingga lawannya mulai dari 

start atau digunakan untuk maju sampai 

tangga di depannya dan naik. 

 1 kartu kuning flora dan fauna, jika 

mendapatkan kartu ini maka peserta 

mendapatkan perintah agar pion mundur 5 

petak. 

 1 kartu biru flora dan fauna, jika 

mendapatkan kartu ini maka peserta 

mendapatkan perintah agar maju 5petak. 

Cara bermain BIOLARGAsebagai berikut: 

1) Permainan BIOLARGA dapat dimainkan 

semua orang yang paham tentang ular 

tangga, umumnya dimainkan anak umur 6 

tahun sampai orang dewasa, permainan ini 

dapat dimainkan bersama minimal 2 batas 

maksimalnya tergantung ukuran ular 

tangganya tapi umumnya maksimal 4 orang. 

2) Buatlah  sebuah pretest  tentang nama-

namailmiah  agar kita tahu tingkat hafalan 

peserta didik. 

3) Bagikan pion-pion pada masing-masing 

peserta dan mulai menentukan orangyang 

bermain duluan. 

4) Berikan dadu, kocok dadu lalu lemparkan, 

terlihat angkanya lalu jalankan pionnya dan 

jika berhenti digamba rflora maka ambil 

kartu flora, jika fauna maka ambil fauna. 

Kartu dikembalikan, jika bisa menjawab 

dari isi kartu tersebut maka dapat melempar 

dadu sekali lagi seperti mendapatkan dadu 

angka enam, jika tidak bisa menjawab maka 

tidak dapat melempar dadu pada 

kesempatan kedua melainkan pada 

kesempatan ketiga. 

5) Lemparkan dadu dan ambillah kartu, jika 

mendapatkan kartu merah maka kamu akan 

mundur sampai ular dibelakangmu dan 

turun, jika dibelakangmu belum ada ular 

maka mundur sampai start lalu kartu 

dikembalikan dan ditaruh lagi pada bagian 

paling bawah kartu. 

6) Lemparkan dadu dan ambillah kartu, jika 

mendapatkan kartu hijau maka dapat kamu 

simpan untuk menabrak lawanmu atau maju 

sampai tangga di depanmu  dan naik,  jika 

kartu  hijau  digunakan  dan  tidak disimpan 

maka harus dikembalikan dan ditaruh lagi 

pada bagian paling bawah kartu. 

7) Lemparkan dadu dan ambillah kartu, jika 

mendapatkan kartu kuning maka pion mu 

harus mundur 5petak, setelah itu 

kembalikan kartu dan taruh pada bagian 

paling bawah dari kartu. 

8) Lemparkan dadu dan ambillah kartu, jika 

mendapatkan kartu biru maka pionmu harus 

maju 5 petak, setelah itu kembalikan kartu 

dan taruh pada bagian paling bawah dari 

kartu. 

9) Pemenang dari permainan BIOLARGA 

adalah peserta yang pionnya sampai terlebih 

dahulu dikotak finish. 

10) Setelah selesai buatlah posttest agar tahu 

tingkat hafalan peserta. 

 

 

 

 

Berikut adalah hasil validasi ahli mengenai 

media pembelajaran BIOLARGA : 

Rancangan BIOLARGA 
Desig

n 

Pembuatan BIOLARGA 

Develop 
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Hasil validasi ahli menunjukkan bahwa media 

BIOLARGA dapat digunakan dengan sedikit 

revisi, hal ini akan mendukung media 

BIOLARGA menjadi media yang efektif dan 

efisien untuk digunakan dalam pembelajaran di 

kelas. 

 

4. KESIMPULAN DAN SARAN 

BIOLARGA (BIOlogi uLAR tangGA) 

merupakan sebuah media pembelajaran yang 

digunakan untuk mempermudah siswa dalam 

menghafal nama-nama ilmiah mahluk hidup, 

media pembelajaran ini dimodifikasi dari ular 

tangga dan terdapat kartu-kartu yang berisikan 

pertanyaan dan peserta didik harus menjawab 

pertanyaan tersebut dengan benar. Media 

pembelajaran BIOLARGA ini diterapkan 

dengan cara belajar sambil bermain, oleh karena 

itu pembelajaran lebih mudah diterima oleh 

peserta didik, selain itu media ini juga murah, 

mudah dibuat dan dapat memunculkan motivasi 

siswa dalam belajar serta memudahkan dalam 

menghafal nama-nama ilmiah mahluk hidup. 

Hasil validasi juga menunjukkan media 

BIOLARGA layak digunakan dengan sedikit 

revisi. Saran dalam media pembelajaran 

BIOLARGA adalah dapat dibuat dengan alat dan 

bahan yang lebih sederhana, yaitu dengan kertas 

manila dan digambar dengan lebih kreatif. 
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