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Abstrack. Learning media plays a crucial role in the implementation of learning in the 21st century era. Learning media
can facilitate a more interactive, collaborative, and student-centered learning process in accordance with the learning
outcomes and skills to be achieved. This study aims to develop a bioedutaiment-based learning media product USBI
(UNO Stacko Biology). This research is a development research (Research and Development) with the 3D development
model (Define, Design, Development). Media validation was carried out by material experts and media experts. The
results showed that the feasibility level of learning media is: 1) Material experts obtained a feasibility percentage of 71%
which is included in the feasible category. 2) Media experts obtained a feasibility percentage of 78% which is included
in the feasible category. The results showed that the developed USBI (UNO Stacko Biology) bioedutaiment learning
media can be used as a biology learning media.
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Abstrak. Media pembelajaran memainkan peran krusial dalam implementasi pembelajaran di era abad 21. Media
pembelajaran yang tepat dapat memfasilitasi proses belajar yang lebih interaktif, kolaboratif dan berpusat pada siswa
sesuai dengan capaian pembelajaran dan keterampilan yang ingin dicapai. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
suatu produk media pembelajaran berbasis bioedutaiment USBI (UNO Stacko Biologi). Penelitian ini merupakan
penelitian pengembangan (Research and Development) dengan model pengembangan 3D (Define, Design, Development).
Validasi media dilakukan oleh ahli materi dan ahli media. Hasil penelitian menunjukkan bahwa tingkat kelayakan media
pembelajaran yaitu: 1) Ahli materi diperoleh persentase kelayakan 71% yang termasuk dalam kategori layak. 2) Ahli
Media diperoleh persentase kelayakan 78% yang termasuk dalam kategori layak. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
media pembelajaran bioedutaiment UNO Stacko Biologi (USBI) yang dikembangkan dapat digunakan sebagai media
pembelajaran biologi.

Kata Kunci : Bioedutaiment, Media Pembelajaran, Pemecahan Masalah

PENDAHULUAN

Kehidupan abad ke-21 ditandai dengan kemajuan pesat di bidang informasi dan teknologi.
Sejalan dengan perkembangan tersebut, dunia pendidikan menekankan pentingnya siswa menguasai
empat keterampilan utama, yang dikenal sebagai "4C" creativity (kreativitas), critical thinking
(berpikir kritis), communication (komunikasi), dan collaboration (kolaborasi) (Arnyana, 2019).
Keterampilan-keterampilan ini tidak diajarkan secara terpisah, melainkan terintegrasi dalam proses
pembelajaran (Hakkinen et al., 2017).

Kemampuan pemecahan masalah merupakan keterampilan tingkat tinggi yang secara
komprehensif menggabungkan elemen-elemen keterampilan 4C (Muhali, 2019). Dalam proses
pemecahan masalah, berpikir kritis menjadi fondasi utama yang memungkinkan seseorang untuk
menganalisis situasi secara mendalam, mengevaluasi berbagai aspek permasalahan, dan membuat
keputusan yang logis berdasarkan informasi yang tersedia. Kreativitas berperan penting dalam
menghasilkan ide-ide inovatif dan solusi unik yang mungkin tidak terpikirkan melalui pendekatan
konvensional. Kolaborasi melengkapi proses ini dengan memungkinkan integrasi berbagai perspektif
dan keahlian, yang sering kali diperlukan untuk mengatasi masalah kompleks yang tidak dapat
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diselesaikan secara individual. Dengan mensinergikan keempat keterampilan ini, kemampuan
pemecahan masalah menjadi alat yang sangat powerful dalam menghadapi tantangan di era modern.
Hal ini sejalan dengan pernyataan Rahman (2019) bahwa pemecahan masalah adalah salah satu
kemampuan yang dibutuhkan di masyarakat sehingga integtasi pembelajaran dan keterampilan abad
21 sangat diperlukan.

Studi internasional yang mengukur kemampuan berpikir tingkat tinggi peserta didik yaitu
TIMSS (Trends In Mathematics and Science Study) dan PISA (Programme For International Student
Assessment), tahun 2015 Indonesia berada pada urutan 44 dari 49 negara yang mengikuti TIMSS
dengan perolehan skor 397 dari 500 skor internasional. Data PISA tahun 2018 menunjukkan bahwa
kemampuan peserta didik di Indonesia dalam bidang sains berada pada peringkat 69 dengan skor 396
dari 78 negara yang dievaluasi (OECD, 2019). Data tersebut menjadi peringatan untuk memperbaiki
pembelajaran agar potensi dan kemampuan setiap individu pelajar di Indonesia menjadi lebih baik.
Menurut pernyataan Dewi et al., (2020) pendidikan akan mencapai titik keberhasilan apabila pelajar
telah menguasi beberapa keterampilan dalam hidupnya seperti keterampilan berfikir dan
memecahkan masalah yang dihadapinya.

Berdasarkan hasil wawancara dengan salah satu guru mata pelajaran biologi di Sekolah
Menengah Atas di Bandung, ditemui permasalahan bahwa siswa masih mengalami kesulitan dalam
menentukan dan memecahkan masalah yang dialaminya yang berkaitan dengan materi pembelajaran
biologi. Hal ini dikarenakan masih banyak siswa yang hanya menghafal konsep dan kurang mampu
menggunakan konsep tersebut dalam kehidupannya. Selain itu, pada umumnya pembelajaran masih
berfokus pada guru dan media pembelajaran yang digunakan sebagai sumber belajar masih kurang
variatif dan media pembelajaran yang digunakan masih sebatas buku cetak, PPT dan LKPD. Dalam
media pembelajaran tersebut materi masih disampaikan secara padat, visualisasi yang kaku, proses
belajar yang terlalu serius dan membosankan serta kemampuan pemecahan masalah siswa kurang
terfasilitasi sehingga pembelajaran bersifat monoton dan capaian pembelajaran kurang maksimal. Hal
tersebut bisa menjadi masalah yang serius karena sejalan dengan penelitian Puspita et al., (2017)
menyatakan bahwa siswa lebih menyukai pelajaran yang menyenangkan dan selama pembelajaran
siswa lebih mudah memahami suatu konsep dengan menggunakan media yang variatif.

Salah satu upaya untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa yaitu dengan
menarik perhatian siswa untuk berkonsentrasi terhadap materi pelajaran dengan menggunakan media
pembelajaran yang inovatif. Media pembelajaran adalah suatu perantara yang digunakan untuk
menyampaikan informasi dengan tujuan merangsang siswa untuk belajar. Adanya media diharapkan
proses pembelajaran akan lebih mudah bagi siswa maupun guru, karena media pembelajaran dapat
mengatasi Kketerbatasan ruang dan waktu dalam belajar dengan menyesuaikan kebutuhan
pembelajaran (Maryanti & Kurniawan, 2018). Penggunaan media pembelajaran juga dapat
memberikan motivasi bagi siswa untuk belajar (Athiyah, 2018).

Solusi dalam menindaklanjuti masalah tersebut, pengembangan media pembelajaran yang
menarik dan relevan dengan kemampuan yang harus dicapai perlu dilakukan. Media pembelajaran
dengan konsep bioedutaiment berupa USBI (UNO Stacko Biologi) dirasa cocok dengan alasan bahwa
dalam media tersebut dapat memuat gambar, video, website, informasi dan lainnya dalam bentuk
permainan edukatif. UNO Stacko sebagai media pembelajaran merupakan inovasi dalam
pengembangan bioedutaiment. Bioedutainment berasal dari dua kata yaitu Bio yang berarti biologi
dan edutaiment yang berarti desain pembelajaran yang memadukan pendidikaan dengan hiburan
sehingga bioedutaiment dipahami sebagai sebuah konsep pembelajaran biologi yang menarik yang
salah satunya dapat diwujudkan melalui media pembelajaran (Suryana et al., 2018). Media tersebut
mempunyai kelebihan karena dapat membuat pembelajaran lebih kompetitif, mengurangi kejenuhan
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dan materi pembelajaran dapat disesuaikan dengan keterampilan yang akan dicapai seperti
kemampuan pemecahan masalah.

Mata pelajaran biologi di SMA, dipandang sangat berpotensi untuk bahan meningkatkan
kemampuan penguasaan konsep biologi khususnya pada kemampuan pemecahkan masalah.
Pembelajaran biologi adalah pelajaran yang mempelajari tentang organisme hidup, lingkungannya,
dan hubungan diantara mereka. Pembelajaran biologi bertujuan untuk memberikan informasi yang
berisi fakta, konsep, dan proses yang terjadi di alam agar peserta didik memahami alam yang ada
disekitarnya (Priyayi et al., 2018). Di Indonesia, masih banyak masalah dalam melindungi
keanekaragaman hayati. Salah satu alasannya adalah kurangnya pengetahuan masyarakat dan anak
sekolah tentang keanekaragaman hayati sehingga materi ini menjadi salah satu materi esensial dan
penting untuk dipahami. Keanekaragaman hayati sangat berperan bagi manusia karena berkaitan
langsung terhadap kehidupan. Topik tersebut sangat berkaitan dengan Indonesia, yang menjadi salah
satu negara megabiodiversitas di dunia. Maka dari itu, bagi peserta didik sangat penting untuk
menyadari betapa pentingnya keanekaragaman hayati di Indonesia, terutama yang ada di sekitar
lingkungan sekitar, melalui pembelajaran yang sesuai dengan melibatkan situasi lingkungan di
sekitarnya (Zahwa & Indah, 2024).

Berdasarkan uraian di atas maka pengembangan media pembelajaran USBI (UNO Stacko
Biologi) pada materi keanekaragaman hayati ini menjadi penting untuk menarik minat belajar siswa
dan meningkatkan kemampuan pemecahan masalah pada mata pelajaran yang mengandung banyak
teori serta membantu guru untuk memaksimalkan teori yang ingin disampaikan. Hal inilah yang
mendasari penelitian dengan judul “Media Pembelajaran Bioedutaiment UNO Stacko Biologi (USBI)
Berbasis Kemampuan Pemecahan Masalah Materi Keanekaragaman Hayati”.

METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and Development
(RnD). Penelitian pengembangan merupakan usaha inovatif dalam pembelajaran atas masalah atau
potensi yang dihadapi atau ingin dipecahkan (Okpatrioka, 2023). Penelitian ini menggunakan
prosedur pengembangan model 3D yang merupakan modifikasi dari model 4D (four-D). Prosedur
penelitian pengembangan ini menurut Thiagarajan terdiri dari: Define, Design dan Develop, untuk
tahap Disseminate tidak dilakukan karena keterbatasan waktu penelitian.

Tahap awal yang dilakukan pada penelitian ini yaitu define (pendefinisian) yang meliputi
analisis kebutuhan dan penetapan tujuan pembelajaran. Informasi yang diperoleh tahap ini
menentukan kebutuhan tentang hal-hal yang akan dikembangkan dalam produk yang akan di buat.
Tahap kedua adalah tahap design (perancangan). Pada tahap ini, fokus utamanya adalah
mempersiapkan pengembangan suatu produk yang disesuaikan pada kebutuhan yang ditetapkan saat
tahap define. Tahap ketiga adalah develop (pengembangan). Pada tahap ini, rancangan awal yang
telah dibuat pada tahap design dikembangkan menjadi produk yang lebih konkret dan diuji validitas
produk oleh validator. Uji validasi dilakukan oleh dua dosen ahli yaitu ahli materi dan ahli media.
Hasil validasi digunakan sebagai acuan untuk memperbaiki produk berdasarkan hasil validasi dan
masukan dari para validator. Data kelayakan media ini berupa skala likert dengan ketentuan seperti
tabel 1.
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Tabel 1. Kriteria skor validasi

Skor Keterangan
5 Sangat baik (SB)
4 Baik (B)
3 Cukup (C)
2 Kurang baik (KB)
1 Sangat kurang baik (SKB)

(Riduwan, 2013)

Hasil skor dari perolehan lembar validasi ahli kemudian direkapitulasi dan dilakukan
perhitungan melalui rumus serta dikonversikan dalam bentuk kategori seperti pada tabel 2.

.. Jumlah perolehan skor validasi
Nilai = - x100%
Jumlah skor maksimal

Tabel 2. Interpretasi skor validasi

No Interval Keterangan

1. 0% <x <20% Tidak layak
2. 21% <x <40% Kurang layak
3. 41% <x <60% Cukup layak
4, 61% < x <80% Layak

5. 81% <x <100% Sangat layak

(Arikunto, 2013)
Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini yaitu wawancara dan validasi produk media
pembelajaran. Wawancara dilakukan kepada guru mata pelajaran biologi sebagai penunjang latar
belakang dari variabel atau permasalahan yang akan diteliti. Wawancara yang dilakukan berupa tidak
terstruktur sebagai wawancara yang lebih bebas, namun garis-garis besar permasalahan yang akan
ditanyakan tetap harus dipersiapkan (Sugiyono, 2019). Validasi digunakan untuk memperoleh data
kualitas produk ditinjau dari beberapa aspek. Terdapat dua jenis validasi yang dilakukan dalam
penelitian ini yaitu validasi ahli media dan validasi ahli materi.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Tahap Define (Pendefinisian)

Pada tahap ini, peneliti menemukan bahwa untuk mencapai capaian pembelajaran yang optimal
dan secara signifikan meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa, dibutuhkan media
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pembelajaran yang efektif dan inovatif. Hal ini karena pemilihan dan pengembangan media
pembelajaran yang sesuai menjadi aspek krusial dalam upaya meningkatkan kualitas pembelajaran
dan mempersiapkan siswa menghadapi tantangan di era modern ini (Fadilah et al., 2023).
Berdasarkan hal tersebut, pengembangan dan implementasi media pembelajaran seperti USBI (UNO
Stacko Biologi) menjadi langkah strategis dalam membuat proses pembelajaran biologi menjadi lebih
menarik dan efektif. USBI (UNO Stacko Biologi) ini terinspirasi dari permainan UNO Stacko yang
berupa permainan dekonstruktif menggunakan balok-balok berwarna yang memiliki simbol di
sisinya. Permainan dimulai ketika balok-balok disusun dan ditumpuk dengan rapi, kemudian
dilepaskan satu per satu sesuai dengan aturan tertentu. Permainan berakhir ketika tumpukan balok
runtuh.

Tahap Design (Perancangan)

Tahap perancangan dilakukan setelah menganalisis permasalahan yang terjadi serta
menemukan keputusan. Tahap design ini bertujuan untuk menghasilkan prototype dari media
pembelajaran UNO Stacko Biologi untuk diproduksi dan diuji coba. Setiap aspek dirancang dengan
mempertimbangkan tujuan pembelajaran, kebutuhan pengguna, dan prinsip-prinsip desain

instruksional yang efektif. Berikut prototype media pembelajaran USBI (UNO Stacko Biologi):
Tabel 3. Prototype media pembelajaran USBI (UNO Stacko Biologi)

Prototype Keterangan

Balok-balok permainan terdiri dari tiga
jenis warna yang berbeda dimana setiap
jenis warna terdiri dari 15 buah balok.
Setiap balok terdapat simbol makhluk
hidup yang berbeda

i S—

Gambar 1. Balok-balok permainan

Untuk menghimpun komponen-komponen
permainan disimpan dalam sebuah wadah
yang terbuat dari bahan kayu. Pada sisi
atas wadah terdapat cover sedangkan pada
sisi bawah terdapat penjelasan cara
bermain, isi permainan dan capaian
pembelajaran

Gam bar2.‘ Kema

ol - i
san media Pembelajaran

e o]

X

Media Pembelajaran dilengkapi dengan
PETUNJUK petunjuk penggunaan yang berisi panduan
PENGGUNAAN komprehensif yang membantu guru dan
USBI “m siswa memahami cara mengoperasikan dan
memanfaatkan media USBI dengan benar.
Sementara itu, LKPD berperan sebagai alat
pendukung yang mengarahkan dan
memfokuskan aktivitas belajar siswa
selama menggunakan media USBI.
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Prototype Keterangan
Gambar 3. Petunjuk penggunaan dan LKPD

KARTU KARTU
JACKPOT FUNISHMENT

e Nadra o S
N Suna Gamung Dj Bonduny

Dalam media pembelajaran ini terdapat
empat jenis kartu yang berbeda yaitu: kartu
soal, kartu materi, kartu punishment dan
kartu jackpot.

Kesempatan untuk mendapatkan Membuat ringkasan pembelajaran
random gift yang telah dilakukan

ai
lanusia; (6)Dampak Ekonomi

Gambar 4. Desain kartu permainan

Dalam media UNO Stacko Biologi (USBI), terdapat beberapa jenis kartu yang masing-masing
memiliki fungsi spesifik untuk mendukung proses pembelajaran, yaitu kartu materi, kartu pertanyaan,
kartu jackpot, dan kartu punishment. Kartu materi berisi informasi penting tentang konsep-konsep
biologi yang relevan dengan materi yang sedang dipelajari. Kartu ini digunakan untuk memberikan
penjelasan singkat namun padat kepada siswa mengenai topik tertentu. Kartu pertanyaan adalah
elemen kunci dalam USBI yang menguji pemahaman siswa terhadap materi yang telah disampaikan.
Setiap kartu pertanyaan berisi soal atau tugas yang harus dijawab atau diselesaikan oleh pemain.
Pertanyaan-pertanyaan ini dirancang untuk menantang siswa dalam pemecahan masalah dan
mengaplikasikan pengetahuan mereka. Kartu jackpot berisi keuntungan lain yang dapat membantu
dalam permainan. Kartu ini dirancang untuk menambah elemen kegembiraan dan motivasi dalam
belajar, memberikan penghargaan kepada siswa yang beruntung atau menunjukkan pemahaman yang
baik tentang materi. Kartu punishment berisi tantangan tambahan kepada pemain yang kurang
beruntung. Tujuan dari kartu punishment adalah untuk mendorong siswa agar lebih teliti dan berusaha
lebih keras dalam memahami materi serta menjawab pertanyaan dengan tepat.

Tahap Development (Pengembangan)

Tahap ini akan dilakukan uji validasi untuk menilai kevalidan dari produk media
pembelajaran yang telah dibuat. Proses uji validasi ini dilakukan oleh validator dengan
memberikan instrumen yang telah disiapkan sebelumnya. Berikut hasil penilaian uji validitas yang
diperoleh dari setiap ahli terlihat pada tabel 4.
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Tabel 4. Hasil validasi media pembelajaran
No Validator Skor Keterangan
1. Ahli materi 71% Layak
2. Ahli media 78% Layak
Rata-Rata 74,5% Layak

Tabel 4 menunjukkan hasil validasi media pembelajaran yang telah dilakukan oleh dua
validator ahli. Validasi ini merupakan tahap penting dalam pengembangan media pembelajaran untuk
memastikan kualitas dan kelayakan sebelum diimplementasikan dalam proses belajar mengajar.
Berdasarkan tabel di atas diperoleh hasil validasi ahli materi dengan persentase 71% dengan kategori
layak. Sedangkan nilai validasi ahli media mendapatkan skor persentase 78% dengan kategori layak.
Secara keseluruhan, hasil validasi ini menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan
telah memenuhi standar kelayakan baik dari segi materi maupun media sehingga dapat digunakan
sebagai alternatif media pembelajaran di kelas.

100

80

D
o

N
o

Capaian (%)

N
o

o

Aspek Kebahasaan Aspek Keterlaksanaan Aspek Grafis
= Ahli Media

Gambar 5. Validasi Ahli Media

Gambar 5. menunjukkan hasil validasi oleh ahli media dilihat dari setiap indikator aspek
penilaian. Berdasarkan hasil tersebut menunjukkan tingkat kelayakan yang tinggi untuk media
pembelajaran yang dikembangkan. Aspek kebahasaan dan aspek grafis memperoleh persentase
kelayakan yang sama yaitu 80%, menandakan bahwa penggunaan bahasa dan elemen visual dalam
media dinilai sangat baik dan efektif. Sementara itu, aspek keterlaksanaan mendapatkan persentase
kelayakan sebesar 75%, yang juga tergolong baik meskipun sedikit lebih rendah dibandingkan dua
aspek lainnya. Persentase ini mengindikasikan bahwa media pembelajaran dinilai cukup mudah untuk
diimplementasikan dalam proses belajar mengajar. Secara keseluruhan, dengan rentang persentase
kelayakan antara 75% hingga 80% untuk ketiga aspek yang dinilai, hasil validasi ini menggambarkan
bahwa media pembelajaran tersebut memiliki kualitas yang baik dari perspektif ahli media, baik
dalam hal kebahasaan, desain grafis, maupun kemudahan penggunaannya dalam pembelajaran.
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Gambar 6. Validasi Ahli Materi

Gambar 6. menunjukkan hasil validasi oleh ahli materi dilihat dari setiap indikator aspek
penilaian. Berdasarkan hasil tersebut validasi media pembelajaran yang dilakukan oleh ahli materi
menunjukkan variasi tingkat kelayakan pada berbagai aspek yang dinilai. Aspek kebahasaan
memperoleh persentase kelayakan tertinggi sebesar 86%, mengindikasikan bahwa penggunaan
bahasa dalam media pembelajaran dinilai sangat baik dan sesuai. Penyajian materi juga mendapat
penilaian yang cukup positif dengan persentase kelayakan 72%, menunjukkan efektivitas dalam cara
materi disajikan. Sementara itu, aspek muatan pemecahan masalah mencapai tingkat kelayakan 65%,
yang mengindikasikan bahwa elemen pemecahan masalah dalam media pembelajaran dinilai cukup
memadai meskipun masih ada ruang untuk peningkatan. Aspek isi mendapatkan persentase kelayakan
terendah yaitu 60%, namun masih dalam kategori cukup layak, menunjukkan bahwa konten media
pembelajaran mungkin memerlukan beberapa penyempurnaan. Secara keseluruhan, hasil validasi ini
menggambarkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan memiliki kualitas yang cukup baik
dari berbagai aspek, dengan keunggulan utama pada aspek kebahasaan, sementara aspek isi mungkin
memerlukan perhatian lebih lanjut untuk pengembangan dan perbaikan.

UNO Stacko Biologi sebagai Media Pembelajaran

UNO Stacko Biologi (USBI) sebagai media pembelajaran bioedutainment menawarkan
berbagai manfaat yang signifikan dalam proses belajar mengajar biologi. Salah satu keunggulan
utama USBI adalah kemampuannya dalam meningkatkan pemahaman konsep siswa. Melalui
interaksi langsung dengan balok-balok yang memuat informasi biologi dan menjawab pertanyaan-
pertanyaan yang diajukan, siswa dapat membangun pemahaman yang lebih mendalam dan tentang
konsep-konsep dalam biologi. Proses ini tidak hanya melibatkan memorisasi fakta, tetapi juga
mendorong siswa untuk mengaplikasikan pengetahuan mereka dalam konteks permainan, sehingga
memperkuat koneksi antara teori dan praktik.

Lebih jauh lagi, USBI berkontribusi signifikan dalam mengembangkan kemampuan abad 21,
khususnya dalam hal pemecahan masalah. Saat bermain, siswa dihadapkan pada berbagai tantangan
dan situasi yang memerlukan analisis cepat, pengambilan keputusan, dan penerapan pengetahuan
dalam konteks baru. Proses ini merangsang pemikiran kritis dan kreatif, mendorong siswa untuk
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mengembangkan strategi pemecahan masalah yang efektif. Kemampuan ini tidak hanya berharga
dalam konteks pembelajaran biologi, tetapi juga dapat ditransfer ke berbagai aspek kehidupan dan
karier di masa depan (Akbar et al., 2023). Dengan demikian, USBI tidak hanya mempersiapkan siswa
untuk memahami biologi, tetapi juga membekali siswa dengan keterampilan esensial di era modern.

KESIMPULAN

Berdasarkan penelitian dan pengembangan USBI (UNO Stacko Biologi) sebagai media
pembelajaran biologi dengan materi keanekaragaman hayati dapat disimpulkan bahwa hasil
pengembangan USBI (UNO Stacko Biologi) dinilai oleh dosen ahli materi dengan persentase
kelayakan sebesar 71% yang termasuk dalam kategori “Layak”, penilaian dari ahli media
memperoleh hasil penilaian dengan persentase kelayakan sebesar 78% yang termasuk dalam kategori
“Layak”. Hasil penelitian menunjukan bahwa media USBI (UNO Stacko Biologi) layak digunakan
sebagai media pembelajaran biologi.
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