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ABSTRAK 

 

 

Khomsah, Irma. 2018. Strategi Bioedutainment Berbantuan Kartu Uno 

Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Materi Invertebrata Di SMA Institut 

Indonesia. Skripsi, Jurusan Biologi Fakultas Matematika dan Ilmu 

Pengetahuan Alam Universitas Negeri Semarang. Drs. F. Putut Martin Heri 

B., M.Si.  dan Andin Irsadi, S.Pd, M.Si. 

 

Invertebrata merupakan salah satu materi pada mata pelajaran biologi yang 

diajarkan di kelas X. Berdasarkan hasil angket yang diberikan kepada siswa 

menunjukkan bahwa 53% siswa merasa kesulitan memahami materi invertebrata. 

Hal ini dibuktikan dari data hasil ulangan harian siswa tahun ajaran 2015/2016 yaitu 

sebanyak 75 siswa yang belum mencapai KKM yang ditetapkan oleh sekolah. 

Ketuntasan yang dicapai oleh siswa hanya sebesar 13,4%. Salah satu penyebabnya 

adalah siswa tidak tertarik dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Oleh sebab itu, 

dalam penyampaian materi invertebrata membutuhkan suatu strategi pembelajaran 

bioedutainment berbantuan kartu uno. Penelitian ini bertujuan mendeskripsikan 

pengaruh perbedaan penggunaan strategi bioedutaiment berbantuan kartu uno 

terhadap hasil belajar kognitif siswa, serta menganalisis aktivitas siswa terhadap 

hasil belajar. Jenis penelitian ini adalah quasi experiment dengan desain non-

equivalent control group yang dilaksanakan di kelas X SMA Institut Indonesia. 

Sampel dalam penelitian ini adalah kelas X.4 (kelas eksperimen) dan X.5 (kelas 

kontrol). Hasil persentase dan analisis uji t menunjukkan bahwa penerapan strategi 

bioedutaiment berbantuan kartu uno berpengaruh terhadap hasil belajar siswa. Hasil 

belajar kelas eksperimen rata – rata nilainya lebih tinggi daripada pada kelas kontrol 

dan aktivitas siswa menunjukkan adanya peningkatan pada semua aspek yang 

diamati. Uji N-gain menunjukkan kelas eksperimen memperoleh kriteria tinggi 

sebesar 20 % sedangkan kelas kontrol sebesar 9 %.  

 

Kata Kunci: Strategi Bioedutaiment, Kartu UNO, Hasil Belajar, Invertebrata.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Invertebrata merupakan salah satu materi pada mata pelajaran biologi yang 

diajarkan di kelas X. Materi invertebrata sangat kompleks dan cakupannya yang 

luas membutuhkan pemahaman siswa terhadap materi. Berdasarkan hasil angket 

yang diberikan kepada siswa menunjukkan bahwa 53% siswa merasa kesulitan 

memahami dengan baik materi invertebrata. Hal ini juga dibuktikan dari data hasil 

ulangan harian siswa tahun ajaran 2015/2016 nilai ketuntasan klasikal yang 

diperoleh siswa yaitu : 

Tabel 1. Ketuntasan Belajar Siswa 
Kelas Tuntas Tidak tuntas 

X.1 58% 42% 

X.2 52,05% 49,75% 

X.3 5,6% 94,4% 

X.4 13,4% 86.6% 

X.5 10,8% 89,2% 

Kurang optimalnya hasil belajar siswa disebabkan oleh banyak faktor, salah 

satunya pelaksanaan pembelajaran di kelas sebagian besar masih berpusat pada 

guru sedangkan siswa hanya mendengar dan mencatat penjelasan dari guru, 

sehingga siswa cenderung pasif dan merasa bosan. Penggunaan media belajar juga 

kurang variatif sehingga banyak siswa berpikir bahwa invertebrata merupakan 

materi yang sulit karena hanya berimajinasi tanpa ditunjukkan langsung gambaran 

secara nyata materi yang sedang dipelajari. Hal tersebut dapat mempengaruhi 

motivasi belajar siswa pada pelajaran biologi, karena mata pelajaran biologi 

dianggap tidak menarik. Oleh sebab itu, dibutuhkan suatu strategi pembelajaran 

yang tepat agar memperkuat pemahaman siswa pada materi invertebrata tersebut. 

Rohwati (2012) menyatakan bahwa strategi pembelajaran yang cocok dengan 

materi serta kondisi siswa, dapat membantu pelaksanaan kegiatan belajar mengajar 

menjadi efektif, menyenangkan dan edukatif  sehingga tujuan pembelajaran 

tercapai. Salah satu strategi pembelajaran yang dapat digunakan untuk mengajarkan 

materi invertebrata adalah strategi bioedutainment. Bioedutaiment merupakan 

strategi pembelajaran biologi yang menghibur dan menyenangkan. Pembelajaran 
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dengan strategi bioedutainment dapat menguatkan, memperluas, menerapkan 

pengetahuan dan ketrampilan akademik siswa. 

Strategi bioedutainment mengandung beberapa unsur diantaranya adalah 

pembelajaran ilmu, proses keilmuan, ketrampilan berkarya, kerjasama, permainan 

yang mendidik, kompetisi, tantangan dan sportifitas. Semua unsur tersebut dikemas 

dalam bentuk pembelajaran yang menghibur dan menyenangkan (Mulyani et al, 

2008). Ayutika (2013) menyatakan kondisi menyenangkan merupakan salah satu 

faktor yang menyebabkan siswa tertarik mengikuti kegiatan pembelajaran sehingga 

siswa lebih siap dan paham dalam menerima materi yang diajarkan.  

Penerapan strategi bioedutainment dapat dilakukan di luar kelas maupun di 

dalam kelas. Pelaksanaan strategi pembelajaran tersebut dapat dipadukan dengan 

berbagai metode pembelajaran seperti diskusi, eksperimen, permainan edukatif, 

bermain peran, simulasi, word square, menjelajahi atau bereksplorasi di lingkungan 

sekitar sekolah.  

Penerapan strategi bioedutainment pada penelitian ini menggunakan media 

permainan berupa kartu uno yang memuat gambar-gambar serta pernyataan 

mengenai ciri-ciri invertebrata. Robert (2007) menyatakan bahwa permainan kartu 

uno dapat mempermudah siswa memahami materi yang diajarkan. Hasil penelitian 

yang dilakukan Astofi (2010) menunjukkan bahwa permainan menggunakan kartu 

sebagai alat bantu dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang 

diajarkan. Penelitian lain yang dilakukan oleh Estiani (2015) menunjukkan media 

permainan kartu UNO dinyatakan layak dan efektif dalam meningkatkan 

pemahaman konsep dan karakter siswa pada pembelajaran IPA. Hasil penelitian 

Handayani (2012), juga menyatakan bahwa media permainan kartu UNO yang 

dikembangkan memenuhi syarat kelayakan ditinjau dari aspek kemenarikan, 

ketepatan, kejelasan, dan kemudahan sebagai media bimbingan dalam proses 

pembelajaran. 

Kelebihan penerapan kartu UNO dalam pembelajaran adalah nilai edukatif, 

produktif dan menyenangkan yang dikemas dalam bentuk permainan. Permainan 

ini dirancang untuk pembelajaran berkelompok sehingga terjadi kerjasama 

antarsiswa dalam menyelesaikan permainan serta mendorong siswa untuk aktif 
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dalam kegiatan. Penerapan strategi bioedutainment berbantuan kartu UNO 

diharapkan dapat memperkuat konsep, membangun dan mengulang kembali 

pengetahuan yang telah dimiliki serta membangkitkan keaktifan siswa dalam 

kelompok diskusi dengan bekerjasama antar anggota kelompok dalam menemukan 

pasangan dari pernyataan/gambar yang terdapat dalam kartu dan memasangkannya.  

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka perlu dilakukan penelitian dengan 

judul“ Penerapan Strategi Bioedutainment Berbantuan Kartu UNO terhadap Hasil 

Belajar Siswa pada Materi Invertebrata di SMA Institut Indonesia”. 

 

B. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah apakah penerapan strategi 

bioedutainment berbantuan kartu UNO berpengaruh terhadap hasil belajar siswa 

pada materi invertebrata di SMA Institut Indonesia? 

 

C. Penegasan Istilah 

1. Strategi Pembelajaran Bioedutaiment 

Strategi pembelajaran bioedutaiment berasal dari tiga kata yaitu biology, 

education dan entertainment. Secara keseluruhan pengertian strategi 

bioedutainment adalah strategi pembelajaran biologi dimana pembelajaran 

dilakukan dengan menyenangkan dan menghibur (Marianti, 2006). Pelaksanaan 

bioedutaiment dalam penelitian ini adalah dengan menerapkan permainan berupa 

kartu.  

2. Permainan kartu UNO 

UNO merupakan kata dalam Bahasa Spanyol yang artinya “satu”. Permainan 

kartu uno ini dilakukan dengan konsep menyamakan warna dan angka. Permainan 

kartu UNO yang dimaksud dalam penelitian ini adalah media permainan berbentuk 

kartu yang merupakan modifikasi dari permainan kartu UNO yang sudah familiar 

bagi siswa. Modifikasi dari permainan ini adalah pada kartu yang akan dimainkan 

serta aturan permainannya sehingga menjadi media pembelajaran yang edukatif dan 

menyenangkan. Kartu uno ini terdiri dari dua serie kartu yaitu nomor 1-4 berisi 

materi filum Porifera, Coelenterata, Platyhelminthes, Nemathelminthes dan nomor 
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5-8 berisi materi filum Annelida, Mollusca, Arthropoda, Echinodermata. Warna 

kartu yang berbeda beda memuat sub materi pada invertebrata yaitu ciri – ciri, 

spesies, siklus perkembangan dan keuntungan/kerugian. 

3. Hasil Belajar 

Hasil belajar adalah kemampuan yang ada pada siswa setelah siswa menerima 

pengalaman belajar (Sudjana, 2005). Hasil belajar utama dalam penelitian ini 

adalah hasil belajar ranah kognitif. Ranah kognitif meliputi nilai pengetahuan yang 

diukur menggunakan tes tertulis soal pilihan ganda pada pretest dan posttest. 

Pretest dilakukan pada awal pembelajaran, sedangkan posttest dilakukan pada akhir 

pembelajaran.  

4. Materi Invertebrata 

Materi invertebrata merupakan materi dalam Kurikulum 2013 Biologi kelas X 

pada semester genap. Kompetensi Dasar yang menjadi fokus pada penelitian ini 

yaitu KD 3.8 Menerapkan prinsip klasifikasi untuk menggolongkan hewan ke 

dalam filum berdasarkan pengamatan anatomi dan morfologi serta mengaitkan 

peranannya dalam kehidupan. Materi Invertebrata dalam penelitian ini terdiri atas 

8 Filum yaitu Porifera, Coelenterata, Plathyhelminthes,  Nemathelminthes, 

Annelida, Mollusca, Arthropoda, dan Echinodermata. 

 

D. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh penerapan 

strategi bioedutainment berbantuan kartu uno pada materi invertebrata terhadap 

hasil belajar siswa di SMA Institut Indonesia.   

 

E. Manfaat penelitian 

1. Bagi siswa 

a. Siswa diharapkan dapat meningkatkan hasil belajarnya dengan suasana 

yang menyenangkan. 

b. Siswa diharapkan dapat berdiskusi, berkomunikasi atau melakukan 

tanya jawab mengenai hal yang kurang dimengerti.  
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2. Bagi guru 

a. Penelitian ini diharapkan dapat menambah referensi khususnya tentang 

strategi dan media pembelajaran. 

b. Strategi dan media yang digunakan dalam penelitian ini diharapkan 

dapat menjadi bahan masukan bagi guru untuk terus mengembangkan 

proses pembelajaran di sekolah.  

3. Bagi peneliti 

a. Peneliti berharap dengan adanya penelitian ini dapat memotivasi 

peneliti lain untuk melakukan penelitian lanjutan.  

b. Sebagai referensi dan masukaan bagi peneliti lain dalam melakukan 

penelitian sejenis.  
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA DAN HIPOTESIS 

 

A. Tinjauan Pustaka 

1. Pengertian Pembelajaran  

Erman (2001) pembelajaran merupakan proses pendidikan dalam lingkup 

sekolah, sehingga terjadi proses sosialisasi individu siswa dengan lingkungan 

sekolah, seperti guru dan sesama siswa. Syaiful (2003) menyatakan pembelajaran 

merupakan proses interaksi antara siswa dan lingkungannya, sehingga terjadi 

perubahan perilaku kearah yang lebih baik. Berdasarkan pernyataan di atas dapat 

disimpulkan bahwa pembelajaran memiliki tujuan untuk membantu siswa 

memperoleh berbagai pengalaman, perubahan tingkah laku menjadi lebih baik 

antara lain pengetahuan, ketrampilan, nilai atau norma yang berfungsi sebagai 

pengendali sikap dan perilaku siswa. 

Pembelajaran merupakan kombinasi yang tersusun atas unsur-unsur 

manusiawi, material, fasilitas, perlengkapan dan prosedur yang saling 

mempengaruhi untuk mencapai tujuan pembelajaran (Oemar, 2005). Pembelajaran 

pada dasarnya merupakan proses yang dilakukan guru pada siswa dalam 

menyampaikan pesan yang berupa pengetahuan, sikap dan ketrampilan serta 

membimbing dan melatih siswa untuk belajar sehingga, guru harus menciptakan 

kondisi lingkungan yang memungkinkan terjadinya proses belajar.  

Ciri-ciri pembelajaran sebagai berikut: 

1. Pembelajaran dilakukan secara sadar dan direncanakan secara sistematis 

2. Pembelajaran dapat menumbuhkan perhatian dan motivasi siswa dalam belajar 

3. Pembelajaran dapat membuat siswa siap menerima pelajaran baik secara fisik 

maupun psikologis 

4. Pembelajaran dapat menyediakan bahan belajar yang menarik dan menantang 

bagi siswa 

5. Pembelajaran dapat menggunakan alat bantu belajar yang tepat dan menarik 

6. Pembelajaran dapat menciptakan suasana belajar yang aman dan 

menyenangkan bagi siswa (Krisna, 2009) 

http://digilib.unnes.ac.id/
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Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa pembelajaran adalah 

proses interaksi yang terjadi antara siswa, guru, sumber belajar dan lingkungan 

belajar dalam situasi pendidikan yang menghasilkan perubahan pada pengetahuan 

dan tingkah laku siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran.  

Menurut Saptono (2003) prinsip yang harus diterapkan dalam pembelajaran biologi 

adalah: 

a. Pembelajaran berpusat pada siswa 

b. Belajar dengan melakukan sesuatu 

c. Pembelajaran yang menyenangkan 

d. Pembelajaran yang bermakna 

e. Pemecahan masalah sehari-hari 

Salah satu prinsip yang dapat diterapkan dalam pembelajaran biologi yang 

menyenangkan adalah dengan menggunakan bioedutainment. Pembelajaran yang 

menyenangkan dapat diterapkan dengan memberikan kesempatan pada siswa untuk 

berinteraksi dalam kelompok (Saptono, 2003). Interaksi siswa dalam kelompok 

dalam melakukan kegiatan bermain akan membuat suasana belajar yang 

menyenangkan. Agar tujuan dari pembelajaran biologi tercapai perlu disusun 

strategi pembelajaran biologi yang menarik, menantang dan menyenangkan yang 

cocok untuk materi serta kondisi siswa. 

 

2. Strategi Bioedutainment 

Strategi pembelajaran bioedutainment merupakan perpaduan dari tiga kata 

yaitu biology, education dan entertainment. Secara keseluruhan pengertian strategi 

bioedutainment merupakan strategi pembelajaran biologi yang dilakukan secara 

menyenangkan dan menghibur (Marianti, 2006). Riqos dan Ayad (2010) 

menyatakan bahwa kondisi yang menyenangkan dapat membuat keaktifan siswa 

dalam mengikuti pembelajaran meningkat, sehingga keinginan siswa untuk 

mengikuti pembelajaran dan aktivitas yang dilakukan juga meningkat. 

Pada strategi bioedutainment mengandung beberapa unsur antara lain 

adalah pembelajaran ilmu, ketrampilan berkarya, kerjasama, permainan yang 

mendidik, kompetisi, tantangan dan sportifitas. Semuanya dikemas dalam bentuk 
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yang menghibur dan menyenangkan (Mulyani, 2008). Strategi bioedutainment 

dapat diterapkan dimana saja dan dengan menggunakan metode pembelajaran yang 

bermacam–macam. Strategi bioedutainmment dapat dilakukan melalui kegiatan-

kegiatan yang menyenangkan sehingga siswa akan siap menerima konsep-konsep 

biologi. Kegiatan-kegiatan menyenangkan tersebut dapat berupa permainan 

edukatif, eksperimen dan berpetualang di lingkungan sekitar sekolah, Strategi 

bioedutainement ini dapat diterapkan didalam kelas, laboratorium, lingkungan 

sekolah, kebun sekolah, sawah, hutan, museum, objek wisata atau dimanapun 

tempatnya (Marianti, 2006). 

 

3. Permainan Kartu 

Kartu adalah kertas tebal berisi gambar-gambar atau tulisan tertentu yang dapat 

dimanfaatkan dalam mengembangkan pembelajaran biologi yang menyenangkan. 

Pembelajaran biologi dengan menggunakan kartu akan membantu siswa dalam 

memahami konsep tertentu dan dapat membantu guru dalam mengelola kelas 

karena siswa diarahkan untuk belajar secara berkelompok.  

Sadiman (2010) berpendapat bahwa media kartu memiliki kelemahan dan 

kelebihan. Kelemahan kartu yaitu tidak dapat menampilkan benda obyek yang 

terlalu komplek serta ukuran kartu yang terlalu kecil untuk ditampilkan secara 

klasikal. Adapun kelebihan kartu yaitu: 

a. Sifatnya konkret, media kartu lebih realistis menunjukkan pokok masalah 

dibandngkan dengan media verbal semata. 

b. Dapat mengatasi batasan ruang dan waktu, tidak semua benda atau peristiwa 

dapat di bawa ke kelas. 

c. Media kartu dapat mengatasi keterbatasan pengamatan bakteri misalnya, tidak 

mungkin dilihat dengan mata telanjang, maka dapat disajikan dengan media 

kartu. 

d. Harganya murah dan mudah didapat serta dapat digunakan tanpa peralatan 

khusus. 

 Menurut Istifanani (2012) pembelajaran menggunakan media kartu dapat 

membantu siswa menghafal nama – nama ilmiah dengan benar, memuat konsep 
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yang luas dan sulit, mengatasi batasan ruang dan waktu, serta mengatasi 

keterbatasan pengamatan sehingga siswa mudah mengingat dan menulis nama 

ilmiah dengan benar.  

Kelebihan yang dimiliki permainan kartu: 

1. Mengenal konsep: siswa belajar mengenal beberapa konsep biologi yang 

tertera pada kartu. 

2. Mengasah keterampilan bersosialisasi: permainan kartu dilakukan oleh 2 – 4 

orang, sehingga mengasah keterampilan bersosialisasi pemainnya. 

3. Menjalin kedekatan: di luar jam sekolah, saat berkumpul dengan teman di 

lingkungan rumah atau saat berkumpul dengan keluarga. 

4. Belajar mengikuti aturan: dalam setiap permainan tentulah ada aturan yang 

harus dipatuhi para pemainnya untuk menjaga permainan berlangsung dengan 

lancar, sehingga siswa belajar disiplin dan jujur untuk membina karakter siswa. 

5. Belajar sportif: dalam permainan ada yang kalah dan ada yang menang, siswa 

juga belajar untuk bersikap sportif. Siswa harus mampu menerima kenyataan 

kalau dirinya kalah. Bila kalah siswa harus tahu apa yang perlu dilakukan 

atau yang tidak boleh dilakukan agar siswa bisa menang. Begitu juga bila 

siswa menang, belajar bersikap sportif dengan tidak bersikap sok jagoan atau 

sombong. 

6. Mengasah kemampuan kognitif: bermain juga membutuhkan strategi untuk 

mengalahkan lawan sehingga menstimulasi aspek kognitifnya. Siswa diajak 

untuk memperkaya kemampuan berpikir, menganalisa, serta mencari jalan 

keluar agar tidak kalah.  

7. Menambah wawasan: sambil bermain kartu, pengetahuan siswa pun bertambah. 

Sambil main, siswa jadi tahu beberapa konsep biologi, terlebih lagi bagi orang 

awam (bukan siswa) yang juga bermain di luar jam sekolah. (Aquillaningtyas, 

2012).  

Permainan merupakan suatu aktivitas yang dilakukan baik perorangan 

maupun berkelompok dengan mengkuti aturan – aturan tertentu untuk mencapai 

tujuan – tujuan tertentu. Permainan merupakan langkah alternatif yang dapat 

digunakan dalam membantu proses pembelajaran, dimana permainan membantu 
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siswa agar berada dalam keadaan yang nyaman, sehingga ilmu atau informasi 

mudah diterima dan diingat (Nurhasanah,2010). 

Permainan kartu melibatkan banyak orang dan biasanya permainan kartu 

dimainkan berdasarkan giliran main. Ada empat komponen dalam setiap permainan:  

a. Adanya pemain 

b. Adanya lingkungan dimana para pemain berinteraksi 

c. Adanya aturan – aturan main 

d. Adanya tujuan – tujuan tertentu yang ingin dicapai 

Pembelajaran dengan permainan tidak hanya meningkatkan koginitif dan 

sosial, tetapi juga bahasa emosi, disiplin dan kreativitas siswa.  Bermain akan 

mengembangkan sosial siswa seperti belajar berkomunikasi, mengorganisasi peran, 

menghargai orang lain dan menaati peraturan (Rahmatina, 2007).   

Hasil penelitian Priatmoko (2008) permainan Truth and Dare  yang pada 

pembelajaran kimia  memiliki beberapa kelebihan diantaranya suasana kelas 

menjadi lebih hidup dan menyenangkan sehingga menambah antusiasme siswa 

dalam pembelajaran, suasana kompetitif selama permainan mampu memicu siswa 

untuk menjadi yang terbaik diantara siswa lainnya, sehingga membantu siswa 

mencapai kompetensi dasar lebih mudah. 

Hal lain juga ditemukan pada penelitian Rokhayati (2010) kelebihan 

pembelajaran menggunakan permaianan kartu kalimat adalah; (1) adanya kompetisi 

positif untuk memenangkan permainan, sehingga keadaan kelas menjadi sedikit 

gaduh. Suasana ini menunjukkan antusiasme siswa, bersemangat dan aktif untuk 

menyelesaikan tugasnya, (2) guru dituntut mengimplementasikan keterampilan 

mengatur kelas, bertindak sebagai fasilitator dan pengadil yang bijaksana. 

Hyungsung (2012) menyatakan banyak penelitian yang mengungkapkan bahwa 

permainan pendidikan punya efek positif pada hasil akademik siswa. 

Menurut Sadiman dkk (2010) kelebihan dari media permainan adalah sebagai 

berikut: 

a. Permainan adalah sesuatu yang menyenangkan untuk dilakukan  

b. Permainan memungkinkan adanya partisipasi aktif dari siswa untuk belajar. 

c. Permainan dapat memberikan umpan balik langsung 
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d. Permainan memungkinkan penerapan konsep – konsep ataupun peran – peran 

ke dalam situasi dan peranan sebenarnya di masyarakat. 

e. Permainan bersifat luwes 

f. Permainan dapat dengan mudah dibuat dan diperbanyak 

 

4. Kartu UNO  

 Permainan kartu semakin beragam, dan beberapa permainan kartu beralih 

fungsi, tidak hanya untuk permainan tetapi juga dapat digunakan dalam media 

pembelajaran. Permainan kartu membantu perkembangan pola pikir seseorang 

dengan bermain strategi atau permainan yang membuat perasaan para pemainnya 

menjadi senang. Contoh permainan kartu yang sudah banyak kenal adalah 

permainan kartu Uno. 

 Kartu Uno pertama kali diciptakan pada tahun 1971 di Reading, Ohio. Kartu 

Uno dibuat oleh Merle Robbins, seorang pemilik tempat pangkas dan pecinta kartu. 

Merle Robbins pertama kali memperkenalkan permainan ini kepada keluarganya. 

Dalam proses perkembangannya, Merle Robbins dibantu oleh istrinya, Marie dan 

putra beserta menantu perempuannya, Ray dan Kathy Robbins. Pada tahun 1972 

Merle Robbins menjual hak ciptanya. Selanjutnya Uno mulai dikenal lebih luas lagi 

berkat Internasional Games Inc. Permaianan kartu Uno yang dalam bahasa Spanyol 

yang artinya “satu” ini merupakan permainan kartu dengan konsep penyamaan 

warna yang terdiri dari kartu warna merah, kuning, hijau, biru dengan angka 0-9 

dan kartu-kartu spesial yang semuanya berjumlah 112 kartu (Harrisburg, 2010).  

Peneliti melakukan modifikasi terhadap kartu Uno yang digunakan dalam 

proses pembelajaran. Kartu Uno terdiri dari materi-materi yang penting sehingga 

mempermudah terciptanya konsep materi bagi siswa. Modifikasi kartu Uno ini 

berupa warna kartu berbeda-beda yang memuat beberapa sub materi pada 

Invertebrata yaitu ciri-ciri, jenis, siklus perkembangan dan peranan dalam 

kehidupan sehari-hari. Kartu bewarna biru berisi ciri-ciri. Kartu bewarna merah 

berisi siklus perkembangan. Kartu berwarna kuning berisi klasifikaasi pada tiap 

filum. Kartu berwarna hijau berisi peranan dalam kehidupan sehari-hari. Masing-

masing warna pada kartu terdiri dari no 1,2,3 dan 4. Cara permainan kartu Uno yaitu 
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siswa dibagi menjadi beberapa kelompok. Masing-masing kelompok dibagikan 1 

paket kartu uno. Masing-masing kelompok memulai permainan kartu uno dalam 

waktu yang bersamaan.  

Aturan dalam bermain kartu Uno adalah setiap anggota akan mendapatkan 

7 buah kartu. Salah satu anggota kelompok mengocok kartu Uno dan membagikan 

kartu secara rata ke seluruh anggota kelompok. Sisanya diletakkan ditengah dalam 

keadaan tertutup untuk dijadikan kartu tarikan. Inti dari permainan ini adalah 

menyamakan warna atau angka pada kartu yang dimainkan dan kemudian 

mengelompokkannya berdasarkan filum. Misalnya, kartu yang pertama dimainkan 

adalah kartu dengan warna biru berangka satu, siswa selanjutnya dapat 

mengeluarkan kartu yang berwarna biru atau yang lainnya dengan angka berapapun 

juga. Jika tidak memiliki kartu berwarna biru, tapi memiliki kartu berangka satu 

maka pemain bisa mengeluarkan kartu tersebut tetapi memisahkan warna kartu 

yang dikeluarkan ditempat yang lain. Jika pemain tidak memiliki kartu yang dapat 

dikeluarkan sesuai dengan kartu yang dimainkan, pemain harus menarik satu kartu 

dari sisa kocokan tadi. Apabila kartu yang diambil sesuai kartu yang dimainkan, 

kartu boleh di keluarkan. Apabila ada pemain yang kartunya tinggal satu wajib 

berteriak “Uno”, jika tidak meneriakkan Uno maka pemain tersebut harus 

mengambil dua kartu dari kartu ambilan. Masing-masing kelompok diberikan 

waktu 25 menit untuk memainkan permainan tersebut. Setelah permainan berakhir, 

setiap kelompok  membuka kartu yang telah disusun berdasarkan warna kartu yang 

dimainkan tadi.  

Setiap pembelajaran memiliki kekurangan dan kelebihan. Begitu juga dengan 

kartu UNO yang memiliki kekurangan yaitu: 

a. Secara fisik, kartu uno terbuat dari bahan kertas. Kekurangan dari bahan kertas 

ini adalah bias tertembus ketika terkena air. 

b. Secara materi, kartu uno berisi sebagian kecil dari seluruh mareri sehingga, 

siswa harus tetap belajar dan menggunakan sumber belajar lainnya.  
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Adapun kelebihan kartu uno yaitu: 

a. Nilai entertainment, kartu uno dimainkan dengan pembelajaran yang 

menyenangkan dan menghibur sehingga menimbulkan motivasi belajar bagi 

siswa.  

b. Nilai produktif, kartu uno di rancang untuk pembelajaran berkelompok 

sehingga mendorong siswa untuk ikut aktif dalam kegiatan pembelajaran. 

c. Nilai edukatif, kartu uno berisi gambar dan ringkasan materi sehingga 

mempermudah terciptanya konsep materi bagi siswa.  

 

5. Hasil Belajar 

Hasil belajar adalah suatu kegiatan seseorang membuat atau menghasilkan 

suatu perubahan tingkah laku pada dirinya dalam pengetahuan, sikap, dan 

keterampilan. Tingkah laku tersebut tentunya tingkah laku yang positif, artinya 

untuk mencari kesempurnaan hidup. Tujuan dari belajar adalah mengadakan 

berubahan dalam diri antara lain tingkah laku, sikap, kebiasaan, ilmu pengetahuan, 

dan sebagainnya (Dalyono, 2007). Belajar adalah proses yang kompleks yang 

terlibat dalam proses internal dengan seluruh mental, meilputi ranah - ranah kognitif, 

afektif dan psikomotorik (Dimyati & Mudjiono, 2009).   

Sudjana (2005) mengatakan hasil belajar adalah kemampuan yang ada pada 

siswa setelah siswa menerima pengalaman belajar. Hasil belajar mencakup bidang 

kognitif, afektif dan psikomotorik yang berorientasi dalam proses belajar mengajar 

yang dialami oleh siswa. 

Kemampuan hasil belajar dibagi menjadi tiga ranah, yaitu: 

1. Ranah kognitif 

Hasil belajar intelektual terdiri atas enam aspek, yaitu pengetahuan/ingatan 

(knowledge), pemahaman (comprehension), penerapan (application), analisis 

(analysis), sisntesis (synthesis), dan penilaian (evaluation).  

2. Ranah psikomotorik 

Berkenaan dengan hasil belajar keterampilan dan kemampuuan bertindak yang 

melibatkan otot dan kekuatan fisik.Ada enam aspek ranah psikomotorik, yaitu 
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gerakan refleks, keterampilan gerakan dasar, kemampuan perceptual, gerakan 

fisik, gerakan keterampilan kompleks, dan komunikasi nondiskusi. 

3. Ranah afektif 

Kompetensi afektif berhubungan dengan minat, sikap, perhatian, emosi, 

penghargaan, proses internalisasi dan pembentukan karakteristik diri. Tipe 

hasil belajar afektif tampak pada siswa dalam berbagai tingkah laku, seperti 

perhatiannya terhadap pelajaran, disiplin, motivasi belajar, menghargai guru 

dan teman, kebiasaan belajar dan hubungan sosial. Ranah afektif dibagi 

menjadi lima aspek, yaitu penerimaan, jawaban atau reaksi, penilaian, 

organisasi, dan internalisasi.   

 

6. Materi Invertebrata 

Berdasarkan silabus Kurikulum 2013 kelas X SMA, materi invertebrata 

merupakan salah satu materi yang mempelajari tentang ciri umum dunia hewan, 

dasar klasifikasi dunia hewan dan klasifkasi dunia hewan. Kompetensi dasar yang 

ada dalam silabus adalah prinsip klasifiasi untuk menggolongkan hewan ke dalam 

filum serta mengakaitkan perannya dalam kehidupan. Indikator yang harus dicapai 

oleh siswa dalam materi invertebrata adalah mengenal ciri-ciri umum animalia, 

mengidentifikasi karakteristik hewan invertebrata, mengelompokkan hewan 

invertebrata dan menjelaskan peranan hewan invertebrata dalam kehidupan sehari-

hari. 
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B. Kerangka Berfikir  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar  1. Kerangka Berfikir 
C. Hipotesis  

Hipotesis dari penelitian ini adalah pembelajaran dengan strategi bioedutainment 

berbantuan kartu Uno berpengaruh positif pada hasil belajar siswa kelas X SMA 

Institut Indonesia, Semarang. 

 

 

 

 

 

 Siswa kesulitan memahami dengan 

baik materi invertebrata 

 Ketuntasan belajar siswa pada materi 

invertebrata yang dicapai oleh siswa 

hanya 13,4% 

Penerapan Strategi Bioedutainment 

berbantuan kartu Uno pada materi 

Invertebrata 

 Siswa lebih aktif dalam 

pembelajaran 

 Hasil belajar meningkat  

Kelebihan: 

1. Pembelajaran 

menjadi menarik 

dan 

menyenangkan 

2. Siswa berlatih 

berkerja sama  

3. Permainan yang 

mendiidk 

4. Kompetensi dan 

sportivitas  

5. Mendorong siswa 

aktif dalam 

pembelajaran 



 
 

40 
 

BAB V 

PENUTUP 

 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan yang telah dilakukan, maka 

dapat disimpulkan bahwa pembelajaran materi invertebrata dengan penerapan 

strategi bioedutainment berbantuan kartu uno berpengaruh positif terhadap hasil 

belajar siswa.  

 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan maka saran yang 

diberikan adalah sebagai berikut. 

1. Dibutuhkan persiapan yang matang dalam melaksanakan strategi 

bioedutainment berbantua kartu uno terutama alokasi waktu dalam 

perencanaan pembelajaran agar lebih efektif 

2. Guru hendaknya meningkatkan pembelajaran yang menerapkan metode atau 

strategi yang bervariasi dengan mempertimbangkan penggunaan permainan 

kartu uno untuk menciptakan suasana pembelajaran siswa.  
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