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Abstrak

Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan tentang Kurikulum 13 menyatakan bahwa pendidikan
mengalami perkembangan seiring dengan berkembangnya kualitas peserta didik. Salah satu tuntutan
keterampilan berpikir kritis juga perlu sumber belajar atau media pembelajaran yang sesuai. Salah satu
media pembelajaran yang sesuai adalah permainan edukatif berupa permainan ular tangga pada materi
pertumbuhan dan perkembangan. Tujuan dilakukannya penelitian ini adalah untuk menghasilkan
permainan ular tangga yang valid, praktis, dan efektif. Penelitian ini dilakukan menggunakan model
pengembangan 4D (Define, design, develop, tanpa disseminate). Validitas permainan ular tangga
diperoleh dari validasi dua dosen ahli dan guru biologi. Kepraktisan permainan uar tangga ditinjau dari
hasil angket aktivitas peserta didik oleh observer atau peneliti. Keefektifan ditinjau dari sepuluh angket
respon peserta didik. Teknik analisis data dengan cara deskriptif kuantitatif. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa permainan ular tangga dinyatakan sangat layak dalam aspek validitas yang meliputi
validasi kartu pertanyaan dengan presentase skor sebesar 97,6%, validasi panduan permainan yang
mendapat presentase skor sebesar 93,3%, validasi soal mendapat presentase skor 87,5%. Aspek
kepraktisan berdasarkan hasil observasi mendapatkan presentase skor sebesar 97,9%, dan keefektivan
berdasarkan angket respon peserta didik mendapatkan presentase skor sebesar 97,36%. Dengan demikian,
permainan ular tangga pada materi pertumbuhan dan perkembangan untuk melatihkan keterampilan
berpikir kritis siswa kelas XII SMA dapat dikatakan valid, praktis, dan efektif apabila digunakan dalam
pembelajaran.

Kata Kunci: pertumbuhan dan perkembangan, keterampilan berpikir kritis, permainan ular tangga
Abstract

The Regulation of the Minister of Education and Culture regarding Curriculum 13 states that education
has developed along with the development of the quality of students. One of the demands for critical
thinking skills also needs appropriate learning resources or learning media. One of the appropriate
learning media is educational game in the form of snake and ladder game on growth and development
material. The purpose of this research is to produce a game of snakes and ladders that are valid,
practical, and effective. This research was conducted using a 4D development model (Define, design,
develop, without disseminate). The validity of the snake and ladder game was obtained from the
validation of two expert lecturers and a biology teacher. The practicality of the ladder game in terms of
the results of the student activity questionnaire by the observer or researcher. Effectiveness is reviewed
from ten student response questionnaires. The data analysis technique was using quantitative descriptive
method. The results showed that the game of snakes and ladders was declared very feasible in terms of

Bahari, Fareza Vismala & Yuliani : Pengembangan Permainan Ular Tangga 617


https://ejournal.unesa.ac.id/index.php/bioedu
mailto:fareza.17030204091@mhs.unesa.ac.id
mailto:yuliani@unesa.ac.id

BIGEdU

Berkala Olmiah Pendidikan Biologi

Vol. 10 No. 3 Tahun 2021 Hal: 617-626

https://ejournal.unesa.ac.id/index.php/bioedu

validity which included validation of question cards with a score percentage of 97.6%, validation of game
guides which received a percentage score of 93.3%, validation of questions received a score of 87.5%.
The practical aspect based on the observation results got a percentage score of 97.9%, and the
effectiveness based on the student response questionnaire got a percentage score of 97.36%. Thus, the
game of snakes and ladders on growth and development material to train students' critical thinking skills
in class XI1 SMA can be said to be valid, practical, and effective when used in learning.

Keywords: growth and development, critical thinking skills, snake and ladder game.

PENDAHULUAN

Pendidikan dapat dikatakan sebagai salah satu
faktor penentu kemajuan sebuah bangsa. Negara yang
memerhatikan pendidikan dapat dikatakan sebagai
Negara yang maju. Seiring berjalannya waktu,
pendidikan juga mengalami perkembangan
menyesuaikan tuntutan berkembangnya kualitas potensi
peserta didik dalam pembelajaran, hal ini tertulis dalam
Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Nomor
69 Tahun 2013 yaitu Kurikulum 13 atau sering disebut
K13 (Kemendikbud, 2013).

Tuntutan keterampilan pada abad 21 adalah Critical
Thinking atau berpikir kritis, karena pengembangan
model dan metode yang sesuai dengan abad 21 adalah
pembelajaran yang mengusung tema melatihkan atau
mengitegrasikan (Kemendikbud, 2017). Critical thinking
atau keterampilan berpikir kritis sendiri memiliki arti
yaitu pemikiran seseorang Yyang dilakukan untuk
memecahkan masalah diberbagai situasi kehidupan
(Phan, 2010). Keterampilan berpikir kritis memiliki lima
indikator yaitu interpretasi, analisis, evaluasi, inferensi,
dan eksplanasi (Facione, 2015). Apabila dalam
pembelajaran, peserta didik dihadapkan dengan
permasalahan yang terjadi disekitarnya, maka peserta
didik akan lebih mudah menganalisis dan memahami
materi serta dapat meningkatkan kemampuan berpikir
peserta didik (Jones dan Araje, 2002).

Indikator keterampilan berpikir kritis diantaranya
interpretasi  yang berarti dapat mengartikan serta
memahami dari berbagai data, pengalaman, dan juga
peristiwa; evaluasi yang berarti pernyataan yang berasal
dari hipotesis atau dugaan sementara dan juga persepsi;
inferensi yang berarti proses pengolahan data yang
diidentifikasi menjadi sebuah kesimpulan; dan eksplanasi
yang berarti argumen yang kuat dan dipresentasikan
berdasarkan hasil penalaran seseorang. Berpikir kritis
atau Critical Thinking merupakan salah satu modal dasar
atau modal intelektual yang penting bagi tiap individu,
hal ini dikarenakan berpikir kritis termasuk dalam bagian
yang fundamental dalam kematangan manusia (Ibrahim,
2007).

Keterampilan berpikir kritis juga dibutuhkan dalam
pembelajaran biologi salah satunya pada materi
pertumbuhan dan perkembangan. Menurut
Permendikbud No 69 Tahun 2016, KD 3.1 Menganalisis
hubungan faktor internal dan eksternal dengan proses
pertumbuhan dan perkembangan pada makhluk hidup
berdasarkan percobaan dan KD 4.1 Merencanakan dan
melaksanakan percobaan tentang faktor internal dalam
proses pertumbuhan dan perkembangan tanaman, dan
melaporkan secara tertulis dengan tata cara penulisan
ilmiah yang benar. Materi tersebut memerlukan
keterampilan berpikir kritis, karena memiliki sub materi
yang cakupannya cukup luas. Keterampilan berpikir
kritis seharusnya terus diasah dan dalam pembelajaran
selalu diterapkan (Svecova dkk, 2013). Materi
pertumbuhan dan perkembangan untuk melatihkan
kemampuan berpikir kritis perlu dikemas menggunkan
sumber belajar atau media pembelajaran yang sesuai.

Hasil wawancara dengan salah satu guru biologi
SMA Negeri 1 Cerme Gresik, mengatakan bahwa
motivasi peserta didik dalam pembelajaran biologi dapat
dikatakan rendah, respon menjawab pertanyaan dan
bertanya masih kurang, kemampuan memecahkan
masalah belum diberdayakan.

Penelitian yang dilakukan (Laili dan Yuliani, 2019)
mengatakan bahwa peserta didik mengalami kesulitan
pada pembelajaran  biologi  khususnya  materi
pertumbuhan dan perkembangan karena materi tersebut
dianggap terlalu banyak hafalan sehingga motivasi
peserta didik menjadi berkurang. Solusi yang dapat
diberikan guru untuk mengatasi permasalahan tersebut
adalah menggunakan permainan edukatif. Permainan
edukatif dapat digunakan sebagai salah satu alternatif
media pembelajaran  (Sari  dkk, 2014). Media
pembelajaran berupa permainan edukatif dapat dikatakan
sebagai media yang bertujuan baik dalam kegiatan
pembelajaran untuk melatih konsentrasi, daya ingat dan
keterampilan berpikir peserta didik (Hartono, 2015)

Permainan edukatif Yut Nori yang dikembangkan
oleh (Megawati dkk, 2019) mendapatkan hasil yang
positif. Sebelum pembelajaran menggunakan permainan
edukatif dimulai, peserta didik diminta mengerjakan pre-
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test yang menghasilkan presentase skor ketuntasan 35%.
Setelah  melakukan ~ pembelajaran  menggunakan
permainan edukatif, peserta didik diminta untuk
mengerjakan post-test yang menghasilkan presentase
skor ketuntasan sebesar 90%. Hal tersebut membuktikan
bahwa permainan edukatif dapat meningkatkan motivasi
belajar peserta didik dan lebih mudah dalam memahami
materi.

Permainan ular tangga adalah permainan yang
dimainkan oleh dua orang atau lebih dengan
menggunakan alat pendukung berupa dadu serta terdapat
ular dan tangga di dalam permainan. Tujuan dari
penggunaan media pembelajaran berupa permainan ular
tangga ini untuk menciptakan suasana belajar di ruang
kelas agar tidak membosankan, serta membuat peserta
didik tertarik dan dapat menumbuhkan semangat belajar.
Selain itu, juga dapat digunakan untuk melatihkan
keterampilan berpikir kritis dengan cara memecahkan
permasalahan pada soal yang diberikan. Pemecahan
permasalahan oleh peserta didik dapat melatihkan
keteramplan berpikir kritis karena peserta didik akan
menggunakan nalar untuk berfikir yang mana hal
tersebut termasuk dalam indikator berpikir kritis.

Permainan ular tangga dapat dikatakan cocok untuk
melatihkan keterampilan berpikir kritis peserta didik
dapat dilihat melalui beberapa aspek berpikir Kkritis.
Aspek tersebut antara lain interpretasi yang dapat dilihat
berdasarkan soal-soal yang diberikan guru dapat
dipahami oleh peserta didik. Selain itu inferensi yang
dapat dilihat berdasarkan kemampuan siswa untuk
menyimpulkan pemikirannya sehingga dapat dirangkai
menjadi jawaban. Terdapat pula eksplanasi merupakan
hasil dari penalaran seseorang yang disatukan dan
dipresentasikan dalam bentuk argumen yang kuat. Soal-
soal yang diberikan saat permainan berlangsung
merupakan soal kategori HOTS sehingga dapat memicu
peserta didik untuk berpikir menggunakan nalar dan
menyampaikan argumen.

METODE

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan,
yaitu mengembangkan permainan ular tangga pada
materi  pertumbuhan dan  perkembangan  untuk
melatihkan keterampilan berpikir kritis siswa kelas XII
SMA dengan metode 4D yaitu define, design, develop,
tanpa  disseminate. Tahapan define bertujuan untuk
mendefinisikan dan menetapkan syarat-syarat
pembelajaran yang terdiri dari empat tahap analisis.
Tahapan design bertujuan untuk penyusunan permainan
ular tangga yang dikembangakn oleh peneliti. Tahapan
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develop bertujuan untuk menghasilkan produk media
pembelajaran berupa permainan ular tangga.

Pengembangan permainan ular tangga dilakukan di
Jurusan Biologi Fakultas Matematika dan 1lmu
Pengetahuan Alam Universitas Negeri Surabaya pada
bulan Oktober hingga bulan Desember 2020. Sasaran
peneliti yakni peserta didik kelas XII MIPA 7 SMA
Negeri 1 Cerme Gresik sebanyak 10 peserta didik. Jenis
kelamin dan latar belakang akademik peserta didik dalam
kondisi heterogen.

Metode pengumpulan data yang digunakan adalah
metode validasi berupa lembar validasi yang diisi oleh
dua dosen ahli dari jurusan Biologi Unesa dan satu guru
biologi SMA Negeri 1 Cerme Gresik dengan cara
memberi skor 1- 4 (Skala Likert) yang kemudia
dilakukan presentase skor rata-rata sehingga memeroleh
kategori nilai dengan rumus sebagai berikut:

Yskor yang diperoleh

_— oty
P Skor Validast () =

- - — x 100%%
¥ skor moksimal

Hasil presentase validasi yang sudah didapat,
selanjutnya diinterpretasikan menggunakan kriteria
kevalidan yang ada pada Tabel 1. Jika permainan ular
tangga mendapat presentase skor >71% maka dapat
dikatakan valid (Riduwan, 2013).

Tabel 1. Kriteria Kevalidan

Presentase (%) Kategori
25-40 Tidak valid
41-55 Kurang valid
56-70 Cukup valid
71-85 Valid
86-100 Sangat valid
Metode observasi dilakukan dengan cara
melakukan pengamatan secara langsung terhadap
aktivitas peserta didik selama mengikuti kegiatan

pembelajaran menggunakan permainan ular tangga.
Metode angket menggunakan lembar angket respon
peserta didik yang diisi oleh tiap peserta didik setelah
kegiatan pembelajaran selesai. Peserta didik memberikan
skor pada lembar angket dengan cara mencontreng
kolom “Ya” atau “Tidak” dengan skor jika “Ya” 1 dan
“Tidak” 0 (Skala Guttman). Selanjutnya dilakukan
perhitungan skor presentase respon peserta didik dengan

rumus sebagai berikut:
Yiewaban "Va"

x 10095

N ey
P Respon (W) = — .
Y seluruh jowaban

Hasil presentase dari lembar angket respon peserta
didik kemudian dipresentasikan menggunakan kriteria
interpretasi skor pada Tabel 2
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Tabel 2. Kriteria Interpretasi Skor Hasil Analisis
Respon Peserta Didik

Presentase (%) Kategori
0-25 Kurang efektif
26-50 Cukup efektif
51-75 Efektif
76-100 Sangat efektif

Selain itu terdapat pula lembar angket aktivitas

peserta didik yang diisikan oleh tiga observer atau
pengamat selama kegiatan pembelajaran menggunakan

media pembelajaran berupa permainan ular tangga. Tiap

observer memberi skor dengan cara mencontreng tabel
skor 1- 4 pada tiap pertanyaan (Skala Likert).
Selanjutnya dilakukan perhitungan skor
aktivitas peserta didik menggunakan rumus sebagai
berikut:

Yskor yang diperoleh

I . o
P Skor Aktivitas (0p) = - - -
Yskor maksimal

Hasil presentase dari

peserta  didik juga kemudian  dipresentasikan

menggunakan Kriteria interpretasi skor yang dapat dilihat

pada Tabel 3.
Tabel 3. Kriteria Interpretasi Skor Hasil Aktivitas
Peserta Didik

presentase

x100%;

lembar angket aktivitas

Presentase (%) Kategori
0-25 Kurang layak
26-50 Cukup layak
51-75 Layak

76-100 Sangat layak

HASIL DAN PEMBAHASAN

Peneliti berhasil mengembangkan dan
menghasilkan permainan ular tangga pada materi
pertumbuhan dan perkembangan untuk melatihkan
kemampuan berpikir kritis siswa kelas XII SMA yang
valid, praktis, dan efektif. Permainan ular tangga ini
memiliki tiga komponen vyaitu bidak ular tangga, kartu
pertanyaan, dan juga panduan atau peraturan permainan.
Ketiga komponen tersebut dapat dilihat pada Tabel 4.
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Tabel 4. Komponen Permainan Ular Tangga pada Materi

Pertumbuhan dan Perkembangan

Komponen Desain dan Deskripsi
Bidak ular flie IO ﬂé
tangga Jod . i__
[T T
Bidak permainan ular tangga
yang terdiri dari judul, 50
bidak, 5 tangga, dan 5 ular.
Kartu soal y SOAL 1 |
N
Kartu soal berwarna putih,
merah muda, dan biru yang
berisikan kode soal dan
pertanyaan.
Panduan PB————
permainan
Panduan permaianan ular
tangga berwarna biru dan
kuning yang berisikan judul
dan 11 poin  peraturan
permaianan.
1. Validasi
Permaianan ular tangga pada materi
pertumbuhan dan perkembangan telah divalidasi
oleh tiga validator yang terdiri dari dosen ahli
materi, dosen ahli media, dan guru biologi.
Komponen yang divalidasi antara lain validasi
kartu pertanyaan, validasi panduan permainan,
dan validasi butir soal. Hasil rekapitulasi
validasi kartu pertanyaan, validasi panduan
permainan, dan validasi soal dapat dilihat pada
Tabel 5.
Tabel 5. Rekapitulasi Hasil Validasi Permainan
Ular Tangga.
No Validasi Penilaian Kategori
(%) Penilaian
A. Kartu
1.  Aspek Penyajian 100 Sangat
valid
2. Aspek Isi 97,2 Sangat
valid
a  Butir soal berisi 100 Sangat
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No Validasi Penilaian  Kategori No Validasi Penilaian Kategori
(%) Penilaian (%) Penilaian
pertanyaan terkait valid Kategori Keseluruhan 87,5 Sangat
materi valid
pertumbuhan  dan
perkembangan Hasil dari validasi yang telah dilakukan
b.  Butir soal berisi 100 Sangat oleh tiga validator, menunjukkan bahwa media
pertanyaan soal valid pembelajaran berupa permainan ular tangga
HOTS pada materi pertumbuhan dan perkembangan
c. Butir soal Dberisi 100 Sangat untuk melatihkan keterampilan berpikir Kkritis
pertanyaan  yang valid siswa kelas XII SMA dinyatakan sangat valid.
dapat Pada Tabel 5 terdapat tiga komponen yang
meningkatkan divalidasi. Komponen pertama adalah validasi
keterampilan kartu pertanyaan yang secara keseluruhan
berpikir kritis mendapat presentase skor validitas sebesar
d. Konsep yang 100 Sangat 97,6% dengan kategori sangat valid. Hal
digunakan tidak valid tersebut ditinjau berdasarkan tiga aspek yang
menimbulkan masing-masing mendapat kategori sangat valid.
miskonsepsi Aspek tersebut dapat dikatakan layak apabila
e. Materi pada butir 100 Sangat digunakan sebagai media pembelajaran. Kartu
soal bersifat valid valid permainan ular tangga ini sebelum digunakan
3. Aspek Karakter 83,3 Sangat perlu dilakukan revisi kecil sesuai dengan
valid masukan yang tertera pada lembar validasi kartu
Kategori Keseluruhan 97,6 Sangat pertanyaan.
valid Komponen kedua yang divalidasi adalah
B. Panduan atau Aturan panduan atau aturan dari media pembelajaran
1. Aspek Penyajian 88,8 Sangat berupa permainan ular tangga pada materi
valid pertumbuhan  dan  perkembangan  untuk
2. Aspek Isi 100 Sangat melatinkan kemampuan berpikir kritis siswa
valid kelas XIlI SMA. Secara keseluruhan, panduan
a Memuat peta 100 Sangat permainan ular tangga ini mendapatkan
konsep materi valid presentase skor validasi sev\besar 93,3% dengan
pertumbuhan dan kategori sangat valid. Hasil tersebut ditinjau
perkembangan berdasarkan dua aspek, yaitu aspek penyajian
b. Materi 100 Sangat yang mendapat skor sebesar 88,8% dengan
pertumbuhan dan valid kategori sangat valid dan aspek isi yang
perkembangan mendapat_skor sebesar 100% dengan kateggr!
tertulis dengan sangat valid. panduan permainan ular tangga ini
singkat layak digunakan pada pembelajaran dan
. Materi tidak 100 Sangat dilakukan revisi kecil sesuai dengan masukan
menimbulkan b alid yang tertera pada lembar validasi panduan
miskonsepsi permainan. . . .
Kategori Keseluruhan 93,3 Sangat Kompongn .ketl.g.a dari permainan ular
valid taTngga yang d|v_aI|daS| ialah soa!. Soal-soal yang
C Soal digunakan berjumlah 50 butir soal dengan
: kategori C3 hingga C6. Skor keseluruhan
1. Aspek Bahasa 88,5 Sangat o .
) : validasi soal sebesar 87,5% dengan kategori
dan Penulisan valid lid. Hasil tersebut ditinjau berdasarkan
Soal Zangat valid. H; j _
- ua aspek, yaitu aspek bahasa dan penulisan
2. Validitas Soal 86,5 S\?:I?gt soal yang mendapat skor sebesar 88,5% dengan

kategori sangat valid dan juga validitas soal
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yang mendapat skor sebesar 86,5% dengan
kategori sangat valid. Soal-soal tersebut dapat
digunakan ketika bermain ular tangga untuk
pembelajaran  biologi  khususnya  materi
pertumbuhan dan perkembangan dengan
dilakukan revisi kecil sesuai dengan masukan
yang tertera pada lembar validasi soal.
Keterampilan  berpikir kritis termasuk
dalam kategori Hight Order Thinking Skills
(HOTS), yang mana dalam pembelajaran siswa
dapat membuat hipotesis, memecahkan masalah,
membuat kesimpulan, melakukan penelitian
(Dell’Olio  dan Donk, 2007). Keterampilan
berpikir kritis yang dilatihkan dalam permainan
ular tangga pada materi pertumbuhan dan
perkembangan meliputi inferensi,
menginterpretasikan, menganalisis,
mengeksplanasi  serta menyimpulkan hasil
pengamatan. Seluruh aspek tersebut terdapat
pada pertanyaan-pertanyaan yang diberikan
guru kepada peserta didik. Berdasarkan
keterkaitan antara aspek berpikir kritis dengan
permainan ular tangga, maka dapat dikatakan
bahwa permainan ular tangga pada materi
pertumbuhan  dan  perkembangan  dapat
digunakan sebagai media yang tepat untuk
melatihkan keterampilam berpikir kritis peserta

edukatif akan memberikan dampak yang positif
bagi peserta didik karena dapat meningkatkan
kemampuan berbahasa dan berpikir peserta
didik. Selain itu (Sudjana dan Rivai, 2011)
mengatakan bahwa media pembelajaran yang
tepat merupakan media pembelajaran yang
memenuhi beberapa kriteria, yaitu mudah
digunakan dan sesuai dengan kemampuan
berpikir peserta didik yang ingin dicapai.

Validator juga memberikan masukan dan
komentar pada masing masing lembar validasi.
Adapula komentar pada lembar validasi
panduan permainan ular tangga, yaitu “warna
terlalu gelap, sebaiknya buat warna yang lebih
terang sehingga kesannya dinamis untuk anak
muda.” Permainan ular tangga juga mendapat
masukan untuk memberi beberapa gambar yang
mewakili beberapa konsep materi.
Kepraktisan

Kelayakan kepraktisan permainan ular
tangga pada materi  pertumbuhan  dan
perkembangan untuk melatihkan keterampilan
berpikir kritis siswa kelas XII SMA didapatkan
berdasarkan observasi pada aktivitas peserta
didik yang dituliskan pada angket observasi
oleh tiga observer atau pengamat, mengamati
jalannya pembelajaran menggunakan permainan

didik pada materi  pertumbuhan  dan ular tangga pada tiap kelompok. Penilaian
perkembangan. Hal ini didukung oleh observer dituliskan pada angket peserta didik
pernyataan (Megawati dkk, 2019) bahwa dengan cara mencontreng kolom skor 1-4 pada

permainan edukatif yang didalamnya terdapat
pertanyaan-pertanyaan  atau soal  dengan
kategori HOTS dan terdapat unsur pendidikan
serta memenuhi aspek berpikir kritis maka dapat

tiap pertanyaan. Hasil tiga observer atau
pengamat tersebut dapat dilihat pada Tabel 6.

Tabel 6. Hasil Observasi Aktivitas Peserta Didik
selama Pembelajaran Menggunakan Permaianan

digunakan sebagai media pembelajaran yang Ular Tangga

baik dalam melatihkan keterampilan berpikir No Macam Aktivitas Aktivitas

kritis peserta didik. Peserta Didik
Hasil validasi dari ketiga komponen Rata- Kategori

permainan ular tangga pada materi pertumbuhan rata

dan  perkembangan  untuk  melatihkan 1.  Peserta didik menggunakan 4 Sangat

keterampilan berpikir kritis siswa kelas XII permainan ular tangga layak

SMA vyang dinyatakan valid dan dapat dengan baik (tidak ada

digunakan ketika pembelajaran. Hal tersebut kendala yang berarti)

sesuai dengan pernyataan (Sativa, 2012) yaitu, 2. Peserta didik membaca 4 Sangat

media pembelajaran berupa permainan dapat tujuan pembelajaran yang layak

digunakan  dalam  pembelajaran  apabila terdapat pada permainan

memenuhi beberapa persyaratan antara lain ular tangga

tidak berbahaya, ukuran sesuai, menarik, model 3. Peserta didik membaca 4 Sangat

jelas, dan juga tidak mudah rusak. (Rahma dkk, petunjuk kegiatan yang layak

2014) juga berpendapat yang sama, bahwa
media pembelajaran menggunakan permainan

terdapat pada permainan
ular tangga
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No Macam Aktivitas Aktivitas permainan ular tangga, mendapatkan presentase

Peserta Didik
Rata- Kategori

rata
Peserta didik bersama 4 Sangat
dengan anggota kelompok layak
menjawab pertanyaan pada
strategi Hubungan Tanya-
jawab
Pesserta didik bersama 4 Sangat
dengan anggota kelompok layak
menjawab pertanyaan pada
strategi Tahu-Bagaimana-
Pelajari
Peserta didik bersama 4 Sangat
dengan anggota kelompok layak
menjawab pertanyaan pada
strategi Masalah-Solusi
Peserta didik mampu 3,33 Sangat
menjawab pertanyaan pada layak
kartu permainan ular tangga
Peserta didik dapat 4 Sangat
melakukan segala layak
rangkaian peraturan pada
permainan ular tangga
Presentase 97,91%
Kategori Sangat layak
Keterangan:
01 : Observer 1
02 : Observer 2
03 : Observer 3

Hasil observasi aktivitas peserta didik
memeroleh rata-rata keterlaksanaan aktivitas
peserta didik sebesar 97,91% dengan kategori
sangat layak yang dapat dilihat pada Tabel 6.
Hal tersebut menunjukkan bahwa media
pembelajaran berupa permainan ular tangga
pada materi pertumbuhan dan perkembangan
dapat mendorong siswa untuk lebih aktif ketika
kegiatan belajar mengajar sedang berlangsung.
Pernyataan tersebut sesuai dengan pernyataan
(Sadiman dkk, 2010) bahwa sikap pasif peserta
didik selama di kelas dapat teratasi apabila guru
dapat menggunakan media pembelajaran yang
baik dan memungkinkan terjadinya interaksi
secara langsung antara peserta didik dengan
lingkungannya.

Hasil dari keterlaksanaan aktivitas peserta
didik pada aspek ketujuh yaitu peserta didik
mampu menjawab pertanyaan pada Kkartu

terendah sebesar 83,33% meskipun masih dalam
kategori sangat layak. Adanya peserta didik
yang tidak dapat menjawab beberapa pertanyaan
pada kartu soal permainan ular tangga dapat
disebabkan oleh peserta didik tersebut kurang
terbiasa berpikir kritis secara mandiri. Hal
tersebut dapat disebabkan selama proses belajar
mengajar, peserta didik masih terfokus atau
berpusat pada guru. Ketika pembelajaran di
kelas seringkali guru melakukan metode
ceramah dan peserta didik tidak melakukan
aktivitas lain kecuali mendengarkan dan
mencatat, sehingga peserta didik kurang terbiasa
apabila diminta memecahkan suatu masalah
atau berpikir kritis. Pernyataan ini sesuai dengan
pernyataan (Luzywati, 2017) yang mana apabila
peserta didik hanyak berperan sebagai penerima
informasi dan seluruh kegiatan belajar mengajar
masih berpusat pada guru, dapat mengakibatkan
rendahnya tingkat berpikir kritis pada peserta
didik.

Permainan ular tangga pada materi
pertumbuhan  dan  perkembangan  dapat
digunakan sebagai media pembelajaran untuk
melatihkan keterampilan berpikir peserta didik.
Berdasarkan hasil angket aktivitas peserta didik
oleh observer, peserta didik dapat menjawab
pertanyaan pada strategi masalah-solusi yang
mendapat rata-rata 4 dengan kategori sangat
layak. Masalah-solusi merupakan salah satu
kemampuan yang harus dilatihkan apabila ingin
mengasah keterampilan berpikir kritis peserta
didik. Hal ini didukung oleh pernyataan
(Halpren, 2014) yang mana peserta didik
dikatakan dapat atau sudah terbiasa berpikir
kritis apabila bisa mengidentidikasi masalah dan
solusi, menyusun prediksi serta mengambil
keputusan yang logis.

Observer aktivitas peserta didik Kketika
melakukan pembelajaran menggunakan
permainan ular tangga pada materi pertumbuhan
dan perkembangan juga memberikan komentar
serta saran. Adapula komentar dan saran dari
salah satu observer atau pengamat, yaitu “Guru
harus lebih mengondisikan peserta didik agar
lebih  komunikatif dan lebih lantang saat
menjawab atau berpendapat, tetapi secara
keseluruhan sudah baik”.
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3. Keefektifan No Pertanyaan Respons  Katego
Kelayakan  keefektifan  dari  media (%) ri
pembelajaran berupa permainan ular tangga makna ganda.
pada materi pertumbuhan dan perkembangan ini
juga dapat ditinjau berdasarkan respon peserta
didik selama mengikuti pembelajaran. Angket C. Isi
respon peserta didik ini terdiri_ dari _serpbi!an 11, Permainan ular tangga 100 Sangat
belas pertanyaan yang terbagi mer?Jadl tiga memudahkan dalam layak
aspek." Aspek tersebut antara lain aspel_< pemahaman dan
penyajian, aspek kebahasaar?, _dan aspek_ st penguasaan konsep.
Hasil dari respon peserta didik dapat dilihat 12, Permainan ular tangga 100 Sangat
pada Tabel 7j = dapat membantu layak
Tabel 7. Hasil Angket Respon Peserta Didik melatih proses berpikir
No Pertanyaan Respons  Katego kritis.
() d. 13.  Permainan ular tangga 90 Sangat
A. Penyajian dapat membangun layak
1. Tampilan keseluruhan 100 Sangat pengetahuan Anda
permainan ular tangga layak secara mandiri.
bagus dan menarik. 14.  Permainan ular tangga 100 Sangat
2. Petunjuk penggunaan 100 Sangat dapat menunjang layak
permainan ular tangga layak terlaksananya
mudah dipahami. pembelajaran yang
3. Gambar pada 100 Sangat berpusat pada peserta
permainan ular tangga layak didik.
menunjang dalam 15.  Permainan ular tangga 80 Sangat
pemahaman materi. dapat melatih Anda layak
4, Permainan ular tangga 100 Sangat menganalisis
mudah untuk layak fenomena/masalah di
dioperasikan? lingkungan sekitar.
5. Permainan ular tangga 100 Sangat 16.  Permainan ular tangga 100 Sangat
dapat membantu layak ini dapat melatih layak
memahami materi. melakukan
B. Kebahasaan penyelidikan ilmiah.
6. Bahasayang digunakan 100 Sangat 17. Permainan ular tangga 80 Sangat
dalam permainan ular layak dapat melatih layak
tangga jelas dan mudah menganalisis data fakta
untuk dipahami. ilmiah.
7. Tulisan dalam 100 Sangat 18. Aktivitas dalam 100 Sangat
permainan ular tangga layak permainan ular tangga layak
dapat terbaca jelas. menarik dan mudah.
8 Kalimat dalam 100 Sangat 19.  Permainan ular tangga 100 Sangat
permainan ular tangga layak dapat membantu untuk layak
mudah dipahami. akif.
9, Istilah-istilah dalam 100 Sangat Presentase 97,36%
permainan ular tangga layak Kategori Sangat layak
mudah dipahami.
10.  Kalimat, pernyataan, 100 Sangat Hasil dari keseluruhan respons yang
dan instruksi pada layak diberikan peserta didik selama pembelajaran

permainan ular tangga
tidak menimbulkan

menggunakan media permainan ular tangga
sebesar 97,36% dengan kategori sangat efektif.
Aspek penyajian mendapat skor presentase
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sebesar 100% dengan kategori sangat efekitif,
aspek kebahasaan mendapat skor presentase
sebesar 100% dengan kategori sangat efekitif,
dan aspek isi mendapat skor presentase sebesar
94,44% dengan kategori sangat efektif. Hasil
tersebut dapat dilihat pada Tabel 7 yang mana
poin lima belas dan tujuh belas pada aspek isi
memiliki presentase yang sama dan terendah
sebesar 80% meskipun masih dalam kategori
sangat efektif. Hal tersebut dapat dikarenakan
peserta didik belum terbiasa dalam mengolah
data yang berasal dari hasil percobaan atau
praktkum dan juga peserta didik belum terbiasa
untuk menganalisis fenomena atau masalah d
lingkungan sekitar secara cepat dan individu.
Hal itu pula didukung dengan pernyataan oleh
(Arifin, 2016) bahwa beberapa dari siswa SMA
ketika disajikan data hasil penelitian akan
kesulitan untuk mengolahnya, hal ini dapat
dikarenakan kurang terbiasa dengan data fakta
ilmiah. Selain itu dapat juga disebabkan karena
kurangnya literasi atau kurangnya membaca
mengenai sumber yang berisi tentang penelitian
seseorang.

Media pembelajaran berupa permainan
ular tangga pada materi pertumbuhan dan
perkembangan untuk melatihkan kemampuan
berpikir kritis siswa kelas XII SMA ini juga
mendapat komentar dan saran yang positif.
Salah satu komentar dari peserta didik yaitu
“Dengan permainan ular tangga dapat
membantu kita untuk lebih cepat dalam
memahami materi dan memecahkan masalah
yang terdapat pada soal dengan mudah, karena
pembelajaran menggunakan permainan ular
tangga ini terkesan menyenangkan dan santai”.
Hal tersebut sesuai dengan tujuan utama penliti
dalam mengembangkan media pembelajaran
berupa permainan ular tangga pada materi
pertumbuhan dan perkembangan.

PENUTUP
Simpulan

Berdasarkan dari hasil analisis data, diketahui
bahwa permainan ular tangga sebagai media
pembelajaran untuk melatihkan keterampilan berpikir
kritis pada materi pertumbuhan dan perkembangan yang
dikembangkan dinyatakan sangat layak dalam aspek
validitas yang meliputi validasi kartu pertanyaan yang
mendapat skor presentase sebesar 97,6%; validasi
panduan permainan mendapat skor presentase sebesar
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93,3%; validasi soal mendapat presentase skor sebesar
87,5%, aspek kepraktisan mendapat skor presentase
sebesar 97,9%, dan keefektifan mendapat skor presentase
sebesar 97,36%. Berdasarkan komentar peserta didik,
media pembelajaran berupa permainan ular tangga ini
mampu meningkatkan motivasi belajar, memahami
materi, dan berfikir menggunakan nalar.

Saran

Penelitian yang telah dilakukan termasuk dalam
penelitian pengembangan dan diuji cobakan secara
terbatas, sehingga selanjutnya perlu dilakukan
implementasi untuk mengetahui efektifitas proses belajar
mengajar menggunakan media pembelajaran berupa
permainan ular tangga.
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