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Abstrak

Penulisan artikel ini bertujuan untuk: 1) Menjelaskan langkah-langkah pembuatan media
pembelajaran “Ular Tangga” pada materi Pemanasan Global dengan menggunakan
pendekatan Computational Thinking. 2) Menjelaskan validasi ahli dari media
pembelajaran ular tangga pada materi pemanasan global dengan menggunakan
pendekatan Computational Thinking. Media pembelajaran ini dibuat dengan beberapa
tahap yaitu : (1) tahap persiapan yaitu dengan melakukan perancangan desain awal,
penyusunan konsep; (2) tahap pembuatan yaitu membuat media pembelajaran fisika
menggunakan aplikasi canva dan Microsoft Word; (3) tahap penyelesaian yaitu
penilaian media pembelajaran. Berdasarkan hasil validasi media pembelajaran fisika
yang dilakukan oleh penguji dapat disimpulkan bahwa media layak digunakan saat
proses pembelajaran karena memenuhi aspek materi, media, dan bahasa dengan hasil
skor validasi media sebesar 94 dari skor maksimum ideal 100 yang berkriteria sangat
baik dengan tetap memperhatikan saran, masukan, dan catatan penguji di lembar
validasi.

Kata kunci: Media Pembelajaran Ular Tangga, Computational Thinking, Pemanasan
Global

Pendahuluan

Dalam UU RI No. 20 Tahun 2003 Pasal 1 ayat 1 disebutkan bahwa “Pendidikan”
adalah suatu proses yang bersifat “terestrial” yang meliputi mendorong belajar sekaligus
proses mengajar yang membuat peserta didik secara aktif terlibat dalam mengembangkan
dirinya. potensi serta junjung tinggi hak asasi manusia, nilai keagamaan, identitas budaya,
dan kemajemukan bangsa. Pendidikan dapat dikatakan berkualitas tinggi tergantung pada
interaksi aktif antara guru dan siswa selama proses pengajaran. Ada beberapa faktor yang
dapat membuat perbedaan dalam seberapa baik suatu pelajaran diajarkan, termasuk
guru, lingkungan di mana pelajaran itu diajarkan, kurikulum yang digunakan, dan input
siswa (Hidayat, 2014)

Fisika adalah cabang ilmu sains dengan materi pelajaran yang berisi tentang
peristiwa alam, struktur, serta gejala alam (Amin & Sulistiyono, 2021). Menurut pendapat
lain, fisika ialah pembelajaran gejala alam yang dapat dipecahkan dengan hitungan
pembuktian yang memerlukan pelatihan kemampuan agar menambah wawasan serta
daya pikirnya (Hartuti, 2015). Pembelajaran fisika umumnya dianggap sulit oleh peserta
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didik karena materi yang membutuhkan pemahaman konsep dan motivasi belajar yang
masih sangat rendah.

Proses penyampaian materi pembelajaran tidak cukup hanya dengan
penyampaian secara ceramah yang dapat menyebabkan pembelajaran menjadi kurang
menarik, penggunaan metode ceramah hanya membuat peserta didik mengandalkan
kemampuan mengingat dan menghafal materi. Pemanfaatan media pendidikan dapat
membantu siswa belajar tentang masalah yang muncul ketika suatu metode digunakan
untuk mengajar (Aida et al., 2020). Tersirat bahwa penggunaan media dalam kegiatan
pendidikan diperlukan untuk membuat pendidikan jasmani lebih menarik.

Media pembelajaran adalah fasilitas pendukung yang digunakan dalam
pendidikan yang digunakan untuk meningkatkan kinerja dan motivasi siswa untuk
mempelajari lebih banyak materi sesuai dengan tujuan program. Manfaat media
pembelajaran adalah untuk menghasilkan pembelajaran yang efektif dan efisien dalam
memperlancar komunikasi dan interaksi pendidik dengan peserta didik (Zega, 2022).

Ada beberapa jenis media pendidikan, namun jenis yang paling umum adalah
media pendidikan cetak. Karena kepraktisan dan kemampuannya untuk memenuhi
kebutuhan siswa, media tersebut sering digunakan oleh guru. Namun bentuk media ini
memiliki kekurangan yaitu tidak adanya suara dan gambar yang tidak stabil. Permainan
anak-anak yang terbuat dari papan yang dimainkan oleh dua orang atau lebih dikenal
dengan ular tangga (La Dode et al., 2022). Tujuan media permainan ular tangga ini adalah
untuk meningkatkan motivasi dan semangat belajar siswa.

Pendekatan yang digunakan dalam belajar mengajar juga sangat penting, selain
pentingnya penggunaan media pembelajaran. Computational Thinking adalah suatu
pendekatan yang mendorong siswa untuk terlibat dalam pemikiran kritis tentang topik-
topik seperti komputasi, logika dengan fokus pada pemecahan masalah yang kompleks,
dan Computational Thinking adalah pendekatan yang telah diadopsi dan diintegrasikan ke
dalam kurikulum bahasa Inggris sejak tahun 2014 (Kawuri et al., 2019). Pembelajaran
dengan menerapkan prinsip-prinsip berpikir komputasi dapat membantu siswa dalam
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah.

Kesimpulan dari permasalahan yang telah diuraikan di atas, salah satunya upaya
yang dapat dilakukan yaitu dengan membuat ular tangga fisika sebagai media permainan
edukatif pada materi pemanasan global.

Metode Penelitian

Metodologi penelitian yang digunakan adalah metode penelitian campuran
(kualitatif dan kuantitatif). Penelitian ini dilakukan untuk menghasilkan media yang
kemudian dilakukan penelitian oleh ahli media, materi dan bahasa. Berikut merupakan alur
penelitian yang dilakukan oleh peneliti, sebagai berikut:

Pencarian informasi tentang pembelajaran fisika
Persiapan yang menggunakan pendekatan Computational
Thinking.
l Pembuatan pembuatan media “Ular Tangga”
Pembuatan dengan menggunakan canva sebagai media
permainan edukatif untuk pembelajaran fisika
' dengan menggunakan pendekatan Computational
l Thinkina.

Validasi pembuatan media “Ular Tangga” sebagai
media permainan edukatif untuk pembelajaran
fisika dengan menggunakan pendekatan
Computational Thinking.

Penyelesaian

Prosiding Seminar Nasional Pendidikan Fisika 1X Juli 2023



ISSN: 2830-4535

1. Tahap Persiapan

Pada tahapan pertama yaitu pencarian infromasi tentang seberapa
banyak pembelajaran yang menggunakan media permainan ular tangga
khususnya di mata pelajaran fisika. Setelah itu, pencarian tentang seberapa
banyak penerapan pembelajaran dengan menggunakan pendekatan
Computational Thinking. Selanjutnya, pada tahap ini untuk rencana
penggambaran dan pembuatan media dituliskan terlebih dahulu ke dalam
Microsoft Word.

2. Tahap Pembuatan

Menyelesaikan tahap pertama yaitu tahap persiapan penyusunan
rangkaian media permainan ular tangga, dilanjutkan dengan pembuatan media
pembelajaran menggunakan aplikasi canva yang dapat di download melalui
website resmi.

3. Tahap Penyelesaian

Tahap penyelesaian Laboratorium Fisika dengan judul “Pembuatan Ular
Tangga Sebagai Media Permainan Edukatif Untuk Pembelajaran Fisika Dengan
Menggunakan Pendekatan Computational Thinking” adalah dengan melakukan
validasi ahli yang akan memvalidasi kriteria media pembelajaran yang dibuat.

Validasi kriteria media bertujuan untuk mengetahui bahwa media
pembelajaran yang disusun sudah baik dan memenuhi kriteria atau belum.
Validasi ini akan dilakukan oleh penguji, dan media yang di validasi terbagi
menjadi tiga aspek yaitu validasi berdasarkan aspek materi, media, dan bahasa.
Validasi pada aspek materi yaitu bagaimana aspek standar isi dan pembelajaran,
validasi pada aspek media akan dilakukan dengan memvalidasi tampilan visual,
sedangkan validasi aspek bahasa akan dilakukan dengan memvalidasi
penggunaan bahasa pada media pembelajaran.

Hasil dan Pembahasan

Hasil pembuatan Ular Tangga Fisika Sebagai Media Permainan Edukatif Untuk

Pembelajaran Fisika Dengan Menggunakan Pendekatan Computational Thinking yaitu
berupa media permainan ular tangga beserta soal-soal latihan dan juga pengayaan terkait
materi pemanasan global, dengan rincian sebagai berikut:

a. Tampilan Media Ular Tangga

b.

Gambar 1. Tampilan Media Ular Tangga

Tampilan Kartu Ajaib

Pada pembuatan media ular tangga ditambahkan item soal-soal latihan guna

untuk menambah ilmu pengetahuan peserta didik. Kartu ajaib ini digunakan ketika
peserta didik berada pada kotak yang bersimbolkan bintang. Kartu ini terdapat lima
soal tentang pemanasan global.

Pembuatan “Ular Tangga Fisika” Dengan Menggunakan Pendekatan....
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Gambar 2. Tampilan Kartu Ajaib

c. Tampilan Kartu Punishment
Kartu Punishment digunakan ketika peserta didik berada dikotak yang
bersimbolkan ular dan peserta didik tersebut mengalami penurunan kotak.

MEKAMNISME EFEK RUMAH KACA YANG
NORMAL SEBENARNYA SANGAT DIPERLUKAN

BAGI KEHIDUPAN DI BUMI KARENA

Gambar 3. Tampilan Kartu Punishment

d. Tampilan Kartu Bonus
Kartu bonus digunakan pada setiap kotak yang tidak bersimbolkan, kartu
bonus ini berisi tentang soal-soal latihan dasar mengenai materi pemanasan global
dan juga terdapat pertanyaan yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari.

SALAH SATU CARA YANG PALING MUDAH
UNTUK MENGURANGI KARBON DICKSIDA DI
UDARA YANG DAFAT KITA LAKUKAN
ADALAH...

Gambar 4. Tampilan Kartu Bonus

e. Tampilan Pengayaan Materi
Pengayaan materi ini berisi informasi tentang materi pemanasan global yang
disajikan persub-bab yang berkaitan dengan fenomena-fenomena yang muncul di
kehidupan sehari-hari yang berhubungan dengan pemanasan global.
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Gambar 5. Tampilan Pengayaan Materi

f.  Tampilan Kartu Peraturan Permainan
Dalam pembuatan media permainan ular tangga juga terdapat pembuatan
peraturan permainan.

ULAR TANGGA
PEMANASAN GLOEAL

JOINQUR
TEAM

g,

Gambar 6. Tampilan Kartu Peraturan Permainan

Hasil Penilaian oleh Ahli

Setelah proses pembuatan media Fisika Ular Tangga, selanjutnya dilakukan
penilaian media yang dilakukan oleh dosen pembimbing berdasarkan aspek materi,
media, dan bahasa. Penilaian media pembelajaran dilakukan untuk mengetahui kriteria
dari media yang dibuat sebelum digunakan dalam proses pembelajaran. Pengumpulan
data penilaian dilakukan dengan cara mengisi angket penilaian yang sebelumnya telah
disesuaikan dengan kriteria media pembelajaran yang baik.

Angket penilaian media yang digunakan terdiri dari lembar penilaian untuk aspek
materi, aspek media, dan aspek bahasa. Aspek-aspek yang terdapat dalam lembar
penilaian untuk aspek materi meliputi aspek kelayakan isi, aspek kelayakan penyajian,
aspek kelayakan kontekstual. Pada lembar penilaian untuk aspek media memiliki aspek
kelayakan media. Sedangkan, pada lembar penilaian untuk aspek bahasa memiliki aspek
bahasa.

Analisis lembar penilaian yang digunakan oleh ahli yaitu skala rating scale
didasarkan atas bobot skor yang telah ditetapkan dan memberikan data kuantitatif untuk
selanjutnya dijelaskan secara kualitatif dan dianalisis dengan statistika deskriptif. Analisis
data dilakukan dengan melalui langkah-langkah yang digunakan dalam analisis deskriptif
kuantitatif sebagai berikut: a. menjumlahkan skor dari seluruh indikator dalam angket,
kemudian b. dibandingkan dengan kriteria kelas atau kategori seperti yang disampaikan
oleh Azwar, 2007: 163. Perolehan skor penilaian aspek materi, media, dan bahasa
sebagai berikut:

a. Penilaian Media Pembelajaran terhadap Aspek Materi
Hasil penilaian yang dilakukan oleh dosen pembimbing terhadap aspek
materi dapat dilihat pada Tabel 1.
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Tabel 1. Hasil Penyajian Media Ular Tangga dengan Pendekatan CT terhadap Aspek Materi

No Aspek Jumlah Jumlah Skor Skor Skor Mi  Shi
Butir Pilihan Maksimum Minimum Hasil
Soal Ideal Ideal Validasi
1. Aspek 5 4 20 5 19 125 25
Kelayakan
Isi
2. Aspek 3 4 12 3 12 75 15
Kelayakan
Penyajian
3. Aspek 2 4 8 2 7 5 1
Kelayakan
Kontekstual
Total 10 4 40 10 38 25 5

Berdasarkan perhitungan validasi media ular tangga terhadap aspek materi
diperoleh skor maksimum ideal yaitu 40, skor minimum sebesar 10, dan mendapatkan
skor hasil validasi yang dilakukan oleh penguji yaitu sebesar 38. Mean Ideal (Mi)
mendapatkan skor sebesar 25 dan Simpangan baku ideal (Sbhi) sebesar 5. Setelah
memperoleh hasil perhitungan dari validasi media terhadap aspek materi dari penguji
kemudian didapatkan kategori dari aspek materi sebagai berikut:;

Tabel 1. Kriteria Media Ular Tangga untuk Lembar Validasi Aspek Materi

Interval Kriteria
325 < skor Sangat Baik
27,5 < skor = 32,5 Baik
22,5 < skor = 27,5 Cukup
17,5 < skor = 22,5 Kurang
skor < 17,5 Sangat Kurang

Berdasarkan hasil perolehan dan perhitungan validasi media pembelajaran fisika
‘Ular Tangga Fisika Sebagai Media Permainan Edukatif Untuk Pembelajaran Fisika
Dengan Pendekatan CT” dengan menggunakan aplikasi canva terhadap aspek materi
diperoleh skor validasi sebesar 38 dari skor maksimum sebesar 40 yang terletak pada
kategori | dengan penggolongan kriteria sangat baik untuk aspek materi. Sehingga media
pembelajaran ular tangga yang dibuat dinyatakan memiliki kriteria sangat baik, artinya
dapat digunakan dalam proses pembelajaran dengan tetap memperhatikan saran,
komentar, dan perbaikan dari penguiji pada lembar validasi.

b. Validasi Media terhadap Aspek Media
Validasi yang dilakukan oleh penguji berdasarkan aspek media dapat dilihat
pada Tabel 3.

Tabel 2. Distribusi Penyajian Validasi Media Ular Tangga terhadap Aspek Media

Jumlah Jumlah Skor Skor Skor
No Aspek Butir Pilihan Maksimum  Minimum Hasil Mi  Sbi
Soal Ideal Ideal Validasi
Aspek
1. Kelayakan 10 4 40 10 38 25 5
Media
Total 10 4 40 10 38 25 5
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Berdasarkan perhitungan validasi media yang dilakukan oleh penguiji, diperoleh
skor hasil validasi sebesar 38 dengan skor maksimum 40 dan skor minimum ideal sebesar
10. Skor Mean ideal (Mi) sebesar 25 dan Simpangan baku ideal (Sbi) sebesar 5. Setelah
memperoleh hasil perhitungan dari validasi media terhadap aspek media dari penguiji
kemudian didapatkan kategori dari aspek media sebagai berikut:

Tabel 3.Kriteria Media Ular Tangga untuk Lembar Validasi Aspek Media

Interval Kriteria
32,5 < skor Sangat Baik
27,5 < skor = 32,5 Baik
225 < skor = 27,5 Cukup
17,5 < skor = 22,5 Kurang
skor < 17,5 Sangat Kurang

Berdasarkan hasil perolehan dan perhitungan validasi media pembelajaran fisika
“Ular Tangga Fisika Sebagai Media Permainan Edukatif Untuk Pembelajaran Fisika
Dengan Pendekatan CT” dengan menggunakan aplikasi canva terhadap aspek media
diperoleh skor validasi sebesar 38 dari skor maksimum sebesar 40 yang terletak pada
kategori | dengan penggolongan kriteria sangat baik untuk aspek media. Sehingga media
pembelajaran ular tangga yang dibuat dinyatakan memiliki kriteria sangat baik, artinya
dapat digunakan dalam proses pembelajaran dengan tetap memperhatikan saran,
komentar, dan perbaikan dari penguiji pada lembar validasi.

c. Validasi Media terhadap Aspek Bahasa
Hasil validasi media pembelajaran ular tangga disajikan dalam bentuk tabel
distribusi penyajian pada Tabel 5.

Tabel 4. Distribusi Penyajian Validasi Media Ular Tangga terhadap Aspek Bahasa

No Aspek Jumlah Jumlah Skor Skor Skor Mi Sbi
Butir Pilihan Maksimum Minimum Hasil
Soal Ideal Ideal Validasi
1. Aspek 5 4 20 5 18 125 25
Bahasa
Total 5 4 20 5 18 125 25

Berdasarkan perhitungan validasi media yang dilakukan oleh penguiji, diperoleh
skor hasil validasi sebesar 18 dengan skor maksimum 20 dan skor minimum ideal sebesar
5. Skor Mean ideal (Mi) sebesar 12,5 dan Simpangan baku ideal (Shi) sebesar 2,5.
Setelah memperoleh hasil perhitungan dari validasi media terhadap aspek bahasa dari
penguji kemudian didapatkan kategori dari aspek bahasa sebagai berikut:

Tabel 5.Kriteria Media Ular Tangga untuk Lembar Validasi Aspek Bahasa

Interval Kriteria
16,5 < skor Sangat Baik
13,75 < skor = 16,5 Baik
11,25 < skor = 13,75 Cukup
8,75 < skor = 11,25 Kurang

skor < 8,75 Sangat Kurang

Berdasarkan hasil perolehan dan perhitungan validasi media pembelajaran fisika
“Ular Tangga Fisika Sebagai Media Permainan Edukatif Untuk Pembelajaran Fisika
Dengan Pendekatan CT” dengan menggunakan aplikasi canva terhadap aspek bahasa

Pembuatan “Ular Tangga Fisika” Dengan Menggunakan Pendekatan....



ISSN: 2830-4535

diperoleh skor validasi sebesar 18 dari skor maksimum sebesar 20 yang terletak pada
kategori | dengan penggolongan kriteria sangat baik untuk aspek bahasa. Sehingga
media pembelajaran ular tangga yang dibuat dinyatakan memiliki kriteria sangat baik,
artinya dapat digunakan dalam proses pembelajaran dengan tetap memperhatikan
saran, komentar, dan perbaikan dari penguiji pada lembar validasi.

d. Penilaian Produk Total
Pada penilain produk total terdiri dari aspek materi, media, dan bahasa yang
telah diperoleh dari hasil validasi yang dilakukan penguji. Berikut tabel distribusi
penilaian produk total.

Tabel 6. Distribusi Penyajian Aspek Penilaian Produk

No Aspek Jumlah Jumlah Skor Skor Skor Mi Sbi
Butir Pilihan Maksimum Minimum Hasil
Soal Ideal Ideal Validasi
1. Aspek 10 4 40 10 38 25 5
Materi
2.  Aspek 10 4 40 10 38 25 5
Media
3. Aspek 5 4 20 5 18 125 25
Bahasa
Total 25 4 100 25 94 62,5 12,5

Berdasarkan perhitungan hasil validasi produk total oleh penguji diperoleh total
skor maksimum ideal sebesar 100, skor minimum ideal 25, skor hasil validasi sebesar 94.
Setelah memperoleh hasil perhitungan secara kuantitatif maka didapatkan kelas kategori
pada Tabel 8.

Tabel 7. Kriteria Media Ular Tangga untuk Lembar Validasi Produk Total

Interval Kriteria
81,25 < skor Sangat Baik
68,75 < skor = 81,25 Baik
56,25 < skor = 68,75 Cukup
43,75 < skor = 56,25 Kurang

skor < 43,75 Sangat Kurang

Berdasarkan hasil validasi secara keseluruhan atau produk total, skor hasil validasi
yang diperoleh sebesar 94 dari skor maksimum ideal sebesar 100 artinya media
pembelajaran berupa “Ular Tangga Fisika Sebagai Media Permainan Edukatif Untuk
Pembelajaran Fisika Dengan Pendekatan CT” dapat dinyatakan kriteria “Sangat Baik” dan
dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran tersebut dapat digunakan untuk proses
pembelajaran fisika dengan memperhatikan saran, komentar, dan perbaikan dari penguiji
yang tertulis pada lembar validasi.

Kesimpulan
Berdasarkan hasil pembahasan yang telah dipaparkan di atas, dapat disimpulkan
bahwa:

1. Pembuatan media ular tangga dan penyelesaian terdiri dari tiga langkah, yaitu
langkah persiapan, langkah pembuatan, dan langkah penyelesaian. Pada langkah
persiapan, dilakukan pencarian tentang pemanasan global, pendekatan CT serta
pembuatan media ular tangga. Awal penyusunan media ini menggunakan Microsoft
Word sebelum dipindahkan ke aplikasi canva. Selanjutnya, langkah pembuatan
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dengan menyelesaikan, mendesain media ular tangga serta kartu-kartu pendukung
yang berisikan soal-soal latihan, pengayaan, dan peraturan permainan. Langkah
terakhir, yaitu penyelesaian. Pada tahap penyelesaian ini dilakukan validasi media
pembelajaran yang dilakukan oleh penguji yang bertujuan untuk mengetahui media
pembelajaran sudah sesuai keriteria yang baik atau belum.

2. Hasil validasi media pembelajaran fisika yang dilakukan oleh penguji menyatakan
bahwa berupa “Ular Tangga Fisika Sebagai Media Permainan Edukatif Untuk
Pembelajaran Fisika Dengan Menggunakan Pendekatan Computational Thinking”
mendapatkan kriteria sangat baik dari aspek materi, media, dan bahasa. Sehingga,
media pembelajaran yang dibuat sangat layak dan dapat digunakan sebagai media
pembelajaran saat proses pembelajaran fisika berlangsung dengan tetap
memperhatikan catatan yang diberikan oleh penguji serta meningkatkan aspek-aspek
yang belum mendapatkan skor maksimum.
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