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Abstrak
Pada kurikulum 2013 kegiatan pembelajaran diharapkan dapat menciptakan kondisi yang menyenangkan dan menantang bagi siswa dan menuntut siswa untuk dapat bekerja memecahkan masalah. Salah satu cara yang dapat digunakan untuk mewujudkannya dengan mengembangkan media permainan yang dapat melatihkan keterampilan memecahkan masalah siswa. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan kelayakan media permainan Wonderful Step secara teoretis, berdasarkan kriteria materi, kebahasaan, penyajian, dan persyaratan permainan pendidikan, secara empiris, berdasarkan respons siswa dan keterampilan memecahkan masalah. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D). Metode pengumpulan data yang digunakan adalah metode angket dan tes, meliputi angket kelayakan, angket respons dan tes keterampilan memecahkan masalah. Uji coba terbatas dilakukan di SMP Negeri 26 Surabaya Kelas VII-H. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media permainan Wonderful Step layak secara teoretis dengan hasil 98,44% (sangat baik). Secara empiris, media permainan Wonderful Step mendapatkan respon siswa 98,33% (sangat baik), sedangkan berdasarkan tes keterampilan memecahkan masalah, didapatkan ketuntasan klasikal 90% (sangat baik) dengan rata-rata nilai siswa 86,35. Hal ini menandakan bahwa media permainan Wonderful Step dapat dijadikan media pembelajaran yang dapat membantu siswa dalam memahami konsep pemanasan global, meningkatkan semangat dan motivasi siswa dalam belajar, serta dapat membantu siswa dalam melatihkan keterampilan memecahkan masalah
Kata kunci: media permainan,Wonderful Step, keterampilan memecahkan masalah, materi Pemanasan Global IPA kelas VII.
Abstract

In curriculum 2013, the learning activities is expected to create  fun and challenging conditions, and students are required to be able to solve problems. One of alternatives that can be use is by developing educative games that can be used to improve problem solving skills of students.The aims of this study were to describe the theoretic feasibility of Wonderful Step game theoretically based on the criteria of concept, linguistic, presentation, and education game requirements as well as empiric feasibility, namely based on student responses and problem solving skills.This research used Research and Development (R & D) method. Data were collected by using questionnaires, namely validation questionnaire and students’ response questionnaire as well as tests of problem solving skills. This limited implementation is performed in VII-H of 26 Junior High School. The result of this research showed that the Wonderful Step game is feasible theoretically with an average score of 98.44% (excellent). And also feasible empirically based on the students’ response and results of problem solving skill test. The students’ response Wonderful Step game is 98.33% (excellent). While problem solving skills test showed that the classical mastery of students is 90% (very good) with an average value of student for about 86.35. These indicates that Wonderful Step can be used as media in the topic of Global Warming, to improve the students motivation, as well as to improve the problem solving skills of the students.

Keywords: educative game, Wonderful Step, problem solving skills, topic of Global Warming.

PENDAHULUAN
Pembelajaran IPA berkaitan dengan cara mencari tahu tentang alam secara sistematis. Dalam dokumen kurikulum, kegiatan pembelajaran perlu menggunakan prinsip yang: (1) berpusat pada peserta didik, (2) mengembangkan kreativitas peserta didik, (3) menciptakan kondisi menyenangkan dan menantang, (4) bermuatan nilai, etika, estetika, logika, dan kinestetika, dan (5) menyediakan pengalaman belajar yang beragam melalui penerapan berbagai strategi dan metode pembelajaran yang menyenangkan, kontekstual, efektif, efisien, dan bermakna (Kemendikbud, 2013a). Pembelajaran yang menyenangkan dapat memberi rasa nyaman, aman, dan asyik pada siswa. Selain itu situasi pembelajaran yang menyenangkan mendorong rasa keingintahuan serta motivasi siswa pada pembelajaran.
Pada kurikulum 2013 pembelajaran harus berkenaan dengan kesempatan yang diberikan kepada peserta didik untuk mengkonstruksi pengetahuan dalam proses kognitifnya. Agar benar-benar memahami dan dapat menerapkan pengetahuan, peserta didik perlu didorong untuk bekerja memecahkan masalah, menemukan segala sesuatu untuk dirinya, dan berupaya keras mewujudkan ide-idenya. Bagi peserta didik, pembelajaran harus bergeser dari “diberi tahu” menjadi “aktif mencari tahu” (Kemendikbud, 2013b).

Keterampilan memecahkan masalah ini dapat dilatihkan melalui pertanyaan-pertanyaan yang memuat suatu permasalahan yang ada di sekitar. Pertanyaan-pertanyaan yang digunakan dapat berupa pertanyaan informatif maupun pertanyaan bersifat solusi. Pertanyaan yang digunakan haruslah berdasarkan kriteria-kriteria keterampilan memecahkan masalah, sehingga penggunaan pertanyaan akan lebih efektif dalam membantu melatihkan keterampilan memecahkan masalah siswa. 
Media memegang peran yang sangat penting dalam proses pembelajaran di kelas. Belajar akan lebih bermakna jika siswa mengalami sendiri apa yang dipelajarinya, bukan sekadar mengetahuinya dari informasi sang guru. Oleh karena itu, diperlukan sebuah media yang mampu menjembatani siswa untuk mengalami proses pembelajaran yang alami dan menyenangkan, misalnya dengan menggunakan permainan.
Permainan sebagai media pendidikan mempunyai beberapa kelebihan, yaitu (1) Permainan adalah sesuatu yang menyenangkan untuk dilakukan dan sesuatu yang menghibur; (2) Permainan memungkinkan adanya partisipasi aktif dari siswa untuk belajar serta dapat memberikan umpan balik langsung; (3) Permainan memungkinkan penerapan konsep-konsep ataupun peran-peran ke dalam situasi dan peranan  yang sebenarnya di masyarakat. Keterampilan yang dipelajari lewat permainan jauh lebih mudah untuk diterapkan di kehidupan nyata sehari-hari; (4) Permainan dapat dipakai untuk berbagai tujuan pendidikan dengan mengubah sedikit alat, aturan maupun persoalannya.; (5) Permainan dapat dengan mudah dibuat dan diperbanyak (Sadiman, 2010).

Melalui kegiatan bermain yang mengandung edukasi, daya pikir anak terangsang untuk merangsang perkembangan emosi, perkembangan sosial dan perkembangan fisik. Setiap anak memiliki kemampuan dan ketertarikan bermain yang berbeda tergantung pada perkembangan anak. Dari permainan juga biasanya semakin menambah rasa ketertarikan anak pada mainan tersebut.

Tujuan penelitian adalah (1) mendeskripsikan kelayakan teoretis media Permainan Wonderful Step Materi Pemanasan Global, (2) mendeskripsikan kelayakan empiris media permainan Wonderful Step materi Pemanasan Global berdasarkan kriteria respons siswa dan keterampilan memecahkan masalah siswa.
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut. Bagi sekolah, dapat menambah tersedianya alternatif media pembelajaran. Bagi guru, dapat digunakan sebagai sarana pembelajaran siswa yang dapat meningkatkan kemampuan memecahkan masalah siswa dan menarik minat serta motivasi siswa dalam mempelajari pembelajaran IPA materi Pemanasan Global. Bagi siswa, dapat digunakan sebagai media pemantapan materi Pemanasan Global dalam pembelajaran IPA.

METODE

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan. Permainan Wonderful Step dikembangkan sesuai dengan kebutuhan siswa pada pembelajaran IPA Terpadu materi Pemanasan Global pada siswa kelas VII dan mengacu pada metode research and development (R&D).
Pengembangan media permainan Wonderful Step dilakukan di Universitas Negeri Surabaya. Uji coba terbatas media permainan Wonderful Step dilakukan di SMP Negeri 26 Surabaya pada semester genap tahun ajaran 2013/2014 selama 1 kali pertemuan (3xJP). Sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah 20 siswa kelas VII-H SMP Negeri 26 Surabaya pada tahun ajaran 2013/2014. 
Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode angket kelayakan yang digunakan untuk menilai kelayakan media berdasarkan aspek teoretis media permainan ditinjau aspek kelayakan isi, kelayakan format penyajian dan visual media permainan, kelayakan persyaratan permainan pendidikan, kriteria kebahasaan, dan kelayakan keterampilan memecahkan masalah dan mengumpulkan data tentang masukan serta pendapat dari ahli materi, ahli media dan guru terhadap kelayakan media permainan Wonderful Step, angket respons siswa yang digunakan untuk mengetahui respons siswa terhadap pembelajaran dengan media permainan Wonderful Step, dan tes keterampilan memecahkan masalah yang digunakan untuk mengetahui kemampuan memecahkan masalah. 
HASIL PENELITIAN
Desain permainan Wonderful Step yang dikembangkan berupa lembar permainan yang berukuran 50x50 cm yang memiliki 100 petak dengan ukuran tiap-tiap petak sebesar 5x5 cm. Pada lembar permainan ini terdapat informasi-informasi mengenai materi pemanasan global yang dimasukkan dalam beberapa petak. Dalam beberapa petak juga dimasukkan beberapa gambar yang saling berkaitan dengan materi pemanasan global. Selain itu juga terdapat beberapa petak card choice yang merupakan petak pertanyaan. Permainan wonderful Step ini dilengkapi oleh 1 set kartu pertanyaan (42 buah), 1 set kartu kunci jawaban (42 buah), 2 buah dadu, 4 buah gaco, 1 buah lembar penilaian, serta 1 buah buku panduan.
1. Hasil Validasi Media Permainan Wonderful Step
Secara keseluruhan media permainan Wonderful Step pada pembelajaran IPA di SMP materi Pemanasan Global secara teoretis telah layak digunakan dengan nilai persentase sebesar 98,44% dengan kriteria sangat baik. Adapun hasil validasi yang diperoleh disajikan dalam bentuk Tabel 1.
Tabel 1. Data Hasil Validasi Media Permainan Wonderful Step
	Aspek yang dinilai
	Persentase

Nilai (%)
	Kriteria

	A.    Kelayakan Isi
	100
	Sangat baik

	B.    Kelayakan format penyajian dan visual media permainan
	98,81
	Sangat Baik

	C.    Kelayakan persyaratan permainan pendidikan
	97,92
	Sangat Baik

	D.    Kriteria kebahasaan
	95,83
	Sangat Baik

	E.    Kelayakan keterampilan menyelesaikan masalah
	100
	Sangat Baik

	Jumlah
	98.44
	Sangat Baik


2. Respons Siswa
Setelah menggunakan media permainan Wonderful Step, di dapat hasil angket respons siswa. sebagian besar siswa memberi respons positif terhadap media permainan Wonderful Step, yaitu sebesar 98,33% dengan kriteria sangat baik. Adapun  hasil respons siswa terhadap media permainan Wonderful Step yang diperoleh disajikan dalam bentuk Tabel 2. 
Tabel 2. Data Hasil Respons Siswa terhadap Media Permainan Wonderful Step
	No
	Aspek
	Persentase (%)

	
	
	Ya
	Tidak

	1
	Siswa suka belajar IPA dengan menggunakan media permainan Wonderful Step 
	100
	0

	2
	Permainan Wonderful Step menyenangkan 
	100
	0

	3
	Permainan Wonderful Step sangat menarik
	100
	0

	4
	Permainan Wonderful Step mudah dipahami dan dimainkan
	100
	0

	5
	Pertanyaan dalam media permainan jelas
	100
	0

	6
	Pedoman dalam bermain jelas
	100
	0

	7
	Bahasa yang digunakan dalam permainan mudah dipahami
	90
	10

	8
	Media permainan Wonderful Step ini memberi kejelasan bagi pemahaman siswa mengenai materi Pemanasan Global
	100
	0

	9
	Siswa senang menjawab soal-soal yang terdapat pada permainan permainan
	95
	5

	10
	Permainan Wonderful Step dapat meningkatkan semangat siswa dalam belajar
	100
	0

	11
	Permainan Wonderful Step membuat siswa tertarik untuk belajar IPA
	100
	0

	12
	Permainan Wonderful Step membuat siswa dapat lebih baik dalam menyelesaikan permasalahan dalam soal-soal
	95
	5

	Rata-rata (%)
	98.33
	1.67

	Kategori 
	Sangat Baik


3. Keterampilan Memecahkan Masalah
Berdasarkan hasil tes keterampilan memecahkan masalah, ditunjukan 18 siswa memperoleh nilai diatas KKM atau tuntas, sedangkan 2 orang siswa nilai mempunyai kurang dari KKM yang ditentukan, yaitu 80, atau dinyatakan tidak tuntas. Rata-rata nilai yang diperoleh siswa pada tes keterampilan memecahkan masalah adalah 86,35 dan persentase ketuntasan sebesar 90% (Gambar 1).
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Gambar 1. Ketuntasan Indikator Keterampilan Memecahkan Masalah

PEMBAHASAN
1. Kelayakan Teoretis Media Permainan Wonderful Step 
Kelayakan teoretis media permainan Wonderful Step dinilai dari hasil validasi media berdasarkan aspek kelayakan isi, kelayakan format penyajian dan visual media permainan, kelayakan persyaratan permainan pendidikan, kriteria kebahasaan, dan kelayakan keterampilan memecahkan masalah. 

Suatu permainan dapat digunakan sebagai media pembelajaran, hal ini sesuai dengan pernyataan Sadiman (2010) yang menyatakan bahwa media permainan dapat digunakan untuk berbagai tujuan pendidikan dengan mengubah sedikit alat, aturan maupun persoalannya. Media permainan Wonderful Step berdasarkan hasil validasi yang telah dilakukan mendapatkan hasil yang baik.  Berdasarkan aspek kelayakan isi, media permainan Wonderflu Step sesuai dengan tujuan pembelajaran yang dirumuskan dan sesuai dengan Kurikulum 2013. 

Media permainan yang baik harus memiliki aturan-aturan main serta standar yang berlaku seperti yang diungkapkan oleh Jauhar (2011). Aturan-aturan main dapat disesuaikan dengan media permainan dan tujuan dari permainan itu sendiri. Dalam media permainan Wonderful Step, standar dan aturan yang berlaku pada format penyajian dan visual media permainan terdapat 7 subkomponen. Secara keseluruhan dalam aspek kelayakan format penyajian dan visual media permainan, media permainan Wonderful Step mendapatkan skor 98,81%. Hal ini dikarenakan pada subkomponen sistematika penyajian lembar permainan kurang maksimal. Adapun faktor yang memengaruhi adalah terdapat beberapa gambar dalam lembar permainan yang memiliki kualitas kurang baik sehingga kurang mengoptimalkan penilaian. 

Pada subkomponen kelengkapan media, sistematika penyajian kartu soal, kartu jawaban, kartu hukuman, buku panduan, dan lembar skor mendapatkan skor yang maksimal. Hal ini menunjukkan bahwa media permainan Wonderful Step dapat dikatakan layak berdasarkan aspek kelayakan format penyajian dan visual media permainan. 

Media permainan Wonderful Step juga sesuai dengan persyaratan media permainan pendidikan sebagaimana dikemukakan oleh Arsyad (2011) yang meliputi sesuai dengan tujuan media permainan yang menyenangkan, memotivasi siswa, memperjelas materi, sesuai dari segi ekonomi, pendidikan dan fungsi media sebagai sarana penunjang pembelajaran. Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan, dalam komponen kelayakan persyaratan permainan pendidikan, media permainan Wonderful Step mendapatkan skor sebesar 97,92%. Semua aspek mendapatkan nilai maksimal, kecuali subkomponen persyaratan permainan pendidikan berdasarkan segi ekonomi mendapatkan skor yang kurang maksimal, karena penilaian dari validator III (guru IPA) menyatakan bahwa media permainan Wonderful Step cenderung sulit untuk dibuat. Hal ini dikarenakan pada media permainan Wonderful Step memiliki banyak komponen di dalamnya, seperti kartu soal, kartu jawaban dan lembar permainan.

Selain subkomponen segi ekonomi, aspek kelayakan persyaratan media pendidikan yang lain seperti komponen media permainan yang sesuai dengan tujuan media permainan, segi ekonomi, segi pendidikan, serta sesuai berdasarkan fungsi media mendapatkan skor yang maksimal. Hal ini menunjukkan bahwa media permainan Wonderful Step berdasarkan kelayakan media pendidikan sudah sangat baik dan sesuai dengan pendapat Sadiman (2010) yang mengatakan bahwa media permainan harus bersifat luwes, yaitu dapat digunakan untuk berbagai tujuan pendidikan. 

Ditinjau dari aspek kelayakan kebahasaan, media permainan Wonderful Step mendapatkan skor yang kurang maksimal pada subkomponen ketepatan struktur kalimat. Oleh karena itu, penggunaan kalimat yang terdapat pada media diperbaiki agar tidak menimbulkan makna ganda bagi siswa. Namun untuk subkomponen bahasa yang komunikatif, skor yang diperoleh maksimal yang menandakan bahwa bahasa yang digunakan dalam permainan dapat dipahami dan sesuai dengan tingkat perkembangan berpikir siswa.

Media permainan Wonderful Step dikembangkan dengan tujuan untuk melatihkan keterampilan memecahkan masalah siswa. Berdasarkan hasil validasi, aspek penilaian keterampilan memecahkan masalah mendapat skor maksimal. Hal ini menunjukkan bahwa media permainan Wonderful Step dikembangkan sudah sesuai dengan indikator-indikator keterampilan memecahkan masalah, yaitu merumuskan hipotesis, menganalisis data/masalah, merumuskan solusi, dan menuliskan kesimpulan.

Dengan demikian secara keseluruhan, media permainan Wonderful Step dapat dikatakan layak digunakan dalam pembelajaran IPA materi Pemanasan Global untuk melatihkan keterampilan memecahkan maslah. Hal ini dapat dilihat dari hasil validasi yang medapatkan skor 98,44% dengan kriteria sangat baik. Media permainan Wonderful Step secara teoretis dinilai telah sesuai berdasarkan aspek kelayakan isi, kelayakan format penyajian dan visual media permainan, kebahasaan, persyaratan media permainan pendidikan, dan kelayakan keterampilan memecahkan masalah.
2. Kelayakan Empiris Media Permainan Wonderful Step
Kelayakan empiris media permainan Wonderful Step dinilai berdasarkan respons siswa terhadap media permainan dan tes keterampilan memecahkan masalah. Media permainan dalam pembelajaran harus dapat memberikan kesenangan dan kenyamanan pada siswa saat memainkannya. Hal ini sejalan dengan pendapat Sadiman (2010) yang menyatakan bahwa permainan adalah sesuatu yang menyenangkan untuk dilakukan dan sesuatu yang menghibur. Berdasarkan hasil respons siswa, media permainan Wonderful Step merupakan permainan yang menyenangkan dan siswa merasa senang memainkannya. Selain itu media permainan Wonderful Step sangat menarik perhatian siswa dan meningkatkan semngat belajar siswa untuk belajar IPA. Hal ini sesuai dengan persyaratan permainan pendidikan (Arsyad, 2011) yaitu media permainan harus dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar. 

Media permainan Wonderful Step berdasarkan hasil respons terbukti memberikan kejelasan pemahaman siswa mengenai materi Pemanasan Global, hal ini sesuai dengan persyaratan permainan pendidikan (Arsyad, 2011), yaitu media harus dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil belajar serta media permainan memungkinkan penerapan konsep-konsep di kehidupan nyata sehari-hari (Sadiman, 2010). 

Dalam penelitian yang dilakukan terhadap penggunaan media permainan Wonderful Step, siswa terlihat terlibat aktif selama pembelajaran menggunakan media permainan Wonderful Step. Siswa banyak melakukan interaksi dengan siswa lainnya terkait dengan materi Pemanasan Global yang ada pada permainan Wonderful Step. Hal ini sejalan dengan fungsi media permainan yang memungkinkan adanya partisipasi aktif dari siswa untuk belajar serta dapat memberikan umpan balik secara langsung yang disampaikan oleh Sadiman (2010). 

Angket respons siswa terhadap media permainan Wonderful Step menunjukkan bahwa 2 orang siswa menyatakan bahwa bahasa yang digunakan dalam media permainan tidak mudah dipahami. Hal ini dikarenakan terdapat beberapa istilah dalam materi pemanasan global yang belum dapat dipahami oleh siswa. Padahal menurut Jauhar (2011) media permainan yang digunakan dalam pembelajaran hendaknya memiliki aturan-aturan dan format yang jelas dan baik. Oleh karena itu media permainan Wonderful Step dilengkapi dengan glosarium untuk mempermudah siswa untuk memahami beberapa istilah yang sulit dipahami oleh siswa. 

Selain itu, terdapat satu orang siswa yang menyatakan tidak senang menjawab soal-soal dalam permainan dan media permainan Wonderful Step kurang dapat membuatnya lebih baik dalam menyelesaikan permasalahan dalam soal-soal. Hal ini dikarenakan beberapa soal-soal yang digunakan dalam media permainan Wonderful Step mempunyai ranah kognitif yang cukup tinggi, yaitu C4 dan C5 yang cukup sulit untuk siswa. Selain itu terdapat beberapa pertanyaan mengenai permasalahan pemanasan global yang tidak diketahui oleh siswa sehingga siswa merasa kesulitan dalam menjawabnya. 

Namun, sebagian besar siswa (95%) menyatakan bahwa mereka senang menjawab soal-soal dalam permainan serta media permainan Wonderful Step mampu membuat siswa lebih baik dalam menyelesaikan permaslahan dalam soal, hal ini menunjukkan bahwa siswa mengalami peningkatan dalam keterampilan memecahkan masalah seperti yang diharapkan pada kurikulum 2013, yaitu siswa diharapkan mampu untuk bekerja memecahkan masalah, menemukan segala sesuatu untuk dirinya, dan berupaya keras mewujudkan ide-idenya (Kemendikbud, 2013b).

Secara keseluruhan media permainan Wonderful Step mendapatkan respons yang sangat baik dari siswa. Hal ini terlihat dari hasil rata-rata respons siswa terhadap media permainan Wonderful Step sebesar 98,33% yang sesuai dengan syarat media permainan pendidikan yang dapat dikatakan layak jika persentase respons siswa melebihi 70% (Riduwan, 2012).

Kelayakan empiris media permainan Wonderful Step tidak hanya ditinjau berdasarkan respons siswa, melainkan juga keterampilan siswa dalam memecahkan masalah. Keterampilan memecahkan masalah siswa dalam penelitian ini dinilai dari hasil tes yang dilakukan siswa setelah menggunakan media permainan Wonderful Step. Berdasarkan hasil tes yang telah dilakukan, sebanyak 90% siswa atau 18 orang siswa tuntas melewati KKM yang ditentukan. Hal ini sesuai dengan persyaratan permainan pendidikan (Jauhar, 2011) yang mengatakan bahwa setiap permainan memiliki tujuan tertentu yang ingin dicapai. Salah satu tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah melatihkan keterampilan memecahkan masalah siswa dalam pembelajaran IPA materi pemanasan global.

Media permainan pendidikan juga diharapkan mampu memberikan kesamaan pengalaman kepada siswa serta dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil belajar (Arsyad, 2011). Berdasarkan hasil tes keterampilan memecahkan siswa, rata-rata nilai yang didapat siswa sebesar 86,35 yang menunjukan bahwa hasil yang didapat sangat baik. 

Soal-soal tes keterampilan memecahkan masalah dirancang sesuai indikator keterampilan memecahkan masalah (Ibrahim, 2012) yaitu, 1) mengidentifikasi masalah dan komponen-komponennya; 2) menuliskan hipotesis; 3) mengumpulkan dan menganalisis data; 4) merumuskan solusi; 5) menarik kesimpulan. Dalam hasil tes keterampilan memecahkan maslah didapat hasil bahwa pada soal dengan indikator merumuskan solusi dan menuliskan kesimpulan mendapatkan persentase ketuntasan yang sangat tinggi yaitu 97% dan 91%. Untuk soal-soal dengan indikator merumuskan hipotesis dan menganalisis data/masalah mendapatkan persentase ketuntasan sebesar 79% dan 83%.

Berdasarkan hasil tes, diketahui bahwa kemampuan siswa untuk merumuskan hipotesis dari suatu masalah cenderung rendah, yaitu ditunjukkan dari hasil ketuntasan indikator merumuskan hipotesis sebesar 79%. Hal ini dikarenakan siswa masih belum menguasai bagaimana cara merumuskan hipotesis yang benar dari suau permasalahan. 

Pada indikator mengidentifikasi/menganalisis data/masalah, ketuntasan indikator yang dicapai adalah 83%. Namun dalam salah satu soal yang mengandung indikator mengidentifikasi/menganalisis data/masalah rata-rata nilai siswa cenderung rendah yaitu 7. Pada indikator merumuskan solusi, ketuntasan indikator yang dicapai adalah 97%. Hal ini menandakan bahwa siswa secara keseluruhan sudah dapat merumuskan solusi dari suatu permasalahan yang ada dengan baik. Selain itu indikator yang mendapatkan persen ketuntasan tinggi yaitu indikator menuliskan kesimpulan dengan 91%. Dengan demikian  dapat dikatakan bahwa siswa sudah dapat menyimpulkan dengan baik suatu permasalahan yang dimunculkan dalam pertanyaan.

Namun secara keseluruhan berdasarkan hasil tes keterampilan memecahkan masalah, siswa dikatakan dapat menyelesaikan suatu permasalahan dalam bentuk soal yang sesuai dengan kriteria keterampilan memecahkan masalah yang terlihat dari persentase ketuntasan yang menacapai 90%. Hal ini sesuai dengan harapan dari Kurikulum 2013 (Kemendikbud, 2013b) yaitu siswa diharapkan mampu untuk bekerja memecahkan masalah.
SIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat disimpulkan sebagai berikut: (1)Media permainan Wonderful Step dinyatakan sangat layak secara teoretis berdasarkan kriteria materi, kebahasaan, penyajian, persyaratan permainan pendidikan. Media permainan Wonderful Step berdasarkan kelayakan teoretis mendapatkan hasil penilaian sebesar 98,44% dengan kriteria sangat baik; (2) Media permainan Wonderful Step dinyatakan layak secara empiris karena memperoleh respons positif siswa sebesar 98,33% dengan kriteria sangat baik. Selain itu, ditinjau dari keterampilan siswa memecahkan masalah, media permainan Wonderful Step dinyatakan dapat melatihkan keterampilan memecahkan masalah siswa. Hal ini dapat dilihat dari persentase ketuntasan klasikal yang dicapai sebesar 90% dengan rata-rata nilai yang didapat siswa dalam tes keterampilan memecahkan masalah adalah 86,35. Hal ini menandakan bahwa media permainan Wonderful Step mampu dijadikan media pembelajaran yang dapat membantu siswa dalam memahami konsep pemanasan global, meningkatkan semangat serta motivasi siswa dalam belajar, serta dapat membantu siswa dalam melatihkan keterampilan memecahkan masalah.
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