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ABSTRAK  

Bianca Nesya Indriani, 22CJ10051, Efektivitas Game Edukatif Interaktif 

Rantai Makanan Untuk Meningkatkan Literasi Sains Siswa Kelas V Sekolah Dasar. 

Cilacap. Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Nahdlatul Ulama 

Al Ghazali Cilacap, Juli 2026.  

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas penggunaan media game 

edukatif interaktif Rantai Makanan terhadap literasi sains siswa kelas V di SD Negeri 

Pesanggrahan 02 dan SD Negeri Karangjengkol 03. Penelitian ini dilatarbelakangi oleh 

masih rendahnya literasi sains siswa pada pembelajaran IPAS, khususnya materi rantai 

makanan, yang disebabkan oleh pembelajaran yang masih berpusat pada guru serta 

kurang optimalnya penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis teknologi.  

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan pendekatan quasi-

eksperimental melalui desain Nonequivalent Pretest-Posttest Control Group Design. 

Populasi penelitian ini adalah seluruh siswa kelas V SD Negeri Pesanggrahan 02 dan 

SD Negeri Karangjengkol 03 yang berjumlah 48 siswa, terdiri atas kelas eksperimen 

sebanyak 26 siswa dan kelas kontrol sebanyak 22 siswa. Teknik pengumpulan data 

menggunakan observasi, wawancara, dokumentasi, dan tes. Data dianalisis 

menggunakan uji normalitas Shapiro-Wilk, uji homogenitas Levene, dan uji hipotesis 

Independent Sample t-Test dengan bantuan program SPSS Statistics 25. Selain itu, 

analisis N-Gain digunakan untuk mengetahui peningkatan literasi sains siswa yang 

dihitung menggunakan Microsoft Excel. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat perbedaan literasi sains yang 

signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol berdasarkan hasil uji Independent 

Sample t-Test dengan nilai signifikansi (2-tailed) sebesar 0,000 (<0,05). Rata-rata 

literasi sains siswa pada kelas eksperimen sebesar 86,46, lebih tinggi dibandingkan 

kelas kontrol sebesar 73,63. Selain itu, berdasarkan hasil analisis N-Gain, diperoleh 

rata-rata nilai N-Gain pada kelas eksperimen sebesar 0,693 (kategori sedang), 

sedangkan pada kelas kontrol sebesar 0,439 (kategori sedang). Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan media game edukatif interaktif Rantai Makanan 

efektif dalam meningkatkan literasi sains siswa kelas V pada mata pelajaran IPAS. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Game edukatif, Literasi Sains, Rantai 

Makanan,IPAS, Sekolah Dasar 
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ABSTRACT 

Bianca Nesya Indriani, 22CJ10051, The Effectiveness of an Interactive 

Educational Game on Food Chains to Improve Science Literacy Among Fifth-Grade 

Elementary School Students. Cilacap. Faculty of Teacher Training and Education, 

Universitas Nahdlatul Ulama Al Ghazali Cilacap, July 2026. 

This study aims to determine the effectiveness of using an interactive educational game 

on food chains regarding the science literacy of fifth-grade students at SD Negeri 

Pesanggrahan 02 and SD Negeri Karangjengkol 03. The study was motivated by the 

persistently low science literacy of students in Natural and Social Sciences (IPAS) 

lessons—specifically regarding food chain material—stemming from teacher-centered 

instruction and the suboptimal use of technology-based interactive learning media. 

This study employs a quantitative method with a quasi-experimental approach, 

utilizing a Nonequivalent Pretest-Posttest Control Group Design. The study population 

consisted of all fifth-grade students at SD Negeri Pesanggrahan 02 and SD Negeri 

Karangjengkol 03, totaling 48 students; the experimental group comprised 26 students, 

and the control group comprised 22 students. Data collection techniques included 

observation, interviews, documentation, and testing. Data were analyzed using the 

Shapiro-Wilk normality test, Levene’s homogeneity test, and the Independent Sample 

t-Test hypothesis test with the aid of SPSS Statistics 25 software. Additionally, N-Gain 

analysis was used to measure the improvement in students' science literacy, calculated 

using Microsoft Excel. 

The results indicate a significant difference in science literacy between the 

experimental and control groups, based on the Independent Sample t-Test results, with 

a significance value (2-tailed) of 0.000 (<0.05). The mean science literacy score for 

the experimental group was 86.46, which was higher than that of the control group 

(73.63). Furthermore, based on the N-Gain analysis, the average N-Gain score for the 

experimental class was 0.693 (medium category), while the control class scored 0.439 

(medium category). Thus, it can be concluded that the use of the "Food Chain" 

interactive educational game medium is effective in improving the scientific literacy of 

fifth-grade students in the IPAS (Natural and Social Sciences) subject. 

Keywords: Interactive Learning Media, Educational Game, Scientific Literacy, Food 

Chain, IPAS, Elementary School 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A.Latar Belakang Masalah 

Pendidikan sains di sekolah dasar memiliki peran penting dalam 

menumbuhkan kemampuan berpikir kritis, keterampilan memecahkan masalah, 

serta rasa ingin tahu intelektual siswa. Pengembangan ketiga aspek tersebut tidak 

hanya terbatas pada pemahaman terhadap konsep-konsep dasar ilmu pengetahuan, 

tetapi juga mencakup pembentukan karakter seperti kepekaan sosial dan tanggung 

jawab sosial. Dalam konteks pendidikan saat ini, Kurikulum Merdeka yang 

diterapkan di Indonesia menekankan pengembangan karakter dan pembelajaran 

berbasis kompetensi. Oleh karena itu, integrasi pendidikan karakter dalam 

pembelajaran sastra sains menjadi semakin relevan sebagai upaya menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih menarik dan bermakna bagi siswa (Parisu et al., 

2025). 

Di era digital saat ini, teknologi telah menjadi salah satu faktor krusial yang 

menentukan keberhasilan individu sebagai warga negara. Oleh karena itu, literasi 

sains sering dipandang sebagai komponen esensial dalam sistem pendidikan abad 

ke-21. (Purnawati & Yakin, n.d.-a). Literasi sains merupakan keterampilan penting 

yang perlu dikembangkan secara bertahap agar siswa mampu menghadapi berbagai 

tantangan globalisasi. Dengan literasi sains, peserta didik tidak hanya mampu 
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memahami fenomena ilmiah, tetapi juga dapat menerapkan ide-ide sains secara 

tepat dalam kehidupan sehari-hari. 

Literasi di sekolah literasi dasar mengajarkan berbagai keterampilan, seperti 

menganalisis, mengklasifikasikan, memprediksi, membangkitkan rasa ingin tahu, 

dan mendeskripsikan hasil suatu percobaan. Dalam proses ini, karakter siswa bisa 

jadi dikembangkan melalui pendekatan yang berbasis pada penelitian dan 

pengalaman praktis. Sebagai contoh, dalam pendidikan ekosistem , siswa tidak 

hanya belajar tentang interaksi antar manusia, tetapi juga mengembangkan 

kesadaran lingkungan melalui kegiatan berbasis proyek. (Parisu et al., 2025).  

Namun demikian, hasil survei PISA 2022 menunjukkan bahwa tingkat 

literasi siswa Indonesia masih di bawah rata - rata OECD  (Limiansih et al., 2024). 

Perolehan skor sains Indonesia yang berada pada angka 396 mengindikasikan 

perlunya perbaikan menyeluruh dalam berbagai aspek, meliputi implementasi 

kurikulum, proses pembelajaran siswa, serta tersedianya fasilitas pendidikan yang 

memadai untuk mendukung praktik ilmiah. Meskipun secara konseptual 

Kurikulum Merdeka telah mengakomodasi prinsip-prinsip literasi, konsistensi 

penerapannya di dalam kelas dan penginternalisasi nilai-nilai kemanusiaan dalam 

proses pembelajaran masih memerlukan perhatian yang serius. Dengan demikian, 

sekolah-sekolah perlu semakin menekankan aspek-aspek tersebut demi terciptanya 

pembelajaran yang lebih bermakna dan komprehensif. 

Prestasi yang dicapai siswa memiliki keterkaitan yang sangat erat dengan 

proses pembelajaran yang diterapkan. Apabila proses pembelajaran tersebut belum 
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memberikan ruang yang memadai bagi pengembangan kemampuan berpikir kritis 

dan keterampilan ilmiah siswa, maka hal ini akan berdampak pada hasil belajar 

yang diperoleh. Dalam beberapa kasus, ilmu pendidikan masih didominasi oleh 

pendekatan hafalan, di mana siswa lebih ditekankan untuk memahami berbagai 

konsep dan definisi dibandingkan dengan memahami secara mendalam proses dan 

penerapan ilmu pengetahuan. Pendekatan semacam ini berpotensi menyoroti 

hakekat sains yang sesungguhnya, mengingat sains pada dasarnya dibangun atas 

dasar aktivitas eksploratif, investigatif, dan inkuiri yang menekankan pentingnya 

pengalaman langsung dalam proses pembelajaran (Purnawati & Yakin, n.d.-b). 

Berdasarkan temuan penelitian, pengajaran ilmu pengetahuan alam yang 

secara eksklusif mengandalkan metode ceramah dan buku teks berpotensi 

menghasilkan siswa sebagai pembelajar pasif. Kondisi ini dapat mengakibatkan 

keterbatasan dalam memperoleh pengetahuan dan mengembangkan keterampilan 

yang kurang memadai dalam bidang studi yang dipelajari (Irsan & Irsan, 2024). 

Oleh karena itu, penting untuk menggunakan metode yang lebih interaktif dan 

melek huruf agar siswa dapat secara aktif mengeksplorasi, berpikir kritis , dan 

belajar dari pengalaman kontekstual di kelas IPA.  

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan di SDN Pesanggrahan 02 

dan SDN Karangjengko 03, diperoleh informasi bahwa kemampuan literasi sains 

siswa pada materi ekosistem masih perlu ditingkatkan. Pembelajaran yang 

berlangsung masih didominasi metode ceramah dan penggunaan media 

pembelajaran yang terbatas, sehingga siswa kurang aktif dalam proses 
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pembelajaran. Hal ini terlihat dari rendahnya keterlibatan siswa dalam diskusi, 

minimnya kegiatan praktik, serta kurangnya penggunaan sumber belajar yang 

variatif untuk membantu pemahaman konsep ekosistem secara mendalam. 

Seiring dengan kemajuan teknologi yang semakin pesat, pemanfaatan 

media pembelajaran telah menjadi salah satu strategi paling krusial untuk 

mengatasi berbagai tantangan dalam ilmu pendidikan tradisional. Penggunaan 

media pembelajaran yang tepat tidak hanya mampu menarik minat siswa, tetapi 

juga selaras dengan karakteristik dan kebutuhan generasi masa kini yang tumbuh 

di tengah era digital (Faris et al., 2025). (Setyo Widodo & Sita Rofiqoh, 2020) 

Setiap individu di setiap generasi memiliki karakteristik yang unik dan berbeda-

beda, termasuk pula generasi Alfa yang lahir di era digital ini. Karakteristik 

generasi tersebut sangat maju dalam keterkaitannya dengan teknologi digital, yang 

bahkan telah menjadi bagian integral dari kehidupan sehari-hari mereka. Oleh 

karena itu, pemanfaatan metode pembelajaran yang bersifat interaktif, kolaboratif, 

dan personal melalui teknologi digital menjadi sangat relevan untuk 

mengakomodasi kebutuhan pembelajaran generasi masa kini (Munif et al., 2023). 

Media pembelajaran memainkan peranan yang sangat penting dan tidak 

dapat dipisahkan dalam mendukung keberhasilan proses belajar mengajar (Diana 

et al., 2022). Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan 

untuk menyampaikan informasi dalam proses pendidikan, sehingga dapat 

merangsang perhatian dan minat siswa (Wulandari et al., 2023). Berdasarkan 
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pengertian media tersebut, dapat dikembangkan berbagai bentuk media dalam 

pembelajaran, salah satunya media pembelajaran interaktif.  

Istilah interaktif mencakup komunikasi dua arah atau suatu hal yang bersifat 

saling melakukan aksi, aktif dan mempunyai timbal balik. Sedangkan dalam 

konteks komputer, interaktif berarti dialog antara komputer dan komputer atau 

komputer dan terminal (Siregar et al., 2020). 

Dengan menambahkan unsur permainan atau game dalam media 

pembelajaran, siswa akan lebih tertarik dan aktif dalam mengikuti pembelajaran. 

Game edukasi  adalah permainan yang mengintegrasikan pembelajaran dan 

diharapkan dapat mempercepat pemahaman melalui aktivitas yang menarik, serta 

mendorong interaksi siswa secara aktif (Yusup & Imas Mastoah, 2025). Hal ini 

sejalan dengan pendapat (Wibisono & Yulianto, 2010) bahwa game penting bagi 

perkembangan otak, meningkatkan konsentrasi dan melatih memecahkan masalah 

dengan cepat dan tepat. Media pembelajaran adalah metode yang digunakan untuk 

menyampaikan materi dalam proses pendidikan. Oleh karena itu, penerapan game 

edukatif sebagai media pembelajaran interaktif merupakan salah satu solusi yang 

sangat relevan untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran. (Savira Rahmadhea, 

2024). 

Penelitian oleh (Khairunnisak, 2024) menunjukkan bahwa Pemanfaatan 

media game berbasis sains secara efektif meningkatkan literasi sains dan 

kemampuan berpikir kritis di kalangan siswa sekolah dasar menggunakan desain 

kuasi-eksperimental,menghasilkan hasil yang signifikan pada kelompok 



6 
 

eksperimen. Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan game edukasi 

dapat meningkatkan motivasi belajar siswa serta memperbaiki hasil pembelajaran 

mereka. Sebagai contoh, studi yang dilakukan oleh Kebritchi dan Hirumi (2018) 

menemukan bahwa siswa yang memanfaatkan game edukasi mengalami 

peningkatan yang signifikan dalam skor ujian mereka dibandingkan dengan siswa 

yang belajar menggunakan metode konvensional (Savira Rahmadhea, 2024). 

Pemanfaatan pemanfaatan permainan edukatif dalam pedagogi dapat 

memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan bagi 

siswa. Dengan elemen permainan yang menarik, siswa menjadi lebih termotivasi 

dan aktif dalam proses pembelajaran. Game edukasi dapat menyajikan konsep sains 

yang kompleks secara menarik dan mudah dipahami, sehingga membantu siswa 

yang menganggap pelajaran sains sulit dan membosankan untuk meningkatkan 

pemahaman mereka. Selain itu, game edukasi menyediakan simulasi dan 

visualisasi yang membantu siswa memahami konsep abstrak dan melatih 

kemampuan berpikir kritis (Savira Rahmadhea, 2024). 

Dalam konteks ini, penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi lebih 

lanjut potensi game edukatif dalam meningkatkan minat dan pemahaman siswa 

dalam pembelajaran sains. Penelitian ini akan mengkaji bagaimana game edukatif 

dapat digunakan secara efektif dalam berbagai setting pendidikan, serta 

mengidentifikasi faktor-faktor yang mempengaruhi keberhasilannya. Melalui 

pendekatan yang komprehensif, diharapkan penelitian ini dapat memberikan 
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kontribusi yang berarti bagi pengembangan strategi pembelajaran yang inovatif dan 

efektif. 

Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan, diperoleh informasi 

bahwa proses pembelajaran di SD Pesanggrahan 02 dan SD Karangjengkol 03 

masih menghadapi keterbatasan dalam penggunaan media pembelajaran serta 

cenderung didominasi oleh metode ceramah. Di SD Pesanggrahan 02, kondisi 

tersebut berdampak pada kurangnya keaktifan siswa dalam kegiatan pembelajaran 

dan masih ditemukannya kesulitan siswa dalam memahami konsep rantai makanan. 

Sementara itu, guru kelas V SD Karangjengkol 03 menyampaikan bahwa 

pembelajaran yang berlangsung masih didominasi oleh metode ceramah dan belum 

memanfaatkan media game edukatif secara optimal sebagai sarana pendukung 

pembelajaran. Hal ini menunjukkan perlunya inovasi dalam penggunaan media 

pembelajaran yang lebih interaktif untuk meningkatkan keaktifan serta pemahaman 

konsep siswa. 

Sedangkan sebagai siswa yang baik mereka harus memperhatikan 

penjelasan yang dipaparkan oleh guru. Menulis beberapa materi yang dianggap 

penting dan bertanya jika merasa kurang paham dengan materi tersebut. Namun 

pada kenyataannya belum semua dari kriteria di atas terpenuhi pada saat 

pembelajaran IPAS berlangsung. Terdapat beberapa respon yang di tunjukan para 

siswa diantaranya: memperhatikan dengan baik, bermain sendiri dan mengobrol 

dengan temanmya. Pada umumnya siswa tersebut bertempat duduk di paling pojok 

dan belakang. 
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Media dan metode pembelajaran diatas memang cocok dan tidak salah 

digunakan dalam menyampaikan sebuah materi Pembelajaran. Namun, untuk dapat 

mencapai hasil yang maksimal dalam pembelajaran maka perlu memperhatikan 

media yang sesuai dengan kebutuhan para siswa. seperti yang dijelaskan di atas 

siswa juga dapat terpecah konsentrasinya karena merasa bosan dengan media yang 

dibawa oleh guru. Dengan kata lain guru belum menemukan media pembelajaran 

yang interaktif sesuai dengan perkembangan teknologi, bahkan di Kelas V sendiri 

sudah menerapkan kurikulum merdeka dimana siswa di bebaskan untuk mencari 

sumber pembelajaran dari mana saja. 

Maksud dari penggunaan media yang disesuaikan dengan teknologi yaitu 

agar terciptannya kondisi belajar yang lebih kreatif, inovatif dan mandiri. Dari 

kondisi tersebut diharapkan siswa lebih semangat dan percaya diri untuk belajar di 

sekolah. Salah satu media pembelajaran berbasis teknologi yang dipilih oleh 

peneliti adalah game edukatif Rantai Makanan. Game Rantai Makanan merupakan 

media pembelajaran digital berbasis aplikasi yang dapat diakses melalui Play Store 

dan dirancang untuk membantu siswa memahami konsep rantai makanan dalam 

pembelajaran IPA. Game ini menyediakan berbagai aktivitas permainan interaktif 

yang menampilkan hubungan antar makhluk hidup dalam suatu ekosistem, 

sehingga dapat meningkatkan minat belajar dan pemahaman konsep siswa. 

Game Rantai Makanan merupakan media pembelajaran digital berbasis 

aplikasi yang dirancang untuk membantu siswa memahami konsep hubungan antar 

makhluk hidup dalam suatu ekosistem melalui permainan interaktif. Aplikasi ini 
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menyajikan materi rantai makanan dalam bentuk visual dan aktivitas bermain 

sehingga mendorong keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran. Melalui 

penggunaan game ini, siswa tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi 

juga diajak untuk berpikir, mencoba, dan menyelesaikan tantangan yang berkaitan 

dengan materi pembelajaran. 

Game Rantai Makanan dilengkapi dengan berbagai fitur permainan seperti 

pemilihan level, tampilan gambar yang menarik, serta mekanisme permainan yang 

sederhana dan mudah dipahami oleh siswa sekolah dasar. Keunggulan dari game 

ini adalah dapat diakses dengan mudah melalui perangkat Android yang tersedia di 

Play Store, sehingga guru dan siswa dapat menggunakannya kapan saja dan di 

mana saja. Oleh karena itu, Game Rantai Makanan dinilai efektif sebagai media 

pembelajaran yang dapat meningkatkan minat belajar dan pemahaman siswa 

terhadap materi rantai makanan. 

Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan sebelumnya, peneliti 

memiliki ketertarikan untuk melaksanakan penelitian dengan judul “Efektivitas 

Media Game Edukatif Interaktif untuk Meningkatkan Literasi Sains Siswa Kelas V 

Sekolah Dasar”. 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas dapat diidentifikasi masalah-masalah 

sebagai berikut:  

1. Kemampuan literasi sains siswa sekolah dasar masih tergolong rendah, 

khususnya dalam memahami konsep ekosistem dan rantai makanan serta 

mengaitkannya dengan fenomena dalam kehidupan sehari-hari. 

2. Proses pembelajaran IPAS masih didominasi metode konvensional, sehingga 

siswa kurang aktif dan kurang tertarik dalam mengikuti pembelajaran. 

3. Guru belum menemukan media pembelajaran IPAS yang tepat tanpa 

membutuhkan biaya yang banyak untuk membuat media pembelajaran yang 

menarik dan menyenangkan bagi siswa. 

4. Kurangnya inovasi dalam pembelajaran menggunakan media oleh guru. 

C.  Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah di atas, maka 

diperlukan adanya pembatasan masalah. Hal ini bertujuan untuk memperjelas 

permasalahan yang akan diteliti dan agar lebih terfokus serta mendalam. Penelitian 

ini berfokus pada efektivitas media game edukatif interaktif dalam pembelajaran 

IPAS untuk meningkatkan literasi sains siswa kelas V Sekolah Dasar. Penelitian 

dibatasi pada penggunaan media game edukatif interaktif di kelas eksperimen dan 

pembelajaran konvensional di kelas kontrol, dengan literasi sains yang mencakup 

pemahaman konsep sains dan penerapannya dalam kehidupan sehari-hari sesuai 

indikator literasi sains siswa SD. 
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D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, rumusan masalah dalam penelitian ini 

adalah “Apakah penggunaan game edukatif interaktif lebih efektif dibandingkan 

dengan media pembelajaran konvesional (konvensional) dalam meningkatkan 

literasi sains siswa?” 

E. Tujuan Penelitian 

Penerlitian  (Penelitian) ini bertujuan untuk:   

Untuk mengetahui efektivitas penggunaan game edukatif interaktif 

dibandingkan dengan media pembelajaran konvesional (konvensional) dalam 

meningkatkan literasi sains siswa. 

F. Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian yang diinginkan dari penelitian ini adalah: 

1. Secara Praktis:  

a. Hasil penelitian ini dapat menjadi acuan bagi guru dalam memilih dan 

menggunakan media pembelajaran yang menarik, interaktif, serta efektif 

untuk meningkatkan literasi sains siswa di kelas. 

b. Hasil penelitian ini dapat menjadi acuan bagi guru dalam memilih dan 

menggunakan media pembelajaran yang menarik, interaktif, serta efektif 

untuk meningkatkan literasi sains siswa di kelas. 

c. Memberikan kontribusi terhadap peningkatan kualitas pembelajaran di 

sekolah melalui penerapan media berbasis teknologi yang inovatif dan 

sesuai dengan perkembangan zaman. 
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d. Hasil penelitian ini dapat menjadi acuan bagi guru dalam memilih dan 

menggunakan media pembelajaran yang menarik, interaktif, serta efektif 

untuk meningkatkan literasi sains siswa di kelas. 

e. Media game edukatif interaktif dapat membantu siswa belajar sains dengan 

cara yang lebih menyenangkan, meningkatkan motivasi belajar, serta 

mempermudah pemahaman konsep-konsep sains yang abstrak 

2. Secara Teoritis:  

a. Memperkaya kajian teori dalam bidang pembelajaran sains di sekolah 

dasar, khususnya yang berkaitan dengan penggunaan media game edukatif 

interaktif sebagai sarana untuk meningkatkan literasi sains siswa 

b. Memberikan kontribusi terhadap pengembangan teori pembelajaran 

berbasis teknologi, terutama dalam konteks penerapan media interaktif 

dalam proses belajar mengajar di tingkat sekolah dasar. 

c. Memperkuat landasan teoritis mengenai efektivitas media pembelajaran 

interaktif, dengan menunjukkan hubungan antara penggunaan game 

edukatif dan peningkatan kemampuan literasi sains siswa. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

A. Kajian Teori 

1. Hakikat Pembelajaran IPAS di Sekolah Dasar 

IPAS adalah mata pelajaran IPA dan IPS yang digabungkan menjadi 

mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) dalam Kurikulum 

Merdeka (Andreani Delina, 2022). IPAS ini dapat menginspirasi anak untuk 

dapat mengembangkan lingkungan alam dan sosial dalam kesatuan. Kurikulum 

Merdeka juga menyajikan metode pembelajaran berbasis proyek untuk 

memperkuat profil peserta didik tentang Pancasila. Kurikulum Merdeka SD: 

Pertama, penguatan keterampilan dasar dan pemahaman logistik. Untuk 

memahami lingkungan, ilmu pengetahuan alam dan ilmu pengetahuan sosial 

dipadukan menjadi ilmu pengetahuan alam dan sosial (IPAS) (Anisah et al., 

2023). 

Kurikulum Merdeka merupakan penyempurnaan dari Kurikulum 2013 

yang dirancang berdasarkan filosofi merdeka belajar (Suryana et al., 2022a). 

Merdeka belajar mendorong perubahan kerangka berpikir, termasuk kerangka 

berpikir yang berkaitan dengan kurikulum dan pembelajaran. Salah satu 

perubahan struktur kurikulum khusus untuk sekolah dasar adalah penguatan 

fondasi kemampuan membaca, menulis, berhitung, dan berpikir secara mandiri 

dengan mengintegrasikan ilmu pengetahuan alam dan ilmu pengetahuan sosial 
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dalam satu mata pelajaran yang diklaim sebagai IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam 

dan Ilmu Pengetahuan Sosial) (Nurlan et al., 2023).  

IPAS merupakan gabungan dari mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam 

(IPA) dan Ilmu Pengetahuan sosial (IPS) (Andreani Delina, 2022). Perpaduan 

antara IPA & IPS untuk mendorong siswa dalam mengolah lingkungan alam 

dan lingkungan sosial di sekitarnya dalam satu kesatuan. IPAS adalah mata 

pelajaran terpadu yang dirancang untuk membantu siswa menjadi lebih baik 

dalam berpikir kritis dan analisis (Febrianti & Rosidah, 2024). Tujuan 

pembelajaran IPAS untuk meningkatkan keterampilan dan memberikan banyak 

pengalaman. IPAS bertujuan untuk menciptakan rasa ingin tahu, minat dan 

partisipasi aktif serta untuk meningkatkan pengetahuan dan kemampuan. IPAS 

adalah materi pembelajaran yang menggunakan kurikulum merdeka. Mata 

pembelajaran IPAS gabungan dari mata pelajaran IPA dan IPS, dengan tujuan 

menciptakan rasa ingin tahu kepada siswa mengenai alam dan sosial. 

Pembelajaran IPAS juga membantu siswa untuk berpikir kritis, analisis dan 

mendorong siswa untuk mengelola alam dan lingkungan social.Meskipun 

dalam Kurikulum Merdeka mata pelajaran IPA dan IPS digabung menjadi 

IPAS, konsep dasar IPA tetap menjadi landasan utama dalam pembelajaran sain 

(Rosyada et al., 2025). 
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2. Pembelajaran IPA di Sekolah Dasar 

a. Pengertian Pembelajaran IPA di SD 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) atau dikenal juga dengan Sains 

adalah suatu ilmu dengan topik pembahasannya mengenai gejala alam yang 

disusun secara sistematis berdasarkan hasil percobaan maupun pengamatan 

yang dilakukan oleh manusia (Iswanto et al., 2025). Memiliki pemahaman 

terhadap ilmu pengetahuan alam dapat memberikan manfaat bagi 

kehidupan manusia mengingat manusia hidup selalu berdampingan dengan 

alam. Oleh karenanya, pendidikan IPA sudah diberikan sejak dini, yaitu 

pada jenjang sekolah dasar (Suryana et al., 2022b). 

Dengan belajar IPA menjadi bekal bagi peserta didik untuk dapat 

dikembangkan menjadi lebih bermakna bagi kehidupan sehari-hari.IPA 

dengan teori-teorinya mencoba untuk menentukan hubungan dan 

menggambarkan kenyataan dengan fakta-fakta yang ada di alam semesta 

(Salsabila & Aslam, 2022) 

b. Tujuan Pembelajaran IPA 

Pembelajaran pada tingkat dasar memberikan kesempatan bagi 

peserta didik untuk melakukan eksplorasi, investigasi, dan 

mengembangkan pengetahuan dan pemahaman konsep di dalam IPA serta 

menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari (Sayangan et al., 2024). Selain 

itu pembelajaran IPA di Sekolah Dasar memberi kesempatan siswa 

mempuk rasa ingin tahu secara alamiah, mengembangkan kemampuan 
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bertanya dan mencari jawaban atas fenomena alam berdasarkan bukti, serta 

mengembangkan cara berpikir ilmiah (Husmar, n.d.). 

c. Uraian Materi Ekosistem 

Materri perlajaran IPAS yang terrdapat di BAB 2 kerlas V sermersterr 2 salah 

saturnya yaitur Ekosistem. Didalam materi ini menjelaskan beberapa topik 

yang berkaitan dengan ekosistem, yaitu pengertian ekosistem, komponen-

komponen penyusun ekosistem, serta hubungan antar makhluk hidup di 

dalamnya. Siswa akan mempelajari perbedaan komponen biotik (makhluk 

hidup) dan abiotik (benda tak hidup), serta peran masing-masing dalam 

menjaga keseimbangan lingkungan. 

1) Ekosistem  

Ekosistem adalah hubungan timbal balik antara makhluk hidup 

dengan lingkungannya. Sistem ekologi ini berbentuk karena ada 

komponen biotik dan abiotik. Ekosistem dibagi menjadi dua yaitu 

ekosistem darat dan ekositem air. Contohnya sebagai berikut: 

a) Ekosistem sawah  

Hubungan timbal balik antara makhluk hidup dengan 

lingkungannya. Sistem ekologi ini terbentuk karena ada 

komponen biotik dan abiotik. Ekosistem dibagi menjadi darat dan 

ekosistem air. 
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b) Ekosistem hutan hujan tropis 

Hewan yang hidup di dalam ekosistem hutan hujan adalah 

berbagai jemis burung (contoh: burung kasuari dan cendrawasih), 

berbagai macam serangga (contoh: kupu-kupu dan kepik). Selain 

itu ada berbagai jenis monyet, ular pohon, anakonda, gajah, gorila, 

babi, rusa, macan, tapir, katak ,kungkang, dan lainnya. 

2) Rantai Makanan 

Rantai makanan adalah proses dimakan ataupun dimakan yang 

terjadi pada makhluk hidup secara berurutan (Alexandra et al., 2022). 

Dalam suatu rantai makanan terdapat makhluk hidup yang mempunyai 

peran sebagai produsen, konsumen dan sebagai dekomposer 

(pengurai). Pada kejadian rantai terjadi suatu proses makan dan 

dimakan dalam suatu urutan tertentu. 

3) Jaring-jaring makanan  

Jaring-jaring makanan merupakan gabungan dari rantai 

makanan yang saling berhubungan dikombinasikan. Jaring-jaring 

makanan adalah perpindahan energi makanan dari sumber daya 

tumbuhan melalui seri organisme atau melalui jaring makanan (Arief, 

2023) 
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3. Literasi Sains 

a. Pengertian Literasi Sains 

Literasi sains adalah kemampuan seseorang untuk menggunakan 

pengetahuan ilmiah, mengidentifikasi pertanyaan, dan menarik kesimpulan 

berdasarkan bukti, guna memahami dan membuat keputusan tentang alam 

dan perubahan yang terjadi melalui aktivitas manusia. PISA (Programme 

for International Student Assessment) (Purnawati et al., 2025) 

Literasi merupakan salah satu keterampilan yang harus dikuasai 

untuk menghadapi pendidikan abad 21 (Muliastrini, 2020). Hal ini 

menyatakan bahwa literasi sains merupakan bidang keterampilan yang 

tidak hanya digunakan sebagai hafalan melainkan terkait pada penerapan 

nilai ilmiah pada kehidupan sehari-hari (Irwan et al., 2019) Literasi sains 

mengacu pada kemampuan seseorang untuk memahami, Pada Abad ke-21 

literasi sains telah dianggap sebagai kunci dalam dunia Pendidikan karena 

perlunya keahlian sains dan teknologi menjadi salah satu kunci keberhasilan 

dalam suatu bangsa untuk menjadi lebih maju. Literasi sains diperlukan 

agar peserta didik tidak hanya dapat memahami sains sebagai konsep tetapi 

juga dapat menerapkan sains dalam kehidupan sehari-hari (Irsan, 2021). 

Sementara Sukariasih, dkk. (2021) menyatakan bahwa literasi sains 

adalah kemampuan seseorang untuk menggunakan pengetahuan ilmiah, 

mengidentifikasi pertanyaan, dan menarik kesimpulan berdasarkan bukti 

guna memahami dan membuat keputusan tentang dunia alam dan 
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perubahan yang dilakukan manusia terhadapnya. Literasi sains dibutuhkan 

untuk memahami permasalahan ilmiah, manfaat dan risiko sains Mellyzar, 

dkk (2022). Keterampilan literasi sains dapat memahami permasalahan 

sosial dan lingkungan yang dihadapi masyarakat di era modern ini terutama 

yang bertumpu pada ilmu pengetahuan dan teknologi (Rizqy et al., 2025) 

b. Indikator Literasi Sains 

Indikator utama literasi sains menurut PISA: 1).Menjelaskan 

fenomena secarailmiah (Explaining phenomena scientifically), 

2).Mengevaluasi dan merancang penyelidikan ilmiah (Evaluating and 

designing scientific enquiry), 3).Menafsirkan data dan bukti secara ilmiah 

(Interpreting data and evidence scientifically) (Purnawati et al., 2025).  

Siswa belajar memahami makna dan signifikansi dari informasi dan 

data ilmiah, membedakan antara fakta dan opini, dan mengenali argumen 

yang didasarkan pada bukti ilmiah melalui literasi sains (Nugraha et al., 

2025) 

Menurut (Irsan, 2021), literasi sains mencakup pengetahuan dan 

kecakapan ilmiah untuk mampu mengidentifikasi pertanyaan, memperoleh 

pengetahuan baru, menjelaskan fenomena ilmiah, serta menyimpulkan 

berdasarkan fakta. Literasi sains juga mencerminkan kesadaran tentang 

bagaimana sains dan teknologi memengaruhi lingkungan, intelektualitas, 

dan budaya. Sejalan dengan penelitian yang menyatakan bahwa 

penggunaan media interaktif berbasis permainan edukasi dapat 
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meningkatkan literasi sains siswa karena memberikan pengalaman 

pembelajaran yang kontekstual dan eksploratif (Dwiyanti et al., 2025; 

Taswira et al., 2024). 

Kemampuan literasi sains yang di ukur yaitu mengacu pada 

kompetensi literasi sains menurut PISA dengan tiga indikator yaitu 1). 

Menjelaskan fenomena ilmiah, 2). Mengevaluasi dan Merencanakan 

Percobaan dan 3). Menafsrikan data dan bukti Ilmiah (Khery et al., 2022).  

4. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Kata media berasal dari kata Latin medius, yang secara harafiah 

berarti “tengah”, “perantara”, atau “pengantar”. Dalam bahasa Arab, media 

mengacu pada perantara atau pembawa pesan dari pengirim ke penerima. 

Istilah “media” sering dikaitkan atau diganti dengan kata “teknologi”, yang 

berasal dari kata Latin “bahasa” (seni) dan “logos” (ilmu pengetahuan) 

(Hasanah, 2020) 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh (Wahyuningtyas & 

Sulasmono, 2020) bahwa penggunaan media pembelajaran dapat 

mempermudah siswa dalam memahami materi serta konsep-konsep 

sehingga memperoleh hasil belajar yang memuaskan. Hal ini juga sejalan 

dengan penelitian yang dilakukan oleh (Wati, 2021) bahwa media 

pembelajaran yang digunakan dalam jenjang pendidkan sekolah dasar dapat 
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meningkatkan hasil belajar siswa sehingga berdampa kmeningkatkan 

prestasi siswa. 

b. Media Pembelajaran Interaktif 

Media Pembelajaran Interaktif adalah konsep yang telah banyak 

dibahas oleh para pakar pendidikan dan teknologi. Menurut para ahli, media 

pembelajaran interaktif adalah pendekatan di mana teknologi digunakan 

dalam proses penyampaian informasi serta pembelajaran yang 

memungkinkan interaksi aktif antara siswa, guru, dan konten pembelajaran 

(Handayani et al., 2024) 

Para pakar mendefinisikan media pembelajaran interaktif sebagai 

alat instruksional yang mempersonalisasi proses belajar siswa secara aktif 

melalui penggunaan teknologi seperti video, grafik, konten multimedia, dan 

platform digital. Media interaktif dipandang sebagai sarana yang efektif 

dalam memperoleh, menyimpan, memproses informasi, serta mendorong 

pengalaman pembelajaran yang lebih dalam dan berarti bagi siswa (Ali et 

al., 2025) 

Para pakar juga mengakui bahwa media pembelajaran interaktif 

menjembatani kesenjangan antara materi ajar dengan konteks kehidupan 

nyata siswa (Suhenda et al., 2024). Memanfaatkan kemajuan teknologi 

untuk menciptakan pengalaman belajar yang relevan, dinamis, dan menarik, 

memungkinkan siswa untuk terlibat lebih dalam dalam proses pembelajaran 

serta menerapkan pengetahuan yang diperoleh dalam konteks kehidupan 
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sehari-hari (Resti et al., 2024). Melalui perspektif  Roger Schank dalam 

teori kognitif komputer, media pembelajaran interaktif dirancang untuk 

mereplikasi proses belajar yang terjadi dalam kehidupan nyata, dengan 

menekankan pentingnya belajar melalui praktik, pengalaman langsung, 

serta refleksi. Dengan demikian, media interaktif tidak hanya menyediakan 

informasi, tetapi juga menciptakan situasi belajar yang mendorong 

eksplorasi dan pengalaman yang mendalam bagi siswa (Mailani et al., 

2025). 

Pada tanggap dibentuk dari karakteristik anak-anak zaman now, 

yaitu kebiasaan berinteraksi dengan teknologi secara konstan sehari-

hari. Maka, penggunaan media pembelajaran aktif pada Sekolah Dasar 

menjadi sangat urgen agar terjadi perpaduan yang sinergisant cara 

belajar anak-anak saat ini dengan suasana belajar yang dinamis dan 

menarik (Sari et al., 2025). 

c. Relevansi Media Pembelajaran Interaktif dengan Game Edukatif Rantai 

Makanan 

Media pembelajaran interaktif memiliki relevansi dengan 

penggunaan game edukatif dalam pembelajaran IPAS karena 

memungkinkan siswa terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran. 

Game edukatif tidak hanya berfungsi sebagai sarana penyampaian 

materi, tetapi juga memberikan pengalaman belajar melalui aktivitas 

yang melibatkan siswa secara langsung. Penelitian (Suryadi et al., 2025) 
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menunjukkan bahwa media game edukatif interaktif dapat digunakan 

dalam pembelajaran IPAS kelas V sekolah dasar untuk mendukung 

pemahaman konsep dan literasi sains.  

d. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 

1) Fungsi Media Pembelajaran 

Media pembelajaran juga berfungsi sebagai sumber belajar, 

membantu guru dalam memudahkan pemahaman materi ajar oleh siswa 

dan memperkaya wawasan peserta didik. Menurut (Nahrowi et al., 

2020) Fungsi media pembelajaran adalah sebagai berikut:  

(a) Penggunaan media belajar dalam proses belajar mengajar bukan 

merupakan fungsi tambahan, tetapi mempuyai fungsi tersendiri 

sebgai alat bantu untuk mewujudkan situasi belajar mengajar yang 

efektif. 

(b) Penggunaan media belajar merupakan bagian yang intergral dari 

keseluruhan situasi mengajar. 

(c) Media belajar dalam pengajaran penggunaanya integral dengan 

tujuan dan isi pelajaran. 

(d) Media belajar dalam pengajaran lebih diutamakan untuk 

mempercepat proses belajar mengajar dan membantu siswa dalam 

menangkap pengertian yang diberikan guru. 

(e) Media belajar dalam pengajaran bukan semata-mata alat hiburan 

atau bukan sekedar pelengkap. 
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2) Manfaat Media Pembelajaran 

Menurut (Nahrowi et al., 2020) Manfaat media pembelajaran 

adalah sebagai berikut: 

(a) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu tenaga dan daya indra. 

(b) Menimbulkan gairah belajar, interaksi lebih langsung anatar murid 

dengan sumber belajar. 

(c) Memungkinkan anak belajar mandiri sesuai dengan bakat dan 

kemampuan visual,auditori dan kinestetinya. 

(d) Memberi rangsangan yang sama, mempersamakan pengalaman dan 

menimbulkan persepsi yang sama. 

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa penggunaan media 

pembelajaran dalam kegiatan pembelajaran pendidikan sekolah dasar 

memudahkan siswa dalam meperoleh pemahaman serta motivasi 

belajar sehingga siswa mendapatkan hasil belajar yang baik 

5. Efektivitas Media Game Edukatif dalam Pembelajaran 

Di era transformasi digital saat ini, dunia pendidikan dihadapkan pada 

tantangan untuk menciptakan pengalaman belajar yang tidak hanya bersifat 

informatif, tetapi juga interaktif, menyenangkan, dan relevan dengan kehidupan 

siswa (Siti et al., 2025). Hal ini menjadi semakin penting terutama di tingkat 

sekolah dasar, di mana pembelajaran tidak hanya bertujuan mentransfer 

pengetahuan, tetapi juga membentuk fondasi kognitif, afektif, dan 

psikomotorik peserta didik (Utami et al., 2024). Salah satu mata pelajaran yang 
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menuntut integrasi pendekatan holistik ini adalah IPAS (Ilmu Pengetahuan 

Alam dan Sosial), sebagai mata pelajaran tematik integratif yang dirancang 

dalam Kurikulum Merdeka untuk mengembangkan kemampuan berpikir kritis, 

keterampilan observasi, serta nilai-nilai sosial dan ekologis siswa sejak dini 

(Kamilah & Astriani, 2024) 

Namun demikian, dalam praktiknya, proses pembelajaran IPA di 

sekolah dasar sering kali masih berjalan secara konvensional, mengandalkan 

metode ceramah, pembacaan buku teks, serta lembar kerja siswa yang bersifat 

pasif dan minim interaktivitas. Kondisi ini menyebabkan pembelajaran menjadi 

monoton dan tidak memberikan ruang bagi siswa untuk terlibat secara aktif, 

eksploratif, dan reflektif terhadap materi yang diajarkan. Studi-studi 

sebelumnyamenyatakan bahwa rendahnya minat dan motivasi belajar siswa 

pada mata pelajaran sains dan sosial di tingkat SD salah satunya disebabkan 

oleh terbatasnya media pembelajaran yang inovatif, khususnya yang mampu 

menjembatani antara dunia digital dengan konteks pembelajaran tematik 

(Kamilah & Astriani, 2024; Setyawati et al., 2024). 

Dalam konteks tersebut, penggunaan media game edukatif mulai dilirik 

sebagai solusi alternatif yang menjanjikan. Game edukasi, yang 

menggabungkan elemen permainan dan pembelajaran, terbukti dapat 

meningkatkan motivasi intrinsik siswa, memberikan pengalaman belajar yang 

bermakna, serta meningkatkan pemahaman konsep secara lebih efektif (Asyri 

et al., 2024; Friska et al., 2023). Game memberikan pengalaman belajar yang 
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menempatkan siswa sebagai subjek aktif dalam pencarian dan pembentukan 

makna terhadap materi yang dipelajari.  

Game edukasi interaktif merupakan permainan yang dikembangkan 

untuk tujuan pembelajaran yang tidak hanya digunakan untuk hiburan saja 

(Nurhikmah & Nurdin, n.d.), namun permainan tersebut dapat menambah 

pengetahuan (Gunawan et al., 2022). Penggunaan game edukasi dalam 

pembelajaran merupakan bentuk pembelajaran yang lebih modern (Wildan et 

al., 2023). Dalam penelitian ini, game edukatif interaktif yang digunakan adalah 

Game Rantai Makanan yang dapat diakses melalui Google Play Store. Game 

tersebut digunakan sebagai media pembelajaran pada materi rantai makanan 

untuk membantu siswa memahami hubungan antarorganisme dalam ekosistem 

melalui aktivitas permainan. Game Rantai Makanan dapat diakses melalui 

tautan berikut: https://share.google/Tj5FHz6QyenmSiHWa  

B. Penelitian yang Relevan 

Dalam pernerlitian ini pernerliti akan mermperrkurat hasil pernerlitiannya derngan 

pernerlitian terrdahurlur urnturk mermperrjerlas dan mermberrikan perrberdaan diantara 

kerdurannya. Pernerlitian terrdahurlur yang pernerliti ambil serbagai perdoman adalah 

serbagai berrikurt:  

 

 

 

 

https://share.google/Tj5FHz6QyenmSiHWa
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Tabel 2. 1 Penelitian yang Relevan 

No 
Nama Peneliti dan 

Tahun 
Judul Persamaan Perbedaan 

1. Suryadi, I. P. A., 

Widiana, I. W., & 

Bayu, G. W. (2025). 

Interactive 

Educational Game 

Media in 

Metacognitive 

Learning to Improve 

Conceptual 

Understanding and 

Science Literacy In 

Grade V IPA 

Content in 

Elementary School. 

Jurnal Media dan 

Teknologi 

Pendidikan, 5(1), 

40-49. 

Interactive 

Educational 

Game Media 

in 

Metacognitive 

Learning to 

Improve 

Conceptual 

Understanding 

and Science 

Literacy In 

Grade V 

IPAContent in 

Elementary 

School 

Sama-sama 

meneliti 

pengaruh 

media game 

edukatif 

interaktif 

terhadap 

literasi sains 

siswa kelas V 

SD 

Penelitian ini 

menggunakan 

pendekatan 

metakognitif, 

sedangkan 

penelitian 

saya fokus 

pada 

efektivitas 

game edukatif 

interaktif 

tanpa 

pendekatan 

metakognitif 

khusus. 

2. Sari, N. K. D. A. S., 

Astawan, G. A., & 

Tristiantari, N. K. D. 

(2024). The 

Effectiveness of 

HOTS-Oriented 

Educational Game 

The 

Effectiveness 

of HOTS-

Oriented 

Educational 

Game Media 

to Improve 

Sama-sama 

bertujuan 

meningkatkan 

kemampuan 

berpikir dan 

pemahaman 

sains siswa 

Dirancang 

Khusus 

penelitian 

dengan 

muatan hots 
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Media to Improve 

Students' Science 

Literacy on the 

Material of Weather 

Changes on Earth. 

International 

Journal of 

Elementary 

Education, 8(4), 

773-781. 

Students' 

Science 

Literacy on 

the Material 

of Weather 

Changes on 

Earth 

melalui 

media digital. 

3.  Dwiyanti, F. I., 

Rajagukguk, K. P., 

& Azhar, P. C. 

(2024). Pengaruh 

Media Game 

Wordwall terhadap 

Kemampuan Literasi 

Sains Siswa Sekolah 

Dasar: The Influence 

of Wordwall Game 

Media on 

Elementary School 

Students' Science 

Literacy Skills. Edu 

Cendikia: Jurnal 

Ilmiah 

Kependidikan, 

4(03), 1656-1663. 

Pengaruh 

Media Game 

Wordwall 

terhadap 

Kemampuan 

Literasi Sains 

Siswa Sekolah 

Dasar 

Sama 

menggunakan 

desain 

eksperimen 

dan variabel 

literasi sains 

siswa sd 

Media game 

yang 

digunakan 

adalah 

wordwall 
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4. Ul'arifah, T. R., & 

Rofi'ah, S. (2023). 

Pemgaruh media 

pembelajaran kaylira 

busy bag pada 

pembelajaran 

tematik terhadap 

kecakapan literasi 

sains siswa  

IV. Al-Adawat: 

Jurnal Pendidikan 

Madrasah 

Ibtidaiyah, 2(02), 

144-154. 

Pengaruh 

media 

pembelajaran 

kaylira busy 

bag pada 

pembelajaran 

tematik 

terhadap 

kecakapan 

literasi sains 

siswa 

sama-sama 

meneliti 

literasi sains 

siswa di 

Sekolah 

Dasar sebagai 

variabel 

utama yang 

ingin 

ditingkatkan 

melalui suatu 

media 

pembelajaran 

Media 

bersifat 

manual dan 

non teknologi 

5. Widyaningrum, S. 

L., Masfuah, S., & 

Fakhriyah, F. 

(2024). Pengaruh 

Model Inkuiri 

Terbimbing 

Berbantuan Game 

Edukatif Wordwall 

Terhadap Literasi 

Sains Siswa Sekolah 

Dasar. Jurnal Riset 

Dan Inovasi 

Pembelajaran, 4(2), 

1094-1108. 

Efektivitas 

Media 

Pembelajaran 

Interaktif 

dalam 

Meningkatkan 

Literasi Sains 

Siswa Sekolah 

Dasar: 

Tinjauan 

Pustaka 

Sistematis 

(2020 – 2025) 

 

Sama-sama 

membahas 

peningkatan 

literasi sains 

siswa sd 

melalui 

penggunaan 

media 

pembelajaran 

interaktif 

Menggunakan 

systematic 

literature 

review(SLR)  
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C. Kerangka Pikir 

Kerrangka berrpikir merrurpakan pokok permikiran serorang pernerliti yang 

digaburng dari berberrapa kajian kerpurstakaan, fakta dan obserrvasi (Syahputri et al., 

2023). Mernurrurt (Dedy & Alfandi, 2022) kerrangka pikir adalah berberrapa urrurtan 

yang logis hasil permikiran pernerliti urnturk mernyerlersaikan masalah yang dimasurkan 

dalam bernturk bagan. 

Ilmur Perngertahuran Alam dan Sosial adalah mata perlajaran barur yang ada 

dalam kurrikurlurm merrderka. Mata perlajaran terrserburt akan didapatkan perserrta didik 

di kerlas I, II, IV dan V. Pada awal mermasurki kerlas tinggi yaitur kerlas V perserrta 

didik akan merndapatkan mata perlajaran IPAS derngan berban materri yang jaurh lerbih 

banyak dibandingkan di kerlas rerndah yaitur kerlas I dan II. Derngan berban materri 

yang banyak terrserburt siswa merrasa terrberbani dan berrperngarurh terrhadap hasil 

berlajar IPAS. 

Berdasarkan keradaan terrserburt maka perrlur adanya inovasi barur dalam 

mernggurnakan merdia permberlajaran yang serkirannya dapat mernarik minat dan 

perrhatian perserrta didik serhingga dapat mermperrolerh hasil berlajar yang baik. Merdia 

dalam prosers permberlajaran merrurpakan salah satur cara urnturk mernarik perrhatian 

perserrta didik. Merdia terrserburt nantinya akan digurnakan urnturk mermbantur dalam 

mernjerlaskan materri yang terrdapat pada mata perlajaran IPAS. Berikut merupakan 

kerangka pikir yang digunakan dalam penelitian ini. 
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             Gambar 2. 1 Kerangka Berpikir 

 

D. Hipotesis Penelitian 

Kerlinger (Nazir, 2005: 151) menyatakan bahwa hipotesis adalah 

pernyataan yang bersifat terkaan dari hubungan antara dua atau lebih variabel 

(Rahmawati & Muchsinin, 2020). Hipotesis merupakan dugaan sementara atau 

jawaban sementara terhadap rumusan masalah atau pertanyaan penelitian yang 

masih harus diuji kebenarannya. 
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Berrdasarkan pernjerlasan pada kajian terori dan kerrangka pikir yang terlah 

dikermurkakan di atas maka dapat dirurmurskan hipotersis serbagai berrikurt:  

1. Ho: Tidak terdapat perbedaan yang signifikan antara literasi sains peserta didik 

yang belajar menggunakan game edukatif interaktif Rantai Makanan dengan 

peserta didik yang belajar menggunakan media pembelajaran konvensional 

pada mata pelajaran IPAS di SD Negeri Pesanggrahan 02 dan SD Negeri 

Karang Jengkol 03. 

2. Ha: Terdapat perbedaan yang signifikan antara literasi sains peserta didik yang 

belajar menggunakan game edukatif interaktif Rantai Makanan dengan peserta 

didik yang belajar menggunakan media pembelajaran konvensional pada mata 

pelajaran IPAS di SD Negeri Pesanggrahan 02 dan SD Negeri Karang Jengkol 

03. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian dengan judul Efektivitas Media Game Edukatif Interaktif 

untuk Meningkatkan Literasi Sains Siswa Kelas V Sekolah Dasar ini adalah 

penelitian eksperimen melalui pendekatan kuantitatif yang bertujuan untuk 

mengetahui pengaruh atau dampak yang ditimbulkan suatu perlakuan terhadap 

subjek penelitian. 

Pada umumnya metode penelitian eksperimen digunakan dalam penelitian 

yang bersifat laboratoris. Namun bukan berarti metode ini tidak dapat digunakan 

dalam penelitian sosial, termasuk penelitian pendidikan khususnya pendidikan 

Islam. Penelitian Eksperimen yang mendasarkan pada paradigma positistik pada 

awalnya memang banyak diterapkan pada penelitian ilmu sains, seperti biologi dan 

fisika, yang kemudian diadopsi untuk diterapkan pada bidang-bidang lain, 

termasuk bidang sosial dan pendidikan tidak terkecuali pendidikan Islam. Metode 

Penelitian Eksperimen ini merupakan bagian dari metode penelitian kuantitatif 

(Arib et al., 2024). 

Penelitian eksperimen yang dikembangkan karena adanya kesulitan dalam 

mendapatkan kelompok kontrol yang dapat berfungsi sepenuhnya di dalam 

mengontrol variabel-variabel luar yang dapat mempengaruhi eksperimen (Akbar et 

al., 2023).  
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Experimental semu merupakan bentuk desain yang melibatkan dua 

kelompok paling sedikitnya. Satu kelompok sebagai kelompok eksperiment dan 

satu kelompok lainnya sebagai kelompok kontrol (Kholiyah et al., 2023). 

Pelaksanaan penelitian pada kelompok eksperimental semu adalah: 

1. Kelompok tersebut diberi perlakuan .kelompok eksperiment diberi perlakuan 

dengan menggunakan strategi pembelajaran yang akan diuji keefektifannya dan 

kelas control juga diberi perlakuan dengan strategi pembelajaran yang sudah 

ada. 

2. Kemudian dua kelompok tersebut diberi test akhir atau post test. Untuk 

menganalisa hasil data empiris maka hasil test akhir kelompok eksperiment dan 

kelompok kontrol dibandingkandengan uji hipotesis statistic dan jika hasilnya 

lebih tinggi post testmaka disimpulkan bahwa perlakuan atau treatment yang 

diberikan efektif dan jika nilai pretes lebih tinggi disbanding post testmaka dapat 

disimpulkan perlakuan atau treatment yang diterapkan tidak efektif. 

Yang termasuk desain eksperimental semu (Quasi experimental) adalah 

sebagai berikut: 

1. Desain pretes-postes menggunakan kelompok kontrol tanpa penugasan random 

(Nonequivalent control group design). 

Pada desain ini baik kelompok eksperimen maupun kelompok kontrol akan 

dibandingkan tetapi menggunakan sampel yang diambil secara tidak acak 
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2. Desain rangkaian waktu dengan kelompok kontrol (Time series design with 

control) Pada desain ini menggunakan rangkaian waktu dengan kelas kontrol 

dan penelitian ini diambil secara tidak acak. 

3. Desain kontrabalans (Counterbalance) Pada desain ini pengambilan sample 

tidak dilakukan secara acak namun menggunakan non random. 

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan desain yang pertama yaitu non 

equivalent control group design. 

B. Tempat dan Waktu Penelitian 

Tempat dan waktu penelitian adalah lokasi dan rentang waktu yang 

diperlukan dipelukan selama penelitian berlangsung. Kedua faktor tersebut 

mempunyai pengaruh penting terhadap desain dan hasil penelitian. Pemilihan 

tempat penelitian harus dilakukan dengan cermat agar sesuai dengan tujuan dan 

variabel penelitian. Jika dalam pemilihan tempat penelitian kurang teliti, maka hal 

ini dapat berdampak pada hasil penelitian yang tidak valid dan tidak dapat 

digeneralisasi-kan ke populasi yang lebih luas. Penelitian ini dilaksanakan di SD 

Negeri Pesang-grahan 02 dan SD Negri Karangjengkol 03 pada semester ganjil 

tahun ajaran 2025/2026 sampai semester genap tahun ajaran 2026/2027. 

Waktur yang digurnakan dalam pernerlitian jurga perrlur diperrhatikan. Dalam 

permilihan perrioder waktur harurs terpat karerna dapat mermperngarurhi interrprertasi dan 

validitas hasil pernerlitian. Derngan kata lain permilihan termpat dan waktur pernerlitian 

yang terpat dapat mermbantur mernghasilkan data yang diperrcaya ataur valid. Maka 

dari itur pernerliti harurs mermperrtimbangkan termpat dan waktur pernerlitian serberlurm 
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merlakurkan pernerlitian. Pernerlitian ini direrncanakan dari burlan Desember 2025 

sampai Februari 2026. 

Tabel 3. 1 Jadwal Penelitian 

Jenis kegiatan   Bulan     

Des Jan Feb Mar Apr Mei juni 

1) Persiapan 

penelitian 

       

a. Mengurus 

perizinan 

       

b. Koordinasi dengan 

kepala sekolah dan 

guru 

       

c. Menyusun tes        

d. Melakukan uji 

coba tes 

       

e. Menganalisis hasil 

uji coba dan 

merevisi  tes 

       

f. Finalisasi dan 

pengadaan tes 

       

2) Pelaksanaan 

penelitian  

       

a. Pelaksanaan 

pretest  

       

b. Pelaksanaan 

eksperimen 

       

c. Pelaksanaan 

posttest dan 

pengukuran literasi 

sains siswa 

       

d. Analisis data hasil 

eksperimen 

       

3) Penyusunan 

laporan/skripsi 

       

a. Penyusunan draf        
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b. Pengetikan skripsi        

4) Pelaksanaan ujian 

skripsi dan revisi 

       

 

C. Populasi dan Sampel Penelitian 

1. Populasi 

Popurlasi merrurpakan sermura erlermern yang terrdapat dalam pernerlitian 

diantaranya surbjerk dan objerk derngan karakterristik dan ciri-ciri yang berrberda-

berda. Derngan kata lain popurlasi adalah serlurrurh anggota kerlompok baik itur 

manursia, bernda, binatang dan perristiwa yang hidurp berrdampingan di suratur 

termpat sercara serngaja mernjadi sasaran kersimpurlan serbagai hasil akhir dari 

serburah pernerlitian (Amin et al., 2023a). 

Jadi popurlasi dalam pernerlitian ini adalah seluruh siswa kelas V SD 

Negeri Pesanggrahan 2 dan SD Negeri Karangjengkol 3. 

2. Sampel 

Samperl merrurpakan suratur bagian dari serburah popurlasi yang dijadikan 

surmberr data serbernarnya pada suratur pernerlitian. Derngan kata lain, samperl adalah 

serbagian dari serburah popurlasi urnturk merwakili kerserlurrurhan dari popurlasi yang 

ada. Urnturk mernghindari terrjadinya kersalahan dalam gernerralisasi maka jurmlah 

samperl diharapkan 100% urnturk merwakili popurlasi ataur sama derngan jurmlah 

kerserlurrurhan popurlasi itur serndiri (Amin et al., 2023b). 
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Teknik pengambilan sampel menggunakan purposive sampling, yaitu 

pemilihan sampel berdasarkan pertimbangan tertentu. Adapun kelas yang 

dijadikan sampel adalah: 

a. Kelas V SD Negeri Pesanggrahan 2 sebagai kelas kontrol. 

b. Kelas V SD Negeri Karangjengkol 3 sebagai kelas eksperimen. 

Total jumlah sampel disesuaikan dengan jumlah siswa masing-masing 

kelas. 

D. Desain Penelitian 

Desain penelitian yang digunakan adalah Quasi experimental. Dalam desain 

ini, kelompok diberi tes awal (pretest) untuk mengetahui kemampuan literasi sains 

sebelum diberi perlakuan. Kemudian siswa diberi perlakuan berupa penggunaan 

media game edukatif interaktif rantai makanan dari Play Store dalam pembelajaran 

IPAS. Setelah perlakuan, siswa diberi tes akhir (posttest) untuk melihat 

peningkatan literasi sains. 

Tabel 3. 2 Desain Penelitian Nonequivalent Control Group Design 

Kelas Kelompok Pre-test Treatment Post-test 

Kelas Eksperimen € O1 X O2 

Kelas Kontrol (K) O3 - O4 
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Keterangan: 

E: Kerlompok perserrta didik yang mernggurnakan merdia permberlajaran game 

edukatif interraktif 

K: Kerlompok perserrta didik yang mernggurnakan merdia permberlajaran dengan 

metode ceramah dan tanya jawab 

X: Perrlakuran mernggurnakan merdia permberlajaran interraktif 

-: Pernerrapan merdia konvernsional 

O1: Prer-terst kerlas erksperrimern 

O2: Post-terst kerlas erksperrimern 
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Gambar 3. 1 Desain Penelitian 
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Kelas kontrol Kelas eksperimen 

 

 
  

Gambar 3. 2 Dokumentasi Proses Penelitian 

 

E. Variabel Penelitian  

3. Variabel Penelitian 

Terrdapat dura jernis dalam pernerlitian ini diantaranya yaitur variaberl 

berbas/Inderperndernt Variabler (X) dan variaberl terrikat/derperndernt variabler (Y). 

a. Variaberl berbas/Inderperndernt Variabler (X) 

Variaberl berbas merrurpakan variaberl yang mermpurnyai kermurngkinan 

teroritis urnturk mermperngarurhi variaberl lain ataur variaberl yang mernjadi 

pernyerbab (Ulfa, 2021a). Variaberl berbas dalam pernerlitian ini adalah merdia 

Game edukatif interraktif “Game Rantai Makanan” 

b. Variaberl terrikat/derperndernt variabler (Y) 
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Variaberl terrikat merrurpakan variaberl yang mernjadi akibat murncurlnya 

variaberl berbas ataur dapat diserburt jurga variaberl yang diperngarurhi (Ulfa, 

2021b). Variaberl terrikat dalam pernerlitian ini adalah literasi sains peserta didik 

pada mata pelajaran IPAS. 

F. Definisi Operasional Variabel  

a. Merdia Game Edukatif Interraktif “Game Rantai Makanan”(X) 

Media game edukatif interaktif yang diunduh melalui aplikasi Play 

Store dengan nama Game Rantai Makanan merupakan salah satu bentuk media 

pembelajaran digital yang memanfaatkan elemen permainan untuk 

memfasilitasi pemahaman siswa terhadap konsep rantai makanan secara lebih 

menarik, efektif, dan interaktif.  

b. Kemampuan literasi sains siswa (Y) 

Kemampuan literasi sains siswa merupakan kemampuan peserta didik 

dalam memahami, menjelaskan, dan menggunakan konsep-konsep sains pada 

materi ekosistem khususnya rantai makanan untuk menyelesaikan 

permasalahan yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. Kemampuan ini 

diukur secara objektif melalui tes pilihan ganda yang diberikan sebelum 

(pretest) dan sesudah (posttest) pembelajaran menggunakan media game 

interaktif “Game Rantai Makanan”. 

G. Teknik Pengumpulan Data 

Pengumpulan data merupakan tahapan penting yang berpengaruh 

langsung terhadap kualitas serta akurasi hasil penelitian. Terdapat berbagai 
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metode yang dapat digunakan untuk memperoleh data yang diperlukan. 

Adapun teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

 

Data diperoleh dari: 

1. Observasi 

Observasi merupakan salah satu alat evaluasi jenis nontes yang 

dilakukan dengan jalan pengamatan dan pencatatan secara sistematis, logis, 

objektif dan rasional mengenai berbagai fenomena, baik dalam situasi yang 

sebenarnya maupun dalam situasi buatan untuk mencapai tujuan tertentu. 

Observasi tidak hanya digunakan dalam kegiatan evaluasi, tetapi juga dalam 

bidang penelitian, terutama penelitian kualitatif (qualitative research). 

2. Wawancara 

Wawancara adalah komunikasi antara dua pihak atau lebih yang bisa 

dilakukan dengan tatap muka di mana salah satu pihak berperan sebagai 

interviewer dan pihak lainnya berperan sebagai interview dengan tujuan 

tertentu, misalnya untuk mendapatkan informasi atau mengumpulkan data. 

Interviewe menanyakan sejumlah pertanyaan kepada interview untuk 

mendapatkan jawaban.(Fadhallah, 2020) 

3. Tes 

Ters merrurpakan suratur alat yang digurnakan urnturk merngurmpurlkan data 

terrkait perncapaian turjuran perndidikan dan permberlajaran (Sahlani & Agung, 
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2020). Derngan mernggurnakan ters pernerliti akan derngan murdah mermperrolerh 

informasi terrkait hasil literasi sains perserrta didik. Terknik yang digurnakan urnturk 

merndapatkan hasil literasi sains perserrta didik kerlas V pada mata perlajaran IPAS 

yaitur ters awal/prer-terst dan ters akhir/post-terst. Ters awal ialah ters yang digurnakan 

serberlurm permberlajaran dilaksanakan. Ters akhir ialah ters yang digurnakan serterlah 

perserrta didik merlasanakan permberlajaran 

H. Instrumen Pengumpulan Data 

1. Lembar Observasi 

Lermbar obserrvasi merrurpakan instrurmern yang digurnakan urnturk 

merngurkurr kerterrlibatan antara siswa dan gurrur dalam prosers permberlajaran 

(Hidayah et al., 2018). Pada pernerlitian ini pernerliti mermburat lermbar obserrvasi 

serbagai perdoman dalam merlakurkan obserrvasi permberlajaran IPAS. 

2. Lembar Wawancara 

Lermbar wawancara merrurpakan instrurmern yang digurnakan serbagai 

perdoman dalam merlakurkan wawancara urnturk mernganalisis permahaman 

konserp narasurmberr (Widodo et al., 2022). Pada pernerlitian ini pernerliti mermburat 

dua lermbar obserrvasi diantaranya urnturk, gurrur dan siswa. 

3. Tes 

Tes yang digunakan dalam penelitian ini yaitu tes dalam bentuk pilihan 

ganda yang terdiri atas 20 soal dengan 4 pilihan (a,b,c dan d) sebelum intrumen 

tes ini digunakan, instrumen ini akan diuji cobakan dahhulu ke SD Negri 
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Bulupayung 04 untuk diuji tingkat kesukaran, daya beda, reliabilitas dan 

validitas dari instrumen ini. 

Materi   : Ekosistem (Rantai Makanan) 

Kelas   : V (Fase B) 

Bentuk soal : Pilihan Ganda  

Tabel 3. 3 Tabel Kisi-Kisi 

NO Materi Pokok  Indikator  

Literasi Sains 

Indikator soal Level 

Bloom 

1. Rantai makanan Menjelaskan 

fenomena ilmiah 

Peserta didik mampu 

menjelaskan 

fenomena interaksi 

antara komponen 

biotik dan abiotik 

dalam suatu 

ekosistem 

Understand 

2.  Rantai makanan Menjelaskan 

fenomena alam 

Menguraikan aliran 

energi dalam rantai 

makanan 

Understand 

3. Rantai makanan Menjelaskan 

fenomena ilmiah 

Menjelaskan peran 

energi matahari dalam 

rantai makanan 

Understand 
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4. Rantai makanan Menjelaskan 

fenomena ilmiah 

Menjelaskan dampak 

hilangnya satu 

konponen rantai 

makanan 

Analyze 

5. Rantai makanan Menjelaskan 

fenomena ilmiah 

Menjelaskan contoh 

gangguan rantai 

makanan akibat 

manusia 

Evaluate 

6. Ekosistem Menjelaskan 

fenomena ilmiah 

Menjelaskan 

hubungan rantai dan 

jaring-jaring makanan 

Analyze 

7. Ekosistem Menjelaskan 

fenomena ilmiah 

Menjelaskan 

hubungan rantai dan 

jaring-jaring makanan 

Analyze 

8. Energi & 

Nutrisi 

Menjelaskan 

fenomena ilmiah 

Menjelaskan 

bagaimana energi 

mengalir dari 

tumbuhan ke hewan 

Apply 

9. Komponen 

ekosistem 

Menjelaskan 

fenomena ilmiah 

Menyebutkan peran 

dekomposer dalam 

siklus materi 

Understand 
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10. Komponen 

ekosistem 

Menjelaskan 

fenomena ilmiah 

Menyebutkan peran 

dekomposer dalam 

siklus materi 

Understand 

11. Percobaan 

sederhana 

Mengevaluasi & 

merancang 

penyelidikan 

ilmiah 

Mengevaluasi 

rancangan 

penyelidikan jumlah 

produsen dan 

konsumen 

Evaluate 

12. Percobaan 

sederhana 

Mengevaluasi & 

merancang 

penyelidikan 

ilmiah 

Menyusun prosedur 

eksperimen untuk 

melihat efek 

perubahan populasi 

organisme 

Create 

13. Percobaan 

sederhana 

Mengevaluasi & 

merancang 

penyelidikan 

ilmiah 

Mengidentifikasi 

variabel bebas & 

terikat dalam studi 

rantai makanan 

Analyze 

14. Percobaan 

sederhana 

Mengevaluasi & 

merancang 

penyelidikan 

ilmiah 

Mengevaluasi langkah 

pengukuran data 

dalam penyelidikan 

ekosistem 

Evaluate 
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15. Interpretasi 

grafik 

Menginterpretasi 

data & bukti ilmiah 

Menginterpretasikan 

grafik jumlah 

organisme di berbagai 

trofik 

Analyze 

16. Interpretasi 

tabel 

Menginterpretasi 

data & bukti ilmiah 

Menarik kesimpulan 

dari tabel hasil 

observasi rantai 

makanan 

Analyze 

17. Interpretasi data 

visual 

Menginterpretasi 

data & bukti ilmiah 

Menginterpretasikan 

diagram jaring-jaring 

makanan 

Analyze 

18. Bukti ilmiah Menginterpretasi 

data & bukti ilmiah 

Menghubungkan data 

populasisal organisme 

dengan kesehatan 

ekosistem 

Evaluate 

19. Bukti ilmiah Menginterpretasi 

data & bukti ilmiah 

Membandingkan dua 

set data hasil 

pengamatan berbeda 

dalam ekosistem 

Evaluate 

20. Bukti ilmiah Menginterpretasi 

data & bukti ilmiah 

Menyusun 

kesimpulan ilmiah 

Create 
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dari bukti eksperimen 

tentang rantai 

makanan 

 

I. Validitas dan Reliabilitas Instrumen 

1. Uji Reliabilitas  

 Dalam penelitian kuantitatif, terdapat dua cara umum yang digunakan 

banyak peneliti untuk menentukan tingkatan reliabilitas: (1) Test-retest 

reliability dan (2) tes konsistensi internal (Internal consistency). Pendekatan 

test-retest atau disebut juga pengukuran ulang, metode tes ulang, reliabilitas 

ulang-uji tes ulang tes digunakan ketika seorang peneliti melakukan tes pada 

sampel penelitian yang sama dalam waktu yang berbeda (Ghozali,2018). Agar 

dapat dikertahuri tingkat rerliabilitasnya derngan mermakai rurmurs Alpha Cronbach 

serbagai berrikurt. 

𝑟11 = (
𝑘

𝑘−1
) (1 −

∑ 𝑆𝑏
2

𝑆𝑡
2 ) 

Kerterrangan: 

𝑟11: Koerfisiern rerliabilitas 

𝑘: Banyak burtir perrtanyaan dalam instrurmern 

𝑆𝑏
2: Varian perrberdaan dura berlahan 

𝑆𝑡
2: Varian total 
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2. Uji validitas Instrumen 

Validitas merrurpakan suratur mertoder yang digurnakan agar dapat 

merngertahuri kerserlarasan antara yang diurkurr dan akan diurkurr. Suratur instrurmern 

dikatakan valid khursurs dianjurrkan pada suratur pernerlitian, dan tidak merwakili 

nilai validitas pada pernerlitian yang lain (Fadli et al., 2023). Urji validitas yang 

akan digurnakan dalam pernerlitian ini yakni kolerrasi produrk momernt derngan 

rurmurs serbagai berrikurt. 

𝑟𝑥𝑦 =  
𝑁 ∑ 𝑋𝑌 − (∑ 𝑋)(∑ 𝑌)

√{𝑁 ∑ 𝑋2 − (∑ 𝑋2)}{𝑁 ∑ 𝑌2 − (∑ 𝑌2)}
 

Kerterrangan: 

𝑟𝑥𝑦: Angka inderks r produrct momernt 

𝑁: Nurmberr of casers 

∑ 𝑋𝑌: Jurmlah hasil perrkalian antara serktor X dan Y 

∑ 𝑋: Jurmlah Serktor X 

∑ 𝑌: Jurmlah Serktor Y  

3. Uji Kesukaran Tes 

Uji tingkat kesukaran butir soal dilakukan untuk mengetahui tingkat 

kesulitan soal dalam mengukur kemampuan literasi sains peserta didik. Tingkat 

kesukaran ditentukan berdasarkan proporsi peserta didik yang mampu 

menjawab setiap butir soal literasi sains dengan benar. Semakin tinggi proporsi 

jawaban benar, maka tingkat kesukaran soal semakin mudah, dan sebaliknya. 
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Urnturk dapat mernghiturng kersurkaran suratur soal digurnakan rurmurs serbagai berrikurt 

(Bagiyono, 2017a): 

𝑃 =
𝑁𝑝

𝑁
 

Kerterrangan:  

Ρ = Inderks kersurkaran 

𝑁𝑝 = Banyaknya surbjerk mernjawab soal derngan bernar 

N = Jurmlah serlurrurh surbjerk yang mernjawab 

Perngerlompokan tingkat kersurkaran soal diturnjurkan pada serburah standar 

serbagai berrikurt (Bagiyono, 2017b): 

Standar Tingkat Kesukaran Soal 

Tabel 3. 4 Standar  Tingkat Kesukaran Soal 

Interval P Kategori 

0,00 < P ≤ 0,30 Surkar 

0,30 < P ≤ 0,70 Serdang 

0,70 < P ≤ 1,00 Murdah 

 

4. Uji Daya Beda Tes 

Urji daya berda ters merrurpakan suratur kermampuran pada soal urnturk 

mermberdakan dura kerlompok yang berrkermampuran tinggi dan rerndah. Nilai daya 

permberda diburktikan merlaluri inderks daya permberda. Sermakin tinggi ataur bersar 

tingkat inderks daya permberda pada soal maka akan sermakin murdah soal 
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terrserburt mermberdakan antara kerlompok rerndah dan tinggi (Solichin, 2017). 

Urnturk dapat mernghiturng daya berda suratur soal digurnakan rurmurs serbagai 

berrikurt (Bagiyono, 2017b): 

𝐷 =
𝐴𝐵 

𝐴
 −  

𝐵𝐵

𝐵
 

𝐷 =
𝐴𝐵 

𝐴
 −  

𝐵𝐵

𝐵
 

Kerterrangan:  

D = Daya permberda soal 

A = Jurmlah siswa kerlompok atas 

B = Jurmlah siswa kerlompok bawah 

𝐴𝐵 = Banyaknya surbjerk kerlompok atas yang mernjawab soal itur bernar 

𝐵𝐵 = Banyaknya surnjerk kerlompok bawah yang mernjawab soal itur bernar 

Daya permberda mermpurnyai kriterria ataur standar serbagai berrikurt 

(Bagiyono, 2017b): 

Standar atau Kriteria Daya Pembeda 

Tabel 3. 5 Standar atau Kriteria Daya Pembeda 

Interval D Kategori 

0,00 < D ≤ 0,20 Kurrang 

0,20 < D ≤ 0,40 Curkurp  

0,40 < D ≤ 0,70 Baik  

 

J. Teknik Analisis Data 

Terknik analisis data adalah suratur mertoder ataur cara urnturk merngolah data 

mernjadi informasi.Serdangkan analisis data merrurpakan suratur kergiatan mernganalisis 
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dalam suratur pernerlitian yang dilakurkan derngan merngercerk sermura data dari instrurmern 

pernerlitian, merlipurti hasil ters, catatan, dokurmern, rerkaman dan lain-lain. Turjuran dari 

kergiatan ini adalah urnturk mermperrmurdah pernerliti dalam mermahami data serhingga 

mernghasilkan serburah kersimpurlan (Priadana & Sunarsi, 2021). 

1. Uji Prasyarat Analisis 

a. Uji Normalitas 

Perngurjian normalitas ini digurnakan agar dapat merngertahuri apakah 

data pada sertiap variaberl dikatergorikan normal ataur tidak. Analisis 

normalitas pada data mernggurnakan mertoder Shapiro-Wilk derngan banturan 

dari softwarer SPSS 16. Mertoder ini berrfurngsi urnturk mermbandingkan 

distribursi data derngan normal bakur. Jika signifikansi di bawah 0,05 maka 

artinya data tidak berrdistribursi normal, namurn serbaliknya jika di atas 0,05 

maka artinya data berrdistribursi normal.  

b. Uji Homogenitas 

Perngurjian homogernitas adalah langkah serlanjurtnya serterlah data dalam 

pernerlitian dinyatakan berrdistribursi normal. Pernganalisis homogernitas 

berrturjuran urnturk merngertahuri popurlasi berrsifat homogern ataur herterrogern dan 

urji terntang kersamaan variertas dari minimal 2 pernyerbaran. Urji homogernitas 

dalam pernerlitian ini mernggurnakan softwarer SPSS 16 derngan 

mernggurnakan urji lerverner. Adapurn kriterriannya yakni jika nilai sig. Lerverner 

>0,05 maka data homo dan serbaliknya. 
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c. Uji Hipotesis 

Urntuk merngertahuri kerberrhasilan dari erksperrimern adanya 

perningkatan kemampuan literasi sains pada mata perlajaran IPAS di kerlas 

V dapat digurnakan rurmurs urji t yang digurnakan urnturk merngurji hipotersis 

komparasif dura samperl inderperndern.Perngurjian ini dibantur mernggurnakan 

softwarer SPSS. Adapurn kriterria yang dapat digurnakan serabagai perdoman 

yaitur jika nilai t hiturng > t taberl/sig < alpha maka Ho ditolak dan Ha 

diterrima, serdangkan nilai t hiturng < t taberl/sig > alpha maka Ho diterrima 

dan Ha ditolak (Ekasari, 2018) 

1) Uji Independent Sample t-test digunakan untuk menguji perbedaan rata-

rata antara dua kelompok yang bersifat independen. Uji ini dapat 

diterapkan apabila data berdistribusi normal, kelompok yang 

dibandingkan tidak saling berhubungan, serta variabel yang dianalisis 

terdiri atas data numerik dan data kategorik. Hipotesis dalam penelitian 

ini yaitu : 

Ho : tidak ada pengaruh penggunaan game edukatitf 

Ha : ada pengaruh penggunaan game edukatitf 

Rumus t- test yang digunakan untuk sampel tidak berpasangan 

(independent) yaitu sebagai berikut : 

𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 =
𝑀1 − 𝑀2

√(
𝑆𝑆1 + 𝑆𝑆2

𝑛1 + 𝑛2 − 2) (
1

𝑛1
+

1
𝑛2

)
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Keterangan: 

𝑀1= Rata-rata kelompok eksperimen 

𝑀2= Rata-rata kelompok kontrol 

𝑆𝑆1= Jumlah kuadrat (Sum of Squares) kelompok eksperimen 

𝑆𝑆2= Jumlah kuadrat (Sum of Squares) kelompok kontrol 

𝑛1= Jumlah sampel kelompok eksperimen 

𝑛2= Jumlah sampel kelompok kontrol 

𝑛1 + 𝑛2 − 2= Derajat kebebasan (dk) 

2) Uji N-Gain Score  

Uji n-gain score digunakan untuk mengetahui apakah perlakuan 

(treatment) dengan penggunaan media game edukatif efektif untuk hasil 

literasi sains siswa. N-Gain menunjukkan seberapa besar peningkatan 

skor dari pretest ke posttest dibandingkan dengan skor maksimum yang 

mungkin dicapai siswa. 

Rumus N-Gain Score adalah sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

Kriteria N-Gain 

Tabel 3. 6 Kriteria N-Gain 

N-Gain ≥ 0,70 Peningkatan tinggi 

0,30 ≤ N-Gain < 0,70 Peningkatan sedang 

N-Gain < 0,30 Peningkatan rendah 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian  

Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen. Populasi dalam 

penelitian ini adalah seluruh siswa kelas V di SD Pesanggrahan 2 dan SD 

Karangjengkol 3 yang berjumlah 48 siswa. Populasi tersebut terdiri atas 22 

siswa kelas V SD Pesanggrahan 2 dan 26 siswa kelas V SD Karangjengkol 3. 

Seluruh populasi digunakan sebagai sampel penelitian. Adapun kelas yang 

dijadikan sampel penelitian yaitu siswa kelas V SD Pesanggrahan 2 sebagai 

kelas kontrol dan siswa kelas V SD Karangjengkol 3 sebagai kelas eksperimen. 

Kelas V SD Karangjengkol 3 yang berjumlah 26 siswa ditetapkan 

sebagai kelas eksperimen dan diberikan perlakuan berupa pembelajaran IPAS 

materi rantai makanan menggunakan media game edukatif interaktif. Sementara 

itu, kelas V SD Pesanggrahan 2 yang berjumlah 22 siswa ditetapkan sebagai 

kelas kontrol dan mengikuti pembelajaran IPAS materi rantai makanan 

menggunakan metode pembelajaran konvensional tanpa penggunaan media 

game edukatif interaktif. 

Serterlah merlakurkan pernerlitian, pernerliti mermperrolerh hasil sturdi lapangan 

urnturk merndapatkan data mernggurnakan terknik ters derngan prosers permberlajaran 

yang berrberda antara kerlas erksperrimern dan kontrol. Pernerlitian ini berrturjuran 

urnturk merngertahuri erferktivitas merdia permberlajaran Game edukatifr     terrhadap 

hasil literasi sains materri rantai makanan kerlas V SD Nergerri Karangjengkol 03. 
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Pernerlitian ini dilaksanakan pada tanggal 18 Meri 2026 s.d 5 Meri 2026. 

Berrtermpat di SD Nergerri Karangjengkol 03 dan SD Nergerri Pesanggrahan 02, 

pernerliti merlakurkan analisis data derngan cara kurntitatif 

1. Analisis Burtir Soal Hasil Urji Instrurmern Ters 

Serberlurm instrurmern digurnakan urnturk kerlas erksperrimern dan kontrol, 

maka instrurmern akan di urji cobakan dahurlur kerpada kerlas V SD Nergerri Adipala 

03. Turjuran dilakurkannya urji coba ini yaitur urnturk merngertahuri burtir soal yang 

digurnakan surdah mermernurhi kuralitas soal yang baik ataur berlurm. Perngurjian yang 

dilakurkan diantaranya merlipurti: validitas soal, rerliabilitas soal, inderks 

kersurkaran, dan daya berda soal. 

a. Analisis Validitas Tes 

Untuk mengetahui validitas soal tes, peneliti menggunakan rumus 

korelasi Product Moment Pearson untuk mengetahui apakah soal tersebut 

valid atau tidak. Berdasarkan uji coba yang dilakukan dengan jumlah siswa 

sebanyak 22  siswa, maka diperoleh nilai 𝑁 = 22 dengan taraf signifikansi 

5% sehingga diketahui nilai 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 0,388. Setelah diketahui nilai 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, 

maka soal dikatakan valid apabila 𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 . 

Berdasarkan hasil analisis validitas soal pada lampiran, diperoleh 25 

butir soal dinyatakan valid, yaitu nomor 1–24 dan 26, karena memiliki nilai 

𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙. Adapun soal nomor 25 dinyatakan tidak valid karena 
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memiliki nilai 𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙. Oleh karena itu, instrumen penelitian yang 

digunakan terdiri atas 25 butir soal yang valid. 

b. Analisis Rerliabilitas Ters 

Setelah melakukan uji validitas soal, langkah selanjutnya adalah uji 

reliabilitas. Uji ini digunakan untuk mengetahui tingkat konsistensi jawaban 

instrumen. Berdasarkan hasil analisis reliabilitas tes dapat diketahui bahwa 

nilai korelasi alpha sebesar 0,868. Dengan hasil tersebut dapat dikatakan 

bahwa reliabilitas tes pada soal pilihan ganda termasuk dalam kategori 

sangat tinggi karena nilai reliabilitasnya lebih besar dari 0,7. 

c. Analisis Kersurkaran Ters 

Setelah dilakukan uji reliabilitas, tahap selanjutnya adalah uji tingkat 

kesukaran soal. Uji ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kesukaran setiap 

butir soal yang meliputi kategori mudah, sedang, dan sukar. Berdasarkan 

hasil perhitungan tingkat kesukaran terhadap 26 butir soal, diperoleh 2 soal 

dalam kategori mudah, yaitu soal nomor 1 dan 26, sebanyak 23 soal dalam 

kategori sedang, yaitu soal nomor 2 sampai 25, serta 1 soal dalam kategori 

sukar, yaitu soal nomor 9. Dengan demikian, sebagian besar butir soal 

berada pada kategori sedang. 

d. Analisis Daya Berda Ters 

Selanjutnya dilakukan uji daya pembeda untuk mengetahui 

kemampuan setiap butir soal dalam membedakan peserta didik yang 
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memiliki kemampuan tinggi dan peserta didik yang memiliki kemampuan 

rendah. Berdasarkan hasil perhitungan uji daya pembeda terhadap 26 butir 

soal, diperoleh 23 butir soal dalam kategori kurang dan 3 butir soal dalam 

kategori cukup. Dengan demikian, sebagian besar butir soal memiliki daya 

pembeda dalam kategori kurang.Analisis Data 

a. Uji Normalitas 

Serterlah merngertahuri hasil prer-terst dan post-terst kerlas kontrol dan 

erksperrimern, serlanjurtnya akan dilakurkan urji normalitas data. Urji terrserburt 

digurnakan urnturk merngertahuri apakah data pernerlitian yang didapatkan 

berrdistribursi normal. Perngurjian ini mernggurnakan mertoder Shapiro-Wilk 

derngan banturan SPSS 16.  

Tabel 4. 1 Tests of Normality 

 

Kelas 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Pretest Kelas Kontrol .171 22 .093 .925 22 .099 

Kelas 

Eksperimen 

.140 26 .200* .960 26 .390 

Posttest Kelas Kontrol .161 22 .144 .952 22 .341 

Kelas 

Eksperimen 

.147 26 .152 .946 26 .182 

 

Berdasarkan hasil uji normalitas menggunakan Shapiro-wilk, 

diperoleh nilai signifikansi  pretest kelas kontrol sebesar 0,099 dan kelas 

eksperimen 0,390. Sedangkan nilai signifikansi posttest kelas kontrol 

sebesar 0,341 dan kelas eksperimen sebesar 0,182. Seluruh nilai signifikansi 
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lebih besar dari 0,05 sehingga dapat disimpulkan bahwa data pretest dan 

posttest pada kedua kelas berdistribusi normal.  

b. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas dilakukan bertujuan untuk mengetahui apakah 

populasi bersifat homogen atau heterogen 

Tabel 4. 2 Test of Homogeneity of Variance 

 Levene Statistic df1 df2 Sig. 

Pretest Based on Mean 3.672 1 46 .062 

Based on Median 2.706 1 46 .107 

Based on Median and with 

adjusted df 

2.706 1 42.121 .107 

Based on trimmed mean 3.652 1 46 .062 

Posttest Based on Mean .495 1 46 .485 

Based on Median .294 1 46 .591 

Based on Median and with 

adjusted df 

.294 1 41.020 .591 

Based on trimmed mean .464 1 46 .499 

  Berdasarkan hasil uji homogenitas menggunakan Levene's Test, 

diperoleh nilai signifikansi pada data pretest sebesar 0,062 dan pada data posttest 

sebesar 0,485. Kedua nilai tersebut lebih besar dari taraf signifikansi 0,05, 

sehingga dapat disimpulkan bahwa varians data pada kelas eksperimen dan kelas 

kontrol bersifat homogen. Hal ini menunjukkan bahwa kedua kelompok 

memiliki keragaman data yang relatif sama, sehingga memenuhi salah satu 

persyaratan untuk melanjutkan pengujian hipotesis menggunakan Independent 

Samples t-test.Hipotesis  

1) Uji Independent Samples Test 
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Uji ini bertujuan untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan 

yang signifikan antara kedua kelompok tersebut. 

Tabel 4. 3 Uji Independent Samples Test 

 

Levene's Test 

for Equality 

of Variances t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 

Sig. 

(2-

tailed) 

Mean 

Differenc

e 

Std. 

Error 

Differen

ce 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Low

er 

Uppe

r 

Hasil Equal 

variances 

assumed 

.495 .485 -6.099 46 .000 -12.82517 2.10266 -17.05762 -

8.59273 

Equal 

variances 

not 

assumed 

  

-5.991 40.25

5 

.000 -12.82517 2.14083 -17.15110 -

8.49925 

Tabel 4. 4 Group Statistics 
 

Kelas N Mean 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

Pretest Kelas Kontrol 22 53.0909 9.08641 1.93723 

Kelas Eksperimen 26 54.1538 13.58732 2.66469 

Posttest Kelas Kontrol 22 73.6364 8.06253 1.71894 

Kelas Eksperimen 26 86.4615 6.50680 1.27609 

 

Berdasarkan hasil uji Independent Sample t-test diperoleh nilai 

signifikansi (2-tailed) sebesar 0,000. Karena nilai signifikansi lebih 

kecil dari 0,05 maka H₀ ditolak dan H₁ diterima. Hal tersebut 

menunjukan bahwa terdapat perbedaan hasil belajar yang signifikan 

antara kelas kontrol dan kelas eksperimen. Selain itu, nilai mean 

difference sebesar -12.825 menunjukkan bahwa rata-rata hasil belajar 
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kelas eksperimen sebesar 86.46 lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol 

sebesar 73.63. 

2) Uji  N-gain 

Tabel 4. 5 Uji  N-gain 

Kelompok Jumlah Siswa (N) Rata-rata N-Gain N-Gain (%) Kategori 

Kelas Eksperimen 26 0.693 69,36% Sedang 

Kelas Kontrol 22 0.439 43.94% Sedang 

Sumber: Hasil Olah Data Peneliti menggunakan Microsoft Excel (2026). 

Berdasarkan hasil analisis N-Gain persentase, diperoleh 

rata-rata pesentase N-Gain pada kelas eksperimen sebesar 0,693 

atau 69,36% yang termasuk dalam kategori sedang, sedangkan rata-

rata persentase N-Gain pada kelas kontrol sebesar 0.439 atau 

43,94% yang juga termasuk dalam kategori sedang. Dengan 

demikian dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang 

signifikan antara kelas kontrol dan kelas eksperimen terhadap hasil 

literasi sains siswa secara simultan.   

B. Pembahasan  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, penggunaan 

media game edukatif interaktif Rantai Makanan menunjukkan adanya 

perbedaan kemampuan literasi sains antara siswa kelas eksperimen dan 

kelas kontrol. Hasil uji Independent Sample t-test menunjukkan nilai 

signifikansi (2-tailed) sebesar 0,000. Nilai tersebut lebih kecil dari 0,05 

sehingga H₀ ditolak dan H₁ diterima. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 
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terdapat perbedaan yang signifikan pada kemampuan literasi sains 

siswa antara kelas yang memperoleh pembelajaran menggunakan media 

game edukatif interaktif Rantai Makanan dan kelas yang mengikuti 

pembelajaran tanpa menggunakan media tersebut. 

Temuan tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media game 

edukatif interaktif Rantai Makanan memberikan hasil yang berbeda 

terhadap kemampuan literasi sains siswa. Perbedaan tersebut dapat 

dilihat dari hasil N-Gain, yaitu rata-rata peningkatan literasi sains siswa 

pada kelas eksperimen sebesar 69,36%, sedangkan kelas kontrol sebesar 

43,94%. Meskipun kedua kelas berada dalam kategori sedang, 

peningkatan kelas eksperimen lebih tinggi sebesar 25,42% 

dibandingkan kelas kontrol. Dengan demikian, temuan penelitian 

menunjukkan bahwa siswa yang memperoleh pembelajaran 

menggunakan media game edukatif interaktif mengalami peningkatan 

literasi sains yang lebih besar dibandingkan siswa yang memperoleh 

pembelajaran tanpa menggunakan media tersebut. 

Temuan tersebut dapat dikaitkan dengan teori media 

pembelajaran interaktif. (Jafnihirda et al., 2023) menjelaskan 

pengembangan media pembelajaran interaktif sebagai media yang 

dirancang agar dapat digunakan dalam proses pembelajaran dan 

memberikan pengalaman belajar yang lebih efektif. Penelitian tersebut 
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juga menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif yang 

dikembangkan dapat digunakan secara efektif dalam pembelajaran. 

Dalam penelitian ini, karakteristik tersebut terlihat pada penggunaan 

Game Rantai Makanan yang memungkinkan siswa berinteraksi dengan 

materi melalui aktivitas permainan. Dengan demikian, penggunaan 

media game edukatif interaktif dalam penelitian ini sesuai dengan 

karakteristik media pembelajaran interaktif. 

 

Temuan penelitian ini sejalan dengan penelitian (Suryadi et al., 

2025) yang menunjukkan bahwa penggunaan media game edukatif 

interaktif dalam pembelajaran IPA dapat mendukung pemahaman 

konsep dan literasi sains siswa kelas V sekolah dasar. 

C. Keterbatasan Penelitian 

Peneliti sadar bahwa dalam penelitian ini masih banyak kekurangan, 

akan tetapi peneliti telah berusaha semaksimal mungkin dalam melakukan  

penelitian serta bimbingan dengan dosen pembimbing. Adapun keterbatasan 

yang dialami peneliti sebagai berikut: 

1. Keterbatasan Waktu Penelitian 

Dalam penelitian ini peneliti terbatas oleh waktu, sehingga 

waktu yang digunakan terbatas. Peneliti hanya melakukan penelitian 

sesuai dengan keperluan yang berhubungan dengan penelitian. 
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Waktu penelitian yang relatif singkat sehingga belum dapat melihat 

dampak jangka panjang penggunaan media berbasis Game Edukatif 

2. Keterbatasan Fasilitas Pembelajaran 

Keterbatasan fasilitas seperti perangkat dan koneksi internet 

yang mempengaruhi kelancaran penggunaan media. Tidak semua 

siswa juga memiliki kemampuan teknologi yang sama dalam 

menggunakan media berbasis digital.  

3. Keterbatasan Media Pembelajaran 

Media game edukatif yang digunakan dalam penelitian ini hanya 

terbatas pada materi Jaring-Jaring Makanan yang disesuaikan 

dengan tujuan pembelajaran dan karakteristik peserta didik kelas VI. 

Oleh karena itu, efektivitas penggunaan media game edukatif pada 

materi IPAS lainnya atau pada mata pelajaran yang berbeda belum 

dapat diketahui secara menyeluruh 
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BAB V 

SIMPULAN 

 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian, analisis data, dan pembahasan yang telah 

dilakukan mengenai efektivitas media game edukatif interaktif rantai makanan 

dalam meningkatkan literasi sains siswa kelas V Sekolah Dasar, dapat disimpulkan 

sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran interaktif berbasis Game Edukatif  meningkatkan 

literasi sains siswa kelas V pada materi Rantai makanan mata pelajaran 

IPAS. Hal ini dibuktikan berdasarkan hasil uji Independent Sample t-test 

yang memperoleh nilai signifikansi 0,05, sehingga H0 ditolak dan Ha 

diterima. Secara deskriptif, rata-rata hasil belajar kelas eksperimen sebesar 

86.46 lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol sebesar 73.63, dengan selisih 

sebesar 12,83. Dengan demikian, penggunaan media Game Edukatif 

Interaktif terbukti memberikan pengaruh positif terhadap literasi sains 

siswa dibandingkan pembelajaran konvensional. 

2. Media pembelajaran game edukatif efektif meningkatkan literasi sains siswa 

kelas V pada materi rantai makanan pelajaran IPAS. Hal ini dibuktikan 

berdasarkan hasil uji Independent Sample t-test yang memperoleh nilai 

signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,001, lebih kecil dari taraf signifikansi 

0,05, sehingga H₀ ditolak dan Hₐ diterima. Hasil tersebut menunjukkan 
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bahwa terdapat perbedaan yang signifikan pada literasi sains antara siswa 

yang belajar menggunakan media game edukatif dan siswa yang mengikuti 

pembelajaran konvesioanal. Penggunaan media game edukatif yang 

menyajikan jaring jaring makanan secara interaktif melalui permainan, 

tentangan, dan umpan balik secara langsung mampu meningkatkan 

keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Selain itu, media game 

edukatif mendorong siswa untuk lebih aktif dalam memahami konsep, 

menganalisis hubungan antar makhluk hidup dalam ekosistem, serta 

menerapkan pengetahuan yang diperoleh untuk menyelesaikan 

permasalahan yang berkaitan dengan literasi sains. 

B. Saran 

Berdasarkan kesimpulan dari keterbatasan penelitian yang telah dipaparkan, 

maka eneliti mengajukan beberapa saran sebagai berikut: 

1. Bagi Guru  

Guru disarankan untuk menggunakan media game edukatif sebagai salah satu 

alternatif media pembelajaran IPAS karena terbukti dapat meningkatkan 

kemampuan literasi sains siswa. Selain itu, guru perlu terus mengembangkan 

media pembelajaran yang inovatif, interaktif dan sesuai dengan karakteristik 

peserta didik agar peembelajaran menjadi lebih aktif, menyenangkan an 

bermakna. 
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2. Bagi Siswa 

Siswa diharapkan dapat lebih aktif dalam mengikuti proses pembelajaran serta 

terbuka terhadap penggunaan media game edukatif sebagai sarana belajar.  

Melalui penggunaan media tersebut, siswa diharapkan mampu memahami 

materi jaring-jaring makanan dengan baik, meningkatkan kemampuan literasi 

sains, serta mengembangkan kemandirian, rasa ingin tahu, dan keaktifkan 

dalam poses pembelajaran. 

3. Bagi Sekolah  

Sekolah diharapkan dapat mendukung penggunaan media game edukatif 

dalam pembelajaran dengan menyediakan sarana dan prasarana yang memadai 

serta memberikan pelatihan kepada guru mengenai pemanfaatan media 

pembelajaran berbasis teknologi. Dukungan tersebut diharapkan dapat 

meningkatkan kualitas pembelajaran dan kemampuan literasi sains siswa. 

4. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Peneliti selanjutnya disarankan untuk : 

a. Memperluas cakupan penelitian dengan melibatkan lebih banyak kelas atau 

sekolah sehingga hasil penelitian dapat digeneralisasikan secara lebih luas. 

b. Melakukan penelitian dengan waktu yang lebih panjang untuk melihat 

dampak jangka panjang penggunaan media game edukatif terhadap literasi 

sains siswa. 
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c. Mengkaji efektivitas media game edukatif pada mata pelajaran dan materi 

yang berbeda, serta pada jenjang pendidikan yang lebih tinggi seperti kelas 

VI. 

d. Peneliti selanjutnya disarankan untuk mempertimbangkan variabel lain 

yang mungkin memengaruhi kemampuan literasi sains siswa, seperti 

motivasi belajar, gaya belajar, kemampuan berpikir kritis, minat belajar, 

atau dukungan orang tua, sehingga hasil penelitian yang diperoleh menjadi 

lebih komprehensif. 
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Lampiran 2 Instrumen Wawacara 

  

 

Lampiran 3 Kisi-Kisi Soal Pretest Posttest  

KISI-KISI SOAL 

Kelas/Semester : V/1 

Mata Pelajaran : IPAS 

Fase : C 

BAB : 1 

Jumlah Soal : 26 

Bentuk Soal : Pilihan Ganda (PG) 

 

Capaian Pembelajaran 

Peserta didik dapat menganalisis hubungan antar makhluk hidup melalui rantai 

makanan dan jaring-jaring makanan dalam suatu ekosistem. 

Tujuan Pembelajaran 

Peserta didik mampu: 

1. Mengidentifikasi produsen, konsumen, dan dekomposer.  

2. Menjelaskan konsep rantai makanan dan jaring-jaring makanan.  

3. Menganalisis hubungan makan dan dimakan pada ekosistem.  

4. Menafsirkan data/gambar rantai makanan.  

5. Menilai dampak perubahan komponen ekosistem. 
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NO Materi Indikator soal Level 

bloom 

Indikator literasi 

sains 

1 Rantai makanan Menjelaskan 

tujuan hubungan 

makan dan 

dimakan dalam 

ekosistem 

C2 
Menjelaskan 

fenomena ilmiah 

2 

Konsumen 

Mengidentifikasi 

konsumen 

tingkat 1 

berdasarkan 

jenis hewan 

C2 
Menjelaskan 

fenomena ilmiah 

3 

Rantai makanan 

Menentukan 

konsumen 

tingkat 2 dari 

gambar rantai 

makanan 

C3 
Menginterpretasikan 

data/bukti ilmiah 

4 

Rantai makanan 

Menentukan 

konsumen 

tingkat 1 dari 

gambar rantai 

makanan 

C3 
Menginterpretasikan 

data/bukti ilmiah 

5 Rantai makanan 

Menentukan 

pernyataan yang 

benar dari skema 

rantai makanan 

C4 
Menganalisis 

data/bukti ilmiah 

6 Produsen 

Mengidentifikasi 

makhluk hidup 

yang dapat 

membuat 

makanan sendiri 

C2 
Menjelaskan 

fenomena ilmiah 

7 Rantai makanan 

Melengkapi 

rantai makanan 

berdasarkan 

gambar 

C3 
Menginterpretasikan 

data/bukti ilmiah 

8 Dekomposer 

Menjelaskan 

peran pengurai 

dalam ekosistem 

C2 
Menjelaskan 

fenomena ilmiah 



81 
 

9 
Puncak rantai 

makanan 

Menentukan 

predator puncak 

dari gambar 

rantai makanan 

C4 
Menganalisis 

data/bukti ilmiah 

10 Konsumen 

Menjelaskan 

makna 

konsumen dalam 

ekosistem 

C2 
Menjelaskan 

fenomena ilmiah 

11 Ekosistem laut 

Menentukan 

konsumen 

tingkat 1 dari 

rantai makanan 

laut 

C3 
Menginterpretasikan 

data/bukti ilmiah 

12 Habitat 

Menentukan 

jenis ekosistem 

dari skema 

rantai makanan 

C3 
Menginterpretasikan 

data/bukti ilmiah 

13 
Jaring-jaring 

makanan 

Menentukan 

jumlah rantai 

makanan pada 

gambar 

C4 
Menganalisis 

data/bukti ilmiah 

14 Konsumen tingkat 1 

Menentukan 

hewan herbivor 

dalam jaring-

jaring makanan 

C3 
Menginterpretasikan 

data/bukti ilmiah 

15 Tingkat trofik 

Menentukan 

konsumen 

tingkat 2 dan 3 

C4 
Menganalisis 

data/bukti ilmiah 

16 Dekomposer 

Menentukan 

makhluk hidup 

yang berperan 

sebagai pengurai 

C2 
Menjelaskan 

fenomena ilmiah 

17 
Jaring-jaring 

makanan 

Menilai 

pernyataan 

benar 

berdasarkan 

gambar 

C4 
Menganalisis 

data/bukti ilmiah 

18 
Penyelidikan 

ekosistem 

Menentukan 

langkah 
C3 

Merancang 

penyelidikan ilmiah 
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pengamatan 

rantai makanan 

di lingkungan 

sekolah 

19 
Penyelidikan 

ekosistem 

Menentukan 

data yang perlu 

dicatat saat 

observasi 

makhluk hidup 

C3 
Merancang 

penyelidikan ilmiah 

20 
Penyelidikan 

ekosistem 

Menilai cara 

terbaik 

mengamati 

hubungan 

makan dan 

dimakan 

C5 
Mengevaluasi 

penyelidikan ilmiah 

21 
Keseimbangan 

ekosistem 

Menilai tindakan 

manusia yang 

paling tepat 

menjaga rantai 

makanan 

C5 
Mengevaluasi 

penyelidikan ilmiah 

22 
Jaring-jaring 

makanan 

Menentukan 

solusi terbaik 

saat populasi 

hewan menurun 

C5 
Mengevaluasi 

penyelidikan ilmiah 

23 Ekosistem sawah 

Menilai usulan 

petani untuk 

mengatasi hama 

tikus 

C5 
Mengevaluasi 

penyelidikan ilmiah 

24 Rantai makanan 

Merancang 

rantai makanan 

baru sesuai 

ekosistem 

tertentu 

C6 
Merancang 

penyelidikan ilmiah 

25 
Jaring-jaring 

makanan 

Membuat 

susunan jaring-

jaring makanan 

sederhana dari 

data organisme 

C6 
Merancang 

penyelidikan ilmiah 
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26 
Pelestarian 

lingkungan 

Merancang cara 

menjaga 

keseimbangan 

ekosistem 

sekolah 

C6 
Merancang 

penyelidikan ilmiah 

 

 

 

PEDOMAN PENSKORAN 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 =  
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑗𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛 𝑏𝑒𝑛𝑎𝑟

25
 𝑋 100 

Kategori hasil belajar 

Rentang Nilai Kategori  

86-100 Sangat baik 

71-85 Baik 

56-70 Cukup  

≤ 55 Kurang  
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Lampiran 4 Instrumen Soal Pretest Postest  

UNIVERSITAS NAHDLATUL ULAMA AL-GHAZALI CILACAP 

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN 

PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR 

 

Mata Pelajaran : IPAS     Nama Siswa : 

Kelas                         : V                          Kelas  : 

Materi   : Harmoni dalam Ekosistem 

PILIHAN GANDA 

Berilah tanda silang (x) pada huruf a, b, c, dan d dengan jawaban yang tepat! 

1. Rantai makanan adalah hubungan makan dan dimakan dalam suatu ekosistem 

sebagai upaya untuk mendapatkan… 

A. gaya 

B. usaha 

C. gerak 

D. energi 

2. Perhatikan pengelompokan hewan berikut! 

1. karnivora 

2. herbivora 

3. omnivora 

4. kanibal 

 

Pada sebuah rantai makanan terdapat konsumen tingkat 1. Hewan yang 

termasuk konsumen tingkat 1 ditunjukkan oleh nomor… 

A. 1 dan 2 

B. 2 dan 3 

C. 3 dan 4 

Petunjuk Umum! 

1. Berdoalah sebelum memulai mengerjakan ujian. 

2. Periksa dan baca soal-soal sebelum menjawab pertanyaan. 

3. Dahulukan menjawab soal-soal yang kamu anggap mudah. 

4. Kerjakan sesuai perintah setiap bagian soal. 

5. Periksalah kembali pekerjaanmu sebelum diserahkan kepada pengawas ujian. 
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D. 1 dan 4 

 

3. Perhatikan gambar rantai makanan berikut! 

 
Makhluk hidup yang berperan sebagai konsumen tingkat 2 pada rantai 

makanan diatas yaitu… 

A. tanaman 

B. tikus 

C. ular 

D. elang  

4. Perhatikan gambar rantai makanan berikut! 

 
Makhluk hidup yang berperan sebagai konsumen tingkat 1pada rantai makan 

diatas yaitu… 

A. tanaman padi 

B. rusa 

C. singa 

D. jamur 

5. Perhatikan rantai makanan berikut! 

Bunga->kupu-kupu->katak->ular 

 

Berikut pernyataan yang tepat tentang rantai makanan diatas yaitu… 

A. bunga dapat berfotosistesis 
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B. katak mendapat energi dari ular 

C. ular berperan sebagai pengurai 

D. kupu-kupu merupakan puncak rantai makanan 

6. Makhluk hidup yang dapat memproduksi makanannya sendiri disebut… 

A. produsen 

B. konsumen tingkat 1 

C. konsumen tingkat 2 

D. pengurai 

 

 

7. Perhatikan gambar dibawah! 

 
Hewan yang tepat untuk mengisi rantai makanan diatas yaitu… 

A. rusa 

B. katak 

C. jerapah 

D. singa 

8. Makhluk hidup yang bertugas menguraikan senyawa organik (bangkai,daun 

busuk, dan sebagainya) menjadikan nutrisi yang tersimpan dalam tanah 

disebut… 

A. predator 

B. produsen 

C. dekomposer 

D. konsumen 

9. Perhatikan gambar rantai makanan dibawah ini! 
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Makhluk hidup yang berperan sebagai puncak rantai makanan yaitu… 

A. jangkrik 

B. ular 

C. elang 

D. jamur 

10. Makhluk hidup yang memakan makhluk hidup lainnya disebut… 

A. produsen 

B. konsumen 

C. dekomposer 

D. humus 

11. Perhatikan gambar rantai makanan berikut 

 
Pada rantai makanan diatas, yang berperan sebagai konsumen tingkat 1 

yaitu… 

A. fitoplankton 

B. zooplankton 
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C. ikan kecil 

D burung pelikan 

 

 

12. Perhatikan rantai makanan berikut 

Padi->siput->katak->ular 

 

Skema diatas menunjukkan rantai makanan di… 

A. kebun 

B. sawah 

C. sungai 

D. kolam 

 

Perhatikan gambar berikut (untuk menjawab soal nomor 13-15) 

 
13. Banyaknya rantai makanan pada gambar diatas yaitu… 

A. 1 

B. 2 

C. 3 

D. 4 

 

 

14. Hewan yang berperan sebagai konsumen tingkat 1 pada jaring-jaring makanan 

diatas… 

A. tikus dan rusa 

B. tikus dan musang 

C. rusa dan elang 

D. rusa 
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15. Hewan yang erperan sebagai konsumen tingkat 2 dan konsumen tingkat 3 

yaitu… 

A. musang 

B. elang 

C. tikus 

D. rusa 

16. Berikut ini makhluk hodup yang memiliki peran sebagai dekomposer dalam 

suatu rantai makanan yaitu… 

A. padi 

B. katak 

C. cacing 

D. elang 

 

Perhatikan gambar berikut (untuk menjawab nomor 17-19) 

 
17. Berikut pernyataan yang benar terkait jaring-jaring makanan diatas yaitu… 

A. rumput mendapatkan energi dari kelinci 

B. ular mendapatkan energi dari serigala 

C. serigala mendapatkan energi dari kelinci 

D. ular mendapatkan enrgi dari elang 

 

 

18. Hewan yang berperan sebagai konsumen tingkat 2 sekaligus konsumen 

tingkat 3 yaitu… 

A. ular 
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B. serigala 

C. burung hantu 

D. kelinci 

19. Pada rantai makanan diatas, elang berperan sebagai… 

A. konsumen tingkat 1 dan 2 

B. konsumen tingkat 2 dan 3 

C. produsen dan konsumen tingkat 2 

D. pengurai dan konsumen tingkat 3 

20. Perhatikan gambar berikut! 

 
Ketut melaksanakan percobaan dengan memasukan sampah ke dalam tanah. 

Percobaan tersebut membuktikan bahwa… 

A. terdapat produsen dalam tanah 

B. terdapat delomposer dalam tanah 

C. terdapat predator dalam tanah 

D. terdapat konsumen dalam tanah 

21. Di kebun sekolah banyak burung yang memakan ulat. Sebagian siswa ingin 

menangkap semua burung agar tanaman aman. Pendapat yang paling tepat 

adalah... 

A. Setuju, karena burung mengganggu 

B. Tidak setuju, karena burung membantu menjaga keseimbangan ekosistem 

C. Setuju, agar burung pindah tempat 

D. Tidak setuju, karena burung sulit ditangkap 

22. Jumlah katak di sawah menurun drastis. Solusi terbaik untuk menjaga rantai 

makanan adalah... 
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A. Menangkap semua ular 

B. Menjaga kebersihan sawah dan mengurangi pestisida berlebihan 

C. Membakar sawah 

D. Menebang tanaman di sekitar sawah 

 

23. Petani ingin mengurangi tikus di sawah. Cara paling baik adalah... 

A. Membunuh semua ular di sawah 

B. Menjaga keberadaan predator alami seperti burung hantu 

C. Menebang seluruh padi 

D. Menutup saluran air sawah 

24. Di kolam terdapat organisme: ganggang, ikan kecil, ikan besar, burung 

bangau. Susunan rantai makanan yang benar adalah... 

A. Burung bangau → ikan besar → ikan kecil → ganggang 

B. Ganggang → ikan kecil → ikan besar → burung bangau 

C. Ikan kecil → ganggang → ikan besar → burung bangau 

D. Ikan besar → ikan kecil → ganggang → burung bangau 

25. Sekolah ingin membuat taman mini ekosistem. Langkah terbaik adalah... 

A. Hanya menaruh batu dan pasir 

B. Menaruh tumbuhan, air, serangga, dan menjaga kebersihan area 

C. Menangkap semua hewan liar 

D. Menebang pohon besar di sekitar taman 
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Lampiran 5 Hasil Uji Validitas, Realibilitas,Kesukaran,Daya beda tes   

 
  

Lampiran 6. Hasil Soal Pretest Postest 

No 

Kerlas Kontrol 

(Konvernsional) 

Kerlas Erksperrimern (Game 

Edukatif) 

PREr-TErST POST-TErST PREr-TErST  POST-TErST 

1 56 68 52 88 

2 52 72 48 88 

3 44 72 60 80 

4 60 80 80 96 

5 48 68 60 76 

6 56 76 52 80 

7 64 80 52 92 

8 40 56 32 80 

9 48 76 68 96 

10 32 60 56 84 

11 64 76 44 88 

12 48 84 48 92 

13 60 84 40 88 

14 56 72 40 84 

15 60 76 68 88 

16 64 88 52 96 

17 60 76 76 88 

18 44 72 32 80 

19 40 60 40 84 
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20 64 76 40 88 

21 52 80 52 92 

22 56 68 64 80 

   44 76 

   76 100 

   72 80 

   60 84 

 

Lampiran 7. Uji Normalitas 

 

Kelas 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

 Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Pretest Kelas Kontrol .171 22 .093 .925 22 .099 

Kelas Eksperimen .140 26 .200* .960 26 .390 

Posttest Kelas Kontrol .161 22 .144 .952 22 .341 

Kelas Eksperimen .147 26 .152 .946 26 .182 

 

Lampiran 8. Uji Homogenitas 

 

Kelas 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

 Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Pretest Kelas Kontrol .171 22 .093 .925 22 .099 

Kelas Eksperimen .140 26 .200* .960 26 .390 

Posttest Kelas Kontrol .161 22 .144 .952 22 .341 

Kelas Eksperimen .147 26 .152 .946 26 .182 

 

Lampiran 9. Uji Hipotesis 

Uji Hipotesis Hasil Literasi Sains 

Independent Sampeles Test 

 

Levene's Test 

for Equality 

of Variances t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 

Sig. 

(2-

tailed) 

Mean 

Differenc

e 

Std. 

Error 

Differen

ce 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Low

er 

Uppe

r 
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Hasil Equal 

variances 

assumed 

.495 .485 -6.099 46 .000 -12.82517 2.10266 -17.05762 -

8.59273 

Equal 

variances 

not 

assumed 

  

-5.991 40.25

5 

.000 -12.82517 2.14083 -17.15110 -

8.49925 

 

Lampiran 10. Uji N-Gain 

Kelas Eksperimen 
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Kelas Kontrol 

 
 

Kelompok Jumlah Siswa (N) Rata-rata N-Gain N-Gain (%) Kategori 

Kelas Eksperimen 26 0.693 69,36% Sedang 

Kelas Kontrol 22 0.439 43.94% Sedang 

Sumber: Hasil Olah Data Peneliti menggunakan Microsoft Excel (2026). 
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Lampiran 11. Modul Ajar 

Modul Ajar Kelas Eksperimen 
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Modul Ajar Kelas Kontrol 
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Lampiran 12. Dokumentasi KegiataPenelitian 
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