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Abstrak

Materi komponen biotik dan abiotik sering dipersepsikan abstrak oleh siswa sekolah dasar ketika pembelajaran di-
dominasi ceramah dan buku teks. Penelitian pengembangan ini bertujuan mendeskripsikan pengembangan dan im-
plementasi KEBATIK (Scrabble Biotik-Abiotik) serta perubahan hasil belajar siswa setelah penggunaan media. Pe-
ngembangan menggunakan model ADDIE yang mencakup tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan
evaluasi. Uji coba terbatas melibatkan 10 siswa kelas III SD Negeri Wera. Data diperoleh melalui observasi, wa-
wancara, serta tes awal dan tes akhir, kemudian dianalisis secara deskriptif. Hasil menunjukkan bahwa rata-rata nilai
meningkat dari 74 pada tes awal menjadi 93 pada tes akhir; seluruh siswa mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan
Pembelajaran sebesar 75 pada tes akhir. Selama pembelajaran, siswa juga tampak lebih aktif dalam mengklasifika-
sikan contoh biotik dan abiotik, berdiskusi, dan bekerja sama. Temuan uji coba terbatas ini menunjukkan potensi
KEBATIK sebagai media pembelajaran IPA yang aktif dan menyenangkan. Namun, pengujian dengan sampel dan
rancangan yang lebih kuat masih diperlukan untuk memastikan efektivitasnya.
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disajikan melalui model dan aktivitas yang dekat de-
ngan pengalaman mereka [?].

Hasil observasi awal di kelas III SD Negeri We-
ra menunjukkan bahwa pembelajaran materi biotik dan
abiotik masih didominasi ceramah dan buku teks. Pem-
belajaran satu arah membuat keterlibatan siswa ren-

1. Pendahuluan

Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) di se-
kolah dasar membantu siswa membangun pengetahuan,
keterampilan, dan sikap ilmiah untuk memahami feno-
mena alam serta berinteraksi secara bertanggung jawab
dengan lingkungan [0]. Salah satu konsep dasarnya ia-
lah komponen ekosistem, yakni komponen biotik (ma-
khluk hidup) dan abiotik (unsur tak hidup). Pemaham-
an atas kedua komponen tersebut menjadi landasan un-
tuk menjelaskan hubungan antarkomponen dalam suatu
ekosistem. Pada siswa kelas III, penalaran tentang hu-
bungan biotikabiotik dapat berkembang ketika konsep
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dah; sebagian siswa kesulitan membedakan contoh bi-
otik dan abiotik di lingkungan sekitar dan belum mam-
pu menghubungkan konsep dengan kehidupan sehari-
hari. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya media
yang memberi kesempatan kepada siswa untuk meng-
amati, mengelompokkan, berdiskusi, dan memperoleh
umpan balik langsung.

Pembelajaran yang bermakna terjadi ketika siswa
aktif membangun pemahaman melalui pengalaman, in-
teraksi sosial, dan refleksi [B, &]. Praktik pembelajaran
yang memberi ruang bagi eksplorasi, kerja sama, komu-
nikasi, dan penerapan pengetahuan dalam konteks nya-
ta mendukung perkembangan pemahaman yang dapat
ditransfer [5]. Pembelajaran konkret yang dipadukan
dengan manipulasi objek secara langsung memfasilitasi
internalisasi konsep abstrak menjadi wujud yang lebih
dipahami oleh anak pada tahap operasional konkret [6].
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Karena itu, media pembelajaran perlu dirancang bukan
sekadar menarik, tetapi juga mengarahkan siswa pada
aktivitas kognitif dan sosial yang relevan dengan tujuan
belajar.

Pembelajaran berbasis permainan (game-based le-
arning) merupakan salah satu pendekatan yang dapat
memadukan tantangan, aturan, umpan balik, dan inte-
raksi antarsiswa [[Z]. Meta-analisis menunjukkan bahwa
gamifikasi memberikan pengaruh positif terhadap hasil
belajar kognitif, motivasional, dan perilaku, walaupun
besar pengaruhnya bergantung pada rancangan dan kon-
teks penerapan [K]. Dalam pembelajaran sains, game-
based learning juga menunjukkan pengaruh positif ter-
hadap hasil belajar pada berbagai jenjang [J]. Kajian
khusus pada sains sekolah dasar menegaskan potensi-
nya untuk mendukung pemahaman konten dan motiva-
si, sekaligus mengingatkan perlunya rancangan evaluasi
yang memadai [[I0].

Berdasarkan kebutuhan tersebut, dikembangkan
KEBATIK (Scrabble Biotik-Abiotik) yaitu media per-
mainan kata yang mengadaptasi Scrabble untuk materi
komponen biotik dan abiotik. Media terdiri atas papan
permainan, kartu huruf, kartu kategori, dan dadu biotik-
abiotik. Dalam permainan kelompok, siswa menyusun
kosakata sesuai kategori, memberikan alasan pengelom-
pokan, dan menanggapi jawaban teman. Aktivitas ini
diarahkan untuk memperkuat pemahaman konsep, lite-
rasi sains, komunikasi, kolaborasi, dan pemecahan ma-
salah.

KEBATIK menggunakan contoh yang dekat de-
ngan lingkungan siswa, dapat digunakan berulang, dan
mudah diterapkan dalam kelompok kecil. Integrasi akti-
vitas bermain dengan klasifikasi konsep diharapkan da-
pat mengubah pembelajaran yang sebelumnya berpusat
pada guru menjadi pembelajaran yang lebih aktif dan
kontekstual. Penelitian ini bertujuan (1) mendeskripsik-
an proses pengembangan dan implementasi media KE-
BATIK dengan model ADDIE dan (2) mendeskripsikan
perubahan hasil belajar serta keterlibatan siswa kelas I11
SD Negeri Wera setelah penggunaan media. Dengan
tujuan tersebut, hasil penelitian dibatasi pada temuan
deskriptif dari uji coba terbatas.

2. Metode

Penelitian ini merupakan penelitian pengembang-
an dengan model ADDIE yang meliputi Analysis, De-
sign, Development, Implementation, dan Evaluation
[C1]. Model tersebut digunakan untuk menata proses
pengembangan media secara bertahap sebagaimana di-
tunjukkan pada Gambar 1.

Gambar 1: Tahapan model ADDIE.

2.1. Analysis (Analisis)

Tahap analisis dilakukan melalui observasi pembe-
lajaran IPA di kelas III SD Negeri Wera untuk mengi-
dentifikasi kesulitan siswa dalam membedakan kompo-
nen biotik dan abiotik. Analisis juga mencakup karakte-
ristik siswa, terutama kemampuan literasi, gaya belajar,
dan minat terhadap permainan edukatif. Tujuan pembe-
lajaran ditetapkan pada kemampuan mengenali, mem-
bedakan, dan mengelompokkan komponen biotik dan
abiotik serta menjelaskan keterkaitannya secara seder-
hana dalam ekosistem.

2.2. Design (Desain)

Media dirancang sebagai permainan Scrabble edu-
katif agar siswa belajar melalui penyusunan kata, klasi-
fikasi, diskusi, dan pemberian alasan. Papan permainan
dan kartu huruf dirancang dengan unsur visual batik ser-
ta kosakata yang berkaitan dengan komponen biotik dan
abiotik (Gambar 2).

Gambar 2: Papan KEBATIK dan kartu huruf bermotif batik.

Aturan permainan disusun sederhana agar dapat di-
mainkan secara berkelompok dan memberi kesempat-
an yang seimbang kepada setiap siswa. Instrumen pe-
ngumpulan data meliputi lembar observasi aktivitas, pe-
doman wawancara guru dan siswa, serta soal tes awal
dan tes akhir.
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2.3. Development (Pengembangan)

Pada tahap pengembangan, disusun kumpulan ka-
ta untuk kategori biotik, misalnya pohon, hewan, dan
jamur, serta kategori abiotik, misalnya air, tanah, dan
udara. Dadu kategori biotik-abiotik kemudian dibuat
untuk menentukan jenis kata yang harus disusun atau
diklasifikasikan siswa (Gambar 3).

Gl UL ABIOTIK

Gambar 3: Desain dadu biotik-abiotik.

2.4. Implementation (Implementasi)

Uji coba terbatas dilaksanakan pada 10 siswa ke-
las IIT SD Negeri Wera. Kegiatan diawali dengan tes
awal, dilanjutkan pembelajaran menggunakan KEBA-
TIK dalam kelompok kecil, dan diakhiri dengan tes
akhir. Selama kegiatan, peneliti mencatat aktivitas sis-
wa dan mengumpulkan tanggapan guru serta siswa.

2.5. Evaluation (Evaluasi)

Evaluasi formatif dilakukan selama implementasi
untuk menilai keterlaksanaan pembelajaran dan respons
pengguna melalui observasi aktivitas dan wawancara.
Evaluasi sumatif dilakukan dengan membandingkan ni-
lai tes awal dan tes akhir secara deskriptif berdasarkan
Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) se-
besar 75.

3. Hasil dan Pembahasan

Implementasi KEBATIK menunjukkan perubahan
hasil belajar pada seluruh peserta uji coba. Berdasark-
an data pada Gambar 4, nilai tes awal sepuluh siswa
berturut-turut adalah 90, 60, 70, 90, 70, 70, 70, 70, 70,
dan 80, sedangkan nilai tes akhir adalah 100, 80, 90,
100, 100, 80, 90, 90, 100, dan 100. Rata-rata nilai me-
ningkat dari 74 menjadi 93, atau bertambah 19 poin. Pa-
da tes awal, tiga siswa (30%) mencapai KKTP 75; pada
tes akhir, seluruh siswa (100%) mencapai KKTP. Temu-
an deskriptif ini menunjukkan adanya peningkatan se-
telah pembelajaran menggunakan KEBATIK, tetapi be-
lum dapat dipisahkan dari pengaruh faktor lain karena
penelitian tidak menggunakan kelompok pembanding.

B Pretest [l Postest
100

Siswa1 Siswa2 Siswa3 Siswad Siswa5 Siswa6 Siswa7 Siswa8 Siswa?9 Siswa 10

Gambar 4: Perbandingan nilai tes awal dan tes akhir sepuluh siswa.

Dari Gambar 4 terlihat bahwa peningkatan terjadi
pada semua siswa, dengan selisih individual antara 10
dan 30 poin. Perubahan tersebut selaras dengan karak-
ter KEBATIK yang memberikan latihan klasifikasi se-
cara berulang, umpan balik langsung, dan interaksi da-
lam kelompok. Secara teoretis, hasil ini konsisten de-
ngan temuan bahwa unsur permainan dapat mendukung
hasil kognitif dan motivasi ketika aktivitas permainan
terhubung langsung dengan tujuan pembelajaran [, 9].
Rata-rata nilai meningkat dari 74 pada tes awal men-
jadi 93 pada tes akhir, atau bertambah 19 poin. Pada
tes awal, hanya 3 siswa (30%) yang mencapai KKTP
75; pada tes akhir, seluruh siswa (100%) berhasil men-
capai KKTP. Peningkatan terjadi pada semua siswa de-
ngan selisih individual antara 10 hingga 30 poin (Tabel
1).

Peningkatan hasil belajar yang signifikan ini se-
laras dengan mekanisme kognitif dalam pembelajaran
berbasis permainan (game-based learning). KEBATIK
tidak sekadar bertindak sebagai media visual, melaink-
an menciptakan ruang manipulasi fisik dan kognitif [6].
Siswa kelas III berada pada tahap perkembangan ope-
rasional konkret, di mana konsep sains yang bersifat
abstrakseperti diferensiasi komponen ekosistemmem-
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Tabel 1: Hasil evaluasi pre-test dan post-test Siswa Kelas III.

Nama Siswa Nilai Nilai Kenaikan
Pre-test Post-test (Poin)
Siswa 1 90 100 +10
Siswa 2 60 80 +20
Siswa 3 70 90 +20
Siswa 4 90 100 +10
Siswa 5 70 100 +30
Siswa 6 70 80 +10
Siswa 7 70 90 +20
Siswa 8 70 90 +20
Siswa 9 70 100 +30
Siswa 10 80 100 +20

Rata-Rata 74,0 93,0 +19,0

butuhkan jembatan berupa representasi nyata [3]. Mela-
lui melempar dadu, memegang kartu huruf, dan menyu-
sun kata di papan Scrabble, pengenalan objek sains di-
transformasikan dari bentuk simbolik verbal (buku teks)
menjadi pengalaman fisik-sensorik yang kontekstual.

Secara kognitif, aktivitas klasifikasi yang beru-
lang dalam KEBATIK memfasilitasi proses pembentuk-
an skema mental. Penggolongan unsur biotik (misalnya:
jamur, bakteri, tumbuhan) dan abiotik (misalnya: tanah,
udara, sinar matahari) secara konstan melatih retention
dan recall memori jangka panjang siswa. Menurut Swe-
ller (1988) dalam teori Beban Kognitif (Cognitive Load
Theory), permainan yang terstruktur dengan aturan jelas
mengurangi beban kognitif irelevan (extraneous cogni-
tive load) dan memaksimalkan beban kognitif relevan
(germane cognitive load) [I7]. Hasilnya, pemrosesan
informasi sains mendasar menjadi lebih efisien, yang
secara langsung tercermin dari peningkatan nilai rata-
rata dari 74 menjadi 93.

Selain penguatan kognitif individual, KEBATIK
memanfaatkan dinamika sosial dalam pembelajaran
melalui kerangka Sosio-Konstruktivisme [@]. Dalam
kelompok kecil, terjadi interaksi antar-teman sebaya
(peer interaction) saat menentukan kategori kata. Keti-
ka seorang siswa melempar dadu dan mendapatkan ka-
tegori ’Abiotik’, kelompok melakukan klarifikasi ber-
sama. Jika ada perbedaan pendapat (misalnya membe-
dakan ’kayu mati’ atau ’batu’), terjadi Zone of Proximal
Development (ZPD) di mana siswa yang lebih paham
memberikan scaffolding kepada temannya. Proses dis-
kusi dan adu argumentasi ini memperdalam penalaran
ilmiah siswa secara kolektif [(].

Hasil observasi juga mencatat peningkatan keterli-
batan afektif dan kreatif. Siswa tidak hanya aktif secara
kognitif tetapi juga berinisiatif membuat pantun ilmi-

ah menggunakan contoh hewan lokal Sumba. Integra-
si budaya lokal (etnosains) dan bahasa dalam permain-
an sains sejalan dengan pandangan Gee (2003), bahwa
permainan yang efektif memberikan ruang bagi pemain
untuk mengekspresikan identitas dan kreativitas mere-
ka [[3]. Suasana belajar yang menyenangkan ini me-
nurunkan kecemasan belajar sains (science anxiety) dan
meningkatkan motivasi intrinsik [, 9].

Jika dibandingkan dengan penelitian terdahulu, te-
muan ini memperkuat penelitian dari Hussein dkk.
(2019) yang menemukan bahwa media permainan inte-
raktif secara konsisten meningkatkan pemahaman kon-
sep dasar sains pada tingkat sekolah dasar [[0U]. Begitu
pula meta-analisis oleh Tsai (2020) yang menegaskan
bahwa integrasi mekanika permainan yang tepat (atur-
an, umpan balik langsung, kompetisi sehat) berkolera-
si positif dengan capaian kognitif sains [9]. Perbeda-
annya, KEBATIK memadukan media permainan fisik
(board game) berunsur lokal (motif batik) dengan ma-
teri IPA spesifik ekosistem, membuktikan bahwa media
non-digital pun efektif diterapkan di daerah dengan ke-
terbatasan akses teknologi.

Namun demikian, evaluasi terhadap media ini te-
tap harus memperhatikan keterbatasannya. Penelitian
ini berupa uji coba terbatas satu kelompok (one-group
pre-test post-test design) tanpa kelompok kontrol. Oleh
karena itu, peningkatan hasil belajar tidak boleh serta-
merta diklaim secara eksklusif akibat efek media KE-
BATIK, karena faktor maturasi siswa dan pengulangan
tes juga berpotensi memberikan kontribusi. Selain itu,
penting bagi guru untuk menjaga agar perhatian utama
siswa tidak teralih hanya pada kecepatan atau poin Scra-
bble, melainkan tetap berfokus pada penalaran logis di-
balik pengelompokan komponen ekosistem tersebut.

4. Kesimpulan

Penelitian ini bertujuan mengembangkan PETA
DEBAK dan mendeskripsikan efektivitas penggunaan-
nya dalam meningkatkan kemampuan pemecahan ma-
salah matematika siswa kelas I SD pada materi mem-
bandingkan banyak benda. Pengembangan dilakukan
dengan model ADDIE dan menghasilkan media perma-
inan papan yang mengintegrasikan cerita petualangan,
aktivitas numerik, dan konteks lokal Kabupaten Lebak.
Hasil uji coba pada 23 siswa menunjukkan bahwa ke-
tuntasan meningkat dari 26,1% pada pre-test menjadi
82,61% pada post-test, sedangkan nilai rata-rata me-
ningkat dari 56,74 menjadi 80,65. Dengan demikian,
PETA DEBAK efektif pada kelompok uji coba dalam
mendukung peningkatan kemampuan pemecahan ma-
salah pada materi tersebut. Respons siswa dan hasil
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observasi juga menunjukkan keterlibatan, kerja sama,
dan keberanian berpendapat selama pembelajaran. Pe-
nelitian ini terbatas pada satu kelas dengan desain pre-
testpost-test tanpa kelompok kontrol. Penelitian selan-
jutnya disarankan melibatkan subjek yang lebih luas
dan kelompok pembanding, menguji media pada ma-
teri atau jenjang lain serta mengembangkan versi digital
atau hibrida untuk menilai konsistensi efektivitasnya.
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