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MOTTO

“Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai kesanggupannya.”

La yukallifullahu nafsan illa wus’aha (Q.S Al-Bagarah: 286)

“La taghdab (jangan marah).

Mustahil Allah membawamu sejauh ini untuk gagal.”

“Jangan menyerah, sebab keajaiban sering datang ketika kita hampir putus asa”

(0.8 Al-Kahfi: 39)

“Hasbunallahu wa ni ‘mal wakil.”

“Cukuplah Allah menjadi penolong kami, Allah adalah sebaik-baik pelindung.”

’

“Tidak akan Allah halangi, jika sesuatu itu pantas untukmu.’

“Jika langkahmu diuji sampai lelah, mungkin itu cara Allah menguatkanmu.”

“Semua jatuh bangunmu hal yang biasa, angan dan pertanyaan waktu yang
menjawabnya. Berikanlah secukupnya, rayakan perasaanmu sebagai manusia”

(Baskara Putra-Hindia)

“Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan. Maka apabila kamu
telah selesai (dari satu urusan), tetaplah bekerja keras (untuk urusan yang lain)
dan hanya kepada Tuhanmu lah kamu berharap ™
(0.S. Al Insyirah: 6-8)
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ABSTRAK

Fadhila Nisa’ Pradiana. Pengembangan Board Game ECHO CHAIN (Ecological
Chain Learning) untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Siswa Kelas V
SDN 3 Tanjunganom, Skripsi, PGSD, FKIP, UN PGRI Kediri, 2026.

Kata Kunci: board game, ECHO CHAIN , ekosistem, rantai makanan, berpikir
kritis

Berdasarkan hasil observasi, wawancara, dan analisis kebutuhan, pembelajaran
IPAS materi ekosistem-rantai makanan di kelas V SDN 3 Tanjunganom masih
membutuhkan media pembelajaran yang mampu membantu siswa memahami
hubungan antarorganisme secara konkret. Materi yang bersifat kompleks
menyebabkan siswa mengalami kesulitan dalam memahami keterkaitan komponen
ekosistem dan mengembangkan kemampuan berpikir kritis. Oleh karena itu,
dikembangkan board game ECHO CHAIN sebagai media pembelajaran yang
melibatkan siswa secara aktif melalui kegiatan bermain dan pemecahan masalah.
Permasalahan dalam penelitian ini meliputi kevalidan, kepraktisan, serta
peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa setelah menggunakan board game
ECHO CHAIN. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan board game ECHO
CHAIN yang valid, praktis, dan mampu meningkatkan kemampuan berpikir kritis
siswa pada materi ekosistem-rantai makanan. Penelitian ini menggunakan metode
Development Studies dengan formative evaluation Tessmer (1993). Tahapan
penelitian terdiri atas preliminary yang meliputi analisis dan desain, serta formative
evaluation yang meliputi self evaluation, expert review, one-to-one evaluation,
small group evaluation, dan field test evaluation. Instrumen penelitian yang
digunakan berupa angket validasi, angket respon pengguna, serta tes kemampuan
berpikir kritis melalui pre-test dan post-test. Data dianalisis menggunakan analisis
persentase untuk mengetahui tingkat kevalidan dan kepraktisan media, serta
analisis N-Gain untuk mengetahui peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa validasi ahli media memperoleh persentase
sebesar 94%, sedangkan validasi ahli materi memperoleh persentase sebesar 80%.
Uji kepraktisan menunjukkan respon guru sebesar 90% serta respon siswa pada
tahap one-to-one, small group, dan field test berturut-turut sebesar 96,11%, 97,22%,
dan 94,17% dengan kategori sangat praktis. Hasil uji peningkatan kemampuan
berpikir kritis pada tahap field test menunjukkan peningkatan pada seluruh
indikator, yaitu menarik kesimpulan dari 50,42% menjadi 86,67%, mengatur
strategi dan taktik dari 51,75% menjadi 95%, serta memberikan penjelasan lanjut
dan menarik kesimpulan dari 37,50% menjadi 92,50%. Berdasarkan analisis N-
Gain, peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa berada pada kategori sedang
dan tinggi tanpa adanya siswa pada kategori rendah. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa board game ECHO CHAIN sebagai media pembelajaran mampu
mendukung peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa pada materi ekosistem-
rantai makanan.
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan pada jenjang sekolah dasar memiliki peran awal dalam
membangun kemampuan dasar peserta didik, baik dalam aspek pengetahuan, sikap,
maupun keterampilan. Tahap perkembangan siswa sekolah dasar menjadi periode
penting karena pada fase ini siswa mulai membangun kemampuan berpikir dan
memahami konsep pembelajaran yang akan menjadi dasar pada jenjang pendidikan
berikutnya (Marinda, 2020). Oleh karena itu, salah satu tantangan dalam pendidikan
dasar adalah menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan, relevan, dan
bermakna agar siswa mampu menghubungkan pengetahuan yang diperoleh dengan
kehidupan sehari-hari.

Pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana untuk menciptakan
suasana belajar serta proses pembelajaran agar peserta didik dapat mengembangkan
potensi dirinya secara aktif. Proses pembelajaran merupakan kegiatan interaksi
antara pendidik, peserta didik, lingkungan, dan sumber belajar yang saling
mendukung dalam mencapai tujuan pembelajaran (Ubabuddin, 2019). Dalam
proses pendidikan, peserta didik tidak hanya diarahkan pada penguasaan
pengetahuan, tetapi juga pengembangan sikap dan keterampilan sebagai bagian dari
kompetensi yang harus dicapai.

Keberhasilan dalam mencapai tujuan pembelajaran sangat dipengaruhi oleh
kualitas proses pembelajaran yang berlangsung. Melalui proses pembelajaran yang
baik, capaian pembelajaran dapat tercapai secara optimal. Keberhasilan
pembelajaran dapat diketahui melalui kemampuan yang dimiliki oleh peserta didik
dalam mengikuti kegiatan belajar yang ditunjukkan melalui pemahaman dan
penguasaan materi yang diberikan. Oleh karena itu, guru memiliki peran penting
dalam pembelajaran, bukan hanya sebagai penyampai materi, tetapi juga sebagai
pembimbing yang dapat menciptakan suasana belajar yang mendukung
perkembangan peserta didik (Sanjaya, 2020).

Untuk mencapai tujuan pembelajaran yang diinginkan, guru dan siswa perlu

menjalin komunikasi serta kerja sama yang baik selama proses pembelajaran. Oleh



karena itu, guru perlu memilih media pembelajaran yang sesuai dengan
karakteristik siswa agar proses pembelajaran berlangsung lebih aktif, menarik, dan
bermakna. Salah satu media pembelajaran yang dapat dimanfaatkan dalam kegiatan
belajar adalah media permainan (game). Media permainan yang dirancang dengan
konsep pembelajaran serta melibatkan kegiatan pemecahan masalah, penalaran, dan
kemampuan berpikir tingkat tinggi dapat membantu siswa dalam meningkatkan
kemampuan berpikir kritis dan mengembangkan keterampilan yang dibutuhkan
pada abad ke-21 (Anggraini et al., 2021). Permainan sebagai media pembelajaran
mampu menciptakan pengalaman belajar yang aktif karena siswa terlibat dalam
proses berpikir, menentukan strategi, serta memecahkan permasalahan yang
diberikan. Melalui penggunaan media pembelajaran berbasis permainan, siswa
menjadi lebih aktif dan tertarik mengikuti kegiatan pembelajaran (Adilah & Minsih,
2022). Selain itu, media permainan interaktif dapat menyajikan situasi yang
membutuhkan analisis dan refleksi sehingga berpotensi mendukung perkembangan
kemampuan berpikir kritis siswa.

Penggunaan media permainan dalam pembelajaran memiliki peluang untuk
mendukung perkembangan kemampuan berpikir kritis siswa. Sejalan dengan
tuntutan pembelajaran abad ke-21, siswa perlu memiliki berbagai keterampilan
yang dikenal dengan konsep 4C, yaitu Collaboration, Communication, Creativity,
dan Critical Thinking. Keterampilan tersebut perlu dikembangkan sejak sekolah
dasar karena menjadi bekal bagi siswa dalam menghadapi berbagai tantangan
pembelajaran. Monika et al. (2022) menjelaskan bahwa pengembangan
keterampilan 4C pada jenjang sekolah dasar perlu didukung melalui kegiatan
pembelajaran yang memberikan kesempatan kepada siswa untuk berpartisipasi
secara aktif, bekerja sama, berpikir kreatif, serta melatih kemampuan berpikir kritis.

Oleh karena itu, salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk meningkatkan
kualitas pendidikan di Indonesia yaitu dengan mengembangkan kemampuan
berpikir kritis siswa. Kemampuan berpikir kritis menjadi salah satu keterampilan
penting yang dibutuhkan dalam menghadapi berbagai tantangan pada abad ke-21
(Andrian & Rusman, 2019). Berpikir kritis merupakan kemampuan seseorang
dalam memahami, menganalisis, mempertanyakan, dan mengevaluasi informasi

sebelum mengambil suatu keputusan. Kemampuan ini tidak hanya sebatas



memahami informasi, tetapi juga mencakup kemampuan dalam memecahkan
masalah, membuat kesimpulan, serta menentukan keputusan berdasarkan alasan
yang logis dan rasional. Menurut Ariadila et al. (2023), keterampilan berpikir kritis
meliputi kemampuan untuk menilai informasi secara objektif, memahami suatu
permasalahan dari berbagai sudut pandang, serta mengambil keputusan melalui
proses berpikir yang logis.

Peran guru dalam memperkenalkan dan mengembangkan kemampuan
berpikir kritis siswa sangat diperlukan dalam kegiatan pembelajaran. Berpikir kritis
menjadi salah satu kemampuan penting karena melibatkan proses berpikir untuk
memahami, menganalisis informasi, menilai suatu gagasan, serta membantu siswa
menyelesaikan masalah secara terarah (Cahyono, 2016). Kemampuan berpikir
kritis juga berkaitan dengan motivasi belajar dan hasil belajar siswa, karena
kemampuan tersebut dapat mendukung keberhasilan proses pembelajaran. Hal ini
sesuai dengan pendapat Wahyuni et al. (2021) yang menyatakan bahwa kemampuan
berpikir kritis dan motivasi belajar memiliki hubungan terhadap hasil belajar siswa.
Oleh sebab itu, diperlukan penerapan metode pembelajaran yang sesuai untuk
membantu mengembangkan kemampuan berpikir kritis siswa

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan salah satu bidang ilmu yang
mempelajari  berbagai fenomena alam melalui kegiatan pengamatan dan
penyelidikan. Pada jenjang sekolah dasar, pembelajaran IPA membutuhkan
kemampuan berpikir kritis karena siswa tidak hanya dituntut untuk memahami
konsep, tetapi juga melakukan kegiatan mengamati, menganalisis, dan
menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan materi. Pembelajaran IPA di sekolah
dasar tidak hanya bertujuan agar siswa menguasai materi, tetapi juga memberikan
pengalaman belajar yang membantu siswa memahami fenomena alam secara nyata
dan bermakna. Oleh karena itu, penggunaan media pembelajaran dalam IPA dapat
membantu siswa memahami konsep dengan cara yang lebih menarik serta sesuai
dengan pengalaman belajar mereka (Satifa et al., 2023). Selain itu, pembelajaran
IPA juga berperan dalam menghubungkan pengetahuan ilmiah dengan kehidupan
sehari-hari siswa. Susanto (2022) menjelaskan bahwa penggunaan model

pembelajaran yang sesuai dengan bantuan media pembelajaran dapat meningkatkan



hasil belajar IPA karena mampu membuat siswa lebih aktif dan membantu mereka
memahami materi dengan lebih mudah.

Salah satu materi IPA yang dipelajari siswa kelas V yaitu ekosistem,
terutama mengenai rantai makanan dan jaring-jaring makanan. Walaupun materi ini
berkaitan dengan kehidupan sehari-hari siswa, pada proses pembelajaran masih
terdapat beberapa kendala, khususnya dalam memahami konsep jaring-jaring
makanan yang memiliki hubungan antarorganisme yang cukup kompleks. Salah
satu kesulitan yang sering dialami siswa dalam pembelajaran IPA adalah memahami
keterkaitan antara makhluk hidup dalam suatu rantai makanan. Hal ini disebabkan
karena konsep ekosistem mencakup hubungan antar berbagai komponen yang
terkadang sulit dipahami siswa secara langsung (Kurniasih & Sya, 2025).
Penerapan strategi pembelajaran yang sesuai dengan bantuan media pembelajaran
yang tepat dapat membantu siswa memahami konsep ekosistem dan jaring-jaring
makanan dengan lebih mudah. Pengembangan media pembelajaran interaktif pada
materi ekosistem dan jaring-jaring makanan dapat membantu meningkatkan
pemahaman konsep serta membuat siswa lebih aktif dalam kegiatan pembelajaran
(Agustin et al., 2022). Oleh karena itu, pemilihan strategi dan media pembelajaran
yang sesuai menjadi hal penting untuk mendukung pemahaman siswa terhadap
materi secara lebih mendalam

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas V SDN 3 Tanjunganom
yang menunjukkan bahwa materi rantai makanan secara umum tidak dianggap sulit
karena dapat dikaitkan dengan kondisi lingkungan sekitar yang akrab bagi siswa.
Namun demikian, kesulitan nyata muncul ketika siswa mempelajari konsep jaring-
jaring makanan yang menuntut pemahaman lebih mendalam terhadap keterkaitan
antar makhluk hidup dalam suatu ekosistem. Siswa cenderung mengalami
kebingungan ketika harus memahami bagaimana satu makhluk hidup dapat
memiliki lebih dari satu jalur makanan. Hal tersebut menunjukkan bahwa konsep
jaring-jaring makanan belum sepenuhnya dapat dipahami melalui metode
pembelajaran yang digunakan saat ini.

Hasil wawancara tersebut juga menunjukkan bahwa pemanfaatan media
pembelajaran pada mata pelajaran [PA masih belum optimal. Media yang

digunakan dalam kegiatan pembelajaran masih berupa gambar sederhana maupun



puzzle, sehingga belum sepenuhnya membantu siswa memahami konsep yang
bersifat abstrak, seperti hubungan antarorganisme dalam jaring-jaring makanan.
Guru juga menyampaikan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis
permainan atau media edukatif lainnya belum diterapkan secara rutin. Padahal,
pembelajaran yang dikemas secara lebih menarik dan interaktif dinilai dapat
meningkatkan ketertarikan serta keaktifan siswa selama proses belajar. Informasi
pendukung juga diperoleh melalui hasil pre-test awal yang diberikan sebelum
penggunaan media untuk mengetahui kondisi awal pemahaman siswa terhadap
materi ekosistem dan rantai makanan. Berdasarkan hasil tersebut, diketahui bahwa
19 siswa memperoleh nilai rata-rata sebesar 68 sehingga belum mencapai KKTP
yang ditetapkan, yaitu 75. Sementara itu, sebanyak 6 siswa memperoleh nilai rata-
rata sebesar 81 dan telah mencapai kriteria ketuntasan. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa pemahaman siswa terhadap materi ekosistem, khususnya konsep jaring-
jaring makanan, masih perlu ditingkatkan. Kondisi ini sejalan dengan kajian
Rahayu et al. (2023) yang menjelaskan bahwa pembelajaran dengan metode
konvensional, seperti ceramah dan penggunaan gambar yang bersifat statis, masih
kurang mendukung pemahaman materi IPA yang memiliki konsep kompleks
sehingga siswa mengalami kesulitan memahami keterkaitan antarkonsep secara
menyeluruh.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru, angket analisis kebutuhan
siswa, dan pre-test, diketahui bahwa siswa masih mengalami kesulitan dalam
memahami hubungan antarorganisme pada materi jaring-jaring makanan. Kondisi
tersebut tidak hanya menunjukkan bahwa pemahaman siswa terhadap materi
ekosistem masih perlu ditingkatkan, tetapi juga mengindikasikan perlunya
pengembangan kemampuan berpikir kritis. Materi jaring-jaring makanan tidak
hanya menuntut siswa mengingat urutan rantai makanan, tetapi juga menganalisis
keterkaitan antarorganisme, menarik kesimpulan berdasarkan hubungan yang
terbentuk, serta menentukan solusi terhadap permasalahan yang berkaitan dengan
keseimbangan ekosistem. Kemampuan-kemampuan tersebut sejalan dengan
indikator kemampuan berpikir kritis menurut Ennis (1985), yaitu inference
(menarik kesimpulan), advanced clarification (memberikan penjelasan lanjutan),

serta strategy and tactics (mengatur strategi dan taktik), yang disesuaikan dengan



karakteristik siswa sekolah dasar dan materi ekosistem dalam penelitian ini. Oleh
karena itu, hasil wawancara dengan guru, angket analisis kebutuhan siswa, dan pre-
test menunjukkan adanya kebutuhan (need assessment) terhadap pengembangan
kemampuan berpikir kritis siswa. Dengan demikian, diperlukan media
pembelajaran yang tidak hanya membantu siswa memahami konsep ekosistem,
tetapi juga memfasilitasi siswa dalam menganalisis, memberikan penjelasan,
menarik kesimpulan, dan memecahkan permasalahan yang berkaitan dengan materi
ekosistem.

Berdasarkan permasalahan tersebut, diperlukan adanya pengembangan
media pembelajaran yang inovatif untuk membantu siswa memahami materi yang
bersifat abstrak. Salah satu media yang dapat menjadi solusi yaitu board game
interaktif yang dapat menciptakan kegiatan belajar lebih menarik, melibatkan siswa
secara aktif, dan memberikan pengalaman belajar yang bermakna. Board game
merupakan salah satu bentuk permainan edukatif berbasis papan yang dirancang
untuk mendukung proses pembelajaran melalui kegiatan bermain, bekerja sama,
serta berinteraksi dengan teman. Penggunaan permainan dalam pembelajaran
dianggap sesuai untuk siswa sekolah dasar karena dapat meningkatkan keaktifan
dan motivasi belajar siswa. Hasil penelitian Novaryant et al. (2024) menunjukkan
bahwa media board game dapat menciptakan suasana pembelajaran yang lebih
menyenangkan dan interaktif sehingga membantu siswa dalam memahami materi
dengan lebih baik. Selain itu, penelitian Sari & Ghoni (2021) juga menunjukkan
bahwa penggunaan media permainan interaktif pada pembelajaran IPA materi
ekosistem dapat membantu siswa memahami konsep serta meningkatkan minat
siswa dalam mengikuti proses pembelajaran

Selain itu, Nurhayani et al. (2021) menjelaskan bahwa penggunaan
permainan edukatif dalam pembelajaran dapat membantu siswa mengembangkan
kemampuan berpikir analitis dan reflektif, terutama ketika mempelajari konsep-
konsep IPA yang memiliki hubungan kompleks. Hal tersebut diperkuat oleh
pendapat Islamiyah (2017) yang menyatakan bahwa permainan sebagai media
pembelajaran mampu menciptakan proses belajar yang lebih menyenangkan,
mengurangi tekanan dalam belajar, serta meningkatkan keaktifan siswa selama

kegiatan pembelajaran berlangsung. Oleh karena itu, media permainan edukatif



dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif yang mendukung pembelajaran IPA,
terutama dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa

Berdasarkan potensi tersebut, dikembangkan board game ECHO CHAIN
(Ecological Chain Learning) yang dirancang untuk membantu siswa memahami
konsep ekosistem secara lebih konkret dan menyeluruh. Melalui board game
ECHO CHAIN, disusun suatu strategi pembelajaran yang memungkinkan siswa
menyusun berbagai jalur makanan secara dinamis. Dalam permainan ini, satu
organisme dapat terhubung dengan lebih dari satu organisme lain melalui
komponen board game dan kartu organisme, sehingga membantu siswa memahami
konsep jaring-jaring makanan secara lebih konkret. hoard game ECHO CHAIN
tidak hanya berfokus pada penyusunan jaring-jaring makanan, tetapi juga
memperluas pemahaman siswa terhadap peran komponen ekosistem, seperti
produsen, konsumen, dan dekomposer. Kartu organisme yang digunakan dalam
permainan dirancang untuk membedakan jenis dan fungsi masing-masing
komponen dalam rantai makanan. Dengan demikian, siswa tidak hanya
mempelajari  hubungan “siapa  memakan siapa”, tetapi juga mampu
mengidentifikasi peran setiap makhluk hidup dalam aliran energi dan
keseimbangan ekosistem. Selain itu, permainan ini dilengkapi dengan kartu
tantangan yang dirancang untuk melatih siswa menganalisis permasalahan,
memberikan penjelasan, menarik kesimpulan, dan menentukan solusi terhadap
berbagai permasalahan yang berkaitan dengan ekosistem.

Pengembangan board game ECHO CHAIN didasarkan pada berbagai
penelitian yang menunjukkan bahwa media permainan edukatif dapat memberikan
manfaat dalam mendukung kegiatan pembelajaran. Safitri (2020) menyatakan
bahwa penggunaan board game sebagai media pembelajaran di sekolah dasar
mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif serta meningkatkan
keaktifan siswa selama mengikuti proses pembelajaran. Hal tersebut mendukung
pengembangan board game ECHO CHAIN yang mengintegrasikan aktivitas
permainan dengan penyusunan hubungan antarorganisme dalam ekosistem secara
konkret dan interaktif.

Berdasarkan pemaparan latar belakang, potensi, dan urgensi yang telah

dijelaskan sebelumnya, maka penelitian ini berjudul “Pengembangan Board



Game ECHO CHAIN (Ecological Chain Learning) untuk Meningkatkan
Kemampuan Berpikir Kritis Siswa Kelas V SDN 3 Tanjunganom.” Pemilihan
judul tersebut didasarkan pada kebutuhan akan media pembelajaran yang tidak
hanya mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, tetapi juga
memfasilitasi pemahaman siswa terhadap keterkaitan antar komponen ekosistem
secara visual, konkret, dan aplikatif. Melalui strategi permainan yang edukatif dan
kolaboratif, board game ECHO CHAIN diharapkan dapat menjadi salah satu
alternatif media pembelajaran inovatif yang sesuai dengan kebutuhan dan
karakteristik siswa serta mampu mendukung keterampilan yang diperlukan pada
pembelajaran abad ke-21. Tujuan dari penelitian ini adalah menghasilkan board
game ECHO CHAIN untuk digunakan pada siswa kelas V SDN 3 Tanjunganom,
khususnya dalam membantu memahami materi ekosistem, terutama konsep jaring-
jaring makanan. Selain itu, pengembangan board game ini didasarkan pada masih
terbatasnya penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis permainan. Oleh
karena itu, media yang dikembangkan diharapkan mampu meningkatkan

keterlibatan siswa selama proses pembelajaran.

B. Batasan Masalah

Penelitian ini memiliki batasan yang berfokus pada pengembangan board
game ECHO CHAIN sebagai media pembelajaran untuk membantu siswa
memahami materi ekosistem dan rantai makanan. Materi yang disajikan dalam
media mencakup konsep ekosistem, seperti komponen penyusun ekosistem, peran
produsen, konsumen, dan dekomposer, konsep rantai makanan, jaring-jaring
makanan, serta hubungan antarorganisme dalam ekosistem. Subjek yang terlibat
dalam penelitian ini yaitu siswa kelas V SDN 3 Tanjunganom. Proses
pengembangan board game ECHO CHAIN dilakukan menggunakan metode
Development Studies dengan formative evaluation Tessmer (1993), yang terdiri atas
beberapa tahapan yaitu self evaluation, expert review, one-to-one evaluation, small
group evaluation, dan field test evaluation. Board game yang dikembangkan terdiri
atas papan permainan, kartu organisme, kartu tantangan, pion, dadu, panah
hubungan, serta piramida trofik yang digunakan sebagai media pembelajaran secara

aktif dan kolaboratif. Kualitas produk yang dikaji dalam penelitian ini meliputi



kevalidan media berdasarkan hasil validasi ahli, kepraktisan berdasarkan respon

pengguna, serta peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa setelah

menggunakan board game ECHO CHAIN melalui tahapan uji coba yang dilakukan

dalam penelitian.

C. Rumusan Masalah

1.

Bagaimana kevalidan board game ECHO CHAIN (Ecological Chain
Learning) untuk siswa kelas V SDN 3 Tanjunganom?
Bagaimana kepraktisan board game ECHO CHAIN (Ecological Chain
Learning) untuk siswa kelas V SDN 3 Tanjunganom?
Bagaimana peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa setelah
menggunakan board game ECHO CHAIN (Ecological Chain Learning) pada

siswa kelas V SDN 3 Tanjunganom?

D. Tujuan Penelitian

1.

Untuk mengetahui kevalidan board game ECHO CHAIN (Ecological Chain
Learning) untuk siswa kelas V SDN 3 Tanjunganom.

Untuk mengetahui kepraktisan board game ECHO CHAIN (Ecological
Chain Learning) untuk siswa kelas V SDN 3 Tanjunganom.

Untuk mengetahui peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa setelah
menggunakan board game ECHO CHAIN (Ecological Chain Learning)
pada siswa kelas V SDN 3 Tanjunganom.

E. Manfaat Penelitian

1.

Secara teoritis
Secara teoritis, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap
pengembangan pengetahuan yang sudah ada, khususnya dalam bidang
pengembangan media pembelajaran pada materi ekosistem dan rantai makanan
Secara praktis

a. Bagi Guru

Secara praktis, penelitian ini memberikan manfaat bagi guru dengan

memberikan pengalaman dalam menerapkan pembelajaran menggunakan
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media yang dikembangkan. board game ECHO CHAIN dapat menjadi
alternatif media pembelajaran yang inovatif, menarik, menyenangkan, serta
mudah digunakan oleh guru dalam menyampaikan materi ekosistem-rantai
makanan.

. Bagi Siswa

Secara praktis, penelitian ini memberikan manfaat bagi siswa dengan
membantu mereka memahami materi pembelajaran secara lebih jelas.
Penggunaan board game ECHO CHAIN dapat mendorong siswa untuk
lebih aktif dalam kegiatan belajar serta membantu meningkatkan
pemahaman terhadap konsep ekosistem dan hubungan antar makhluk hidup
melalui media pembelajaran yang menarik dan interaktif.

Bagi Sekolah

Secara praktis, penelitian ini bermanfaat bagi sekolah dengan memberikan
tambahan alternatif media pembelajaran yang inovatif dan interaktif. Board
game ECHO CHAIN dapat mendukung terciptanya kegiatan pembelajaran
yang lebih aktif, kreatif, dan menyenangkan di kelas, serta membantu
sekolah dalam meningkatkan kualitas proses pembelajaran

. Bagi Peneliti Lain

Secara praktis, penelitian ini dapat memberikan manfaat bagi peneliti lain
sebagai bahan referensi dalam mengembangkan media pembelajaran
interaktif pada materi atau jenjang pendidikan yang berbeda. Selain itu,
penelitian ini juga dapat menjadi dasar untuk melakukan penelitian lanjutan

yang berkaitan dengan pengembangan media pembelajaran.



BABII
KAJIAN PUSTAKA

A. Landasan Teori

1. Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan berbagai alat atau sarana yang digunakan
untuk membantu menyampaikan informasi dan materi pembelajaran kepada peserta
didik. Penggunaan media dalam kegiatan pembelajaran bertujuan mendukung
proses belajar serta membantu peserta didik memperoleh pengetahuan,
keterampilan, dan pengalaman belajar yang lebih bermakna (Suparlan, 2019). Oleh
sebab itu, pemilihan media pembelajaran perlu disesuaikan dengan kebutuhan

peserta didik dan tujuan pembelajaran yang akan dicapai.

Menurut Arsyad (2019), pemilihan media pembelajaran perlu
memperhatikan beberapa kriteria, yaitu kesesuaian media dengan tujuan
pembelajaran, kemampuan media dalam menyampaikan berbagai bentuk materi
seperti fakta, konsep, prinsip, maupun generalisasi, serta memiliki karakteristik
yang praktis, mudah digunakan, dan memiliki daya tahan yang baik. Dalam
kegiatan pembelajaran, media berfungsi sebagai sarana penghubung antara guru
dan siswa agar informasi yang diberikan dapat dipahami dengan lebih mudah.
Selain itu, penggunaan media pembelajaran juga bertujuan untuk menciptakan
suasana belajar yang mendukung pemahaman siswa serta membantu guru dalam
menyampaikan materi dengan lebih terarah. Selain itu, penggunaan media
pembelajaran dapat membantu meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa
serta mendorong keterlibatan siswa selama kegiatan pembelajaran berlangsung
(Wulandari et al., 2023). Wiratmojo dan Sasonohardjo (dalam Junaidi, 2019)
menjelaskan bahwa pemanfaatan media pembelajaran dalam proses pendidikan
sejak awal dapat membantu mendukung keberlangsungan pembelajaran serta

mempermudah penyampaian informasi dan materi kepada siswa.

11
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Oleh karena itu, pemilihan media pembelajaran perlu memperhatikan
kesesuaiannya dengan tujuan pembelajaran yang akan dicapai. Media yang tepat,
mudah digunakan, dan menarik dapat membantu mendukung terciptanya proses
pembelajaran yang lebih baik. Dengan demikian, guru perlu memiliki kemampuan
dalam memilih, menggunakan, serta merencanakan media pembelajaran secara
matang agar kegiatan belajar mengajar dapat berlangsung secara optimal sesuai
dengan kebutuhan siswa.

2. Macam-Macam Media Pembelajaran dan Fungsinya

Dalam bidang pendidikan, media pembelajaran mengalami perkembangan
menjadi berbagai macam jenis yang memiliki fungsi dan tujuan tertentu. Setiap
media yang digunakan dalam proses pembelajaran memiliki karakteristik dan
kegunaan yang berbeda. Adapun beberapa jenis media pembelajaran tersebut antara
lain sebagai berikut:

a. Media Visual

Media visual merupakan salah satu jenis media pembelajaran yang
menyampaikan informasi melalui indera penglihatan, seperti gambar, diagram,
peta, video, maupun infografis. Penggunaan media ini dapat membantu
menjelaskan materi yang memiliki konsep abstrak atau sulit dipahami secara
langsung. Dalam pembelajaran sains di sekolah dasar, media visual diperlukan
untuk membantu siswa memahami konsep seperti ekosistem melalui gambaran
yang lebih nyata sehingga hubungan antar komponen dapat dipahami dengan
lebih mudah (Arsyad, 2014). Wahyuningtyas & Sulasmono (2020) menyatakan
bahwa penggunaan media visual dapat membantu meningkatkan pemahaman
siswa karena mampu mempermudah siswa dalam menghubungkan konsep
pembelajaran dengan kondisi nyata. Oleh karena itu, media visual berperan
dalam menyajikan informasi yang kompleks menjadi lebih sederhana dan mudah
dipahami oleh siswa.
b. Media Audio

Media audio merupakan jenis media pembelajaran yang menyampaikan
informasi melalui indera pendengaran, seperti rekaman suara, podcast, maupun
instruksi secara lisan. Media ini dapat digunakan untuk membantu proses

pembelajaran yang membutuhkan penyampaian informasi dalam bentuk
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penjelasan atau narasi. Dengan demikian, media audio berperan dalam
mendukung kegiatan belajar melalui rangsangan pendengaran serta membantu
memperkuat pemahaman siswa terhadap materi yang disampaikan.

. Media Audio-Visual

Media audio-visual merupakan media pembelajaran yang memadukan unsur
suara dan tampilan visual bergerak, seperti video pembelajaran, animasi edukasi,
maupun film. Penggunaan media audio-visual dapat membuat kegiatan
pembelajaran lebih menarik karena siswa memperoleh informasi melalui
perpaduan antara gambar dan suara. Tafonao (2018) menjelaskan bahwa
penggunaan media pembelajaran dapat meningkatkan minat belajar siswa karena
membantu menyajikan informasi dengan cara yang lebih menarik sehingga

materi lebih mudah dipahami

. Media Konkret (Benda Nyata atau Miniatur)

Media konkret merupakan salah satu jenis media pembelajaran yang
menggunakan benda nyata maupun bentuk tiruan dari objek asli, seperti model,
alat peraga, dan benda yang ada di lingkungan sekitar. Media ini digunakan
untuk membantu menyampaikan informasi melalui pengalaman belajar secara
langsung kepada peserta didik. Penggunaan media pembelajaran yang konkret
dan interaktif dapat membantu siswa memahami materi yang bersifat abstrak
karena memberikan pengalaman belajar yang lebih nyata serta bermakna. Fitriah
et al. (2024) menunjukkan bahwa pengembangan papan rantai makanan
interaktif pada siswa kelas V SD mampu membantu siswa memahami hubungan
antarorganisme dalam ekosistem melalui aktivitas menyusun rantai makanan
secara visual dan langsung.

Selain itu, Fawaid et al. (2025) menyatakan bahwa penggunaan media
visual berupa piramida makanan dapat membantu siswa memahami konsep
rantai makanan serta keterkaitan antar makhluk hidup dalam suatu ekosistem.
Hal ini menunjukkan bahwa media visual maupun media konkret memiliki peran
dalam membantu siswamemahami konsep IPA melalui pengalaman belajar yang
lebih bermakna. Pernyataan tersebut didukung oleh penelitian Wafa & Ulfa
(2021) yang mengembangkan media PARAKAN (Papan Rantai Makanan).

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media berbasis benda konkret
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dapat membantu siswa melihat dan memahami materi secara lebih nyata serta
berkaitan dengan konteks kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, media konkret
memiliki peran penting dalam memberikan pengalaman belajar secara langsung,

nyata, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar.
. Media Digital dan Interaktif

Media interaktif merupakan salah satu jenis media pembelajaran yang
memberikan kesempatan kepada siswa untuk terlibat secara langsung dalam
kegiatan belajar. Salah satu bentuk media interaktif yang sering digunakan dalam
pembelajaran yaitu permainan edukatif, seperti board game. Penggunaan board
game dalam proses pembelajaran tidak hanya membuat kegiatan belajar menjadi
lebih menyenangkan, tetapi juga dapat membantu mengembangkan kemampuan
berpikir kritis, kerja sama, dan penyelesaian masalah siswa. Prahesti &
Mintohari (2023) menyatakan bahwa penggunaan media board game pada
pembelajaran sekolah dasar mampu menciptakan suasana belajar yang interaktif
serta meningkatkan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran. Dengan
demikian, media interaktif berperan dalam mendukung terciptanya pengalaman

belajar yang lebih aktif, menarik, dan melibatkan siswa.
. Media Lingkungan

Lingkungan sekitar, seperti taman sekolah, laboratorium, maupun kebun,
dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang mendukung kegiatan belajar
siswa. Melalui pengamatan secara langsung, siswa dapat memahami materi
berdasarkan objek nyata dan pengalaman yang mereka temui. Oleh karena itu,
media lingkungan dapat membantu menciptakan pembelajaran yang lebih nyata
dan sesuai dengan konteks kehidupan siswa. Berbagai jenis media pembelajaran
memberikan pilihan bagi guru dalam menentukan media yang sesuai dengan
kebutuhan peserta didik. Pemilihan media yang tepat memiliki peran penting
dalam mendukung keberhasilan pembelajaran, terutama pada materi yang sulit
dipahami secara langsung seperti ekosistem dan rantai makanan. Salah satu
media yang dapat digunakan yaitu media interaktif berbentuk board game karena
dapat membantu siswa memahami konsep serta meningkatkan keterlibatan

mereka dalam kegiatan pembelajaran.
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3. Board Game dalam Pembelajaran

Board game merupakan salah satu media pembelajaran berbasis permainan
yang dapat membuat kegiatan belajar menjadi lebih interaktif karena melibatkan
siswa secara langsung dalam aktivitas bermain. Penggunaan board game tidak
hanya memberikan suasana belajar yang menyenangkan, tetapi juga dapat
meningkatkan keaktifan siswa melalui kegiatan berdiskusi, membuat strategi, dan
menyelesaikan berbagai tantangan. Sari & Rachmadyanti (2025) menjelaskan
bahwa pengembangan media board game dalam pembelajaran IPAS di sekolah
dasar dapat menciptakan proses pembelajaran yang lebih interaktif serta mendorong
siswa untuk berpartisipasi aktif melalui kegiatan permainan yang bermakna. Selain
itu, Alika et al. (2024) menyatakan bahwa media permainan board game dapat
membantu mengembangkan kemampuan berpikir kritis siswa melalui kegiatan
menganalisis informasi, menentukan pilihan, mengambil keputusan, dan
menyelesaikan masalah. Dengan demikian, board game dapat digunakan sebagai
salah satu alternatif media pembelajaran yang mendukung kegiatan belajar aktif,
kerja sama, serta peningkatan kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa.

4. Board Game ECHO CHAIN (Ecological Chain Learning)

Board Game ECHO CHAIN merupakan produk pengembangan berbentuk
permainan edukatif yang dirancang sebagai media pembelajaran untuk membantu
siswa memahami hubungan antar makhluk hidup dalam ekosistem, khususnya pada
konsep rantai makanan dan jaring-jaring makanan. Board game ini menekankan
pemahaman hubungan sebab-akibat serta aliran energi yang terjadi dalam suatu
lingkungan hidup. Penggunaan board game ECHO CHAIN memungkinkan siswa
untuk:

a. menyusun rantai makanan dan jaring-jaring makanan secara dinamis;

b. mengenal peran makhluk hidup sebagai produsen, konsumen, dan dekomposer;

¢. menganalisis perubahan atau gangguan dalam ekosistem melalui permainan
simulatif.

5. Materi

Salah satu materi penting dalam pembelajaran IPA adalah ekosistem yang
mencakup konsep rantai makanan dan jaring-jaring makanan. Konsep ini

menjelaskan interaksi antar makhluk hidup melalui hubungan makan dan dimakan,
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di mana setiap organisme memiliki peran sebagai produsen, konsumen, atau
dekomposer (Arief, 2023). Materi yang menjadi dasar pengembangan board game
ini adalah ekosistem dengan fokus pada hubungan antara makhluk hidup
(komponen biotik) dan lingkungan fisiknya (komponen abiotik), serta pemahaman
mengenai keseimbangan ekosistem melalui rantai makanan dan jaring-jaring

makanan. Dalam pembelajaran ekosistem, siswa diarahkan untuk:

a. mengenali berbagai jenis makhluk hidup dan lingkungan tempat mereka hidup;

b. mengetahui posisi suatu organisme sebagai produsen, konsumen, atau
dekomposer;

¢. menyusun rantai makanan dari peristiwa sederhana hingga membentuk jaring-
jaring makanan yang kompleks;

d. menganalisis dampak terganggunya salah satu komponen ekosistem terhadap
komponen lainnya.

Pembelajaran ekosistem menekankan pada pemahaman hubungan dan
saling ketergantungan antar makhluk hidup dalam suatu lingkungan. Oleh karena
itu, diperlukan penggunaan media pembelajaran yang interaktif dan bersifat visual,
seperti board game ECHO CHAIN, untuk membantu siswa memahami konsep
tersebut secara lebih nyata. Board game ECHO CHAIN dikembangkan untuk
menyajikan konsep ekosistem melalui permainan edukatif yang menarik. Melalui
aktivitas bermain, siswa dapat mengeksplorasi berbagai kondisi ekosistem,
menyusun hubungan makan dan dimakan, serta menganalisis dampak perubahan
aliran energi secara visual dan logis.

Agar pengembangan media ini sesuai dengan tuntutan Kurikulum
Merdeka, diperlukan acuan berupa Capaian Pembelajaran (CP) dan Tujuan
Pembelajaran (TP) yang relevan. Berikut ini adalah CP dan TP yang digunakan
sebagai dasar dalam pengembangan board game ECHO CHAIN.
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Tabel 2.1 Tabulasi CP dan TP

Capaian

Elemen Pembelajaran

Tujuan Pembelajaran

Pemahaman Peserta didik

IPAS memahami
hubungan antar
komponen biotik
dan abiotik serta
pengaruhnya

terhadap ekosistem.

Mengidentifikasi komponen biotik dan
abiotik dalam suatu ekosistem. (C2)
Menjelaskan peran produsen, konsumen,
dan dekomposer dalam ekosistem. (C2)
Menyusun alur rantai makanan dalam
suatu ekosistem. (C3)

Mengaitkan beberapa rantai makanan
menjadi satu jaring-jaring makanan. (C4)
Menganalisis pengaruh perubahan salah
satu komponen terhadap keseimbangan
ekosistem. (C4)

6. Fokus Materi

Fokus materi dalam penelitian ini adalah ekosistem pada mata pelajaran

[lmu Pengetahuan Alam (IPA) kelas V SD, khususnya pada topik rantai makanan

dan jaring-jaring makanan. Materi ini termasuk dalam Capaian Pembelajaran (CP)

yang menuntut peserta didik untuk memahami hubungan antar makhluk hidup dan

lingkungannya, serta keterkaitan antar komponen dalam suatu ekosistem. Adapun

materi yang menjadi cakupan dan dasar pengembangan board game ECHO adalah

sebagai berikut:

a. Pengertian Ekosistem

Siswa diperkenalkan pada konsep dasar ekosistem, yaitu hubungan timbal balik

antara makhluk hidup (komponen biotik) dan lingkungan sekitarnya (komponen

abiotik).

b. Komponen Ekosistem

1) Komponen biotik: produsen, konsumen (konsumen I, II, III), dan

dekomposer.

2) Komponen abiotik: cahaya, air, udara, tanah, suhu, dan sebagainya.

a.Rantai Makanan

1) Pengertian dan contoh rantai makanan.

2) Hubungan antar organisme: siapa memakan siapa.

3) Aliran energi dari satu organisme ke organisme lain.
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b.Jaring-Jaring Makanan
1) Pengertian jaring-jaring makanan sebagai gabungan dari beberapa
rantai makanan.
2) Siswa diarahkan memahami bahwa satu organisme bisa masuk dalam
lebih dari satu jalur rantai makanan.
3) Visualisasi pola jaring-jaring makanan dalam berbagai ekosistem.

c.Keseimbangan Ekosistem

1) Peran penting setiap komponen dalam menjaga keseimbangan.
2) Dampak terganggunya salah satu komponen (contoh: jika satu hewan
punah, aliran energi terganggu).

3) Analisis sebab-akibat dalam perubahan ekosistem.

7. Kemampuan Berpikir Kritis

Kemampuan berpikir kritis merupakan salah satu keterampilan penting
yang perlu dimiliki siswa dalam menghadapi tuntutan pembelajaran abad ke-21.
Kemampuan ini tidak hanya berkaitan dengan pemahaman informasi, tetapi juga
mencakup kemampuan untuk menganalisis, mengevaluasi, serta menarik
kesimpulan secara logis dan rasional. Menurut Mayassari et al. (2023), berpikir
kritis merupakan kemampuan untuk mempertanyakan, menganalisis, dan
mengevaluasi informasi serta mengintegrasikan pemikiran reflektif dalam proses
pengambilan keputusan. Sejalan dengan pendapat tersebut, Liyanto et al. (2020)
menjelaskan bahwa keterampilan berpikir kritis membantu siswa dalam memahami
masalah, menganalisis informasi, mengevaluasi suatu gagasan, serta menentukan
solusi berdasarkan informasi yang diperoleh melalui proses pembelajaran yang
tepat.

Pada pembelajaran IPA di sekolah dasar, kemampuan berpikir kritis
diperlukan karena siswa tidak hanya dituntut untuk memahami konsep, tetapi juga
menganalisis hubungan antar komponen, memahami sebab-akibat, serta menarik
kesimpulan berdasarkan fakta. Oleh karena itu, pembelajaran IPA dapat menjadi
salah satu sarana untuk mengembangkan kemampuan berpikir kritis siswa.

Kemampuan berpikir kritis dalam penelitian ini diukur berdasarkan

indikator yang dikembangkan oleh Ennis (1985), yang meliputi inference (menarik
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kesimpulan), advanced clarification (memberikan penjelasan lanjutan), serta
strategy and tactics (penyusunan strategi dan taktik). Indikator tersebut tidak
diterapkan secara utuh, tetapi disesuaikan dengan karakteristik siswa sekolah dasar
serta konteks materi ekosistem dan rantai makanan. Melalui board game ECHO
CHAIN, indikator tersebut diwujudkan dalam aktivitas siswa menghubungkan
informasi, menentukan langkah pemecahan masalah, serta memberikan alasan
terhadap perubahan yang terjadi dalam ekosistem. Penyesuaian ini dilakukan agar
sesuai dengan tingkat perkembangan kognitif siswa sehingga dapat
menggambarkan kemampuan berpikir kritis secara tepat. Selain itu, Susilowati et
al. (2018) menyatakan bahwa indikator berpikir kritis dapat dikembangkan melalui

aspek interpretasi, analisis, evaluasi, penarikan kesimpulan, dan penjelasan.

B. Kajian Hasil Penelitian Terdahulu

1. Penelitian oleh Wafa & Ulfa (2021) yang berjudul "Pengembangan Media
Pembelajaran PARAKAN (Papan Rantai Makanan) untuk Meningkatkan
Hasil Belajar IPA Siswa Kelas V MI Miftahul Huda Ngasem". Penulis
mengembangkan media pembelajaran berbasis objek nyata berupa papan
rantai makanan pada materi ekosistem. Penelitian ini menggunakan metode
Research and Development (R&D) dengan model ADDIE. Instrumen yang
digunakan meliputi angket validasi dan tes hasil belajar. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa validasi ahli materi memperoleh nilai 100% dan ahli
media 90%, sehingga media termasuk kategori sangat layak digunakan.
Selain itu, hasil uji coba menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa
setelah penggunaan media PARAKAN. Dengan demikian, media tersebut
dinilai efektif dapat membantu proses pembelajaran IPA di sekolah dasar.

2. Penelitian oleh Yahya ef al. (2025) dengan judul “Penerapan Media Papan
Rantai Makanan dan Analisis Respon Siswa Kelas IV di SDN Kaliwates 2
Jember” meneliti penggunaan media papan rantai makanan untuk membantu
pemahaman siswa terhadap konsep ekosistem. Penelitian ini menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan desain pre-eksperimental melalui pretest dan
posttest pada satu kelompok. Subjek penelitian adalah siswa kelas V di SDN

Kaliwates 2 Jember. Pengumpulan data dilakukan melalui tes sebelum dan
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sesudah pembelajaran, kemudian dianalisis menggunakan uji-t. Hasil
penelitian menunjukkan adanya peningkatan pemahaman siswa yang
signifikan setelah penggunaan media. Selain itu, siswa juga menunjukkan
peningkatan keaktifan, kemandirian, dan antusiasme dalam proses
pembelajaran. Secara keseluruhan, media papan rantai makanan dinilai
mampu mendukung pemahaman konsep ekosistem serta memenuhi kriteria
valid, praktis, dan efektif berdasarkan hasil penelitian.

Penelitian yang dilakukan oleh Sari & Rachmadyanti (2025) berjudul
“Pengembangan Media Board Game NARJI (Nature Adventure of Jumanji):
Conservation Series pada Pembelajaran IPAS Sekolah Dasar”.
Mengembangkan media board game sebagai media pembelajaran IPAS yang
bersifat interaktif dan kontekstual. Penelitian ini menggunakan metode
Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang terdiri dari
tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Produk
yang dikembangkan divalidasi oleh ahli materi dan ahli media, kemudian
diuji coba kepada siswa sekolah dasar. Hasil validasi menunjukkan skor 95%
dari ahli materi dan 87,05% dari ahli media dengan kategori sangat valid.
Selain itu, respon siswa menunjukkan tingkat kemenarikan sebesar 96,43%
dan kepraktisan 97,31%. Berdasarkan hasil tersebut, media board game
NARIJI dinyatakan layak digunakan dalam pembelajaran IPAS di sekolah
dasar.

Penelitian yang dilakukan oleh Alika ef al. (2024) dengan judul “Efektivitas
Media Permainan Boardgame ‘BERANI’ terhadap Sikap Bernalar Kritis
Siswa Sekolah Dasar” bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan
media board game terhadap kemampuan bernalar kritis siswa sekolah dasar.
Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan melibatkan 23
siswa SD N Wringinputih 1 sebagai subjek penelitian. Teknik pengumpulan
data dilakukan melalui observasi partisipan, wawancara, dan angket untuk
mengetahui aktivitas serta respon siswa selama pembelajaran. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media board game memberikan
dampak positif terhadap kemampuan berpikir kritis siswa. Hal ini terlihat dari

peningkatan kemampuan siswa dalam  menganalisis  informasi,



21

mempertimbangkan berbagai sudut pandang, mengambil keputusan secara
rasional, serta menyelesaikan masalah. Selain itu, pembelajaran dengan
media ini juga menciptakan suasana belajar yang lebih menarik,
menyenangkan, serta meningkatkan keterlibatan aktif siswa dalam proses
pembelajaran. Temuan tersebut mendukung pengembangan board game
ECHO CHAIN karena memiliki kesamaan dalam penggunaan board game
sebagai media pembelajaran interaktif yang berfokus pada pengembangan
keterampilan berpikir kritis melalui aktivitas permainan dan pemecahan
masalah

Penelitian yang dilakukan oleh Agustin et al. (2022) dengan judul
“Pengembangan Multimedia Interaktif pada Materi Hubungan Antar
Komponen Ekosistem dan Jaring-Jaring Makanan di Lingkungan Sekitar
pada Siswa Sekolah Dasar” mengembangkan media pembelajaran berupa
multimedia interaktif untuk membantu siswa memahami materi hubungan
antar komponen ekosistem serta jaring-jaring makanan. Penelitian ini
menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan 4D yang meliputi tahap Define, Design, Develop, dan
Disseminate. Subjek penelitian adalah siswa kelas V SDN Betet 1 Kota Kediri
dengan teknik pengumpulan data melalui observasi, angket, dan tes hasil
belajar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa validasi ahli media memperoleh
skor 90% dan ahli materi 92% dengan kategori sangat valid. Selain itu, hasil
uji kepraktisan menunjukkan respon guru sebesar 93% dan respon siswa
sebesar 79,4%. Hasil post-test juga menunjukkan adanya peningkatan hasil
belajar siswa setelah penggunaan media. Dengan demikian, multimedia
interaktif tersebut dinyatakan layak digunakan dalam pembelajaran materi
ekosistem dan jaring-jaring makanan. Temuan ini mendukung pengembangan
board game ECHO CHAIN karena memiliki kesamaan dalam penyajian
materi ekosistem dan jaring-jaring makanan melalui media pembelajaran
yang interaktif dan membantu siswa memahami keterkaitan antarorganisme

secara lebih mudah.
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dalam rantai dan jaring makanan.

MATERI

Materi IPA kelas V ekosistem dan jaring-jaring makanan memerlukan pemahaman
hubungan antar makhluk hidup (produsen, konsumen, dekomposer) serta keterkaitan

L 4

KENYATAAN

Pembelajaran IPA di sekolah dasar masih
banyak menggunakan metode konvensional
dengan bantuan media sederhana seperti
gambar atau puzzle. Kondisi ini menyebabkan
siswa mengalami kesulitan dalam memahami
konsep jaring-jaring makanan yang bersifat
kompleks serta belum mampu menghubungkan
hubungan antar komponen ekosistem secara
utuh. Selain itu, kemampuan berpikir Kkritis
siswa juga masih belum berkembang secara
optimal, terutama dalam hal menganalisis,
mengevaluasi, dan menarik kesimpulan.

IDEAL/HARAPAN

Pembelajaran IPA diharapkan tidak lagi
didominasi metode konvensional, tetapi
menggunakan media yang interaktif dan
inovatif sehingga mampu membantu siswa
memahami konsep jaring-jaring makanan
secara lebih konkret dan menyeluruh. Siswa
diharapkan mampu menghubungkan antar
komponen ekosistem dalam suatu alur energi
secara  sistematis, serta menunjukkan
perkembangan kemampuan berpikir kritis
dalam menganalisis, mengevaluasi, dan
menarik  kesimpulan melalui  kegiatan
pembelajaran yang aktif dan kolaboratif.

ALTERNATIF SOLUSI

Pengembangan board game ECHO CHAIN (Ecological Chain Learning) sebagai media
pembelajaran berbasis permainan interaktif yang melibatkan siswa secara aktif dan
kolaboratif untuk membantu siswa memahami konsep jaring-jaring makanan.

kritis siswa dalam pembelajaran IPA.

HASIL YANG DIHARAPKAN

Meningkatnya pemahaman konsep jaring-jaring makanan serta kemampuan berpikir

Gambar 2.1 Kerangka Berpikir




BAB III
METODE PENELITIAN

1. Model Pengembangan

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian pengembangan (development
studies) yang bertujuan menghasilkan produk berupa board game ECHO CHAIN
yang valid, praktis, dan dapat membantu meningkatkan kemampuan berpikir kritis
siswa pada materi ekosistem, khususnya rantai makanan. Model pengembangan
yang digunakan mengacu pada Development Studies dengan formative evaluation
Tesmmer (1993) yang berfungsi untuk memvalidasi dan mengembangkan produk
baru maupun menyempurnakan produk yang telah ada hingga mencapai tingkat
kelayakan yang baik. Model ini menekankan pada proses evaluasi secara bertahap
untuk memperbaiki kualitas produk yang dikembangkan.

Tahapan dalam formative evaluation terdiri dari self evaluation, expert
review, one-to-one evaluation, small group evaluation, dan field test. Melalui
tahapan tersebut, diharapkan board game ECHO CHAIN yang dikembangkan tidak
hanya memenuhi aspek kevalidan dan kepraktisan, tetapi juga dapat membantu

meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa kelas V SDN 3 Tanjunganom

2. Prosedur Pengembangan
Berdasarkan model pengembangan yang digunakan, penelitian ini mengacu

pada tahapan development studies. Development studies menjadi terbagi menjadi
dua tahapan utama, yaitu tahap preliminary dan tahap formative evaluation. Berikut
penjabarannya;
1. Tahap Preliminary Study

Terdapat beberapa tahapan yang dilaksanakan pada tahap ini, yaitu;

a. Analisis

Pada tahap ini terdapat beberapa analisis sebagai berikut;

23
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1) Analisis Siswa
Analisis siswa bertujuan mengetahui kemampuan siswa kelas V SDN 3
Tanjunganom melalui wawancara dengan guru kelas V guna memudahkan
penentuan materi dalam pengembangan media pembelajaran.
2. Analisis Kurikulum
Tujuan penelitian ini adalah mengkaji kurikulum yang digunakan oleh SDN
3 Tanjunganom sebagai dasar pengembangan board game ECHO CHAIN.
3. Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan dilakukan melalui wawancara dengan guru kelas
V serta penyebaran angket kepada siswa kelas V untuk memperoleh
gambaran mengenai kondisi pembelajaran di SDN 3 Tanjunganom.
Wawancara digunakan untuk mengetahui kondisi pembelajaran, kesulitan
yang dialami siswa, serta penggunaan media pembelajaran di kelas.
Sementara itu, angket diberikan untuk mendapatkan informasi dari sudut
pandang siswa terkait proses pembelajaran yang berlangsung.

Hasil wawancara dan angket digunakan sebagai dasar dalam
pengembangan board game ECHO CHAIN. Melalui analisis tersebut dapat
diketahui sejauh mana penggunaan media pembelajaran, khususnya board
game interaktif, telah diterapkan dalam pembelajaran IPA pada materi
ekosistem, terutama jaring-jaring makanan. Selain itu, analisis ini juga
digunakan untuk mengidentifikasi kebutuhan pengembangan inovasi dalam
proses pembelajaran di kelas. Hal ini sejalan dengan Magdalena et al.
(2021) yang menyatakan bahwa analisis kebutuhan merupakan proses untuk
mengidentifikasi kebutuhan belajar peserta didik serta permasalahan yang

terjadi dalam pembelajaran

b. Desain
Tahap ini bertujuan mendesain media pembelajaran berupa board game

ECHO CHAIN hingga menghasilkan prototipe awal.
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2. Tahap Formative Study
Beberapa tahapan yang dilaksanakan pada tahap formative study yaitu;
a. Self Evaluation
Pada tahap self evaluation, rancangan board game ECHO CHAIN yang
telah dikembangkan sebagai prototipe pertama ditinjau kembali untuk
mengetahui kekurangannya, baik dari segi isi materi, tampilan, maupun
mekanisme permainan. Tahap ini juga melibatkan dosen pembimbing untuk
memberikan saran dan komentar terhadap board game interaktif yang
dikembangkan. Hasil dari tahap ini digunakan sebagai dasar untuk
melakukan perbaikan sebelum melanjutkan ke tahap berikutnya.
b. Expert Reviews
Pada tahap expert review, board game ECHO CHAIN akan diuji
validitasnya oleh dosen ahli media dan ahli materi di Universitas Nusantara
PGRI Kediri. Hasil validasi yang diperoleh digunakan sebagai dasar untuk
melakukan perbaikan terhadap board game interaktif yang telah
dikembangkan sehingga menghasilkan produk yang lebih layak.
c. One-to-one
Pada tahap ome-to-one, board game ECHO CHAIN yang telah
dikembangkan diujicobakan kepada tiga siswa dengan kriteria kemampuan
rendah, sedang, dan tinggi. Hasil dari tahap ini digunakan sebagai dasar
untuk melakukan perbaikan terhadap board game interaktif yang
dikembangkan. Langkah-langkah yang dilakukan pada tahap one-fo-one
meliputi: (1) memilih tiga siswa kelas VI SDN 3 Tanjunganom (bukan
subjek penelitian), (2) memberikan soal pre-fest, (3) melaksanakan
pembelajaran menggunakan board game interaktif, (4) memberikan soal
post-test, (5) memberikan angket kepraktisan untuk mengetahui respon
siswa terhadap board game interaktif, serta (6) menganalisis hasil uji coba
one-to-one.
d. Small Group
Pada tahap small group, hasil perbaikan dari prototipe pertama
dijadikan sebagai dasar untuk menghasilkan prototipe kedua. Prototipe

kedua tersebut kemudian diujicobakan kepada enam siswa dengan
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kriteria kemampuan rendah, sedang, dan tinggi. Hasil dari tahap ini
digunakan untuk mengetahui kepraktisan serta respon awal penggunaan
produk dalam skala kecil. Langkah-langkah yang dilakukan pada tahap
small group meliputi: (1) memilih enam siswa kelas VI SDN 3
Tanjunganom (bukan subjek penelitian), (2) memberikan soal pre-fest,
(3) melaksanakan pembelajaran menggunakan board game interaktif, (4)
memberikan soal post-test, (5) memberikan angket kepraktisan untuk
mengetahui respon siswa terhadap board game interaktif, serta (6)
menganalisis hasil uji coba small group.
. Field Test

Hasil perbaikan dari prototipe kedua dijadikan sebagai dasar
untuk menghasilkan prototipe ketiga yang telah memenuhi kriteria
kelayakan, sehingga board game ECHO CHAIN dapat
diimplementasikan secara lebih luas. Prototipe ketiga kemudian diuji
coba melalui tahap field test kepada subjek penelitian, yaitu siswa kelas
V SDN 3 Tanjunganom. Langkah-langkah yang dilakukan pada tahap
field test meliputi: (1) melibatkan seluruh siswa kelas V. SDN 3
Tanjunganom sebagai subjek penelitian, (2) memberikan soal pre-test,
(3) melaksanakan pembelajaran menggunakan board game interaktif, (4)
memberikan soal post-test, (5) memberikan angket kepraktisan untuk
mengetahui respon siswa terhadap board game interaktif, serta (6)

menganalisis hasil uji coba field test.

)
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Gambar 3.1 Diagram Alur Development Evaluation
dengan Formative Evaluation Tessmer
Sumber: Tessmer, 1993 (Dalam Abidah, 2025)
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3. Desain Pengembangan
Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, materi yang bersifat abstrak perlu
dibuat lebih konkret agar lebih mudah dipahami oleh siswa. Selain itu,
pembelajaran juga perlu dirancang agar lebih bermakna dan menyenangkan,
sehingga diperlukan media pembelajaran yang memiliki komponen pendukung
proses belajar secara optimal. Pengembangan board game ECHO CHAIN ini juga
diarahkan untuk melatih kemampuan berpikir kritis siswa, khususnya dalam
memahami keterkaitan antar komponen ekosistem seperti rantai makanan, jaring-
jaring makanan, dan piramida trofik. Melalui aktivitas dalam board game, siswa
diharapkan dapat menganalisis hubungan antar konsep, memecahkan masalah, serta
menarik kesimpulan dari materi yang dipelajari. Board game ECHO CHAIN
dirancang sebagai media pembelajaran interaktif yang memungkinkan siswa untuk
menyusun, memindahkan, dan menghubungkan komponen secara langsung selama
proses pembelajaran berlangsung. Setiap komponen dalam board game ECHO
CHAIN ini disusun untuk membantu siswa memahami konsep ekosistem secara
lebih konkret melalui pengalaman belajar yang aktif, kolaboratif, dan
menyenangkan. Adapun komponen-komponen dalam board game yang
dikembangkan adalah sebagai berikut:
1. Papan Permainan (Board Game)
Papan permainan merupakan komponen utama dalam board game ECHO
CHAIN. Papan dibuat dalam bentuk lipat sehingga mudah dibawa dan disimpan.
Papan terdiri atas dua bagian yang dapat dibuka dan ditutup menggunakan
engsel. Saat dibuka, papan membentuk bidang permainan berukuran 100 x 70
cm sehingga cukup luas digunakan oleh beberapa siswa dalam satu kelompok.

Bagian papan dibagi menjadi dua area utama, yaitu:

a. Area Tengah (Jaring-jaring Makanan)

Area tengah berfungsi sebagai ruang utama untuk menyusun hubungan
antarorganisme dalam ekosistem. Pada area ini, siswa menempel kartu
organisme dan menghubungkannya menggunakan panah hubungan hingga
membentuk rantai makanan maupun jaring-jaring makanan. Area tengah tidak
hanya digunakan saat permainan berlangsung, tetapi juga dapat dimanfaatkan

guru sebagai media demonstrasi saat menjelaskan materi. Guru dapat
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menunjukkan contoh hubungan antarorganisme maupun struktur rantai makanan
sebelum siswa mulai bermain. Hubungan yang disusun bersifat bercabang
sehingga satu organisme dapat terhubung dengan lebih dari satu organisme lain
sesuai konsep jaring-jaring makanan.
. Jalur Permainan di Pinggir Papan

Di sekeliling papan terdapat jalur permainan berbentuk kotak-kotak
seperti permainan petualangan. Jalur ini digunakan sebagai bagian interaktif
permainan dengan menggunakan pion dan dadu utama. Setiap kelompok
memiliki satu pion yang dijalankan pada jalur permainan sesuai hasil lemparan
dadu. Jalur permainan berfungsi untuk menentukan simbol atau instruksi yang
akan diperoleh kelompok. Setelah seluruh kelompok memperoleh simbol
permainan, siswa kembali ke kelompok masing-masing untuk mendiskusikan
dan menjalankan instruksi sesuai simbol yang diperoleh. Instruksi tersebut
memengaruhi penyusunan jaring-jaring makanan pada area tengah papan.
Beberapa simbol yang terdapat pada jalur permainan meliputi:

e Tambah Organisme — siswa mengambil satu kartu organisme tambahan
untuk disusun ke dalam rantai makanan atau jaring-jaring makanan.

e Pertanyaan — siswa mengambil kartu pertanyaan dan menjawab soal yang
berkaitan dengan ekosistem.

e Ubah Hubungan Organisme — siswa memindahkan arah panah,
mengubah hubungan makan dan dimakan, atau menyusun ulang pola
jaring-jaring makanan menggunakan kartu organisme yang sama.

e Organisme Bonus — siswa mengambil satu organisme bonus untuk
ditambahkan ke dalam hubungan makan dan dimakan pada jaring-jaring
makanan

e Gangguan Ekosistem — siswa menghapus salah satu organisme atau

hubungan tertentu dalam jaring-jaring makanan.

Keberadaan jalur permainan bertujuan untuk menciptakan pengalaman belajar

yang lebih menarik, aktif, menyenangkan, dan interaktif.
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2. Kartu Organisme

Kartu organisme berisi gambar makhluk hidup yang digunakan siswa
untuk menyusun rantai makanan dan jaring-jaring makanan. Setiap kartu
dilengkapi gambar organisme, nama organisme, serta kategori perannya dalam
ekosistem. Kartu organisme dikelompokkan menjadi:

e Produsen (contoh: rumput, padi, tumbuhan air)

o Konsumen tingkat I (contoh: belalang, tikus, ikan kecil)
o Konsumen tingkat II (contoh: katak, ular)

o Konsumen tingkat III/predator (contoh: elang, buaya)

e Dekomposer (contoh: jamur, bakteri)

Kartu organisme dibuat berwarna dan dapat ditempel-lepas
menggunakan velcro sehingga mudah dipindahkan selama permainan
berlangsung. Pada awal permainan, setiap kelompok memperoleh kartu
organisme awal untuk menyusun rantai makanan dasar. Selanjutnya, siswa dapat
memperoleh kartu organisme tambahan melalui simbol permainan yang
didapatkan pada jalur board game.

3. Panah Hubungan

Panah hubungan digunakan untuk menunjukkan hubungan makan dan
dimakan antarorganisme dalam rantai makanan maupun jaring-jaring makanan.
Panah dipasang untuk menghubungkan satu organisme dengan organisme lain
sehingga siswa dapat melihat hubungan antarorganisme secara lebih jelas. Panah
hubungan bersifat fleksibel karena dapat dipasang, dipindahkan, maupun dilepas
kembali sesuai perubahan susunan organisme selama permainan berlangsung.
Dengan adanya panah hubungan, siswa lebih mudah memahami keterkaitan
antar makhluk hidup dalam suatu ekosistem.

4. Piramida makanan

Piramida trofik makanan merupakan komponen tambahan yang terdapat
pada bagian belakang papan permainan board game ECHO CHAIN. Piramida
digunakan pada kegiatan akhir pembelajaran setelah permainan selesai
dilakukan. Piramida dibuat dalam bentuk visual segitiga bertingkat yang
digunakan untuk membantu siswa mengelompokkan organisme berdasarkan

tingkat trofiknya. Komponen ini membantu siswa memahami hubungan
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makanan dalam ekosistem secara lebih konkret dan visual. Pada kegiatan akhir,
siswa diminta menempelkan kartu organisme hasil permainan ke dalam tingkat
trofik yang sesuai menggunakan velcro.Tingkat trofik dalam piramida meliputi:
Produsen, Konsumen tingkat I, Konsumen tingkat II, dan Konsumen tingkat
[I1/predator
Pada bagian bawah piramida terdapat simbol energi cahaya matahari
yang menunjukkan bahwa sumber energi utama dalam ekosistem berasal dari
matahari dan diterima terlebih dahulu oleh produsen. Karena terletak pada
bagian belakang papan permainan, piramida trofik dapat digunakan secara
langsung tanpa memerlukan media tambahan terpisah sehingga lebih praktis
digunakan dalam pembelajaran.
5. Pion
Pion kelompok merupakan salah satu komponen dalam board game
ECHO CHAIN yang berfungsi sebagai penanda posisi kelompok selama
permainan berlangsung. Pion dirancang dalam bentuk karakter siswa sekolah
dasar dengan konsep penjelajah ekosistem yang disajikan dalam bentuk
ilustrasi kartun agar sesuai dengan karakteristik peserta didik. Setiap pion
memiliki perbedaan warna sebagai identitas masing-masing kelompok.
Penggunaan pion dilakukan dengan cara menggerakkan pion pada jalur
permainan berdasarkan hasil lemparan dadu utama.
6. Dadu
Dadu utama digunakan untuk menentukan jumlah langkah pion pada
jalur permainan. Permainan menggunakan satu dadu utama yang dilempar
secara bergantian sesuai urutan kelompok. Hasil lemparan dadu menentukan
posisi pion dan simbol permainan yang diperoleh siswa.
7. Kartu Pertanyaan
Kartu pertanyaan digunakan untuk menguji pemahaman siswa terkait
materi ekosistem serta melatih kemampuan berpikir kritis. Kartu pertanyaan
terdiri atas tiga tingkat kesulitan, yaitu:
o Kartu hijau (mudah)
o Kartu kuning (sedang)

o Kartu merah (sulit)
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Kelompok yang memperoleh simbol pertanyaan, mengambil kartu
pertanyaan pada tempat kartu yang telah disediakan guru. Pertanyaan yang
terdapat dalam kartu meliputi materi rantai makanan, jaring-jaring makanan,
hubungan antarorganisme, keseimbangan ekosistem, serta dampak perubahan
dalam ekosistem.

. Lembar Petunjuk Penggunaan Media, LKPD, dan Evaluasi

Komponen ini berisi petunjuk penggunaan media, aturan permainan,
langkah penggunaan media, serta lembar kerja peserta didik (LKPD). LKPD
digunakan untuk:

e mencatat organisme yang digunakan,

e mencatat perubahan susunan organisme,

o menuliskan jawaban kartu pertanyaan,

e mencatat simbol yang diperoleh selama permainan,

o mencatat hasil diskusi kelompok,

e serta membuat kesimpulan dari jaring-jaring makanan yang telah

disusun.

Setiap tindakan dan perubahan selama permainan dicatat pada LKPD
sebagai bentuk dokumentasi proses pembelajaran. Pada akhir permainan, siswa
diminta mempresentasikan hasil jaring-jaring makanan yang telah dibuat serta
menjelaskan hubungan antarorganisme dalam ekosistem. Komponen ini juga
berfungsi sebagai alat dokumentasi, refleksi, dan penilaian proses

pembelajaran siswa.

. Tempat, Waktu, dan Subjek Penelitian
1. Tempat
Penelitian ini dilaksanakan di SDN 3 Tanjunganom yang terletak di
Kecamatan Tanjunganom, Kabupaten Nganjuk, Provinsi Jawa Timur.
Pemilihan lokasi penelitian didasarkan pada hasil analisis kebutuhan yang
menunjukkan bahwa siswa kelas V di sekolah tersebut masih mengalami
kesulitan dalam memahami materi ekosistem, khususnya pada konsep

jaring-jaring makanan. Selain itu, pihak SDN 3 Tanjunganom telah
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memberikan izin kepada peneliti untuk melaksanakan penelitian serta
melakukan uji coba board game ECHO CHAIN yang dikembangkan.
2. Waktu
Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran
2025/2026 Pelaksanaan uji coba dilakukan secara bertahap, yaitu tahap one-
to-one pada tanggal 22 Mei 2026, tahap small group pada tanggal 23 Mei
2026, dan tahap field test pada tanggal 09 Juni 2026.
3. Subjek
Subjek penelitian utama dalam penelitian ini adalah siswa kelas V
SDN 3 Tanjunganom, Kecamatan Tanjunganom, Kabupaten Nganjuk, Jawa
Timur yang berjumlah 20 siswa, terdiri atas 12 siswa laki-laki dan 8 siswa
perempuan. Siswa kelas V dipilih karena merupakan sasaran pengguna
board game ECHO CHAIN pada materi ekosistem. Selain subjek penelitian
utama, pada tahap uji coba awal digunakan siswa kelas VI sebagai subjek
terbatas. Pemilihan siswa kelas VI bertujuan memperoleh masukan awal
terhadap media yang dikembangkan tanpa melibatkan subjek penelitian
utama, sehingga tidak memengaruhi pelaksanaan field test. Subjek
penelitian digunakan secara bertahap sesuai dengan model pengembangan
formative evaluation Tessmer, yaitu:

1. Pada tahap one-fo-one, melibatkan 3 siswa kelas VI dengan kemampuan
rendah, sedang, dan tinggi (bukan subjek penelitian utama), terdiri atas 1
siswa laki-laki dan 2 siswa perempuan.

2. Padatahap small group, melibatkan 6 siswa kelas VI dengan kemampuan
heterogen (bukan subjek penelitian utama), terdiri atas 1 siswa laki-laki
dan 5 siswa perempuan.

3. Pada tahap field test melibatkan seluruh siswa kelas V SDN 3
Tanjunganom yang berjumlah 20 siswa, terdiri atas 8 siswa laki-laki dan

12 siswa perempuan.

Pembagian subjek ini bertujuan untuk menguji kepraktisan serta peningkatan
kemampuan siswa setelah menggunakan board game ECHO CHAIN yang
dikembangkan.
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Instrumen Penelitian
Instrumen penelitian adalah alat yang digunakan untuk
mengumpulkan data dalam penelitian ini. Penyusunan instrumen disesuaikan
dengan teknik pengumpulan data yang digunakan, sehingga keduanya saling
berkaitan. Instrumen yang digunakan meliputi pedoman wawancara, lembar
angket, lembar observasi, tes, dan dokumentasi. Data yang dikumpulkan
mencakup hasil analisis kebutuhan (need assessment), tingkat kevalidan dan
kepraktisan media, serta peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa setelah
menggunakan board game ECHO CHAIN. Oleh karena itu, setiap instrumen
disusun berdasarkan tujuan pengumpulan data yang telah ditetapkan. Adapun
rincian instrumen penelitian adalah sebagai berikut:
1. Instrumen Wawancara
Instrumen wawancara digunakan untuk memperoleh data kebutuhan
(need assessment) terkait kondisi pembelajaran, kesulitan yang dialami
siswa, serta penggunaan media pembelajaran pada materi ekosistem,
khususnya rantai makanan dan jaring-jaring makanan. Wawancara
dilakukan dengan menggunakan pedoman yang telah disusun secara
sistematis. Kegiatan wawancara dilaksanakan kepada guru dan siswa

dengan mengacu pada kisi-kisi berikut:

Tabel 3.1 Kisi-kisi Pedoman Wawancara

No. Responden Tujuan / Indikator

1. Guru e Kesulitan materi bagi siswa

e  Strategi pembelajaran,

e Pengalaman penggunaan media
edukatif

e Harapan terhadap media ECHO

CHAIN.

Minat belajar IPA

Persepsi kesulitan materi

Gaya belajar yang disukai

Ketertarikan terhadap media

permainan (board game).

Instrumen selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran

2. Siswa
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Instrumen Angket

Instrumen angket digunakan untuk mengumpulkan data mengenai tingkat
kevalidan dan kepraktisan media pembelajaran. Angket kevalidan diberikan
kepada ahli materi dan ahli media untuk menilai kelayakan produk dari aspek
tampilan, kesesuaian isi materi, serta penggunaan media. Sementara itu,
angket kepraktisan diberikan kepada guru dan siswa untuk mengetahui
kemudahan penggunaan, kejelasan petunjuk, kemenarikan tampilan, serta

kesesuaian media dengan kebutuhan pembelajaran.

Tabel 3.2 Kisi-kisi Angket Kevalidan Validasi Ahli

No. Responden Tujuan / Indikator

1. Ahli Materi Kesesuaian materi dengan CP/TP

Keakuratan informasi

Kelengkapan materi

Aspek kebahasaan

Pencegahan kesalahan berpikir

Desain komponen media

Kemenarikan ukuran/bentuk

e Kemudahan panduan penggunaan,
kepraktisan

e  Serta daya tahan media.

2. Ahli Media

Tabel 3.3 Kisi-kisi Angket Kepraktisan Respon Guru dan Siswa

No. Responden Tujuan / Indikator

1. Guru Kesesuaian dengan TP

Kemudahan penggunaan
Kemenarikan desain

Kemanfaatan bagi guru.
Kemenarikan tampilan

Kemudahan aturan main
Keterlibatan aktif siswa
Kemanfaatan  bagi  pemahaman
materi

Instrumen selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran

2. Siswa

Instrumen Tes

Instrumen tes digunakan untuk mengukur kemampuan berpikir kritis
siswa sebelum dan sesudah penggunaan board game ECHO CHAIN melalui
kegiatan pre-test dan post-test. Tes ini berbentuk lima soal uraian yang
disusun berdasarkan indikator kemampuan berpikir kritis menurut Ennis.

Indikator yang digunakan meliputi menarik kesimpulan (inference), mengatur
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strategi dan taktik (strategy and tactics), serta memberikan penjelasan
lanjutan dan menarik kesimpulan (advanced clarification and inference). Soal
disusun berdasarkan materi ekosistem dengan menekankan kemampuan
siswa dalam menganalisis hubungan antarorganisme, memecahkan masalah
dalam ekosistem, serta memberikan alasan logis terkait pentingnya menjaga
keseimbangan ekosistem. Penilaian jawaban siswa dilakukan menggunakan
rubrik kemampuan berpikir kritis yang telah disusun. Adapun kisi-kisi soal

tes kemampuan berpikir kritis disajikan pada Tabel 3.4.
Tabel 3.4 Kisi-kisi Soal Tes

No. Indikator No. Soal Ranah Kognitif
1. Menarik Kesimpulan 1-3 Cc4
(Inference)
2. Mengatur Strategi dan 4 C5
Taktik

(Strategy and Tactics)
3. Memberikan Penjelasan 5 Co6
Lanjut dan Menarik
Kesimpulan

(Advanced Clarification &
Inference)

Instrumen berpikir kritis selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran

Instrumen Observasi

Instrumen observasi digunakan untuk memperoleh data mengenai
pelaksanaan pembelajaran sebelum pengembangan media board game ECHO
CHAIN. Instrumen yang digunakan berupa lembar observasi yang memuat
aspek kegiatan pendahuluan, kegiatan inti, dan kegiatan penutup yang
dilakukan oleh guru selama proses pembelajaran. Data hasil observasi
digunakan sebagai informasi awal untuk mengidentifikasi kondisi
pembelajaran dan kebutuhan pengembangan media. Lembar observasi

selengkapnya disajikan pada Lampiran.

Instrumen Dokumentasi

Instrumen dokumentasi digunakan sebagai data pendukung berupa foto
atau dokumen selama proses penelitian berlangsung. Dokumentasi ini
mencakup kegiatan pembelajaran, pengisian angket, serta pelaksanaan pre-
test dan post-test. Daftar kebutuhan dokumentasi selengkapnya dapat dilihat

pada Lampiran.
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F. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini digunakan untuk
memperoleh informasi mengenai kebutuhan awal, tingkat kevalidan,
kepraktisan, serta peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa terhadap board
game ECHO CHAIN yang dikembangkan. Pengumpulan data dilakukan secara
bertahap sesuai dengan tahapan penelitian, mulai dari analisis kebutuhan hingga
uji coba produk. Adapun teknik pengumpulan data yang digunakan dalam
penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Wawancara
Wawancara dilakukan pada tahap awal penelitian sebagai bagian dari
analisis kebutuhan (need assessment). Kegiatan ini melibatkan guru kelas V
SDN 3 Tanjunganom untuk memperoleh informasi terkait kondisi
pembelajaran, kesulitan yang dialami siswa, serta penggunaan media
pembelajaran pada materi ekosistem, khususnya rantai makanan dan jaring-
jaring makanan. Wawancara dilaksanakan berdasarkan pedoman pertanyaan
yang telah disusun sebelumnya, yang mencakup persepsi guru terhadap
materi, media yang digunakan dalam pembelajaran, serta kebutuhan terhadap
media yang lebih menarik dan interaktif. Hasil wawancara tersebut kemudian
digunakan sebagai dasar dalam merancang board game ECHO CHAIN yang
sesuai dengan kebutuhan pembelajaran dan karakteristik siswa.
2. Angket
Angket digunakan untuk memperoleh data respon pengguna terhadap
board game ECHO CHAIN. Pada tahap one-to-one dan small group, angket
diberikan kepada siswa untuk mengetahui tingkat kepraktisan awal media
sebagai bahan perbaikan produk. Selanjutnya, pada tahap field test, angket
diberikan kepada guru dan siswa untuk mengetahui tingkat kepraktisan
media, yang mencakup aspek kemudahan penggunaan, kemenarikan, serta
kebermanfaatan dalam proses pembelajaran
3. Tes Tertulis (Pretest dan Posttest)
Tes tertulis dilakukan dalam dua tahap, yaitu sebelum dan sesudah
penggunaan media pembelajaran. Pre-test diberikan untuk mengetahui

kemampuan awal siswa, sedangkan post-fest dilakukan setelah pembelajaran
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untuk melihat perubahan kemampuan siswa. Tes dilaksanakan pada tahap
one-to-one, small group, dan field test, namun data yang digunakan untuk
mengukur peningkatan kemampuan berpikir kritis difokuskan pada tahap
field test. Penilaian kemampuan berpikir kritis dilakukan berdasarkan
beberapa butir soal yang disusun mengacu pada indikator Ennis, yaitu
menarik kesimpulan (inference), mengatur strategi dan taktik (strategy and
tactics), serta memberikan penjelasan lanjutan dan menarik kesimpulan
(advanced clarification and inference). Penilaian dilakukan menggunakan
rubrik yang telah disusun sebelumnya
4. Observasi
Observasi dilakukan pada tahap analisis kebutuhan dengan mengamati
secara langsung proses pembelajaran yang dilaksanakan oleh guru kelas V
SDN 3 Tanjunganom. Observasi bertujuan untuk memperoleh informasi
mengenai pelaksanaan pembelajaran dan kondisi pembelajaran sebelum
pengembangan media board game ECHO CHAIN. Hasil observasi
digunakan sebagai data pendukung dalam mengidentifikasi kebutuhan
pengembangan media pembelajaran.
5. Dokumentasi
Selama penelitian berlangsung, data pendukung diperoleh melalui
kegiatan dokumentasi. Dokumentasi tersebut meliputi seluruh proses
penelitian, mulai dari wawancara, pelaksanaan pembelajaran, pengisian
angket, hingga kegiatan pre-fest dan post-test. Selain itu, dokumen
administratif seperti surat izin penelitian serta dokumen lain yang berkaitan
dengan pelaksanaan penelitian juga dikumpulkan sebagai bagian dari data.
Seluruh dokumentasi ini berfungsi untuk memperkuat data penelitian sekaligus
menunjukkan bahwa proses penelitian telah dilaksanakan secara sistematis dan

sesuai tahapan yang direncanakan.

G. Teknik Analisis Data
Teknik analisis data dalam penelitian ini digunakan untuk mengolah data
yang diperoleh dari hasil validasi ahli, angket respon, serta tes kemampuan

berpikir kritis siswa terhadap media pembelajaran yang dikembangkan. Analisis
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dilakukan secara deskriptif dengan pendekatan kualitatif dan kuantitatif agar
diperoleh gambaran yang menyeluruh terhadap hasil penelitian. Data kualitatif
berupa saran, komentar, dan masukan dari ahli materi, ahli media, serta guru
dianalisis secara deskriptif sebagai dasar perbaikan dan penyempurnaan produk.
Sementara itu, data kuantitatif yang diperoleh dari angket validasi, angket respon
guru dan siswa, serta hasil tes kemampuan berpikir kritis dianalisis untuk
mengetahui tingkat kevalidan, kepraktisan, serta peningkatan kemampuan
berpikir kritis siswa setelah menggunakan board game ECHO CHAIN.
Peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa dihitung menggunakan skor N-Gain
dari hasil pre-test dan post-test. Seluruh data tersebut dianalisis secara sistematis
untuk memperoleh gambaran mengenai kualitas media pembelajaran yang
dikembangkan. Adapun rincian teknik analisis data disajikan sebagai berikut
1. Teknik Analisis Data Kevalidan
Data kevalidan diperoleh dari hasil penilaian dua orang ahli, yaitu ahli
materi dan ahli media. Penilaian ini dilakukan untuk mengetahui sejauh mana
media pembelajaran yang dikembangkan memenubhi kriteria isi, tampilan, serta
kesesuaian dengan tujuan pembelajaran. Proses penilaian menggunakan
instrumen berupa lembar validasi yang memuat beberapa indikator penilaian
terhadap media pembelajaran. Setiap indikator dinilai menggunakan skala

Likert dengan rentang skor 1 sampai 5, yaitu:

Tabel 3.5 Pedoman Skor Kevalidan

Skor Kriteria
5 Sangat Baik
4 Baik
3 Cukup Baik
2 Kurang Baik
1 Sangat Tidak Baik

Sumber: Sugiyono (2016)

Data yang diperoleh berupa skor dari setiap indikator, yang selanjutnya
dianalisis menggunakan rumus yang dikemukakan oleh Akbar (2013) untuk

mengetahui tingkat kevalidan media pembelajaran.
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TSe

Validitas ahli (V-ah) = 7o X 100%

Keterangan:
V = Persentase validitas
TSh = Total skor perolehan validator
TSh = Jumlah skor maksimal

Hasil validasi diperoleh dari penilaian ahli materi dan ahli media berdasarkan
instrumen validasi yang telah disusun. Masing-masing validator memberikan
penilaian sesuai dengan aspek yang menjadi bidang keahliannya. Skor yang
diperoleh dari setiap validator kemudian dihitung dan diubah ke dalam bentuk
persentase untuk mengetahui tingkat kevalidan media. Selanjutnya, hasil
persentase dari masing-masing validator diinterpretasikan berdasarkan kriteria
kevalidan media, yaitu sangat valid, valid, cukup valid, kurang valid, atau tidak

valid. Kriteria kevalidan media mengacu pada tabel berikut.

Tabel 3.6 Kriteria Kevalidan Media

Rata-rata Skor Kategori
81% - 100% Sangat Valid
61% - 80% Valid
41% - 60% Cukup Valid
21% - 40% Kurang Valid

0% - 20% Tidak Valid

Sumber: Widyaningsih & Estuhono (2021)

2. Teknik Analisis Data Kepraktisan
Kepraktisan media diperoleh dari hasil angket respon guru dan siswa
setelah penggunaan board game ECHO CHAIN dalam kegiatan
pembelajaran. Data ini digunakan untuk mengetahui tingkat kemudahan
penggunaan serta penerimaan pengguna terhadap media yang
dikembangkan. Instrumen yang digunakan berupa angket yang disusun
berdasarkan beberapa aspek, meliputi kemudahan penggunaan, kejelasan

petunjuk, kemenarikan tampilan, kesesuaian media dengan kebutuhan
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pembelajaran, serta kebermanfaatannya dalam proses belajar. Setiap

indikator dinilai menggunakan skala Likert dengan rentang skor 1 sampai 5.

Tabel 3.7 Pedoman Skor Kepraktisan

Skor Kriteria
5 Sangat Setuju
Setuju
3 Cukup Setuju
2 Kurang Setuju
1 Sangat Tidak Setuju

Sumber: Sugiyono (2016)

Teknik analisis yang dianalisis menggunakan rumus sebagai berikut;

Nilai Praktis (P) = = x 100%
Keterangan:

P = Persentase kepraktisan

TSh = Total skor perolehan validator

TSh = Jumlah skor maksimal

Skor yang diperoleh dari angket respon guru dan angket respon siswa
dihitung secara terpisah menggunakan rumus persentase kepraktisan. Hasil
perhitungan tersebut kemudian diubah ke dalam bentuk persentase dan
diinterpretasikan berdasarkan kriteria kepraktisan media, yaitu sangat praktis,
praktis, cukup praktis, kurang praktis, dan tidak praktis. Kriteria kepraktisan

media mengacu pada Tabel 3.8.

Tabel 3.8 Kriteria Kepraktisan Media

Rata-rata Skor Kategori
81% - 100% Sangat Praktis
61% - 80% Praktis
41% - 60% Cukup Praktis
21% - 40% Kurang Praktis
0% - 20% Tidak Praktis

Sumber: : Widyaningsih & Estuhono (2021)
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3. Teknik Analisis Peningkatan Kemampuan Berpikir Kritis

Data kemampuan berpikir kritis siswa diperoleh melalui tes berupa
pre-test dan post-test yang diberikan sebelum dan sesudah penggunaan
board game ECHO CHAIN. Tes terdiri dari lima soal uraian yang disusun
untuk mengukur kemampuan berpikir kritis siswa pada materi ekosistem.
Penilaian jawaban siswa menggunakan rubrik berpikir kritis dengan skala
1-4 yang mengacu pada indikator menurut Ennis. Indikator tersebut
meliputi menarik kesimpulan (inference), mengatur strategi dan taktik
(strategy and tactics), serta memberikan penjelasan lanjutan dan menarik
kesimpulan (advanced clarification and inference). Setiap indikator diukur
melalui soal yang berbeda, yaitu soal nomor 1-3 untuk menarik kesimpulan,
soal nomor 4 untuk strategi dan taktik, serta soal nomor 5 untuk penjelasan
lanjutan dan kesimpulan. Skor maksimal yang diperoleh siswa adalah 20,
kemudian nilai kemampuan berpikir kritis dihitung menggunakan rumus

berikut

. umlah skor yang diperoleh
N11a1=] Yang 4o x 100

Jumlah skor maksimal

Peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa selanjutnya
dianalisis menggunakan skor N-Gain yang diperoleh dari hasil pre-test dan
post-test. Analisis N-Gain dilakukan untuk mengetahui tingkat peningkatan
kemampuan berpikir kritis siswa setelah penggunaan media yaitu board
game ECHO CHAIN. Perhitungan N-Gain menggunakan rumus sebagai
berikut

__ Skor posttest—skor pretest

N-Gain =

skor maks—skor pretest

Tabel 3.9 Kriteria Kemampuan Berpikir Kritis

Rata-rata Skor Kategori
g>0,7 Tinggi
03<g<0,7 Sedang
2<0,3 Rendah

Sumber: Wahab et al. (2021)



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Preliminary (Persiapan)

Tahap preliminary mencakup kegiatan analisis dan perancangan board
game ECHO CHAIN. Pada tahap analisis dilakukan analisis siswa, analisis
kurikulum, serta analisis kebutuhan. Hasil dari ketiga analisis tersebut digunakan
sebagai dasar dalam pengembangan media pembelajaran agar sesuai dengan
karakteristik dan kebutuhan siswa. Adapun hasil analisis dan perancangan yang
telah dilakukan adalah sebagai berikut:

1. Analisis
a. Analisis Siswa

Analisis siswa dilakukan untuk mengetahui karakteristik serta kondisi

peserta didik yang menjadi dasar dalam pengembangan media yaitu board
game ECHO CHAIN. Kegiatan ini dilaksanakan melalui observasi dan
wawancara dengan guru kelas V SD Negeri 3 Tanjunganom, yaitu Bapak
Nanang Adi Prabowo, S.Pd., pada tanggal 08 Mei 2025. Hasil analisis
menunjukkan bahwa siswa kelas V cenderung aktif dan lebih menyukai
pembelajaran yang melibatkan aktivitas bermain serta penggunaan media
yang menarik. Pada materi ekosistem dalam pembelajaran IPAS, sebagian
siswa masih mengalami kesulitan dalam memahami hubungan
antarorganisme, rantai makanan, jaring-jaring makanan, dan piramida
makanan karena sifat materi yang abstrak. Selain itu, siswa lebih tertarik
pada pembelajaran yang menggunakan media visual, gambar, dan aktivitas
interaktif dibandingkan pembelajaran yang hanya bersifat penjelasan lisan.
Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran yang dapat membantu
siswa memahami materi secara lebih konkret, menarik, dan menyenangkan

b. Analisis Kurikulum

Analisis kurikulum dilakukan untuk mengetahui kesesuaian board

game ECHO CHAIN dengan kurikulum yang diterapkan di sekolah.

Kurikulum yang digunakan di SD Negeri 3 Tanjunganom menjadi acuan

42
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dalam penyusunan pembelajaran yang berorientasi pada aktivitas belajar
yang aktif, bermakna, dan mendalam (Deep Learning). Hasil analisis
menunjukkan bahwa materi ekosistem pada mata pelajaran IPAS kelas V
mencakup pembelajaran mengenai hubungan antar makhluk hidup dengan
lingkungannya dalam ekosistem, serta konsep rantai makanan, jaring-jaring
makanan, dan piramida makanan. Pembelajaran juga menekankan pada
kemampuan siswa dalam memahami hubungan antarorganisme serta
menjaga keseimbangan ekosistem. Pembelajaran Deep Learning
menekankan pembelajaran yang aktif, bermakna, kolaboratif, serta
mendorong siswa untuk berpikir kritis dalam memecahkan masalah.
Berdasarkan hal tersebut, diperlukan media pembelajaran yang dapat
melibatkan siswa secara aktif selama proses pembelajaran berlangsung.
Media board game ECHO CHAIN dikembangkan sebagai salah satu
alternatif media yang sesuai dengan karakteristik pembelajaran tersebut.
Pembelajaran Deep Learning menekankan pembelajaran yang aktif,
bermakna, kolaboratif, serta mendorong siswa untuk berpikir kritis dalam
memecahkan masalah. Berdasarkan hal tersebut, diperlukan media
pembelajaran yang dapat melibatkan siswa secara aktif selama proses
pembelajaran  berlangsung. Media board game ECHO CHAIN
dikembangkan sebagai salah satu alternatif media yang sesuai dengan

karakteristik pembelajaran tersebut

. Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengetahui kebutuhan siswa dan
guru terhadap media pembelajaran pada materi ekosistem. Kegiatan ini
dilaksanakan melalui observasi dan wawancara dengan guru kelas V SD
Negeri 3 Tanjunganom serta penyebaran angket kebutuhan kepada siswa.
Analisis tersebut bertujuan untuk mengidentifikasi kendala dalam
pembelajaran serta kebutuhan media yang dapat mendukung proses

pembelajaran IPAS. Hasil analisis menunjukkan bahwa pembelajaran IPAS
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pada materi ekosistem masih memerlukan media yang dapat membantu siswa
memahami hubungan antarorganisme secara lebih konkret. Materi seperti
rantai makanan, jaring-jaring makanan, dan piramida makanan dianggap
cukup abstrak jika hanya disampaikan melalui penjelasan lisan, buku teks,
maupun gambar sederhana. Selain itu, siswa cenderung lebih tertarik pada
pembelajaran yang melibatkan aktivitas bermain, penggunaan gambar, dan
kegiatan yang interaktif.

Analisis kebutuhan ini dilaksanakan pada tanggal 08 Mei 2025
dengan memberikan angket kepada siswa kelas V SD Negeri 3 Tanjunganom.
Angket tersebut berisi beberapa pertanyaan terkait kegiatan pembelajaran,
materi, serta metode belajar yang digunakan selama proses pembelajaran.
Hasilnya menunjukkan bahwa siswa lebih menyukai pembelajaran yang
menggunakan media menarik dan melibatkan aktivitas secara langsung.

Selain itu, guru membutuhkan media pembelajaran yang dapat
meningkatkan keaktifan siswa serta membantu mereka memahami materi
dengan lebih mudah dan menyenangkan. Berdasarkan hal tersebut,
dikembangkan media board game ECHO CHAIN yang diharapkan dapat
membantu siswa memahami konsep ekosistem melalui kegiatan bermain,
diskusi, penyusunan hubungan antarorganisme, serta pemecahan masalah
secara kolaboratif.

Hasil angket kebutuhan menunjukkan bahwa penggunaan media dalam
pembelajaran IPAS masih belum optimal. Media yang digunakan sebelumnya
masih terbatas pada gambar visual sederhana atau permainan sederhana yang
belum mampu memvisualisasikan konsep abstrak seperti hubungan
antarorganisme dan jaring-jaring makanan secara maksimal. Guru juga
menyampaikan bahwa penggunaan media atau permainan edukatif belum
dilakukan secara rutin, meskipun siswa menunjukkan antusiasme yang lebih
tinggi ketika pembelajaran dikemas secara interaktif dan menyenangkan.
Selain itu, data pendukung diperoleh dari hasil pre-test siswa pada materi
ekosistem dan rantai makanan. Hasil pre-test menunjukkan bahwa 76% siswa
belum mencapai KKTP (75), sedangkan 24% lainnya sudah tuntas. Hal ini

menunjukkan bahwa pemahaman siswa terhadap materi ekosistem,
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khususnya hubungan antarorganisme dan jaring-jaring makanan, masih perlu

ditingkatkan.

2. Desain

Board game ECHO CHAIN (Ecological Chain Learning) yang
dikembangkan dirancang sebagai media pembelajaran IPAS pada materi
ekosistem. Pengembangan board game ECHO CHAIN ini didasarkan
pada hasil analisis kebutuhan siswa dan guru dengan tujuan membantu
siswa memahami konsep hubungan antarorganisme, rantai makanan,
jaring-jaring makanan, serta piramida trofik makanan melalui aktivitas
bermain dan pemecahan masalah. Prototype awal board game ECHO
CHAIN terdiri dari beberapa komponen utama, yaitu papan permainan
(game board), kartu organisme, kartu pertanyaan, pion kelompok, dadu
utama, panah hubungan, piramida trofik makanan, serta LKPD. Papan
permainan menjadi komponen utama yang berfungsi sebagai tempat
berlangsungnya permainan. Pada bagian tepi papan terdapat jalur
permainan yang digunakan untuk pergerakan pion, sedangkan bagian
tengah papan digunakan sebagai area penyusunan hubungan
antarorganisme dalam ekosistem.

Kartu organisme digunakan sebagai komponen untuk membantu
siswa menyusun rantai makanan dan mengembangkan hubungan
antarorganisme menjadi jaring-jaring makanan. Selain 1itu, Kkartu
pertanyaan dan simbol permainan digunakan untuk memberikan tantangan
kepada siswa sehingga siswa dapat menganalisis perubahan yang terjadi
dalam ekosistem selama permainan berlangsung. Piramida trofik makanan
digunakan sebagai media pendukung untuk membantu siswa memahami
tingkat trofik dalam ekosistem. Prototype awal board game ECHO
CHAIN disajikan pada tabel berikut.
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Tabel 4.1 Hasil Awal Produk

Gambar 4.1 Papan dalam saat dibuka
untuk Permainan

Gambar 4.2 Kartu Organisme
dan Kartu Soal

Gambar 4.3 Cover Depan Gambar 4.4 Cover Belakang

B. Formative Evaluation (Prototyping)
1. Self Evaluation

Tujuan dari tahap self evaluation yaitu untuk mengetahui
kekurangan prototype awal board game ECHO CHAIN sebelum dilakukan
validasi oleh ahli materi dan ahli media. Pada tahap ini, peneliti melakukan
peninjauan kembali terhadap media bersama dosen pembimbing.
Berdasarkan hasil peninjauan, terdapat beberapa bagian yang perlu
disempurnakan. Perbaikan yang dilakukan pada komponen dalam media
yaitu memperbesar ukuran kartu organisme dan kartu pertanyaan agar lebih
mudah dilihat dan dipegang oleh siswa, serta menghilangkan simbol token
energi tambahan untuk mempermudah mekanisme permainan, serta
menyusun kembali langkah-langkah permainan agar lebih sistematis dan
mudah diterapkan dalam pembelajaran. Hasil perbaikan pada tahap self
evaluation selanjutnya digunakan sebagai dasar untuk melakukan validasi

oleh ahli materi dan ahli media.
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Tabel 4.2 Revisi Desain dari Dosen Pembimbing

“. ,‘v I g e
) l,’/ %% :
¥ ”/n)\\
Gambear 4.7 Kartu organisme, kartu Gambar 4.8 Kartu organisme, kartu
soal sebelum soal setelah

Expert Review

Tujuan dari uji kevalidan adalah untuk mengetahui kelayakan board
game ECHO CHAIN sebelum digunakan pada tahap uji coba. Uji kevalidan
dilakukan dengan memberikan lembar validasi kepada ahli media dan ahli
materi untuk memperoleh penilaian, komentar, serta saran terhadap media

yang dikembangkan.

a. Validasi Ahli Media

Validasi ahli media dilakukan untuk menilai kelayakan dari segi
tampilan, desain, penggunaan, serta komponen pada board game
ECHO CHAIN. Validasi dilakukan oleh Bapak Kukuh Andri Aka,
M.Pd. selaku dosen ahli media dengan memberikan penilaian dan saran
perbaikan terhadap produk yang dikembangkan.

Hasil validasi tahap awal menunjukkan bahwa board game
ECHO CHAIN memperoleh persentase kelayakan sebesar 90% dengan
kategori sangat valid. Hal ini menunjukkan bahwa produk telah
memenuhi aspek tampilan, kelengkapan komponen, dan kemudahan
penggunaan sehingga layak diterapkan dalam pembelajaran. Meskipun
demikian, validator memberikan beberapa saran perbaikan untuk

menyempurnakan produk sebelum digunakan pada tahap uji coba, di
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antaranya penambahan petunjuk penggunaan agar langkah permainan
lebih mudah dipahami., perubahan desain cover agar lebih menarik dan
sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar, serta penyempurnaan
beberapa simbol permainan agar mekanisme permainan lebih
sederhana. Validator juga menyarankan perubahan simbol “bonus”
menjadi “bonus organisme” dengan aturan yang lebih jelas, yaitu siswa
memperoleh tambahan organisme tertentu sehingga langkah permainan
menjadi lebih mudah dipahami.

Selain itu, validator memberikan masukan terkait pemilihan
bahan media. Pada tahap awal, produk menggunakan bahan banner,
namun hasil cetakan dinilai kurang optimal dari segi ketajaman warna.
Oleh karena itu, peneliti melakukan perbaikan dengan menggunakan
bahan banner berkualitas lebih baik serta tambahan stiker sehingga
tampilan produk menjadi lebih jelas, menarik, dan sesuai untuk
digunakan dalam pembelajaran. Validator juga memberikan masukan
bahwa langkah permainan yang terdapat pada media masih cukup
banyak sehingga guru perlu memahami penggunaan media dengan baik
sebelum kegiatan pembelajaran dilaksanakan. Berdasarkan saran
tersebut, peneliti melakukan penyempurnaan petunjuk penggunaan
serta penyederhanaan beberapa langkah permainan agar media lebih

mudah digunakan dalam proses pembelajaran.
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Tabel 4.3 Revisi Desain dari Ahli Media
e v ¥ ‘.

o

Setelah revisi dan penyempurnaan dilakukan sesuai dengan masukan dari
validator, media kemudian kembali divalidasi oleh ahli media. Hasil validasi
menunjukkan peningkatan persentase kelayakan dari 90% menjadi 94%
dengan kategori sangat valid. Peningkatan ini menunjukkan bahwa
perbaikan pada aspek tampilan, komponen, bahan, dan petunjuk
penggunaan berhasil meningkatkan kualitas media yang dikembangkan.
Dengan demikian, board game ECHO CHAIN dinyatakan layak digunakan
dalam proses pembelajaran serta dapat mendukung terciptanya
pembelajaran yang lebih interaktif dan menyenangkan bagi siswa. Hasil

validasi ahli media disajikan pada Tabel 4.4.
Tabel 4.4 Hasil Validasi Ahli Media

No. Aspek Penilaian Skor Persentase (%)
1. Kelayakan Isi Media 4 80

2. Tampilan/Desain Media 4,33 86,67
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3. Kemudahan 4 80
4, Keinteraktifan/Kebermanfaatan 3,67 73,33
Jumlah 47
Skor Maksimal 50
Persentase Kevalidan 94%
Kategori Sangat Valid

b. Validasi Ahli Materi

Validasi ahli materi dilakukan untuk menilai kesesuaian isi materi,
ketepatan konsep, serta keterkaitan materi dengan tujuan pembelajaran
yang terdapat dalam board game ECHO CHAIN. Proses validasi ini
dilakukan oleh Dr. Sulistiono, M.Si. selaku dosen ahli materi melalui
pemberian penilaian pada lembar validasi yang telah disediakan, serta
disertai komentar dan saran terhadap materi yang disajikan dalam media.

Hasil validasi ahli materi disajikan pada Tabel 4.5.
Tabel 4.5 Hasil Validasi Ahli Materi

No. Aspek Penilaian Skor Persentase (%)
1. Kelayakan Isi 15 75
2. Penyajian Materi 13 86,67
3 Bahasa, Berpikir K 12 80
Jumlah 40
Skor Maksimal 50
Persentase Kevalidan 80%
Kategori Valid

Hasil validasi yang dilakukan oleh ahli materi menunjukkan bahwa
board game interaktif ECHO CHAIN memperoleh tingkat kevalidan
sebesar 80% dengan kategori valid. Hal ini mengindikasikan bahwa
materi yang terdapat dalam media telah sesuai dengan capaian serta
tujuan pembelajaran pada materi ekosistem, yang meliputi rantai
makanan, jaring-jaring makanan, dan piramida makanan. Dengan
demikian, isi materi dalam media dinilai telah mendukung proses
pembelajaran dan dapat digunakan sebagai media belajar bagi siswa
sekolah dasar. Selain memberikan penilaian, ahli materi juga
menyampaikan beberapa masukan untuk penyempurnaan produk. Salah
satu saran yang diberikan adalah perlunya pengembangan pada setiap

subbab materi dengan penjelasan yang lebih rinci agar materi yang
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disajikan menjadi lebih lengkap, komprehensif, dan mudah dipahami
oleh siswa.

Berdasarkan saran tersebut, peneliti melakukan perbaikan dengan
menyempurnakan setiap subbab materi melalui penambahan penjelasan
yang lebih lengkap terkait konsep ekosistem, rantai makanan, jaring-
jaring makanan, dan piramida makanan. Perbaikan ini dilakukan agar
materi yang disajikan menjadi lebih sistematis, mudah dipahami, serta
dapat mendukung pencapaian tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan.

Kevalidan board game ECHO CHAIN juga didukung oleh
karakteristiknya yang menyajikan konsep ekosistem melalui visualisasi
konkret, seperti kartu organisme, penyusunan jaring-jaring makanan, dan
piramida trofik. Penggunaan media visual dalam pembelajaran ekosistem
sejalan dengan penelitian (Sasqia & Purwati, 2024) yang menunjukkan
bahwa media piramida jaring-jaring makanan dapat membantu siswa
memahami  hubungan antarorganisme sekaligus meningkatkan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran.

Berdasarkan hasil validasi yang telah dilakukan oleh ahli media
dan ahli materi, diperoleh persentase validasi ahli media sebesar 94%
dengan kategori sangat valid, sedangkan hasil validasi ahli materi
memperoleh persentase sebesar 80% dengan kategori valid. Dengan
demikian, board game ECHO CHAIN (Ecological Chain Learning)
dinyatakan telah memenuhi aspek kevalidan baik dari segi materi
maupun media sehingga layak digunakan sebagai media pembelajaran
pada materi ekosistem kelas V SDN 3 Tanjunganom, dengan tetap
memperhatikan beberapa saran perbaikan dari validator sebagai
penyempurnaan produk.

. Uji Kepraktisan

Uji kepraktisan dilakukan untuk mengetahui tingkat kepraktisan
board game ECHO CHAIN yang dikembangkan, ditinjau dari aspek
kesesuaian, kemudahan penggunaan, kemenarikan, serta manfaat media
dalam proses pembelajaran. Penilaian kepraktisan dari respon guru

dilakukan oleh Bapak Nanang Adi Prabowo, S.Pd. selaku guru kelas V
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SD Negeri 3 Tanjunganom. Guru diminta memberikan penilaian
terhadap media melalui angket respon yang telah disediakan. Hasil

angket respon guru disajikan pada Tabel 4.6.
Tabel 4.6 Hasil Angket Respon Guru

No. Aspek Penilaian Skor Presentase (%)
1 Kesesuaian 14 93,33
2. Kemudahan 12 80
3. Kemenarikan 15 100
4 Kemanfaatan 13 86,67
Jumlah 54
Skor Maksimal 60
Persentase 90%
Kategori Sangat Praktis

Berdasarkan hasil uji kepraktisan dari respon guru, board game
ECHO CHAIN memperoleh skor total sebesar 54 dari skor maksimal 60
dengan persentase kepraktisan sebesar 90%. Berdasarkan kriteria yang
digunakan dalam penelitian ini, persentase tersebut termasuk dalam
kategori sangat praktis. Hasil ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran ini dinilai sesuai dengan tujuan pembelajaran materi
ekosistem, mudah digunakan dalam proses pembelajaran, memiliki
tampilan yang menarik, serta bermanfaat dalam membantu guru
menyampaikan materi dan melibatkan siswa secara aktif.

Setelah pengisian angket respon guru, praktisi juga memberikan
komentar terhadap media yang digunakan. Guru menyampaikan bahwa
media tersebut sangat membantu dalam kegiatan pembelajaran dan siswa
menunjukkan antusiasme yang tinggi saat menggunakannya. Hal ini
menunjukkan bahwa board game ECHO CHAIN mampu menciptakan
suasana pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan
menyenangkan.

Tingginya respon pengguna terhadap board game ECHO CHAIN
menunjukkan bahwa media tersebut mudah digunakan serta mampu
meningkatkan ketertarikan siswa dalam belajar. Hal ini menunjukkan
bahwa penggunaan media pembelajaran yang melibatkan aktivitas siswa
secara langsung dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih aktif

dan menyenangkan
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One-to-One

Tahap one-to-one evaluation dilaksanakan pada tanggal 22 Mei 2026
dengan melibatkan tiga siswa kelas VI yang mewakili kemampuan tinggi,
sedang, dan rendah. Tahap ini bertujuan untuk mengetahui respon awal
siswa terhadap media pembelajaran serta mengamati potensi
penggunaannya dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis pada
materi ekosistem. Pada pelaksanaannya, siswa terlebih dahulu mengerjakan
pre-test sebelum menggunakan media, kemudian dilanjutkan dengan
pembelajaran menggunakan board game ECHO CHAIN, dan diakhiri
dengan post-test setelah kegiatan pembelajaran. Hasil pre-test dan post-test

pada tahap one-to-one evaluation disajikan pada Tabel 4.7

Tabel 4.7 Hasil Pre Test dan Post Test TahaB One-to-One

No. Kriteria Nilai Pre Test Nilai Post ~ Kategori N- Gain
Test
1. Rendah 50 80 Sedang
2. Sedang 55 85 Tinggi
3. Tinggi 65 90 Tinggi
Rata-rata 56,67 85,00
Kategori SangatBaik

Berdasarkan data pada Tabel 4.5, rata-rata persentase hasil pre-test
siswa sebesar 56,67%, sedangkan pada post-test terjadi peningkatan menjadi
85,00% dengan kategori sangat baik. Hal ini menunjukkan bahwa board
game ECHO CHAIN memiliki potensi yang baik dalam mendukung
peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa pada materi ekosistem.

Selain itu, hasil perbandingan pre-test dan post-test menunjukkan
adanya peningkatan pada seluruh siswa. Siswa dengan kemampuan tinggi
meningkat dari 65% menjadi 90%, siswa berkemampuan sedang dari 55%
menjadi 85%, dan siswa berkemampuan rendah dari 50% menjadi 80%.
Peningkatan tersebut mengindikasikan bahwa media ini mampu membantu
siswa dalam memahami hubungan antarorganisme dalam ekosistem,
menyusun rantai makanan dan jaring-jaring makanan, serta menganalisis
permasalahan terkait keseimbangan ekosistem. Di samping itu, media yang

dikembangkan juga membantu siswa dalam memberikan alasan logis,
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menarik  kesimpulan berdasarkan informasi yang diperoleh, serta
merumuskan solusi terhadap permasalahan ekosistem yang diberikan

Selain pelaksanaan pre-test dan post-test, siswa juga diminta
memberikan tanggapan terhadap media yang digunakan. Berdasarkan hasil
uji coba one-to-one, siswa menunjukkan respon yang sangat baik terhadap
board game ECHO CHAIN. Siswa terlihat antusias selama kegiatan
pembelajaran berlangsung dan menyampaikan bahwa media membantu
mereka memahami materi ekosistem, rantai makanan, dan jaring-jaring
makanan dengan lebih mudah dan menyenangkan. Komponen yang paling
menarik perhatian siswa adalah pion permainan yang dibuat dalam bentuk
karakter siswa sekolah dasar menggunakan seragam dan rompi bergaya
petualang atau penyelidik sehingga meningkatkan ketertarikan siswa selama
mengikuti permainan.

Meskipun demikian, siswa juga memberikan beberapa masukan
terkait penggunaan media. Siswa menyampaikan bahwa simbol gangguan
ekosistem cukup sering diperoleh selama permainan berlangsung sehingga
beberapa kelompok mengalami kesulitan dalam menyusun rantai makanan
dan jaring-jaring makanan secara maksimal. Kondisi tersebut menyebabkan
susunan jaring-jaring makanan yang telah dibentuk beberapa kali mengalami
perubahan akibat munculnya simbol gangguan secara berulang. Berdasarkan
masukan tersebut, peneliti melakukan revisi dengan mengurangi jumlah
simbol gangguan ekosistem pada papan permainan sehingga peluang
munculnya simbol tersebut menjadi lebih sedikit. Revisi ini dilakukan agar
permainan dapat berlangsung lebih seimbang, siswa memiliki kesempatan
lebih banyak untuk mengembangkan susunan rantai makanan dan jaring-
jaring makanan, serta proses pembelajaran dapat berjalan lebih optimal pada

tahap small group evaluation.

Tabel 4.8 Hasil Angket U!‘i KeBraktisan Siswa TahaE One-to-One

Indikator Skor Persentase
(%)
Media pembelajaran menyenangkan & tidak 5 100
membosankan
Tertarik bermain dan belajar menggunakan media 5 100
Warna dan gambar menarik 4,67 93,33
Aturan/alur permainan mudah dipahami 4,67 93,33

Bisa bermain tanpa bantuan terus-menerus 4 80
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Indikator Skor Persentase
(%)
Tahu apa yang harus dilakukan saat menggunakan 4,67 93,33
media
Aktif berdiskusi/bermain bersama teman 4,67 93,33

Media membantu menumbuhkan semangat belajar 5 100
Waktu belajar terasa lebih cepat 4 80
Membantu memahami rantai makanan 5 100
5
4

Lebih paham jaring-jaring makanan 100

Belajar IPAS menjadi lebih mudah dipahami 80
Rata-rata 4,81 96,11
Kategori Sangat Praktis

Berdasarkan hasil angket respon siswa pada tahap one-to-one
evaluation, diperoleh rata-rata skor sebesar 4,81 dengan persentase 96,11%.
Berdasarkan kriteria kepraktisan dalam penelitian ini, nilai tersebut termasuk
dalam kategori sangat praktis. Hal ini menunjukkan bahwa board game
ECHO CHAIN mudah digunakan serta mampu membantu siswa memahami
materi ekosistem melalui pembelajaran berbasis permainan. Selain itu, siswa
memberikan respon positif terhadap tampilan media, aturan permainan, serta
aktivitas penyusunan hubungan antarorganisme yang dilakukan selama
proses pembelajaran. Media ini juga dinilai mampu meningkatkan
ketertarikan serta keterlibatan siswa selama kegiatan pembelajaran
berlangsung.

Berdasarkan aspek kemenarikan, siswa memberikan penilaian yang
baik terhadap desain media, warna, gambar, serta komponen permainan yang
digunakan. Pada aspek kemudahan, siswa menyatakan bahwa aturan
permainan mudah dipahami dan media dapat digunakan dengan baik.
Sementara itu, pada aspek keterlibatan dan kemanfaatan, media membantu
siswa lebih aktif berdiskusi serta memahami konsep rantai makanan dan
jaring-jaring makanan. Berdasarkan hasil tersebut, board game ECHO
CHAIN sebagai media pembelajaran memiliki tingkat kepraktisan yang
sangat baik sehingga dapat digunakan pada tahap uji coba berikutnya, yaitu
small group evaluation.

Selain memberikan penilaian melalui angket respon, siswa juga
memberikan komentar dan saran terhadap penggunaan media. Secara umum,

siswa menyatakan bahwa board game ECHO CHAIN menarik dan
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menyenangkan untuk digunakan dalam pembelajaran. Siswa juga menyukai
desain pion permainan yang dibuat menyerupai karakter siswa sekolah dasar
dengan tema petualangan sehingga meningkatkan ketertarikan selama
kegiatan berlangsung.

Small Group

Setelah dilakukan revisi berdasarkan hasil uji coba omne-to-one
evaluation, media kemudian diuji kembali pada tahap small group evaluation.
Kegiatan ini dilaksanakan pada tanggal 23 Mei 2026 di SD Negeri 3
Tanjunganom dengan melibatkan enam siswa kelas VI yang memiliki
kemampuan awal berbeda, yaitu rendah, sedang, dan tinggi. Pada tahap ini,
pengujian tidak hanya difokuskan pada respon siswa setelah perbaikan media,
tetapi juga untuk melihat kepraktisan penggunaan media serta potensi
peningkatan kemampuan berpikir kritis pada materi ekosistem.

Prosedur pelaksanaan dimulai dengan pemberian pre-test kepada siswa
sebelum pembelajaran menggunakan board game ECHO CHAIN. Setelah
proses pembelajaran selesai dilaksanakan dengan menggunakan media
tersebut, siswa kemudian mengerjakan post-test untuk mengetahui perubahan
kemampuan berpikir kritis yang terjadi. Hasil pre-test dan post-test pada

tahap small group evaluation disajikan pada tabel berikut

Tabel 4.9 Hasil Pre Test dan Post Test TahaE Small Groue

No. Kriteria Nilai Pre Test Nilai Post Test Kategori N-Gain
1. Rendah 45 85 Tinggi
2. Sedang 52,5 90 Tinggi
3 Tinggi 67,5 100 Tinggi
Rata-rata 55 91,67

Hasil analisis pre-test dan post-test menunjukkan adanya peningkatan
kemampuan berpikir kritis siswa setelah penggunaan board game ECHO
CHAIN. Peningkatan tersebut terjadi pada seluruh kategori kemampuan
siswa. Pada kategori rendah, nilai meningkat dari 45% menjadi 85%. Pada
kategori sedang, peningkatan terjadi dari 52,5% menjadi 90%, sedangkan
pada kategori tinggi meningkat dari 67,5% menjadi 100%. Secara
keseluruhan, rata-rata nilai siswa juga mengalami peningkatan dari 55% pada

pre-test menjadi 91,67% pada post-test.
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Temuan tersebut menunjukkan bahwa board game ECHO CHAIN
berperan dalam membantu siswa memahami konsep ekosistem secara lebih
baik, khususnya pada materi hubungan antarorganisme, rantai makanan, dan
jaring-jaring makanan. Selain itu, kegiatan pembelajaran berbasis permainan
membuat siswa lebih aktif terlibat dalam proses belajar, seperti menyusun
organisme, menentukan hubungan makan dan dimakan, serta menganalisis
perubahan dalam ekosistem. Melalui kegiatan tersebut, siswa memperoleh
pengalaman belajar yang lebih konkret sehingga mampu menghubungkan
konsep yang dipelajari dengan permasalahan yang diberikan selama
permainan berlangsung.

Selain hasil tes, pada tahap small group evaluation siswa juga
memberikan respon terhadap penggunaan media setelah dilakukan perbaikan.
Siswa menyampaikan bahwa media board game ECHO CHAIN lebih
nyaman digunakan dalam kelompok karena tampilan komponen permainan
dapat terlihat dengan lebih jelas. Hal tersebut didukung dengan adanya
perbaikan desain media berdasarkan hasil uji coba sebelumnya, yaitu peneliti
melakukan pengembangan ukuran papan permainan menjadi 100 cm x 60 cm
pada tahap field test nantinya. Penyesuaian ukuran tersebut dilakukan agar
media lebih mudah digunakan secara berkelompok, memberikan ruang yang
lebih luas untuk menyusun organisme, serta mendukung aktivitas diskusi
selama proses pembelajaran berlangsung. Berdasarkan hasil tersebut, board
game ECHO CHAIN menunjukkan respon yang sangat baik pada tahap small
group evaluation serta mampu mendukung peningkatan pemahaman konsep
dan kemampuan berpikir kritis siswa pada materi ekosistem.

Kepraktisan board game ECHO CHAIN diuji melalui pemberian
angket respon kepada siswa setelah pelaksanaan pembelajaran. Angket
tersebut digunakan untuk mengetahui pengalaman siswa dalam menggunakan
media, mulai dari kemudahan penggunaan hingga keterlibatan mereka selama
kegiatan pembelajaran berlangsung. Setelah kegiatan pembelajaran selesai
dilaksanakan dengan menggunakan board game ECHO CHAIN, siswa
diminta untuk memberikan penilaian melalui angket yang telah disediakan.

Hasil respon siswa kemudian disajikan pada tabel berikut:
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Tabel 4.10 Hasil Angket Resnon Siswa TahaE Small Groue

Indikator Skor Presentase (%)
Media pembelajaran menyenangkan & tidak 5 100
membosankan
Tertarik bermain dan belajar menggunakan media 5 100
Warna dan gambar menarik 4,83 96,67
Aturan/alur permainan mudah dipahami 4,33 86,67
Bisa bermain tanpa bantuan terus-menerus 4,33 86,67
Tahu apa yang harus dilakukan saat menggunakan 5 100
media
Aktif berdiskusi/bermain bersama teman 4,83 96,67
Media membantu menumbuhkan semangat belajar 5 100
Waktu belajar terasa lebih cepat 4,83 96,67
Membantu memahami rantai makanan 5 100
Lebih paham jaring-jaring makanan 4,83 96,67
Belajar IPAS menjadi lebih mudah dipahami 4,83 96,67

Rata-rata 4,86 97,22

Kategori Sangat Praktis

Hasil angket respon siswa pada tahap small group evaluation
menunjukkan rata-rata skor sebesar 4,86 dengan persentase 97,22%.
Berdasarkan kriteria kepraktisan yang digunakan dalam penelitian ini, nilai
tersebut termasuk kategori sangat praktis. Temuan ini menunjukkan bahwa
board game ECHO CHAIN memperoleh tanggapan yang sangat baik dari
siswa selama uji coba kelompok kecil. Siswa menganggap media tersebut
memiliki tampilan yang menarik, menyenangkan, serta mudah digunakan
dalam proses pembelajaran. Selain itu, kegiatan permainan di dalamnya
mampu mendorong keterlibatan siswa melalui diskusi kelompok, penyusunan
hubungan antarorganisme, serta pemahaman konsep rantai makanan dan
jaring-jaring makanan.

Antusiasme siswa juga terlihat pada komponen permainan, khususnya
pion kelompok yang dirancang dengan bentuk sederhana namun menarik
serta nyaman digunakan. Hal ini membuat siswa lebih nyaman saat bermain.
Melalui aktivitas tersebut, siswa menjadi lebih aktif berinteraksi dengan
teman kelompok dan terlibat langsung dalam pembelajaran. Dengan
demikian, board game ECHO CHAIN dinilai memiliki tingkat kepraktisan
yang sangat baik dan dapat digunakan sebagai media pembelajaran IPAS pada

materi ekosistem
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Field Test

Setelah dilakukan perbaikan berdasarkan hasil uji coba sebelumnya,
board game ECHO CHAIN diujicobakan pada tahap field test evaluation.
Tahap ini dilaksanakan pada tanggal 9 Juni 2026 di SDN 3 Tanjunganom
dengan melibatkan 20 siswa kelas V sebagai subjek penelitian. Tahap field
test evaluation bertujuan untuk mengetahui peningkatan kemampuan berpikir
kritis siswa serta respon siswa terhadap board game ECHO CHAIN yang
telah dikembangkan.

Pelaksanaan field test evaluation diawali dengan pemberian soal pre-
test untuk mengetahui kemampuan awal siswa sebelum menggunakan board
game ECHO CHAIN. Selanjutnya, siswa mengikuti pembelajaran melalui
aktivitas bermain, diskusi kelompok, penyusunan hubungan antarorganisme,
serta penyelesaian tantangan dalam permainan. Setelah pembelajaran selesai,
siswa mengerjakan soal post-test untuk mengetahui peningkatan kemampuan
berpikir kritis. Rekapitulasi rata-rata kemampuan berpikir kritis siswa
sebelum dan sesudah menggunakan board game ECHO CHAIN disajikan
pada diagram berikut.

Rerata Hasil Berpikir Kritis Sebelum dan

Sesudah Penerapan Media

100,00 86,67 95,00 92,50

80,00
60,00 50,42 51,75
’ 37,50
40,00
0,00

Menarik Kesimpulan ~ Mengatur Strategidan  Memberi Penjelasan
Taktik Lanjut & Menarik
Kesimpulan

M Pretest M Posttest

Gambar 4.15 Rerata Hasil Berpikir Kritis Sebelum dan Sesudah

Berdasarkan hasil analisis rata-rata kemampuan berpikir kritis siswa
sebelum dan sesudah penggunaan board game ECHO CHAIN, seluruh
indikator menunjukkan peningkatan. Indikator menarik kesimpulan

meningkat dari 50,42 menjadi 86,67. Indikator mengatur strategi dan taktik
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mengalami peningkatan dari 51,75 menjadi 95,00. Sementara itu, indikator
memberikan penjelasan lanjutan dan menarik kesimpulan meningkat dari
37,50 menjadi 92,50. Selain melihat peningkatan melalui rerata skor,
peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa setelah menggunakan board
game ECHO CHALIN juga dianalisis berdasarkan nilai N-Gain untuk melihat
sebaran persentase kategori peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa.

Data distribusi kategori N-Gain tersebut disajikan pada diagram berikut.

N-Gain Berpikir Kritis Siswa

100,0

80,0
60,0
40,0
20,0
00 ] ] .

Menarik Kesimpulan Mengatur Strategi Memberi Kesimpulan
dan Taktik Lanjut dan Menarik
Kesimpulan

W Tinggi M Sedang

Gambar 4.16 N-Gain Berpikir Kritis Siswa

Berdasarkan hasil analisis N-Gain pada setiap indikator kemampuan
berpikir kritis, diketahui bahwa peningkatan kemampuan siswa setelah
menggunakan board game ECHO CHAIN berada pada kategori tinggi dan
sedang. Pada indikator menarik kesimpulan, 17 siswa (85%) berada pada
kategori tinggi dan 3 siswa (15%) pada kategori sedang. Pada indikator
mengatur strategi dan taktik, 16 siswa (80%) berada pada kategori tinggi dan
4 siswa (20%) pada kategori sedang. Sementara itu, pada indikator
memberikan penjelasan lanjutan dan menarik kesimpulan, 14 siswa (70%)
berada pada kategori tinggi dan 6 siswa (30%) pada kategori sedang. Secara
keseluruhan, tidak terdapat siswa yang berada pada kategori rendah. Rincian

peningkatan pada setiap indikator dijelaskan sebagai berikut:
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a. Indikator Menarik Kesimpulan (nomor 1,2,3)

Berdasarkan hasil analisis rata-rata kemampuan berpikir kritis pada
Tabel 4.12, kemampuan siswa dalam menarik kesimpulan mengalami
peningkatan setelah menggunakan board game ECHO CHAIN. Rata-rata
skor meningkat dari 50,42 pada pre-fest menjadi 86,67 pada post-test.
Hasil tersebut didukung oleh analisis N-Gain pada Tabel 4.13 yang
menunjukkan bahwa 17 siswa (85,0%) berada pada kategori tinggi dan 3
siswa (15,0%) pada kategori sedang.

Kemampuan menarik kesimpulan diukur melalui soal nomor 1, 2,
dan 3 yang berkaitan dengan hubungan antarorganisme dalam rantai
makanan. Pada pre-test, siswa masth mengalami kesulitan
menghubungkan peran organisme dan alur makan-dimakan. Setelah
menggunakan board game ECHO CHAIN, siswa terlibat dalam menyusun
organisme, menghubungkan alur rantai makanan, serta menganalisis
perubahan ekosistem sehingga lebih mampu menarik kesimpulan
berdasarkan informasi yang diperoleh.

Temuan tersebut sejalan dengan Mayassari et al. (2023) yang
menyatakan bahwa kemampuan berpikir kritis mencakup kemampuan
menganalisis informasi dan menarik kesimpulan secara logis. Dengan
demikian, aktivitas pembelajaran menggunakan board game ECHO
CHAIN mendukung pengembangan kemampuan berpikir kritis,
khususnya pada indikator menarik kesimpulan.

b. Indikator Mengatur Strategi dan Taktik (nomor 4)

Pada indikator kedua, yaitu kemampuan mengatur strategi dan taktik
(strategy and tactics), terjadi peningkatan setelah penggunaan board game
ECHO CHAIN. Berdasarkan hasil analisis pada Tabel 4.12, rata-rata nilai
meningkat dari 51,75 pada pre-test menjadi 95,00 pada post-test. Hasil
tersebut didukung oleh analisis N-Gain pada Tabel 4.13 yang
menunjukkan bahwa 16 siswa (80,0%) berada pada kategori tinggi dan 4
siswa (20,0%) berada pada kategori sedang. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa siswa semakin mampu menentukan langkah penyelesaian masalah

ketika menghadapi perubahan kondisi dalam ekosistem.
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Kemampuan mengatur strategi dan taktik diukur melalui soal nomor
4 yang menuntut siswa menganalisis permasalahan serta menentukan
tindakan yang tepat berdasarkan hubungan antarorganisme. Peningkatan
tersebut didukung oleh aktivitas permainan yang melibatkan berbagai
tantangan, seperti penambahan organisme, perubahan hubungan
antarorganisme, dan gangguan ekosistem. Melalui aktivitas tersebut, siswa
belajar berdiskusi, mempertimbangkan berbagai pilihan, serta menentukan
strategi untuk menjaga keseimbangan ekosistem.

Temuan ini didukung oleh Saylendra et al. (2021) yang menyatakan
bahwa pembelajaran berbasis board game dapat mengembangkan
kemampuan berpikir kritis melalui aktivitas eksplorasi, interaksi, dan kerja
sama. Dengan demikian, board game ECHO CHAIN mampu mendukung
pengembangan kemampuan berpikir kritis siswa, khususnya pada
indikator mengatur strategi dan taktik.

Indikator Memberi Penjelasan Lanjut & Menarik Kesimpulan (no.5)

Pada indikator ketiga, yaitu memberikan penjelasan lanjutan dan
menarik kesimpulan (advanced clarification <& inference), terjadi
peningkatan kemampuan yang paling tinggi dibandingkan indikator
lainnya. Berdasarkan hasil analisis pada Tabel 4.12, rata-rata nilai
meningkat dari 37,50 pada pre-test menjadi 92,50 pada post-test. Hasil
analisis N-Gain pada Tabel 4.13 menunjukkan bahwa 14 siswa (70,0%)
berada pada kategori tinggi dan 6 siswa (30,0%) berada pada kategori
sedang.

Kemampuan ini diukur melalui soal nomor 5 yang menuntut siswa
menganalisis permasalahan ekosistem, menjelaskan hubungan sebab
akibat, serta menarik kesimpulan berdasarkan konsep yang dipahami.
Setelah menggunakan board game ECHO CHAIN, siswa lebih mampu
memberikan alasan terhadap perubahan yang terjadi dalam ekosistem.
Peningkatan tersebut didukung oleh aktivitas permainan melalui kartu
tantangan, penyusunan jaring-jaring makanan, dan diskusi kelompok yang
mendorong siswa menghubungkan informasi serta memberikan penjelasan

secara logis. Selain itu, visualisasi organisme pada media membantu siswa
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memahami konsep jaring-jaring makanan yang sebelumnya bersifat
abstrak menjadi lebih konkret. Temuan ini sejalan dengan Lassari et al.
(2024) yang menyatakan bahwa kemampuan berpikir kritis mencakup
kemampuan menyelesaikan masalah, mengambil keputusan, serta
mengolah informasi melalui proses analisis dan evaluasi. Oleh karena itu,
board game ECHO CHAIN dapat mendukung pengembangan
kemampuan berpikir kritis siswa, terutama pada indikator memberikan
penjelasan lanjutan dan menarik kesimpulan.

Secara keseluruhan, hasil rerata kemampuan berpikir kritis dan
sebaran kategori N-Gain menunjukkan bahwa seluruh siswa mengalami
peningkatan kemampuan berpikir kritis setelah menggunakan board game
ECHO CHAIN. Tidak terdapat siswa yang berada pada kategori rendah,
sedangkan seluruh siswa berada pada kategori sedang dan tinggi. Selama
pelaksanaan field test, board game ECHO CHAIN telah menggunakan
desain hasil revisi, termasuk penggunaan papan berukuran 100 X 60 cm
serta penyederhanaan kartu simbol gangguan Perbaikan tersebut
mendukung kenyamanan siswa dalam berdiskusi dan menggunakan media
selama pembelajaran. Dengan demikian, board game ECHO CHAIN
dinyatakan layak digunakan sebagai media pembelajaran IPAS pada
materi ekosistem karena mampu mendukung peningkatan kemampuan
berpikir kritis siswa kelas V SDN 3 Tanjunganom.

Pada tahap field test, siswa juga diberikan angket respon untuk
mengetahui tingkat kepraktisan board game ECHO CHAIN berdasarkan
pengalaman mereka selama menggunakan media tersebut dalam kegiatan

pembelajaran. Hasil angket respon siswa disajikan pada tabel berikut:

Tabel 4.11 Hasil Angket Resgon Siswa TahaB Field Test

Indikator Skor Presentase (%)
Media pembelajaran menyenangkan & tidak 5 100
membosankan
Tertarik bermain dan belajar menggunakan media 4,60 92
Warna dan gambar menarik 5 100
Aturan/alur permainan mudah dipahami 4,35 87
Bisa bermain tanpa bantuan terus-menerus 4,65 93
Tahu apa yang harus dilakukan saat menggunakan 4,60 92
media
Aktif berdiskusi/bermain bersama teman 4,80 96

Media membantu menumbuhkan semangat belajar 4,75 95
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Indikator Skor Presentase (%)
Waktu belajar terasa lebih cepat 4,70 94
Membantu memahami rantai makanan 4,75 95
Lebih paham jaring-jaring makanan 4,70 94
Belajar IPAS menjadi lebih mudah dipahami 4,65 93
Rata-rata 4,71 94,17
Kategori Sangat Praktis

Hasil angket respon siswa pada tahap field test yang diikuti oleh 20
siswa menunjukkan rata-rata skor sebesar 4,71 dengan persentase 94,17%.
Berdasarkan kriteria kepraktisan yang digunakan, hasil tersebut termasuk
dalam kategori sangat praktis. Temuan ini menunjukkan bahwa board
game ECHO CHAIN mudah digunakan, menarik, serta mampu membantu
siswa memahami materi ekosistem, khususnya konsep rantai makanan dan
jaring-jaring makanan. Selain hasil angket respon siswa, selama
pelaksanaan field test siswa juga menunjukkan antusiasme yang tinggi
dalam menggunakan board game ECHO CHAIN. Siswa terlihat aktif
mengikuti permainan dan berdiskusi serta tertarik dengan komponen
media, terutama pion berbentuk karakter siswa SD yang mengenakan
rompi petualang. Guru kelas V juga memberikan respon positif dengan
menyatakan bahwa media tersebut bermanfaat dan mampu meningkatkan
antusiasme siswa selama pembelajaran.

Hasil angket respon guru memperoleh persentase kepraktisan
sebesar 90%, sedangkan respon siswa pada tahap field test memperoleh
persentase 94,17%. Kedua hasil tersebut termasuk dalam kategori sangat
praktis, sehingga board game ECHO CHAIN dinyatakan mudah
digunakan oleh guru maupun siswa serta layak diterapkan pada

pembelajaran IPAS materi ekosistem di kelas V SDN 3 Tanjunganom.

C. Kajian Produk Akhir
Hasil pengembangan menunjukkan bahwa board game ECHO CHAIN
telah memenuhi kriteria validitas dan kepraktisan serta mampu mendukung
pembelajaran IPAS pada materi ekosistem kelas V sekolah dasar. Produk akhir
yang telah direvisi berdasarkan masukan validator dan hasil uji coba disajikan

pada Tabel 4.12.
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Tabel 4.12 Desain Produk Akhir
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Kelebihan Board Game ECHO CHAIN

Board game ECHO CHAIN sebagai media pembelajaran memiliki
kelebihan pada aspek keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Media ini
dirancang dalam bentuk permainan kelompok sehingga siswa tidak hanya
menerima informasi, tetapi terlibat langsung dalam kegiatan menyusun,
menghubungkan, dan menganalisis komponen ekosistem. Selain itu,
penggunaan berbagai komponen seperti kartu organisme, kartu tantangan, dan
LKPD membantu siswa mengikuti alur pembelajaran secara lebih terstruktur.
Aktivitas permainan yang disertai diskusi kelompok dapat mendukung siswa
dalam memahami hubungan antarorganisme serta melatih kemampuan berpikir
kritis melalui kegiatan menganalisis permasalahan ekosistem dan menarik
kesimpulan.
Kekurangan Board Game ECHO CHAIN

Board game ECHO CHAIN masih memiliki beberapa kekurangan

dalam proses penggunaannya. Media ini terdiri dari beberapa komponen
permainan sehingga membutuhkan waktu persiapan dan pengelolaan sebelum
digunakan dalam pembelajaran. Guru perlu memahami aturan permainan dan
alur penggunaan media agar kegiatan pembelajaran dapat berjalan dengan
optimal. Selain itu, board game ECHO CHAIN masih dikembangkan khusus
pada materi ekosistem, terutama rantai makanan dan jaring-jaring makanan,
sehingga diperlukan pengembangan lebih lanjut apabila akan diterapkan pada

materi pembelajaran lainnya.
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Inovasi/Novelty Board Game ECHO CHAIN

Inovasi board game ECHO CHAIN sebagai media pembelajaran
terletak pada penggabungan konsep board game dengan simulasi ekosistem
dalam satu media pembelajaran. Berbeda dengan board game pada umumnya
yang hanya berfokus pada jalannya permainan, ECHO CHAIN dilengkapi
dengan area tengah papan sebagai ruang demonstrasi yang memungkinkan
siswa menyusun hubungan antarorganisme secara langsung melalui kartu
organisme dan panah hubungan. Selain itu, ECHO CHAIN memiliki piramida
trofik makanan pada bagian belakang media yang digunakan sebagai aktivitas
lanjutan untuk mengelompokkan organisme berdasarkan tingkat trofik, mulai
dari produsen hingga konsumen tingkat tinggi. Media ini juga dilengkapi
LKPD sebagai dokumentasi proses pembelajaran, sehingga siswa tidak hanya
bermain, tetapi juga mencatat misi, organisme yang diperoleh, perubahan

ekosistem, serta hasil analisis kelompok.



BABYV
PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan
menggunakan model Development Studies dengan formative evaluation Tessmer
(1993), penelitian ini berhasil mengembangkan board game ECHO CHAIN sebagai
media pembelajaran IPAS pada materi ekosistem dan rantai makanan untuk siswa
kelas V SDN 3 Tanjunganom. Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan
sebagai berikut:
1. Kevalidan Board Game ECHO CHAIN
Board game ECHO CHAIN memperoleh hasil validasi dari ahli media
sebesar 94% dengan kategori sangat valid dan hasil validasi dari ahli materi
sebesar 80% dengan kategori valid. Hasil tersebut menunjukkan bahwa board
game ECHO CHAIN layak digunakan sebagai media pembelajaran IPAS pada
materi ekosistem dan rantai makanan karena telah memenuhi aspek tampilan,
kelengkapan komponen, penyajian materi, serta kesesuaian dengan tujuan
pembelajaran.
2. Kepraktisan Board Game ECHO CHAIN
Board game ECHO CHAIN memperoleh hasil kepraktisan berdasarkan
angket respon guru dan siswa dengan kategori sangat praktis. Respon guru
memperoleh persentase sebesar 90%, sedangkan respon siswa pada tahap one-
to-one memperoleh persentase sebesar 96,11%, small group sebesar 97,22%,
dan field test sebesar 94,17%, yang seluruhnya termasuk dalam kategori sangat
praktis. Hasil tersebut menunjukkan bahwa board game ECHO CHAIN mudah
digunakan, menarik, serta membantu siswa memahami materi ekosistem
melalui  aktivitas bermain, berdiskusi, dan menyusun hubungan
antarorganisme.
3. Peningkatan kemampuan berpikir Kkritis setelah menggunakan Board
Game ECHO CHAIN
Berdasarkan hasil analisis N-Gain, penggunaan board game ECHO CHAIN

menunjukkan adanya peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa pada
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materi ekosistem dan rantai makanan. Peningkatan tersebut terlihat pada
seluruh indikator kemampuan berpikir kritis, yaitu kemampuan menarik
kesimpulan meningkat dari 50,42% menjadi 86,67%, kemampuan mengatur
strategi dan taktik meningkat dari 51,75% menjadi 95%, serta kemampuan
memberikan penjelasan lanjut dan menarik kesimpulan meningkat dari 37,50%
menjadi 92,50%. Hasil analisis N-Gain menunjukkan bahwa peningkatan
kemampuan berpikir kritis siswa berada pada kategori tinggi dan sedang, serta
tidak terdapat siswa yang berada pada kategori rendah.
B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan board game ECHO CHAIN
sebagai media pembelajaran, saran yang dapat diberikan adalah sebagai berikut:
1. Pemanfaatan produk yang dikembangkan
Board game ECHO CHAIN dapat dimanfaatkan sebagai salah satu
alternatif media pembelajaran [PAS pada materi ekosistem dan rantai makanan.
Media ini dapat membantu guru menciptakan proses pembelajaran yang lebih
aktif, interaktif, dan bermakna melalui aktivitas bermain, berdiskusi, serta
pemecahan masalah sehingga memberikan pengalaman belajar yang lebih
nyata kepada siswa.
2. Penyempurnaan produk
Pengembangan board game ECHO CHAIN selanjutnya dapat dilakukan
dengan menyempurnakan beberapa komponen media, seperti pengembangan
desain visual, penambahan variasi tantangan permainan, serta fitur pendukung
lainnya agar media semakin menarik dan dapat diterapkan pada materi lain
yang memiliki karakteristik serupa.
3. Penelitian lanjutan
Penelitian selanjutnya diharapkan dapat melibatkan subjek penelitian
yang lebih luas serta menerapkan board game ECHO CHAIN pada materi
maupun jenjang pendidikan yang berbeda. Selain itu, penelitian selanjutnya
juga dapat mengkaji penggunaan media terhadap aspek pembelajaran lainnya,

seperti kreativitas, kolaborasi, dan kemampuan pemecahan masalah siswa.
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Belegasr munnen i adabeh metako o ke e Peromin saimmi il sepec e yusun satai
makandn wea mcajowab pemneiun cootong jeang nukesan, § sivwr (28%)
memeanmban menpzusskan medn vissel seoeri zombar. oester, slng video

peabebijamn, dan 2 stewe F8%) wsap meEsan denzan mesrbaca Pusu, Hail mi
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menptian babiws s sseesit terbantn jika perbelajarsea dibskedoar smelilol redin
heedkret yang bisy diseniah, dikha, din dimauckim lunganz,

-

Schimyuk 15 o (60%) renjuwab pernid bermsa bound game urwm seperts uler
unpga, raoeopalh aru permaknus papan buatan sosdin. Nanan, bcik i pes dad
merska yoay pemnh cescoba madia ECHO CHAIN bawd game didoon kooteks
pembelgran 1PA Seoentam i, T0 v @0%) wensamkan Seluey penab
nestmin media ECHO CHAIN board game saewe sekali. Fokia ani mesanjukian
tahwe meskapun siswa belum teriisa deagen board pame berbass cdikas, mereks
sidehy ckah dengun foermat permncannya. Artinyn, media pembelnjoran BCHO
CHAIN Gilam bentak boand pame samgst berpotenst diterin devgan copat dim
antnsias oleh siswi

Sclurub siswa meeonjukkan Ketenanken yiog naggn, dengan 20 w09
menyatakar sargal totank, Gan 5 siswwr (2005) coenjaewedy ertank . Mereka moiss
tahwe belajar deagen cam mensenanghan die bergsmbar san esnbeal mesckn
kbih copat pekam Ge tsdek mudah besan, Hal ey nyepegskan bifiwa siswa secunt
paikalogis shap pevenma aavias malu beligie yang Iebih meayesangior dn
visuul.

.

Schuny i 23 sivwe 92%) menyulakes bafron moscka mau dan saegat ingin mencose
pecvmaiean yang bekaitn desigan ravacd makansa, Merdiatenank unnd mengetnhui
Degatmany raedes makaran biss dojelisian dengam cam bernsain, Hunys 2 siswa (3%)
yarng creh mgu-ngs, nswe tidak meeold. Temun i maajukkan bahwa sisws
mermliki s ;gin Who vang tnge tebaudip medel pembehijarin banu, Khosusnyn
herbasis porminan,

[ Mayuritas siswa, vatu 20 slwwe (84%) menyuakan bahwn oerckn percays
pevminan ECHO CHAIN aken membanty mercka memahami rntin don joring-
rieg mokeean lebil wodih, Seneman 4 sove (762 menyilakier “nunpkin™
membu, termansung coru peryampanineyve. Tedek ade siswn yung menywisian
sk pereaya, T oo okiikion Sabwn siswa melehat medis ms segam sobusi untok
mengatust keubin belujir dulum koasep ckosistem {runui den janng makumm ).

Kesampulun

Berdeqokun basil amgker, depat dismoulkan babwa siswa kelus VO SDN 3
Teeunganoey memdike minar yang tagpi tedadap pershelijies IPA, namun passh
menghadupi kesahite delamn peembhiom keasep jiing ey mikanan, Siswa juse
mepajukkan prefereass yang Kant secdhihip pesobelopan bedasis permuanis dan
viraal, serta sangon antusias menyumhut mediz hacu dalam benek board game. Ol
Kexcra 2o, pengembimzen modia ECH0 CHALY dnili releven dan potenssad untuk
daccaphan sebagoe dhiemaid pesbelajpne meniel yvaeg dipal meningkaukan
pemedumem dar malivas beliayer @swa.
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Lampiran 8. Perangkat Pembelajaran

- . > A y ..|n

Modul Ajar N |
Deep Learning Jé

llImu Pengetahuan Alam dan Sosial

KELAS V SEKOLAH DASAR

Disusun oleh:

FADHILA NISA® PRADIANA
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MODUL AJAR
PEMBELAJARAN DEEP LEARNING SEKOLAH DASAR

A. INFORMASI UMUM

Penyusun : Fadhila Nisa’ Pradiana

Instansi : SD Negeri 3 Tanjunganom

Tahun Penyusunan : 2026

Kelas/Semester : V/1 (Fase A)

Mata Pelajaran : [lmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS)
Elemen : Makhluk Hidup dan Lingkungannya
Alokasi Waktu : 3 x 35 menit

B. IDENTIFIKASI

1.

KOMPETENSI AWAL

a. Murid telah memahami pengertian makhluk hidup dan lingkungan sekitar.

b. Murid telah mengenal hubungan antara hewan dan tumbuhan di kehidupan
sehari-hari.

PROFIL MURID

a. Jenis Kelamin : 12 Perempuan dan 8 Laki-laki

b. Kesiapan Belajar : Memiliki kemampuan yang beragam, mulai dari
kemampuan rendah, sedang, hingga tinggi dalam memahami hubungan
antarorganisme.

c. Cara Belajar : Visual, Auditori, dan Kinestetik

d. Tempat Tinggal : Lingkungan Pedesaan

DIMENSI PROFIL LULUSAN

Penalaran kritis, Kolaborasi, dan Komunikasi

C. DESATAN PEMBELAJARAN

1.

CAPAIAN PEMBELAJARAN
Murid memahami hubungan antar komponen biotik dan abiotik serta
pengaruhnya terhadap ekosistem.

TUJUAN PEMBELAJARAN

[T Mengidentifikasi komponen biotik dan abiotik dalam suatu ekosistem.

[T Menjelaskan peran produsen, konsumen, dan dekomposer dalam ekosistem.
M Menyusun alur rantai makanan dalam suatu ekosistem.

M Mengaitkan beberapa rantai makanan menjadi satu jaring-jaring makanan.
M Menganalisis pengaruh perubahan salah satu komponen terhadap
keseimbangan ekosistem.

PRAKTIK PEDAGOGIK
Model : Problem Based Learning
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Metode : Diskusi, Simulasi permainan, Tanya jawab, dan
Presentasi

Pendekatan : Deep Learning

KEMITRAAN BELAJAR

Guru : Fasilitator murid di sekolah

Lingkungan Sekitar : Media belajar siswa mengaitkan kehidupan
sehari-hari

Media Pembelajaran : Media Pembelajaran board game ECHO
CHAIN

PEMANFAATAN DIGITAL

Video pembelajaran ekosistem / Gambar ekosistem, dan PPT ekosistem

PENGALAMAN BERMAKNA

Melalui kegiatan permainan board game ECHO CHAIN, murid memperoleh
pengalaman belajar secara langsung melalui kegiatan menyusun organisme,
berdiskusi, memecahkan masalah, dan menganalisis perubahan dalam
ekosistem. Pembelajaran ini memberikan kesempatan kepada murid untuk
memahami hubungan antar makhluk hidup secara konkret serta melatih
kemampuan berpikir kritis melalui aktivitas kolaboratif.

LINTAS DISIPLIN ILMU

1 IPAS : memahami hubungan makhluk hidup dalam ekosistem.
1 BIN : menyampaikan hasil diskusi dan presentasi.

M Matematika  : menghitung jumlah organisme dan tingkat trofik.

M PPKn : melatih kerja sama dan tanggung jawab kelompok.

M Seni Budaya : menyusun visualisasi jaring-jaring makanan.
PENGALAMAN BELAJAR

1). PERTANYAAN PEMANTIK
e Mengapa makhluk hidup saling membutuhkan?
e Apa yang terjadi jika salah satu hewan hilang dari ekosistem?
e Mengapa tumbuhan disebut produsen?
e Bagaimana hubungan antara rantai makanan dan jaring-jaring
makanan?
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2). KEGIATAN PEMBELAJARAN

Kegiatan Deskripsi Alokasi
Pembelajaran Kegiatan Waktu

1. Guru memulai dengan salam,
menyapa, dan menanyakan kabar
murid

2. Guru mengecek kesiapan murid dan

kesiapan ruang belajar

Murid dan guru berdoa bersama

Guru memeriksa kehadiran murid | 10 mnt

Awal 5. Murid dan guru menyanyikan lagu

wajib

6. Guru mengingatkan murid materi
pembelajaran sebelumnya

7. Murid menjawab  pertanyaan
pemantik dari guru

8. Guru memberikan  penjelasan
mengenai Tujuan Pembelajaran dan
materi yang akan dipelajari

Sintaks 1: Orientasi Masalah

TP1. Mengidentifikasi komponen

biotik dan abiotik dalam suatu

ekosistem.

1. Guru bertanya ke siswa terkait
ekosistem sawah dan sungai.

2. Siswa mencoba mengingat-ingat
dan mulai menjawab.

3. Guru mengajukan pertanyaan:

e “Apa saja yang kalian lihat
di sawah atau sungai?

e “Mana saja benda hidup
dan tak hidup yang kalian

»

b

ketahui?”

e “Apa perbedaan makhluk
hidup dan benda tak
hidup?”

Inti 4. Guru menjelaskan bahwa dalam

ekosistem terdapat komponen
biotik dan abiotik, selain itu guru
juga memberikan materi terkait
hubungan ekosistem yang akan
membentuk namanya rantai
makanan dan jaring-jaring
makanan.

Sintaks 2: Pengorganisasian Murid
TP2. Menjelaskan peran produsen,
konsumen, dan dekomposer dalam
ekosistem
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. Guru membagi murid ke dalam 3
kelompok yg terdiri dari 6-7 anak
setiap kelompok.

. Masing-masing kelompok memilih
kartu tema  ekosistem  dan
mendapatkan 3 jenis yang berbeda
(terdiri dari ekosistem sawah,
ekosistem hutan, dan ekosistem
sungai).

. Guru membagikan komponen
permainan: kartu organisme awal,
kartu organisme tambahan, pion,
dadu, kartu pertanyaan, panah,
hubungan, dan LKPD.

. Guru menjelaskan aturan
permainan dan fungsi setiap
komponen board game.

. Siswa diarahkan mengelompokkan
organisme berdasarkan perannya.
Murid mengamati kartu organisme,

mengelompokkan organisme
berdasarkan perannya, dan mulai
mengisi bagian awal LKPD.
10. Guru  memberikan  pertanyaan
pemantik:
o “Kelompok kalian

mendapat ekosistem apa?”’
e “Apa saja organisme yang
kalian dapat?”
e “Mana yang termasuk
produsen, konsumen, dan
dekomposer?”

Sintaks 3: Investigasi dan
Penyelidikan
TP3. Menyusun alur rantai makanan

11. Siswa diarahkan menyusun rantai

makanan awal  menggunakan
organisme dasar.

12. Guru membimbing siswa

menentukan urutan hubungan
makan dan dimakan., serta guru
memberikan pertanyaan:
e “Organisme mana yang
menjadi produsen?”’
e “Siapa yang memakan
organisme tersebut?”’
e “Mengapa urutan ini
dianggap benar?”

13. Siswa menyusun rantai makanan

pada alas kerja kelompok.dan
mencatat hasil rantai makanan
pada LKPD.
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Sintaks 4: Pengembangan dan

Pemecahan Masalah

TP4. Mengaitkan beberapan rantai

makanan menjadi jaring-jaring

makanan

14.Guru menjelaskan bahwa setiap
anggota  mendapat  giliran
melempar dadu.

15. Siswa menjalankan pion secara
bergantian.

16. Guru meminta siswa mengikuti
simbol yang diperoleh pada
kotak permainan.

17. Siswa diingatkan guru untuk
mencatat setiap kegiatan /

perubahan pada LKPD.
18. Guru memberikan pertanyaan
analisis:

e “Apa yang berubah
setelah simbol
dijalankan?”

e “Apakah jaring
makanan menjadi lebih
kompleks?”

e “Apa dampaknya bagi
organisme lain?”

Sintaks S: Presentasi Hasil
TP5.  Menganalisis  pengaruh
perubahan komponen terhadap
keseimbangan ekosistem

19. Guru meminta kelompok

menunjukkan hasil
pengerjaannnya  bersama
kelompok.

20. Siswa  mempresentasikan
hasil kelompok di papan
tengah dan menjelaskan
hubungan organisme.

21. Guru memberikan
pertanyaan analisis:
“Apa perubahan terbesar
yang terjadi?”’
“Apa dampak jika satu
organisme hilang?”
“Mengapa  keseimbangan
ekosistem penting?”

22. Siswa menjawab pertanyaan
guru dan diskusi bersama.
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23.

Guru memberi kesempatan
kelompok lain memberi
tanggapan.

24.

25.

26.

27.

Guru menilai dan
memberikan umpan balik
terhadap hasil LKPD murid.
Guru membagikan gambar
koin-koin organisme kepada
masing-masing  kelompok
untuk ditempel pada media
piramida trofik yang
terdapat di bagian belakang
board game.

Siswa mendiskusikan posisi
organisme berdasarkan
tingkat trofiknya.

Siswa menempelkan
gambar organisme pada
bagian: produsen,
konsumen tingkat I
konsumen tingkat II, dan
konsumen puncak

pada media piramida trofik
bersama pantauan guru.

Sintaks 6: Evaluasi dan Refleksi

28.

Guru bersama murid
menyimpulkan materi yang
telah dipelajari.

29.

Siswa diberi penguatan
materi oleh guru.

30.

Guru membagikan soal
post-test pada  masing-
masing individu dan menilai
kemmapuan berpikir kritis
murid.

31.

Siswa mengerjakan secara
mandiri soal post-test

Penutup

32.
33.

Guru menginformasikan
kegiatan dan materi yang
akan dipelajari pada
pertemuan selanjutnya.

34.

Guru menutup pembelajaran
dan mecgucapkan salam.
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. ASESMEN PENILAIAN
1. Penilaian Formatif
Penilaian formatif dilakukan selama proses pembelajaran berlangsung
untuk mengetahui perkembangan kemampuan siswa selama
menggunakan media board game interaktif ECHO CHAIN.
No. Teknik Bentuk Instrumen Waktu Tujuan
Pelaksanaan Penilaian
1. Sikap Observasi | Lembar Selama Menilai
observasi pembelajaran kerja sama,
tanggung
jawab, dan
keaktifan
siswa.
2. Keterampilan Penilaian LKPD Saat  permainan | Menilai
proses berlangsung kemampuan
menyusun
rantai
makanan
dan jaring-
jaring
makanan

2. Penilaian Sumatif

Penilaian sumatif dilakukan pada akhir pembelajaran untuk
mengukur ketercapaian tujuan pembelajaran.

No. Aspek Teknik | Instrumen Waktu Tujuan
1. Pengetahuan Tes Posttest 5 | Akhir Mengukur
soal uraian | Pembelajaran pemahaman
konsep
ekosistem
2. Berpikir Tes Rubrik Akhir Mengukur
Kritis berpikir Pembelajaran kemampuan
kritis berpikir  kritis
siswa  melalui
soal post-test

nomor 1-5 yang
meliputi
kemampuan
menganalisis,
mengevaluasi,
dan memberikan
solusi terhadap
permasalahan
ekosistem
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A Capaian Pembelafarsn
Murid memahami hubungan antar komponen biotik dan abiotik serta
pengaruhnya terhadap ekosistem.

B. Tujuan Pembetajo

1. Mengidentifikasi komponen biotik dan abiotik dalam suatu ekosistem,
2 Menjelaskan peran pradusen, konsumen, dan dekomposer.

3. Menyusun alur rantai makanan dalam suatu ekosistem.

4 Mengaitkan beberapa rantai makanan menjadi satu jaring-jaring

makanan.
5. Menganalisis pengaruh perubshan sslah satu komponen terhadap

keseimbangan ekosistem.
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A, Lingkungan

Hampir semua penduduk Ingoresia mangonsumsi nasi sehaoa makanan
pokok Nss berssal dari tansman pad: Tahukan kalian bagaimsra
tumbuhan memperoeh makanan?

Tumbuhan memperoieh makanan malalul proses fotosntesic. Datam
prases tersebut tumbuhan memoswhkan ain, czhaya mawhar dan udars,
lika tidak a¢a ar, proses fotosintesis akan tergangau sehingga tumbuhan
Ledak dapal meghasilean imakaran dengan bak,

Can contoh tersebut, terdhiat Dahwa mahluk hvdup dan lingkungan saling
vermubungan serts selng membutuhkan. Hubungan antara makhluk hidup
dengan lingkunganrya disabut ekesistem, Dalam ekosistam. setiap makhluk
hidup saling sergantung dan saling membutuhcan untuk memaertshankan
xebadupan,

Contoh ckosistem antara lain;

o Feosistom sawah
* Eeosistem sungai
* Fiosistem hutan

Dalam ekosistem. terdapat dua kompaonen utama yang saling
berhubungan. yaitu komponen biotik dan komponen abiotik.
.
Komponen biotik adalah semua makhluk hidup yang terdapat di lingkungan.
Komponen oictik terdini atas manusia, bawan, tumbahan, jamur, dan bakter)

Kemponen absotix  adalah  bends tak  Podup  yang  membantu
kebedangsungan hidup makhluk hidug. Contohnya air, tanan. udara, batu.
suhu, dan canaya matahan

Contoh hubungan komponen abiotik dengan makhluk hidup adalah:
1. ken mombutubkan air untuk hidup

2. Hewan membutuhkan udara untuk bernapas

3. Tumbuhan mamerslukan cahaya matahari untuk proses fotasintesis
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B. Peran Makhluk Hidup dalam Ekosistem

Dalam skogistam, satigp makbluk Bidup memidiki peran masag-masing Ada
makhluk hidup vang berpeoran schagal predusen, kensumen, @an congurat
Ketiga peran terseout saling berbubungan untuk mergsga  keseimbangan
ckosistam.

1, Produsen

Produssen adalah makhluk ficug vany degal membuet makansn ssndiri
melalui proses  folosintesi.  Calam proses  lolasintesis,  turnbuben
membutuhkan cehaya mataharn, ar. dan udara.

Predusan meniadi suprber maxkanan utama bag: makhluk hidup Lain
dalam ekesstemn. Oleh karesa itu, pradusen memiliki pe-an penting cebagai
sumber energi aveal datam rantai makanan.

Cantoh produszan antara tain: padi. rumput, tumbuhan a7 dan ponan,

A N,

Gamhar 1. Macam-macam pradusen

2. Konsumen

Lonsumen adslah maxhluk Pudup vang tdsk dapat membeat makanan
seevber sehinggd mermoeralen mgsanan dac makhluk hidup Lain, Konsuarmen
memakan produser maupdn xonsumen Lain untuk mendapatkan enargi.

Berdasarkan jenis makanaroya, konsumen dibedakan merjadi beberspa
tingkatan, yaitu;
8). Konsumen Tingkat |

Konsumen tngkat | adatoh bewan vang Lengsung menskan produssn atay
tumbuhan. Heavan ini biasanya disebut herbivora atau pemazan tumbuhan.

Contahnya; belalang, tarung, kelingi, dan ikan kecil.

b). Konsusmen Tingkat 1l

Konsumen tingkat || actalah hewan yang mernakan kensumen tingkat L
Hewan ini bissanya termasuk kamivana atad pemakan daging.

Contohnya; katak, ular, bureng pemakan serangga, dli.

c}. Konsumen Tingkat I}

Konsumen tingkat Il adalah hewan yang memaxan konsumen tnakat Il
Contchnya adalsh vlar




d). Konsuomen Puncak
Kovsurmen pancak merupakan konsumen yang berads pada Uagkat paling
atas dalam ranta makanan ¢an »asanya tdak dimakan lag oleh makhiuk
hdups Lain
Cantahnya; elang, buaya, dat harima,

¢). Pengurai [Dekomposer)

Selain produsen dan konsumen, dalam ckosstemn tercapat pengurai atau
dekomposer. Pongura berfungs mengursikan sisa makhluk hidup yang

telah mati menjaci zat hara di tanan

Hasil pengurasan tersebut mermbantu menyuburkan tanah sehingga dapat

dirrranfastkan kembal oleh tumbahan

Cantahnya pengurai adalah jamur dan bakzeri.

C. Rantai Makanan

Hubungan antara produsan dan berbaga tingkatan korsumen mamoantuk
perstina makan dan dimakar dalam ekosistem. Penstiva tersebut cisehut
rantai makanan

Hanta makanan adatah hubungan makan dan dimeakan antar makhluk hidup
yang tesjad dalam suatu ekosister. D3lam rants: makanan energi berpindah
dar: satu makhluk hidup ke makhluk hicup ainnya.

Rantai makanan biasanya dimulai dari produsen, kemudian dilanjutkan
oleh konsumen tingkat I, konsumen‘ tingkat I, hingga konsumen puncak.

il
& e

’) o &
Cambar 2 Hanlal makanan savwal
Sumber: Carvacom {diakses pada Me: 2025

Pada gambar di otas. rumput berparan sebagai produsen. Oelalang
merepakan konsumen Lng<al | yvong memeken rumpul Katek menjadi
xonsumien Ungkat || karena rmemisken bedalany. Ular berperan sebagai
konsumen tingkat 1ll, s=dangkan elang menjesdi koesumen purcak dalam
rantai makanar,
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Jika salah =atu makhluk hidup dalsm rantai makanan berkurang atsu
hilang, keseimbangan ekosistem dapat terganggu.

D. Jaring-jaring Makanan
Dalam suatu ekosistorn, satu maksluk hidup tdak sanyva momidike satu
Fubungan makan dan dimakan, Seberapa rantal makaran capat saling
berhubungan dan membentuk jaring-jarng makanan,
laring-janng makanan adalah kumpulan bzberapa rantar makaran yang
saling Berhubungan dalam suatu ekosstem,

Dzlam jaring-janng makanan, satu organisma capat dimakan lebun dari saty
makhluk hidup atau memakan tehih darl satu jenis makanan

AR G JABING MAKAAN

Gambar 3. laring -jaring makanan
Sl Cvnvcenn Pflboon ach Sl Z026)

Pada jaring-jamng makanan, habungan antar orgardsasme menjadi lehih
kompleks rantal makanan, Oleh karera ity setap makbhiuk hidup memiliki
paran untuk menjags keseimhbangan ekosistem

E. Piramida Makanan

Dalam ekosistem, jumtah organisms pada satisg tagkat makanan oerbeda-
beca. Pertedaan tersebut dapst dgembarkan dalam produk piramda
makaran.

Piramida makanar adalah gambaran angkatan makhluk hidup  syata
skosistem berdasarkan hubangan makan dan dimakan Pada piramada
makaran, arganisme disvsun dari tingkat terbawaes hingge terkait sesuai
perannya dalam rantal makanan
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Bagian dasar atau bawah piramida  ditempati olek predusen  karera
Jumlahnya paling banyaic dan menjadi sumber makanan bagi erganisme \ain,
Sumber | gnergi utama dalam ekocstemn derasal dar cahaya matzhar vang
dimarfastkan tumbuhan untuk melakukan fotosintesis.

Trop b
O Korawran [/ punzeb

Tregrk 11
O Sorsanm b

Trog b | iy Korgurren|

gk | ) rociren

Gambar 4, Firamida makanan
Sumter Canva com SAacves sacs e 2028)

Semakin ke atas, jumlah acganisme semakin sedikit karena snergi yang
tersedia juga semakin berkurang.

F. Keseimbangan Ekosistemn
Dalam ekesislem, semua makhluk hedup saling berhubongan dan seling
membutubkan, Jke salah setu komponen ekosistern berkurang 2tau hilang,
kescimbangan ckosistem dapat terganagu.

Contohnya, jika jumlah katak berkurarg, maka umlah belalang dapat
menngkat. Aldbatya taraman padi dapat habis  dimakan  belalang
schingga keseimbangan ekosistem tergargau

Cara menjaga keseimbangan ekosistem
Keseimbangan ekosistem dapal dijaga dengan heberapa cara. antara lain:
s tidak membuang sampah sembarangan
o rognjaye kebessiban toakangan
v tidak memburu hewen secara Liar
o menjage wmbuhaan dan hutan
v menggunakan sumsar daya alam dengan bijak

Olch karcna itu, manusia memiliki peran penting dalam menjaga
kescimbangan ckosistem agar semua makhluk hidup dapat terus
bertahan hidup.
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i memparakh simbel permainan, +
siswa kambali ke kelorrpok

menciskusian drn menialankan
Instreisi sesuai simbal yang

@, Setiap kefompok ' o '
‘ memifld 1 pion yang x x ‘ i |
dijalankan pada jalur | 45 ) Satiap tindakan dan ~ T
w.mc‘bag'““ F [ 5 jawaban selama permanan 1
pingge papan. dicatat pada LKPD. _

( Permainan dilakukan
| secara

| berkelompok. 7' 1§ .,
L

Permainan
menggunakan s Karty pertanynan diambsl Wb
1Mumm s * * : NQMMWN ( :
dllempa.v secars L.\}’ - tolah disediakan guru saat 8
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Lembar Kerja Peserta Didik

MENVUSUN & MENJAGA KESEIMBANGAN EKOSISTEM

NI
A

Kelompok :

Absen

\"”'\“1" .\-||| 1
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Lembar l(er':a Peserta Didik

MENVUSUN & MENJAGA KESEIMBANGAN EXKOSISTEM

Nama, absen :
Petunjuk Singkat
1.Gury membagikan kartu organisme awal kepada setiap kelompok.
2.:51::: maner ma dan menggmatx kartu organisme yang d eh

3.8jswa menyysun rantai makanan awal bersama kelompok,
4.Siswa menwnl,can board game dengg: melempar dadu dan

Malannmw elompok secara ber s:ﬂttan.

B.Siswa mengiKuti simbol ainan gang_ peroleh kelompok. _

6.Siswa lmmat setiap perubahan organisme dan hasil permainan

7.giswa Yusun jaﬁnm%nmokanan berdasarkan perubahan
p nan,

got:g terjad| selama g
8.5isws mendiskusikan hasil permainan dan membuat kesimpulan
bersama kelompok.

A. ORCANISME AWAL SEBELUN PERMAINAN
No Organizme Peran

1
3
3

3

B. RANTAI MAKANANMU
Susun rantai makanan awal berdasarkan organisme yang tersedia.
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C. REXAP JALANNYA PERMAINAN
Isi tabel setiap kali pion berhenti.

Putaran Nama Pemain Simbol yang Didapat Langkah yang Dilakukan

!

D. JARINC-JARING MAKANAN
Tuliskan hasil jaring-jaring makanan yang dapat disusun kelompokmu!
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E. MENJAWAB MARTU PERTANYAAN YANC DIDAPAY
Pelrtangaan

2.

3.

5.
6.

Jawaban?

F. KESIMPULAN
Apa yang kalian pelajari dari permainan board game ECHO CHAIN?
Jawaban!

I.Apa bagian permainan yan%raling mudah?
2.Apa ian yang paling sulit?
3.Apa manfaat permainan ini bagi pemahaman kalian?

Jawaban!
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SOAL PRETEST - POSTTEST

1. Dalam sebuah ekosistem sawah, apa yang dapat terjadi jika jumlah ular
sawah berkurang? Jelaskan dampaknya terhadap organisme lain! (C4)

2. Apa yang mungkin terjadi jika jumlah belalang meningkat sangat banyak
dalam ekosistem sawah? Jelaskan alasanmu! (C4)

3. Bagaimana dampak terhadap organisme lain jika ular dalam ekosistem
hutan berkurang? (C4)

4. Jika lingkungan sungai di sekitar rumahmu tercemar sampah, solusi apa
yang dapat kamu lakukan untuk membantu menjaga keseimbangan
ekosistem? C5)

5. Menurut pendapatmu, mengapa keseimbangan ekosistem harus dijaga?

Jelaskan alasanmu! (C6)

Keterangan:

Penilaian kemampuan berpikir kritis diambil dari 5 soal pretest dan
posttest, yaitu nomor 1 sampai 5. Penilaian mengacu pada indikator berpikir
kritis menurut Ennis dan menggunakan rubrik skala 1-4. Penilaian
dilakukan berdasarkan kemampuan siswa dalam menganalisis, menarik
kesimpulan, menjelaskan hubungan sebab-akibat, serta memberikan solusi
terhadap permasalahan yang berkaitan dengan ekosistem. Kategori
kemampuan berpikir kritis siswa ditentukan berdasarkan persentase skor
yang diperoleh. Persentase 76—100 termasuk kategori tinggi, 51-75 kategori
sedang, 2650 kategori rendah, dan 0-25 kategori sangat rendah.



KISI-KISI RUBRIK PENILATAN BERPKIR KRITIS
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No.
Soal

Indikator Penilaian

Kriteria Jawaban

Skor

123

Menarik Kesimpulan
(Inference)

Menjelaskan dampak perubahan
populasi organisme secara
lengkap, logis, dan sesuai
konsep ekosistem

Menjelaskan dampak dengan
cukup tepat tetapi kurang
lengkap

Menjelaskan sebagian dampak
namun kurang tepat

Tidak mampu menjelaskan
dampak yang terjadi

Mengatur Strategi dan
Taktik (Strategy and
Tactics)

Memberikan solusi yang tepat,
logis, dan dapat diterapkan serta
disertai alasan

Memberikan solusi yang tepat
namun alasan kurang lengkap

Memberikan solusi tetapi
kurang tepat atau kurang
realistis

Tidak mampu memberikan
solusi yang sesuai

Memberikan Penjelasan
Lanjut dan Menarik
Kesimpulan (Advanced
Clarification & Inference)

Menjelaskan alasan secara
lengkap, logis, dan mampu
menyimpulkan pentingnya
keseimbangan ekosistem

Menjelaskan alasan dengan
cukup tepat namun kurang
mendalam

Alasan kurang lengkap atau
kurang tepat

Tidak mampu memberikan
alasan yang sesuai

Skor Maksimal = 20

Nilai

__Jumlah skor yang diperoleh

x 100

Jumlah skor maksimal
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KISI-KISI RUBRIK PENILAIAN AFEKTIF

Kriteria Penilaian
No | Aspek yang Dinilai 1 2 3
Kurang Baik Cukup Baik Sangat Baik
1. | Beriman, bertagwa o Tidak membaca doa sebelum  |e  Membaca salsh satu dos saje |  Membaca doa sebelum dan
kepada Tuhan YME, dan sesudah belnjar e Mengucapkan salam dengan sesudah belajar
dan berakhlak mulia e Tidak mengucapkan salam terpaksa » Mengucapkun salam dengan
antusias
2 | Gotong royong ‘e Tidak memiliki rasa tanggung | Memiliki rasa tanggung jawab |« Memiliki rasa tanggung jawab
jawah ¢ Hanya memperhatikan orang- dengan kelompoknya
o Tidak berupaya bekerja sama orung tertentu dikelompoknya |« Mampu mengkoordinir teman-
dengan kelompoknya temannya untuk bekerja sama
3 | Bemalar kritis ¢ Tidak menyampaikan pendapat |  Baru menyampaikan pendapat |« Dapat menyampaikan pendapat |
dalam diskusi kelompok dalam diskusi kelompok ketika dalam diskusi kelompok _
diarshkan atau dipancing
Mandiri e Tidak mengerjakan tugas »  Menyelesaikan tugas secara

secara mandiri / menyontek

o Tidak mengumpuikan tugas

tepat wikiu

mandini

*  Belum menyelesaikan tugas

.Zna‘u.oa&w!awﬂﬂg ,
+ mandiri
e Mengumpulkan tugas tepat

waktu

tepat wakiu

Jumiak skor yang diperolek
Nilai = e — x 100



KISI-KISI RUBRIK PENILAIAN PSIKOMOTOR

Kriteria Penilaian

Aspek yang Dinilui 1 2 3

Kurang Baik Cukup Baik Sangat Baik

= Kertas LKPD terdapat bunyak |* Kertas LKPD terdapat sedikt | Kertas LKPD tidak terdapat
coretan sealian jawaban coretan sealian awaban coretan sexlan jawaban

Kescumian pengerjaan e Pengerjoan tidak sesusi dengan | o Pengerjaan kurang sesuai ¢ Pengerjaan telah sesuai dengan
dengan petunjuk belajar | petunjuk belajar dengan petunjuk belajar petunjuk belajar
Ketepatan 11 daslam * Kurang tepat dalam * Cukup tcpat dalam mencgrjakan (o Sanagt wepat dalam
mengerjakan LKPD mengerjakan mengerjakan

s = Jumslah skor yang diperoleh
Nilai ) Jumdah skor maksimal x 100
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Lampiran 9. Hasil Angket Validasi Ahli Media

Keadin, 11 Mei 2026
Hal Fenmahacan Valldasi [nstrneen Penelitian
Lampenn - 1 bemlel

Kepaiby
Yih Bupak Kukeh Andri Akas, M, Pd

Universsas Nusanlans PGRI Kadd
& tempat

Dingan hocrat, dengan ini saya menyampatkan peemohoman Validasi tnslinimen
Penclition guma melenghkapt penses alum panywinman sknpe Saya mobos {huBapuk
berkenam mesind: Validitor fresumen Peselition Skaiped aiss same -

Nama . FADIILA NISA" PRADIANA

NEN . C 2esME

Program Stod : Pedidikan Gura Sekoluh Dusie

Fehulas : Fenltas Keguroan dan llme Pendidikan

Uniwenaliss Universitiss Musanlson MR Kol

Judd . PENGEMBANGAN  S0ARD GAME SECHO
CHAIN" (Fcobogieal Chain Learnimg) © -« N - o

UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KRITIS SISWA
3 - KELAS VSDN 3 TANTUNGANOM
Dosen Pemixmbing 1 Farkh Nurhil Zenasdah, ST, M vd

2 Dn Popps Rahmacks Primandird, M 79

Demikian wural permchonan sava sampeikan, als kessdiaan RgpakTba sy
METgueapinn terims kiesh

Mompatahe,
Pt Puniimbing | Dicsen Petlirmbizg L Penelit




ANGKET VALIDAST AHLE MEDIA

PENILAIAN AHLI MEDIA

A Tdentitas Vafidator

Numa : Kukuh Andsi Aka, M.PE

NIDN 031180

Insfilust : Universitas Nusantam PORI Kediri

Judul Penelitian ¢ Pengembaegan Boved Gowe ECHO CHAIN (Eonlogionl

Chaiv  Learning)  Untuk  Meningkotkss  Kemsmpiisn
Bemikir Kritis Sisan Kelas V SON 3 Tajunganom

B. Petunjuk Peaglsinn

5. DBeriknn pendapat Bapak/The dengin scjujumyn dan schemmys.
6. Penghsion dilakuban denpsn memberikan Lands centasg (¥ ) pads skor yang

sesval deagan pesilatan pachs setinp aspeknya.
7. Jikn validator meenpganggap perlu adanya revisi, mohon deberikan pada kolem
komentar dan saran yang hares direvise
8. DBerdout merupakon riverin skor penilalen materi |
Kriteria Shoe
Samgant Baik 5
Bak 4
Kurang Baik K}
Tidak Baik 2
Sangat Tidak Baik 1
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Lembar Anghet Validasi Ahli Media
No Aspek vang dinitsi Skor
; 1|2]3]|4]5
1. | Medin duget digunakan uniuk menjeliskan malees v
"2 [Kerapihan dao keacsuaine desain setiap komponen WV,
meds.
3. | Gamber dim keepooen dshim medis  sesusd
dengan matesi. vV
4. | Ukuran dan bentuk kompoaen menarik. 3
5. | Pandosa penggunzan media menggunokan habasa
yang rvadah dipahami pengenm, v
6, | Susuan media sederbana dan Gk rumit V2
7. | Media peakcis digunaken dun mudsh ditawa ke
M saja. v
8. | Madia mendukung, pembclypren inleuxtif mekalus
aktiviliss bemmain sambil belyjar, v
9 [ Mail kust, tidak mudsh russk, dan Gapst
digunakan kembali.
10 | Penyapien soal dan tanianpsn menmgkatkan daya
ik belajar siswz untuk menyelesaZannya v
Jumlah Skor 4\‘.}
Skor Maksimal [}
Prescatase Skor ' 5‘\'} =)

|
Samber - Dimodifikar dori Akbar (3013

Semenlury ilu, daa vabidiles dupat dihfung dengan mecggeeakan mmus
bertkul:

LTI A Alparaivh
~ S amng Sipetate® x 100%

Pres = Juemlan s¥or maksmal

Kriterss predikal tingket  ketercagaion  validasi yang  digunafan dalam
penelitian peagembangan meedin Inl adalah schagni berioo.
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Prosntase Kriteria
T % Sangan Valid i
6I%-80% Valid
B N%-% Cukup Valid
B 21% - 40% Ticak Vabd
% - 205% Sangat Tidak Valid
[ KumentariSaras Validator ;

bt doranas

!

C. Kestmpulan

Pengan ini dinyatwen buwe medin pembelojaran BUARD GAME FCHO
CHAIN pada nuteri ekosistem rantsi maanan vk siswa kelas V SO layakbetrm

Bepak digunziam dalain proees pembeldann,
Soovey yawsg fidnd perle

Kaliri, 20, Mu Jar,
Validater Ahli Motk

A 3
NIDN. 0713118901
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Lampiran 10. Hasil Angket Validasi Ahli Materi

Kodiri, 11 Mei 2026
il { Ponmahonan Validasi Instrunsen Peselitinn
Lampiran : | bendel
Kepails

Yth. De. Salistiono, M. Si.

Universitns Nusantsen PGRI Kediri
di empat

Dungan hormat, desgan i saya psenyampaikan permohonsns Validasi Instrumen
Penclitian pura melesghopi peoses dalam penyusman skripsi. Says mobwos TbwBapak
beckenan menjadi Validator Tnstrumen Peneliting Skripsi nlas nama :

Naia i FADHILA NISA' PRADIANA

NIM 1 2214060040

Program Soadi ¢ Pesdidlikan Guru Sekolah Dassr

Fakultas ¢ Takudtas Kegunmn dan llmu Pendidikan

Universitas : Universitas Nussantom PGRI Kedird

Judul ¢ PENGEMBANGAN BOARD GAME ECHO CHAIN

(ECOLOGICAL CHAIN LEARNING) UNTUK MENINGKATKAN
KEMAMPUAN BERPIKIR KRITES SISWA KELAS V SPN 3
TANJUNGANOM

Dosen Pembsmbing 1. Farida Nurlaila Zunaldsh, S.Pd, M_Pd
2. Dr. Poppy Rahmatika Primsandiri, M.Pd

Demitian sural penmobonan saya sompalkes, alus kesediamn Bapakhu sqys
mengueapkan erima kasih,

Mengetahui,
Desen Pembimbing [ Dosen Pembambing 1 Peneliti

Fadhils Nisa® P,
NPM. 221406004
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ANGKET VALIDAST ATILI MATERI

PENILAIAN AHLI MATERI

A, 1deatitas Yalidator

Naowna : Dy, Sulistiono, M SI,

NIDN : DOOTOTE0N

Instirusi : Universitas Nusantara PGRI Kediri

Judul Penelitian ! Pengembangsn Boaard Geme ECHO CHAIN (Fealogical

Chain  Learming) Untuk  Meningkatkon  Kamampoan
Berpikir Kritis Siswa Kelas V SDN 3 Tanjunganam

B. Petusjuk Pengisian
1. Berikan pendapal Bapuk/Thu dengan sejujurmya dan sebenamya.
2. Pengisian dilakukan dengen memberkan taada contang (¥ ) pada skor yaeg
sesuni dengan penilaiin pods selinp sspekngn,
3. Jika validator menganggap perlu ndanyu revisi, mohon deberikan pada kolem
komentar dan saram yang harws direvisi.
4. Berikul menupakan Keiserin skor peni®ian maer ¢

Kriteria Slor
Sangat Baik s
Haik 4
Kurang Daik 3
Tidak Baik 2
Sangat Tadak Baik I




Lembar Anghet Validasi Ahli Materi

Aspek yang dinilai Skor

Kesesumion

Pembelajaran (CP) [PAS kelas V fase C.

isi  maceri  denpan  Caguiinn

Kosesumin maten dengan (uvan  pesbxlajaran
yaeg ingin dicspar nsefalu nwedia

Keakuratan dan kebesaran koesep informesi das
materi pada media yang disajikan

Kelengkapse cakupan malerl seswnl kebutulas
pembelyaran.

S

CLS 1%

Penyajian mateni disusun secars rents, ssemals,
i saling berkagan, dan discsuxitan dengan kapasitas
pemahaman siswa.

Pilihan  bahssa  discsushan  dengia  jenjmeg
berpekir dan pemzhaman siswa.

Mumert diksitken denpan kebdhapan  sehisi-han
memudabkan siswa momabami materi.

| § | %

< |

Penyagian materi jokss, mampu menank perhatian

dan minat belajar siswa.

Materi yang disajikian mampa mendorang siswa
uetuk berpikie kritls

<

X

berfikir.

Konsep yang tersag) tidak onenimbratian kesalahan

V]

Jumbah Skor

Skor Maksimal L0

Presentase Skor 9

Sementarn #u, dals validitas dapat dihitung dengan menggunakan numes

herikut:

Swmber - Dimodifitasi dari Farihat (2024)

Presentise < Zmf ST g diperoled | e

fareiak chor maksimal

8oy |
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Kriteria predikst tingkat ketercapaian walidasi yang digunokan dalam
peswlitian pengembangan media ini adalsh sebagai berikut.

Presealase Kriteria

81%- 100% Samgt Valid

61% - §0% Valid

41%- 60% Cukup Vald

21% -4 Tidak Valid

76 -20% Sangm Tudak Vabd
[Kmnnn‘ﬁsru Vatidator : : Yok
« Sehiop Sb bk pudo Wwoles ferlu drlowabaL, .
| akor lekih Fowgrevemdd dav vavdol. dpohom:
‘ Cigwio, '
{

C. Kesimpulan
Dvegzan imi dinyatakan balwwn, materi comtas mnkanan untuk sisws kelas V SD

dalem media BOARD GAME ECHO CHAIN laysk/bedwmetoysl  uniuk
dimplesnentasikan dalam pessbelajarsn,
“coves pang tkdak perfu.

Kediri, 22 Mol 262 &
Validator AR Matesi
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Lampiran 11. Angket Kepraktisan Respon Guru

[

ANGKET RESPON GURU

PENILAIAN KEPRAKTISAN MEDIA

A, ldeatitns
Namn
NUFTK
Institusi

- Numang Adi Prabowo, S.Pd
S B8535 7756 7413 0063
: SDNEGER] 3 TANJUNGANOM

Judul Penelitian Peogembangsn  Boord (ome

(Boological Chate  Leaming)

“ECHO CHAIN"

Unik Meningkeekan Kesmmpusn Buepkir

Krilis Siswn
V SDN 3 Tanjungannm

B, Pefumjuk Pengistan
1. Rexikin pendapat Baped/Tou demgan sefajuniys can sebenzenya.

2, Pesgiis dibkukin dangan manberikan tinda centang (4 ) paca skot yang

sesuad dengse penifiam pada setiap AspeXm

' Kelay

3. Jikn guro mengangusp perly adomva tevil, mohon diberikas pada kolom
komnestar dan saran yesg lanes dirvvisi,
4. Berikul merupakem &riterie shoe pendlasan maserd |

Kriteris

Skoe

Ssogal Seluju

Seluju

Cukup Setuy

Kurang Setuja

Sangat Tidak Sutuju
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Lembar Anghet Respon Guru

Aspek

Indikatear

Skala Penilninn

Kosesaminn

Media sesuai dengon TP IPA
maleri ekosisiem

2

Materi padn mediy sewa)
dengie penjang kelas V SD

1

Mol meatantu

messyampadkan karsep yoog
shezrak menjodi lebah koakret

Meda mudab digunakan
Lt perlu pokatibam Koo

Petunjuk penggumsn meadis
mudsh dipahami

Waktu penggunzan media
wsuai dungan alckasi wakin
pesbelajaan [PA

Kememribm

Dzzaln madia yang
digunsam memaik din
clelail dalmn memrfakuskan

peshatian siswa.

Penggunaae media dapat
messtangkitkan semangl
sivwa dalam proses beligar,

Mo memtanty
mengkathan keted Sbaton
aktif siswn dalom diskusi
maupun Etivilss
pembeligaran yaeg borsifal
permassan,

Kemantiatan

Peogaunaun medin
mermvadahkan gura dalam
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mzkanam sartn jaring-Reing
makanan secara tepat dan
mudah dipakams.

2 | Media metbann: guru dalam
' mengevaluasi tagkal
pemalivan siswn s
herlaegmrgaya proess
pembelajaren

3 | Media dirzncang agar degat
digunskan kembali d
kesanputin pembelajuran
mendatsng.

Total

Suwber

Nilsi Prakiis (%) = == x 100%

Keterangam:
P = Presesnase kepraktisan
T'Sh = Tortad skor perulehan velldiar

‘T5h = Jumlsh skor mekalmal

Setelsh dikelade milnioys, akan dicari nilad mtz-ratanys menggumakom nunms;

Nial angee! respan gii=a Ml 0eg ket respan sissn
- % 100%

2

Kriterin predikaz tingkat kepeakitisam yang diguoakan dafsm penelitian

pengembangan medin ini adalah sehagai berikan,

Presentnse Kriteria
B1%- 100% Swegal Prakis
1% 80% Prakiis
41%- 60% m * Cukup Prakiis
2% - 0% Kurieg, Prakiss
T Tme-a0m Tidek Prakeis
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|Kmen!u.'§¢nlcum:
| Midin WOM' Ve mau f<at plaw
| ek ~onak pnbuttay

| _

C. Kesimpulan
Dngrn ini dinysakos talwa, (st manti gakanan untuk sisvn kelss V SD

dalam mcdi_n BOARD GAME ECHO CHAIN prakiisfaskse—rakts untuk
diimplesosntasikan delim peskclearan
Seove pang ek peshe

Ngmjok, 0.7 5. 0

Gur Kelas V'

Naname Adi Prubom, S P4
NIk | A5 120 Rlayt
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Lampiran 12. Sampel Angket Kepraktisan Respon Siswa

ANGKET RESPON SISWA PENGGUNAAN MEDIA ECHO CHAIN

Nama . NG)&'\G
No. Absen
Petunjuk Pengtsian

L. Berikan pendagaimu dengen sefuguniya dan sebenmmyn,
2 Peogision Silskukan dengan memberikan tnda centang (Y ) pada skor yang
sesual dengan pasibaan pals setiap aspeknya, dengan menggunakas kriteria

skor benkut:
Kriteria Skor

s

; Sangat Buik
= 4

Baik

3

Kurang Haik
i 2

Tadsk Baik
1

Sanpm Tidak Baik

Penilaine respen siswa werhadap penppLnann meda board game interakil ECHO
CHAIN disajikne pada tabe! eriku; )

Asprk No Indikator + Skaka Penilaian
Kemenariken | | | Media pemebelajaran ik 12345
menyenangkan dan tidak
membosinkan \/
2| Sava weearik benmsain dan
belajarmengpunakan media e
inl
3| Wama dae gambar pada
maia iné mesarik V]
Kemudahan I | Atusan stau alur permaines
mudah dipahami v

1 | Suya biss bemmain dan
belejar dengan madi im
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tanpa perlu bantuan terus-
menus

~

Saya 1t apa yang harus
ditakukan snat menggunskan
medin

Kelerlibatan

Sayn aktif berdiskusi atan
benmain bersama temen s2al
menggunakan madiz

Medin yang digunakan
memkantu menumbuhkan
semangal saya dalam
mempelnjoni moten TPA,
terulams pada konsep rantal
cmakanan can jaring-janing
makanan

Swyn meraza wakeu helaiar
Jadi Jebih cepart snat
menggunaken medin ini

Kemanfsatan

Media ini membantu saya
mestiahiomi sispa yong
mezsakan siapa dalan rantai
mesanan 1

Saya mwengadi lebih pazam
tentang jaing-jaring
makacan dan schelvmnyz

Mediz ini membat belajar

[PA jodi lebik mudeh
dipahami

Total




Lampiran 13. Hasil Angket Kepraktisan Respon Siswa One-to-One
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No. Nama Skor Prescikose
1 Achmad Rasvid Mustaqm 55 291.6
. | Akila Filza Naswa [swabvudi 36 23,3
3. Silvi Seplicen PusBlasan 35 L6
Totd Soar Presernases )
cix izt Mo S slals[ztlsal3]z2
1| SSedin persbetaparan ra rery eranghon dan hdak |
o 3 100
2 |Sevs tertank berzzan dan b Tt
edia e 3 100
Kerwnarican | § | Wama dan gasbar pads sedo mi menank 211 el 334
1 | Anuran 2120 Akt penasnin rudah &y ] 211 G756 3%
2 |Sava beas bernun dan b s deryean svedas su
| e
3 tatns a2 yane haru dildodhan sast ‘
Keorodahon | |oeng punckon sedia 3 1 OTVe] 358
| |Says sits berdiakoas stau berrsaz bersar tevun
200 angrunakan vedia 3113 7% 35%
sensangat 43 dudwn meapelyan IPA. teulzen ‘
ionzep rarms makanan dan yrne raakarom 3 100
3|Sayo wvvaso wekmy belgarjad leteh cepot st
Setuckbaran engpuralon meds itz 1 18
1] Mol ) wrerbenty S2v0 eivaahond skpa yang mensksn |
3pa dader, rares makaron 3 10
J15ava vy it palias tentang |ares g2 ‘
reakan dan sebehu 3 100
3| Dadia i ereerbuat s A jadk leteh swsdoh
S exardastzn dg ahars: 1 19
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Lampiran 14. Hasil Angket Kepraktisan Respon Siswa Small Group

Na. Nama Skor Presentase
1. Alisha Khamrn Wilda 59 983
% Arum Dwi Aprilia 59 98.3
3. Azalya Laih Fadjrm 38 6.6
4. Dlaifana Azzalwa Bilgs 38 96,6
Al Mulat Thalita Putri Hapsar) 36 933
6. Rifipy Abayyu Tl Nopendi 57 a5
Amek % Todhatie - .'-"?fm., e ?"",'” i :
i Medes parrbepnar 1 maeyvRYIZon Sar sk ‘ I
maslvieshe:
> Syva anank secnug dan ﬂ!‘ wm
Tveda iz 3 100
Kepasmpandae 3 Wenne S22 2oy pads anda s eeaxk 3 3 B3N TS
1 Arerwy atve aber pantYTon ety dpaveri p! 4 135 A
2 S bovise des Sia Zyoka ki i 110 87

AN narks LN PATa e AL

3 Seew odv epa vag 3 o ctidudo sad

KXo roishen TICCTIENEN ) ede L) 1
i Sean b bemdibund aes sxzan baaas laas
123! resgiNcan (3832 s 3 2% 1M

2 ledin yuy dyunbar seobesiu etk
el v dda gasely e WA eina
o warea e Tabarss dn perg jaire makaan F 0]
3 Svegarase WU beldx jok ki cipat sl
Katert harye TArTT e Yert madiy 17 5 B S 10

0370 A¥an ner raen & 1
3 deveasgel MAS selen sles jeancieas
aparae 4y setinTve L BN 1M
3 Wlodie . mvarzboal senis TPAL ek abia mashl:
Keeaxainlae dfakan, 2 1 LRl Bl




Lampiran 15. Hasil Angket Kepraktisan Respon Field Test
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No. Nama Skug Presentase
I |Ahmad Jsmad Lutfi Pandbudi 4 90
2 |Ahmad Akd Recimamsvah £5 083
3. |Ala Zolira Naila Putn 36 933
& |Apnivan 2 916
2. | Ayuma Pusas Pratemna pe | a0
6. |Dzakivva Talits Sakhi 53 883
7 |Drya Azizan <5 933
8. |Elza Puu Oktaesia 4 90
2. |Mufidacul Laik Pueri 52 85.6
10, [Mubamad Farkban Al Azhan £6 833
11, |Mudsanmad Luths Sbram 39 D83
A2 |hhapmad Rl leveme_ | ad | X
13, [Nujwa Dew: Qolta Ahmda iz 91.6
14, |Nazaks Aflamas Tsurovva 56 93.3
15 NoaNkmamd AnNama | %6 | 916
16, |Pradaks Putta Utana 31 £5
7 |Pum Dwi Karnia San 2 85.6
18 (Sifa Apeant §2 85.6
19, |T3zs Nuw lrawad 32 86.6
20 |Tristan Ahinava Basupati 56 933
aopat [5a nétore . :1 :I‘;Y‘:l, ' . ;‘:uqn:.n x:'-)
L Dlkeda peridaares s vany szazxian fan ik - -
s bosmioon
? S ek harwie dw e cvnoimacn
mrinas 213 L )
L T 3 W en prehir 2o osde il eeneric A N R Ca HeH
I Abwen stes sho porracas ovadeh G e i BT ) B
? S becn bvewis dow bl denzae e il s ) e ,:__"T
suvza perks beroas wu-enninus
3 Syer b age e e dbokan ovr
S.rviddin ssssagarakzsricds 2|3 A | Ay
Sz i e A b v haoeie s twon
st nymepee o tida w3 ] P
? W yun dpeacn eechont esondebien
sicuaas! 3 dday oo egan [P tmateas
pade bemop il dw juieg jwicg vibvae N I TN
3 dwve ovoreas vabdu tdager sl hibch sop e ass
TEwadivian Wb rand i HA e B
1 Shds et aerberauy 3 s ennidies, Wase vans psadan
Sz v ooy "] TN
= duvs e bibch setan tarime | esngd ssr
acnon Al crrelrer g REN I TOAS| W
: Slxda snomsrbust Sdn P pe 1o sudar
Erowa™ne fpdoee’ Ll B (AN B
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Lampiran 16. Sampel Hasil Pretest Field Test

Kelas™o, Alsen

SOAL PRE-TEST SISWA MATERI EKOSISTEM RANTAI MAKANA
Nama Ahfa Zplnto mtog_p.}r @

L Ihlnm sebeoh ckonw:m sawalt, apa vm daul Ia)adi jika jumlah uler sawuh

3 m" x- “qic'rh '-*m 'hn& ..... r...n,&?x...'s.r.ntm Mﬂk
........... mo‘-f-n kl...‘. O AP A A R Ol AN, e

L Apa yung mungkin terjec jike jumich belalang meningkat sangat bmyuk datam
ckosistem s:mh? .lc nskan algnm

3 -hva ’ﬂ‘] mmmf-a} ?"m o rmhrpg Fmﬁp

lhmnm ......

"} mmnn dampek tethadap orgesisme lzin jika whr dulen CXossiem Bt
nu:m f‘@rg mkm ...... zx{ap\rm chm.eakels... ”Y.(m.....m‘..@hxl'

A, Jika fingkungan sungai di sckitar nnnhmu lcmumr uqnh solusi apa yang dapel
” kamu lakukzn untuk mu:iunlu g kxlsmm?

"?;%fﬁ?"?‘"‘"g{n . ——— N 0 R

...............................................

,PS Mmul pcndapmln, menga.p heseimbangan ekosistem harus dijsps? Jelsssan
alasmmu!
Jnn':n X kﬁ 4&!'1 c@um A.&"‘ mrfi"a.f ban.. Bancearinm...

|l“3 RN

............................................................
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—

SOAL PRE-TEST SISWA MATERI EKOSISTEM RANTAT MAKANA 5

Nama TOST20 2biad?> B,

Keles'No. Alsen

L. Dalam schunh ckosistan sawab, apa yung dpa kmd: jika jumlah war sawak

» ?.'}é',';‘" AT .T'W" o a'?""'" " Wi pe VL2 KK
‘Ar 791(

2 ,’.;.I.',"'.';;;;;{i; .,m,k,...uwmmwmwmk i
7 Jel |
N T %“%"n‘%mn 9.

............................................

p

3 ungnmm'dmpnk tmwhp ocg-nme lain jika ular dalumn ckosim hutan
* lemb'r ‘t‘l t lJ )K_JJ’) 720..m t’M,?KQ"k t?k

R R A b h haha b annash b hon s somns s s e s 50 88 08

4, hh hngkumn aum di mﬁm Wercemar samguh ”’ yamg dapat
?'}'! , {1 “'ﬂ '5\3"'1 7 fM{, ang Soa P2 h
’ ?3? “{mt‘i 2% y,; S r{l?ﬁ . M ALINT..

5. Mumn p:mm\mu, mesgapa keseimbangan ekosistem hwus 'duua? H.uhn

e '332{ LA w2l dan terc‘mﬁ)

-----------------
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SOAL PRE-TEST SISWA MATERI EKOSISTEM RANTAL MAKANAN .

Nams M lr”l:thﬂ.E.‘.’..".'.i’.‘.. .............
Kels/No. Absen Lot
+ Dalam sebuak ekossiem sawuh, spa vang dapa tegadi Jike jumlah

beriumng? Jelusham dampaknya terhadap ocpanisme Lun!
Jawnab: £ Lé'.("l b £ Kkkﬂﬂ "‘9 mﬁ

Apa ym; munglm lct,mh yh Jumiah bulahq; meningkat sangat bamyak dalam
ehosistem savwnh? Julsskan shsanmu!

Jawub: it
: KM\; 5 #mmfu hﬂ‘;ﬁ[\ ............................. .

-
e ——— .

............................... o

Bmma dnmpok !uhwup cxucmsm: lun Nm ulur defam ckosision huum
berkurang?

hnb»tu;w? LRYKEEI08) YO AZEARN .. ,

. Jika llndtunun sml dx sekitar lmhmu tercemar snmpah. solusl a;n yﬁﬂg'&:m
kninu lkukan untuk membants mcnégn

Jawab: Eld9 g ma £00 Lol

. Mot pcmhpuunu. mongupe kestimbangan ekosistem harus dajnga? Jelaskan
ahasanmu’
Jnmbbto...n.b.,.gk.g&%~m¢#k{?j{....ﬁh.?&ﬁ.!ﬂd..} Lam
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Lampiran 17. Sampel Postest Field Test

SOAL POST-TEST SISWA MATERI EXOSISTEM RANTAI MAKAN

Nema Nazehio. oelehysf i___ ......
No. Ahsen

RN bbb bbb b bbb AR T

Lo Dalam sebeah ckasisiem sawaly, apa yvang dapn t:r;uh jika jumlsh wlar sawah

g "'gg"“*“"'h':"*" e B baag tanongy.
Jaw (110 £ 0 gaa 19NAgN........
6& @\\mg@.. wﬁg raSok .o ‘}:m_u
ke oo i 240, Qkan. berkurarg... k.mrma_k.ekucw
2 An& yang musigki: secjodi jikn jumioh o eningknl sangat sy dalam
“ clmmu sawah? Jelaskan alssanmu! b {
Omxmoxe% ) kg, Lmotan £ n(o@ -

Q\Q g_'u 3._h_zo ‘Lt"szmu

3. Bagnimens dsmpnl torhicbsp crsmisme lam jike oler delam ekosistemn Butan

Javnb.? ............ A=A LAY 92 - SO0, ‘“Nm\"‘\
T S Sa&\emw‘m..gn....&&w

...................

4. i inghngan sl d sk ramahims escear s, solus opz yang dapat
& kamm hlmk:m untuk mom mcr‘!g;g km:imbnn ckasistem

mmrsm““:ume
\Qﬁg&&m_um ..... a0 %LWM !m“aoso

5. Menurat pendapaizm, mengaps keseimbongm ekosistem haros dijngs? Selsskan
4 shlsan

romes. ek onn. Ilap Semibang M aReondp®
bz&%sm

SO0, %%"‘t“ﬂ\ m\mx Nave. oovel




‘b-

SOAL POST-TEST SISWA MATER!I EKOSISTEM RANTAI MAKANAN

MNamn _M'AM' ...................................
INOCARRED ©  feiiicasiibean i eon1a0sisosatmIrns o sisvery

. Dalam sebaah ckosislom sswel, o yang capin terjadi jika jumlah uler sawsh

beflmnng? Jelaskan dunpaknya teshodap coganisme Jain!

..............................................

Apa yang mawegkin teredl jika jumkh belalang meningkat sangat banyak dafam
ckesastem sawah? Jelaskan al

m&"’f&ﬁ[ """ M~--~Fm

. Bagaimans dempik terkadsp orgnisse du jika ular delim ekcsistem butn

et o T m“"“,f"’“f‘”“‘ S

Fika lingkungan sungai di sckitar rumahmu tercemsar nmh. solust apa yang dapat
kam lakudan uetuk memhastn mesjags kescimbangan ekasistem?

:::::M

ocsserl RPN - N0 mmumu -
................ .30abm3,

135
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SOAL FRE-TEST SISWA MATERI EKOSISTEM RANTAT MAKANA

Nastss i.ﬂlif.a....ngim ...... Ml Dot

KelasNo. Ahsen

. Dalam sebwal ckosistem smnh mpa yang dapm lajndl Jikn jumih uler sawah

berkurang? Ju drenpakiy aulm
Frebmim T t‘nl" B k. mm kmbm A J;
.-.......fm..i{,...mt' an ‘{sc& ......... oo

2. Apa yong mungkin terjodi jikn jumbh belalang meningkst sangat banyak dalars

Y

chosi b Jeluskao alasasmul ;
s g 'Wr# ol Q'm_wb{kn@....s.ma'a.._
h"nn\ ...... akan._ pemebkon ,azd. —

Jikn lingkungsn sungat di sekitar rumaheny tesoemar sampah, solusi ups yang dipst

T L s

..............................

Mmm pendapnlmu. mengape kessimhangan ekosistesn harus dijaga? Jelnskan
.!amb ...... ‘fﬂ*rdﬂk ..... udlg:' _okor__yenyeirgbe . ﬁma*t‘nm

l.qg \Tf ....... “ ; == rore—




Lampiran 18. Hasil Pretest Postest Field Test

137

No. Nama Pretest | Posttest
1. |Ahmad Ismail Lutfi Pambud| 40 85
2. |Ahmad Aldi Rochmansvah 50 90
3. |Alifa Zahira Naila Putri 65 100
4. |Apriltyan 55 85
5. |Anuna Putra Pratama 45 o0
6. |Dzakiyya Talita Sakhi 65 100
7. |Dziva Azizati 45 95
8.  |Elzza Putri Oktaevia 25 75
Q. Mufidatul Lathi Putri 50 o0
10. |Muhamad Farkhan Al Azhari 50 95
11. |Muhammad Luthfi Akram 45 90
12.  |Muhammad Raffi Cleviano 60 100
13. [Najpwa Dewi Qolita Alunda 60 o0
14. |Nazalia Aflahuts Tsuroyya 45 100
15. |Nora Nikmatul An-Najma 35 85
16. |Pradaka Putra Utama 35 85
17.  |Putri Dwi Kurnia Sari 30 75
18. |Sifa Aprianti 50 835
19.  |Tiara Nur Irawati 60 85
20. |Tristan Abinaya Basupati 55 20




Lampiran 19. Sampel Pengerjaan LKPD Siswa One-to-One

Lembar Ker':a Peserta Didik

NVUSUNZ MENJAGA KESEIMBANGAN EKOSISTEM

£
L,

Nama, absen: --?Sﬂ O

Petunjuk Singkat

1. Gury membagikan karty organisme awal kepada setla kelomﬁ«.
2.'s(i=wa mane ma dan meng maﬁ“lmtu otgmsmo ganpg diperoleh
ompok. >
3.5|swa Fl,l'lom;qsun rantal makanan awal bersama kelompok.
4.Siswp memainkan board game depaggn melempar dadu dan
muenjalankan m%n kelompok seca antian.
5.8iswa mengpkut sir?bol permainan yz%gmrdeh kewmpok.
G.S:asgatal:& atat setiap parubahan organisme dan has permainan
.Siswa men usu:'{'ari‘g-jaring makanan berdasarkan perubahan

7
ng ter selama permminan.
a.gi’au?a m’cndlskus ka'v’n‘huil permainan dan membuat kesimpulan

bersama kefompok
A. ORCANISME AWAL SEBELUM PERMAINAN
No Crgansme Forar
- Toaeaen 0 /Mo Pre Aveen
2 Yean leocit konsumen 1
3 kotal Oir ponSumen 7}
3 Vac an . kenostun %

L. RANTAI MAKAMANMU

Susun rantai makanan awal berdasarkan organisme yang tersedia.

Mb)ﬁ/ Runput =2 Vean kech =3 kataw or—5 T oif

ﬁl%\

wean kel
Lo O

/
N\ Yoig,
Qi
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‘ REKAP JALANNYA PERMAINAN
/ Isi tabel setiap kali pion berhenti.

Putaran Nama Perain Simbol yang Ordapat  Langksh yang Dfakukan
1 Ukoh l’\;})ungm o9 hok l‘ﬁt'bw(]ch

; 30“‘3 Jooh DRshn koS vor G~

L

ForgSugn LEutision Mesbapyg }’0’04 0

) - Tosbobos g Tx0mbod ok on
5 e+ o0 Aonols P""!%goo,.
Pstoron, o0k M%u\
g:: hybuligg Werdoboh bateurye,
St e
R S

"OSAS Ll Oy

JARING-JARING MAKANAN .
g Tuliskan hasli jaring -jaring makanan yang dapat disusun kelompokmu!

Tonamon fir -» len Fecil i
kolok oir

TaDamon = lvon keci { VRS

Yol

."_._-‘. [V O

L >

,’b \ A
\I ! 7



140

MENJAWAB NARTU PERTANYAAMN YANC DIDAPAT
Pert nyaan
ﬂm‘\

o S e

?PF“

Jawaban!
1. (“alfhlu‘( qpng MTPV 0\(5\‘)00}
2 U hban pemantpian  kroiofily @it don karlon didesido A Girg banto

00 Sigae Melohar wilde emgiiion Csiga Yaig rﬁcn.‘):c{f SeMker
enel  bogl maknde |oin

oty 7ege8ilkon makanemy  Sendiit

ST~
F. KESIMPULAN
Apa yang Kalian pelajari dari permainan board game ECHO CHAIN?
Jawaban!

k::\;ﬂ :‘cmﬂwojuﬂ ’-:a(\df"nfb energ ALl olalon  Monfad molrcman PG‘Q)
%ahapl ke apegl greme  2erla Penlinguy,  Cesn Makivk

gl ( prodesan req\.auhav.l'iﬂa,rw)ob‘on [Fen)cde ‘:f’selm&mtjon

eleaSisten

C. REFLEKSI KELOMPOK
1.Apa bagian ermalnan ang paling mudah?
2. Apa ba§|an & ang paling 9 ﬁ?a ¢
3.Apa manfaa permaman lni bagi pemahaman kalian?
Jawaban!
1.roenentdean reoky, makion
2- 'I‘\MJO‘NQB %’l’(}ﬁm
Z.2emoirgn [ memboot Mmalen rontar G0N Jods' letsih Serv oen

Inpdah clingat Farena ¢ isa oA i, ol " | 6ty Sure
InierokSy ontek Mgk o,juk;)h d’or:q?m e Mepio kan 2
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Lampiran 20. Sampel Pengerjaan LKPD Siswa Small Group

Lembar Ker':a Peserta Didik

FTIT ot

UN'& MENJAGA KESEIMBANGAN EKOSISTEM

-

% e

N. absen: Rga,

Petunjuk Singkat
1,Gury membagikan kartu organisme awal kepada setiap k Iomgok.
2. Siswa manerima dan mengamati kartu organisme yang dipero

kelompaok, s
3.Siswa menyysuen rantai makanan awal bersama kelompok.

4, Siswa meniainkan board game denggn melempar dadu dan
enjalankan pion kelo k sacara be r‘t an,

E.Siswa mangmuu simbol permainan ol.}lal‘l diperolah kelompaok.

6. Siswa mencatat setiap perubahan organisme dan hasil permainan

gada LKPD. <
7.5iswa menyusun jaring-jaring makanan berdasarkan perubahan
gpn tarjad selama m?mnn. %
4.Sisua mendiskusikan hasil parmainan dan membuat kesimpulan
bersama kelompak.
L OXCAMISME AWAL SEBELUM PERMAINAN

No Organsme Peran

1
Ponon Produsen

2
Ruso kofgumen

3 '
yae kongumen 1Y

- |
Bron] kangumen 10

B. RANTA! MAKANANMU
Susun rantai makanan awal berdasarkan organisme yang tersedia.

= wia

i 2R

fohat Y
ular

Elang ""/
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*
S. REKAP JALANNYA PERMAINAN
Isi tabel setiap kali pion berhenti,

Putaran Nama Peman Simbol yang Didapa:  Langkah yang Dilakukan

1
Bonus orggniame menambah  Cumpor

Pertanyaan

Per tanyaon

bambah  Organsee  kelingi
5 Pertanyaan

@onus  organsme Hartmav

? Lambah o,.gonismg Serigad
9 Ponys ©rpanks M= Jg:‘:r
Bonus organiEMme ng Pieit
3 yambah organisme Ryrem
a
roryean
:o f:;eumbm. orgamisme musang
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/ MENJAWAB KARTU PERTANYAAN YANC DIDAPAY
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F. KESIMPULAN
Apa yang kalian pelajari dari permainan board game ECHO CHAIN?
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C. REFLENS] KELOMPOK
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Lampiran 21. Sampel Pengerjaan LKPD Siswa Field Test

Lembar Ker:a Peserta Didik

; T
MENVUSUN & MENJAGA KESEIMBANGAN EROSISTEM

4 Nama, absen: Apl Aoy Jwea ) o -

Petunjuk SingKat

I.Amati kartu organisme awal yang telah diperoleh kelompokmu!
2_Susun rantai makanan awal bersama kelompok,
3.Mainkan board game den an melempar dadu dan menjalankan pion

kelompok secara ber§
g, lkuti 5am ol permal ngan dnperoleh kelompokmu.
5.Catat setiap ermainan pada LEPD.
6. Susun jaring- anng makanan berc‘auruen hasil parmainan,
7. Diskusikan has# permainan dan buat kesimpulan bersama kelompok,
A. ORCANISME AWAL SEBELUM PERMAINAN

No Organisme Peran
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1
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B. RANTAI MAKANANMU

Susun rantai makanan awal berdasarkan organisme yang -~
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+ REKAP JALANNYA PERMAINAN
Isi tabel setiap kali pion berhonti,

Putaran Nama Pemain Simbel yang Didapat Langkah yong Dilakukan

' 1
__Tambah ofqanesme  mefaiBap Rusd

P

__Ef!i'_'ﬂ!‘\(.n a9
e ©  TamBah cfgatesse  medabeh vl
; L ng_.-f.’v.h LSl
: feriayear
o To fud of qoreswe  Hofsvav
7 Tawfatofoaresme  Bialarg
g Peflayag N
a TamBah ofdanesme  B4MV19 sawal
1; fer logaon

D. JARINC-JARINC MAKANAN
Tuliskan hasil jaring-jaring makanan yang dapat disusun kelompokmu!
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Lampiran 22. SK Penelitian
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Lampiran 23. SK Pemanfaatan Media

PEMERINTAH KABUPATEN NGANJUK
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Lampiran 24. Dokumentasi One-to-One

gerjaan LKPD
LY

Pengerjaan LKPD B Proses penggunaan media
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Lampiran 25. Dokumentasi Small Group

Penjelasan aturan permainan oleh guru

Proses penggunaan media
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Lampiran 26. Dokumentasi Field Test

Pelasanaan

A
#

9w

Presentasi hasil diskusi Foto bersama
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TN, R 006 97 DR A0 e resd OOME S O NGT-A218
SURAT KETERANCGAN BEBAS PLAGIARISME

Eiasisacwmbasns MNasnmest e s ITCIICT el b
llr-r PYRTIAT AR AAN. PUTILIRAAT AN INOI At
tael A
PR LN 'ﬂ“" llllh L "‘l’lib
el

SURAL KETERANGAN BLBAS SIMILARITY

Reus UPT Perpedadcona, Publibasi dan Laovas Univessises Nuseiars NCRI Kodte memmanghan halowva exalyysoan

dengan Mentizss beroe

Namy Alarzsiswy Fadh® Nis2' Prasiznma

NP'M LTHDEME

Progra Sisdi S LPentiditog Gorn Scheloh Dasa:
Jurdul Koarya Tz o

TINGEMRANGAN RAOARD GAME FCHO CHATN (FCODOGICAT. CHAIN T EARNING) INTUR
MENTNGEATKAN KEMAMPLUAN HERPIKIR KRITIS SISWAKELAS V SDN 3 TANIUNGANOMY

DRayotekon sbis el vt hans su ksl ¥ candanny S &sgu ke yang doclaky pads wiap
sutbab aasical Lapooas Tugas Akhirska ipsli Tesls yang Ssusin.
Deakian Sum Ketznngan i <o derkan usedk dapes dipergunokan seperunsi.

Kot 01, &1 li 00y
K2 UPT PP

T Abdrt Acx Teratfl MA

LR hacyian 1y bt v Ve b oC pip T 421 "




Lampiran 29. Kartu Bimbingan Siakad

KARTU BIMBINGAN TA/SKRIPSI/TESIS

Nama

N

Prodi
Samester
T Akademk

Fadbilz Kisa' Prcime
2214060045

: Pendxikan Garu Scioah Casae
oGNP

5726

154



Mo, SemTA  Tanggal Dosen Pevdimbisg

11

L3

n

| £

15

&

17

12

v

a

21

2}

P

%

G2
25026
GNP
Pty
GR2
B
Gh?
576
GhP
=1
GNP
b= ired
GNo
il
GNP
526
Ghe
FEIPY
Gh>
(2%
Gl
Pl
GN?
i
GRY
23(2%
GK?
15028
R
2
GN?
2%
GhE
pATra S
GNP
2528
G2
b1
Gh?
2528
GH2
Ui
GR?
3%
GNP
balri s
Gh?
2526
Ghe
Sl
GK?
2528

BIAXE  FAHIDA HURLALA
26 ZUNNOAM
OBAXA  FARIDA NURLALA
2026 ZUNADRH
B A~# FARIDA NURLMLA
2000 ZUNNDAH
L5Ax0  FARIDA NURLAILA
2008 ZUNNDRH
2 dun FARIDA NURLALA
2006 ZUNADAM
27AzcR FARIDA HURLAILA
2006 ZUNNDAH
B0AE FARIDA NURLAILA
2026 CUNADAH
FARIDA HURLAILA
DEMNDNE
o FARIDA HURLAILA
LIME 22,
FARIDA HURLALA
1206 2228 Zunon
FARIA U LA
LU B,
Qcluni  FARIDA MUSLALA
2006 ZUNNDAH
USdun  FARIA HURLAILA
2006 LUNSDM
11Juni  FARIDA NURLAILA
2026 ZUNADAH
IS FARMLA N AILA
2026 ZUNSOMM
200w FARIDA NURLAILA
2006 ZUNYDAH
DAzl PO RAIWATIA,
2006 PRIKACR
03AxH  POPPY RAHWATIFA
206 PRIMIDR
LoAl  BOIY RAIVATIFA
206 PRIMAMC
BAXN POPRY RAHWATIA
2026 PRI
AR POMY RANURTIKA
2026 PRIMAM
30AxR POPOY RARVATIEA
2026 PRINRIDR
o POV RAMMATIEA
LM 2326 o i
POV FAHWETIEA
LEMe 2208 iR
o, POPEN RANMATIZA,
P
0tluni POV RAKWATIA
2026 PRIMRILR

Mated
Toprk
Feemlran
Jud.d
Fernlran

BaB
BaB 1
EAR ¥
HAB v
BAB W
Lol v
BAB Y
AL Y
BAE Y
1A N
EMBY
Laftrtr Pualobn

Fublsast

Topek
Fermltan

Lalama
Lairmga
Lalnma
Lainra
Lainma
oan
EAB
rasy

BAE

Cataten
Pregguatoe Umum

Fergajuac Jusu ¢an ALC Judud .
Frero RAS 1

AOC BARS

Ko taoi BAR o

A0C BAR N,

Komwsi kst BAK 0,

ACC BAB I dan Konsuiasi Nesa .
ALC Mesd s dan Peranghat
Coshsi Taha g One-to-one .
Wiskaai lahep Smalisrip
Konsumasi EAB N,

ALC BAL W dan Kol AD Y

ACC BAB Y can Konsul Dafpue, 2Estrak, dan
Lamplan,

ALC Calpus, Astoak, Lampinn,

ALC L@ S<ripst dan Fenyusunan Aris.
Al simbmgar dan Ugdoed fis DAR £-2-3
Skasmatia sasus dengan KT
Prrsuslan Medi

Redb ALC, Pretesr Postnest.

Sual Pretet-Pantieat

AL0C Soal Pretes!-Poattest .

Reas WG 1L

ACCBAET,

Feas a1

ACCBAB D,

155



Mo, SemiTA  Tanggal  Dosen Pevidiobing Waten f-
;GNP OBJuni POSSY RANVATINA AR 81 Fawsisi RAK 1L

Hf26 e PRIMANDGD

GNP 1llun POV RARMATINA
2 ame 26 PRIMANDR s sk

GNE (S Jum POZEY RAMMATI

e s PRIMANOS

GNP 1BJun  PORY RARUSTIAA

7376 206 PRIMAUDAR

GNP 22 Jume PO RAMUS TR,

3 Wk 206 PRINANCIRS BABY AL BAR Y, Abateuz, Dafpue, Lamperan, d1|

BAR W Forsi BAB IV,

BAEW AT BAE T/

GNP 23lunt  POPAY RARMATIAA _
3 xne 2w PRIMAYCARS Ll ACCLYyan Sargal.

Kaprod Pendid ban Guru Seaclah

Daar

Uosen Membmbing Aksde vk Dosen Pembirting Utama

@ vl @ Vald @ Yaiid

L Dr DHIAK DWINUR VIENDA, S Pe,  (FARIDA HURLA A ZUNS DA, S,

. v 1)
L RAGLS AMEUL MIKAAN, 5P, NP | "ed ) N.Rd)

156



Lampiran 30. Lembar Revisi Ujian Skripsi

ITA L

Yaysse Pemdine Lembapa Peadiciian Pasgarvan Tirggl PGRI Kesiri

UNIVERSITAS NUSANTARA PGRI KEDIRI

LENBAGA PENTUTIAY DA PESGASSNAN PADL MATYARAKATALPPY)

Kampus | 2L KH, Achrsad Dablas No, 75 Medirt (84112) Telp 0358 771578, Fax TTIST8

pestarur Webahe oy 5 ghadiioe 4, Evad {orls @ orpasio oz
LEMBAR REVISI
NAMA : Fadhila Nisa' Pradiana
NPM s 2214060046
FAK-PRODI - FKIP - PGSD
JuDlL : Pengembangan Board Game ECHO CHAIN (Ecological Chaln Learning)
untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Siswa kelas V
SON 3 Tanjunganom
NO — MATERI REVIS1
?"\hW‘- . [LM\Y\ {pen (e
Wpin dit lﬁ-&{/l Lenulere,  gssle. Lj
A'n ‘l'\)" i\J\ i:!mp{..,l {*‘L}h\.
x Veapitel pemaes |
L T e

/{:[-_r\‘b.f\' by gayen porblM— . i

doctt  pree oo 1]
[

{ Kediri, 16 Jall 2026
A a3 [ ww Kotua Penguji
RENTAN NN

A5-120 A (552 »Ce

Anae A 5559 oC

5™ -5 054 -0

T4 (2] 033 e

W5 i

157



158

Yayssen Pembine Lemdags Peadidicar Peigiruna Tinggl PGRI Kedin

UNIVERSITAS NUSANTARA PGRI KEDIRI

. LENHAGS PEXELITEAN DAY PEAGADSIAN PADD NASYARVRAT{LPPN)
Kampun | KA, Ackraad Dablsn Mo, 26 Kediri (64112) Telp0354) THETS, Fae. 774876

ol Wabsbe: wavw 153 un phedvis i, Ema levdiitanptedie 35 S

LEMBAR REVISI
NAMA : Fadhila Nisa' Pradiana
NI'M 12214060046
FAK -PRODE  : FKIP - PGSD
JuDUL : Pengembangan Hoard Gorme ECHO CHAIN (Ecodogical Chaim Learning]
untuk Meningiatkan Kemampoan Berpikir Kritis Siswa kolas V
SDN 3 Tanjungancam —
NO MATERI REVISI
\ \ =

5

L o 1 N Wh‘rm

Bl m\w : 2

WL\

Do e = 5

HENTAN NiLM

5108 A 661 * [+
"-5s -\ 5559 «C
759 -l &85 -0
74 =N .19 -t

=B

;



159

Yayasan Penbisa Lenbage Pordidas Pergursan Tirggl PORI Cedin

UNIVERSITAS NUSANTARA PGRI KEDIRI

LERRAGA PENELITUN DAY PEAGABBINN PADL RASSRRARAT{LIPN)

Karvpran | . K. Achemad Dablar Ms. 36 Kadii (04112) Telpu 0354 7749575, Fas. TTH57%

- 'M:mjﬁmwa' 2, Enel baviibiephadii o .

LEMBAR REVISI
NAMA < Fadhila Niso” Pradiana
NPM < 2214060046
FAK-PRODI - FKIP. PGSD
JVDuL : Pengembangan Foord Gume ECHO CHAIN (Ecological Chain Learning)
untuk Meningkatkan Kemampuan Berplkic Kritis Siswa kelas V
SDN 3 Tanjunganom
NO MATERI REVISI

CeVisi di naskoh

HENTAN ML
85108 -A
BI-Es -\
T N
o B

=B

Kediri, 16 Juli 2026
Penguji 2

064 e
1555 0
51 -0
039 -t



70

DAFTAR PUSTAKA

Adilah dan, & Minsih. (2022). Jurnal Basicedu. Jurnal Basicedu, 6(3), 5077.
https://journal.uii.ac.id/ajie/article/view/971

Agustin, Ag A. D., Z, F. N., & Wahyudi. (2022). Pengembangan Multimedia
Interaktif pada Materi Hubungan Antar Komponen Ekosistem dan Jaring-
Jaring Makanan di Lingkungan Sekitar pada Siswa Sekolah Dasar Abstrak
Copyright ( ¢ ) 2022 Artik. Edukatif: Jurnal Ilmu Pendidikan, 4(3), 3326—
3331. https://doi.org/10.31004/edukatif.v4i3.2248

Alika, O., Dwijayanti, I., & Sumarno. (2024). Efektivitas Media Permainan Board
Game “BERANI” Terhadap Sikap Bernalar Kritis Siswa Sekolah Dasar.
Jurnal Ilmiah PGSD FKIP Universitas Mandiri, 10(1), 596—606.
https://doi.org/10.36989/didaktik.v10i11.2523

Andrian, Y., & Rusman. (2019). Implementasi Pembelajaran Abad 21 Dalam
Kurikulum 2013. Jurnal Penelitian I[lmu Pendidikan, 12(1), 14-23.
https://doi.org/10.21831/jpipfip.v12i1.20116

Anggraini, H. 1., Nurhayati, & Kusumaningrum, S. R. (2021). Penerapan Media
Pembelajaran Game Matematika Berbasis HOTS Dengan Metode Digital
Game Based Learning (DGBL) Di Sekolah Dsar. Jurnal Pendidikan Indonesia
(Japendi), 2(11), 1887. https://doi.org/10.59141/japendi.v2il1.356

Ariadila, S. N., Silalahi, Y. F. N., Fadiyah, F. H., Jamaludin, U., & Setiawan, S.
(2023). Analisis Pentingnya Keterampilan Berpikir Kritis Terhadap
Pembelajaran Bagi Siswa. Jurnal Ilmiah Wahana Pendidikan, 9(20), 664—667.
https://doi.org/10.5281/zenod0.8436970

Arief, M. M. (2023). Integrasi Materi IPA “Ekosistem Bagi Kehidupan Manusia”
Dengan Ayat Al-Quran. Jurnal Tarbiyah; Jurnal Ilmiah Kependidikan Dan
Keagamaan, 07(01), 94—111. https://doi.org/10.58791/tadrs.v7i01.59

Arsyad, A. (2014). Media Pembelajaran. Rajawali Pers.

Arsyad, A. (2019). Media Pembelajaran. Jakarta: Rajawali Pers.

Cahyono, B. (2016). Korelasi Pemecahan Masalah dan Indikator Berfikir Kritis.
Phenomenon : Jurnal Pendidikan MIPA, 5(1), 15-24.
https://doi.org/10.21580/phen.2015.5.1.87

Fawaid, A. N., Prayogo, Q., & Ridho, M. L. M. (2025). Penggunaan Media Visual
Piramida Makanan Sebagai Pengenalan Ekosistem Makhluk Hidup di Kelas V
SD Mrawan 03 Al-Adawat : Jurnal Pendidikan Madrasah Ibtidaiyah, 4(2),
108. https://doi.org/10.33752/aldawat.v4102.8924

Fitriah, I., Devitasari, A., & Setyawati, R. M. (2024). Pengembangan Papan Rantai
Makanan Interaktif untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Ekosistem pada
Siswa Kelas V SD. Jurnal Pedagogis Indonesia, 2(1), 62.
https://www.medigraphic.com/pdfs/educacion/cem-2017/cem172y.pdf

Islamiyah, T. (2017). Pengembangan Media Pembelajaran Ips Berbasis Permainan
Monopoli. J-PIPS (Jurnal Pendidikan llmu Pengetahuan Sosial), 4(1), 37-47.
https://doi.org/10.18860/jpips.v4il.7301

Junaidi. (2019). Peran Media Pembelajaran Dalam Proses Belajar Mengajar. Jurnal
Manajemen Pendidikan Dan Pelatihan, 3(1), 49.
https://doi.org/10.35446/diklatreview.v3i1.349

70


https://doi.org/10.31004/edukatif.v4i3.2248
https://doi.org/10.21831/jpipfip.v12i1.20116

71

Kurniasih, S., & Sya, M. F. (2025). Penerapan Simulasi Interaktif untuk Mengatasi
Kesulitan Siswa kelas 4-6 dalam Memahami Konsep IPA. Jurnal Karimah
Tauhid, 4(8), 6132—6144. https://doi.org/10.30997/karimahtauhid.v4i8.18842

Lassari, R. P., Zakiah, L., & Sumantri, M. S. (2024). Analisis Keterampilan
Berpikir Kritis Siswa Pada Pembelajaran Berbasis Masalah Mata Pelajaran Ipa
Di Sd. Pendas: Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar, 09(02), 356-367.
https://doi.org/10.23969/jp.v912.13238

Liyanto, M. S., Disman, & Dahlan, D. (2020). Identifikasi Perbedaan Keterampilan
Berpikir Kritis Ditinjau dari Motivasi Belajar Peserta Didik. Socia: Jurnal
llmu-Ilmu Sosial, 17(1), 91-98. https://doi.org/10.21831/socia.v17i1.34111

Magdalena, I., Sartika, D., Humaerah, & Agusta, F. A. (2021). Analisis Kebutuhan
Pembelajaran Tematik Di SDN Kalideres 06 Pagi. YASIN : Jurnal Pendidikan
Dan Sosial Budaya, 1(2), 154-168. https://doi.org/10.58578/yasin.v1i2.122

Marinda, L. (2020). Teori Perkembangan Kognitif Jean Piaget dan
Problematikanya pada Anak Usia Sekolah Dasar. Jurnal An-Nisa :Jurnal
Kajian Perempuan & Keislaman, 13(1), 135-139.
https://doi.org/10.35719/annisa.v13il1.26

Mayassari, F., Nugroho, W., & Puspasari, Y. (2023). Pengaruh Penerapan Value
Clarification Technique (VCT) Berbantuan Modul Ajar terhadap Kemampuan
Berpikir Kritis Siswa Sekolah Dasar. Jurnal Basicedu, 7(4), 2231-2238.
https://doi.org/10.31004/basicedu.v7i4.5914

Monika, T. S., Julia, J., & Nugraha, D. (2022). Peran Dan Problematika Guru
Mengembangkan Keterampilan 4C Abad 21 Masa Pandemi Di Sekolah Dasar.
Jurnal Cakrawala Pendas, 8(3), 885. https://doi.org/10.31949/jcp.v8i3.2672

Novaryant, M., Prestiliano, J., Pratiwi, P., & Prasida, T. A. S. (2024). Artwork
Board Game “My Pet” Sebagai Media Pengenalan Tanggung Jawab pada
Anak Novaryant. Dimensi DKV Seni Rupa Dan Desain, 9(1), 41.
https://doi.org/10.25105/;dd.v9i1.18450

Nurhayani, D., Supriadi, D., & Maimunah. (2021). Pengembangan Media Board
Games Pada Mata Pelajaran Ipa Tema 1 Kelas Iv Sdn Sindang Rasa Bogor.
Educate : Jurnal Teknologi Pendidikan, 6(2), 83-91.
https://doi.org/10.32832/educate.v6i2.5108

Nurhidayati, V., Ramadani, F., Melisa, F., & Putri, D. (2023). Penerapan Media
Pembelajaran Terhadap Motivasi Siswa. Jurnal Bina Gogik, 10(2), 99-100.
https://doi.org/10.61290/pgsd.v1012.428

Prahesti, I. N., & Mintohari. (2023). Pengembangan Media Truth or Dare Board
Game Berbasis Food Adventure Dalam Pembelajaran Sistem Pencernaan
Manusia Untuk Siswa Kelas V Sekolah Dasar. PGSD: Jurnal Penelitian
Pendidikan Guru Sekolah Dasar, 11(10), 2105-2116.
https://ejournal.unesa.ac.id/index.php/jurnal-penelitian-
pgsd/article/view/55328%utm_source

Safitri, W. C. D. (2020). Pengembangan Media Board Game untuk Pembelajaran
Tematik di Sekolah Dasar. JINoP (Jurnal Inovasi Pembelajaran), 6(2), 185—
190. https://ejournal.umm.ac.id/index.php/jinop/article/view/8186

Sanjaya, M. A. (2020). Tugas Dan Peranan Guru Dalam Proses Peningkatan Belajar
Mengajar.  Jurnal  Serunai  Ilmu  Pendidikan,  6(1), 36-37.
https://ejournal.stkipbudidaya.ac.id/index.php/serunai/article/view/287?utm_
source

71


https://doi.org/10.31949/jcp.v8i3.2672

72

Sari, N. A. D., & Rachmadyanti, P. (2025). Pengembangan Media Board Game
NARIJI Untuk Pembelajaran IPAS Kelas VI SD. Jurnal Penelitian Pendidikan
Guru Sekolah Dasar (JPPGSD), 13(4), 1183-1197.
https://ejournal.unesa.ac.id/index.php/jurnal-penelitian-
pesd/article/view/69477

Sari, T. N., & Ghoni, A. (2021). Pengembangan Media Pembelajaran Ipa Melalui
Game Interaktif Berbasis Paliber (Papan Lingkar Berputar) Pada Materi
Ekosistem. Jurnal Pendidikan Guru Sekolah Dasar, 10(6), 1542.
https://www.researchgate.net/publication/357771244

Sasqia, L. A. C., & Purwati, P. D. (2024). Pembelajaran Jaring-Jaring Makanan
Siswa Kelas V Berbasis Project Based Learning Berbantuan Media Piramida
Jaring-jaring Makanan Laely. Jurnal l[Imiah PGSD FKIP Universitas Mandiri,
10(2), 710-719. https://doi.org/10.36989/didaktik.v10i2.2885

Satifa, A., Dewi, N. K., & Nurwahidah. (2023). Media Pembelajaran Kotak
Ekosistem pada Pembelajaran IPA di Kelas V Sekolah Dasar. Jurnal Educatio,
9(4), 2079. https://doi.org/10.33578/kpd.v2i3.185

Saylendra, N. P., Rahmatiani, L., & Tampubolon, A. (2021). Hasil Belajar dengan
Pembelajaran Berbasis Board Game dalam Mata Pelajaran PPKn untuk
Mengembangkan Skill Berpikir Kritis Siswa. CIVICS: Jurnal Pendidikan
Pancasila Dan Kewarganegaraan, 6(1), 160-163.
https://doi.org/10.36805/civics.v611.1345

Sugiyono. (2016). Metode Penelitian Pendidikan. Bandung: Alfabeta.

Suparlan. (2019). Peran Media dalam Pembeajaran di SD/MI. PENSA : Jurnal
Pendidikan Dan Ilmu Sosial Volume, 1(2), 181-193.
https://doi.org/10.36088/islamika.v2i2.796

Susanto, H. (2022). Peningkatan Hasil Belajar IPA Dengan Model Pembelajaran
Problem Based Learning (PBL) Berbantuan Media Gambar Pada Siswa Kelas
\" MIN 6 Ngawi. Skripsi, (November).
https://etheses.iainponorogo.ac.id/21924/

Susilowati, Sajidan, & Ramli, M. (2018). Keefektifan Perangkat Pembelajaran
Berbasis Inquiry Lesson Untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kritis
Siswa. Jurnal Penelitian Dan Evaluasi Pendidikan, 22(1), 49-60.
https://doi.org/10.21831/pep.v2211.17836

Tafonao, T. (2018). Peranan Media Pembelajaran Dalam Meningkatkan Minat
Belajar Mahasiswa. Jurnal Komunikasi Pendidikan, 2(2), 103-113.
https://doi.org/10.32585/jkp.v2i2.113

Ubabuddin. (2019). Hakikat Belajar Dan Pembelajaran Di Sekolah Dasar. Jurnal
Edukatif, V(1), 18. https://doi.org/10.37567/jie.v511.53

Wafa, N. T., & Ulfa, N. (2021). Pengembangan Media Pembelajaran Parakan
(Papan Rantai Makanan) Untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPA Siswa Kelas
5 MI Miftahul Huda Ngasem. Ebtida’: Jurnal Pendidikan Dasar Islam, 1(2),
53. https://doi.org/10.33379/ebtida.v1i2.1050

Wahab, A., Junaedi, & Azhar, M. (2021). Efektivitas Pembelajaran Statistika
Pendidikan Menggunakan Uji Peningkatan N-Gain di PGMI. Jurnal Basicedu,
5(2), 1039-1045. https://doi.org/10.31004/basicedu.v5i2.845

Wahyuni, E. S., Rahmayanti, H., & Ichsan, 1. Z. (2021). Hubungan Berpikir Kritis
Dan Motivasi Belajar Terhadap Hasil Belajar Di Masa Pandemi Covid 19.
Jurnal Pendidikan Teknik Sipil, 10(3), 120-129.

72



73

https://doi.org/10.21009/jpensil.v10i3.19275

Wahyuningtyas, R., & Sulasmono, B. S. (2020). Pentingnya Media Dalam
Pembelajaran Guna Meningkatkan Hasil Belajar Di Sekolah Dasar. Edukatif:
Jurnal llmu Pendidikan, 2(1), 23-27.
https://edukatif.org/index.php/edukatif/index

Wulandari, A. P., Salsabila, A. A., Cahyani, K., Nurazizah, T. S., & Ulfiah, Z.
(2023). Pentingnya Media Pembelajaran dalam Proses Belajar Mengajar.
Journal on Education, 5(2), 3928-3936.
https://doi.org/10.31004/joe.v512.1074

Yahya, N. N., Suwignyo, M. P., & Hildania, E. (2025). Penerapan Media Papan
Rantai Makanan dan Analisis Respon Siswa Kelas IV di SDN Kaliwates 2
Jember. Edukasi Elita: Jurnal Inovasi Pendidikan, 2(3), 189-197.
https://doi.org/10.62383/edukasi.v2i3.1714

73



