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MOTTO 

“Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai kesanggupannya.” 

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

 

“Lā taghdab (jangan marah). 

 Mustahil Allah membawamu sejauh ini untuk gagal.” 

 

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

(Q.S Al-Kahfi: 39) 

 

“Hasbunallāhu wa ni‘mal wakīl.” 

“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” 

 (Q.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 I 

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 
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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 
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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 
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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 IPA masih belum optimal. Media yang 

digunakan dalam kegiatan pembelajaran masih berupa gambar sederhana maupun 
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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 
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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 
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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. board 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 
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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 
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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? 

2. Bagaimana kepraktisan board game ECHO CHAIN (Ecological Chain 

Learning) untuk siswa kelas V SDN 3 Tanjunganom? 

3. 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. 

2. Untuk mengetahui kepraktisan board game ECHO CHAIN (Ecological 

Chain Learning) untuk siswa kelas V SDN 3 Tanjunganom. 

3. 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 

2. 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.  

b. 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. 

c. 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 

d. 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.
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BAB II 

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. 
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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. 

c. 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 

d. 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. 

e. 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. 

f. 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. 

 



15 

 

 

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; 

c. 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; 

c. 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 

Elemen 
Capaian 

Pembelajaran 
Tujuan Pembelajaran 

Pemahaman 

IPAS 

Peserta didik 

memahami 

hubungan antar 

komponen biotik 

dan abiotik serta 

pengaruhnya 

terhadap ekosistem. 

1. Mengidentifikasi komponen biotik dan 

abiotik dalam suatu ekosistem. (C2) 

2. Menjelaskan peran produsen, konsumen, 

dan dekomposer dalam ekosistem. (C2) 

3. Menyusun alur rantai makanan dalam 

suatu ekosistem. (C3) 

4. Mengaitkan beberapa rantai makanan 

menjadi satu jaring-jaring makanan. (C4) 

5. Menganalisis pengaruh perubahan salah 

satu komponen terhadap keseimbangan 

ekosistem. (C4) 

 

6. Fokus Materi 

Fokus materi dalam penelitian ini adalah ekosistem pada mata pelajaran 

Ilmu 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 et 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. 

3. 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 

NARJI dinyatakan layak digunakan dalam pembelajaran IPAS di sekolah 

dasar. 

4. Penelitian yang dilakukan oleh Alika et 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, 
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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 

5. 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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C. Kerangka Berpikir 

 

 

  

MATERI 

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

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 kritis 
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. 

HASIL YANG DIHARAPKAN 

Meningkatnya pemahaman konsep jaring-jaring makanan serta kemampuan berpikir 
kritis siswa dalam pembelajaran IPA. 

Gambar 2.1 Kerangka Berpikir 
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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; 

 

 

 

 



24 

 

 

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 one-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-to-one 

meliputi: (1) memilih tiga siswa kelas VI SDN 3 Tanjunganom (bukan 

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 

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-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 small group. 

e. 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. 

 

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 × 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. 

b. 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: 

• Tambah Organisme → siswa mengambil satu kartu organisme tambahan 

untuk disusun ke dalam rantai makanan atau jaring-jaring makanan. 

• Pertanyaan → siswa mengambil kartu pertanyaan dan menjawab soal yang 

berkaitan dengan ekosistem. 

• Ubah Hubungan Organisme → siswa memindahkan arah panah, 

mengubah hubungan makan dan dimakan, atau menyusun ulang pola 

jaring-jaring makanan menggunakan kartu organisme yang sama. 

• Organisme Bonus → siswa mengambil satu organisme bonus untuk 

ditambahkan ke dalam hubungan makan dan dimakan pada jaring-jaring 

makanan 

• 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: 

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

• Konsumen tingkat I (contoh: belalang, tikus, ikan kecil) 

• Konsumen tingkat II (contoh: katak, ular) 

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

• 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 

III/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: 

• Kartu hijau (mudah) 

• Kartu kuning (sedang) 

• 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. 

8. 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: 

• mencatat organisme yang digunakan, 

• mencatat perubahan susunan organisme, 

• menuliskan jawaban kartu pertanyaan, 

• mencatat simbol yang diperoleh selama permainan, 

• mencatat hasil diskusi kelompok, 

• 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. 

4. 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-to-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. Pada tahap 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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5. 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 • Kesulitan materi bagi siswa 

• Strategi pembelajaran, 

• Pengalaman penggunaan media 

edukatif 

• Harapan terhadap media ECHO 

CHAIN. 

2. Siswa • Minat belajar IPA 

• Persepsi kesulitan materi 

• Gaya belajar yang disukai 

• Ketertarikan terhadap media 

permainan (board game). 

Instrumen selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran  
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2. 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 

2. Ahli Media • Desain komponen media 

• Kemenarikan ukuran/bentuk 

• Kemudahan panduan penggunaan, 

kepraktisan 

• Serta daya tahan 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. 

2. Siswa • Kemenarikan tampilan 

• Kemudahan aturan main  

• Keterlibatan aktif siswa 

• Kemanfaatan bagi pemahaman 

materi 

Instrumen selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran  

3. 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 

(Inference) 

1-3 C4 

2. Mengatur Strategi dan 

Taktik  

(Strategy and Tactics) 

4 C5 

3. Memberikan Penjelasan 

Lanjut dan Menarik 

Kesimpulan  

(Advanced Clarification & 

Inference) 

5 C6 

Instrumen berpikir kritis selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran  

4. 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. 

 

5. 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-test 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-test 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 memenuhi 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 

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. 

Skor Kriteria 

5 Sangat Baik 

4 Baik 

3 Cukup Baik 

2 Kurang Baik 

1 Sangat Tidak Baik 
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Validitas ahli (V-ah) = 𝑇𝑆𝑒𝑇𝑆ℎ 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 

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 

Rata-rata Skor Kategori 

81% - 100% Sangat Valid 

61% - 80%  Valid 

41% - 60% Cukup Valid 

21% - 40%  Kurang Valid 

0% - 20% Tidak Valid 
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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 

Sumber: Sugiyono (2016) 

Teknik analisis yang dianalisis menggunakan rumus sebagai berikut; 

Nilai Praktis (P) = 𝑇𝑆𝑒𝑇𝑆ℎ 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 

Sumber: : Widyaningsih & Estuhono (2021) 

Skor Kriteria 

5 Sangat Setuju 

4 Setuju 

3 Cukup Setuju 

2 Kurang Setuju 

1 Sangat Tidak Setuju 

Rata-rata Skor Kategori 

81% - 100% Sangat Praktis 

61% - 80%  Praktis 

41% - 60% Cukup Praktis 

21% - 40%  Kurang Praktis 

0% - 20% Tidak Praktis 
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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 

Nilai = 𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙  x 100 

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 

N-Gain = 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡−𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠−𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡   
Tabel 3.9 Kriteria Kemampuan Berpikir Kritis 

Sumber:  Wahab et al. (2021) 

 

Rata-rata Skor Kategori 

g > 0,7 Tinggi 

0,3 < g < 0,7 Sedang 

g < 0,3 Rendah 
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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
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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 

c. 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 itu, kartu 

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 

Gambar 4.5 bagian dalam sebelum Gambar 4.6 bagian dalam setelah  

 
Gambar 4.7 Kartu organisme, kartu 

soal sebelum  

  
Gambar 4.8 Kartu organisme, kartu 

soal setelah 

 

2. 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 

Gambar 4.9 Bagian dalam sebelum Gambar 4.10 Bagian dalam setelah 

 
Gambar 4.11 Cover depan sebelum 

  
Gambar 4.12 Cover depan setelah 

 
Gambar 4.13 Cover belakang sebelum 

 
Gambar 4.14 Cover belakang setelah 

 

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. 

4. 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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3. 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 Tahap One-to-One 

No. Kriteria Nilai Pre Test Nilai Post 

Test 

Kategori N- Gain 

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 Uji Kepraktisan  Siswa Tahap One-to-One 

Indikator  Skor  Persentase 

(%) 

Media pembelajaran menyenangkan & tidak 

membosankan 

5 100 

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 

media 

4,67 93,33 

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 

Lebih paham jaring-jaring makanan 5 100 

Belajar IPAS menjadi lebih mudah dipahami 4 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. 

4. Small Group 

Setelah dilakukan revisi berdasarkan hasil uji coba one-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 Tahap Small Group 

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 × 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 Respon Siswa Tahap Small Group 

Indikator  Skor  Presentase (%) 

Media pembelajaran menyenangkan & tidak 

membosankan 

5 100 

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 

media 

5 100 

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 

 

 



59 

 

 

5. 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. 

 

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 CHAIN 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. 

 

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-test 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 masih 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. 
c. 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 × 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 Respon Siswa Tahap Field Test 
Indikator  Skor  Presentase (%) 

Media pembelajaran menyenangkan & tidak 

membosankan 

5 100 

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 

media 

4,60 92 

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 

 
    

 
Gambar 4.17 Tampilan dalam saat dibuka Gambar 4. 18 Dadu, pion, panah 

  
Gambar 4.19 Cover depan saat dilipat Gambar 4.20 Cover belakang saat 

dilipat 

  
Gambar 4.21 Langkah-langkah penggunaan Gambar 4.22 Lembar aturan 

permainan 

  
Gambar 23. Kartu organisme Gambar 24. Kartu pertanyaan 
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Gambar 25. Lembar LKPD siswa Gambar 26. Komponen yang 

diitempel di piramida 

 

1. 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. 

2. 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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3. 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. 
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BAB V 

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 kritis 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 IPAS 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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Lampiran 2. Lembar Pengajuan Judul 
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Lampiran 3. Surat Izin Penelitian 
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Lampiran 4. Hasil Observasi Kegiatan Pembelajaran 
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Lampiran 5. Hasil Angket Wawancara Guru Kelas V 
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Lampiran 6. Sampel Angket Analisis Kebutuhan Siswa 
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Lampiran 7. Hasil Angket Analisis Kebutuhan Siswa 
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Lampiran 8. Perangkat Pembelajaran 
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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  : Ilmu 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. 
 

2. 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 

 

3. DIMENSI PROFIL LULUSAN 

Penalaran kritis, Kolaborasi, dan Komunikasi 
 

C. DESAIAN PEMBELAJARAN 

1. CAPAIAN PEMBELAJARAN 

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

2. TUJUAN PEMBELAJARAN 

  Mengidentifikasi komponen biotik dan abiotik dalam suatu ekosistem. 

  Menjelaskan peran produsen, konsumen, dan dekomposer dalam ekosistem. 

  Menyusun alur rantai makanan dalam suatu ekosistem. 

  Mengaitkan beberapa rantai makanan menjadi satu jaring-jaring makanan. 

 Menganalisis pengaruh perubahan salah satu komponen terhadap 

keseimbangan ekosistem. 

 

3. PRAKTIK PEDAGOGIK 

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

Presentasi 

Pendekatan  : Deep Learning 

 

4. KEMITRAAN BELAJAR 

Guru   : Fasilitator murid di sekolah 

Lingkungan Sekitar  : Media belajar siswa mengaitkan kehidupan 

sehari-hari 

Media Pembelajaran : Media Pembelajaran board game ECHO 

CHAIN 

5. PEMANFAATAN DIGITAL 

Video pembelajaran ekosistem /  Gambar ekosistem, dan PPT ekosistem 

 

6. 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. 
 

7. LINTAS DISIPLIN ILMU 

  IPAS  : memahami hubungan makhluk hidup dalam ekosistem. 

  BIN  : menyampaikan hasil diskusi dan presentasi. 

  Matematika : menghitung jumlah organisme dan tingkat trofik. 

  PPKn  : melatih kerja sama dan tanggung jawab kelompok. 

  Seni Budaya : menyusun visualisasi jaring-jaring makanan. 

 

8. PENGALAMAN BELAJAR 

1). PERTANYAAN PEMANTIK 

• Mengapa makhluk hidup saling membutuhkan? 

• Apa yang terjadi jika salah satu hewan hilang dari ekosistem? 

• Mengapa tumbuhan disebut produsen? 

• Bagaimana hubungan antara rantai makanan dan jaring-jaring 

makanan? 
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2). KEGIATAN PEMBELAJARAN 

 

Kegiatan 

Pembelajaran 

Deskripsi 

Kegiatan 

Alokasi 

Waktu 

 1. Guru memulai dengan salam, 

menyapa, dan menanyakan kabar 

murid 

 

 

 

 

 

 

10 mnt 

 2. Guru mengecek kesiapan murid dan 

kesiapan ruang belajar 

 3. Murid dan guru berdoa bersama 

 4. Guru memeriksa kehadiran murid 

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: 

• “Apa saja yang kalian lihat 

di sawah atau sungai? 

• “Mana saja benda hidup 

dan tak hidup yang kalian 

ketahui?” 

• “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  



90 

 

 

5. Guru membagi murid ke dalam 3 

kelompok yg terdiri dari 6-7 anak 

setiap kelompok. 

6. Masing-masing kelompok memilih 

kartu tema ekosistem dan 

mendapatkan 3 jenis yang berbeda 

(terdiri dari ekosistem sawah, 

ekosistem hutan, dan ekosistem 

sungai). 

7. Guru membagikan komponen 

permainan: kartu organisme awal, 

kartu organisme tambahan, pion, 

dadu, kartu pertanyaan, panah, 

hubungan, dan LKPD. 

8. Guru menjelaskan aturan 

permainan dan fungsi setiap 

komponen board game. 

9. 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: 

• “Kelompok kalian 
mendapat ekosistem apa?” 

• “Apa saja organisme yang 
kalian dapat?” 

• “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: 

• “Organisme mana yang 
menjadi produsen?” 

• “Siapa yang memakan 
organisme tersebut?” 

• “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: 

• “Apa yang berubah 
setelah simbol 

dijalankan?” 

• “Apakah jaring 
makanan menjadi lebih 

kompleks?” 

• “Apa dampaknya bagi 
organisme lain?” 

Sintaks 5: 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. Guru menilai dan 

memberikan umpan balik 

terhadap hasil LKPD murid. 

25. Guru membagikan gambar 

koin-koin organisme kepada 

masing-masing kelompok 

untuk ditempel pada media 

piramida trofik yang 

terdapat di bagian belakang 

board game. 

26. Siswa mendiskusikan posisi 

organisme berdasarkan 

tingkat trofiknya. 

27. 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. Guru menginformasikan 

33.  kegiatan dan materi yang 

akan dipelajari pada 

pertemuan selanjutnya. 

 

34. Guru menutup pembelajaran 

dan mecgucapkan salam. 
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D. 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 

Pelaksanaan 

Bentuk 

Penilaian 

Instrumen Waktu Tujuan 

1. Sikap Observasi Lembar 

observasi 

Selama 

pembelajaran 

Menilai 

kerja sama, 

tanggung 

jawab, dan 

keaktifan 

siswa.  

2. Keterampilan Penilaian 

proses 

LKPD Saat permainan 

berlangsung 

Menilai 

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 

soal uraian 

Akhir 

Pembelajaran 

Mengukur 

pemahaman 

konsep 

ekosistem 

2. Berpikir 

Kritis 
 

Tes Rubrik 

berpikir 

kritis 

Akhir 

Pembelajaran 

Mengukur 

kemampuan 

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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Tanjunganom, 30 Mei 2026 

Kepala Sekolah SDN 3 Tanjunganom  

     Mahasiswa  
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NIP. 19880225 201101 2 013 NPM. 22214060046 
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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, 26–50 kategori rendah, dan 0–25 kategori sangat rendah. 
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KISI-KISI RUBRIK PENILAIAN BERPKIR KRITIS  

 

No. 

Soal 

Indikator Penilaian Kriteria Jawaban Skor 

 

 

 

123 

 

 

 

Menarik Kesimpulan 

(Inference) 

Menjelaskan dampak perubahan 

populasi organisme secara 

lengkap, logis, dan sesuai 

konsep ekosistem 

4 

Menjelaskan dampak dengan 

cukup tepat tetapi kurang 

lengkap 

3 

Menjelaskan sebagian dampak 

namun kurang tepat 

2 

Tidak mampu menjelaskan 

dampak yang terjadi 

1 

 

 

 

4 

 

 

 

Mengatur Strategi dan 

Taktik (Strategy and 

Tactics) 

Memberikan solusi yang tepat, 

logis, dan dapat diterapkan serta 

disertai alasan 

4 

Memberikan solusi yang tepat 

namun alasan kurang lengkap 

3 

Memberikan solusi tetapi 

kurang tepat atau kurang 

realistis 

2 

Tidak mampu memberikan 

solusi yang sesuai 

1 

 

 

5 

 

 

Memberikan Penjelasan 

Lanjut dan Menarik 

Kesimpulan (Advanced 

Clarification & Inference) 

Menjelaskan alasan secara 

lengkap, logis, dan mampu 

menyimpulkan pentingnya 

keseimbangan ekosistem 

4 

Menjelaskan alasan dengan 

cukup tepat namun kurang 

mendalam 

3 

Alasan kurang lengkap atau 

kurang tepat 

2 

Tidak mampu memberikan 

alasan yang sesuai 

1 

 

Skor Maksimal = 20 

Nilai = 𝑱𝒖𝒎𝒍𝒂𝒉 𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉𝑱𝒖𝒎𝒍𝒂𝒉 𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒎𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍  x 100 
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Lampiran 9. Hasil Angket Validasi Ahli Media 
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Lampiran 10. Hasil Angket Validasi Ahli Materi
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Lampiran 11. Angket Kepraktisan Respon Guru 
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Lampiran 12. Sampel Angket Kepraktisan Respon Siswa 
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Lampiran 13. Hasil Angket Kepraktisan Respon Siswa One-to-One 
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Lampiran 14. Hasil Angket Kepraktisan Respon Siswa Small Group 
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Lampiran 15. Hasil Angket Kepraktisan Respon Field Test 
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Lampiran 16. Sampel Hasil Pretest Field Test 
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Lampiran 17. Sampel Postest Field Test 
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Lampiran 18. Hasil Pretest Postest Field Test 
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 Lampiran 19. Sampel Pengerjaan LKPD Siswa One-to-One 
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Lampiran 20. Sampel Pengerjaan LKPD Siswa Small Group 
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Lampiran 21. Sampel Pengerjaan LKPD Siswa Field Test 
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Lampiran 22. SK Penelitian 
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Lampiran 23. SK Pemanfaatan Media 
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Lampiran 24. Dokumentasi One-to-One 

Penjelasan materi oleh guru Pengerjaan pre-test / post test 

  
Penjelasan aturan permainan oleh guru Pengerjaan LKPD 

 
Pengerjaan LKPD Proses penggunaan media 
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Lampiran 25. Dokumentasi Small Group 

Penjelasan materi oleh guru Penjelasan aturan permainan oleh guru 

  
Presentasi hasil diskusi Diskusi kelompok 

Proses penggunaan media Foto bersama 
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Lampiran 26. Dokumentasi Field Test 

Pengerjaan pre-test post test Pelaksanaan pembelajaran 

 
Penempelan organisme di piramida Penggunaan board game ECHO CHAIN. 

Presentasi hasil diskusi Foto bersama 
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Lampiran 27. Uji Hasil Plagiasi 
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Lampiran 28. SK Bebas Similarity 
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Lampiran 29. Kartu Bimbingan Siakad 
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Lampiran 30. Lembar Revisi Ujian Skripsi 
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