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ABSTRACT

This study aims to analyze the effectiveness of the Problem Based Learning (PBL)
model assisted by board games on students’ basic literacy skills in the IPAS subject,
which include linguistic, numeracy, and scientific literacy. The research employed
a quantitative approach with a true experimental design in the form of a posttest-
only control group design. The sample consisted of 34 fifth-grade students,
comprising 17 students in the experimental class at SDN Ciheulang Girang and 17
students in the control class at SDN 2 Pasir Datar Indah, selected through
purposive sampling. The research instruments were validated and tested for
reliability, while the data were analyzed using normality tests, homogeneity tests,
independent sample t-tests, and N-Gain calculations.The results showed that the
experimental class achieved higher average scores in linguistic literacy (80.29),
scientific literacy (80.41), and numeracy literacy (78.56) compared to the control
class, all within the high category. The independent sample t-test confirmed
significant differences between the experimental and control classes in all three
literacy aspects (Sig. < 0.05). Furthermore, the N-Gain results indicated an
improvement in students’ basic literacy skills, falling into the medium to high
category, after participating in PBL assisted by board games.Thus, the PBL model
assisted by board games is proven effective in enhancing students’ basic literacy
skills and can serve as an alternative strategy for literacy learning in elementary
schools.
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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas model pembelajaran
Problem Based Learning (PBL) berbantuan board game terhadap kemampuan
literasi dasar siswa pada mata pelajaran IPAS, yang mencakup literasi linguistik,
numerasi, dan sains. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan
desain true experiment jenis posttest-only control group design. Sampel penelitian
berjumlah 34 siswa kelas V, terdiri atas 17 siswa kelas eksperimen di SDN
Ciheulang Girang dan 17 siswa kelas kontrol di SDN 2 Pasir Datar Indah, yang
ditentukan melalui teknik purposive sampling. Instrumen penelitian telah divalidasi
dan diuji reliabilitasnya, sedangkan analisis data dilakukan melalui uji normalitas,
uji homogenitas, uji-t independen, dan perhitungan N-Gain. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa kelas eksperimen memperoleh skor rata-rata lebih tinggi pada
literasi linguistik (80,29), literasi sains (80,41), dan literasi numerasi (78,56)
dibandingkan kelas kontrol, dengan kategori tinggi. Uji-t independen membuktikan
adanya perbedaan signifikan antara kelas eksperimen dan kontrol pada ketiga aspek
literasi (Sig. < 0,05). Selain itu, hasil perhitungan N-Gain menunjukkan adanya
peningkatan kemampuan literasi dasar siswa pada kategori sedang hingga tinggi
setelah mengikuti pembelajaran berbantuan board game. Dengan demikian, model
PBL berbantuan board game terbukti efektif dalam meningkatkan kemampuan
literasi dasar siswa, sehingga dapat dijadikan alternatif strategi pembelajaran
literasi di sekolah dasar.

Kata kunci: Literasi, Problem Based Learning, Board Game, Sekolah Dasar
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan merupakan suatu sistem yang bertujuan untuk mendorong Siswa
agar mampu beradaptasi dengan lingkungannya sebaik-baiknya. Hal ini
memfasilitasi perubahan yang memungkinkan mereka berfungsi secara holistik
dalam masyarakat. Mengingat tingginya tanggung jawab yang dipikul, seorang
guru sebagai pendidik harus menyadari bahwa ia merupakan tenaga lapangan yang
langsung melaksanakan pendidikan dan menjadi pelaksana terdepan dalam
pendidikan anak-anak di sekolah. Guru adalah ujung tombak keberhasilan proses
pendidikan. Aditya, Setyadi, dan Leonardho, (2020:100).Pada dasarnya,
perkembangan dan pertumbuhan Siswa tergantung pada bakat yang dimilikinya
sejak lahir dan lingkungan yang mempengaruhi tumbuh kembang bakat tersebut.
Sekolah adalah lingkungan pendidikan formal yang memberikan siswa berbagai
kesempatan untuk terlibat dalam berbagai kegiatan belajar. Pembelajaran dikatakan
berhasil jika didukung oleh komponen-komponen yang tepat untuk membantu
mencapai tujuan pembelajaran seperti motivasi belajar, metode pembelajaran yang
interaktif dan relevan, serta lingkungan belajar yang kondusif. Motivasi belajar,
baik intrinsik maupun ekstrinsik, menjadi penggerak utama yang mendorong siswa
untuk aktif dan konsisten dalam proses pembelajaran. Metode pembelajaran yang
inovatif mampu meningkatkan keterlibatan siswa dan memperkuat pemahaman
konsep. Selain itu, lingkungan belajar yang nyaman, baik secara fisik maupun

sosial, mendukung konsentrasi siswa dalam belajar. Hasanah (2025:115).

Sejauh ini, Indonesia memiliki peringkat yang rendah pada assessment
internasional. Literasi dalam arti luas mencakup keterampilan digital, literasi
media, pendidikan untuk pembangunan berkelanjutan, kewarganegaraan global,
dan keterampilan profesional. Literasi terus berkembang seiring semakin
banyaknya orang yang terhubung dengan informasi dan pembelajaran melalui
teknologi digital (UNESCO, 2024). Literasi adalah salah satu aspek yang dinilai
pada penilaian internasional. Belajar merupakan proses yang dapat dilakukan

seumur hidup, dan dalam prosesnya akan muncul kemampuan membaca, menulis,
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dan menggunakan angka. Sejauh ini, Indonesia memiliki peringkat yang rendah
dalam asesmen internasional. Pada bagian ini digabungkan dengan data yang

diperoleh dari hasil PISA dan PIRLS.

Menurut Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan pada tahun 2021, warga
negara Indonesia perlu menguasai enam keterampilan dasar agar berhasil
membangun Indonesia Generasi Emas 2045: [1] Kemampuan berbahasa; [2]
Literasi Komputer; [3] Kompetensi Ilmiah; [4] Literasi Digital; [5] Literasi
Keuangan; [6] Kompetensi Budaya dan Kewarganegaraan. Namun, penelitian di
bidang ini menunjukkan bahwa literasi masih menjadi prioritas rendah di Indonesia.
Berdasarkan hasil terbaru Program for International Student Assessment (PISA)
tahun 2021, nilai literasi pelajar Indonesia meningkat dibandingkan tahun 2018.
Namun, Indonesia masih menempati peringkat terakhir (Ke 70 Dari 81 negara) di
antara negara-negara peserta dalam hal membaca, numerasi, dan literasi sains. Rata-
rata skor kemahiran membaca siswa usia 15 tahun, yang biasanya berada di kelas 9
atau setara dengan SMP di Indonesia adalah 359 poin, jauh di bawah rata-rata
OECD yang sebesar 476 poin. Nilai rata-rata siswa Indonesia pada literasi numerasi
adalah 366 poin, sedangkan rata-rata OECD adalah 472 poin. Pada bidang sains,
nilai rata-rata siswa Indonesia adalah 383 poin, sementara nilai rata-rata OECD
adalah 485 poin (OECD, 2023). Kenaikan peringkat ini disebabkan oleh berbagai
langkah yang dilakukan pemerintah Indonesia, antara lain upaya pelatihan guru,
kurikulum darurat di masa pandemi, dukungan akses internet bagi siswa dan guru,
serta ketangguhan sistem pendidikan Indonesia dalam mengatasi hilangnya
pembelajaran akibat pandemi. Namun, masih diperlukan upaya lebih lanjut untuk

mencapai standar kompetensi pengajaran internasional.

Tabel 1.1 Prestasi Indonesia berdasarkan Kriteria yang ditetapkan PISA



Jumlah

Tahun Mata Skor rata- | Rata-rata Peringkat | Negara

Pelajaran rata Internasional | Indonesia | Peserta

Indonesia Studi

Membaca 371
2000 Matematika | 367

Sains 393
2003 Membaca 382 500 39 40

Matematika | 360 38

Sains 395 38

Membaca 393 500 48 56
2006 Matematika | 391 50 57

Sains 393 50

Membaca 402 500 57 65
2009 Matematika | 371 61

Sains 383 60

Membaca 396 496 57 61
2012 Matematika | 375 494 60

Sains 382 493 60

Membaca 397 493 67 72
2015 Matematika | 386 490 66

Sains 403 493 65

Membaca 371 489 62 70
2018 Matematika | 379

Sains 396

Membaca 359 469 70 81
2021 Matematika | 366

Sains 383

Penilaian PISA (Programme for International Student Assessment) dan
TIMSS (Trends in International Mathematics and Science Study) memberikan
gambaran penting tentang kinerja pendidikan di berbagai negara, termasuk
Indonesia. PISA menilai literasi membaca dan menulis, numerasi (matematika), dan
literasi sains, sementara T/MSS menilai kompetensi matematika dan sains di
kalangan siswa kelas empat dan kelas delapan. Data-data diatas memberikan
gambaran yang komperhensif tentang perkembangan kemampuan siswa Indonesia
dalam Literasi membaca, matematika, dan sains melalui hasil-hasil PIS4 mulai dari

Tahun 2000 sampai 2021, nilai rata-rata OECD cenderung berkisar antara 487 —



500 di semua aspek selama periode yang diukur. Sedangkan hasil 7/MSS mengenai

capaian Membaca, Matematika, dan Sains Siswa Indonesia yaitu sebagai berikut:

Tabel 1.2 Prestasi Indonesia berdasarkan Kriteria yang ditetapkan TIMSS

Tahun Mata Skor rata- | Rata-rata Peringkat | Jumlah

Pelajaran rata Internasional | Indonesia | Negara
Indonesia

2003 Matematika | 411 487 34 38
Sains 411 34 38

2007 Matematika | 397 500 36 49
Sains 397 36 49

2011 Matematika | 386 500 38 42
Sains 386 38 42

2015 Matematika | 397 500 46 57
Sains 397 46 57

2019 Matematika | 403 487 34 38
Sains 403 34 38

(Sumber. IEA TIMSS).

Berdasarkan hasil studi Progress in Internasional Reading Literacy Study
(PIRLS), Indonesia menujnukkan performa yang relatif rendah dalam literasi
membaca jika dibandingkan dengan negara lain. PIRLS mencatat bahwa tingkat
literasi dasar, termasuk kemampuan membaca, menulis, dan berpikir kritis siswa
Indonesia, masih berada di peringkat 10 terbawah. Rendahnya kemampuan literasi
berdampak pada kesulitan peserta didik dalam memahami materi pembelajaran
yang lebih kompleks. Hal ini juga mengurangi peluang bagi anak-anak dan remaja
untuk melanjutkan pendidikan ke jenjang yang lebih tinggi karena tidak memiliki
dasar pengetahuan yang cukup. Rizki, Suhendar, dan Nuranti (2022:37)
menyebutkan bahwa kemampuan literasi masyarakat Indonesia, khususnya literasi
numerasi, masih tergolong rendah, sebagaimana ditunjukkan oleh hasil PISA dan
TIMSS yang menempatkan Indonesia pada peringkat terbawah di antara negara
peserta lainnya. Sebanyak 22 Sekolah di Kecamatan Caringin, menunjukkan tingkat
lierasi yang masih rendah, namun pada tahun ajaran 2022/2023 telah terjadi
perbaikan signifikan. 2 sekolah sudah mencapai kategori hijau, menunjukkan

kemajuan yang cukup baik, 13 sekolah mencapai kuning dan 7 sekolah masih



berada di kategori merah. Berikut Tabel presentase 7 Sekolah SD caringin yang
memerlukan perbaikan tingkat literasi dari hasil ANBK per-2023-2024:

Tabel.1.3 Nilai ANBK Rapor Pendidikan

Capaian hasil ANBK dan AKM
NO | Nama Sekolah | Literasi Keterangan | Numerasi | Keterangan
1 SDN 1 Caringin | 73,33 % | 16,66% Dari 10 %
(Baik) 56,67% | Dari23,33
2 SDN 3 Caringin | 66,67% 81,48% 22,66%
(Sedang) (Baik) Dari 58,82%
3 SDN 5 Caringin | 66,67% 33,33%
(Sedang) Hcapaian tidak
berubah dari
tahun 2022
4 SDN Pajegan 66,67% 36,67% dari | 60% 12,63 %
(Sedang) 30% (Sedang) Dari 47,37%
5 SDN Ciheulang | 47,06%
Girang (Sedang)
6 SDN 2 Pasir
Datar Indah
7 SDN  Kubang | 54,17 % 70,83%
Caringin (Sedang) (Baik)
Keterangan :

0 = Warna hijau berarti kategori hijau
L= Warna kuning berarti kategori sedang
M — Warna merah berarti kategori rendah

Merujuk pada data di atas, dapat disimpulkan bahwa sebagian besar sekolah
mengalami penurunan nilai literasi. SDN Ciheulang Girang dan SDN 2 Pasir Datar
Indah misalnya menunjukkan penurunan yang sangat signifikan, yaitu masing-
masing sebesar 6,79% dan 46,67%. Dari hasil yang di dapat pada Hal ini
mengindikasikan adanya masalah serius dalam pengembangan literasi di sekolah-
sekolah tersebut. Meskipun ada beberapa sekolah seperti SDN 1 Caringin dan SDN
Pajegan yang menunjukkan adanya peningkatan sebesar 16,66% dan 36,67%, hal
ini mungkin mencerminkan faktor-faktor tertentu yang mendukung peningkatan
literasi di sekolah-sekolah tersebut, seperti program pembelajaran baru atau

peningkatan fasilitas. Namun masih ada kondisi Kritis dimana nilai literasi di SDN



2 Pasir Datar Indah yang hanya mencapai 40% menunjukkan bahwa banyak siswa
di sekolah tersebut mungkin belum memiliki kemampuan dasar dalam membaca
dan menulis. Ini menjadi perhatian serius bagi pihak pendidikan untuk segera
mengambil langkah perbaikan. Akan tetapi terdapat variasi yang jelas dalam kinerja
antar sekolah. Sekolah-sekolah dengan kategori “Baik dan Sedang” seperti SDN 1
Caringin dan SDN Pajegan menunjukkan bahwa ada potensi untuk meningkatkan
literasi lebih lanjut jika dikelola dengan baik. Secara keseluruhan, data ini
mencerminkan tantangan besar dalam meningkatkan literasi di sekolah-sekolah
dasar Kecamatan Caringin. Penurunan nilai literasi di sebagian besar sekolah
menunjukkan perlunya evaluasi dan reformasi dalam pendekatan pengajaran serta
dukungan terhadap program literasi. Upaya kolaboratif antara guru, orang tua, dan
masyarakat diperlukan untuk mengatasi masalah ini dan memastikan bahwa semua
siswa memiliki akses ke pendidikan berkualitas yang mendukung perkembangan

literasi mereka.

Pembelajaran berbasis literasi terintegrasi dengan kegiatan pembelajaran
yang memungkinkan untuk menanamkan kebiasaan membaca sejak dini, sehingga
siswa terbiasa dalam mencari jawaban dengan membaca suatu teks untuk
mendapatkan inti dari teks tersebut yang biasa disebut dengan budaya membaca.
Kegiatan membaca di sekolah juga sudah dibiasakan melalui program 15 menit
sebelum pembelajaran dimulai. Namun, tidak jarang siswa yang mengabaikan
kegiatan membaca tersebut atau hanya membaca asal-asalan, sehingga pemahaman
terhadap teks menjadi rendah. Membaca asal-asalan dapat menyebabkan siswa
kesulitan dalam menangkap inti dari bacaan, kurang mampu menganalisis
informasi, dan mengalami kesulitan dalam mengembangkan keterampilan berpikir
kritis. Akibatnya, siswa menjadi kurang percaya diri dalam menjawab pertanyaan,
kesulitan dalam mengerjakan tugas akademik, serta tidak terbiasa mencari
informasi secara mandiri. Selain itu, banyak sekolah yang belum memiliki media
khusus untuk mendukung kegiatan literasi ini. Bantuan buku-buku dari pemerintah
sebanyak 10 paket telah diterima dan dimanfaatkan oleh siswa. Meskipun
demikian, sekolah tetap mempunyai kendala dalam menjalankan kegiatan literasi

yang cukup beragam, seperti waktu yang kurang efektif dan minimnya minat siswa.



Selain itu, penggunaan perpustakaan belum optimal, hal ini dikarenakan sekolah
tidak memiliki penanggung jawab khusus untuk perpustakaan yang mengatur
jadwal perpustakaan, fasilitas perpustakaan yang terbatas, serta kompetensi guru

yang masih perlu ditingkatkan.

Penelitian ini bermaksud melihat apakah Board Game efektif sebagai
alternatif untuk meningkatkan kemampuan literasi siswa. Taspinar, (2016:104).
Dimana Board Game ini berupa permainan yang biasanya berisi komponen seperti
papan permainan, kartu, dadu, dan token lainnya. Vagansza, (2019: 89). Board
Game juga dapat membantu meningkatkan keterampilan berpikir kritis, kreatif, dan
kemampuan beradaptasi, serta meningkatkan semangat belajar siswa. Hasil
penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh (Rizki Nur Aisah dkk., 2024:160)
menyebutkan bahwa salah satu media pembelajaran dengan bentuk Board Game
dapat membuat minat belajar siswa lebih meningkat, hal ini dikarenakan, Board
Game memiliki bentuk dan visualisasi yang menarik, serta disajikan dengan
sederhana dan dilengkapi dengan ilustri seperti gambar, serta dalam memainkannya
bisa dilakukan secara kelompok, sehingga siswa lebih senang dalam mengikuti
pembelajaran. Penggunaan Board Game dalam pembelajaran dapat meningkatkan
keterampilan kognitif dan sosial siswa, serta memfasilitasi pemahaman konsep
secara lebih baik. Namun, relevansi penggunaan Board Game dalam pembelajaran
literasi di sekolah dasar di SDN Ciheulang Girang dan SDN 2 Pasir Datar Indah
masih perlu dieksplorasi lebih lanjut. Sebagian besar penelitian tentang Board
Game dilakukan di luar konteks lokal dan fokus pada bidang lain seperti sains atau
keterampilan sosial, sehingga minim penelitian yang mengeksplorasi dampak
spesifik penggunaan Board Game terhadap pembelajaran literasi. Oleh karena itu,
ada kebutuhan mendesak untuk penelitian yang mengkaji bagaimana Board Game
dapat digunakan secara efektif untuk meningkatkan kemampuan membaca dan

menulis di SDN Ciheulang Girang dan SDN 2 Pasir Datar Indah.

Berdasarkan penjelasan di atas, penulis ingin mengetahui lebih detail
bagaimana penerapan program Board Game dapat mempengaruhi kemampuan

baca tulis, numerasi dan sains siswa kelas atas di SDN Ciheulang Girang dan SDN



2 Pasir Datar Indah. Judul penelitian ini adalah “Efektivitas Model problem based
learning berbantuan board game terhadap kemampuan literasi dasar pada pelajaran

IPAS”.

1.2 Identifikasi Masalah

Permasalahan utama yang melatarbelakangi penelitian ini adalah rendahnya
kemampuan literasi dasar siswa, khususnya dalam aspek membaca, menulis,
numerasi, dan sains, di beberapa sekolah dasar di Kecamatan Caringin, Kabupaten
Sukabumi. Data dari ANBK menunjukkan bahwa capaian literasi di beberapa
sekolah, seperti SDN Ciheulang Girang dan SDN 2 Pasir Datar Indah, mengalami
penurunan yang signifikan. Beberapa faktor yang menyebabkan hal ini antara lain
adalah kurangnya minat baca siswa, metode pembelajaran yang kurang variatif,
serta minimnya media pembelajaran yang inovatif. Selain itu, penggunaan
perpustakaan yang belum optimal dan kurangnya pendampingan dalam aktivitas
literasi juga memperparah situasi tersebut. Oleh karena itu, dibutuhkan solusi
alternatif yang menarik dan edukatif untuk meningkatkan kemampuan literasi
siswa, salah satunya melalui integrasi model pembelajaran Problem Based

Learning (PBL) berbantuan media board game dalam proses pembelajaran IPAS.

1.3 Batasan Masalah

Pada penelitian ini, peneliti ingin melihat seberapa efektif penggunaan
Board Game terhadap literasi baca tulis, literasi numerasi dan literasi sains di Gugus

1 Caringin.

1.4 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang masalah di atas, maka masalah yang

muncul pada penelitian ini, yaitu:

1) Apakah model pembelajaran PBL berbantuan Board Game efektif terhadap

kemampuan Literasi baca tulis siswa di Gugus 1 Caringin ?

2) Apakah model pembelajaran PBL berbantuan Board Game efektif terhadap

kemampuan literasi numerasi siswa di Gugus 1 Caringin?



3) Apakah model pembelajaran PBL berbantuan Board Game efektif terhadap
kemampuan literasi sains siswa di Gugus 1 Caringin?

1.5 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang dijelaskan maka tujuan dari penelitian

ini adalah:

1) Untuk mengetahui seberapa besar efektifitas model pembelajaran PBL
berbantuan Board Game terhadap kemampuan pemahaman siswa dalam literasi

Baca tulis siswa di gugus 1 Caringin.

2) Untuk mengetahui seberapa besar efektifitas model pembelajaran PBL
berbantuan Board Game terhadap kemampuan pemahaman siswa dalam literasi

numerasi di gugus 1 Caringin.

3) Untuk mengetahui seberapa besar efektifitas model pembelajaran PBL
berbantuan Board Game terhadap kemampuan pemahaman siswa dalam literasi

sains siswa di gugus 1 Caringin.

1.6 Manfaat Penelitian

Hasil dari penelitian ini memiliki beberapa manfaat yaitu untuk Sekolah,
Guru dan Siswa.

1) Manfaat bagi Sekolah

Penelitian ini memberikan wawasan tentang inovasi pembelajaran yang
efektif. Dengan memanfaatkan board game, sekolah dapat memperkaya metode
pengajaran sehingga pembelajaran menjadi lebih interaktif dan menarik, yang pada
akhirnya meningkatkan kualitas pendidikan. Hasil penelitian ini juga dapat
digunakan untuk menilai dan merevisi kurikulum yang ada. Jika board game
terbukti efektif dalam meningkatkan literasi, sekolah dapat memasukkannya secara
resmi ke dalam kegiatan pembelajaran, menyesuaikan kurikulum dengan
pendekatan yang lebih modern dan kreatif. Penelitian ini dapat menjadi dasar untuk
pengembangan sumber daya sekolah, seperti pengadaan board game yang relevan
dengan materi pembelajaran, serta pelatihan bagi guru untuk memanfaatkan alat

pembelajaran tersebut secara efektif.
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2) Manfaat bagi Guru

(1) Pengembangan Kompetensi Profesional: Guru mendapatkan kesempatan untuk
mengembangkan keterampilan dan pengetahuan mereka dalam menggunakan
metode pembelajaran yang inovatif. Penggunaan board game memerlukan

keterampilan khusus yang dapat memperkaya kompetensi pedagogis guru.

(2) Peningkatan Kreativitas Mengajar: Dengan memanfaatkan board game, guru
bisa mengembangkan kreativitas dalam mengajar. Ini memberikan variasi dalam
metode pengajaran sehingga pembelajaran tidak monoton dan lebih menarik bagi

siswa.

(3) Pemahaman Terhadap Metode Pembelajaran Baru: Penelitian ini memberikan
informasi mengenai efektivitas board game sebagai alat pembelajaran. Guru bisa
mendapatkan wawasan mengenai bagaimana alat ini dapat membantu mencapai

tujuan pembelajaran, terutama dalam meningkatkan literasi siswa.
3) Manfaat bagi Siswa

(1) Meningkatkan Motivasi Belajar: Board game menyediakan pengalaman belajar
yang menyenangkan dan menantang. Hal ini dapat meningkatkan motivasi siswa
untuk belajar, karena mereka merasa belajar bukan sebagai beban tetapi sebagai

aktivitas yang menyenangkan.

(2) Peningkatan Keterampilan Literasi: Penggunaan board game dalam
pembelajaran literasi dapat membantu meningkatkan kemampuan membaca dan
menulis siswa. Mereka dapat belajar kosa kata baru, memahami struktur cerita, dan

mengembangkan keterampilan berpikir kritis melalui permainan.

(3) Pengembangan Keterampilan Sosial: Board game seringkali memerlukan kerja
sama dan interaksi antar siswa. Ini membantu mereka mengembangkan
keterampilan sosial, seperti bekerja dalam tim, berkomunikasi, dan menyelesaikan

konflik.

(4) Meningkatkan Konsentrasi dan Fokus: Bermain board game membantu siswa

untuk meningkatkan konsentrasi dan fokus mereka. Mereka belajar untuk



memperhatikan instruksi, mengikuti aturan,

meningkatkan daya pikir dan konsentrasi.

2.1 Landasan Teori

2.1.1 Model pembelajaran

dan menyusun

strategi

11

yang
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BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data yang telah dilakukan,

maka dapat diambil beberapa kesimpulan sebagai berikut:

1. Model pembelajaran Problem-Based Learning (PBL) berbantuan
board game efektif terhadap kemampuan literasi baca tulis siswa
di Gugus 1 Caringin. Hal ini dibuktikan dengan hasil uji-t
independent yang menunjukkan adanya perbedaan signifikan
antara kelas eksperimen dan kelas kontrol, dengan nilai
signifikansi < 0,05. Hasil N-Gain juga memperlihatkan bahwa
peningkatan kemampuan literasi linguistik pada kelas eksperimen
berada pada kategori sedang (0,44), lebih tinggi dibandingkan
kelas kontrol yang berada pada kategori rendah (0,27). Dengan
demikian, PBL berbantuan board game mampu meningkatkan
kemampuan literasi baca tulis siswa secara lebih optimal
dibandingkan pembelajaran konvensional.

2. Model pembelajaran Problem-Based Learning (PBL) berbantuan
board game efektif terhadap kemampuan literasi numerasi siswa di
Gugus 1 Caringin. Hasil uji-t independent menunjukkan adanya
perbedaan signifikan (Sig. 0,000 < 0,05) dengan rata-rata capaian
kelas eksperimen lebih tinggi daripada kelas kontrol. Nilai N-Gain
literasi numerasi kelas eksperimen sebesar 0,60 (kategori sedang),
sedangkan kelas kontrol sebesar 0,44 (kategori sedang). Hal ini
menunjukkan bahwa meskipun keduanya berada pada kategori
sedang, tingkat peningkatan kelas eksperimen lebih baik
dibandingkan kelas kontrol, sehingga dapat disimpulkan bahwa
model PBL berbantuan board game lebih efektif dalam

meningkatkan kemampuan literasi numerasi siswa.
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3. Model pembelajaran Problem-Based Learning (PBL) berbantuan
board game efektif terhadap kemampuan literasi sains siswa di
Gugus 1 Caringin. Hasil uji-t independent memperlihatkan adanya
perbedaan signifikan (Sig. 0,000 < 0,05) antara kelas eksperimen
dan kelas kontrol, dengan perbedaan rata-rata sebesar 9,18 poin.
Nilai N-Gain literasi sains kelas eksperimen sebesar 0,64 (kategori
sedang—tinggi), lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol yang
hanya 0,48 (kategori sedang). Dengan demikian, penerapan model
PBL berbantuan board game terbukti sangat efektif dalam

meningkatkan kemampuan literasi sains siswa.

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan
model Problem-Based Learning berbantuan board game efektif dalam
meningkatkan ketiga aspek literasi dasar siswa, yaitu literasi linguistik,
numerasi, dan sains. Temuan ini membuktikan bahwa penggunaan PBL
berbantuan board game dapat dijadikan sebagai salah satu strategi inovatif
dalam pembelajaran IPAS di sekolah dasar, karena mampu menciptakan
suasana belajar yang lebih interaktif, menyenangkan, dan bermakna,

sekaligus mendorong peningkatan literasi dasar siswa secara menyeluruh.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka peneliti

memberikan saran sebagai berikut:

1) Untuk Guru SD, khususnya guru mata pelajaran IPAS, disarankan untuk
mengintegrasikan model pembelajaran PBL dengan media board game
dalam proses pembelajaran sebagai metode yang menyenangkan,

interaktif, dan efektif dalam meningkatkan kemampuan literasi siswa.

2) Untuk Sekolah dan Pemangku Kebijakan Pendidikan, disarankan untuk

mendukung pengembangan media pembelajaran berbasis permainan
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edukatif serta pelatihan guru dalam mengimplementasikan pembelajaran

berbasis masalah yang mengintegrasikan literasi dasar.
3) Untuk Peneliti Selanjutnya, disarankan untuk:

(1) Mengembangkan media board game yang lebih variatif dan

menyesuaikan dengan kompetensi dasar lainnya.

(2) Melakukan penelitian dengan jumlah sampel lebih besar dan durasi

perlakuan lebih panjang.

(3) Menyelidiki secara lebih mendalam pengaruh PBL berbantuan board
game terhadap aspek non-kognitif seperti motivasi belajar, keterampilan

sosial, dan kemampuan komunikasi.

(4) Untuk Pengembangan Pembelajaran Literasi Linguistik, disarankan
agar aspek bahasa dan komunikasi diberikan proporsi soal atau aktivitas
yang lebih banyak dalam board game agar efeknya dapat lebih seimbang

dengan literasi numerasi dan sains.
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