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ABSTRAK

PENGARUH INQUIRY BERBANTUAN EDUGAME DENGAN
MULTIPLE GROUP TERHADAP LITERASI SAINS

Oleh
M. Dimas Dhitya Asri

Literasi sains menjadi salah satu keterampilan utama bagi siswa untuk menyikapi
tantangan pendidikan abad 21, sehingga penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
pengaruh model pembelajaran Inquiry berbantuan edugame dengan multiple group
terhadap literasi sains siswa. Jenis penelitian yang digunakan adalah quasi
eksperiment dengan desain penelitian ini menggunakan pretest-postest non-
equivalen control group. Sampel dalam penelitian ini berjumlah 57 siswa yang
terdiri atas kelas VII A sebagai kelas eksperimen dan kelas VII C sebagai kelas
kontrol. Dalam pembelajaran kelas kontrol menggunakan metode diskusi,
sedangkan kelas eksperimen menggunakan model pembelajaran inquiry yang
dibantu dengan penggunaan edugame. Data kemampuan literasi sains diperoleh
dari nilai pretest-posttest, kemudian dianalisis menggunakan uji independent
sample t-test. Hasil penelitian yang didapatkan menunjukkan bahwa terdapat
pengaruh signifikan penggunaan model pembelajaran inquiry terhadap literasi
sains siswa yaitu sig. (2-tailed) 0,002 < 0,05 dengan rata-rata N-Gain kelas
eksperimen sebesar 0,71 lebih tinggi dari kelas kontrol sebesar 0,58. Selain itu
dalam penelitian ini digunakan lembar angket tanggapan siswa untuk mengetahui
keterlaksanaan pembelajaran inquiry berbantuan edugame diperoleh rata-rata skor
86% dengan kategori sangat baik. Dengan demikian penggunaan pembelajaran
inquiry berbantuan edugame dengan multiple group berpengaruh secara signifikan
terhadap literasi sains siswa kelas VII SMP.

Kata Kunci : Pembelajaran Inquiry, Edugame, Literasi Sains
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I.  PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Salah satu fokus pembangunan globalisasi adalah terciptanya masyarakat
yang menguasai serta memahami sains (science literate). Literasi sains
menjadi salah satu keterampilan utama bagi siswa untuk menyikapi tantangan
pendidikan abad 21. Keterampilan literasi sains sangat diperlukan masyarakat
modern, karena belakangan ini banyak isu yang berkaitan dengan sains dan
teknologi (Effendi, dkk, 2023). Pada abad ke-21 ini siswa dituntut untuk
mampu memecahkan berbagai masalah dengan memanfaatkan teknologi
dalam memecahkan masalah, maupun merancang suatu teknologi baru dalam
memecahkan suatu masalah. Dikutip dari OECD (Organization for Economic
Cooperation and Development), 2019) literasi sains adalah kemampuan untuk
mengaplikasikan pengetahuannya guna mengidentifikasi pertanyaan,
membangun pengetahuan baru, memberikan penjelasan secara ilmiah,
membuat kesimpulan berdasarkan bukti-bukti ilmiah, serta mengembangkan
pola pikir reflektif sehingga dapat turut serta dalam menghadapi isu-isu dan

gagasan-gagasan yang terkait dengan sains (Fuadi, dkk, 2020).

Hasil studi literasi sains yang diselenggarakan PISA dapat terlihat bahwa
kemampuan siswa di Indonesia yang bersaing pada taraf Internasional masih
harus lebih ditingkatkan. Hasil penilaian literasi sains peserta didik pada
pelaksanaan PISA tahun 2015, Indonesia berada pada poisi ke-64 dari 70.
Peringkat Indonesia kembali turun pada hasil PISA tahun 2018, Indonesia
berada pada posisi ke-71 dari 79 negara dengan skor 396 dari nilai rata-rata
PISA 489 (OECD, 2019). Peringkat yang diperoleh Indonesia dalam PISA

mengindikasikan kemampuan literasi sains yang dimiliki peserta didik di



Indonesia tergolong rendah. Dari hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa
kemampuan literasi sains Indonesia masih sangat rendah dan belum mencapai
standar skor yang ditetapkan oleh lembaga OECD (Siregar, dkk 2020). Hal
ini menunjukkan bahwa anak di Indonesia masih belum memahami konsep
dan proses sains, serta belum mengaplikasikan pengetahuan sains yang telah
anak pelajari dalam kehidupan sehari-hari (Sutrisna, 2021). Rendahnya
kemampuan literasi sains peserta didik seharusnya dapat dijadikan sebagai
evaluasi dalam proses pembelajaran untuk merancang pembelajaran yang
lebih efektif dan efisien, sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan
maksimal. PISA (Program for International Student Assessment) pada tahun
2025 juga akan berfokus pada sains dan pembelajaran di dunia digital
(OECD, 2019). Dalam hal ini, perkembangan dan kemajuan teknologi dapat
dimanfaatkan oleh pendidik untuk menyesuaikan media yang digunakan
dalam proses pembelajaran, sehingga kemampuan literasi sains peserta didik

dapat meningkat.

Berdasarkan hasil studi pendahuluan yang dilakukan penulis saat melakukan
observasi Lapangan tertanggal 10 Januari hingga 14 Januari 2024 di SMP
Negeri 2 Bumiratu Nuban, ada beberapa hal yang penulis temukan. Guru
masih menjelaskan materi pelajaran dengan menggunakan model
pembelajaran konvensional yang artinya peserta didik lebih banyak
mendengarkan penjelasan guru di depan kelas dan melaksanakan tugas bila
guru memberikan latihan soal-soal. Hal tersebut tentu membuat siswa tidak
tertarik dan bahkan cenderung acuh dengan materi yang kita sampaikan.
Akibatnya banyak di antara siswa yang sibuk dengan melakukan hal lain yang
tidak sewajarnya. Siswa ada yang asik bermain dengan teman sebangku,
mengobrol satu sama lain dan akhirnya apa yang dijelaskan oleh guru tidak
dapat diterima dengan baik oleh siswa. Hal ini terlihat ketika guru
menawarkan kepada siswa untuk bertanya tentang pelajaran yang telah
dijelaskan, sangat jarang dari siswa yang mengajukan pertanyaan. Bahkan
dalam suatu sesi tidak ada satu pun siswa yang mengajukan pertanyaan.
Selain itu, didapatkan bahwa literasi sains masih tergolong rendah dengan

persentase sebesar 80% belum memiliki literasi sains. Hal ini disebabkan oleh



beberapa faktor faktor para siswa belum terbiasa menyelesaikan soal-soal
berbasis literasi sains, karena siswa terbiasa menghafal materi dibandingkan

dengan memahami materi pembelajaran.

Solusi yang dapat dilakukan untuk mengatasi permasalahan tersebut yaitu
dengan penggunaan model pembelajaran yang tepat berupa model
pembelajaran inquiry yang merupakan salah satu solusi dalam masalah
pemahaman konsep belajar siswa, dimana pada model pembelajaran inquiry
merupakan suatu pembelajaran yang berpusat pada siswa dimana kelompok-
kelompok siswa memperoleh informasi atau mencari jawaban melalui
observasi atau eksperimen dengan menggunakan kemampuan berpikir logis
dan kritis (Sari & Sumarli, 2019). Model Inquiry merupakan strategi
pembelajaran yang merangsang, mengajarkan,dan mengajak siswa untuk
berpikir kritis, analitis, dan sistematis dalam rangka menemukan jawaban
secara mandiri dari berbagai permasalahan yang diutarakan (Efendi &
Wardani, 2021). Tujuan dari model pembelajaran inquiry adalah untuk
membantu anak untuk mengembangkan keterampilan intelektual dan
keterampilan lain, seperti kemampuan untuk menanyakkan pertanyaan dan
mencari jawaban. Penerapan model pembelajaran inquiry dalam penelitian ini
karena dalam model pembelajaran inquiry terdapat karakteristik yang dapat
digunakan oleh guru untuk mengubah kebiasaan belajar mengajar di kelas
anak menjadi lebih aktif dan berdampak pada hasil belajar berupa
meningkatnya kemampuan literasi sains siswa. Pada penelitian ini
menggunakan inquiry terbimbing, Model inquiry terbimbing merupakan
pendekatan instruksional, memberikan kerangka kerja, perencanaan dan
implementasi berpikir dengan mengembangkan keahlian peserta didik dan
mengakses sumber informasi secara efektif untuk membangun pengetahuan.
Model ini terencana secara seksama, benar-benar terkontrol yang bersifat
instruksional dan guru memandu peserta didik melalui materi yang mendalam
(Sarumaha & Harefa, 2022). Pelaksanaan model pembelajaran Inquiry dapat
didukung dengan menerapakan metode pembelajaran Education Game
(Kustadiyono, 2020). Inquiry terbimbing merupakan model pembelajaran

yang dapat meningkatkan hasil belajar siswa dengan merancang dan



menemukan sendiri konsep-konsep tersebut akan membuat materi tersebut
lebih lama tersimpan dalam ingatan siswa (Sarumaha & Harefa, 2022). “Pada
inquiry terbimbing peran siswa lebih dominan dan siswa lebih aktif
sedangkan guru mengarahkan dan membimbing siswa kearah yang
tepat/benar” (Istiyova, dkk, 2023).

Game edukasi mengandung kekayaan pengetahuan dan keahlian dalam
kehidupan sosial dan budaya yang memungkinkan siswa untuk belajar lebih
banyak menemukan bahwa permainan edukatif yang dirancang dengan baik
tidak hanya meningkatkan motivasi siswa, tetapi juga meningkatkan prestasi
akademik mereka secara signifikan. Pada proses pembelajaran peningkatan
literasi sains siswa dapat dikaitkan dengan pengalaman belajar yang lebih
baik dalam menyerap pembelajaran dengan gembira(Hwang, dkk, 2013).
Selain itu, beberapa studi meta-analisis telah menunjukkan bahwa pendidikan
permainan efektif dengan pengajaran pengetahuan, penanaman emosi,
pemodelan perilaku, dan sebagainya (Calvo-Ferrer, 2017) menemukan hal
tersebut Edugame juga memiliki efek signifikan pada integrasi dan
pemeliharaan pengetahuan. Selain itu, game edukasi dapat sangat membantu
kemampuan lainnya. Edugame dapat menumbuhkan keterampilan dasar

seperti koordinasi tangan dan mata (Sung & Hwang, 2013).

Edugame juga dapat membekali siswa dengan situasi masalah yang tidak
konstruktif dan terbuka ruang eksplorasi, yang membantu siswa
mengembangkan berbagai keterampilan tingkat tinggi, seperti inovasi,
pemecahan masalah, dan pengambilan keputusan (Zeng, dkk, 2020) . Dalam
hal mengembangkan emosi, sikap, dan nilai, game menunjukkan keunggulan
unik dan potensi besar mereka. Sebagian besar penelitian telah menunjukkan
bahwa game dapat memberi pemain pengalaman emosional yang kaya (Peng,
dkk, 2010) dan bahkan memengaruhi sikap dan nilai mereka terhadap

berbagai hal.

Edugame merupakan suatu kegiatan yang mendidik yang sifatnya
menyenangkan dan bermanfaat untuk meningkatkan kemampuan bahasa dan

berpikir, meningkatkan konsentrasi serta memecahkan masalah. Edugame



merupakan suatu kegiatan yang mendidik yang sifatnya menyenangkan dan
bermanfaat untuk meningkatkan kemampuan bahasa dan berpikir,
meningkatkan konsentrasi serta memecahkan masalah (Ismail, 2024) .
Multiple group merupakan teknik statistik yang memungkinkan peneliti
menyelidiki perbedaan antar subpopulasi, atau segmen demografis, dengan
mengaktifkan spesifikasi model persamaan struktural (SEM) dengan
perkiraan khusus kelompok atau dengan perkiraan yang sama antar kelompok
menurut Widaman, KF, & Olivera-Aguilar, M. (2022). Jadi dapet
disimpulkan game edukasi berbasis multiple group merupakan sebuah
pembelajaran yang dibalut dengan permainan dengan menggunakan metode
multiple group untuk menyelidiki perbedaan antar subpopulasi, atau segemen

demografis dengan perkiraan khusus kelompok atau antar kelompok.

Klasifikasi Makhluk Hidup merupakan materi pembelajaran IPA kelas VII
SMP. Ditemukan kesulitan dalam mengklasifikasikan karakteristik makhluk
hidup. Menanggapi permasalahan sulithya memamahi materi klasifikasi
makhluk hidup oleh siswa perlu dilakukan pemanfaatan teknologi.
Pemanfaatan teknologi ini dapat membantu proses pembelajaran agar materi
yang disampaikan dapat lebih dipahami. Salah satu pemanfaatan teknologi
yang digunakan dengan berupa game edukasi multiple group. Dengan
menggunakan media game edukasi akan meningkatkan ketertarikan siswa

dalam mempelajari materi klasifikasi makhluk hidup.

Beberapa penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Hidayatulloh, dkk, (2020)
tentang Pengaruh Game Pembelajaran Terhadap Peningkatan Hasil Belajar
Pemahaman IImu Pengetahuan Alam. Rianingtias, (2019) tentang
Pengembangan game edukasi berbasis android sebagai media pembelajaran
biologi bernuansa motivasi siswa. Wahyuni, (2022) tentang Implementasi
aplikasi Ethno-Edugame untuk meningkatkan berfikir kreatif siswa.
Hermawati, (2021) tentang Pengembangan media Edugame berbasis
Educandy terhadap hasil belajar siswa. Asnan, dkk, (2016) tentang
Penggunaan media Edugame berbasis ular tangga fisika pada materi

gelombang. Nurhabibie (2017) tentang Pengembangan Media Pembelajaran



Game Edukasi untuk Belajar Mandiri. Desmiatun, (2021) tentang Pengaruh
Model Pembelajaran Inquiry Based Learning Terhadap Self Efficacy Dan
Literasi Sains Siswa SMA.

Pelajaran IPA sangat penting untuk memberikan pengalaman-pengalaman
dan juga pengetahuan tentang fenomena alam yang terjadi di sekitar siswa
khususnya dalam materi klasifikasi makhluk hidup. Untuk meningkatkan
literasi sains serta kolaborasi siswa dalam pembelajaran, diperlukan tindakan
mengubah metode ajar yang dulunya konvensional menjadi metode
pembelajaran Inquiry yang kemudian digabungkan dengan media Edugame.
Berdasarkan uraian yang telah dipaparkan diatas, peneliti merasa tertarik dan
perlu melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh Edugame Berbasis
Inquiry Dengan Multiple group Terhadap Literasi Sains Siswa Pada Materi
Klasifikasi Makhluk Hidup”.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, rumusan masalah dalam

penelitian ini yaitu:

1. Apakah terdapat pengaruh inquiry berbantuan edugame dengan multiple
group terhadap literasi sains siswa SMP Negeri 2 Bumiratu Nuban pada
materi klasifikasi makhluk hidup?

2. Bagaimana tanggapan siswa tentang pembelajaran inquiry berbantuan

edugame dengan multiple group terhadap literasi sains siswa ?

1.3 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka penelitian ini bertujuan sebagai

berikut:

1. Untuk mengetahui pengaruh inquiry berbantuan edugame dengan
multiple group terhadap literasi sains siswa SMP Negeri 2 Bumiratu
Nuban pada materi klasifikasi makhluk hidup.

2. Untuk menganalisa tanggapan siswa tentang pembelajaran inquiry

berbantuan edugame dengan multiple group terhadap literasi sains siswa?



1.4 Manfaat Penelitian

Hasil dari penelitian ini diharapkan mampu memberikan manfaat bagi

beberapa pihak berikut:

1.

Peneliti

Dapat memberikan ilmu pengetahuan dan pengalaman bagi peneliti,

sebagai calon pendidik dalam merancang perangkat pembelajaran,

penggunaan model pembelajaran inquiry berbantu edugame dengan
metode multiple group.

Peserta didik

a. Memberikan pengalaman belajar yang berbeda dalam mempelajari
klasifikasi makhluk hidup sebagai literasi sains.

b. Memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk berperan aktif
dalam mencari informasi tentang klasifikasi makhluk hidup.

c. Melatih peserta didik lebih aktif dan berperan penting dalam proses
kegiatan pembelajaran.

d. Setelah penelitian diharapkan terjadi peningkatan kemampuan literasi
sains peserta didik, selain itu peserta didik dapat menerima
pengalaman baru dari pembelajaran yang lebih variatif.

Pendidik

Dapat memberikan ide dan solusi dalam permasalahan mengenai

kemampuan literasi sains siswa dan media pembelajaran, selain itu

penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi pendidik dalam
pembelajaran biologi kedepannya. Serta Memberikan suatu model
pembelajaran sehingga dapat menumbuhkan minat belajar peserta didik.

Sekolah

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi masukkan bagi sekolah SMPN 2

Bumiratu Nuban dalam mengevaluasi media pembelajaran biologi yang

digunakan dalam upaya meningkatkan pembelajaran yang kondusif dan

baik untuk tercapainya tujuan proses pembelajaran, sehingga penelitian
yang dilaksanakan dapat menjadi referensi dalam pengembangan
pembelajaran di sekolah.

Peneliti lain



1.5

Memberi acuan peneliti lain mengenai penjelasan model pembelajaran
inquiry berbantu edugame dengan metode multiple group yang dapat
diterapkan dalam pembelajaran materi pelajaran biologi.

Ruang Lingkup Penelitian

Ruang lingkup dari penelitian ini meliputi:

1.

Penelitian ini menggunakan model pembelajaran Inquiry terbimbing,
dalam penelitian ini menggunakan sintaks menurut Sanjaya (2010) yang
meliputi orientasi, perumusan masalah, merumuskan hipotesis,
mengumpulkan data, menguji hipotesis, dan merumuskan kesimpulan..
Penelitian ini berbantu media pembelajaran aplikasi Construct 2 sebagai
alat bantu dalam orientasi masalah.

Materi yang digunakan dalam penelitian ini adalah materi klasifikasi
makhluk hidup mata pelajaran IPA Terpadu SMP kelas VIl semester genap
pada 5.1 Membedakan makhluk hidup dengan benda mati berdasarkan
karakteristiknya.

Kemampuan literasi sains peserta didik yang diukur adalah aspek
kompetensi (proses) menggunakan instrumen berupa tes uraian yang
mencakup indikator kemampuan literasi sains PISA. Adapun Indikator
aspek kompetensi menurut Framework Programme for International
Student Assesment (PISA) 2018 yaitu peserta didik mampu menjelaskan
fenomena secara ilmiah, merancang dan mengevaluasi penyelidikan
ilmiah, serta menafsirkan data dan bukti secara ilmiah.

Penelitian ini dilakukan di SMPN 2 Bumiratu Nuban dengan populasi
penelitian adalah seluruh siswa kelas VI sebanyak 3 kelas dan sampel
penelitian ini menggunakan dua kelas.

Penelitian ini menggunakan dua kelas yaitu kelas kontrol dan kelas
eksperimen.

Kelas eksperimen menggunakan pembelajaran dengan model pembelajaran
inquiry berbantu edugame dengan media aplikasi Construct 2, sedangkan
kelas kontrol menggunakan pembelajaran yang biasa diterapkan oleh guru

yakni metode diskusi.



Il.  TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Pembelajaran Inquiry

Model pembelajaran merupakan sebuah prosedur atau kerangka sistematik
(teratur) yang digunakan sebagai pedoman dalam perencanaan dan pelaksanaan
pembelajaran guna mencapai tujuan pembelajaran, baik di dalamnya terdapat
strategi, teknik, metode, dan media pembelajaran. Model pembelajaran menurut
Udin (Octavia, 2020) merupakan suatu kerangka konseptual yang melukiskan
prosedur yang sistematis dalam mengorganisasikan pengalaman belajar untuk
mencapai tujuan pembelajaran, dan berfungsi sebagai pedoman bagi para
perancang pembelajaran dan pengajar dan merencanakan aktivitas belajar

mengajar.

Kata inquiry berasal dari kata to inquire yang artinya menanyakan atau
mengajukan pertanyaan. Sehingga inquiry dimaknai sebagai aktivitas
penyelidikan atau pencarian untuk memuaskan rasa ingin tahu peserta didik
(Yani & Ruhimat, 2018). Inquiry merupakan suatu rangkaian kegiatan
pembelajaran yang melibatkan secara maksimal seluruh kemampuan peserta
didik untuk mencari dan menyelidiki secara sistematis, kritis dan logis sehingga
mereka dapat menemukan sendiri pengetahuan, sikap dan ketrampilan sebagai

wujud adanya perubahana perilaku (Hanafiah & Suhana, 2009).

Pembelajaran inquiry adalah pada pedagogi kelas dengan guru tidak langsung
menyajikan fakta, tetapi terdapat pertanyaan, masalah atau skenario yang
disajikan untuk dipertimbangkan oleh peserta didik Stanley (2022). Peserta

didik diarahkan untuk berinisiatif untuk mengamati dan menanyakan
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permasalahan yang disajikan, merancang dan melalukan pengujian untuk
mendukung atau menentang teori-teori yang dibuat, menganalisis data, menarik
kesimpulan dari eksperimen. merancang dan membangun model dari setiap
kontribusi kegiatan yang dilakukan (Said & Budimanjaya, 2015). Jadi, salah
satu model pembelajaran yang dapat diterapkan guru dalam menumbuhkan atau
melatih literasi sains siswa adalah model pembelajaran inquiry.

Penekanan utama dalam proses belajar berbasis inquiry terletak pada
kemampuan siswa untuk memahami, kemudian mengidentifikasi dengan
cermat dan teliti, lalu diakhiri dengan memberikan jawaban atau solusi atas
permasalahan yang tersaji (Anam, 2019). Pembelajaran berbasis inquiry
bertujuan untuk mendorong siswa semakin berani dan kreatif dalam
berimajinasi. Dengan imajinasi, siswa dibimbing untuk menciptakan
penemuan-penemuan, baik berupa penyempurnaan yang telah ada maupun
menciptakan ide, gagasan, atau alat yang belum ada sebelumnya. Dengan kata
lain, siswa tidak akan lagi berada dalam lingkup pembelajaran telling science

akan tetapi didorong hingga bisa doing science (Anam, 2019).

1) Konsep Dasar Inquiry

Strategi Pembelajaran Inquiry (SP1) adalah rangkaian kegiatan pembelajaran
yang menekankan pada proses berpikir secara kritis dan analitis untuk mencari
dan menemukan sendiri jawaban dari suatu masalah yang dipertanyakan. Proses
berpikir itu sendiri biasanya dilakukan melalui tanya jawab antara guru dan

siswa.

Dengan pengajaran ini, guru membuat suatu teka-teki atau pertanyaan kepada
peserta didik tentang kejadian-kejadian yang menimbulkan konflik atau rasa
ingin tahu siswa sehingga merangsang mereka untuk melakukan penyelidikan.
Jadi dalam strategi ini siswa memiliki peran yang sangat dominan, sedangkan
guru hanya sebagai fasilitator dan pembimbing siswa dalam pembelajaran.
Sasaran utama kegiatan adalah (1) keterlibatan siswa secara maksimal dalam

proses kegiatan belajar, (2) keterarahan kegiatan secara logis dan sistematis



pada tujuan pembelajaran, dan (3) mengembangkan sikap percaya diri pada

siswa tentang apa yag ditemukan pada proses inquiry. Kondisi umum yang

merupakan syarat timbulnya kegiatan inquiry bagi siswa adalah (Gulo,

2010:34) :

a. Aspek sosial di kelas dan suasana terbuka yang mengundang siswa
berdiskusi;

b. Inquiry berfokus pada hipotesis; dan

c. Penggunaan fakta sebagai evidensi (informasi, fakta).

2) Ciri-ciri pembelajaran Inquiry
Ciri-ciri pembelajaran Inquiry ada 3 (Hosnan, 2014), yaitu :

a. Pembelajaran inquiry menekankan kepada aktifitas peserta didik secara

maksimal untuk mencari dan menemukan. Artinya, menempatkan peserta
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didik sebagai subjek belajar. Dalam proses pembelajaran, peserta didik tidak

hanya berperan sebagai penerima pelajaran melalui penjelasan pendidik
secara verbal, tetapi mereka berperan untuk menemukan sendiri inti dari

materi pelajaran itu sendiri.

b. Seluruh aktivitas yang dilakukan peserta didik diarahkan untuk mencari dan

menemukan jawaban sendiri dari sesuatu yang dipertanyakan,
sehinggadiharapkan dapat menemukan sikap percaya diri (self belief).

Dengan demikian, pembelajaran inquiry menempatkan pendidik bukan

sebagai sumber belajar, melainkan sebagai fasilitator dan motivator peserta

didik.

c. Tujuan dari penggunaan pembelajaran inquiry adalah mengembangkan

kemampuan berpikir secara sistematis, logis, dan kritis atau mengembangkan

kemampuan intelektual sebgai bagian dari proses mental.

3) Sintaks Pembelajaran Inquiry.

Tahapan-tahapan model pembelajaran inkuiri diadaptasi dari fase-fase

pembelajaran inkuiri yang dikemukakan oleh Eggen & Kauchak (2003 :348)

yang disajikan pada tabel berikut:



Tabel 1. Sintaks Pembelajaran Inquiry
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Sintaks Tingkah Laku

Orientasi Pendidik mengondisikan agar peserta didik siap
melaksanakan proses pembelajaran. Pendidik
merangsang dan mengajak peserta didik untuk berpikir
memecahkan masalah.

Merumuskan Pendidik membimbing dan memfasilitasi siswa untuk

masalah merumuskan dan memahami masalah nyata yang telah
disajikan.

Merumuskan Pendidik membimbing peserta didik untuk

hipotesis mengembangkan kemampuan berhipotesis dengan cara

menyampaikan berbagai pertanyaan yang dapat
mendorong siswa untuk bisa atau dapat merumuskan
jawaban sementara atau dapat merumuskan berbagai
perkiraan kemungkinan jawaban dari suatu
permasalahan yang terjadi.

Mengumpulkan

Pendidik membimbing siswa dengan cara mengajukan

data berbagai pertanyaan yang bisa mendorong siswa untuk
dapat berpikir dan mencari informasi yang dibutuhkan.
Menguiji Pendidik membimbing siswa dalam proses cara
hipotesis menetukan jawaban yang dianggap dan diterima sesuai
dengan data dan infosmasi yang diperoleh atau
diperlukan berdasarkan pengumpulan datanya.
Merumuskan Pendidik membimbing siswa dalam proses bagaimana
kesimpulan mendeskripsikan temuan yang diperoleh berdasarkan

hasil pengujian hipotesis

Sumber : (Hosnan, 2014).

4) Kelebihan dan Kekurangan Model Pembelajaran Inquiry

Model pembelajaran inquiry memiliki beberapa kelebihan dan kekurangan yang

terkandung di dalamnya. Dan hal penting ini yang harus diketahui oleh guru.

Adapun kelebihan dari model pembelajaran inquiry diantaranya (Sanjaya,

2011:208) :

a. Model pembelajaran yang menekankan kepada pengembangan aspek

kognitif, afektif, dan psikomotor secara seimbang serta dianggap lebih

bermakna.

b. Memberikan ruang kepada siswa untuk belajar sesuai gaya belajar mereka.

c. Model ini dianggap sesuai dengan perkembangan psikologi belajar modern

yang menganggap belajar adalah proses perubahan tingkah laku berkat

adanya pengalaman.
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d. Dapat melayani kebutuhan siswa yang memiliki kemampuan di atas rata-
rata. Artinya, siswa yang memiliki kemampuan belajar bagus tidak akan
terhambat oleh siswa yang lemah dalam belajar.

Adapun pendapat Roestiyah menyebukan beberapa keunggulan model

pembelajaran inquiry yaitu (Setiasih, 2016:424):

a. Dapat membantu siswa dalam menggunakan ingatan yang sudah ada untuk
dikaitkan dengan konsep yang akan dibahas.

b. Mendorong siswa untuk berpikir dan bekerja atas inisiatifnya sendiri.

c. Memberi kebebasan pada siswa dalam belajar.

5) Fase-fase Pembelajaran Inquiry
Tabel 2. Fase-Fase Pembelajaran Inquiry Menurut Pedaste
(Pedaste, dkk, 2015)

Fase Penjelasan

Orientasi Pengenalan dalam rangka memunculkan rasa
ingin tahu tentang pokok pembahasan dan
memberikan tantangan pembelajaran melalui
pernyataan masalah

Konseptualisasi  Pertanyaan yang muncul dari masalah yang
diajukan serta menemukan jawaban sementara
dari masalah tersebut berdasarkan teori yang ada.

Investigasi Perencanaan eksperimen atau eksplorasi yang
dilakukan untuk membuktikan kebenaran dari
hipotesis. Kegiatan eksperimen diawali dengan
mengumpulkan data dan menganalisis data.
Selanjutnya pelaksanaaan eksperimen dan
menyimpulkan hasil eksperimen.

Konklusi Kesimpulan yang didapatkan dari perbandingan
data yang didapatkan melalui percobaan dengan
hipotesis yang diberikan.

Diskusi Penyajian pengetahuan baru yang diperoleh dari
hasil perbandingan data yang didapatkan dengan
hipotesis yang dikomunikasikan untuk dilakukan
pengkritikan, saran dan masukan dari
pengetahuan baru yang didapatkan.
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2.1.1 Inquiry Terbimbing

Menurut Inquiry Terbimbing merupakan salah satu contoh pemaparan yang
dapat meningkatkan hasil membiasakan siswa dalam membuat konsep dan
membuat skema sendiri yang akan membuat modul bertahan lebih lama
dalam ingatan siswa (Sarumaha & Harefa, 2022). “Pada Inquiry
Terbimbing peran siswa lebih dominan dan siswa lebih aktif sedangkan
guru mengarahkan dan membimbing siswa kearah yang tepat/benar”
(Sukma,2014:50). Menurut pendapat (Mulyasa 2003:234) dalam Gunardi
(2020), jika “sistem inquiry adalah suatu prosedur yang bertujuan untuk
membimbing siswa agar dapat mengetahui apa yang ditemukan selama
proses pembiasaan, tidak fokus pada modul apa yang akan diinformasikan
pada saat tindakan pembiasaan membimbing, namun memikirkan
pemaparan seperti apa yang dapat membuat siswa mampu membuat modul
atau skema yang akan dipelajari, siswa yang dibantu oleh guru membuat

generalisasi modul diajari.

Seperti diketahui, contoh Inquiry Terbimbing merupakan contoh bimbingan
yang memberdayakan siswa untuk berpartisipasi aktif tahap demi tahap
mulai dari mengidentifikasi kasus, mendefinisikan tesis, merumuskan
kasus, merangkum data, mengkonfirmasi hasil, dan menggeneralisasi
kesimpulan (Massialas dalam Matthew & Kenneth (2013), sedangkan bagi
Sanjaya, (2015), contoh Inquiry Terbimbing merupakan salah satu kelas
contoh paparan berbasis inquiry dimana dalam pelaksanaannya guru
memberikan bimbingan/instruksi berupa pekerjaan rumah yang bersifat
cocok untuk pelajar. Model ini sering digunakan bagi siswa yang belum

belajar untuk menyajikan model inquiry.

Rangkuman pemaparan penelitian inquiry terbimbing Trianto dalam
(Purwanto, 2012) adalah sebagai berikut: 1) Jurusan. 2) mempersiapkan
kasusnya; 3) menulis tugas; 4) Ringkaslah datanya. 5) Evaluasi kinerja. dan

6) keputusan. Setiap jenis tampilan yang digunakan dalam panduan cerdas
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memiliki kelebihan dan kekurangannya masing-masing. Pengoptimalan
mesin pencari kreatif bersifat opsional.

Terdapat juga kekurangan pada model pertemuan berorientasi inquiry
(Gunardi, 2020), yang menunjukkan sebagai berikut: 1) Dapat diciptakan
dan dikembangkan (refleksi diri) pada siswa, sehingga siswa dapat
mengembangkan konsep dasar. dan pemahaman yang lebih baik tentang
ide-ide hebat. 2) Membantu menggunakan memori dan berpindah ke
lingkungan sistem yang diketahui saat ini. 3) Mendorong siswa untuk
berpikir dan bekerja atas inisiatifnya sendiri, bersikap objektif, jujur dan
terbuka. 4) Mendorong siswa untuk berpikir inisiatif dan merumuskan
hipotesanya sendiri. 5) Menciptakan kebahagiaan batin 6) Udara sistemik
digunakan untuk rangsangan lebih lanjut. 7) la dapat mengembangkan
keterampilan dan kemampuan pribadinya. 8) Memberi siswa otonomi agar

terbiasa mandiri.

2.2 Edugame

Secara bahasa game berasal dari bahasa Inggris yang artinya adalah permainan.
Banyak teori mengungkapkan arti dari permainan tersebut seperti yang dikatakan
Jason dalam bukunya, game adalah suatu sistem atau program dimana satu atau
lebih pemain membuat keputusan dengan mengendalikan objek dalam game
untuk tujuan tertentu. Teori lain menyebutkan bahwa game merupakan salah satu
media hiburan yang dipilih masyarakat untuk menghilangkan rasa bosan atau
sekedar mengisi waktu luang. Selain hiburan, permainan juga dapat
meningkatkan perkembangan otak, misalnya catur dapat meningkatkan
konsentrasi otak. Berdasarkan pengertian tersebut, dapat dikatakan bahwa game
atau permainan adalah suatu media yang digunakan untuk tujuan hiburan yang
didalamnya terdapat pemain untuk melakukan suatu tindakan untuk mencapai
tujuan tertentu, yang biasanya dapat dilakukan secara mandiri baik dalam satu
pemain atau lebih dari satu pemain atau dalam permainan multipemain. Proses
pembuatan game biasanya memiliki tujuan tertentu bagi si pembuat game yang

disesuaikan dengan kebutuhan dan keinginan si pembuat game.
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Sedangkan menurut Hidayat (2021) mendeskripsikan Game adalah bidang
pertama yang merangkul human focused design. Game menjadi menarik karena
tidak memaksakan penggunanya. Banyak orang yang menghabiskan waktunya
untuk bermain game hanya untuk merasakan “experience”. Beberapa elemen

gamifikasi yang bisa diterapkan dalam dunia pendidikan, antara lain:

1)  Konteks belajar (contoh kasus di dunia nyata),

2) Jalan cerita yang terstruktur sehingga informasi terbuka sedikit demi sedikit
seiring proses belajar. Hal ini bisa dilakukan dengan konsep level,

3)  Dadu untuk memberikan pengalaman pengambilan peluang sehingga
membuat variasi jalan cerita, unpredictability, dan misteri,

4)  Rewards berupa points maupun digital badges untuk menunjukkan capaian,

5)  Avatar untuk representasi diri,

6) Challenge untuk membangkitkan tantangan,

7)  Miniquest untuk mendorong keingintahuan, dan

8)  Karakter untuk menunjukkan personality.

Edu game menurut Anisa (Wibawanto, 2020) adalah suatu singkatan dari
Education Game. “Education” adalah sesuatu yang bersifat mendidik, memiliki
unsur pendidikan. Permainan dalam bahasa inggris disebut “games” (kata benda)
yaitu permainan adalah suatu kegiatan yang sangat menyenangkan dan dapat
merupakan cara atau alat pendidikan yang bersifat mendidik. Sedangkan menurut
Rukiyah (Gustiana & Parasaty, 2019:19) game edukasi adalah game yang bersifat
mendidik yang dapat dilakukan menggunakan perangkat elektronik dan
penerapannya tidak hanya dapat dilakukan di sekolah dan kelas, namun belajar
dapat terjadi di mana saja selama ada bahan ajar dan peserta merasa nyaman

dengan situasi tersebut.

Game edukasi adalah game yang memiliki materi pembelajaran dan digunakan
untuk meningkatkan kemampuan pemain untuk suatu materi. Game edukasi
merupakan jenis media pembelajaran yang digunakan untuk menambah
pengetahuan melalui media yang menarik dan unik. Game edukasi dapat menjadi

sebuah solusi bagi pengajar untuk menggunakan media pembelajaran yang
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inovatif dan interaktif, karena kegiatan yang dilakukan menyenangkan sehingga

cocok untuk dijadikan sarana media pembelajaran(Kristanto & Mariono, 2019).

Game edukasi didesain untuk pengayaan dalam menunjang pembelajaran yang
berisi materi yang akan disampaikan dalam pembelajaran yang dirancang dalam
game interaktif. Game edukasi dapat menarik minat belajar penggunanya,
sehingga pengguna dapat merasakan pengalaman yang baru pada saat
mempelajari suatu materi yang diberikan dan dapat diterima dengan mudah bagi

penggunanya yang dapat meningkatkan hasil belajar siswa (Wibawanto, 2020).

Menurut (Ismail, 2024) Education Game (disingkat Edugame) adalahkegiatan
yang mendidik tetapi juga harus menyenangkan dan bermanfaat untuk
meningkatkan kemampuan berfikir, berbahasa juga bersosialisasi antara anak
dengan lingkungannya. Menurut (Pradanita & Sumbawati, 2017) Edugame
mempunyai karakteristik yaitu mengasyikkan, menarik, interaktif, tidak
menggurui, bersifat sosial, berdasarkan pada pengalaman, mempunyai
tantangan, membutuhkan  kerjasama, penyesuaian (level), membutuhkan

keahlian dan terdapat umpan balik.

Dalam pembuatan Edugame harus memperhatikan banyak hal agar permainan
ini dapat meningkatkan pengetahuan dan keterampilan serta dapat mendidik
siswa. Menurut Newby, dkk (2006) dalam pembuatan Edugame harus
mengacu prinsip pemakaian game dalam proses pembelajaran antara lain: (1)
konsep dalam tujuan pembelajaran siswa harus jelas dimuat dalam game;
(2) siswa harus memahami aturan, prosedur, dan sistem penilaian dari game;
(3) dalam penyusunan game harus dipastikan dapat melibatkan keaktifan
semua siswa; (4) penjelasan awal harus disertakan dan juga

memberikan diskusi mengenai kesimpulan dari game.

2.3 Multiple group
Game edukasi, menurut Ismail (2024), merupakan suatu kegiatan yang mendidik
yang sifatnya menyenangkan dan bermanfaat untuk meningkatkan kemampuan

bahasa dan berpikir, meningkatkan konsentrasi serta memecahkan masalah.
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Jadi dapet disimpulkan game edukasi berbasis multiple group merupakan sebuah
pembelajaran yang dibalut dengan permainan dengan menggunakan metode
multiple group untuk menyelidiki perbedaan antar subpopulasi, atau segemen
demografis dengan perkiraan khusus kelompok atau antar kelompok.

2.4 Literasi Sains

Literasi berasal dari kata “literatus” yang memiliki arti “melek’ huruf, sedangkan
sains diartikan “pengetahuan” yang berasal dari kata “scientia” (Yuliati, 2017).
Literasi sains merupakan kemampuan menggunakan pengetahuan sains,
mengidentifikasi pertanyaan, dan menarik kesimpulan berdasarkan bukti-bukti,
dalam rangka memahami serta membuat keputusan berkenaan dengan alam dan
perubahan yang dilakukan terhadap alam melalui aktivitas manusia (OECD,
2003). Sedangkan National Academy of Science (1996) menyatakan bahwa,
penekanan literasi sains bukan hanya pada aspek pengetahuan dan pemahaman
terhadap konsep dan proses sains saja, tetapi juga diarahkan bagaimana seseorang
dapat membuat keputusan dan berpartisipasi dalam kehidupan bermasyarakat,

budaya, dan pertumbuhan ekonomi.

Literasi sains menurut PISA diartikan sebagai ““ the capacity to use scientific
knowledge , to identify questions and to draw evidence-based conclusions in
order to understand and help make decisions about the natural world and the
changes made to it through human activity”. Berdasarkan pemaparan tersebut
literasi sains dapat didefinisikan sebagai kemampuan menggunakan pengetahuan
sains, mengidentifikasi pertanyaan, dan menarik kesimpulan berdasarkan bukti-
bukti, dalam rangka memahami serta membuat keputusan berkenaan dengan alam

dan perubahan yang dilakukan terhadap alam melalui aktivitas manusia.

Holbrook dan Rannikmae (2007) dalam jurnalnya The Meaning of Science,
menyatakan literasi sains berarti penghargaan pada ilmu pengetahuan dengan
cara meningkatkan komponen belajar dalam diri agar dapat memberikan

kontribusi pada lingkungan sosial. Berdasarkan pernyataan di atas literasi sains
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memiliki arti luas, setiap kalangan dapat memberikan kontribusi dalam

mengartikan literasi sains. Millar dan Osbome (Harlen, 2004) literasi sains dapat

ditingkatkan dengan memperhatikan pembelajaran sebagai berikut :

1. sustain and develop the curiosity of young people about the natural world

around them, and build up their confidence in their ability to enquire into its

behaviour. It should seek to foster a sense of wonder, enthusiasm and interest

in science so that young people feel confident and competent to engage with

scientific and technical matters.

2. help young people acquire a broad, general understanding of the important

ideas and explanatory frameworks of science, and of the procedures of

scientific enquiry, which have had a major impact on our material

environment and on our culture in general.

Berdasarkan penjelasan di atas alternatif pembelajaran yang dapat dilakukan

untuk meningkatkan kemampuan literasi sains peserta didik adalah dengan

menerapkan pembelajaran sains yang mengedepankan pada pengembangan sikap,

gagasan, dan keterampilan proses sains yang menekankan pada kegiatan inquiry

ilmiah, dengan pembelajaran seperti itu maka akan meningkatkan antusiasme,

minat, dan kekaguman siswa akan sains.

Tabel 3. Indikator Literasi Sains PISA (2018)

No. Kompetensi Literasi Indikator Literasi Sains
Sains
1.  Menjelaskan Mengingat dan menerapkan
Fenomena secara pengetahuan ilmiah yang sesuai
ilmiah Mengidentifikasi,  menggunakan,  dan
menghasilkan model dan representasi
yang jelas
Membuat prediksi dan  memberikan
alasannya
Mengajukan  hipotesis yang bersifat
menjelaskan
Menjelaskan  dampak potensial  dari
pengetahuan ilmiah bagi Masyarakat
2. Merancang dan Mengajukan cara mengeksplorasi

mengevaluasi
penyelidikan ilmiah

secara ilmiah  terhadap  pertanyaan
yang diberikan
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Mengevaluasi cara mengeksplorasi
secara ilmiah pertanyaan yang
diberikan

Mendeskripsikan dan mengevaluasi
berbagai cara yang digunakan oleh
ilmuwan untuk menentukan validitas
dan keobjektifan data serta interpretasi
umum

Menafsirkan data dan Konversi data dari satu representasi ke
3. bukti secara ilmiah representasi yang lain
Menganalisis dan  menafsirkan  data
dan menarik kesimpulan yang tepat

Sumber; OECD, (2019)

2.5 Materi Pokok Kilasifikasi Makhluk Hidup

Penelitian ini menggunakan capain pembelajaran di kurikulum merdeka yang
berada pada awal pembelajaran semester 2 kelas VII SMP.

Capaian Pembelajaran (Klasifikasi Makhluk Hidup) Pada Fase D
Peserta didik memiliki kemampuan untuk melakukan klasifikasi makhluk hidup
dan benda berdasarkan karakteristiknya. Kemampuan tersebut antara lain
melakukan pengamatan, membuat pertanyaan dan prediksi, merencanakan dan
melakukan penyelidikan, menganalisis data dan informasi, melakukan evaluasi
dan releksi, serta mengomunikasikan hasil penyelidikan dalam berbagai media
yang kreatif. Semua upaya tersebut diarahkan pada pencapaian tujuan
pembangunan yang berkelanjutan (SDGs). Melalui keterampilan proses jugga
dibangun sikap ilmiah dan profil pelajar pancasila.

Berikut analisis keluasan dan kedalaman materi capaian pembelajaran
berdasarkan elemen:

Tabel 4. Keluasan dan Kedalaman Materi Capaian Pembelajaran

Elemen Capaian Pembelajaran

Pemahaman IPA Peserta didik mampu melakukan klasifikasi
makhluk hidup dan benda berdasarkan
karakteristik yang diamatinya.

Keluasan Kedalaman

Mengklasifikasi 1. Makhluk hidup

makhluk hidup dan a. Pengertian makhluk hidup
benda berdasarkan 2. Klasifikasi hewan

karakteristiknya.
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a. Kilasifikasi hewan berdasarkan tempat
hidupnya
a) Air
b) Darat
c) Air dan darat
b. Klasifikasi hewan berdasarkan cara
reproduksi
a) Vivivar
b) Ovipar
C) ovovivipar
c. Kilasifikasi hewan berdasarkan alat
pernafasan
a) Paru-paru
b) Insang
c) Trakea
d) Kulit
d. Klasifikasi hewan berdasarkan
makanannya
a) Herbivora
b) Karnivora
c) Omnivora
e. Kilasifikasi hewan berdasarkan tulang
belakangnya
a) Vertebrata (bertulang belakang)
b) Invertebrata (tidak bertulang
belakang)
3. Kiasifikasi tumbuhan
a. Tumbuhan berdasarkan tempat
hidupnya
a) Xerofit (Kering/Panas)
b) Hidrofit (Basah/Berair)
c) Higrofit (Lembab)
b. Tumbuhan berdasarkan keping
bijinya
a) Dikaotil
b) Monokaotil
c. Tumbuhan berdasarkan Akarnya
a) Serabut
b) Tunggang
d. Tunbuhan berdasarkan tulang
daunnya
a) Menyirip
b) Menjari
c) Melengkung
d) Sejajar

Elemen Capaian Pembelajaran

Keterampilan proses 1. Mengamati
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Peserta didik mengamati makhluk hidup dan
benda di lingkungan sekitar. Memperhatikan
detail yang relevan dari objek yang diamati.
Mempertanyakan dan memprediksi

Secara mandiri, peserta didik dapat
mengajukan pertanyaan lebih lanjut untuk
memperjelas hasil pengamatan dan
membuat prediksi tentang penyelidikan
ilmiah.

Merencanakan dan melakukan penyelidikan
Peserta didik merencanakan dan melakukan
langkah-langkah untuk mengamati makhluk
hidup yang ada di lingkungan sekitar.
Memproses, menganalisis data dan
informasi

Peserta didik myenyajikan data berbagai
makhluk hidup dan benda yang ada
dilingkungan sekitar. Menuliskan ciri-ciri
makhluk hidup yang ditemukan di
lingkungan sekitar.

Mengevaluasi dan refleksi

Peserta didik mengolah data percobaan ke
dalam bentuk tabel. Menyimpulkan ciri-ciri
makhluk hidup dan benda berdasarkan
analisis data. Mengelompokkan hewan-
hewan berdasarkan kesamaan bagian tubuh.
Menimpulkan hasil pengelompokkan.
Mengomunikasikan hasil

Peserta didik melakukan diskusi kelompok
untuk membahas hasil pengamatan.
Menyampaikan hasil pengamatan dan
menginformasikan lebih lanjut tentang ciri-
ciri makhluk hidup.

Menyampaikan hasil pengelompokkan
makhluk hidup dalam bentuk laporan
tertulis dan presensi di depan kelas.
Menginformasikan lebih lanjut tentang
prosedur klasifikasi/pengelompokkan
makhluk hidup.

2.6 Kerangka Pikir

Pada saat kegiatan pembelajaran, guru memerlukan media belajar untuk

menunjang proses pembelajaran bagi siswa agar paham mengenai konsep

materi yang diberikan. Beragam media pembelajaran yang ada saat ini, salah

satunya media pembelajaran menggunakan media teknologi. Saat ini teknologi
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sangat digunakan dalam kegiatan sehari-hari termasuk di bidang pendidikan.
Tidak asing lagi bagi siswa menggunakan teknologi sekarang, contohnya

smartphone atau internet.

Model pembelajaran inquiry merupakan serangkaian kegiatan pembelajaran
yang menekankan pada proses berpikir secara kritis dan analitis untuk mencari
dan menemukan jawaban dari suatu masalah yang dipertanyakan.
Meningkatkan mutu pendidikan telah dilakukan berbagai upaya untuk
memaksimalkan pencapaian hasil belajar peserta didik diantaranya dengan
menggunakan penilaian pembelajaran. Kemampuan literasi sains menjadi
keterampilan abad ke-21 yang penting untuk dikuasai oleh peserta didik di era
persaingan global pada saat ini. Kemampuan literasi merupakan pemahaman
kritis yang harus dikomunikasikan secara terpadu lewat media apa pun, literasi
digital berbasis teknologi adalah suatu media yang di era abad 21 ini menjadi
suatu primadona yang diagungkan kerena daya akses yang cepat serta memiliki
tampilan yang dapat dimodifikasi menjadi tambahan motivasi bagi suatu

karya untuk disalurkan.

Penilaian pembelajaran yang dapat digunakan untuk mengatasi rendahnya
literasi sains peserta didik yaitu salah satunya dengan menggunakan media
game edukasi multiple group. Dimana dengan perkembangan teknologi yang
sangat pesat ini, membuat masyarakat menginginkan perpaduan antara
pendidikan dengan permainan. Education Games dapat menciptakan
lingkungan belajar yang menarik bagi siswa, serta menjadikan pembelajaran
menjadi lebih menarik, Fitur edugame memberikan pengalaman siswa untuk
belajar sambil bermain, dilengkapi materi yang sesuai kurikulum pendidikan
dan dengan game yang interaktif sehingga dapat meningkatkan literasi sains
siswa, sehingga meningkatkan kemampuan tingkat tinggi. Game edukasi dapat

membuat pembelajaran menjadi lebih ilmiah.

Berdasarkan uraian tersebut maka dapat diduga pengaruh pembelajaran inquiry

menggunakan edugame dapat mengembangkan literasi sains peserta didik.
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Kemampuan literasi sains penting dalam pengembangan di Abad 21,
namun di Indonesia kemampuan tersebut masih tergolong sangat rendah

[
[ |

FAKTA DI SEKOLAH HARAPAN

1. Pendekatan pembelajaran dan 1. Pendekatan pembelajaran dan
bahan ajar kurang bervariasi. bahan ajar bervariasi. Sehingga
Sehingga peserta didik merasa menambah minat peserta didik
jenuh dan sulit fokus pada untuk belajar dan fokus pada
saat proses pembelajaran. pembelajaran

2. Pembelajaran masih berpusat 2. Pembelajaran berpusat kepada
kepada pendidik, dan peserta peserta didik, dan peserta didik
didik kurang aktif. menjadi lebih aktif.

3. Kemampuan literasi sains 3. Kemampuan literasi sains peserta
peserta didik di SMP 2 didik di SMP N 2 Bumiratu
Bumiratu Nuban masih Nuban meningkat

Meningkatkan kemampuan literasi sains peserta didik melalui pembelajaran
merupakan hal yang penting

\l, Dilakukan Melalui
‘ Pelajaran IPA materi pokaok Klasifikasi Makhluk Hidup ‘

\l/ Menggunakan

Media pembelajaran aplikasi Pembelajaran Inquiry
Construct 2
‘ Pembelajaran Inquiry berbantu media pembelajaran aplikasi Construct 2 ‘

l

‘ Kemampuan literasi sains peserta didik meningkat ‘

Gambar 1. Kerangka Pikir

2.7 Hipotesis

Adapun hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini adalah

1. Ho: Tidak terdapat pengaruh yang signifikan dari inquiry berbantuan
edugame dengan multiple group (aplikasi Construct 2) terhadap literasi
sains siswa SMP Negeri 2 Bumiratu Nuban pada materi klasifikasi makhluk
hidup.
H:: Terdapat pengaruh yang signifikan dari inquiry berbantuan edugame
dengan multiple group (aplikasi Construct 2) terhadap literasi sains siswa

SMP Negeri 2 Bumiratu Nuban pada materi Klasifikasi makhluk hidup.



I1l.  METODE PENELITIAN

3.1 Waktu dan Tempat Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 2 Bumiratu Nuban pada semester
ganjil tahun ajaran 2024/2025. Kegiatan pembelajaran akan dilaksanakan
secara luring di kelas VII A dan VII C SMP Negeri 2 Bumiratu Nuban.

3.2 Populasi dan Sampel

Populasi penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas VII SMP Negeri 2
Bumiratu Nuban sebanyak 3 kelas. Sampel yang digunakan dalam penelitian
ini adalah kelas V11 A dan VII C. Sampel diambil menggunakan teknik
random sampling. Pada penelitian ini kelas VIl A sebagai kelas eksperimen
yang akan mendapatkan perlakuan model pembelajaran inquiry berbantu
edugame dengan multiple group (media aplikasi Construct 2) dan kelas VII C
sebagai kelas kontrol yang akan menggunakan metode yang biasa digunakan

oleh guru yakni diskusi.

3.3  Desain Penelitian

Metode penelitian yang digunakan pada penelitian ini yaitu quasi eksperiment
yang merupakan metode penelitian untuk mencari pengaruh perlakuan
tertentu terhadap yang lain dalam kondisi terkendali. Peneliti akan
memanipulasi perlakuan kepada kelompok kelas eksperimen menggunakan
model pembelajaran Inquiry berbantu edugame dengan multiple group (media
aplikasi Construct 2), sedangkan pada kelas kontrol akan menggunakan
pembelajaran dengan metode diskusi. Desain penelitian ini menggunakan
pretest-postest non-equivalen control group design, dimana kedua kelas

dijadikan subjek dalam penelitian ini.
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Tabel 5. Desain Penelitian

Kelompok Pretest Variabel Postest
Bebas
A Y1 X Y2
C Y1 - Y2
Keterangan :

A : Kelas Eksperimen menggunakan model pembelajaran inquiry
C : Kelas Kontrol menggunakan model pembelajaran diskusi

Y1 : Pretest

Y2 : Postest

X : Perlakuan

3.4  Prosedur Penelitian

Penelitian yang akan dilakukan terdiri dari tiga tahapan yaitu :

1. Pra-penelitian

Kegiatan yang akan dilakukan pada tahap ini adalah:

a. Membuat surat izin observasi ke Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan
Universitas Lampung untuk ke sekolah yang akan dijadikan tempat
penelitian.

b. Melakukam observasi ke sekolah tempat yang akan dijadikan tempat
penelitian untuk mengetahui masalah sekitar dan kendala yang dihadapi
guru selama proses belajar mengajar.

c. Melakukan studi literatur guna mendapatkan landasan teori yang tepat
mengenai permasalahan yang akan dikaji.

d. Menetapkan sampel penelitian untuk kelas eksperimen maupun kelas
kontrol.

e. Menetapkan materi yang akan digunakan dalam penelitian serta
menganalisis keluasan dan kedalamannya.

f.  Menyusun instrumen penelitian yang terdiri dari soal pretest dan postest ,
angket tanggapan siswa, modul ajar, serta aplikasi game Construct 2

sebagai media pembelajaran.
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Melakukan uji validasi kepada dosen ahli.
Melakukan uji coba instrumen terhadap peserta didik yang telah
memperoleh materi klasifikasi makhluk hidup.

Menganalisis hasil uji instrumen.

Pelaksanaan Penelitian

Kegiatan yang akan dilakukan pada tahap ini adalah :

a.

3.

Memberikan tes awal (pretest) untuk mengukur pengetahuan awal
peserta didik sebelum diberi perlakuan.

Memberikan perlakuan dengan menerapkan model inquiry berbantu
aplikasi Construct 2 untuk kelas eksperimen. Kemudian menerapkan
model diskusi untuk kelas kontrol.

Memberikan tes akhir (postest) untuk mengukur literasi sains peserta
didik setelah diberi perlakuan.

Memberikan angket tanggapan peserta didik tentang pengaruh inquiry
berbantu edugame dengan aplikasi Construct 2 pada materi klasifikasi
makhluk hidup.

Tahap Akhir

Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini adalah :

a.

- ® o o

Mengumpulkan dan menganalisis hasil pretest dan postest serta
instrument pedukung lainnya.

Mengumpulkan data angket tanggapan peserta didik tentang pengaruh
inquiry berbantu edugame dengan aplikasi Construct 2 pada materi
Klasifikasi makhluk hidup.

Mengolah dan menganalisis data yang diperoleh.

Membandingkan hasil analisis data kelas eksperimen dan kelas kontrol.

Menarik kesimpulan berdasarkan hasil analisis perbandingan.

Membuat laporan penelitian.
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Secara umum prosedur penelitian ini dapat dilihat pada gambar berikut:

Persiapan
I I
Kelas VII C Kelas VII A
[ |
Pretest Pretest
[ |
Diskusi Inquiry
| |
Postest Postest
|
Analisis Data
|
Kesimpulan

Gambar 2. Prosedur Penelitian

3.5 Jenis dan Teknik Pengumpulan Data

Jenis dan teknik pengumpulan data yang akan digunakan pada penelitian ini

adalah:

1. Jenis Data

Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data kuantitatif.

Data kuantitatif dalam penelitian ini adalah data hasil literasi sains yang

diperoleh dari nilai pretest dan postest materi klasifikasi makhluk hidup

dan data nilai tanggapan siswa terhadap penerapan model pembelajaran

inquiry berbantu edugame dengan aplikasi Construct 2 yang diperoleh

dari hasil angket.

Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah:

1) Pretest dan postest

Data hasil belajar yang diperoleh dari pretest dan postest yang

dilakukan sebelum kegiatan pembelajaran (pretest) untuk mengukur
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sejauh mana kemapuan peserta didik sebelum diberi perlakuan dan
dilakukan pada akhir pembelajaran (postest) untuk mengukur
kemampuan peserta didik setelah diberi perlakuan.

Pretest dan postest diberikan dalam bentuk soal pilihan jamak
berjumlah 17 butir soal yang telah diuji validitasnya dengan jumlah
pilihan jawaban (option) untuk tingkat SMP adalah empat pilihan
jawaban (Musfigoh, 2016). Penskoran untuk soal pretest dan postest
jika jawaban benar akan diberi skor satu, kemudian jika jawaban salah
maka akan diberi skor nol(Hidayati, 2021:36). Pedoman penskoran

menurut Sumaryanta (2015) menggunakan rumus :
Nilai = 2 x 100
N
Keterangan:

B : Jumlah skor dari soal yang benar
N : Jumlah butir soal

2) Angket
Data tanggapan siswa tentang pembelajaran inquiry berbantuan
edugame dengan multiple group (aplikasi Construct 2) terhadap literasi
sains siswa dan kolaborasi siswa yang diperoleh melalui angket.
Angket yang akan dipakai akan diukur menggunakan skala guttman

dengan dua pilihan jawaban yaitu : Ya dan Tidak.
3.6 Instrumen Penelitian

Dalam penelitian ini instrument yang akan digunakan untuk menguji
instrument literasi sains siswa yaitu uji validitas dan uji Reliabilitas yang akan
dilakukan menggunakan bantuan perangkat uji SPSS versi 27.
1. Uji Validitas
Uji validitas adalah suatu ukuran yang menunjukkan tingkat-tingkat
kevalidan atau kesahihan suatu instrumen. Sebuah instrumen dikatakan
valid apabila mampu mengukur apa yang diinginkan dan dapat
mengungkap data dari variable yang diteliti secara tepat. Validitas data

diukur dengan menggunakan rhitung dan raper (r product moment). Jika rmitung
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> rtabel dan nilai positif maka butir pernyataan atau indikator tersebut
dinyatakan valid, sedangkan jika rhitung > ranel maka item dinyatakan tidak
valid Arikunto (2022). Pada penelitian ini, peneliti akan menggunakan
rumus product moment correlation dengan bantuan software SPSS versi
27 untuk mengetahui validitas butir soal yang disusun.

Tabel 6. Kriteria Validtas Butir Soal

Angka Korelasi Kriteria
0,800 <rl1 <1,00 Sangat tinggi
0,600 <rl1<0,799 Tinggi
0,400 <rl1<0,599 Cukup tinggi
0,200 <rl1<0,399 Rendah
0,000 <rl11<0,199 Sangat rendah

Sumber: (Sugiyono, 2017)

Setelah melakukan uji validitas instrument tes kepada peserta didik, maka

diperoleh hasil sebagai berikut:

Tabel 7. Hasil Analisis Uji Validitas Instrumen Soal

Keterangan Nomor Soal Jumlah Soal Interpretasi
Soal Tes 2,19 2 Tinggi
1,3,4,6,7,8,9,11,12,13, 15 Cukup
14,15,16,17,18,20
8 1 Rendah
5,10 2 Sangat Rendah

Berdasarkan hasil uji validitas soal tes sebanyak 20 soal pilihan ganda,
masing-masing soal termasuk dalam kategori tinggi sebanyak 2 soal,
kategori cukup sebanyak 15 soal, kategori rendah 1 soal dan kategori sangat
rendah 2 soal. Pada penelitian ini soal yang digunakan adalah soal yang
memiliki nilai rhitung > rtabel (0,361). Butir soal yang memenuhi syarat
tersebut yaitu nomor 1,2,3,4,6,7,9,11,12,13,14,15,16,17,18,19,20.

2. Uji Reliabilitas
Uji reliabilitas merupakan uji yang menunjukan seberapa konsisten skor
hasil pengukuran menggunakan objek yang sama walaupun menggunakan

alat ukur yang berbeda (Retnawati, 2016). Hal tersebut dapat disimpulkan
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bahwa skor hasil pengukuran yang dilakukan akan tetap sama walaupun
diuji oleh orang berbeda. Dalam penelitian pendidikan tidak dapat menguji
reliabilitas pada kriteria yang akan diukur secara langsung. Hal tersebut
dikarenakan kriteria tersebut bersifat abstrak, sehingga diperlukan sebuah
indikator. Reliabilitas yang tinggi menujukan semakin kecil kesalahan
hasil pengukuran. Dapat dikatakan bahwa suatu tes dikatakan reliabel
apabila tes tersebut dapat memberikan hasil yang tetap dari waktu ke
waktu.

Tabel 8. Kriteria Reliabilitas Butir Soal

Koefisien Kriteria
Reliabilitas
0,00<rl11<0,20 Sangat rendah
0,21 <rl11<0,40 Rendah
0,41 <rl1<0,60 Sedang
0,61 <rl1<0,80 Tinggi
0,81 <rl11<1,00 Sangat tinggi

Sumber: (Arikunto, 2011)

Setelah dilaksanakan uji reliabilitas instrument tes kepada peserta didik,

maka diperoleh hasil sebagai berikut:

Tabel 9. Hasil Uji Reliabilitas Instrumen

Reliabilitas Kategori
0,703 Tinggi

3.7 Teknik Analisis Data

Teknik analisis data merupakan cara mengolah data yang telah diperoleh dari
lapangan. Hasil analisis data ini merupakan jawaban atas pertanyaan dari
masalah yang ada. Setelah keseluruhan data terkumpul, langkah selanjutnya
adalah tahap pengolahan data. Data literasi sains dan tanggapan siswa yang
didapatkan dari hasil penelitian akan di uji statistik menggunakan uji One Way
ANOVA dengan bantuan SPSS. Namun, sebelum melakukan uji tersebut

dilakukan uji prasyarat berupa uji normalitas dan uji homogenitas terlebih
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dahulu. Adapun teknik analisis data hasil belajar dalam penelitian ini adalah
sebagai berikut:
1. Analisis Data Kemampuan Literasi Sains
Analisis data kemampuan literasi sains dilakukan setelah mendapatkan
skor dari pretest dan posttest di kelas eksperimen dan kontrol. Selanjutnya
hasil tes akan dinilai menggunakan teknik penskoran menurut Sumaryanta
(2015) sebagai berikut:

a
skor = Ex 100

Keterangan:
a : Jumlah skor perolehan yang dijawab benar

b : Jumlah skor maksimum dari tes

Kemudian hasil pretest dan posttest yang didapatkan selanjutnya
dilakukan perhitungan normalized- gain (N-Gain). Perhitungan N-Gain
dilakukan untuk mengetahui peningkatan kemampuan literasi sains
peserta didik setelah diberikan perlakuan. Perhitungan skor N-Gain dapat

dinyatakan dalam rumus sebagai berikut.

g= %xmo%
Keterangan:

g : normalized- gain (N-Gain)

Sf : Skor nilai posttest

Si : Skor nilai pretest

Hasil perhitungan N-Gain yang didapatkan selanjutnya diinterpretasi
berdasarkan tabel berikut.

Tabel 10. Kriteria Pengelompokan N-Gain

N-Gain Kriteria
N-Gain > 0,7 Tinggi

0,3 <N-Gain<0,7 Sedang
N-Gain < 0,3 Rendah

(Sumber:(Hake, 2002))



Hasil dari pengskoran dikategorikan lalu membandingkan nilai yang
diperoleh antara kelas eksperimen dan kelas kontrol dalam bentuk tabel

Setelah perhitungan N-Gain kemudian dilakukan uji prasyarat yaitu uji

normalitas dan uji homogenitas. Uji prasyarat bertujuan untuk

menentukan uji statistik dalam penelitian apakah menggunakan uji
parametrik atau non parametrik (Usmadi, 2020). Adapun teknik analisis

data yang digunakan sebagai berikut:

1) Uji Normalitas

Uji normalitas digunakan untuk menguji apakah sampel penelitian

berdistribusi normal atau tidak normal. Data yang akan diuji
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menggunakan uji normalitas adalah data literasi sains siswa dan data

tanggapan siswa. Uji normalitas akan dilakukan menggunakan uji
One-sample Kolomorgof Smirnov dengan bantuan software SPSS

versi 27.

a. Hipotesis
Ho : Data berdistribusi normal
H1 : Data tidak berdistribusi normal

b. Kriteria Pengujian
Pada uji normalitas pengambilan keputusan berdasarkan
probabilitas sebagai berikut.
Tolak Ho jika nilai Sig. atau nilai probabilitas < 0.05.
Terima Ho jika nilai Sig. atau probabilitas > 0,05.

Dapat disimpulkan bahwa:

Jika nilai Sig. <0,05 maka data literasi sains siswa tidak

berdistribusi normal, nilai tanggapan siswa pada penerapan

edugame tidak berdistribusi normal.

Jika nilai Sig. > 0,05 maka data literasi sains siswa berdistribusi

normal, nilai tanggapan siswa pada penerapan edugame

berdistribusi normal.
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2) Uji Homogenitas
Setelah mendapatkan informasi bahwa data tersebut berdistribusi
normal, maka dilanjutkan uji homogenitas. Uji ini bertujuan untuk
mengetahui apakah sampel memiliki varians yang sama (homogen).
Data yang akan diuji menggunakan uji homogenitas adalah data
literasi sains siswa dan data tanggapan siswa pada penerapan
edugame. Uji homogenitas akan dilakukan menggunakan uji Levenle
dengan bantuan software SPSS versi 27 dengan taraf signifikasi 5%
atau o = 0,05.
a. Hipotesis
Ho : Data memiliki varians yang homogen
H1 : Data memiliki varians yang tidak homogen
b. Kriteria Pengujian
Pada uji homogenitas pengambilan keputusan berdasarkan:
Tolak Ho apabila nilai F-hitung > F-tabel ( probabilitas < 0,05).
Terima Ho apabila F-hitung < F-tabel (probabilitas > 0,05).

Dapat disimpulkan bahwa:

Jika nilai F-hitung > F-tabel ( probabilitas < 0,05) maka data
literasi sains siswa tidak bersifat homogen, data tanggapan siswa
pada penerapan edugame tidak bersifat homogen.

Jika nilai F-hitung < F-tabel (probabilitas > 0,05) maka data
literasi sains siswa bersifat homogen, data tanggapan siswa pada

penerapan edugame bersifat homogen.

3) Uji Hipotesis
Setelah uji prasyarat (uji normalitas dan uji homogenitas) telah
dilakukan, maka dilanjutkan untuk menguji hipotesis penelitian
menggunakan uji t atau Independent Sample T Test dengan taraf
signifikasi 5%. Independent Sample T Test merupakan uji statistik
inferensial yang digunakan untuk membandingkan rata-rata dua

kelompok sampel yang saling bebas (tidak berpasangan). Uji hipotesis



35

menngunakan Independent Sample T Test akan dilakukan
menggunakan bantuan software SPSS versi 27.0.
a. Hipotesis
Ho : Tidak terdapat pengaruh yang signifikan penerapan model
Inquiry berbantu edugame dengan multiple group (media
aplikasi Construct 2) terhadap literasi sains siswa pada
peserta didik SMP Negeri 2 Bumiratu Nuban Lampung
Tengah.
H1 : Terdapat pengaruh yang signifikan penerapan model Inquiry
berbantu edugame dengan multiple group (media aplikasi
Construct 2) terhadap literasi sains siswa pada peserta didik

SMP Negeri 2 Bumiratu Nuban Lampung Tengah.

b. Kriteria Pengujian
Pada pengujian hipotesis menggunakan Independent Sample T
Test pengambilan keputusan berdasarkan:
Tolak Ho apabila p-value < 0,05.

Terima Ho apabila p-value > 0,05.

Dapat disimpulkan bahwa:

Jika p-value < 0,05 menunjukan bahwa terdapat pengaruh yang
signifikan penerapan model Inquiry berbantu edugame dengan
multiple group (media aplikasi Construct 2) terhadap literasi sains
siswa pada peserta didik SMP Negeri 2 Bumiratu Nuban Lampung
Tengah.

Jika p-value > 0,05 menunjukan bahwa tidak terdapat pengaruh
yang signifikan penerapan model Inquiry berbantu edugame
dengan multiple group (media aplikasi Construct 2) terhadap
literasi sains siswa pada peserta didik SMP Negeri 2 Bumiratu

Nuban Lampung Tengah.
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2. Analisis Data Angket Tanggapan Peserta Didik Terhadap
Pembelajaran Model Inquiry Berbantu Edugame Dengan Multiple
group (Media Aplikasi Construct 2)

Pada penelitian ini peneliti memberikan angket di akhir pembelajaran kelas

eksperimen yang bertujuan untuk mengetahui tanggapan peserta didik

mengenai pembelajaran penerapan model Inquiry berbantu edugame

dengan multiple group (media aplikasi Construct 2) pada materi klasifikasi

makhluk hidup di kelas. Kemudian hasil angket tanggapan peserta didik

yang diperoleh dihitung persentasenya menggunakan rumus berikut :
Persentase tanggapan peserta didik =

Jumlah jawaban responden

x100%

Jumlah seluruh jawaban responden
Persentase yang diperoleh selanjutnya diinterpretasikan menggunakan
tabel berikut ini :
Tabel 11. Interpretasi Lembar Angket Tanggapan Peserta Didik

Skala Persentase Kriteria
21% - 40% Kurang
41% - 60% Cukup
61%-80% Baik
81%-100% Sangat Baik

(Sumber: (Sugiyono, 2014)



V. SIMPULAN DAN SARAN

5.1 Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat disimpulkan
bahwa:

1. Terdapat pengaruh yang signifikan dari penerapan model pembelajaran
Inquiry berbantuan edugame dengan multiple group terhadap literasi
sains peserta didik kelas VII SMP Negeri 2 Bumiratu Nuban pada materi
Klasifikasi makhluk hidup.

2. Berdasarkan hasil angket tanggapan peserta didik menunjukkan hasil
yang positif terhadap pembelajaran menggunakan model pembelajaran
Inquiry berbantuan Edugame dan bisa diterima baik bagi peserta didik
kelas VII SMP Negeri 2 Bumiratu Nuban.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka penulis

menyarankan beberapa hal sebagai berikut:

1. Penerapan model pembelajaran Inquiry berbantuan edugame dapat
digunakan oleh pendidik mata pelajaran IPA atau biologi sebagai salah
satu alternatif pembelajaran yang dapat menumbuh kembangkan
kemampuan literasi sains peserta didik.

2. Untuk peneliti selanjutnya, diharapkan dalam membuat aplikasi edugame
lebih memperhatikan ukuran aplikasi game yang akan digunakan agar file
tidak terlalu besar dan lebih memudahkan siswa dalam mendownload

aplikasi tersebut.
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