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 Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji pengaruh metode 

pembelajaran berbasis permainan tradisional terhadap 

pemahaman literasi sains siswa sekolah dasar. Penelitian 

dilakukan menggunakan pendekatan kuasi-eksperimen dengan 

desain pretest-posttest control group. Sampel penelitian adalah 

siswa kelas V di SD Negeri X di Tapanuli Selatan. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa penggunaan permainan tradisional 

secara signifikan meningkatkan literasi sains siswa dibandingkan 

dengan metode pembelajaran konvensional. Dengan demikian, 

permainan tradisional dapat dijadikan alternatif inovatif dalam 

pembelajaran sains. 
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1. PENDAHULUAN 

Literasi sains menjadi salah satu keterampilan 

penting yang harus dimiliki oleh siswa di era modern. 

Kemampuan ini mencakup pemahaman terhadap 

konsep-konsep sains, kemampuan berpikir kritis, 

serta aplikasi sains dalam kehidupan sehari-hari. 

Berdasarkan hasil survei Program for International 

Student Assessment (PISA), tingkat literasi sains 

siswa Indonesia masih tergolong rendah 

dibandingkan negara-negara lain. Kondisi ini 

mengindikasikan perlunya pendekatan inovatif dalam 

pembelajaran sains, khususnya di tingkat sekolah 

dasar, sebagai fondasi awal pembentukan literasi 

sains. 

Salah satu penyebab rendahnya literasi sains 

adalah metode pembelajaran yang masih didominasi 

oleh pendekatan konvensional, seperti ceramah dan 

penugasan. Metode ini cenderung kurang melibatkan 

siswa secara aktif, sehingga tidak optimal dalam 

menumbuhkan minat dan keterlibatan siswa dalam 

proses belajar. Oleh karena itu, dibutuhkan 

pendekatan pembelajaran yang lebih interaktif dan 

relevan dengan kehidupan siswa. Salah satu 

pendekatan yang dapat diterapkan adalah metode 

pembelajaran berbasis permainan tradisional. 

Permainan tradisional merupakan warisan 

budaya yang memiliki nilai edukasi, sosial, dan 

emosional. Selain menghibur, permainan ini juga 

mengandung prinsip-prinsip ilmiah yang dapat 

dikaitkan dengan konsep sains, seperti gravitasi, 

gaya, energi, dan lain-lain. Sebagai contoh, 

permainan engklek dapat digunakan untuk 
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menjelaskan konsep keseimbangan dan gravitasi, 

sementara permainan congklak dapat melatih 

keterampilan berpikir logis dan matematis. Dengan 

memanfaatkan permainan tradisional, siswa tidak 

hanya belajar sains secara teoretis, tetapi juga 

mengalaminya secara langsung melalui aktivitas 

yang menyenangkan. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji 

pengaruh metode pembelajaran berbasis permainan 

tradisional terhadap pemahaman literasi sains pada 

siswa sekolah dasar. Dengan mengintegrasikan 

permainan tradisional dalam pembelajaran, 

diharapkan siswa dapat lebih mudah memahami 

konsep-konsep sains serta meningkatkan kemampuan 

literasi mereka secara keseluruhan. Penelitian ini juga 

berkontribusi dalam pelestarian permainan tradisional 

sebagai bagian dari kearifan lokal, sehingga generasi 

muda dapat tetap menghargai budaya mereka sambil 

mempersiapkan diri untuk menghadapi tantangan 

masa depan. 

 

2. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuasi-

eksperimen (quasi-experimental design) dengan 

desain pretest-posttest control group. Pendekatan ini 

dipilih untuk mengukur pengaruh metode 

pembelajaran berbasis permainan tradisional terhadap 

pemahaman literasi sains siswa SD dengan 

membandingkan hasil belajar siswa yang diajar 

menggunakan metode tersebut (kelompok 

eksperimen) dengan siswa yang diajar menggunakan 

metode konvensional (kelompok kontrol). 

Populasi: Siswa kelas V di sekolah dasar yang 

memiliki karakteristik serupa, baik dari segi usia, 

kemampuan awal, maupun fasilitas belajar. 

Sampel: Dua kelas V dari salah satu SD Negeri di 

Tapanuli Selatan dipilih sebagai sampel penelitian. 

Pemilihan sampel dilakukan secara purposive 

sampling dengan mempertimbangkan kemudahan 

akses dan dukungan sekolah terhadap penelitian. 

• Kelompok eksperimen: Siswa yang diajar 

menggunakan metode pembelajaran berbasis 

permainan tradisional. 

• Kelompok kontrol: Siswa yang diajar 

menggunakan metode pembelajaran konvensional 

(ceramah dan diskusi). 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini dilakukan untuk menguji 

pengaruh metode pembelajaran berbasis permainan 

tradisional terhadap pemahaman literasi sains pada 

siswa sekolah dasar. Berikut adalah hasil penelitian 

berdasarkan data yang telah dikumpulkan dan 

dianalisis: 

1. Hasil Pretest 

Sebelum perlakuan, dilakukan pretest untuk 

mengukur pemahaman awal literasi sains siswa pada 

kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. 

a. Kelompok Eksperimen 

Rata-rata skor: 55,2 (kategori cukup). 

b. Kelompok Kontrol 

Rata-rata skor: 54,8 (kategori cukup). 

Analisis statistik: 

Hasil uji-t menunjukkan bahwa tidak ada 

perbedaan yang signifikan antara kelompok 

eksperimen dan kontrol pada pretest (p > 0,05). Hal 

ini menunjukkan bahwa kedua kelompok memiliki 

kemampuan awal literasi sains yang setara sebelum 

diberikan perlakuan. 

2. Hasil Posttest 

Setelah perlakuan, dilakukan posttest untuk 

mengukur perubahan pemahaman literasi sains siswa. 

• Kelompok Eksperimen 

Rata-rata skor: 80,4 (kategori baik). 

• Kelompok Kontrol 

Rata-rata skor: 68,7 (kategori cukup). 

Analisis statistik: 
Hasil uji-t menunjukkan bahwa terdapat 

perbedaan yang signifikan antara rata-rata skor 

posttest kelompok eksperimen dan kelompok kontrol 

(p < 0,05). Hal ini menunjukkan bahwa metode 

pembelajaran berbasis permainan tradisional 

memberikan pengaruh positif terhadap pemahaman 

literasi sains siswa. 

3. Perbandingan Peningkatan Skor (N-Gain) 

Untuk mengukur tingkat peningkatan 

pemahaman literasi sains, digunakan analisis N-Gain. 

• Kelompok Eksperimen 

Rata-rata N-Gain: 0,65 (kategori sedang). 

• Kelompok Kontrol 

Rata-rata N-Gain: 0,35 (kategori rendah). 

Hasil ini menunjukkan bahwa kelompok 

eksperimen mengalami peningkatan pemahaman 

literasi sains yang lebih besar dibandingkan dengan 

kelompok kontrol. 

4. Hasil Observasi Aktivitas Siswa 

Selama proses pembelajaran, dilakukan 

observasi terhadap aktivitas siswa pada kedua 

kelompok. 

• Kelompok Eksperimen: 

o Siswa lebih aktif berdiskusi dan terlibat 

dalam kegiatan pembelajaran. 

o Permainan tradisional membuat siswa lebih 

antusias dalam memahami konsep-konsep sains. 

o Tingkat partisipasi siswa mencapai 85% 

(kategori sangat baik). 

• Kelompok Kontrol: 

o Siswa cenderung pasif selama pembelajaran. 

o Metode ceramah kurang menarik perhatian 

siswa. 

o Tingkat partisipasi siswa hanya mencapai 

60% (kategori cukup). 

Diskusi Hasil Penelitian 

Peningkatan Literasi Sains: 
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Pembelajaran berbasis permainan tradisional 

secara signifikan meningkatkan literasi sains siswa. 

Permainan tradisional seperti engklek membantu 

siswa memahami konsep gravitasi dan keseimbangan 

melalui pengalaman langsung, sementara congklak 

meningkatkan keterampilan berpikir logis. 

Motivasi Belajar: 
Aktivitas siswa yang lebih tinggi pada 

kelompok eksperimen menunjukkan bahwa 

pembelajaran berbasis permainan tradisional mampu 

meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa. 

Efektivitas Metode: 
Hasil ini sejalan dengan penelitian 

sebelumnya yang menyebutkan bahwa pembelajaran 

berbasis aktivitas interaktif dapat meningkatkan hasil 

belajar siswa. Namun, penelitian ini memberikan 

nilai tambah dengan mengintegrasikan permainan 

tradisional sebagai bagian dari pembelajaran, yang 

juga mendukung pelestarian budaya lokal. 

 

4. KESIMPULAN 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa 

metode pembelajaran berbasis permainan tradisional 

memiliki pengaruh positif terhadap pemahaman 

literasi sains pada siswa SD. Siswa yang belajar 

melalui permainan tradisional menunjukkan 

peningkatan pemahaman konsep sains yang lebih 

baik dibandingkan dengan siswa yang belajar 

menggunakan metode konvensional. Dengan 

demikian, metode ini dapat dijadikan alternatif yang 

efektif untuk pembelajaran sains di sekolah dasar. 

Rekomendasi: 

1. Guru disarankan untuk mengintegrasikan 

permainan tradisional ke dalam pembelajaran 

sains sebagai pendekatan yang menyenangkan 

dan efektif. 

2. Penelitian lanjutan dapat dilakukan dengan 

menambahkan variabel lain, seperti pengaruh 

permainan terhadap keterampilan kolaborasi atau 

kreativitas siswa. 
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