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ABSTRAK

Tsabita Salsabila. 2026. Pengaruh Media KUBITA-SIPA Berbasis
Kinestetik dan Gamifikasi Terhadap Hasil Belajar Siklus Air
Siswa Kelas V Sd Muhammadiyah 4 Surabaya. Artikel, Program
Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar Fakultas Keguruan dan
Ilmu Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Surabaya.
Pembimbing I: Holy Ichda Wahyuni, S.Pd., M.Si. Pembimbing
II: Dr. Fajar Setiawan, M. Pd.

Pembelajaran IPA pada materi siklus air di sekolah dasar sering
mengalami kendala karena sifatnya yang abstrak dan banyak memuat
istilah ilmiah. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media
KUBITA-SIPA (Kubus Interaktif Sains IPA) berbasis kinestetik dan
gamifikasi terhadap hasil belajar siswa. Penelitian ini menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan desain pra-eksperimen tipe one group
pretest—posttest. Subjek penelitian terdiri atas 24 siswa kelas V-C SD
Muhammadiyah 4 Surabaya. Teknik pengumpulan data menggunakan tes
berupa pretest dan posttest, sedangkan analisis data dilakukan melalui
statistik deskriptif, uji normalitas, dan uji hipotesis menggunakan paired
sample t-test. Hasil penelitian menunjukkan bahwa nilai rata-rata pretest
sebesar 58,33 dan meningkat menjadi 81,25 pada posttest. Uji hipotesis
menunjukkan nilai signifikansi < 0,001 (< 0,05), yang berarti terdapat
perbedaan yang signifikan antara hasil belajar sebelum dan sesudah
perlakuan. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media KUBITA-
SIPA berpengaruh signifikan terhadap peningkatan hasil belajar konsep
siklus air.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, KUBITA-SIPA, Kubus Interaktif,
Kinestetik, Gamifikasi, Hasil Belajar, Siklus Air
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ABSTRACT

Tsabita Salsabila. 2026. The Effect of KUBITA-SIPA Media Based on
Kinesthetics and Gamification on the Learning Outcomes of
Water Cycle of Fifth Grade Students of Muhammadiyah 4
Elementary School Surabaya. Article, Elementary School Teacher
Education Study Program, Faculty of Teacher Training and
Education, Muhammadiyah University of Surabaya. Supervisor I:
Holy Ichda Wahyuni, S.Pd., M.Si. Supervisor II: Dr. Fajar
Setiawan, M. Pd.

Science learning on the water cycle topic in elementary schools
often faces difficulties due to its abstract nature and the use of many
scientific terms. This study aimed to examine the effect of the KUBITA-
SIPA (Interactive Science Cube) media based on kinesthetic activities and
gamification on students’ learning outcomes. This research employed a
quantitative approach with a pre-experimental one-group pretest—posttest
design. The subjects were 24 fifth-grade students of SD Muhammadiyah
4 Surabaya. Data were collected through pretest and posttest and analyzed
using descriptive statistics, normality tests, and a paired sample t-test.

The results showed that the mean pretest score was 58,33, which
increased to 81.25 in the posttest. The hypothesis testing revealed a
significance value of < 0.001 (< 0.05), indicating a significant difference
in students’ learning outcomes before and after the treatment. Therefore,
it can be concluded that the KUBITA-SIPA media has a significant effect
on learning outcomes of the water cycle concept.

Keyword: Learning Media, KUBITA-SIPA, Interactive Cubes,
Kinesthetic, Gamification, Learning Out
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ABSTRAK

Pembelajaran IPA pada materi siklus air di sekolah dasar sering
mengalami kendala karena sifatnya yang abstrak dan banyak memuat
istilah ilmiah. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media
KUBITA-SIPA (Kubus Interaktif Sains IPA) berbasis kinestetik dan
gamifikasi terhadap hasil belajar siswa. Penelitian ini menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan desain pra-eksperimen tipe one group
pretest—posttest. Subjek penelitian terdiri atas 24 siswa kelas V-C SD
Muhammadiyah 4 Surabaya. Teknik pengumpulan data menggunakan tes
berupa pretest dan posttest, sedangkan analisis data dilakukan melalui
statistik deskriptif, uji normalitas, dan uji hipotesis menggunakan paired
sample t-test. Hasil penelitian menunjukkan bahwa nilai rata-rata pretest
sebesar 58,33 dan meningkat menjadi 81,25 pada posttest. Uji hipotesis
menunjukkan nilai signifikansi < 0,001 (< 0,05), yang berarti terdapat
perbedaan yang signifikan antara hasil belajar sebelum dan sesudah
perlakuan. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media KUBITA-
SIPA berpengaruh signifikan terhadap peningkatan hasil belajar konsep
siklus air.

Kata kunci: media pembelajaran, KUBITA-SIPA, kubus interaktif,
kinestetik, gamifikasi, hasil belajar, siklus air.
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PENDAHULUAN

[lmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan mata pelajaran yang
berperan penting dalam membentuk kemampuan berpikir ilmiah, sikap
kritis, serta pemahaman terhadap fenomena alam yang terjadi di sekitar
siswa. Seharusnya pembelajaran IPA tidak hanya mengutamakan konsep
saja, tetapi juga menumbuhkan kemampuan siswa untuk menghubungkan
konsep sains dengan kehidupan sehari-hari. Namun, kenyataannya,
pembelajaran IPA di sekolah dasar masih banyak berorientasi pada guru
(teacher-centered) dan kurang melibatkan siswa secara aktif. Proses
pembelajaran masih dominan menggunakan metode ceramah dan media
konvensional sehingga kurang menarik minat siswa untuk belajar secara
mendalam (Hadianto, Hidayat, and Atikah 2023). Hal ini membuat
partisipasi siswa dalam belajar menjadi rendah dan kemampuan mereka
memahami serta menerapkan konsep ilmiah masih kurang baik. Hal
tersebut terlihat dari hasil survei Programme for International Student
Assessment (PISA) yang menunjukkan bahwa kemampuan literasi sains
siswa Indonesia masih berada di tingkat yang rendah. Pada tahun 2018,
skor rata-rata Indonesia dalam bidang sains hanya mencapai 396, jauh di
bawah rata-rata OECD yaitu 489 (Hadianto et al., 2023). Data ini
menandakan bahwa sebagian besar siswa Indonesia belum mampu
berpikir ilmiah dalam memecahkan masalah sehari-hari dan belum
terbiasa menganalisis fenomena alam berdasarkan bukti ilmiah. Salah
satu faktor penyebabnya adalah minimnya pemanfaatan media
pembelajaran yang inovatif dan interaktif yang dapat membantu siswa
memahami konsep-konsep sains secara konkret, visual, dan kontekstual
(Abdjul, Odja, and Nurhayati 2024).

Salah satu materi IPA yang bersifat abstrak bagi siswa adalah
siklus air, Meskipun air adalah benda yang akrab dalam kehidupan sehari-
hari, proses perpindahannya secara global (seperti penguapan yang tidak
terlihat atau pergerakan awan di atmosfer) bersifat abstrak. Siswa sulit
memvisualisasikan bagaimana air bergerak secara terus-menerus dalam
skala besar. Dan materi siklus air memuat berbagai istilah teknis yang
asing bagi siswa, seperti evaporasi, transpirasi, kondensasi, presipitasi,
hingga infiltrasi. Tanpa bantuan media, istilah-istilah ini seringkali hanya
dianggap sebagai hafalan kata tanpa memahami makna secara mendalam.

Berdasarkan hasil observasi awal di SD Muhammadiyah 4
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Surabaya, ditemukan permasalahan bahwa masih banyak siswa kelas V
(lima) yang mengalami kesulitan dalam memahami pelajaran IPA (Ilmu
Pengetahuan Alam) khususnya pada materi siklus air. Dalam proses
pembelajaran siswa mengalami kesulitan dalam mengingat dan
membedakan istilah ilmiah pada materi siklus air, seperti evaporasi,
transpirasi, kondensasi, dan presipitasi. Pembelajaran yang dipraktekan
guru masih konvensional, didominasi metode ceramah dan hafalan tanpa
menggunkan media, sehingga siswa kurang terlibat secara aktif, mudah
jenuh, dan mudah mengalami miskonsepsi. Oleh sebab itu, agar siswa
dapat benar-benar memahami konsep yang dipelajari pada materi siklus
air, maka diperlukan adanya media pembelajaran yang menarik dan
menyenangkan.

Menurut teori perkembangan kognitif Piaget, siswa Sekolah Dasar
berada pada tahap operasional konkret, sehingga membutuhkan
pembelajaran yang melibatkan aktivitas langsung, media konkret, dan
pengalaman belajar yang bermakna. Sesuai dengan tahap perkembangan
siswa kelas 5 SD yang mana berada dalam rentang usia 10-11 tahun
dengan karakteristik yang aktif, suka bermaian dan belajar melalui
pengalaman langsung.

Perkembangan Kognitif Jean Piaget sangat cocok diterapkan pada
siswa sekolah dasar terutama pada mata pelajaran IPA, hal ini akan
berpengaruh langsung terhadap perkembangan peserta didik, karena
pembelajaran kognitif Jean Piaget lebih mengedepankan pengalaman,
yaitu pembelajaran yang melibatkan benda nyata dan aktivitas fisik agar
lebih mudah memahami konsep abstrak. Oleh karena itu, diperlukan
inovasi media pembelajaran IPA yang mampu mengonkretkan konsep
abstrak dan membantu siswa memahami istilah ilmiah melalui aktivitas
bermain dan manipulasi objek.

Adapun indikator hasil belajar siswa dalam penelitian ini meliputi:
(1) menjelaskan pengertian siklus air, (2) mengidentifikasi tahapa siklus
air, (3) menyebutkan istilah ilmiah dalam siklus air, dan (4) memahami
proses siklus air secara runtut.

Selain itu, setiap siswa memiliki gaya belajar yang berbeda, seperti
visual, auditori, dan kinestetik. Gaya belajar kinestetik menekankan pada
aktivitas fisik, manipulasi objek, dan keterlibatan langsung dalam proses
pembelajaran. Sayangnya, gaya belajar ini sering kali kurang terfasilitasi
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dalam pembelajaran konvensional.

Berdasarkan permasalahan tersebut, diperlukan inovasi media
pembelajaran yang tidak hanya bersifat visual, tetapi juga melibatkan
aktivitas fisik dan unsur permainan. Salah satu alternatif media yang dapat
digunakan adalah KUBITA-SIPA (Kubus Interaktif Sains [PA). Media
ini dapat membantu siswa memahami istilah ilmiah dalam siklus air
melalui kegiatan menyusun huruf, menjawab kartu soal, dan bermain
secara edukatif.

Media KUBITA-SIPA  (Kubus Interaktif Sains IPA)
mengintegrasikan pendekatan kinestetik dan gamifikasi. Gamifikasi
dalam pembelajaran bertujuan untuk meningkatkan motivasi,
keterlibatan, dan minat belajar siswa melalui unsur permainan seperti
tantangan, poin, dan kompetisi sehat. Dengan demikian, media ini
diharapkan mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan
sekaligus bermakna. Hal ini didukung oleh penelitian yang dilakukan oleh
( Nabila Amelia, 2018) hasil penelitian menunjukan adanya efektivitas
pendekatan kinestetik-gamifikasi dalam meningkatkan motivasi belajar
siswa. Hal ini diektahui dari hasil uji t menunjukkan t(30) = 28.76, p <
0.001, dengan effect size yang sangat besar (Cohen's d = 2.67). Temuan
ini mengkonfirmasi hipotesis penelitian bahwa metode gamifikasi
secara signifikan meningkatkan motivasi belajar siswa.

Pada penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa cara beajar
dengan kinestetik-gamifikasi bisa membuat siswa lebih termotivasi untuk
belajar. Peneletian tersebut hanya menyoroti faktor motivasi saja daripada
hasil belajar yang dicapai. Oleh karena itu, pada penelitian ini memiliki
tujuan yang berbeda yaitu meneliti pengaruh dari penggunaan media
konkret  berbentuk  kubus interaktif (KUBITA-SIPA) yang
menggabungkan pendekatan kinestetik dan gamifikasi terhadap
peningkatan hasil belajar siswa. Selain itu, media ini dirancang untuk
membantu siswa memahami materi siklus air melalui aktivitas fisik dan
permainan edukatif, yang belum banyak diteliti dalam penelitian
sebelumnya.

Berdasarkan latar belakang permaslahan tersebut, penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media KUBITA-SIPA
terhadap hasil belajar konsep siklus air siswa kelas V SD (Sekolah Dasar).
Adapun judul penelitian yang dilakukan yaitu Pengaruh Media KUBITA-
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SIPA (Kubus Interaktif Sains IPA) Berbasis Kinestetik dan Gamifikasi
pada Materi Siklus Air Siswa Kelas V SD Muhammadiyah 4 Surabaya.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain
pra-eksperimen tipe one group pretest—posttest. yang hanya melibatkan
satu kelas eksperimen tanpa adanya kelas kontrol. Dalam desain ini,
subjek penelitian diberikan tes awal (pre-test) sebelum diberikan
perlakuan, dan tes akhir (post-test) setelah diberikan perlakuan dengan
media pembelajaran siklus air. Secara skematis, desain penelitian ini
dapat digambarkan sebagai berikut:

Ol x OQ
Keterangan:
1. Ol :Nilaites awal (pre-test) sebelum menggunakan media.
2. X : Perlakuan (treatment) yaitu pembelajaran materi siklus air

menggunakan media KUBITA-SIPA (Kubus Interaktif Sains IPA).

3. 02 :Nilai tes akhir (post-test) setelah menggunakan media.

Populasi merupakan keseluruhan objek penelitian. Populasi terdiri
dari objek/subjek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu
yang diterapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik suatu
kesimpulan. (Israwaty & Syam, 2021).

Adapun yang dijadikan populasi dari penelitian ini adalah seluruh
siswa kelas V SD Muhammadiyah 4 Surabaya, yang berjumlah 220 siswa.

Sampel adalah sebagian dari jumlah populasi yang diteliti ataupun
sebagian kecil dari anggota populasi yang diambil menurut prosedur
tertentu sehingga mewakili populasinya (Ainun et al., 2018).

Sampel yang akan digunakan pada penelitian ini yaitu siswa kelas
V-C SD Muhammadiyah 4 Surabaya, yang terdiri dari 24 siswa yaitu 16
siswa laki-laki dan 9 siswa Perempuan. Adapun Teknik pengambilan
sampel yang peneliti gunakan yaitu nonprobability sampling.

Nonprobability sampling merupakan Teknik yang tidak memberi
peluang atau kesempatan yang sama bagi setiap unsur atau anggota
populasi untuk dipilih menjadi sample. Adapun jenis Teknik
nonprobability sampling yang digunakan yaitu jenis purposive sampling
yang merupakan Teknik pemilihan sample dengan pertimbangan tertentu.
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Pemilihan sampel didasarkan atas ciri-ciri tertentu yang dipandang
memiliki hubungan yang erat dengan ciri-ciri populasi yang sudah
diketahui sebelumnya (Payadnya & Jayantika, 2018).

Sampel penelitian ini adalah siswa kelas V-C SD Muhamamdiyah
4 Surabaya yang berjumlah 24. Pemilihan sampel ini didasarkan pada
karakteristik siswa kelas V-C yang sedang menempuh materi siklus air
pada pelajaran IPA dan membutuhkan media untuk memahami konsep-
konsep abstrak pada materi siklus air.

Variabel pada penelitian ini terdiri dari variabel bebas
(penggunaan Media KUBITA-SIPA (Kubus Interaktif Sains IPA)
berbasis kinestetik dan gamifikasi), dan variabel terikat (hasil belajar
siswa memahami konsep atau istilah ilmiah pada materi siklus air) pada
kelas V-C SD Muhammadiyah 4 Surabaya.

Teknik pengumpulan data menggunakan tes dan dokumentasi. Tes
yang digunakan dalam penelitian data berupa nilai dari hasil belajar siswa
secara objektif. Tes terdiri dari 10 soal pilihan ganda pada pretest dan
posttest. Dokumetasi merupa- kan pengumpulan data dengan jalan
mencatat data-data yang ada dalam penelitian serta menjadi bukti bahwa
telah melaksanakan penelitian dengan menerapkan Media KUBITA-
SIPA (Kubus Interaktif Sains IPA).

Instrumen penelitian berupa pre-test dan post-test. Pretest
dilakukan untuk mengukur hasil belajar awal siswa mengenai istilah-
istilah ilmiah dan proses siklus air. Sedangkan Posttest dilakukan untuk
mengukur tingkat hasil belajar siswa setelah media digunakan dalam
pembelajaran.

Adapun Teknik analisis data yang digunakan pada penelitian
kuantitatif menggunakan statistik. Terdapat dua macam statistik yang
digunakan dalam penelitian kuantitatif yaitu statistik deskriptif dan
statistik inferensial.

Statistik deskriptif merupakan statistik yang digunakan untuk
menganalisis data dengan cara mendeskripsikan atau meng- gambarkan
data yang telah terkumpul sebagaimana adanya tanpa bermaksud
membuat kesimpulan yang berlaku untuk umum atau generalisasi.
(Sugiyono, 2016)

Analisis deskriptif (descriptive) digunakan untuk penggambaran
tentang statistik data seperti min, max, mean, standar deviasi, variance,
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range, dan lain lain. Analisis statistik deskriptif dalam penelitian ini
digunakan untuk mendeskripsikan hasil belajar siswa sebelum dan setelah
diberi perlakuan dengan data deskriptif berupa tabel distribusi dari mean,
median, modus. deviasi. (Priyatno, 2014)

Setelah menganalisis data, maka untuk menarik kesimpulan
deskriptif maka nilai yang telah diperoleh dikonversi pada pedoman
konversi yang dikemukakan oleh (Arikunto, 2013) sebagai berikut:

Tingkat Pencapaian Keterangan
80-100 Sangat Baik
66-79 Baik

56-65 Sedang

41-55 Kurang

0-40 Sangat Kurang

Sumber: (Arikunto, 2013, h. 35)

Teknik analisis data dengan statistic inferensial merupakan
Teknik pengolahan data yang memungkinkan peneliti untuk menarik
kesimpulan. Berdasarkan hasil kesimpulan yang diambil dari sejumlah
sampel, terhadap suatu populasi yang lebih besar. Kesimpulan tersebut
biasanya dinyatakan dalam suatu hipotesis (Siyoto & Sodik, 2015).

Sebelum analisis pengujian hipotesis, penting untuk mengetahui
terlebih dahulu apakah data tersebut sesuai dengan syarat penggunaan
statistik yang akan digunakan dalam pengujian tersebut. Uji validitas
untuk mengetahui kelayakan butir soal prefest dan posttest. Yang
dilakukan menggunakan bantuan SPSS versi 27 dengan teknik korelasi
Pearson Product Moment. Suatu butir soal dinyatakan valid apabila nilai
r hitung lebih besar dari r tabel pada taraf signifikansi 5%. Selain uji
validitas, uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data yang
diperoleh dari subjek memiliki distribusi normal atau tidak dari 24 sampel
yang akan diujikan. Nilai prefest dan posttest digunakan untuk
mendapatkan hasil dari uji normalitas data.

Pengujian hipotesis adalah prosedur yang dilakukan untuk
menguji hipotesis. Pengujian hipotesis prosedur merupakan yang
dilakukan dengan tujuan memutuskan apakah menerima atau menolak
hipotesis nol. (Payadnya & Jayantika, 2018
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HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil
Penelitian ini dilaksanakan pada di SD Muhammadiyah 4

Surabaya yang beralamat di Jl. Pucang Anom No. 93, Kecamatan
Gubeng, Kota Surabaya, yang dilaksanakan pada tanggal 19 Januari - 2
Februari 2026. Pada bab ini akan membahas mengenai hasil penelitian
dan pembahasan terhadap hasil penelitian.

Analisis Data Penelitian
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui penggunaan media

KUBITA-SIPA terhadap hasil belajar siswa pada materi siklus air. Data
diperoleh melalui pretest dan posttest yang diberikan pada 24 siswa kelas
V-C SD Muhammadiyah 4 Surabaya pada pertemuan awal dan akhir.
Data hasil belajar siswa kelas V-C disajikan dalam tabel berikut:

Tabel 1 Data Hasil Pretest dan Posttest Siswa Kelas V-C

No Nama Nilai Nilai Post-test
Pre-
test
1 ARPM 80 100
2 AAA 60 80
3 AIRH 70 90
4 ABS 40 90
5 AKAR 50 80
6 ACH 60 90
7 ARP 40 70
8 ASW 90 100
9 ASC 80 90
10 ASMA 70 90
11 DP 50 70
12 FR 70 90
13 JARAH 80 100
14 KFP 60 70
15 KAVPR 70 90
16 MYAM 50 70
17 MND 30 60
18 MRA 40 80
19 MRNS 70 90
20 NFA 40 70
21 RAK 60 80
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22 RAPA 50 80

23 YASA 60 70

24 ZAP 30 50
Nilai Rata-rata 58,33 81,25

Berdasarkan tabel 1 diperoleh rata-rata pretest sebesar 58,33
dengan nilai minimum 30 dan nilai maksimum 90. Nilai rata-rata posttest
sebesar 81,25 dengan nilai minimum 50 dan nilai maksimum 100.

Analisis Data Penelitian

Analisis data kuantitatif pada penelitian ini menggunakan aplikasi
SPSS versi 27. Dengan beberapa prosedur analisis, prosedur analisis
dapat dilihat dari pemaparan dibawah ini.

Uji Validitas Instrumen
Pada hasil uji validitas instrumen menunjukkan bahwa seluruh

butir soal memiliki nilai 7 hitung lebih besar dari r tabel (0,404),
sehingga dinyatakan valid dan layak digunakan.

Tabel 2. Pretest
No rhitung r tabel (0,404) Keterangan
1 0,560 0,404 Valid
2 0,550 0,404 Valid
3 0,642 0,404 Valid
4 0,565 0,404 Valid
5 0,725 0,404 Valid
6 0,763 0,404 Valid
7 0,565 0,404 Valid
8 0,670 0,404 Valid
9 0,559 0,404 Valid
10 0,524 0,404 Valid
Tabel 3. Posttest
No r hitung r tabel (0,404) Keterangan
1 0,899 0,404 Valid
2 0,567 0,404 Valid
3 0,841 0,404 Valid
4 0,586 0,404 Valid
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5 0,813 0,404 Valid

6 0,638 0,404 Valid

7 0,841 0,404 Valid

8 0,899 0,404 Valid

9 0,813 0,404 Valid

10 0,567 0,404 Valid
Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas dilakukan dengan perhitungan Alpha Cronbach,
yang menunjukkan bahwa instrumen yang digunakan untuk mengukur
penelitian ini cukup reliabel. Jika nilai koefisien Cronbach’s alpha >
0,60, artinya instrumen yang dipakai telah reliabel.

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha N of Items
,892 20
Analisis Deskripstif

Berdasarkan hasil pretest, diperoleh nilai rata-rata sebesar 58,33
dengan nilai minimum 30 dan maksimum 90. Setelah diberikan perlakuan
menggunakan media KUBITA-SIPA, nilai rata-rata postfest meningkat
menjadi 81,25 dengan nilai minimum 50 dan maksimum 100.

Descriptive Statistics

M Minimum  Maximum Mean Std. Deviation
Milai_Pretest 24 30 90 58.33 16.594
Milai_Posttest 24 50 100 81.25 12,959
Valid N (listwise) 24

Analisis Deskripstif

Berdasarkan hasil pretest, diperoleh nilai rata-rata sebesar 58,33.
Setelah diberikan perlakuan menggunakan media KUBITA-SIPA, nilai
rata-rata posttest meningkat menjadi 81,25.

Descriptive Statistics

I Minimum  Maximum Mean Std. Deviation
Milai_Pretest 24 30 a0 58.33 16.594
Wilai_Posttest 24 50 100 81.25 12954
Valid M (listwise) 24

10
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Uji Normalitas
Hasil uji normalitas menggunakan Shapiro-Wilk dengan kaidah

keputusan o>0,05, menunjukkan bahwa data prefest memiliki nilai
signifikansi sebesar 0,293 dan posttest sebesar 0,163. Kedua nilai tersebut
lebih besar dari 0,05, sehingga data berdistribusi normal.

Tests of Normality

Kolmaogorov-Smirnov? Shapirg-Wilk
Statistic df Sig Statistic df Sig.
Milai_Pretest 134 24 200 955 24 343
Milai_Posttest 209 24 ooa 919 24 055

* This is a lower bound of the true significance

a. Lilliefors Significance Carrection

Uji Hipotesis

Penelitian akan dikatakan berhasil jika uji hipotesis yang
dihasilkan a < 0.05 maka, Ho ditolak dan Ha diterima. Sedangkan
hipotesis yang bernilai o > 0.05 maka dapat dikatakan penelitian tersebut
tidak berhasil atau Ho diterima dan Ha ditolak.

Paired Samples Statistics

Std. Error
Mean ] Std. Deviation Mean
Pair1  MNilai_Pretest 58.33 24 16.594 3.387
Nilai_Posttest 81.25 24 12.959 2.645

Uji hipotesis menggunakan paired sample t-test menunjukkan
nilai signifikansi < 0,001 (< 0,05), sehingga Ho ditolak dan H: diterima.
Hal ini dapat dikatakan bahwa terdapat pengaruh media KUBITA-SIPA
terhadap hasil belajar siswa pada materi siklus air kelas V SD
Muhammadiyah 4 Surabaya.

Pembahasan
Dalam peneletian ini media yang digunakan adalah KUBITA-SIPA

(Kubus Interaktif Sains IPA). Media KUBITA-SIPA (Kubus Interaktif
Sains IPA) merupakan media pembelajaran berbentuk kubus yang pada
setiap sisinya memuat huruf alfabet. Kubus digunakan untuk menyusun
istilah-istilah ilmiah pada materi siklus air, yang sebelumnya harus
menjawab soal pada kartu yang disediakan.

Media ini dilengkapi dengan kartu soal yang berisi gambar dan
pertanyaan atau petunjuk terkait proses dalam siklus air. Siswa diminta

11
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menyusun jawaban dengan menggunakan kubus huruf sesuai dengan
istilah ilmiah yang dimaksud.

Penelitian yang dilaksanakan di SD Muhammadiyah 4 Surabaya ini
merupakan penelitian Pra-Eksperimental (Pre-Eksperimental Design)
dengan bentuk desain yang digunakan adalah One-Group Pretest-
Posttest.

Adapun kategori hasil belajar siswa sebelum diberikan perlakuan
berupa media KUBITA-SIPA (Kubus Interaktif Sains IPA) atau nilai
pretest mendeskripsikan hasil belajar siswa dapat dikelompokkan
berdasarkan kategori hasil belajar siswa pada tabel berikut ini:

Tingkat Pencapaian Jumlah Siswa Kategori
80-100 4 Sangat Baik
66-79 5 Baik
56-65 5 Sedang
41-55 4 Kurang
0-40 6 Sangat Kurang

Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui bahwa dalam kategori
hasil belajar siswa pada materi siklus air sebelum diberikan pembelajaran
menggunakan media (treatment/pretest) yaitu 6 siswa memiliki hasil
belajar yang kurang dari 40 atau termasuk dalam kategori sangat kurang,
4 siswa memiliki hasil belajar 41-55 atau termasuk kategori kurang, 5
siswa memiliki hasil belajar 56-65 atau termasuk dalam kategori sedang,
5 siswa memiliki hasil belajar 66-79 atau termasuk dalam kategori baik,
dan 4 siswa yang memiliki nilai 80-100 atau termasuk dalam kategori
sangat baik.

Hasil statistik deskriptif dan analisis data sebelum penerapan
media KUBITA-SIPA (Kubus Interaktif Sains IPA) pada materi siklus air
menggunakan uji SPSS (Statistical Package for the Social Sciences) versi
27 diketahui bahwa mean nilai pretest dari 24 siswa adalah 58.33, mean
adalah rata-rata hasil belajar siswa sebelum diberikan freatment. Nilai
minimum adalah nilai terendah yang diperoleh siswa sebelum diberikan
treatment, yaitu 30. Nilai maksimum adalah nilai tertinggi yang diperoleh
siswa sebelum diberikan treatment, yaitu 90. Sedangkan standar

12
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deviasinya adalah 16.594. Standar deviasi merupakan nilai rata-rata yang
telah menempuh proses perhitungan.

Pada kategori hasil belajar siswa setelah diberikan treatment
berupa media KUBITA-SIPA (Kubus Interaktif Sains IPA) atau nilai
posttest mendeskripsikan hasil belajar siswa pada tabel berikut:

Tingkat Pencapaian Jumlah Siswa Kategori
80-100 17 Sangat baik
66-79 5 Baik
56-65 1 Sedang
41-55 1 Kurang
0-40 0 Sangat Kurang

Berdasarkan tabel tersebut dapat diketahui bahwa kategori hasil
belajar siswa pada materi siklus air setelah diberikan treatment (posttest)
yaitu tidak ada siswa yang memiliki nilai 0-40 atau termasuk kategori
sangat kurang, 1 siswa memiliki nilai 41-55 atau termasuk kategori
kurang, 1 siswa yang memiliki nilai 56-65 atau termasuk dalam kategori
sedang, 5 siswa yang memiliki nilai 66-79 atau termasuk dalam kategori
baik, dan 17 yang memiliki nilai 80-100 atau termasuk dalam kategori
sangat baik.

Hasil statistik deskriptif dan analisis data setelah menggunakan
media KUBITA-SIPA (Kubus Interaktif Sains IPA) pada materi siklus air
dengan menggunakan uji SPSS (Statistical Package for the Social
Sciences) versi 27 diketahui bahwa mean nilai posttest dari 24 siswa
adalah 81,25, mean adalah rata-rata hasil belajar siswa sebelum diberikan
treatment. Nilai minimum adalah nilai terendah yang diperoleh siswa
sebelum diberikan freatment, yaitu 50. Nilai maksimum adalah nilai
tertinggi yang diperoleh siswa sebelum diberikan freatment, yaitu 100.
Sedangkan standar deviasinya adalah 12.959. Standar deviasi merupakan
nilai rata-rata yang telah menempuh proses perhitungan.

Dari deskripstif dan analisis data dari posttest yang telah dilakukan
terlihat bahwa hasil belajar siswa di kelas V-C setelah menggunakan
media KUBITA-SIPA lebih baik dari pada hasil belajar siswa sebelum
menggunakan media KUBITA-SIPA atau saat pretest. Hal ini dapat
dilihat dari nilai rata-rata pretest dan posttest. Deskripsi penelitian yang

13
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dilakukan peneliti selama pembelajaran di kelas dengan menggunakan
media KUBITA-SIPA yaitu dengan melakukan permainan menyusun
istilah ilmiah tentang siklus air menggunakan media tersebut, dan
dilengkapi dengan kartu yang berisi gambar juga penjelasan mengenai
istilah-istilah ilmiah pada konsep siklus air.

Perbedaan yang signifikan dalam penelitian ini disebabkan karena
penggunaan media pembelajaran berbasis kinestetik dan gamifikasi.
Penggunaan media yang tepat dalam pembelajaran dapat menumbuhkan
semangat, keterlibatan siswa dan rasa kompetitif dalam belajar sehingga
dapat mempengaruhi hasil belajar siswa. Hal ini sejalan dengan pendapat
ahli yaitu Hamlik (Arsyad, 2017: 19) menjelaskan bahwa media belajar
yang akan diaplikasikan pada kegiatan pembelajaran dapat menimbulkan
keinginan, minat, meningkatkan rangsangan dan motivasi belajar, dan
juga dapat memberikan pengaruh-pengaruh psikologis kepada siswa. Dan
juga sejalan dengan pendapat Pratiwi (Sari, et al., 2021) yang menjelaskan
bahwa media pembelajaran merupakan faktor yang dapat memotivasi
siswa untuk terlibat aktif dalam proses pembelajaran merupakan faktor
yang dapat memotivasi siswa untuk terlibat aktif dalam proses
pembelajaran dan mendorong mereka untuk mencapai hasil belajar yang
optimal. Dalam kegiatan belajar mengajar, guru harus menggunakan
media pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan kebutuhan. Apabila
guru dapat menggunakan media pembelajaran yang tepat, maka peluang
untuk memperoleh hasil belajar yang lebih baik akan lebih tinggi. Terlihat
perbedaan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah pembelajaran
menggunakan media pembelajaran yang tepat yaitu KUBITA-SIPA.
Media ini sesuai dengan materi siklus air dan perkembangan kognitif
siswa kelas V SD, menurut Jean Piaget bahwa anak usia 7-11 tahun
memasuki tahap operasional konkret yang fokusnya terhadap objek nyata
dan konkret.

Nilai rata-rata pretest yaitu 58.33 dan nilai posttest yaitu 81,25.
data tersebut menunjukkan bahwa ada perbedaan antara nilai pretest dan
posttest atau u # p0 yang berarti bahwa ada pengaruh penerapan media
KUBITA-SIPA (Kubus Interaktif Sains IPA), Selanjutnya, untuk
mengetahui diterima atau ditolaknya HO maka perlu dilakukan analisis
data menggunakan paired sample t-test dengan bantuan aplikasi SPSS
versi 27.

14
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Keputusan terkait penerimaan atau penolakan uji hipotesis
dilakukan pada tingkat signifikansi 5% atau 0,05. Berdasarkan hasil dari
uji hipotesis dengan menggunakan bantuan aplikasi SPSS versi 27 dengan
analisis data paired sample t-test didapatkan signifikansi <,001 di mana
<0.001 < lebih kecil dari 0.05 sehingga HO ditolak dan H1 diterima yaitu
ada perbedaan rata-rata hasil belajar siswa sebelum dan setelah diberikan
treatment sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh
penggunaan media KUBITA-SIPA (Kubus Interaktif Sains IPA) terhadap
hasil belajar siswa tentang Siklus Air Kelas V-C SD Muhammadiyah 4
Surabaya.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan
media KUBITA-SIPA terhadap hasil belajar siswa pada materi siklus air.
Berdasarkan hasil penelitian, diketahui bahwa terjadi peningkatan hasil
belajar siswa setelah menggunakan media KUBITA-SIPA, yang
ditunjukkan oleh peningkatan nilai rata-rata dari 58,33 menjadi §1,25.

Peningkatan hasil belajar ini menunjukkan bahwa penggunaan
media KUBITA-SIPA berpengaruh terhadap hasil belajar siswa sesuai
dengan indikator pembelajaran, yaitu kemampuan menjelaskan
pengertian siklus air, mengidentifikasi tahapan siklus air, menyebutkan
istilah ilmiah, dan memahami proses siklus air.

Hasil penelitian ini sejalan dengan teori perkembangan kognitif
Piaget yang menyatakan bahwa siswa sekolah dasar berada pada tahap
operasional konkret, sehingga membutuhkan media pembelajaran yang
melibatkan aktivitas langsung dan benda nyata. Media KUBITA-SIPA
sebagai media konkret membantu siswa memahami konsep yang bersifat
abstrak melalui pengalaman langsung.

Selain itu, media ini mengintegrasikan pendekatan kinestetik dan
gamifikasi. Dalam penggunaannya, siswa dibagi ke dalam kelompok,
kemudian mengambil kartu soal yang berisi pertanyaan. Siswa
mendiskusikan  jawaban, kemudian menyusun istilah ilmiah
menggunakan kubus huruf sesuai dengan jawaban yang benar. Aktivitas
ini membuat siswa belajar sambil bermain sehingga meningkatkan
keterlibatan dan keaktifan siswa dalam pembelajaran. Dan terjadi
peningkatan hasil belajar karena siswa terlibat aktif dalam pembelajaran
dari penggunaan media, aktivitas fisik dan permainan, sehingga proses
belajar menjadi lebih bermakna.
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Penelitian ini diperkuat oleh penelitian terdahulu yang dilakukan
oleh (Tani, et al, 2022) tentang “Pengembangan Media Kubus
Bergambar untuk Meningkatkan Kemampuan Membaca Siswa Kelas 11
Sekolah Dasar”. Hasil penelitian menunjukkan efektivitas media kubus
bergambar yang diukur dengan menggunakan desain eksperimen before-
after pada ujicoba lapangan diketahui nilai pretest sebesar 63.91, dan nilai
rata-rata posttest sebesar 75.94. Artinya media kubus bergamar yang
dikembangkan efektif untuk digunakan sebagai media pembelajaran.
Dalam penelitian lain yang dilakukan oleh (Nabila Amelia, 2018) tentang
“Peran Gamifikasi dalam Meningkatkan Hasil Belajar” hasil penelitian
menunjukan adanya efektivitas pendekatan kinestetik-gamifikasi dalam
meningkatkan motivasi belajar siswa.

Berdasarkan data yang ditunjukkan di atas media KUBITA-SIPA
yang berbasis kinestetik dan gamifikasi dapat mempengaruhi hasil belajar
siswa yang awalnya sebelum menggunakan media nilai rata-ratanya
adalah 58,33, sedangkan setelah menggunakan media KUBITA-SIPA
meningkat menjadi 81,25. Menurut temuan peneliti saat pembelajaran
menggunakan media menunjukkan bahwa siswa menjadi lebih aktif,
antusias, dan mudah memahami istilah ilmiah seperti evaporasi,
kondensasi, presipitasi, dan infiltrasi. Dan saat memulai permainan siswa
terlihat lebih semangat dan kompetitif sehingga menimbulkan suasana
pembelajaran yang aktif yang dinamis dan menyenangkan. Selain itu
siswa juga terlihat sangat fokus dengan pembelajran yang mereka
lakukan. Ketika siswa menikmati pembelajaran, maka materi yang
dipelajari akan lebih mudah dicerna sehingga akan memberi dampak
terhadap hasil belajar siswa.

Berdasarkan hasil analisis data yang dilakukan setelah penelitian,
diperoleh hasil bahwa terdapat pengaruh media KUBITA-SIPA berbasis
kinestetik dan gamifikasi terhadap hasil belajar siswa pada materi siklus
air kelas V SD Muhammadiyah 4 Surabaya.

Meskipun media ini berbasis kinestetik, tidak semua siswa
memiliki gaya belajar yang sama. Namun, hasil penelitian menunjukkan
bahwa seluruh siswa tetap mengalami peningkatan hasil belajar. Hal ini
menunjukkan bahwa media KUBITA-SIPA tetap efektif digunakan
meskipun terdapat perbedaan karakteristik belajar siswa.
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Dengan demikian, penggunaan media KUBITA-SIPA terbukti
memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar siswa karena mampu
menggabungkan aktivitas fisik, visualisasi, dan unsur permainan dalam
pembelajaran.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data yang telah
dilakukan, dapat disimpulkan bahwa media KUBITA-SIPA (Kubus
Interaktif Sains IPA) berbasis kinestetik dan gamifikasi memberikan
pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan hasil belajar siswa pada
materi siklus air kelas V-C SD Muhammadiyah 4 Surabaya. Hal ini
ditunjukkan oleh adanya perbedaan yang signifikan antara nilai pretest
dan posttest siswa.

Rata-rata nilai pretest sebesar 58,33 yang berada pada kategori
kurang, sedangkan rata-rata nilai posttest meningkat menjadi 81,25 yang
berada pada kategori sangat baik. Hasil uji normalitas menunjukkan
bahwa data berdistribusi normal, sechingga memenuhi syarat untuk
dilakukan uji hipotesis menggunakan paired sample t-test. Hasil uji
hipotesis menunjukkan nilai signifikansi < 0,001 (< 0,05), yang
menandakan bahwa Ho ditolak dan H: diterima. Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil
belajar siswa sebelum dan sesudah penggunaan media KUBITA-SIPA.

Penerapan media KUBITA-SIPA mampu meningkatkan
keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran melalui aktivitas fisik,
unsur permainan, dan visualisasi konsep yang lebih konkret. Pendekatan
kinestetik dan gamifikasi yang terintegrasi dalam media ini membantu
siswa memahami istilah-istilah ilmiah pada materi siklus air secara lebih
mudah, menyenangkan, dan bermakna.

Oleh karena itu, media KUBITA-SIPA dapat dijadikan sebagai
salah satu alternatif media pembelajaran inovatif yang efektif dalam
meningkatkan hasil belajar konsep IPA siswa sekolah dasar, khususnya
pada materi yang bersifat abstrak, yaitu siklus air.
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Satuan Pendidikan : SD Muhammadiyah 4 Surabaya
Kelas/Semester :V /Il
Mata Pelajaran : [PA

Materi

: Siklus Air

Alokasi Waktu : 2 x 35 menit

A. Tujuan Pembelajaran

Peserta didik mampu mendeskripsikan terjadinya siklus air di Bumi
serta mengaitkan dampaknya pada peristiwa di permukaan Bumi.
B. Indikator Pencapaian

1.
2.
3.
4.

Menjelaskan konsep dan pengertian siklus air.
Mengurutkan proses siklus air.

Menjawab soal terkait siklus air.

Menyusun istilah ilmiah dengan benar melalui media.

C. Media dan Sumber Pembelajaran

Media KUBITA-SIPA
Kartu bergambar siklus air
Buku IPA kelas V

D. Langkah-langkah Pembelajaran
1. Pendahuluan (10 menit)

Guru membuka pelajaran dengan salam dan doa.
Apersepsi: Guru bertanya tentang hujan.
Menyampaikan tujuan pembelajaran.

2. Kegiatan Inti (45 menit)

Guru menjelaskan materi siklus air secara singkat, menunjukkan
gambar siklus air dan mengenalkan istilah ilmiah.
Guru memperkenalkan media KUBITA-SIPA.
Guru membagi siswa menjadi 2 kelompok, laki-laki dan
perempuan.
Setiap kelompok mendapatkan 1 set kubus huruf.
Aturan permainan:
1. Siswa mengambil 1 kartu soal
2. Ssiswa membaca dan mendiskusikan jawabannya
3. Setelah menemukan jawaban, siswa menyusun kata
menggunakan kubus yang telah diberikan.
4. Jawaban benar jika kata yang disusun dengan gambar
dibalik kartu sama.
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5. Kelompok yang tercepat dan benar mendapat poin.

Guru membersamai membimbing siswa.

Guru mengamati keaktifan fan kerja sama siswa.
Bersama dengan siswa membahas jawaban.
Memberikan penguatan materi.

3. Penutup (15 menit)

Bersama dengan siswa menyimpulkan pembelajaran
Melakukan refleksi dan memberikan umpan balik
Guru memberikan posttest

Penutup dan doa.

E. Penilaian

Penilaian Sikap: Observasi
Penilaian Pengetahuan: Tes tertulis (Ptetest dan Posttest).
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Lampiran 9. Instrumen Pretest dan Posttest

PRETEST

PRE TEST (SIKLUS AIR)

Nama: Nat.
Kelas: V-C
Pilik jawaban yang paling tepat!

1. Saat siang hari yang panas. air di laut
lama-kelamaan berkurang karena berubah
menjadi uap, Peristiwa ini disebut....

A. Kondensasi

B. Presipitasi

) Evaporasi

D. Infiltrasi

2. Uap air yang naik ke udara kemudian
berubah menjadi titik-titik air kecil
membentuk awan, Proses ini disebut. ..
A. Evaporasi
() Kondensasi

C. Transpirasi

D. Limpasan

3. Air yang turun dari awan ke permukaan
bumi dalam bentuk hujan disebut...

A. Infiltrasi

B, Presipitasi

C. Evaporasi

D. Transpirasi

4. Tumbuhan ikut berperan dalam siklus
air karena dapat melepaskan uap air ke
udara melalui daun. Peristiwa ini
disebut...

A. Kondensasi

B. Presipitasi

C:Iranspirasi

Q> nfileasi

5. Setelah hujan, sebagian air masuk ke
dalam tanah melalui pori-pori tanah.
Proses ini disebut...

@Limpasan

B. Evaporasi
., Infiltrasi
D. Kondensasi

6. Jika tidak ada panas matahari, maka
proses perubahan air menjadi uap dalam
siklus air akan...

A. Tetap terjadi

B. Menjadi hujan
(0. Berhenti

D. Lebih cepat

7. Awan terbentuk Karena...
A. Air tanah menguap

 B. Uap air mendingin di udara
C. Air sungai meluap

({B) Angin bertiup kencang

8. Air hujan yang mengalir di permukaan
jalan menuju selokan disebut...

A. Infiltrasi

B. Transpirasi
(@ Limpasan

D. Kondensasi

9. Peristiwa hujan, awan, dan angin tetjadi
di lapisan udara yang disebut...
A. Litosfer
B, Hidrosfer
(T2 Atmosfer
D. Biosfer

10. Air sumur berasal dari air hujan yang
telah...
A. Menguap ke udara
B. Mengalir ke laut
(@ Meresap ke dalam tanah
D. Membentuk awan
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POST TEST

POSTFEST{SIKLUS AlIR)

Nan AL
Kol VoL
Piliby jawaban yang paling 1epat’

1. Adn di permubsian bunti s ang terhenat
pamas atishan perihab menjadi wap dan
ik ke ulga Proses i disebul

A Presipitasi

Wl aperasi

) Romdensase

1.l

3 Ketika wap i udiara mendingin lolu
berubih menpidi butirm air pembentuk
awan, teriad proses.

A, Frinspirs

13, L impasan

o Kondensii

. Fraporasi

& Hugan sang turun dard awan ke bumi
mgrup:lkun hagian Jari proses. .

A Presipitasi

B, Infiltrasi

(. laaporasi

1% Transpirasi

3. Daun tumbuhan mengeluarkan wap air
ke uddara schimgga ihut mendukung
terbeniukns a swan. Proses i dischu...
A Infiliras

P
M Tratspirasi
. Kondensasi
13, Presipitast

5, Airhujun vang masuk dan wesimpan di
dalam tanih disebut hasil proses. .
AL Limpasan
1. Ivaporasi
Y Tnfitisasi
1. hondensasi

o, ko puatabiai dak Bersina dalam
bt b, maika peniuapin r v hunm
abhan, .

A lerap berlangsung

W Berhent
(RS i hujan
13, Meninghat

7. Awan dapat ferhentud karea wp air i
engilami..

AL Pemanasa
]}(I’cmimgmnn
€. Pengaliran
1. Pemy crapan

8. Airyang tidak meresap ke tnah dan
mengalir di permukian huni selekah hujan
dischut...

1. Intilirasi

4. Semua proses siklus air seperti awan
dan hujan terjadi di...
A, Inti bumi
Atmosfer
€. Mantel bumi
13, Litosfer

1. Air tanah yang digunakan manusia
berasal dari gir hujan yang telah
mengalami proses...

A. Kondensasi
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