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ABSTRACT

Science process skills are one of the competencies that must be mastered in
learning to foster a scientific mindset and problem-solving abilities. These skills help
to develop students who are critical, creative, innovative and ready to compete on
a global scale. In reality, science process skills are still not optimally stimulated in
science learning, which tends to focus solely on conceptual or theoretical teaching.
One learning model that can enhance science process skKills is guided inquiry. This
study aims to determine the effect of guided inquiry learning assisted by the board
game on the science process sKills of primary school pupils. The design used in this
study is a quasi-experimental design with a non-equivalent control group. The total
sample size for the study was 54 pupils. Tests and questionnaires were used as
data collection techniques. The results of the independent samples t-test showed
that 0.00 < a = 0.05. This indicates that there is a significant effect of the
implementation of guided inquiry learning supported by the board game on the
science process skills of primary school pupils. Furthermore, the results of the
questionnaire analysis regarding students’ responses to the implementation of
guided inquiry learning were 98.52%, and those regarding the use of the board
game as a learning tool were 99.63%. Both results indicate a positive response or
interest from students in participating in the learning process.

Keywords: Guided Inquiry, Board Game,Science Process Skills
ABSTRAK

Keterampilan proses sains merupakan salah satu kemampuan yang harus dikuasai
dalam pembelajaran untuk membangun sikap ilmiah dan pemecahan masalah.
Keterampilan ini membentuk siswa yang kritis, kreatif, inovatif, dan siap bersaing
secara global. Pada kenyataannya, keterampilan proses sains masih belum optimal
distimulasikan dalam pembelajaran sains sehingga cenderung hanya fokus pada
pengajaran konseptual atau teoritis. Salah satu model pembelajaran yang dapat
meningkatkan keterampilan proses sains yaitu guided inquiry. Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui pengaruh guided inquiry learning berbantuan board
game terhadap keterampilan proses sains siswa sekolah dasar. Desain yang
digunakan dalam penelitian ini adalah quasi experimental dengan jenis non-
equivalent control group. Adapun keseluruhan sampel penelitian berjumlah 54
siswa. Tes dan angket digunakan sebagai teknik pengumpulan data. Hasil uiji
independent sample t-test menunjukkan bahwa 0,00 < a = 0,05. Hal tersebut berarti
terdapat pengaruh signifikan dari penerapan guided inquiry learning berbantuan
board game terhadap keterampilan proses sains siswa sekolah dasar. Selain itu,
hasil persentase pengolahan angket terkait respon siswa terhadap penerapan
guided inquiry learning yaitu 98,52% dan penerapan media pembelajaran board
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game sebesar 99,63%. Kedua hasil tersebut mengindikasikan respon yang positif
atau ketertarikan siswa dalam mengikuti pembelajaran.

Kata Kunci: Guided Inquiry, Board Game, Keterampilan Proses Sains

A.Pendahuluan

Pembelajaran llmu Pengetahuan
Alam (IPA) memiliki peran yang
sangat penting dalam membangun
kemampuan berpikir ilmiah, rasa ingin
tahu, serta keterampilan pemecahan
masalah pada peserta didik sejak usia
dini. Pada jenjang sekolah dasar, IPA
tidak hanya berfungsi sebagai
penguasaan konsep tentang alam,
tetapi juga sebagai sarana untuk
melatih siswa mengamati, menanya,
mencoba, dan menarik kesimpulan
secara sistematis. Menurut Unesco
(2021) pendidikan |PA/sains dasar
berkontribusi terhadap
pengembangan literasi sains yang
dibutuhkan

menghadapi tantangan abad ke-21,

individu untuk

termasuk kemampuan berpikir Kkritis,
kreativitas, dan pengambilan

keputusan berbasis bukti. Selain itu,

pemahaman konsep IPA/sains
dibangun melalui aktivitas
penyelidikan ilmiah yang

memungkinkan siswa menemukan
pengetahuan secara mandiri
(Wulandari, 2016;

Susilaningsih, 2022; Ritonga et al.,

Suantara &

2020). Oleh karena itu, pembelajaran
IPA tidak hanya berorientasi pada
produk, tetapi juga pada proses ilmiah
yang menekankan keterlibatan aktif
siswa.

Seiring dengan perkembangan
ilmu pengetahuan dan teknologi,
pembelajaran IPA/sains dituntut untuk
mampu membentuk masyarakat yang
melek ilmiah. Literasi sains tidak
hanya mencakup penguasaan
konsep, tetapi juga kemampuan
dalam menggunakan keterampilan
proses sains untuk memahami dan
memecahkan masalah terkait
fenomena alam. Tujuan utama
IPA/sains  adalah

menghasilkan individu yang memiliki

pembelajaran

pemahaman tentang hakikat sains
serta keterampilan proses sains yang
memadai (Gizaw & Sota, 2023).
Dengan demikian, pembelajaran sains
perlu dirancang secara sistematis
untuk mengintegrasikan aspek produk
dan proses guna mengembangkan
kemampuan berpikir siswa.
Keterampilan  proses  sains
esensial

merupakan  kompetensi

dalam pembelajaran sains karena
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berperan dalam membentuk sikap
ilmiah serta kemampuan pemecahan
masalah (Malika & Erman, 2025).
Keterampilan ini mencakup
kemampuan dasar yang dapat
mengarahkan siswa menjadi individu
yang kritis, kreatif, inovatif, dan
kompetitif dalam menghadapi
tantangan global (ldris & Razali,
2022). Secara

keterampilan proses sains terbagi

konseptual,

menjadi keterampilan dasar dan
terintegrasi yang membantu siswa
membangun pengetahuan melalui
pengalaman langsung (Suryanti dkk.,
2020). Selain itu, keterampilan proses
sains juga berkontribusi dalam
meningkatkan tanggung jawab
belajar, keuletan, serta kemampuan
berpikir dalam menghadapi tantangan
(Karamustafaoglu dalam Biswall &
Biswajit, 2023).

Namun demikian, berbagai
temuan empiris menunjukkan bahwa
keterampilan proses sains siswa
sekolah dasar masih  rendah.
Pembelajaran cenderung berpusat
pada guru (teacher-centered),
penggunaan pendekatan
konvensional masih dominan, serta
pemanfaatan model pembelajaran
inovatif dan media pembelajaran

masih terbatas. Kondisi ini

menyebabkan rendahnya keterlibatan
siswa dalam pembelajaran serta
berdampak pada rendahnya
pemahaman konsep (Sari dkk, 2023).
Selain itu, pembelajaran yang lebih
menekankan pada hafalan
dibandingkan  pemahaman  juga
menjadi hambatan dalam mencapai
tujuan pembelajaran sains yang
sesungguhnya (Biswall & Biswaijit,
2023).
Permasalahan tersebut
diperkuat oleh hasil studi internasional
Programme for International Student
Assessment (PISA) yang
menunjukkan bahwa capaian literasi
sains Indonesia masih berada di
bawah rata-rata internasional dan
cenderung berada pada peringkat
bawah dalam periode 2006-2022
(Schleicher & Medcom dalam Pertiwi
dkk., 2024). Selain itu, persentase
keterampilan proses sains siswa
sekolah dasar dilaporkan hanya
mencapai 4,08% (Haryono dalam
Suryanti dkk., 2020). Temuan studi
pendahuluan juga  menunjukkan
bahwa keterampilan proses sains
siswa masih rendah, dengan nilai rata-
rata sebesar 45,71 serta rendahnya
keterlibatan guru dalam mengukur
dan mengembangkan keterampilan

tersebut (Pertiwi dkk., 2024).
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Untuk mengatasi permasalahan
tersebut, diperlukan inovasi dalam
pembelajaran yang mampu
meningkatkan  keterlibatan  siswa
secara aktif. Salah satu model yang
relevan adalah guided inquiry learning
(inkuiri terbimbing), yang memberikan
kesempatan kepada siswa untuk
melakukan  penyelidikan  secara

sistematis dengan bimbingan
pendidik. Model ini selaras dengan
indikator keterampilan proses sains,
mulai dari kegiatan pengamatan
hingga penarikan
(Nurtikasari, 2023). Selain itu, dalam

model guided inquiry learning, peserta

kesimpulan

didik terlibat secara mental dan fisik
dalam memecahkan masalah yang
disajikan (Payu et al., 2022). Pendidik
berperan untuk memberikan arahan
ataupun petunjuk kepada siswa untuk
dapat menemukan informasi sendiri.
Adanya pertanyaan dapat menjadi
suatu arahan agar siswa melalui
pemahamannya mendapatkan
informasi yang diperlukan. Siswa
merekonstruksi pengetahunnya
terlebih dahulu. Ketika informasi
tersebut sudah didapatkan maka disini
tugas pendidik untuk meluruskan
pemahaman siswa yang keliru atau
kurang tepat. Siswa diharapkan

mampu untuk mendapatkan

keputusan terbaik terhadap apa yang
akan dilakukannya. Dengan demikian,
peserta didik akan terbiasa
berperilaku dengan sikap ilmiah yaitu
teliti, tekun, objektif, menghargai
pendapat orang lain, dan kreatif
(Fadly, 2022). Pembelajaran inkuiri
juga berorientasi pada
pengembangan keterampilan berpikir
tingkat tinggi, seperti berpikir Kritis,
penalaran ilmiah, dan metakognitif
(Sarah dkk., 2024).

Di sisi lain, penggunaan media
pembelajaran inovatif juga berperan
penting dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran. Board game adalah
permainan yang bisa dimainkan
secara kelompok maupun individu
yang dapat melatih konsentrasi serta
daya ingat, memecahkan masalah,
berpikir kreatif dan kritis, serta berlatih
(Aisah, 2024).
Ningtyas (2023) yang

strategi Senada
dengan
menyatakan bahwa board game ini
didasarkan pada strategi maupun
peluang ataupun bisa campuran dari
keduanya yang memiliki tujuan yang
hendak

memungkinkan siswa belajar melalui

dicapai. Board game

aktivitas bermain yang terstruktur
sehingga tidak hanya

mengembangkan aspek  kognitif,
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tetapi juga aspek sosial, emosional,
dan fisik.

Berdasarkan uraian tersebut,
maka penelitian ini bertujuan untuk:
(1) mengetahui pengaruh model
guided inquiry learning berbantuan
board game terhadap keterampilan
proses sains siswa sekolah dasar; (2)
mengetahui respon atau tanggapan
siswa terhadap model guided inquiry
learning dan media board game yang
diterapkan.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan
pendekatan kuantitatif eksperimen,
yaitu metode penelitian  yang
bertujuan untuk menguji hubungan
sebab-akibat antara variabel
independen dan variabel dependen
melalui pemberian perlakuan tertentu
(Sugiyono, 2019). Desain yang
diterapkan adalah quasi experimental
dengan jenis non-equivalent control
group design, yang digunakan untuk
menganalisis pengaruh model guided
inquiry learning berbantuan board
game terhadap keterampilan proses
sains siswa sekolah dasar.
Pendekatan kuantitatif menekankan
pada pengujian teori  melalui
pengukuran variabel menggunakan

data numerik serta analisis statistik

untuk menguji hipotesis yang telah

dirumuskan (Berlianti et al., 2024).

Kelompok A O X (o]

Kelompok B O o]

Gambar 1 Rancangan Nonequivalent Control-Group
Design (Creswell, 2010)

Penelitian dilaksanakan di SDN
1 Karang Tengah Kecamatan Cibadak
Kabupaten Sukabumi. Sampel
penelitian berjumlah 54 siswa kelas
VI, dimana siswa kelas eksperimen
(kelompok A) maupun kelas kontrol
(kelompok B) masing-masing
berjumlah 27 siswa. Teknik purposive
sampling digunakan karena adanya
pertimbangan dan rekomendasi dari
tersebut. Teknik

pengumpulan data dilakukan dengan

guru kelas

tes (pre-test dan post-test) serta non
tes (kuisioner/angket). Instrumen yang
digunakan berupa lembar soal essay
keterampilan proses sains dan lembar
kuisioner/angket terkait respon siswa
terhadap penerapan model guided
inquiry  learning  serta media
pembelajaran board game. Adapun
hasil uji coba instrumen soal essay
keterampilan proses sains adalah
sebagai berikut.
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Tabel 1 Hasil Uji Coba Instrumen Tes

SNoc:I Pe?:g:da K;r;r:l?(z?;n Validitas Ket.
1 0,20 0,29 0,404 Dipakai
3 0,24 0,73 0,395 Dipakai
6 0,36 0,14 0,613 Dipakai
7 0,50 0,69 0,555 Dipakai
8 0,43 0,55 0,554 Dipakai
9 0,21 0,30 0,445 Dipakai
11 0,43 0,27 0,541 Dipakai
13 0,85 0,57 0,650 Dipakai
15 0,48 0,55 0,693 Dipakai
16 0,52 0,72 0,663 Dipakai

Adapun 10 item dari total 17 item
butir soal yang diujicobakan, akan
dipakai/digunakan dalam penelitian.
Setiap soal tersebut
merepresentasikan setiap indikator
keterampilan proses sains. Selain itu,
hasil uji reliabilitas menunjukkan nilai
Cronbach’s Alpha 0,89 yang berarti
memiliki nilai reliabilitas yang tinggi
(Saputri, dkk 2023). Selanjutnya,
teknik analisis data tes dilakukan
dengan uji prasyarat (uji normalitas
dan uji homogenitas) serta uji
hipotesis sedangkan data non-tes
dilakukan dengan melakukan konversi
ke dalam bentuk persentase. Hasil
penghitungan persentase tesebut

kemudian diinterpretasikan.

C. Hasil Penelitian dan Pembahasan

Pengolahan data hasil tes
keterampilan proses sains siswa
dilakukan baik pada kelas kontrol
maupun kelas eksperimen. Pada

kelas eksperimen, terjadi peningkatan
nilai rata-rata dari pre-test ke post-test
sebesar 31,74, yang penjelasan
rinciannya disajikan pada tabel dan
gambar berikut.

Tabel 2 Hasil Belajar Keterampilan Proses Sains

Deskriptif Kelas Kontrol Kelas
Eksperimen
Pre- Post- Pre- Post-
Test Test Test Test
N 27 27 27 27
Minimum 15 27 18 33
Maksimum 64 82 67 94
Jumlah 1142 1474 1228 2085

Rata-Rata 42,30 54,59 45,48 77,22

Standar 11,97 14,28 13,64 13,54
Deviasi

90
80
70
60
50
40
30
20
10

0
Kelas Kontrol Kelas Eksperimen

Pre-Test Post-Test

Gambar 2 Rata-Rata Nilai Hasil Belajar
Keterampilan Proses Sains

Dalam pelaksanaannya indikator
keterampilan proses sains sudah
terintegrasi dalam proses
pembelajaran yang berlangsung.
LKPD kelompok juga digunakan untuk
menunjang siswa untuk meningkatkan
keterampilan proses sains. LKPD
dapat berupa panduan untuk latihan
pengembangan aspek kognitif

maupun semua aspek pembelajaran
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dengan eksperimen (Trianto dalam
Wiguna, 2016). Proses siswa dalam
mengerjakan setiap langkah-langkah
pembelajaran menjadi hal yang
penting. Pembelajaran IPA bukan
hanya berorientasi pada hasil saja,
tetapi juga pada proses (Wiguna,
2016).

Tahapan dalam lembar observasi
sesuai dengan langkah-langkah yang
terdapat dalam modul ajar.
Diantaranya vyaitu dalam kegiatan
pendahuluan peneliti  memberikan
kegiatan orientasi, apersepsi, dan
motivasi. Kemudian dalam kegiatan
inti dimulai dengan siswa dibagi
kedalam kelompok yang heterogen.
Lalu siswa diberikan pertanyaan untuk
menginterpretasikan persoalan. Ha ini
akan membuat siswa untuk bisa
merekonstruksi pengetahuannya
sendiri melalui permasalahan yang
disajikan. Menurut teori Piaget dan
Vygotsky siswa harus menemukan
sendiri informasi dan juga dapat
menggeneralisasi informasi
(Rustaman dalam Fadly W., 2022).
Model guided inquiry learning
memberikan bimbingan terstruktur
(scaffolding) yang membantu siswa
aktif ~membangun  pengetahuan
melalui pengalaman langsung dan

investigasi  ilmiah  (Adirahayu &

Wulandari, 2018). Selain itu,
keterampilan proses sains pada siswa
dapat terbentuk dan dikembangkan
dengan kebiasaan yang dilakukan dan
dilatih terus menerus pada proses
pembelajaran (Iswatun, I., dkk., 2017)

Dalam proses melaksanakan
pengamatan, siswa menggunakan
board game untuk untuk membantu
mencari tahu jawaban atas persoalan
yang  disajikan. Board  game
digunakan sebagai media untuk
melakukan percobaan agar semua
siswa terlibat aktif dan ikut berperan
serta dalam melaksanakan
percobaan. Penggunaan media board
game dapat membantu siswa agar
lebih  mudah

mengingat materi yang diajarkan.

memahami dan

Proses kegiatan belajar mengajar
menjadi lebih baik dan efektif
sehingga memungkinkan adanya
partisipasi aktif dari siswa untuk
belajar (Sari, J., dkk, 2023; Sakti, H.
G., & Baiq, S. K., 2023).

Dari percobaan yang sudah
dilakukan kemudian siswa
menganalisis dan merancang hasil
data yang sudah diperoleh ketika
melakukan observasi ke dalam LKPD
yang sudah disediakan. Hal ini
membantu  siswa  untuk  bisa

menuangkan pemahaman mereka
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kedalam bentuk tulisan. Lalu di akhir,
siswa mempresentasikan hasilnya
secara lisan untuk bisa dilakukan
diskusi. Di kegiatan penutup siswa
melakukan refleksi pembelajaran
yang berlangsung untuk melihat
sejauh mana pemahamannya
terhadap materi yang disampaikan.
Berdasarkan hasil uji normalitas,
diketahui bahwa data pre-test dan
post-test keterampilan proses sains
pada kelas kontrol maupun kelas
eksperimen memiliki nilai signifikansi
> 0,05, sehingga dapat disimpulkan
bahwa seluruh data berdistribusi
normal. Rincian hasil uji normalitas

tersebut disajikan pada tabel berikut.

Tabel 3 Uji Normalitas Data Keterampilan Proses

homogenitas tersebut disajikan pada
tabel berikut.

Tabel 4 Uji Homogenitas Data Keterampilan

Proses Sains

Data Levene Sig.  Kesimpulan
Statistic

Pre- 0,238 0,629 Homogen

Test

Post- 0,266 0,608 Homogen

Test

Sains
Saphiro-Wilk .

Data Sia tis?ic Sig. Kesimpulan
Pre-Test Kelas 0,952 0,246 Normal
Kontrol
Post-Test Kelas 0,977 0,791

Normal
Kontrol
Pre-Test Kelas 0,964 0,451 Normal
Eksperimen
Post-Test Kelas 0,984 0,944 Normal
Eksperimen
Berdasarkan hasil uji

homogenitas, diketahui bahwa data
pre-test dan post-test keterampilan
proses sains siswa pada kelas kontrol
maupun kelas eksperimen memiliki
nilai signifikansi > 0,05. Oleh karena
itu, dapat disimpulkan bahwa seluruh
data keterampilan proses sains siswa

bersifat homogen. Rincian hasil uji

Uji hipotesis dalam penelitian ini
menggunakan independent sample t-
test. Hasil pengujian terhadap data
keterampilan proses sains
menunjukkan nilai signifikansi sebesar
0,00 < a = 0,05, sehingga Ho ditolak
dan Ha diterima. Berdasarkan temuan
tersebut, dapat disimpulkan bahwa
implementasi model guided inquiry
learning berbantuan board game
memberikan pengaruh yang signifikan
terhadap keterampilan proses sains
siswa sekolah dasar. Rincian hasil
independent sample t-test disajikan
pada tabel berikut.

Tabel 5 Uji Hipotesis Data Keterampilan Proses

Sains
t Df Sig. (2-tailed) Kesimpulan
52 Pengaruh
.97 0,000 Signifikan

Selanjutnya  terkait  angket
tanggapan/respon siswa mengenai

implementasi model guided inquiry
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learning diperoleh data sebagai
berikut.

Tabel 6 Respon Siswa terhadap Model Guided
Inquiry Learning

Respon Siswa

N =27 STS TS s ss
1 2 3 4
Jumlah 0,00 14,81 388,89 596,30

Rata-rata (%) o0 1,85 38,89 59,63

Setelah mengikuti
pembelajaran menggunakan model
guided  inquiry  learning,  hasil
pengolahan data angket respon siswa
yang berjumlah 27 orang, diperoleh
hasil persentase sangat tidak setuju
0,00%, tidak setuju 1,85%, setuju
38,89%, dan sangat setuju 59,63%.
Dari hasil tersebut diperoleh hasil
respon siswa terhadap penggunaan
model guided inquiry learning adalah
98,52% dengan kategori setuju dan
sangat setuju.

Kemudian terkait respon siswa
terhadap penggunaan media board
game diperoleh hasil persentase
sangat tidak setuju 0,00%, tidak
Setuju 0,37%, setuju 39,26%, dan
60,37%.
persentase kategori setuju dan sangat
setuju yakni 99,63%

sangat setuju Jumlah

Tabel 7 Respon Siswa terhadap Media Board Game

Respon Siswa

N =27

STS TS S SS
1 2 3 4
Jumlah 0,00 3,70 392,59 603,70

Rata-rata (%) oo 037 39,26 60,37

Berdasarkan data pengolahan
angket siswa dapat diketahui bahwa
siswa merespon positif terkait
penggunaan model guided inquiry
learning berbantuan board game. Hal
tersebut dikarenakan siswa menjadi
lebih aktif, partisipatif, dan siswa lebih

cepat mengerti materi pembelajaran.

D. Kesimpulan

Hasil uji independent sample t
test menunjukkan nilai sig. (2-tailed) =
0,00 < a = 0,05 maka dengan
demikian dapat dinyatakan bahwa Ho
ditolak dan Ha diterima. Hasil ini
menunjukkan bahwa terdapat
pengaruh model guided inquiry
learning berbantuan board game
terhadap keterampilan proses sains
siswa sekolah dasar. Hasil
pengolahan angket siswa terhadap
penggunaan model guided inquiry
learning berbantuan board game pun
menunjukkan respon positif.

Agar proses pembelajaran
optimal dan bermakna, pendidik dapat

menggunakan model pembelajaran
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yang disesuaikan dengan

keterampilan yang ingin dicapai siswa.
Penggunaan media untuk menunjang
proses pembelajaran juga sangat
direkomendasikan untuk

meningkatkan pemahaman serta

keterampilan proses sains siswa.
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