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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan menjadi hal yang paling diutamakan dalam membangun 

dan meningkatkan kualitas manusia. Literasi sebagai instrumen penting 

dalam meningkatkan kualitas hidup harus diperkenalkan kepada peserta 

didik sejak dini. Literasi didefinisikan sebagai keaskaraan oleh UNESCO, 

yaitu rangkaian kemampuan menggunakan kecakapan membaca, menulis 

dan berhitung. Kemampuan literasi dapat diperoleh dan dikembangkan 

melalui proses pembelajaran dan penerapan di sekolah, keluarga, dan 

masyarakat. Saat ini, pemahaman tentang pembelajaran literasi sudah 

banyak diprogramkan di sekolah-sekolah khususnya sekolah dasar. 

Pada tiga dekade terakhir, makna dan cakupan literasi berkembang 

luas menjadi suatu rangkaian kecakapan membaca, menulis dan 

berbicara, kecakapan berhitung, dan kecakapan dalam mengakses dan 

menggunakan informasi. Hal ini juga diisyaratkan oleh Forum Ekonomi 

Dunia pada tahun 2015 bahwa masyarakat harus menguasai enam literasi 

dasar agar mampu bertahan pada abad ke-21. Literasi dasar yang 

dimaksud meliputi literasi baca tulis, literasi numerasi, literasi sains, literasi 

digital, literasi finansial, serta literasi budaya dan kewargaan. 

Organisation for Economic Co-operation Development (OECD) 

menyelenggarakan suatu program untuk mengevaluasi kemampuan anak-

anak usia 15 tahun di bidang membaca, matematika dan sains yang diberi 

nama Programme for International Student Assesment (PISA). Peserta 

program ini terdiri lebih dari 70 negara di seluruh dunia. PISA biasanya 

diadakan setiap tiga tahun sekali. Hasil evaluasi PISA yang diperoleh 

merupakan titik awal untuk menentukan kebijakan dan perbaikan sistem 

pendidikan di berbagai negara termasuk Indonesia.  
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Pada tahun 2000, Indonesia untuk pertama kalinya menjadi 

partisipan dalam PISA. Hasil tes PISA pada tahun 2015 memperlihatkan 

rata-rata nilai sains negara OECD adalah 493, sedangkan Indonesia 

memperoleh skor 403. Perolehan skor ini menempatkan Indonesia di 

peringkat ke 62 dari 70 negara. Sedangkan pada tes Trends in 

International Mathematics and Science Study (TIMSS) Indonesia 

menempati peringkat ke 45 dari 48 negara dengan perolehan skor 397. 

Skor tersebut menyatakan bahwa rata-rata skor prestasi peserta didik 

Indonesia di bawah rata-rata skor standar internasional yaitu 500. Hasil 

yang diperoleh dalam tes PISA dan TIMSS menunjukkan bahwa literasi 

sains peserta didik di Indonesia masih rendah.  

Menurut Kemdikbud, Literasi sains merupakan pengetahuan dan 

kecakapan ilmiah untuk mampu mengidentifkasi pertanyaan, memperoleh 

pengetahuan baru, menjelaskan fenomena ilmiah, serta mengambil 

simpulan berdasar fakta, memahami karakteristik sains, kesadaran 

bagaimana sains dan teknologi membentuk lingkungan alam, intelektual 

dan budaya, serta kemauan untuk terlibat dan peduli dalam isu-isu yang 

terkait sains. Literasi sainsi terbagi ke dalam tiga dimensi, yaitu konten 

sains, proses sains, dan konteks aplikasi sains Literasi sains berkaitan 

dengan pengetahuan tentang dasar-dasar berbagai cabang sains. Dasar-

dasar sains tersebut dapat dibentuk oleh peserta didik melalui 

pembelajaran di sekolah. Pembentukan dasar-dasar tersebut dilakukan 

sampai peserta didik mampu mengiplementasikan sains dasar dalam 

kehidupan sehari-hari. 

Pada wawancara dan observasi yang dilakukan peneliti di kelas V 

SDN Sumur Batu 14 menunjukkan bahwa peserta didik mampu mengikuti 

proses pembelajaran IPA. Namun pada saat proses pembelajaran IPA, 

peserta didik mengalami kesulitan dalam mengidentifikasi masalah, 

menarik dan mengevaluasi kesimpulan berdasarkan bukti-bukti yang ada. 

Hal ini diakibatkan karena peserta didik hanya membaca dan melakukan 

tanya jawab tanpa mengalami prosesnya secara langsung. Peneliti juga 

menemukan keterbatasan dalam ketersediaan media pembelajaran yang 
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digunakan di dalam kelas. Penggunaan media yang biasa digunakan oleh 

guru kelas yaitu proyektor infokus dan perlengkapan yang dibawa oleh 

peserta didik secara mandiri. 

Berdasarkan temuan tersebut, hal yang perlu diperhatikan adalah 

bagaimana cara membuat peserta didik memahami literasi sains dalam 

pembelajaran IPA dengan cara yang tepat dan menyenangkan. Cara yang 

tepat dan menyenangkan dapat diperoleh dengan menggunakan media 

pembelajaran yang memberikan pengalaman belajar. Media pembelajaran 

dijadikan perantara untuk menyampaikan konten sains kepada peserta 

didik. Media pembelajaran dikelompokkan menjadi media tradisional 

seperti visual, audio, multimedia, cetak, permainan, realita dan media 

teknologi berbasis telekomunikasi dan mikroprosesor seperti 

telekonferensi, permainan komputer, compact video disc. 

Satu dari sekian banyaknya media pembelajaran ialah permainan. 

Permainan adalah suatu kondisi seseorang untuk mencari kesenangan 

atau kepuasan yang dilakukan atas kehendak sendiri, dalam kata lain 

tanpa adanya paksaan. Hal ini sejalan dengan karakterisitik peserta didik 

kelas V sekolah dasar. Pada masa ini, anak-anak gemar membentuk 

kelompok sebaya dengan tujuan untuk dapat memperoleh rasa senang 

bersama-sama. Anak-anak pada masa ini juga memiliki rasa ingin tahu 

dan rasa ingin belajar yang tinggi. Pemilihan permainan sebagai media 

pembelajaran untuk dikembangkan sesuai dengan karakteristik peserta 

didik yang memiliki rasa ingin tahu dan gemar bermain dengan kelompok 

sebaya. 

Permainan dikelompokkan menjadi permainan aktif, pasif, fantasi 

dan tradisional. Permainan aktif terdiri dari drama, bermain musik dan 

mengumpulkan atau mengoleksi sesuatu. Kegiatan mengumpulkan atau 

mengoleksi sesuatu dapat menimbulkan rasa bangga pada diri anak, 

sehingga anak terdorong untuk bersikap jujur, bekerja sama, dan 

bersaing. Salah satu permainan mengumpulkan atau mengoleksi sesuatu 

ialah permainan Uno Stacko. Permainan ini termasuk ke dalam permainan 

edukatif. 
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Permainan Uno Stacko adalah permainan edukatif berbentuk balok 

berwarna-warni yang terbuat dari potongan kayu atau plastik yang disusun 

menyerupai bentuk menara. Permainan ini dapat dilakukan di lingkungan 

yang bersaing yang didalamnya terdapat tantangan untuk mengikuti 

aturan yang ditetapkan, sehingga pemainnya tertarik untuk mengikuti dan 

mendapatkan kesenangan serta kepuasan untuk mencapai tujuan 

permainan. Permainan Uno Stacko bermanfaat untuk menguji konsentrasi 

otak dan ketangkasan. Beberapa penelitian yang dilakukan menunjukkan 

bahwa permainan Uno Stacko dapat memberikan efek positif kepada 

peserta didik dalam proses pembelajaran. 

Permainan Uno Stacko memiliki manfaat yang berkaitan dengan 

proses pembelajaran. Manfaat permainan Uno Stacko antara lain: 

meningkatkan keterampilan kognitif; melatih daya ingat; memperluas 

pengetahuan; meningkatkan rasa tanggung jawab untuk menyelesaikan 

masalah; dsb. Berbagai manfaat tersebut berkaitan dengan pengetahuan 

dan kecakapan ilmiah pada literasi sains. Kecakapan ilmiah pada literasi 

sains mencakup mengambil simpulan berdasarkan fakta, memahami 

karakteristik sains, menjelaskan fenomena ilmiah, memperoleh 

pengetahuan baru serta mengidentifikasi dan memecahkan masalah 

secara logis Pemecahan masalah yang dilakukan peserta didik 

merupakan hasil dari penambahan, pengurangan, atau pengubahan atas 

pengetahaun dasar-dasar sains yang mereka miliki. 

Berdasarkan pemaparan di atas, dapat diketahui bahwa media 

pembelajaran permainan Uno Stacko merupakan media permainan yang 

dapat memberikan efek positif kepada peserta didik dalam proses 

pembelajaran. Dengan berbagai manfaat pada permainan Uno Stacko, 

diharapkan permainan tersebut dapat membantu peserta didik 

meningkatkan literasi sains dalam pembelajaran IPA dengan cara yang 

tepat dan menyenangkan. Cakupan pengembangan literasi sains dalam 

pembelajaran IPA disesuaikan dengan kurikulum 2013 yang berlaku pada 

kelas V SD. Oleh karena itu, peneliti tertarik melakukan penelitian dan 

pengembangan dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran 
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Permainan Uno Stacko untuk Meningkatkan Literasi Sains pada Muatan 

IPA Kelas V Sekolah Dasar” 

B. Fokus Masalah   

Fokus pengembangan ini adalah menghasilkan media 

pembelajaran berupa mainan yang tepat sasaran dan layak digunakan 

dalam mata pelajaran IPA kelas V Sekolah Dasar. Tema yang 

dikembangkan adalah tema 7 Peristiwa dalam Kehidupan. 

C. Pembatasan Masalah 

Bertitik tolak pada masalah yang dikemukakan di atas, peneliti 

membatasi penelitian pada pengembangan sebuah produk yaitu: 

Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Uno Stacko untuk 

Meningkatkan Literasi Sains pada Muatan IPA Kelas V Sekolah Dasar. 

D. Perumusan Masalah 

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran permainan Uno 

Stacko untuk meningkatkan literasi sains pada muatan IPA kelas V 

Sekolah Dasar? 

2. Bagaimana hasil uji coba evaluasi terhadap media pembelajaran 

permainan Uno Stacko berbasis literasi sains yang dihasilkan? 

E. Kegunaan Hasil Penelitian 

Adapun kegunaan hasil penelitian ini dapat digunakan dari dua 

sudut pandang yaitu: 

1. Secara Teoretis 

Peneliti ini menghasilkan produk berupa media permainan. Adapun 

produk ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi dunia pendidikan 

khususnya mata pelajaran IPA. Selain itu, hasil penelitian ini juga dapat 

digunakan untuk referensi kegiatan penelitian berikutnya. 
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2. Secara Praktis 

a. Bagi Guru 

Hasil pengembangan ini diharapkan dapat digunakan oleh guru 

sebagai alternatif media pembelajaran berupa permainan yang dapat 

membantu guru dalam menyampaikan mata pelajaran IPA mengenai 

pengaruh kalor terhadap perubahan suhu dan wujud benda beserta 

pengimplementasiannya dalam kehidupan sehari-hari yang nantinya akan 

dikaitkan pada tema 7 Peristiwa dalam Kehidupan khusus mata pelajaran 

IPA. 

b. Bagi Peserta Didik 

Hasil pengembangan ini diharapkan dapat digunakan untuk 

membantu peserta didik dalam meningkatkan minat belajar mengenai 

pengaruh kalor terhadap perubahan suhu dan wujud benda beserta 

pengimplementasiannya dalam kehidupan sehari-hari yang nantinya akan 

dikaitkan pada tema 7 Peristiwa dalam Kehidupan khusus mata pelajaran 

IPA. 

c. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Hasil pengembangan ini diharapkan dapat digunakan sebagai 

bahan referensi untuk penelitian selanjutnya yang berhubungan dengan 

media pembelajaran inovatif. 

 


