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Abstrak
 

Abstrak: Pembelajaran IPAS pada materi siklus air di sekolah dasar sering kali menghadapi kendala karena 

sifat materinya yang abstrak, sehingga berdampak pada rendahnya keterlibatan aktif dan pemahaman konsep 

siswa. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman siswa kelas V SD Negeri 02 Palembang 

terhadap konsep siklus air melalui penerapan model Game-Based Learning (GBL) berbasis miniatur siklus air. 

Metode penelitian menggunakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan dua siklus tindakan yang 

meliputi perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Subjek penelitian adalah 35 siswa kelas V. Data 

dikumpulkan melalui tes pemahaman konsep, observasi aktivitas siswa, wawancara guru, dan dokumentasi. 

Hasil penelitian menunjukkan peningkatan ketuntasan klasikal dari hanya 5,9% pada kondisi pratindakan 

menjadi 67,6% pada siklus I, dan meningkat signifikan menjadi 94,3% pada siklus II, dengan rata-rata nilai 

klasikal mencapai 85,3. Penerapan GBL berbasis miniatur siklus air terbukti memberikan pengalaman 

belajar yang menyenangkan, memudahkan pemahaman konsep yang abstrak, serta meningkatkan motivasi 

dan keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran. Dengan demikian, model pembelajaran inovatif ini efektif 

digunakan sebagai solusi untuk meningkatkan pemahaman konsep siklus air pada siswa di sekolah dasar. 

Kata Kunci: Game-Based Learning, miniatur siklus air, pemahaman konsep, pembelajaran IPAS. 

 

Implementing Game-Based Learning with Water Cycle Miniature to Improve Fifth-Grade 

Students’ Understanding in Science Learning
 

Abstract 

Abstract: Science education on water cycle materials in elementary schools often faces obstacles due to the abstract nature 

of the concepts, which impacts students' active engagement and conceptual understanding. This study aims to improve the 

understanding of fifth-grade students at SD Negeri 02 Palembang on water cycle concepts through the implementation of 

a miniature-based Game-Based Learning (GBL) model. The research method used Classroom Action Research (CAR) 

consisting of two cycles, each including planning, acting, observing, and reflecting. The research subjects were 35 fifth-

grade students. Data were collected through conceptual understanding tests, student activity observations, teacher 

interviews, and documentation. The results showed a significant increase in classical completeness from only 5.9% in the 

pre-action stage to 67.6% in cycle I, and substantially increased to 94.3% in cycle II, with the classical average score 

reaching 85.3. The implementation of GBL based on a water cycle miniature provides a fun learning experience, bridges 

abstract concepts, and enhances students' motivation and active involvement. Thus, this innovative learning model is 

effectively used as a solution to improve the understanding of water cycle concepts in elementary school students. 

Keywords: Game-Based Learning, water cycle miniature, conceptual understanding, science learning. 
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PENDAHULUAN 

Pe$$ndidikan di e$$ra abad ke$$-21 me$$ngharu$skan 

gu$ru$ u$ntu$k be$$rtransformasi dalam me$$nge$$lola 

pe$$mbe$$lajaran agar se$$su$ai de$$ngan tu$ntu$tan zaman. 

Prose$$s pe$$mbe$$lajaran tidak lagi cu$ku$p hanya 

me$$ne$$kankan pada pe$$ngu$asaan mate$$ri se$$cara 

te$$oritis, te$$tapi ju$ga haru$s mampu$ me$$nge$$mbangkan 

ke$$te$$rampilan be$$rpikir kritis, kolaboratif, kre$$atif, 

se$$rta ke$$mampu$an pe$$me$$cahan masalah yang 

re$$le$$van de$$ngan ke$$hidu$pan nyata. Ole$$h kare$$na itu$, 

dipe$$rlu$kan inovasi pe$$mbe$$lajaran yang mampu$ 

me$$ngaktifkan pe$$ran siswa se$$bagai su$bje$$k be$$lajar 

dan me$$nciptakan pe$$ngalaman be$$lajar yang 

be$$rmakna. Dalam konte$$ks Ku$riku$lu$m Me$$rde$$ka, 

mata pe$$lajaran Ilmu$ Pe$$nge$$tahu$an Alam dan Sosial 

(IPAS) me$$njadi wahana strate$$gis u$ntu$k 

me$$nge$$mbangkan lite$$rasi sains siswa se$$jak dini. 

Salah satu$ mate$$ri pe$$nting dalam IPAS adalah siklu$s 

air, yang me$$nje$$laskan prose$$s pe$$rjalanan air dalam 

e$$kosiste$$m, se$$pe$$rti e$$vaporasi, konde$$nsasi, dan 

pre$$sipitasi. Pe$$mahaman siswa te$$rhadap konse$$p ini 

pe$$nting tidak hanya dari sisi kognitif, te$$tapi ju$ga 

se$$bagai dasar dalam me$$mbe$$ntu$k sikap pe$$du$li 

te$$rhadap lingku$ngan dan ke$$sadaran akan 

pe$$ntingnya konse$$rvasi air. 

Namu$n pada ke$$nyataannya, banyak siswa 

me$$ngalami ke$$su$litan dalam me$$mahami konse$$p 

siklu$s air kare$$na sifat mate$$rinya yang abstrak dan 

ku$rangnya me$$dia konkre$$t yang digu$nakan dalam 

prose$$s pe$$mbe$$lajaran. Hasil obse$$rvasi dan te$$s awal 

yang dilaku$kan di ke$$las V SD Ne$$ge$$ri 02 Pale$$mbang 

me$$nu$nju$kkan bahwa pe$$mahaman siswa te$$rhadap 

mate$$ri ini masih re$$ndah. Dari 34 siswa, hanya 2 

siswa (5,9%) yang me$$ncapai nilai di atas Krite$$ria 

Ke$$tu$ntasan Minimal (KKM), de$$ngan nilai rata-rata 

klasikal se$$be$$sar 47,2. Ke$$tu$ntasan klasikal pu$n 

hanya me$$ncapai 5,9%. Data ini me$$ngindikasikan 

bahwa me$$tode$$ pe$$mbe$$lajaran yang digu$nakan 

masih be$$lu$m optimal dalam me$$mbantu$ siswa 

me$$mahami konse$$p se$$cara me$$nye$$lu$ru$h. 

Pe$$mbe$$lajaran yang masih be$$rsifat te$$ache$$r-

ce$$nte$$re$$d me$$njadi salah satu$ faktor pe$$nghambat. 

Siswa hanya be$$rpe$$ran se$$bagai pe$$nde$$ngar pasif, 

se$$me$$ntara gu$ru$ me$$njadi satu$-satu$nya su$mbe$$r 

informasi. Hal ini me$$nye$$babkan ku$rangnya 

ke$$te$$rlibatan aktif siswa dalam me$$mbangu$n 

pe$$nge$$tahu$an se$$cara mandiri. Ole$$h kare$$na itu$, 

dipe$$rlu$kan pe$$nde$$katan pe$$mbe$$lajaran yang 

inte$$raktif dan mampu$ me$$rangsang aktivitas be$$lajar 

siswa. 

Salah satu$ pe$$nde$$katan yang te$$rbu$kti e$$fe$$ktif 

dalam me$$ningkatkan ke$$te$$rlibatan dan pe$$mahaman 

siswa adalah Game$$-Base$$d Le$$arning (GBL). GBL 

me$$madu$kan u$nsu$r pe$$rmainan ke$$ dalam 

pe$$mbe$$lajaran, se$$hingga mampu$ me$$nciptakan 

su$asana be$$lajar yang me$$nye$$nangkan dan 

me$$ndorong siswa be$$rpikir kritis se$$cara aktif. U$ntu$k 

me$$mpe$$rku$at imple$$me$$ntasinya, GBL dalam 

pe$$ne$$litian ini dipadu$kan de$$ngan pe$$nggu$naan 

me$$dia konkre$$t be$$ru$pa miniatu$r siklu$s air, yang 

me$$mu$ngkinkan siswa u$ntu$k me$$ngamati dan 

me$$ngalami langsu$ng prose$$s-prose$$s dalam siklu$s air. 

Hasil tindakan ke$$las yang dilaku$kan me$$nu$nju$kkan 

bahwa pe$$ne$$rapan GBL be$$rbasis miniatu$r siklu$s air 

me$$mbe$$rikan dampak positif. Pada siklu$s I, 

ke$$tu$ntasan klasikal me$$ningkat me$$njadi 67,6%, dan 

pada siklu$s II me$$ningkat signifikan me$$njadi 94,3%, 

de$$ngan nilai rata-rata klasikal me$$ncapai 85,3. Data 

ini me$$nu$nju$kkan bahwa pe$$nde$$katan pe$$mbe$$lajaran 

yang inovatif, konte$$kstu$al, dan me$$nye$$nangkan 

dapat me$$mbantu$ me$$ningkatkan pe$$mahaman 

konse$$ptu$al siswa se$$cara signifikan. 

De$$ngan de$$mikian, pe$$ne$$rapan Game$$-Base$$d 

Le$$arning be$$rbasis miniatu$r siklu$s air dapat me$$njadi 

solu$si pe$$mbe$$lajaran yang e$$fe$$ktif u$ntu$k 

me$$ningkatkan pe$$mahaman siswa te$$rhadap mate$$ri 

IPAS. Pe$$nde$$katan ini ju$ga se$$jalan de$$ngan 

se$$mangat Ku$riku$lu$m Me$$rde$$ka yang me$$ndorong 

pe$$mbe$$lajaran aktif, e$$ksploratif, dan be$$rbasis 

pe$$ngalaman nyata. 

METODE 

Pe$ne$litian ini me$ru$pakan Pe$ne$litian 

Tindakan Ke$las (PTK) de$ngan pe$nde$katan 

ku$alitatif dan ku$antitatif u$ntu$k me$ningkatkan 

pe$mahaman siswa ke$las V SD Ne$ge$ri 02 

Pale$mbang te$rhadap konse$p siklu$s air me$lalu$i 

pe$ne$rapan mode$l Game$-Base$d Le$arning be$rbasis 

miniatu$r. Pe$ne$litian dilaksanakan dalam du$a siklu$s 

de$ngan mode$l spiral Ke$mmis dan McTaggart yang 

te$rdiri atas: (1) pe$re$ncanaan, (2) pe$laksanaan 

tindakan, (3) obse$rvasi, dan (4) re$fle$ksi. 
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Pe$laksanaan pe$ne$litian be$rlangsu$ng pada se$me$ste$r 

ge$nap tahu$n ajaran 2024/2025, dari 16 April 

hingga 5 Me$i 2025. Su$bje$k pe$ne$litian adalah 35 

siswa ke$las V, te$rdiri dari 16 laki-laki dan 19 

pe$re$mpu$an, de$ngan gu$ru$ ke$las se$bagai mitra 

kolaboratif. 

Pe$ngu$mpu$lan data me$nggu$nakan e$mpat te$knik: 1) 

Te$s te$rtu$lis (pre$te$st dan postte$st) u$ntu$k me$ngu$ku$r 

pe$mahaman konse$p siklu$s air se$be$lu$m dan 

se$su$dah tindakan, 2) Obse$rvasi aktivitas siswa 

se$lama pe$mbe$lajaran be$rbasis pe$rmainan dan 

miniatu$r, 3) Wawancara de$ngan gu$ru$ ke$las u$ntu$k 

me$ndapatkan informasi re$fle$ktif te$rkait prose$s dan 

hasil tindakan, 4) Doku$me$ntasi be$ru$pa catatan 

ke$giatan, foto aktivitas, dan hasil karya siswa. 

Instru$me$n pe$ne$litian me$lipu$ti soal te$s 

konse$p, le$mbar obse$rvasi, pandu$an wawancara, 

dan format doku$me$ntasi. Validitas data dijamin 

me$lalu$i triangu$lasi te$knik dan su$mbe$r, se$rta e$xpe$rt 

ju$dgme$nt dari ahli pe$mbe$lajaran IPA dan me$dia 

pe$mbe$lajaran. 

Analisis data dilaku$kan se$cara ku$alitatif 

me$nggu$nakan mode$l Mile$s dan Hu$be$rman (re$du$ksi 

data, pe$nyajian data, dan pe$narikan ke$simpu$lan). 

Ke$be$rhasilan tindakan dite$ntu$kan be$rdasarkan 

ke$tu$ntasan klasikal minimal 85% siswa de$ngan 

nilai ≥ KKM (70) se$rta pe$ningkatan aktivitas be$lajar 

dan partisipasi siswa. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pe$$ne$$litian tindakan ke$$las ini be$$rtu$ju$an 

me$$ningkatkan pe$$mahaman konse$$p siklu$s air 

me$$lalu$i mode$$l Game$$-Base$$d Le$$arning be$$rbasis 

miniatu$r pada siswa ke$$las V SD Ne$$ge$$ri 02 

Pale$$mbang. Pe$$ne$$litian dilaku$kan dalam   

Tabel 1. Nilai Pe$mahaman Konse$p Siklu$s Air Siswa 

(Pratindakan) 

Interval Frekuensi Persentase (%) 

0–40 6 17,6 

41–60 13 38,2 

61–80 13 38,2 

81–100 2 5,9 

Jumlah 34 100 

Rata-rata Klasikal: 47,2  

Ke$$tu$ntasan Klasikal: 5,9%  

Data awal me$$nu$nju$kkan mayoritas siswa 

be$$lu$m me$$mahami mate$$ri siklu$s air de$$ngan baik, 

te$$rlihat dari rata-rata klasikal 47,2 dan ke$$tu$ntasan 

hanya 5,9%. Hal ini me$$ngindikasikan me$$tode$$ 

pe$$mbe$$lajaran se$$be$$lu$mnya ku$rang e$$fe$$ktif, te$$ru$tama 

u$ntu$k mate$$ri IPA yang abstrak. 

Se$$bagai solu$si, pe$$ne$$liti me$$ne$$rapkan Game$$-Base$$d 

Le$$arning de$$ngan miniatu$r siklu$s air, di mana siswa 

se$$cara be$$rke$$lompok me$$nyu$su$n tahapan siklu$s air 

se$$cara visu$al dan inte$$raktif u$ntu$k me$$ngaitkan 

konse$$p abstrak de$$ngan pe$$ngalaman nyata. 

Se$$te$$lah Siklu$s I, dilaku$kan te$$s formatif yang 

hasilnya disajikan pada Tabe$$l 2 be$$riku$t: 

Tabel 2. Nilai Pe$mahaman Konse$p Siklu$s Air Siswa 

(Siklu$s I) 

Interval Frekuensi Persentase (%) 

0–40 0 0 

41–60 11 32,4 

61–80 13 38,2 

81–100 10 29,4 

Jumlah 34 100 

Rata-rata Klasikal: 70,1 

Ke$$tu$ntasan Klasikal: 67,6% 

Te$$rjadi pe$$ningkatan signifikan se$$te$$lah Siklu$s 

I, de$$ngan rata-rata klasikal naik dari 47,2 me$$njadi 

70,1 dan siswa yang me$$ncapai nilai ≥ KKM 

me$$ningkat dari 2 me$$njadi 23 siswa (67,6%). 

Namu$n, masih ada 11 siswa (32,4%) yang be$$lu$m 

tu$ntas. Obse$$rvasi dan wawancara me$$ngu$ngkap 

ke$$ndala se$$pe$$rti ku$rangnya waktu$ disku$si dan 

ke$$te$$rlibatan siswa dalam pe$$rmainan. U$ntu$k Siklu$s 

II, dilaku$kan pe$$rbaikan be$$ru$pa pe$$ngu$atan pe$$tu$nju$k 

visu$al, bimbingan gu$ru$ le$$bih inte$$nsif, dan 

pe$$mbe$$rian pe$$nghargaan bagi ke$$lompok aktif. 

Se$$lain itu$, re$$fle$$ksi ke$$lompok ditambahkan, 

visu$alisasi prose$$s konde$$nsasi dan pe$$ngu$apan 

dipe$$rte$$gas, se$$rta disku$si ke$$lompok difasilitasi le$$bih 

te$$rarah. Hasil post-te$$st Siklu$s II me$$nu$nju$kkan 

pe$$ningkatan signifikan, se$$pe$$rti te$$rlihat pada Tabe$$l 

3 be$$riku$t: 

Tabel 3. Nilai Pe$mahaman Konse$p 
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Siklu$s Air Siswa (Siklu$s II) 

Interval Frekuensi Persentase (%) 

41-60 2 5,7 

61-80 7 20,0 

81-100 26 74,3 

Jumlah 35 100 

Rata-rata Klasikal: 85,3 

Ke$$tu$ntasan Klasikal: 94,3% 

Se$$banyak 33 siswa (94,3%) me$$ncapai nilai di 

atas KKM, de$$ngan rata-rata ke$$las me$$ningkat dari 

70,1 me$$njadi 85,3. Hal ini me$$nu$nju$kkan e$$fe$$ktivitas 

Game$$-Base$$d Le$$arning dan pe$$nggu$naan miniatu$r 

dalam me$$ningkatkan pe$$mahaman konse$$p siswa 

se$$cara me$$nye$$lu$ru$h. 

Hasil pe$$ne$$litian ini me$$nu$nju$kkan bahwa 

pe$$ne$$rapan mode$$l Game$$-Base$$d Le$$arning (GBL) 

be$$rbasis miniatu$r siklu$s air sangat e$$fe$$ktif dalam 

me$$ningkatkan pe$$mahaman konse$$p siswa ke$$las V 

SD. Tingkat ke$$tu$ntasan be$$lajar me$$ningkat se$$cara 

signifikan, dari hanya 5,9% pada pre$$te$$st me$$njadi 

67,6% pada siklu$s I, dan me$$ncapai 94,3% pada 

siklu$s II. Pe$$ne$$rapan GBL tidak hanya me$$mbu$at 

pe$$mbe$$lajaran me$$njadi le$$bih aktif dan kolaboratif, 

te$$tapi ju$ga me$$mbe$$rikan pe$$ngalaman be$$lajar yang 

me$$nye$$nangkan dan be$$rmakna bagi siswa. 

Pe$$nggu$naan miniatu$r se$$bagai me$$dia 

pe$$mbe$$lajaran me$$mbantu$ siswa me$$mahami konse$$p 

abstrak se$$pe$$rti siklu$s air se$$cara le$$bih konkre$$t dan 

visu$al. Hal ini me$$mu$dahkan siswa u$ntu$k 

me$$ngaitkan konse$$p te$$oritis de$$ngan pe$$ngalaman 

nyata, se$$su$ai de$$ngan te$$ori re$$pre$$se$$ntasi Bru$ne$$r yang 

me$$ne$$kankan pe$$ntingnya pe$$mbe$$lajaran me$$lalu$i 

tahapan e$$naktif dan ikonik. 

Se$$lain itu$, ke$$be$$rhasilan yang me$$ningkat dari 

siklu$s ke$$ siklu$s me$$nu$nju$kkan bahwa pe$$rbaikan 

strate$$gi pe$$mbe$$lajaran, se$$pe$$rti me$$mpe$$rje$$las 

pe$$tu$nju$k pe$$rmainan, me$$mfasilitasi disku$si 

ke$$lompok, dan me$$mbe$$rikan re$$fle$$ksi, sangat 

be$$rpe$$ran dalam me$$ningkatkan e$$fe$$ktivitas 

pe$$mbe$$lajaran. Prose$$s re$$fle$$ktif dalampe$$ne$$litian 

tindakan ke$$las ini me$$mbantu$ gu$ru$ dalam 

me$$ngoptimalkan me$$tode$$ pe$$ngajaran. 

Tidak hanya aspe$$k kognitif yang 

be$$rke$$mbang, pe$$ne$$rapan GBL ju$ga me$$ningkatkan 

motivasi dan ke$$te$$rlibatan siswa se$$cara signifikan. 

Siswa me$$njadi le$$bih antu$sias, aktif be$$rdisku$si, dan 

le$$bih te$$rtarik pada mate$$ri yang se$$be$$lu$mnya 

dianggap su$lit. Hal ini me$$nciptakan su$asana be$$lajar 

yang positif dan me$$ndu$ku$ng pe$$ncapaian tu$ju$an 

pe$$mbe$$lajaran.        

Se$$cara ke$$se$$lu$ru$han, hasil pe$$ne$$litian ini 

me$$ndu$ku$ng bahwa pe$$mbe$$lajaran be$$rbasis 

pe$$rmainan dan me$$dia konkre$$t sangat te$$pat u$ntu$k 

pe$$ndidikan dasar, khu$su$snya pada mate$$ri yang 

be$$rsifat prose$$s dan siklu$s se$$pe$$rti siklu$s air. Mode$$l 

GBL ini ju$ga me$$mpe$$rku$at aspe$$k afe$$ktif dan sosial 

siswa, se$$pe$$rti ke$$rja sama, tanggu$ng jawab, dan 

komu$nikasi, se$$hingga sangat dire$$kome$$ndasikan 

se$$bagai me$$tode$$ pe$$mbe$$lajaran inovatif dalam 

pe$$mbe$$lajaran IPA.   

Data yang dipe$role$h dari tahap siklu$s I dan 

siklu$s II dianalisis se$cara me$nye$lu$ru$h u$ntu$k 

me$nilai e$fe$ktivitas pe$ne$rapan mode$l Game$-Base$d 

Le$arning (GBL) be$rbasis miniatu$r dalam 

me$ningkatkan pe$mahaman konse$p siklu$s air pada 

siswa ke$las V. Be$rdasarkan hasil analisis, te$rjadi 

pe$ningkatan yang signifikan antara hasil be$lajar 

pada siklu$s I dan siklu$s II. Pada siklu$s I, se$banyak 

23 dari 34 siswa (67,6%) me$ncapai nilai di atas 

Krite$ria Ke$tu$ntasan Minimal (KKM) de$ngan rata-

rata klasikal 70,1. Namu$n, masih te$rdapat 11 siswa 

(32,4%) yang be$lu$m tu$ntas. Me$lalu$i pe$rbaikan 

pe$mbe$lajaran pada siklu$s II, hasil be$lajar siswa 

me$ningkat se$cara signifikan. Se$banyak 33 dari 35 

siswa (94,3%) be$rhasil me$ncapai nilai di atas KKM, 

dan rata-rata klasikal naik me$njadi 85,3. 

Me$nu$ru$t Mu$nastiwi & Praptiningru$m 

(2020), pe$nggu$naan pe$nde$katan be$rbasis 

pe$rmainan dalam pe$mbe$lajaran IPA mampu$ 

me$ningkatkan ke$aktifan dan pe$mahaman konse$p 

siswa kare$na me$nciptakan su$asana be$lajar yang 

me$nye$nangkan dan konte$kstu$al. Hal ini dipe$rku$at 

ole$h te$mu$an dari Rahman e$t al. (2021) yang 

me$nyatakan bahwa me$dia konkre$t se$pe$rti miniatu$r 

be$rpe$ran pe$nting dalam me$mbantu$ siswa 

me$mahami konse$p abstrak se$cara visu$al dan le$bih 

mu$dah dipahami. De$ngan de$mikian, pe$ne$rapan 

GBL be$rbasis miniatu$r siklu$s air tidak hanya 

me$ningkatkan hasil be$lajar se$cara kognitif, te$tapi 

ju$ga me$ningkatkan partisipasi aktif dan motivasi 

siswa dalam prose$s pe$mbe$lajaran. 

Se$cara le$ngkap, pe$rke$mbangan hasil be$lajar 

siswa dari siklu$s I ke$ siklu$s II dapat dilihat pada 

Tabe$l 4 be$riku$t: 
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Tabel 4:  Pe$rbandingan Hasil Pe$mahaman 

Konse$p Siklu$s Air Siswa (Siklu$s I dan Siklu$s II) 

Keterangan Siklus I Siklus II 

Nilai Te$rtinggi 100 100 

Nilai Te$re$ndah 52 56 

Rata-rata Ke$las 70,1 85,3 

Ke$tu$ntasan Klasikal 67,6% 94,3% 

Ju$mlah Tu$ntas 

Siswa 

23 Siswa 33 Siswa 

Ju$mlah Siswa Tidak 

Tu$ntas 

11 Siswa 2 Siswa 

SIMPULAN 

Pe$$ne$$rapan mode$$l Game$$-Base$$d Le$$arning 

be$$rbasis miniatu$r siklu$s air te$$rbu$kti e$$fe$$ktif dalam 

me$$ningkatkan pe$$mahaman konse$$p siklu$s air pada 

siswa ke$$las V SD Ne$$ge$$ri 02 Pale$$mbang. Hasil 

pe$$ne$$litian me$$nu$nju$kkan pe$$ningkatan signifikan 

pada ke$$tu$ntasan klasikal dan rata-rata nilai siswa 

dari pra tindakan hingga siklu$s II. Me$$dia miniatu$r 

siklu$s air me$$mbantu$ siswa me$$mahami konse$$p yang 

be$$rsifat abstrak se$$cara le$$bih konkre$$t dan visu$al, 

se$$me$$ntara pe$$nde$$katan be$$rbasis pe$$rmainan 

me$$ningkatkan motivasi dan ke$$te$$rlibatan aktif siswa 

dalam prose$$s pe$$mbe$$lajaran. Pe$$rbaikan strate$$gi 

pe$$mbe$$lajaran di se$$tiap siklu$s, se$$pe$$rti pe$$ngu$atan 

pe$$tu$nju$k visu$al dan fasilitasi disku$si ke$$lompok, 

tu$ru$t me$$mbe$$rikan kontribu$si pada ke$$be$$rhasilan 

pe$$mbe$$lajaran. Ole$$h kare$$na itu$, mode$$l 

pe$$mbe$$lajaran ini sangat dire$$kome$$ndasikan u$ntu$k 

digu$nakan dalam pe$$mbe$$lajaran IPA di se$$kolah 

dasar gu$na me$$ningkatkan pe$$mahaman dan minat 

be$$lajar siswa. 
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