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1. Pendahuluan  

Proses pembelajaran merupakan interaksi antara guru dan siswa yang bertujuan untuk 

mencapai kompetensi tertentu melalui pemahaman konsep, keterampilan, dan sikap yang 

relevan dengan mata pelajaran. Dalam konteks pembelajaran di sekolah dasar, guru 

memegang peranan penting dalam menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan, 
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 Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menguji kelayakan media 
pembelajaran Mystery Board pada materi perubahan wujud benda untuk siswa 
kelas IV SD. Latar belakang penelitian ini adalah kurangnya variasi media 
pembelajaran yang digunakan di kelas, yang selama ini hanya mengandalkan 
buku cetak tanpa dukungan media interaktif. Media Mystery Board 
dikembangkan menggunakan model ADDIE yang mencakup tahapan analisis, 
perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Dalam proses 
pengembangan, media ini divalidasi oleh para ahli dari segi materi, tampilan, 
dan kebahasaan, sebelum diuji cobakan kepada guru dan siswa. Hasil uji 
menunjukkan bahwa media ini sangat layak digunakan dalam proses 
pembelajaran. Guru dan siswa memberikan respon positif terhadap penggunaan 
Mystery Board karena mampu meningkatkan ketertarikan dan pemahaman 
siswa terhadap materi. Dengan demikian, pengembangan media ini dapat 
menjadi alternatif inovatif dalam mendukung pembelajaran IPA, khususnya 
pada pokok bahasan perubahan wujud benda. Penggunaan media ini diharapkan 
mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan, interaktif, dan 
efektif bagi peserta didik di sekolah dasar. 

This study aims to develop and assess the feasibility of the Mystery Board 
learning media for the topic of changes in the states of matter for fourth-grade 
elementary school students. The background of this research is the lack of 
varied learning media in the classroom, which still relies heavily on textbooks 
without the support of interactive materials. The Mystery Board was developed 
using the ADDIE model, which includes the stages of Analysis, Design, 
Development, Implementation, and Evaluation. During the development 
process, the media was validated by experts in content, design, and language, 
before being tested by teachers and students. The results showed that this media 
is highly feasible for classroom use. Both teachers and students responded 
positively to the Mystery Board, as it increased students’ engagement and 
understanding of the material. Therefore, this media serves as an innovative 
alternative to support science learning, particularly in the topic of changes in 
the states of matter. The use of this media is expected to create a more 
enjoyable, interactive, and effective learning environment for elementary school 
students. 
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bermakna, dan sesuai dengan kebutuhan siswa. Kegiatan belajar tidak hanya terpaku pada 

penyampaian materi, tetapi juga melibatkan pemilihan strategi, metode, model, dan media 

yang mendukung tercapainya tujuan pembelajaran (Faizah & Kamal, 2024). Oleh karena 

itu, pembelajaran hendaknya diselenggarakan dengan memperhatikan aspek inovasi, 

kreativitas, serta pemanfaatan media yang mampu menarik perhatian dan minat belajar 

siswa secara aktif dan mandiri (Susanto, 2019). 

Namun demikian, kenyataan di lapangan menunjukkan bahwa pembelajaran di kelas 

masih cenderung monoton dan konvensional. Guru sering kali hanya menggunakan buku 

teks sebagai sumber utama tanpa didukung media pembelajaran yang interaktif atau 

kontekstual. Keterbatasan ini menyebabkan proses belajar kurang menarik dan siswa 

cenderung pasif dalam mengikuti pembelajaran. Kondisi tersebut juga berdampak pada 

rendahnya pemahaman siswa terhadap materi pelajaran, terutama materi yang bersifat 

abstrak atau memerlukan pengalaman konkret seperti materi perubahan wujud benda dalam 

mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) (Andreani & Gunansyah, 2023). 

Situasi ini menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran yang variatif, inovatif, dan 

menyenangkan sangat dibutuhkan agar proses pembelajaran menjadi lebih efektif (Ummah 

& Mustika, 2024). 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru kelas IV SD Negeri Sidosari, 

ditemukan beberapa permasalahan dalam pelaksanaan pembelajaran IPAS, khususnya pada 

materi perubahan wujud benda. Guru menyampaikan bahwa selama ini pembelajaran hanya 

mengandalkan penjelasan lisan dan ilustrasi dalam buku paket, tanpa adanya alat bantu 

visual atau media yang dapat memperjelas konsep yang diajarkan. Media pembelajaran 

yang digunakan masih sangat terbatas, kurang bervariasi, dan belum mampu menumbuhkan 

minat belajar siswa secara optimal. Selain itu, keterbatasan sarana dan prasarana di sekolah 

menjadi faktor penghambat bagi guru dalam mengembangkan media pembelajaran yang 

kreatif dan inovatif (Mukarromah & Andriana, 2022). 

Masalah-masalah tersebut berdampak langsung pada rendahnya hasil belajar siswa. 

Banyak siswa yang kesulitan memahami konsep perubahan wujud benda seperti mencair, 

membeku, menguap, dan mengembun. Hal ini karena pembelajaran tidak menyentuh 

pengalaman konkret yang mampu menjembatani antara konsep ilmiah dengan kehidupan 

sehari-hari siswa (Fahreza & Heryanto, 2024). Rendahnya hasil belajar tersebut 

menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran yang digunakan belum mampu memenuhi 

kebutuhan belajar siswa secara maksimal. Oleh karena itu, diperlukan solusi melalui 

pengembangan media pembelajaran yang mampu menjawab permasalahan tersebut (Palupi 

& Husamah, 2023). 

Berbagai penelitian telah menunjukkan bahwa media pembelajaran berperan penting 

dalam menunjang efektivitas proses belajar mengajar. Menurut Aghni (2018), media 

pembelajaran adalah segala bentuk alat bantu, baik fisik maupun digital, yang membantu 

guru menyampaikan materi secara efektif. Media dapat berupa alat bantu visual, audio, 

maupun kombinasi yang mendukung keterlibatan siswa serta memperjelas pesan yang 

disampaikan guru. Hamka (dalam Daniyati et al., 2023) juga menyatakan bahwa media 

pembelajaran digunakan untuk memperlancar proses belajar mengajar agar menjadi lebih 

efisien, sekaligus sebagai sarana interaksi yang menciptakan pengalaman belajar yang lebih 

baik. 

Salah satu media pembelajaran yang telah dikembangkan untuk mendukung 

pembelajaran aktif dan menyenangkan adalah Mystery Board atau papan misteri. Media ini 

memadukan unsur visual berupa papan kayu dan kartu misteri berbahan art paper, yang 
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dirancang dengan pendekatan permainan petualangan. Menurut Damayanti & Puspasari 

(2020), Mystery Board mampu menarik perhatian siswa karena menyajikan materi melalui 

teka-teki dan tantangan yang harus diselesaikan secara individu maupun kelompok. Konsep 

permainan yang dikemas dalam media ini mampu menciptakan suasana belajar yang 

kompetitif sekaligus kolaboratif, sehingga siswa terdorong untuk berpikir kritis dan aktif 

dalam memecahkan masalah. 

Lebih lanjut, Matondang (dalam Sholikhah & Rosita, 2023) menjelaskan bahwa media 

Mystery Board merupakan bagian dari pendekatan pembelajaran petualangan yang 

melibatkan seluruh siswa secara aktif. Dalam praktiknya, siswa dihadapkan pada 

pertanyaan-pertanyaan yang bersumber dari kartu misteri, dan mereka diperbolehkan untuk 

berdiskusi dengan teman satu tim untuk menjawabnya. Proses ini tidak hanya melatih 

kemampuan kognitif siswa, tetapi juga aspek sosial dan komunikasi, yang sangat penting 

dalam pembelajaran abad ke-21. Dengan demikian, media ini sangat sesuai digunakan di 

kelas yang terdiri dari siswa dengan latar belakang dan kemampuan yang beragam. 

Media Mystery Board memiliki sejumlah kelebihan, antara lain mampu meningkatkan 

rasa percaya diri siswa, menarik perhatian mereka selama pembelajaran, membangkitkan 

semangat belajar, serta memberikan kemudahan bagi guru dalam menilai pemahaman siswa 

secara langsung. Kombinasi antara aspek visual, kinestetik, dan kolaboratif yang dimiliki 

media ini menjadikannya sebagai alat bantu yang efektif untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran, khususnya pada materi yang memerlukan pemahaman konseptual seperti 

perubahan wujud benda (Firdaus & Mizan, 2022). Oleh karena itu, media ini dinilai 

potensial untuk diterapkan di sekolah dasar sebagai alternatif pembelajaran berbasis 

permainan edukatif. 

Berdasarkan permasalahan pembelajaran yang ditemukan di SD Negeri Sidosari serta 

ditinjau dari hasil-hasil penelitian sebelumnya, maka pengembangan media pembelajaran 

Mystery Board menjadi salah satu solusi yang layak untuk meningkatkan hasil belajar 

siswa. Media ini diyakini mampu menciptakan pembelajaran yang lebih bermakna, 

menyenangkan, dan efektif, terutama pada pelajaran IPAS. Pemanfaatan media ini 

diharapkan dapat membantu siswa memahami materi perubahan wujud benda secara lebih 

mudah melalui pengalaman belajar yang menyenangkan dan interaktif (Wulandari et al., 

2023). 

Dengan demikian, peneliti merasa perlu untuk melakukan penelitian dengan judul 

“Pengembangan Media Mystery Board pada Mata Pelajaran IPAS Materi Perubahan Wujud 

Benda dalam Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas IV SD Negeri Sidosari Tahun 

Pelajaran 2024/2025.” Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media Mystery 

Board, menguji kelayakannya, serta mengetahui respon siswa dan guru terhadap 

penggunaannya dalam pembelajaran. Penelitian ini diharapkan mampu memberikan 

kontribusi terhadap pengembangan media pembelajaran inovatif dan menjadi alternatif 

solusi bagi guru dalam menciptakan pembelajaran yang aktif, kreatif, dan menyenangkan. 

2. Metode  

Jenis penelitian yang digunakan dalam studi ini adalah penelitian dan pengembangan 

atau Research and Development (R&D). Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan 

produk berupa media pembelajaran yang valid, praktis, dan efektif digunakan dalam 

pembelajaran di sekolah dasar. Pendekatan R&D dipilih karena sesuai dengan kebutuhan 

untuk mengembangkan suatu produk pendidikan, sekaligus menguji kelayakan dan 

efektivitasnya melalui tahapan yang sistematis dan terstruktur. Melalui pendekatan ini, 



E-ISSN 2622-0547 Jurnal Caksana: Pendidikan Anak Usia Dini 435 

P-ISSN 2621-9859 Vol. 8, No. 1, Juni 2025, pp. 432-443 

 

 Khotimah et al (Pengembangan Media Mystery Board Pada….) 

peneliti dapat memastikan bahwa media yang dikembangkan benar-benar relevan dengan 

kebutuhan siswa dan guru di lapangan. 

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini mengacu pada model 

ADDIE, yaitu singkatan dari lima tahap utama: Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation. Tahap pertama, analisis (analyze), dilakukan untuk 

mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran, karakteristik siswa, dan kondisi di lapangan. 

Tahap kedua, perancangan (design), meliputi penyusunan desain media Mystery Board 

yang akan dikembangkan sesuai dengan kompetensi dasar pada materi perubahan wujud 

benda. Selanjutnya, tahap pengembangan (development) melibatkan proses pembuatan 

media, disertai validasi oleh ahli materi, media, dan bahasa. 

Tahap implementasi (implementation) dilakukan dengan mengujicobakan media kepada 

siswa untuk melihat respons dan efektivitas penggunaannya dalam pembelajaran. Pada 

tahap ini, guru juga dilibatkan untuk menilai keterpakaian media dari sudut pandang praktisi 

pendidikan. Sementara itu, tahap evaluasi (evaluation) bertujuan untuk menilai secara 

keseluruhan kualitas media, baik dari segi tampilan, isi, maupun dampaknya terhadap 

peningkatan hasil belajar siswa. Evaluasi dilakukan secara berkala guna memperoleh umpan 

balik yang konstruktif untuk perbaikan media. 

Untuk memperoleh data yang mendalam dan akurat, penelitian ini menggunakan 

beberapa teknik pengumpulan data, yakni observasi, wawancara, angket penilaian, tes, dan 

dokumentasi. Observasi digunakan untuk mengamati proses pembelajaran dan perilaku 

siswa selama penggunaan media. Wawancara dilakukan dengan guru untuk menggali 

pendapat dan pengalaman terkait penggunaan media pembelajaran. Angket digunakan 

sebagai instrumen untuk menilai kelayakan media oleh para ahli serta untuk mengetahui 

respons siswa dan guru. Tes digunakan untuk mengukur peningkatan hasil belajar siswa, 

sedangkan dokumentasi digunakan untuk mendukung data berupa foto, catatan kegiatan, 

dan lembar kerja siswa. 

3. Hasil dan Pembahasan  

Pada tahap awal, dalam tahap ini peneliti melakukan pengumpulan data analisis 

kebutuhan peserta didik menggunakan angket analisis kebutuhan yang disebarkan kepada 

peserta didik dan wawancara kepada pendidik mengenai proses pembelajaran di kelas IV 

SDN Sidosari. Tahap selanjutnya perancangan (design) melakukan pendesainan pada media 

pembelajaran media Mystery Board dengan menentukan bahan apa yang akan digunakan 

dalam media, pemilihan warna yang menarik. Hasil yang diperoleh pada tahap ini yaitu a) 

pemilihan media (media selection), b) Pemilihan Format (format selection), c) Rancangan 

Awal (intial desain). 

Tahap selanjutnya proses pengembangan pada media Mystery Board dilakukan sesuai 

dengan rancangan yang ada. Adapun media pembelajaran Mystery Board berhasil 

dikembangakan langkah yang berikutnya yaitu kelayakan. Pada uji kelayakan ini akan 

divalidasi oleh dosen ahli. Validasi sendiri terbagi menjadi tiga bagian yaitu 1) validasi 

materi yang diujikan oleh dosen ahli materi, 2) validasi desain/media ini akan diujikan 

kepada doen ahli media, 3) validai bahasa yang akan diujikan oleh dosen ahli bahasa. 

Berdasarkan hasil validasi dari ahli materi, media pembelajaran Mystery Board dinilai 

layak untuk digunakan dengan beberapa perbaikan. Pada aspek kelayakan isi materi, 

diperoleh skor presentase sebesar 70%, yang menunjukkan bahwa isi materi sudah cukup 

sesuai dengan kompetensi dasar, namun masih memerlukan penyempurnaan. Aspek 

efektivitas bagi guru mendapatkan skor sempurna yaitu 100%, yang mengindikasikan 
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bahwa media ini sangat membantu guru dalam proses pembelajaran. Sedangkan pada aspek 

ketepatan media terhadap kesan guru, diperoleh nilai 75%. Secara keseluruhan, rata-rata 

validasi ahli materi sebesar 79% dan dikategorikan “Layak” untuk diuji coba setelah 

dilakukan revisi berdasarkan saran, terutama mengenai kesesuaian materi dengan 

kompetensi yang ingin dicapai. 

Hasil validasi dari ahli media menunjukkan bahwa media Mystery Board sangat layak 

digunakan dalam pembelajaran. Pada aspek desain tampilan media, diperoleh skor 100%, 

menunjukkan bahwa tampilan media menarik dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah 

dasar. Aspek keterpaduan isi dan materi mendapat skor 98%, mengindikasikan bahwa isi 

media telah tersusun secara terstruktur dan logis. Begitu juga pada aspek penyajian media, 

nilai maksimal 100% diperoleh, menunjukkan penyajian media mudah dipahami dan 

aplikatif. Rata-rata total validasi dari ahli media adalah 99%, tergolong dalam kategori 

“Sangat Layak”, dengan saran perbaikan kecil berupa penyesuaian warna pada kartu soal 

agar lebih menarik dan konsisten dengan tampilan media secara keseluruhan. 

Sementara itu, validasi dari ahli bahasa menunjukkan bahwa media ini sangat layak 

dilihat dari sisi kebahasaan. Pada indikator relevansi bahasa dengan siswa, media 

mendapatkan skor 86%, menandakan bahwa bahasa yang digunakan cukup sesuai dengan 

tingkat pemahaman siswa kelas IV. Pada aspek diagnosis dan interaktif, diperoleh skor 

83%, menunjukkan bahwa media mampu mengarahkan siswa untuk berpikir kritis dan 

interaktif dalam menjawab pertanyaan. Rata-rata skor validasi ahli bahasa adalah 85% dan 

dikategorikan “Sangat Layak”. Secara keseluruhan, hasil validasi dari ketiga ahli tersebut 

memperkuat bahwa media Mystery Board memiliki kelayakan tinggi untuk digunakan 

sebagai alat bantu dalam pembelajaran IPAS materi perubahan wujud benda. 

Berdasarkan hasil validasi oleh ahli bahasa untuk kelayakan media pembelajaran 

Mystery Board. Dapat diketahui bahwa validasi ahli media memperoleh nilai sebagai 

berikut: pada aspek lugas diperoleh dengan hasil presentase 86%, pada aspek Diagonis dan 

Interaktif diperoleh hasil presentase 83%. Sehingga total rata-rata presentase validasi media 

adalah 85% termasuk dalam kategori layak untuk diuji cobakan dengan perbaikan dan 

beberapa saran sebagai berikut: a) Kalimat kurang efektif, b) Perbaikan tulisan dan c) 

Perbaikan penggunaan tanda baca. 

Tahap selanjutnya yaitu uji coba produk yang termasuk kedalam tahap implementasi 

melakukan uji coba ini termasuk tahap implementasi (implementation) dalam tahap 

penelitian dan pengembangan tipe ADDIE yang diuji cobakan dengan kelompok kecil 

terdiri dari 4 peserta didik, dan uji coba lapangan dilakukan dengan 29 peserta didik kelas 

IV serta uji coba pendidik, adapun hasil uji berikut ini:   

Uji Coba Kelompok Kecil 

Uji coba kelompok kecil dilaksanakan di kelas IV SDN Sidosari dengan melibatkan 10 

orang peserta didik yang masing-masing memiliki kemampuan beragam. Produk yang telah 

dikembangkan ditampilkan kepada peserta didik, selama penerapan kegiatan peneliti 

dibimbing oleh oleh guru pengajar. Berdasarkan hasil uji kelompok kecil dilakukan di SDN 

Sidosari. Respon peserta didik terhadap media monopoli menghasilkan nilai rata-rata 94% 

dengan kriteria interpretasi yang dicapai “Sangat Menarik”. Mystery Board yang 

dikembangkan peneliti mempunyai kriteria yang sangat menarik digunakan sebagai media 

pembelajaran dalam kegiatan pembelajaran pada mata pelajaran IPAS untuk kelas IV 

SD/MI. 
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Uji Coba Lapangan 

Setelah melakukan uji coba kelompok kecil maka produk akan diuji cobakan di lapangan 

atau kelompok besar. Pada uji coba ini melibatkan 29 orang peserta didik kelas IV yang ada 

di SDN Sidosari. Respon peserta didik terhadap media Pembelajaran Mystery Board 

mendapatkan skor rata-rata 93% dengan kategori “sangat Menarik”. 

Respon Pendidik 

Setelah melakukan uji coba kelompok kecil dan uji coba lapangan produk dapat diuji 

cobakan terhadap pendidik untuk dapat mengetahui respon terhadap media Pembelajaran 

Mystery Board pada mata pelajaran IPAS yang telah di kembangkan. Untuk mengetahui 

menarik atau tidaknya dari pendidik, yang ada di kelas IV yaitu Ibu Turlina, S.Pd.,SD. 

selaku guru kelas dengan cara pemberian angket mengenai media Pembelajaran Mystery 

Board yang telah di kembangkan dengan rata-rata skor 94% dengan kriteria “Sangat 

Menarik”. 

Setelah mendapatkan hasil dari respon pendidik, uji coba kelompok kecil dan uji coba 

lapangan peneliti memperoleh kriteria menarik yang cukup tinggi, sehingga dapat kita 

bandingkan penilaian yang diperoleh dalam bentuk grafik. Berikut diagram hasil uji coba 

kelompok kecil, uji coba lapangan, dan respon pendidik. 

Uji Keefektifan Produk 

Berdasarkan hasil nilai uji keefektifan produk diperoleh dari soal Post-Test dan soal pre-

test yang terdiri dari 10 soal pilihan ganda yang diberikan kepada peserta didik kelas IV 

dengan 29 responden soal post-test diberikan setelah kegiatan pembelajaran berlangsung 

sedangkan soal pre-test diberikan sebelum kegaiatan pembelajaran berlangsung dengan 

tujuan untuk mengetahui keberhasilan penggunaan media pembelajaran Mystery Board 

tersebut. Berdasarkan hasil dari perhitungan N-Gain Score dengan kriteria Gain 

Ternormalisasi mencapai angka 0,76 dengan kategori “Tinggi” dan tingkat keefektifan 

mencapai angka 76% dengan kategori “Efektif”. 

Kajian Produk Akhir  

Produk akhir memperlukan hasil pengembangan media pembelajaran Mystery Board. 

Media pembelajaran ini merupakan hasil dari penelitian dan pengembangan yang dilakukan. 

Produk Mystery Board ini yang nantinya akan didistribusikan ke siswa kelas IV SD/MI dan 

guru yang melaksanakan proses pembelajaran pada muatan Ilmu Pengetahuan Alam dan 

Sosial (IPAS). Berikut ini adalah kajian produk Mystery Board: 

1. Cover Media Mystery Board  

Pada bagian cover Mystery Board berbentuk persegi panjang dengan ukuran 50 cm x 30 

cm. Bahan utama pembuatannya adalah triplek, dengan beberapa perpaduan warna merah 

maroon, putih, dan hitam, agar tampilan yang diberikan menarik bagi siswa. 
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Gambar 1. Cover Media Mystery Board 

 

2. Kartu Pertanyaan 

Kartu pertanyaan yang disajikan dalam bentuk isian singkat yang berjumlah 12 

pertanyaan terkait materi Perubahan wiujud benda. Kartu pertanyaan ini terletak di ke dua 

belas kotak bagian sebelah kanan media Mystery Board, tiap laci berisi 1 pertanyaan dengan 

soal yang berbeda. Kartu soal berisikan sejumlah pertanyaan untuk siswa mendiskusikannya 

dengan kelompoknya masing-masing. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Kartu Pertanyaan 

 

3. Buku Panduan Permainan Mystery Board 

Buku panduan dalam permainan ini berisi komponen-konmponen Mystery Board, 

petunjuk permainan, tujuan permainan Mystery Board. Buku panduan ini didesain dan 

dicetak dengan ukuran A5.  

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Buku Panduan Permainan Mystery Board 
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4. Dadu Dan Papan Kecil 

Papan kecil untuk menentukan warna kartu dan dadu menentukan huruf yang harus di 

pilih untuk mengambil kartu pertanyaan di media Mystery Board. 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. Dadu Dan Papan Kecil 

 

Pembelajaran yang efektif memerlukan strategi yang mampu mengoptimalkan peran guru dan 

keterlibatan aktif siswa. Dalam konteks pendidikan dasar, penggunaan media pembelajaran menjadi 

elemen penting untuk mencapai keberhasilan proses belajar mengajar (Faizah & Kamal, 2024; 

Susanto, 2019). Keterlibatan siswa tidak hanya dipengaruhi oleh metode mengajar guru, tetapi juga 

oleh media yang digunakan untuk menyampaikan materi pembelajaran. Sayangnya, dalam 

praktiknya, banyak guru yang masih bergantung pada buku teks sebagai sumber utama, sehingga 

pembelajaran menjadi monoton dan kurang menarik (Andreani & Gunansyah, 2023). Hal ini 

menjadi salah satu alasan mendasar mengapa inovasi media pembelajaran, seperti Mystery Board, 

sangat dibutuhkan dalam pembelajaran IPAS. 

Permasalahan pembelajaran di lapangan, seperti di SD Negeri Sidosari, menunjukkan kurangnya 

variasi media dan sarana yang mendukung pembelajaran kontekstual. Padahal, untuk materi seperti 

perubahan wujud benda, siswa perlu memahami konsep secara konkret dan visual. Sejalan dengan 

itu, penelitian sebelumnya menegaskan bahwa media pembelajaran dapat menjembatani pemahaman 

konsep abstrak menjadi lebih nyata melalui pendekatan yang menyenangkan dan interaktif 

(Mukarromah & Andriana, 2022; Wulandari et al., 2023). Oleh karena itu, media Mystery Board 

yang berbasis petualangan dan visualisasi sangat relevan untuk dikembangkan dalam konteks ini. 

Media Mystery Board dikembangkan melalui model ADDIE, yang terdiri atas lima tahapan: 

analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Tahapan ini memungkinkan 

pengembangan produk pendidikan secara sistematis dan terukur (Miftah, 2013; Muhson, 2010). 

Model ini juga digunakan secara luas dalam pengembangan media pendidikan berbasis kebutuhan 

dan efektivitas penggunaannya di lapangan (Nurrita, 2018). Pada tahap analisis, diperoleh data 

tentang kebutuhan siswa dan hambatan yang dihadapi guru. Selanjutnya, desain media disesuaikan 

dengan karakteristik siswa sekolah dasar, termasuk penggunaan warna, bentuk papan, dan isi kartu 

pertanyaan yang kontekstual. 

Validasi terhadap media dilakukan oleh ahli materi, media, dan bahasa, dengan hasil yang 

menunjukkan bahwa Mystery Board dinyatakan layak dan sangat layak untuk diuji coba. Validasi 

ahli materi memperoleh skor 79% (kategori layak), validasi ahli media mencapai 99% (kategori 

sangat layak), dan validasi ahli bahasa sebesar 85% (kategori sangat layak). Hasil ini sejalan dengan 

kajian yang dilakukan oleh Damayanti & Puspasari (2020) serta Firdaus & Mizan (2022) yang 

menyatakan bahwa media berbasis permainan seperti papan dan kartu mampu meningkatkan 

motivasi dan pemahaman siswa terhadap materi pelajaran. Penelitian ini juga menegaskan bahwa 
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penggunaan media inovatif berbasis permainan mampu menciptakan suasana belajar yang lebih 

kolaboratif dan menyenangkan (Matondang dalam Sholikhah & Rosita, 2023). 

Lebih lanjut, hasil uji coba lapangan menunjukkan bahwa media Mystery Board mendapat 

respon yang sangat positif dari siswa dan guru. Uji coba kelompok kecil menunjukkan hasil 92% 

dan kelompok besar 93%, keduanya dalam kategori sangat menarik. Guru memberikan nilai 94% 

terhadap kepraktisan dan daya tarik media. Hal ini memperkuat hasil studi sebelumnya bahwa media 

visual yang menyenangkan berperan besar dalam meningkatkan partisipasi dan hasil belajar siswa 

(Fahreza & Heryanto, 2024; Daniyati et al., 2023). Media Mystery Board terbukti mampu 

mengintegrasikan pendekatan aktif dan kolaboratif dalam pembelajaran IPAS, yang mendukung 

siswa untuk terlibat secara kognitif maupun afektif. 

Akhirnya, keberhasilan media Mystery Board dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran juga 

ditunjukkan melalui hasil tes pretest dan posttest. Perhitungan N-Gain mencapai 0,76 dengan 

kategori tinggi, dan efektivitas pembelajaran mencapai 76% (kategori efektif). Data ini mendukung 

temuan dari Palupi & Husamah (2023) bahwa pembelajaran berbasis proyek atau permainan 

edukatif dapat meningkatkan kreativitas, hasil belajar, dan keterlibatan siswa secara signifikan. 

Dengan demikian, pengembangan media Mystery Board tidak hanya berhasil secara desain dan 

implementasi, tetapi juga terbukti memberikan dampak positif terhadap capaian belajar siswa, 

menjadikannya sebagai solusi alternatif yang inovatif dalam pembelajaran IPAS di sekolah dasar. 

4. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian "Pengembangan Media Mystery Board Pada Mata 

Pelajaran IPAS Materi Perubahan Wujud Benda Pada Siswa Kelas IV SD Negeri Sidosari 

Tahun Pelajaran 2024/2025", disimpulkan bahwa media Mystery Board yang 

dikembangkan menggunakan model ADDIE melalui tahapan Analisis, Desain, 

Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi dinyatakan layak untuk digunakan, dengan 

hasil validasi ahli materi sebesar 79% (kategori layak), validasi ahli media sebesar 99% 

(kategori sangat layak), dan validasi ahli bahasa sebesar 85% (kategori sangat layak), serta 

memperoleh respons sangat positif dari guru dengan persentase 94%, uji coba kelompok 

kecil sebesar 92%, dan uji coba kelompok besar sebesar 93%, sehingga media ini terbukti 

layak dan sangat menarik digunakan dalam pembelajaran IPAS materi perubahan wujud 

benda di kelas IV. 
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