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Abstract  

This research was conducted in class V-A MIS Al-Ashriyah Langsa City regarding the 

development of game-based Intelligent Adventure media with the ADDIE model on the theme 

of ecosystems. The background is the lack of enthusiasm for student learning in class because 

the learning media used are less varied. The purpose of this study was to determine the 

development of Intelligent Adventure media with the ADDIE model, the feasibility of the 

media, teacher responses, and student responses to the media being developed. This type of 

research is Research and Development (R&D) with the ADDIE development model which 

consists of five stages, namely Analysis, Design, Development, Implementation, and 

Evaluation. Data collection techniques in this study were questionnaires. The results of the 

study show that the feasibility of the media can be seen from the validation results of the three 

experts. Material expert validation got 86% “Very Eligible”. Phase I media validation got 

77.5% "Suitable" and phase II media validation got 86.2% "Very Feasible". Stage I language 

validation got 78% "Decent" and stage II language validation got 100% "Very Feasible".  

Keywords: Game Media, Intelligent Adventure, ADDIE Model. 

Abstrak 

Penelitian ini dilakukan di kelas V-A MIS Al-Ashriyah Kota Langsa dengan mengembangkan 

media Petualangan Cerdas berbasis permainan dengan model ADDIE pada tema ekosistem 

yang dilatarbelakangi oleh kurangnya antusias belajar siswa di kelas karena media 

pembelajaran yang digunakan kurang bervariasi. Penelitian ini bertujuan ialah 

mengembangkan media Petualangan Cerdas dengan model ADDIE, kelayakan media, respon 

guru, dan respon siswa terhadap media yang dikembangkan. Jenis penelitian ini ialah 

Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari 

lima tahapan, yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Teknik 

pengumpulan data pada penelitian ini berupa angket. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

kelayakan media dapat dilihat dari hasil validasi ketiga ahli. Validasi ahli materi mendapat 

hasil 86% “Sangat Layak”. Validasi media tahap I mendapat hasil 77,5% "Layak" dan validasi 
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media tahap II mendapat hasil 86,2% “Sangat Layak”. Validasi bahasa tahap I mendapat hasil 

78% “Layak” dan validasi bahasa tahap II mendapat hasil 100% “Sangat Layak”.  

Keywords: Media permainan, Petualangan Cerdas, Model ADDIE. 

 

PENDAHULUAN 

Pembelajaran tema atau tematik berupa 

model pembelajaran yang memadukan 

beberapa materi pelajaran ke dalam suatu 

tema. Fungsi pembelajaran tematik yaitu 

untuk memberi kemudahan bagi peserta didik 

untuk memahami dan mendalami konsep 

materi yang tergabung dalam tema serta dapat 

menambah semangat belajar karena materi 

yang dipelajari merupakan materi yang 

nyata/kontekstual dan bermakna bagi peserta 

didik.  Saat mengajarkan pembelajaran 

tematik guru diharapkan dapat melakukannya 

dengan kreatif dan inovatif sehingga siswa 

tetap bersemangat dan antusias dalam belajar. 

Akan tetapi masih banyak guru yang kesulitan 

untuk menciptakan suasana belajar yang 

menarik, sehingga siswa merasa bosan dengan 

suasana dan proses belajar yang kerap sama 

setiap harinya di kelas. 

Upaya dalam meningkatkan semangat 

belajar bukan hanya dibebankan pada siswa 

saja, namun perlu kemantapan guru dalam 

mengantarkan pembelajaran yang 

menyenangkan.1Banyak sumber belajar kreatif 

yang dapat diterapkan sehingga menjadi daya 

 

1 Chery Julida Panjaitan, “Peningkatan Motivasi Dan 

Keterampilan Berbicara Berbantu Kotak Kejutan,” Jurnal Pena 

Edukasi 8, no. 2 (2021): 63–70. 

tarik untuk peserta didik. Berdasarkan 

komponen yang dapat mendukung kegiatan 

belajar di kelas dapat digunakan suatu alat 

bantu dalam proses pembelajaran, salah 

satunya media pembelajaran. Media 

pembelajaran ialah seperangkat yang dipakai 

untuk menyampaikan materi dalam kegiatan 

belajar. Penggunaan media pembelajaran akan 

berpengaruh terhadap proses belajar mengajar. 

Salah satunya dapat menciptakan kondisi 

belajar yang aktif dan menyenangkan untuk 

peserta didik terutama untuk anak SD/MI. 

Penerapan media adalah suatu hal penting 

dalam kegiatan pembelajaran, karena media 

yang digunakan sangat membantu guru dalam 

melaksanakan pengajaran kepada siswa 

dengan maksimal, efesien dan efektif sehingga 

bisa mencapai tujuan pendidikan. Proses 

pembelajaran yang menggunakan media 

pembelajaran setidaknya dapat mengalihkan 

perhatian dan fokus peserta didik sehingga 

mereka menjadi lebih aktif dan dapat 

mengembangkan potensi yang ada di dalam 

dirinya. Selain dari pada itu peserta didik juga 

butuh proses belajar yang menyenangkan, 

menghibur dengan menggunakan media yang 

menarik.2 Maka dari itu diperlukan 

 

2 Kurniawan Surya Prayoga, Farida Nur Kumala, and 

Arnelia Dwi Yasa, “Pengembangan Media Permainan Jumanji 

Untuk Pembelajaran Tematik Kelas V Sdn Sukolilo 01 
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penggunaan media yang kreatif dan inovatif 

sehingga membuat siswa tertarik dan 

semangat untuk belajar. Media yang kreatif 

dengan tampilan yang menarik akan 

meningkatkan motivasi belajar yang akan 

berdampak pada peningkatan hasil belajar 

pada pembelajaran tematik. Media berasal dari 

kata Medius dalam Bahasa latin yang memiliki 

arti pengantar atau perantara. Arsyad 

berpendapat bahwa media dapat berupa suatu 

peristiwa, materi, alat yang dipakai maupun 

manusia itu sendiri yang mampu menciptakan 

suasana yang baik sehingga peserta didik 

dapat menambah pengetahuan dan 

pengalamannya 3. Media belajar ialah alat 

yang digunakan pada proses belajar sebagai 

perantara menyalurkan pesan yang dapat 

menstimulus peserta didik agar mencapai 

tujuan pembelajaran 4 

Tema ekosistem merupakan tema 

kelima di kelas V. Tema ekosistem memuat 3 

subtema satu diantaranya yakni subtema 1 

“Komponen Ekosistem”. Materi ekosistem 

yang berikan kepada peserta didik kerap 

dianggap sulit jika penyampaian materi 

dengan cara biasa tanpa adanya penunjang 

dalam proses belajar.5 Berdasarkan hasil 

 

Kecamatan Wajak,” Seminar Nasional PGSD UNIKAMA 3, no. 1 

(2019): 229–37. 
3 Rahina Nugrahani and Jurusan Seni Rupa, “Media 

Pembelajaran Berbasis Visual Berbentuk Permainan Ular 

Tangga Untuk Meningkatkan Kualitas Belajar Mengajar Di 

Sekolah Dasar,” Lembaran Ilmu Kependidikan 36, no. 1 (2017): 

35–44. 
4 Tesa Ayu Ningsih, Chery Julida, and Rita Sari, 

“Pengaruh Media Pop Up Book Terhadap Keterampilan 

Berbicara Siswa MIS Al-Ashriyah Langsa,” Al-Azkiya: Jurnal 

Ilmiah Pendidikan MI/SD 6, no. 2 (2021): 104–19. 
5 Lestari, “Pengaruh Penggunaan Media Diorama 

Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas V Pada Tema Ekosistem Di 

Sekolah Dasar,” JPGSD 3, no. 11 (2016): 14–23. 

wawancara yang dilakukan kepada salah satu 

guru kelas V di MI Al-Ashriyah menyatakan 

bahwa guru membutuhkan suatu alat bantu 

berupa media pembelajaran yang menarik 

untuk mendukung para siswa lebih 

bersemangat saat pembelajaran tematik. 

Beliau sudah memanfaatkan media 

pembelajaran, namun hanya memanfaatkan 

alat pendukung yang ada di sekolah saja 

berupa buku paket dan sesekali menggunakan 

infokus untuk menampilkan gambar, video 

serta penjelasan terkait materi pembelajaran 

tematik yang sedang diajarkan. Namun itu 

masih dirasa kurang karena jika menggunakan 

media seperti itu saja siswa akan merasa bosan 

saat belajar dan hanya ada beberapa siswa 

yang antusias dalam mengikuti pembelajaran. 

Sebagian besar siswa hanya duduk diam dan 

juga mengobrol dengan teman sebangkunya 

saat pembelajaran berlangsung. Ketika guru 

melontarkan pertanyaan kepada peserta didik  

hanya beberapa dari mereka yang berani 

menjawab. Dengan begitu hanya para siswa 

pintar saja yang aktif di dalam kelas. Maka 

dari itu perlu diciptakan suasana belajar yang 

dapat mendorong semua siswa untuk dapat 

aktif dan bisa berkembang pengetahuannya 

saat belajar di kelas. Berdasarkan hasil 

observasi dan wawancara kepada guru tersebut 

serta mempertimbangkan karakter siswa kelas 

V MI Al-Ashriyah yang dominan menyukai 

proses belajar yang menyenangkan terlebih 

lagi jika belajar dengan metode permainan.  

Bermain merupakan hak yang harus 

terpenuhi dalam diri anak karena menjadi hal 

penting untuk perkembangan pribadinya. 

Dengan kegiatan bermain anak dapat 
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mengungkapkan rasa dan pikiran yang ada 

dalam dirinya. Dengan kegiatan bermain anak 

tidak hanya memperoleh kesenangan saja, 

namun dengan bermain juga dapat dijadikan 

sebagai perantara untuk mencapai suatu yang 

diinginkan seperti penghargaan, pengakuan, 

penghasilan, prestasi, dan juga pengetahuan. 

Freud berpendapat bahwa bermain merupakan 

lamunan yang menyebabkan anak dapat 

menunjukkan keinginan yang diinginkannya. 

Sudono berpendapat bahwa bermain 

merupakan kegiatan yang dilakukan dengan 

menggunakan alat bantu ataupun tidak, dapat 

memberikan pengetahuan, pengalaman, dan 

kesenangan kepada anak. Singer berpendapat 

bahwa bermain merupakan kegiatan yang 

membuat anak agar dapat mengeksplor 

dunianya, menambah pengetahuan, 

pengalaman, dan meningkatkan jiwa kreatif 

anak. Tedjasaputra berpendapat bahwa 

permainan edukatif yaitu suatu permainan 

yang dibuat untuk keperluan proses 

pembelajaran, yang berfungsi untuk 

mengembangkan dan meningkatkan sebagian 

maupun seluruh kompetensi dalam diri peserta 

didik.6 Media permainan ialah media 

pembelajaran yang dapat dimainkan dengan 

aturan tertentu yang didalamya terdapat materi 

yang sedang dipelajari. Menurut Bayeck 

dalam Wahyuni permainan terdapat peraturan 

serta tujuan yang dapat menstimulus gairah 

pemain untuk memecahkan masalah dan 

 

6 Sri Tatminingsih, “Alternative Stimulasi 

Kemampuan Kognitif Melalui Penerapan Model Pembelajaran 

Berbasis Permainan Komprehensif,” Jurnal Obsesi : Jurnal 

Pendidikan Anak Usia Dini 3, no. 1 (2019): 183–90, 

https://doi.org/10.31004/obsesi.v3i1.130. 

merangsang kreativitas.7 Media pembelajaran 

berbasis permainan dikemas untuk 

merangsang kemampuan berpikir dan salah 

satunya untuk meningkatkan konsentrasi siswa 

dalam proses pembelajaran. Maka dari itu 

penulis berinovasi untuk melakukan 

pengembangan media untuk menunjang proses 

pembelajaran tematik di sekolah dengan judul 

“Pengembangan Media Petualangan Cerdas 

Berbasis Permainan dengan Model ADDIE 

pada Tema Ekosistem”. 

Penulis memilih mengembangkan 

media berbasis permainan karena mengingat 

bahwa anak selalu melakukan kegiatan sehari 

hari dengan belajar dan bermain.8 Jadi media 

ini disesuaikan dengan karakteristik siswa 

SD/MI yang masih gemar bermain dan 

menyukai hal hal yang menyenangkan, 

sehingga dirasa cocok untuk mengembangkan 

media Petualangan Cerdas berbasis permainan 

ini. Adapun kelebihan dari media permainan 

Petualangan Cerdas ini yaitu memiliki 

tampilan ceria dan berwarna warni yang dapat 

menarik antusias siswa untuk belajar dengan 

menggunakan media ini, selain itu dalam 

media ini terdapat kartu soal yang dapat 

memudahkan peserta didik untuk memahami 

dan mengingat lagi materi yang telah 

dipelajari sebelumnya. Penggunaan media ini 

yang dilakukan berkelompok sehingga bisa 

 

7 Wahyuni et al., “Etnomatematika Pada Permainan 

Kelereng Di Pesisir Aceh Dan Hubungannya Dengan 

Matematika Sekolah,” Jurnal Matematics Pedagogic 5, no. 2 

(2021): 127–36. 
8 Nina Harwini and Khaerudin, “Pengaruh Media 

Permainan Ular Tangga Terhadap Motivasi Belajar Materi 

Hukum Bacaan Nun Sukun Dan Tanwin Di Tpq Bani 

Almasyhuriyah,” Jurnal Al-Miskawaih 1, no. 2 (2020): 193–

214. 
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P =   

melatih sikap kerjasama dan kemampuan 

berkomunikasi antar siswa. Sehingga para 

siswa dengan anggota kelompoknya dapat 

bertukar pendapat dan pemahaman saat 

menjawab kartu soal, dengan begitu siswa 

yang belum paham mendapat pemahaman 

baru setelah berinteraksi dengan siswa yang 

lain. Pada penelitian ini yang menjadi rumusan 

masalahnya yaitu Bagaimana pengembangan 

media petualangan cerdas berbasis permainan 

dengan model ADDIE pada tema ekosistem? 

 

METODE  

Penelitian ini menggunakan jenis 

penelitian R & D (Research and Development) 

dengan model ADDIE yang terdiri dari 5 

tahapan yaitu analysis, design, development, 

implementation, dan evaluation.  R & D yaitu 

metode penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan suatu produk tertentu dan 

menguji keefektifan produk tersebut. Produk 

yang dihasilkan dapat berbentuk software 

ataupun hardware seperti buku, modul, 

program pembelajaran, alat peraga maupun 

media pembelajaran. Penelitian 

pengembangan sudah pasti berbeda dengan 

penelitian lain, penelitian pengembangan 

menciptakan suatu produk/barang yang dapat 

digunakan.9 

Rumus: 

 

 

 

 

 

9 Sri Haryati, “Research and Development (R & D) 

Sebagai Salah Satu Model Penelitian Dalam Bidang 

Pendidikan,” FKIP-UTM 37, no. 1 (2012): 11–26. 

Keterangan: 

 P   = Presentase Kelayakan 

  = Jumah skor jawaban 

Maks = Jumlah skor maksimal 

Tabel 1.1 Skala Kelayakan Media 

Skor Kelayakan 

Produk 

Kriteria 

0%  X   Sangat Tidak Layak 

21%  X   Tidak Layak 

41%  X   Cukup 

61%  X   Layak  

81%  X   Sangat Layak 

 

Tabel 1. 2 Skala Respon Siswa 

Skor Kelayakan 

Produk 

Kriteria 

0%  X   Sangat Tidak Menarik 

21%  X   Tidak Menarik 

41%  X   Cukup 

61%  X   Menarik 

81%  X   Sangat Menarik 

  

 Tahapan model pengembangan 

ADDIE sebagai berikut: 

1. Analysis, berkaitan dengan kegiatan 

analisa terhadap siatuasi kerja 

lingkungan sehingga dapat ditemukan 

produk apa yang perlu dikembangkan. 

Tahap ini menganalisis masalah, 

karakter peserta didik, materi dan 

media yang akan dikembangkan. 
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2. Design, perancangan produk yang 

sesuai dengan yang dibutuhkan. 

Perancangan desain media dengan 

menentukan bentuk dan tampilan 

media yang dikembangkan. 

3. Development, aktifitas membuat dan 

menguji produk yang dikembangkan. 

Dalam tahap ini dilakukan kegiatan 

validasi dari ahli media, materi dan 

bahasa serta respon guru. 

4. Implementation, kegiatan menerapkan 

dan menggunakan produk. Tahap ini 

menggunaka produk kepada siswa 

dengan melakukan uji coba kecil dan 

uji coba luas serta melihat respon 

siswA. 

5. Evaluation, kegiatan menilai apakah 

setiap langkah kegiatan dan produk 

yang telah dibuat sesuai dengan 

spesifikasi atau belum. 

Penelitian ini dilakukan di MIS Al-

Asriyah. Penelitian dan pengumpulan data 

dilakukan di MIS Al-Ashriyah Langsa dari 

bulan September 2022 sampai bulan 

Januari 2023.  

 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 Pada penelitian dan pengembangan ini 

menghasilkan sebuah media pembelajaran 

berbasis permainan bernama Petualangan 

Cerdas yang telah divalidasi oleh beberapa 

ahli, dilakukan perbaikan, dan telah 

diujicobakan. Media Petualangan Cerdas 

berupa media pembelajaran yang dimodifikasi 

dari sistem permainan ular tangga yang terdiri 

dari papan permainan, pion, kartu soal 

sehingga menjadi media permainan yang lebih 

komunikatif dan mudah dimengerti. Dengan 

warna yang menarik, di desain dengan penuh 

warna menjadikan media ini sangat menarik 

antusias belajar siswa. 

Media yang dikembangkan dalam 

penelitian ini berupa media pembelajaran yang 

dikemas dalam bentuk permainan dengan 

menerapkan model ADDIE. Memuat lima 

tahapan yakni analysis, design, development, 

implementation, dan evaluation. Berikut hasil 

pengembangan media Petualangan Cerdas 

berbentuk permainan: 

1. Analysis 

Tahap pertama dalam penelitian dan 

pengembangan ini adalah tahap analisis yang 

dilakukan di MIS Al-Ashriyah Langsa. Hasil 

analisis ini menjadi acuan peneliti dalam 

melakukan pengembangan media 

pembelajaran. Tahap analisis ini terbagi 

menjadi tiga yaitu analisis masalah, analisis 

materi dan analisis karakteristik siswa. 

Analisis masalah dilakukan untuk 

memperoleh informasi mengenai masalah atau 

kebutuhan siswa dalam proses pembelajaran. 

Untuk mendapatkan informasi tersebut 
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peneliti melakukan observasi langsung 

terhadap pembelajaran tematik di kelas. Dari 

hasil obervasi yang dilakukan, peneliti 

mendapati bahwa dalam proses pembelajaran 

guru masih menggunakan media seadanya 

yang disediakan sekolah seperti buku paket 

dan media gambar melalui infokus. Hal 

tersebut membuat siswa kurang antusias saat 

belajar dan tidak tertarik mengikuti 

pembelajaran. Sebagian besar siswa hanya 

duduk diam dan juga mengobrol dengan 

teman sebangkunya saat pembelajaran 

berlangsung. Saat guru memberikan 

pertanyaan kepada siswa hanya beberapa 

siswa yang berani menjawab. Dengan begitu 

hanya para siswa pintar saja yang aktif di 

dalam kelas. 

Analisis materi dilakukan peneliti 

dengan menentukan materi pembelajaran, KI, 

dan KD berdasarkan dengan silabus kurikulum 

2013 serta merumuskan indikator pencapaian 

kompetensi yang sesuai. Analisis ini bertujuan 

untuk mengidentifikasi dan menyusun secara 

sistematis materi yang sesuai untuk dijadikan 

bahan ajar. Materi yang dipilih peneliti adalah 

Tema Ekosistem Subtema komponen 

ekosistem muatan IPA. Adapun KD dan 

indikator pencapaian kompetensi ialah sebagai 

berikut: 

 

Tabel 1.3 Analisis Materi Dalam 

Media 

Tema 5 Ekosistem 

Subtema 1 Komponen ekosistem 

KD 3.5 Menganalisis 

hubungan 

antarkomponen 

ekosistem dan jarring 

jarring makanan di 

lingkungan sekitar 

Indikator 3.5.1 Mengidentifikasi 

ekosistem alami dan 

buatan 

3.5.2 Menganalisis 

komponen ekosistem 

3.5.3 Mengindentifikasi 

hewan berdasarkan 

jenis makanannya 

3.5.4 Menganalisis daur 

hidup hewan 

 

Kemudian dilakukan analisis 

karakteristik siswa, ini merupakan hal yang 

sangat penting dalam mengembangkan media 

pembelajaran. Dengan menganalisis 

karakteristik siswa, maka akan dapat 

mengembangkan media yang sesuai dengan 

minat siswa dan tahap perkembangannya. 

Dalam penelitian ini, peneliti mengidentifikasi 

bahwa siswa pada jenjang SD/MI masih 

gemar bermain dan menyukai hal hal yang 

menyenangkan. Sehingga dirasa cocok untuk 

mengembangkan media pembelajaran berbasis 

permainan.  

Berdasarkan analisis yang dilakukan 

ini maka peneliti mencoba untuk 

mengembangkan media Petualangan Cerdas 

berbasis permainan. Karena karakteristik 

siswa di SD/MI berada pada fase yang 

menyukai hal hal menyenangkan salah satunya 

permainan. Selain itu Penggunaan media ini 

yang dilakukan berkelompok dapat bisa 

melatih sikap kerjasama dan kemampuan 

berkomunikasi antar siswa. Sehingga para 

siswa dengan anggota kelompoknya dapat 

bertukar pendapat dan pemahaman saat 

menjawab kartu soal, dengan begitu siswa 
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yang belum paham mendapat pemahaman 

baru setelah berinteraksi dengan siswa yang 

lain. 

2. Design 

Pengembangan media Petualangan 

Cerdas berbasis permainan ini dalam proses 

pembuatannya menggunakan aplikasi Canva 

dan Microsoft word untuk pembuatan banner, 

kartu soal, dan buku panduan. Adapun desain 

setiap komponen yang ada dalam media 

Petualangan Cerdas berbasis permainan ialah 

sebagai berikut: 

a. Stiker kotak pengemasan 

Stiker kotak pengemasan didesain 

menggunakan aplikasi Canva. Dicetak 

pada kertas Sticker Glossy Papper, 

kemudian ditempel pada kotak 

pengemasan media. Stiker ini didesain 

dengan tampilan yang menarik dengan 

nuansa lingkungan sekitar sesuai 

dengan tema ekosistem pada 

pembelajaran tematik. Stiker ini 

mewakilkan isi dari media yang ada 

didalamnya dengan menambahkan 

gambar dari setiap komponen media 

Petualangan Cerdas. Pada stiker juga 

dilengkapi informasi mengenai kelas, 

tema, materi, Kompetensi Dasar yang 

akan dicapai, dan contact person 

berupa email pengembang media.  

 

 
Gambar 4.1 Stiker kotak 

pengemasan 

b. Banner (papan permainan) 

Peneliti mendesain papan permainan 

menggunakan aplikasi canva, 

kemudian dicetak berbentuk 

banner/spanduk dengan ukuran 

100x100 cm. Banner didesain dengan 

menampilkan gambar pohon, rumput, 

dan menggunakan warna dasar hijau 

untuk mendukung visualisasi tema 

ekosistem yang menggambarkan 

lingkungan sekitar. Pada banner juga 

terdapat gambar pelengkap seperti 

kompas, tenda kemah, dan rute 

permainan yang menyerupai suatu 

jejak petualangan sesuai dengan 

nama media ini. Dalam rute 

permainan ditambahkan gambar 

hewan seperti kupu-kupu, harimau, 

buaya, ular, dan gambar batu karena 

menyesuaikan dengan tema yang 

diusung dan juga disesuaikan dengan 

materi dan KD yang hendak dicapai. 

Selain itu dalam banner terdapat 

kotak untuk meletakkan kartu soal 

dan spinner untuk mengikuti alur rute 
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permainan. Pengembang 

menggunakan spinner bukan dadu 

agar memudahkan penyimpanan 

komponen media, karena jika 

menggunakan dadu dengan ukuran 

kecil akan mudah hilang dan jika 

menggunakan dadu ukuran besar 

akan sulit penyimpanannnya. Banner 

didesain menggunakan warna 

beragam yang kontras sehingga dapat 

menarik minat siswa saat 

menggunakan media yang 

dikembangkan.  

 

 
Gambar 4.2 Banner (papan 

permainan) 

c. Kartu soal  

Kartu soal terdapat bagian depan dan 

belakang. Bagian belakang kartu soal 

di desain menggunakan aplikasi 

Canva, dan bagian depan dibuat 

menggunakan Microsoft word dengan 

jenis font Calibri ukuran 10-12. Kartu 

soal bagian dalam depan dicetak pada 

kertas hvs putih dan kartu soal bagian 

belakang dicetak pada kertas jeruk 

warna hijau. Kemudian kedua sisi 

kartu digabungkan menggunakan lem 

agar lebih tebal dan tidak mudah 

rusak. Setiap kartu soal terdapat 

bintang sesuai dengan kesukaran soal 

di dalamnya. Kartu soal memuat 

materi tentang ekosistem alami dan 

buatan, komponen ekosistem biotik 

dan abiotik, jenis hewan berdasarkan 

makanannya, dan daur hidup hewan 

(metamorfosis). 

 

 
Gambar 4.3 Kartu soal 

d. Buku panduan 

Sampul buku panduan didesain 

menggunakan aplikasi Canva, 

kemudian di cetak pada kertas glossy 

papper. Desain sampul buku panduan 

tetap menampilkan visualisasi 

ekosistem sekitar. Pada desain 

sampul buku panduan ditambahkan 

infromasi berupa kelas, tema, materi, 

Kompetensi dasar yang dicapai, dan 

kontak person penulis. Isi buku 

panduan dibuat menggunakan 

Microsoft word dengan jenis font 

Calibri ukuran 12 dan font 

Homemade Sausage ukuran 20. Isi 

buku panduan berisi dekripsi media, 

komponen media, petunjuk 
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penggunaan, kunci jawaban kartu 

soal, dan identitas penulis. Isi buku 

panduan ini dicetak pada kertas hvs. 

 

    
Gambar 4.4 Sampul buku panduan 

3. Development 

Produk awal yang telah didesain 

mendapat saran dan masukan dari Ibu 

Chery Julida Panjaitan, M.Pd. selaku 

dosen pembimbing. Selanjutnya untuk 

mengetahui kelayakan produk yang 

dikembangkan perlu dilakukan tahap 

validasi menggunakan angket skala likert 

dengan 5 tingkatan skor penilaian. Pada 

tahap ini dilakukan validasi oleh tiga 

orang validator. Validasi pengembangan 

media Petualangan Cerdas berbasis 

permainan divalidasi oleh tiga orang ahli 

untuk bidang media, materi dan bahasa. 

Peneliti meminta penilaian dari satu orang 

ahli media yaitu Ibu Nina Rahayu, M.Pd 

dengan latar belakang Pendidikan S2 

Pendidikan Dasar. Satu orang ahli materi 

yaitu Ibu Nur Balqis Mutia, M.Pd dengan 

latar belakang S2 Pendidikan IPA. 

Kemudian satu ahli bahasa yaitu Ibu 

Chery Julida Panjaitan, M.Pd dengan latar 

belakang S2 Pendidikan Bahasa 

Indonesia.  

Hasil validasi ahli materi 

mendapatkan presentase 86%. Dapat 

disimpulkan berdasarkan tabel 1.1 Skala 

Kelayakan bahwa materi yang termuat 

dalam media Petualangan Cerdas “Sangat 

Layak”. Adapun saran dari ahli materi 

yaitu untuk memperbaiki susunan kata 

pada soal tentang biotik dan abiotik. 

Kemudian mengganti soal tentang 

karnivora dan herbivora dengan 

menambahkan gambar di dalamnya. 

Hasil validasi ahli media tahap I 

mendapatkan presentase 77,5%. Dapat 

disimpulkan berdasarkan tabel 1.1 Skala 

Kelayakan bahwa media Petualangan 

Cerdas “Layak”. Adapun saran dari ahli 

media yaitu agar peneliti memperbaiki 

ukuran dan jenis tulisan pada buku 

panduan, menggunakan warna yang 

kontras dan tidak senada, serta 

mencantumkan subtema pada sampul 

buku panduan. Karena validasi media 

tahap I mendapatkan presentase 77,5% 

dengan kategori layak, dengan hasil 

tersebut peneliti merasa masih perlunya 

dilakukan validasi lanjutan. Setelah 

melakukan revisi berdasarkan 

saran/komentar dari validator media. 

Peneliti melakukan validasi media tahap 

II. Pada validasi ahli media tahap II 

mendapatkan presentase 86,2% dengan 

Skala Kelayakan media Petualangan 

Cerdas “Sangat Layak”. Berdasarkan 

penilaian validasi tahap II dinyatakan 

bahwa media Petualangan Cerdas layak 

digunakan tanpa revisi. Dari hasil validasi 

media tahap I dan validasi media tahap II 

terlihat adanya peningkatan presentase 

kelayakan terhadap media Petualangan 

Cerdas. Sehingga dapat dinyatakan bahwa 

media Petualangan Cerdas layak 

digunakan tanpa revisi. 

Hasil validasi ahli bahasa tahap I 

mendapatkan presentase 78%. Dapat 

disimpulkan berdasarkan tabel 1.1 Skala 

Kelayakan bahwa bahasa yang termuat 
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dalam media Petualangan Cerdas 

“Layak”. Adapun saran dari ahli bahasa 

yaitu agar peneliti memperbaiki susunan 

kata dan kalimat di setiap komponen 

media baik pada banner, kartu soal, dan 

buku panduan. Karena validasi bahasa 

tahap I mendapatkan presentase 78% 

dengan kategori layak, dengan hasil 

tersebut peneliti merasa masih perlunya 

dilakukan validasi lanjutan. Setelah 

melakukan revisi berdasarkan 

saran/komentar dari validator bahasa. 

Peneliti melakukan validasi bahasa tahap 

II. Pada validasi ahli media tahap II 

mendapatkan presentase 100% dengan 

Skala Kelayakan media Petualangan 

Cerdas “Sangat Layak”. Dari hasil 

validasi media tahap I dan validasi media 

tahap II terlihat adanya peningkatan 

presentase kelayakan terhadap media 

Petualangan Cerdas. Sehingga dapat 

dinyatakan bahwa media Petualangan 

Cerdas layak digunakan tanpa revisi. 

Hasil respon guru terkait media 

Petualangan Cerdas mendapatkan 

presentase 96,6%. Dapat disimpulkan 

berdasarkan tabel 3.8 Skala Kelayakan 

bahwa media Petualangan Cerdas “Sangat 

Layak”. Dari respon guru menyatakan 

bahwa media Petualangan Cerdas sangat 

layak digunakan dalam proses 

pembelajaran 

4. Implementation 

Tahap implementasi merupakan 

lanjutan dari tahap pengembangan. Media 

Petualangan Cerdas berbasis permainan 

yang sudah di desain, direvisi, serta 

divalidasi oleh validator selanjutnya 

diujicobakan pada siswa kelas V MIS Al-

Ashriyah Langsa. Peneliti melakukan 

ujicoba dengan total 3 jam pelajaran IPA 

masing-masing 35 menit. Ujicoba 

dilakukan 2 tahap, yaitu uji coba skala 

terbatas dan uji coba skala luas. Uji coba 

skala terbatas dilakukan kepada 5 siswa 

dari kelas V-A MIS Al-Ashriyah Langsa. 

Setelah melakukan uji coba skala terbatas, 

peneliti melakukan ujicoba skala luas 

kepada 24 siswa kelas V di MIS Al-

Ashriyah Langsa. 

Adapun respon siswa pada uji 

coba skala terbatas mendapatkan hasil 

presentase 93,6%. Dapat disimpulkan 

berdasarkan tabel 1.2 Skala Kelayakan 

bahwa media Petualangan Cerdas 

mendapat kategori “Sangat layak” 

Kemudian respon siswa pada uji coba 

skala luas mendapatkan presentase 96,5%. 

Dapat disimpulkan berdasarkan tabel 1.2 

Skala Kelayakan bahwa media 

Petualangan Cerdas mendapat kategori 

“Sangat Menarik”. 

5. Evaluation 

Evaluasi merupakan tahap akhir 

dari model pengembangan ADDIE. 

Evaluasi berguna untuk memperbaiki 

empat tahap yang sebelumnya telah 

dilakukan yaittu tahap analysis, design, 

development, dan implementation. Hasil 

evaluasi yang diperoleh adalah saran 

saran yang diberikan oleh para validator 

guna memperbaiki hasil akhir dari media 

Petualangan Cerdas yang dikembangkan.  
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SIMPULAN DAN SARAN 

Dari hasil tahap pengembangan 

medi yang telah dilakukan dapat 

disimpulkan media pembelajaran berbasis 

permainan sangat layak untuk diterapkan 

guna mendukung proses pembelajaran 

tematik pada tema ekosistem muatan IPA 

di kelas V. 
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