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 ABSTRACT  

The aim of this research is to develop Mystequest learning media 
that meets the criteria for feasibility, practicality and effectiveness 
in science and science learning in order to improve student learning 
outcomes on Metamorphosis of Living Creatures material in class III 
at SDN No. 62 Kota Timur. This research is a research method 
(Research and Development) using the ADDIE development 
research model, which includes the stages of analysis, design, 
development, Implement, and Evaluate. Based on validation results 
from experts and users, Mystequest media obtained an average 
score of 96.25%, which is considered very suitable for use by 
teachers and students in elementary schools. To test practicality, 
researchers used teacher observation sheets, which showed a total 
score of 47 out of a maximum score of 48, thus reaching an average 
of 97.91% which is considered very practical. In the aspect of 
effectiveness, the application of media in class III of SDN No. 62 Kota 
Timur was measured through pretest and posttest. As a result, the 
total pretest score was 31.88 which increased to 81.88 in the 
posttest. The N-Gain calculation shows a score of 0.72, which is in 
the “medium” category. In conclusion, Mystequest media effectively 
improves student learning outcomes and is suitable for use in 
elementary schools. 

ABSTRAK 

Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan media 
pembelajaran Mystequest yang memenuhi kriteria kelayakan, 
kepraktisan, dan efektivitas dalam pembelajaran IPAS guna 
meningkatkan hasil belajar siswa pada materi Metamorfosis 
Makhluk Hidup di kelas III SDN No 62 Kota Timur. Penelitian ini 

 

https://doi.org/10.62335
mailto:sahriabotutihe@gmail.com
https://doi.org/10.62335


  SINERGI: Jurnal Riset Ilmiah,   Volume 2 No. 3  2025, 1455 - 1466 

 

1456 
 

merupakan metode penelitian (Research and Development) 
dengan menggunakan model penelitian pengembangan ADDIE, 
yang mencakup tahapan analyze, design, development, 
Implement, dan Evaluate. Berdasarkan haasil validasi dari ahli 
dan pengguna, media Mystequest memperoleh skor rata-rata 
sebesar 96,25%, yang dikategorikan sebagai sangat layak 
digunakan oleh guru dan siswa di SD. Untuk menguji kepraktisan, 
peneliti menggunakan lembar observasi guru, yang menunjukkan 
total skor 47 dari skor maksimal 48, sehingga mencapai rata-rata 
97,91% yang dikategorikan sangat praktis. Dalam aspek 
efektivitas, penerapan media di kelas III SDN No 62 Kota Timur 
diukur melalui pretest dan posttest. Hasilnya, total nilai pretest 
sebesar 31,88 meningkat menjadi 81,88 pada posttest. 
Perhitungan N-Gain menunjukkan skor 0,72, yang tergolong 
dalam kategori “sedang.” Kesimpulannya media Mystequest 
secara efektif meningkatkan hasil belajar siswa dan layak 
digunakan di SD. 
. 

 
PENDAHULUAN 

Pendidikan adalah suatu hal yang paling penting didalam kehidupan manusia. 
(Redhana, 2019) Pendidikan adalah pendekatan metodis untuk mengembangkan sumber 
daya manusia berkualitas tinggi. Sumber daya manusia (SDM) dapat diperbaiki dan 
ditingkatkan melalui pendidikan. Meningkatkan kecepatan proses belajar mengajar 
adalah salah satu cara untuk meningkatkan kualitas pendidikan yang pada hakikatnya 
merupakan hubungan dua arah antara guru dan siswa. Menurut Isnanto et 
al,(2023)Pendidikan telah menjadi bagian integral dari perkembangan manusia  
sepanjang sejarah  peradaban.  Meskipun  bentuk  dan  fokusnya  telah  berubah  seiring  
waktu,  prinsip  dasar pendidikan yaitu   mentransfer   pengetahuan,   keterampilan,   dan   
nilai-nilai   kepada   generasi berikutnya tetap  konsisten. Inovasi pembelajaran pada 
jenjang pendidikan dasar merupakan solusi dari permasalahan siswa yang kurang 
termotivasi dalam kegiatan pembelajaran. 

Penerapan inovasi dalam pembelajaran yaitu berupa penerapan ide-ide kreatif 
yang sangat berguna dan dibutuhkan dalam setiap pembelajaran termasuk pembelajaran 
IPAS di sekolah dasar. Hal itu dikarenakan pembelajaran IPAS merupakan kumpulan 
pengetahuan yang berisikan konsep, fakta serta prinsip-prinsip yang dikaitkan dengan 
segala fenomena alam dan lingkungan sekitar yang ada dikehidupan sehari-hari. Agar 
Pembelajaran IPAS di sekolah dasar (SD) dapat berjalan sesuai dengan tujuan 
pembelajaran diperlukan pendekatan yang konkret dan nyata agar dapat memfasilitasi 
pemahaman konsep-konsep yang abstrak dengan lebih baik. Penggunaan media 
pembelajaran konkret, seperti benda-benda fisik atau alat peraga, telah terbukti efektif 
dalam membantu siswa memahami konsep-konsep tersebut dengan lebih baik. Anak 
usia sekolah dasar berada pada jenjang operasional konkret atau dapat disederhanakan 
dengan adanya pembelajaran konkret.   
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Media pembelajaran konkrit dapat membantu siswa memahami konsep abstrak 
dengan membangun fondasi konseptual yang kuat. Dalam mata pelajaran IPAS, yang 
berfokus pada proses pembelajaran aktif, ini memerlukan media pembelajaran yang 
mendorong siswa untuk berpartisipasi dalam proses pembelajaran. Ini berarti bahwa 
media pembelajaran harus melibatkan siswa dalam proses pembelajaran aktif. Media 
Pembelajaran yang sangat optimal dalam memancing keaktifan siswa dalam proses 
pembelajaran adalah media permainan. 

Pada tanggal 13 Mei 2024, Sebuah studi pendahuluan dan wawancara dilakukan 
di jenjang sekolah dasar tepatnya di SDN No 62 Kota Timur dengan Ibu Zulfita Laebo, 
S.Pd wali kelas III. Hasilnya menunjukkan bahwa masih banyak siswa yang kesulitan 
dalam  memahami materi tentang Metamorfosis Perubahan Makhluk Hidup. Kesulitan 
ini disebabkan karena kurang maksimalnya penggunaan media pembelajaran dan 
minimnya penggunaan media berbasis konkret yang dapat menarik perhatian siswa. 
Akibatnya,hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPAS, khususnya pada materi 
Metamorfosis Makhluk Hidup kurang optimal meskipun beberapa siswa telah mencapai 
batas ketuntasan yang ditetapkan oleh sekolah. 

Peneliti melakukan observasi media pada guru kelas III, guru mengakui 
kebanyakan hanya menggunakan media pembelajaran digital contohnya PowerPoint 
dan Pemutaran Video Pembelajaran menggunakan liquid crystal display  (LCD). Dan 
guru mengakui bahwa jarang sekali menggunakan media kongkrit berbasis permainan. 
Terkhusus, pada pelajaran IPAS pada materi Metamorfosis Perubahan Makhluk Hidup 
yang terbilang sulit dipahami siswa ini sebenarnya menjadi prioritas utama dalam 
pengadaan media pembelajaran.  

Wawancara dengan guru kelas III di SDN No 62 Kota Timur, terungkap bahwa 
mereka menghadapi hambatan dalam penggunaan media konkret karena media konkret 
yang disimpan di dalam kelas sering rusak. Selain itu, sekolah tidak memiliki tempat 
penyimpanan khusus untuk media pembelajaran, yang membuat para guru jarang 
menggunakan media konkret dalam kegiatan belajar-mengajar. akibatnya, guru-guru 
lebih mengandalkan media pembelajaran digital seperti LCD. Kondisi ini mempengaruhi 
keanekaragaman metode pengajaran dan mengurangi kesempatan siswa untuk terlibat 
dalam pembelajaran yang lebih interaktif dan praktis. 

Pada saat observasi berlangsung peneliti pula menyempatkan waktu untuk 
mewawancarai salah satu siswa di kelas III SDN No 62 Kota Timur. Siswa itu sendiri 
sering menggunakan media saat belajar di rumah, akan tetapi media yang digunakan 
hanyalah media yang berbasis digital yaitu (video pembelajaran melalui youtube)yang 
dikirimkan oleh guru, sedangkan media yang nyata atau kongkrit jarang digunakan. 
Sementara itu butuh kolaborasi antara penggunaan media kongkrit dan digital sehingga 
siswa mudah untuk memahami materi secara langsung maupun tidak langsung. 

Mempermudah pemahaman siswa dalam proses pembelajaran, guru 
membutuhkan alat bantu yang dapat mengolah informasi materi pembelajaran. Salah 
satu alat bantu tersebut adalah Media Mystequest. Pada umumnya, di dalam media 
pembelajaran puzzle hanya terdapat satu gambar saja. Akan tetapi, Peneliti 
mengembangkan Media Pembelajaran Mystequest dengan menggabungkan beberapa 
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gambar dan mengembangkannya menggunakan tambahan buku panduan yang 
didalamnya berisikan langkah-langkah penggunaan media Mystequest, Materi dan 
daftar pertanyaan serta jawaban. Buku panduan tersebut dilampirkan melalui Qr Qode 
yang terdapat di dalam media mystiquest. Media Mystiquest adalah jenis media 
permainan berbasis puzzle yang menjadi salah satu alat bantu yang dapat digunakan 
oleh guru disekolah. Kata "Mystequest" menggambarkan bahwa pengguna akan 
memasuki sebuah perjalanan yang penuh misteri untuk memecahkan teka-teki dan 
mengeksplorasi konsep-konsep yang menarik dalam pelajaran tertentu. Media 
pembelajaran Mystiquest dapat digunakan dalam pembelajaran yang melibatkan 
pemecahan gambar menjadi potongan-potongan kecil yang harus disusun menjadi suatu 
gambar puzzle yang utuh. 

Media Mystequest ini sangat layak untuk dijadikan sebagai media pembelajaran 
di dalam kelas. Hal ini menjadikan media berbasis Puzzle sebagai alat yang efektif untuk 
memfasilitasi pembelajaran aktif, dimana siswa dapat memahami dengan mudah, 
melatih daya ingat siswa atau bermain dengan komponen media untuk memahami 
konsep media. Dalam dunia pendidikan yang semakin beragam, media berbasis puzzle 
mampu memenuhi gaya belajar siswa dan menghadirkan pengalaman pembelajaran 
yang lebih menyenangkan sebagai media inovatif. 

Hal ini didukung oleh Penelitian relevan, penelitian pertama oleh (Nurcahyani & 
Budiyono, 2023)  penelitian  yang berjudul “Pengembangan Media Puzzle Pecahan Pada 
Materi Penjumlahan dan Pengurangan Pecahan Berpenyebut Sama Kelas 3 Sekolah 
Dasar”. Pada penelitian ini menggunakan potongan puzzle pecahan yang terbuat dari 
sterofoam. Hasil aspek kelayakan Media  puzzle pecahan tersebut dapat dikatakan layak 
pada nilai 72 untuk kelayakan materi dan mendapatkan nilai 89 untuk kelayakan media. 
Sedangkan pada nilai keefektifan media yang dikembangkan sudah dikatakan efektif, 
hal ini dapat dilihat pada nilai rata-rata ketuntasan 83 dengan selisih nilai sebelumnya 
sebesar 14 dengan nilai rata-rata 69, presentase siswa yang tuntas pada materi tersebut 
juga naik secara signifikan yakni dari 46% menjadi 89% siswa yang lulus. Pada aspek 
kepraktisan media puzzle juga mendapatkan nilai yang baik. Nilai tersebut dilihat dari 
hasil penilaian guru dan siswa dengan nilai sebesar 91,7 dan 92.   

Penelitian Kedua oleh (Made Intan Asri Devi, 2020) pada penelitian yang berjudul 
“Pengembangan Media Pembelajaran Puzzle Angka untuk Meningkatkan Kemampuan 
Mengenal Lambang Bilangan”. Berdasarkan Hasil uji coba terhadap validator ahli materi 
dengan persentase skor 73,00% yang termasuk dalam kategori baik dengan keterangan 
layak. Validator ahli desain media pembelajaran dengan persentase skor 92,50% yang 
termasuk dalam kategori sangat baik dengan keterangan sangat layak. Respon 
penggunaan produk dari lima orang guru kelompok B dengan persentase 90,80% yang 
termasuk dalam kategori sangat baik dengan keterangan sangat layak. Berdasarkan hasil 
uji coba tersebut peneliti dapat menyimpulkan bahwa media pembelajaran puzzle angka 
yang telah dikembangkan sangat cocok dan dapat digunakan di sekolah dasar sebagai 
media pembelajaran, serta mempermudah belajar siswa dalam mengenal lambang 
bilangan. Berdasarkan penelitian relevan di atas agar proses pembelajaran lebih 
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menyenangkan, dibutuhkan pengembangan dalam media pembelajaran salah satunya 
media Mystiquest. 

Peneliti dalam hal ini akhirnya ingin mengembangkan media pembelajaran yang 
berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Mystequest Untuk Meningkatkan Hasil 
Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran IPAS di Sekolah Dasar” Pengembangan media 
pembelajaran Mystequest didasarkan pada kebutuhan untuk membantu proses 
pembelajaran IPAS menjadi lebih maksimal. Dalam Penelitian kali ini, peneliti 
menggunakan penelitian dan pengembangan ADDIE yang terdiri atas 5 tahap yaitu : 
tahap analysis (analisis), tahap design (perancangan), tahap devolpment 
(pengembangan), tahap implementation (implementasi), dan tahap evaluation 
(evaluasi). 

 
METODE PELAKSANAAN 
  Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian 
pengembangan, atau yang dikenal dengan penelitian R&D (Research and Development). 
Menurut Mulyatiningsih (2012: 161) penelitian dan pengembangan bertujuan untuk 
menghasilkan produk baru melalui proses pengembangan. Model pengembangan yang 
digunakan adalah model pengembangan ADDIE.  Pemilihan model ADDIE didasari atas 
pertimbangan bahwa model ini disusun secara sistematis dalam upaya memecahkan 
masalah belajar yang berkaitan dengan media pembelajaran.Model ADDIE adalah model 
yang sering digunakan untuk pengembangan instruksional, model ini pun dapat 
digunakan untuk berbagai macam bentuk pengembangan produk seperti model, strategi 
pembelajaran. Model ADDIE terdiri dari lima tahap yaitu: analysis, design, development, 
implementation, dan evaluation. Teknik pengumulan data dilakukan melalui observasi, 
wawancara dan dokumentasi. Data dianlisis menggunakan presentasi kelayakan yang 
klemudian dicocokkan dengan tabel krireria kelayakan sebagai panduan untuk melihat 
posisi kelayakan dari media pembelajaran mystequest.  
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini termasuk jenis penelitian dan pengembangan atau Research and 
Development  (R&D) yang merupakan jenis penelitian yang bertujuan untuk 
menghasilkan suatu produk yang layak untuk digunakan. Penelitian ini dilakukan 
dengan tujuan untuk mengembangkan suatu produk berupa media pembelajaran 
monopoli yang akan digunakan dalam porses pembelajaran pada materi 
perkembangbiakan tumbuhan. Adapun model yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahapan pengembangan 
yaitu tahap analisis (Analysis), desain (design), pengembangan (development), 
implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation).  

Tahapan awal dari penelitian ini adalah tahap analisis yang diakukan dengan 
observasi langsung yang bertujuan untuk mengetahui permasalahan yang terjadi di SDN 
No 62 Kota Timur.  Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas III SDN No 62 Kota 
Timur Kota Gorontalo pada tanggal 13 Mei 2024, ditemukan bahwa masih banyak siswa 
yang kesulitan dalam  memahami materi tentang Metamorfosis Makhluk Hidup. Hal itu 
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disebabkan karena kurang maksimalnya penggunaan media pembelajaran dan 
minimnya penggunaan media berbasis konkret yang dapat menarik perhatian siswa. Hal 
ini sesuai dengan pendapat (Amelia W.,2023:3930) Pemakaian media pembelajaran 
dalam proses belajar mengajar dapat mengembangkan minat serta keinginan yang 
baru,membangkitkan motivasi bahkan membawa pengaruh psikologis terhadap 
pembelajaran. Dalam pembelajaran, guru hanya menggunakan media pembelajaran 
digital contohnya PowerPoint dan Pemutaran Video Pembelajaran menggunakan liquid 
crystal display  (LCD).   

Permasalahan tersebut dapat diatasi dengan penggunaan media pembelajaran 
berbasis permainan seperti Mystequest dapat menjadi solusi yang efektif, hal ini sesuai 
dengan pernyataan Darmawan dkk (2019) menjelaskan permainan puzzle adalah sebuah 
permainan yang bertujuan melatih anak untuk lebih berfikir kreatif, seperti merangkai 
gambar puzzle yang sudah disiapkan Media ini tidak hanya membantu guru dalam 
menyampaikan materi Metamorfosis Makhluk Hidup dengan lebih interaktif, tetapi juga 
membuat siswa lebih mudah memahami konsep yang diajarkan. Dengan pendekatan 
yang menyenangkan dan melibatkan siswa secara aktif, pembelajaran menjadi lebih 
menarik, meningkatkan minat belajar, serta memperkuat pemahaman mereka terhadap 
ekosistem. 

Tahapan kedua dari penelitian ini adalah tahap desain. Tahap desain merupakan 
tahapan dimana peneliti menentukan materi yang akan dimuat di dalam media, 
menentukan ukuran media yang akan di desain, memilih gambar dan warna yang susuai 
dengan materi yang akan dimuat di dalam  media, dan menentukan perangkat tambahan 
yang akan melengkapi media Mystequest. Dalam pemilihan warna dan gambar pada 
media harus diperhatikan agar dapat menarik perhatian siswa dalam penerapan media. 
seperti yang dikemukakan oleh (Masturah,2018) dalam mendesain sebuah produk 
terdapat 6 prinsip yang harus diperhatikan oleh para pengembangnya. pertama kesan 
positif terhadap media pembelajaran yang dirancang sesuai dengan karakteristik siswa 
tersebut, kedua keterbacaan teks dengan cara menggunakan bahasa yang sederhana dan 
mudah dipahami. Ketiga, kejelasan gambar berupa ilustrasi. Keempat, tata letak yang 
menimbulkan para pembaca menikmati media pembelajaran. Kelima, kemenarikan 
gambar yang dapat membangkitan motivasi sisiwa, dan keenam yaitu membangkitkan 
minat siswa untuk belajar menggunakan media pembelajaran. Menurut (Listyah,2019) 
warna berperan penting untuk daya pikat,komprehensi dan retensi serta aspek daya 
tarik warna dapat menimbulkan ketertarikan.  

Pada media pembelajaran Mystequest warna dasar dominan yang digunakan 
adalah warna biru. Menggunakan warna biru menurut (Pujiyanto 2015:46) sebagai 
penunjuk produk memberikan kesan rasa yang sejuk. Dengan demikian peggunaan 
warna biru akan membuat peserta didik nyaman dengan media pembelajaran yang 
dikembangkan. Hal itu didukung oleh penelitian Listya, A. (2019) pada penelitian 
konsep dan penggunaan warna dalam infografis, bahwa Warna biru umumnya memberi 
efek menenangkan dan diyakini mampu mengatasi insomnia,kecemasan, tekanan darah 
tinggi dan migraine. Di dalam dunia bisnis warna biru disebut sebagaiwarna corporate 
karena hampir sebagian besar perusahaan menggunakan biru sebagai warnautamanya. 
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Hal ini dikarenakan warna biru mampu memberi kesan profesional dan kepercayaan. 
Diyakini bahwa warna biru dapat merangsang kemampuan berkomunikasi, ekspresi 
artistic dan jugasebagai symbol kekuatan Berdasarkan cara pandang ilmu psikologi 
warna biru tua mampu merangsangpemikiran yang jernih dan biru muda membantu 
menenangkan pikiran dan meningkatkan konsentrasi. 

Selanjutnya adalah tahapan pengembangan. Pada tahap ini, media yang sudah 
selesai didesain kemudian dikembangkan dengan melakukan uji kelayakan guna 
mengetahui kevalidan media Mystequest. Validasi media dilakukan untuk mengetahui 
kelayakan media pembelajaran . Validasi media Mystequest dilakukan oleh 1 ahli materi 
dan 1 ahli media. Pada lembar validasi materi memuat 10 butir pernyataan yang dibagi 
ke dalam 4 komponen diantaranya komponen kelayakan isi, kelayakan penyajian, 
kelayakan kebahasaan dan kelayakan kontekstual dengan bobot nilai tertinggi 4. Adapun 
pada lembar validasi media memuat 10 butir penyataan yang dibagi menjadi 2 aspek 
yaitu aspek format dan tampilan dan aspek bahasa dengan bobot nilai tertinggi 4. 

Validasi media Mystequest terdiri dari dua tahapan yaitu validasi tahap awal dan 
validasi tahap terakhir. Masing- masing tahapan validasi yang sudah dilakukan 
mendapatkan  saran dan komentar yang bertujuan untuk memyempurnakan media yang 
akan dikembangkan. Validasi tahap pertama terhadap media Mystequest oleh validator 
ahli media dan ahli materi memberikan saran agar media pembelajaran  diperbaiki pada 
tampilan  warna papan media serta validator menyarankan agar materi media 
pembelajaran disesuaikan dengan kurikulum yang ada, diperbaiki kosa kata dengan 
penulisan dan diperhatikan runtutan materi. Media Mystequest yang sudah dilakukan 
validasi pertama diperbaiki dengan  memperbaiki warna desain pada papan media 
dengan menggunakan bahan dari spanduk agar media lebih cantik dan dapat menarik 
perhatian siswa dalam penerapan media pembelajaran Mystequest   sedangkan validasi 
materi pada media telah  sesuai dengan kurikulum saat ini, diperbaiki kosa kata serta 
penulisan dalam media. 

Validasi tahap terakhir pada media Mystequest selanjutnya dilakukan setelah 
memperbaiki media. Desain Mystequest pada validasi tahap terakhir ini sudah 
dinyatakan layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Hasil uji validasi yang 
dilakukan oleh ahli media dan ahli materi menunjukkan bahwa validasi media 
Mystequest memperoleh skor sebesar 97,5%, yang tergolong dalam kategori Sangat 
Layak. Sedangkan persentase keseluruhan ahli materri yaitu sebesar 97,5% dan juga 
termasauk kategori sangat layak. Total keseluruhan hasil uji kelayakn dari validator 
menyatakan bahwa media pembelajaran Mystequest sangat layak untuk digunakan 
sebagai media pembelajaran. 

Tahapan selanjutnya adalah penerapan atau Implementasi. Tahapan 
implementasi merupakan tahapan pelaksanaan dengan menerapkan media yang sudah 
didesain kepada siswa.Tahapan implementasi media Mystequest dilakukan oleh peneliti 
pada 16 orang siswa kelas III SDN No 62 Kota Timur. Dalam penerapan media 
Mystequest siswa dibagi menjadi 2 kelompok sesuai dengan jumlah media yang 
disediakan, masing-masing kelompok berjumlah 8 orang. Selanjutnya peneliti 
menjelaskan kepada setiap kelompok bagaimana cara dan aturan yang harus ditaati 
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dalam permainan Mystequest. Pada papan media Mystequest terdapat 35 kotak-kotak 
sesuai dengan kepingan puzzle, kepingan puzzle disediakan berjumlah 70 buah (setiap 
papan berjumlah 35 kepingan puzzle) dengan desain sesuai materi metamorfosis 
makhluk hidup. Selain itu, juga terdapat kartu soal,kartu chalange  yang menjadi 
tantangan bagi siswa yang di dapatkan dengan cara memilih kepingan puzzle dan 
melihat nomor yang terdapat pada belakang kepingan puzzle dan adapula  kartu edukasi 
yang yang apabila pemain dapat menjawab pertanyaan melalui kartu soal dan kartu 
challange tersebut maka pemain mendapatkan kartu edukasi yang berisikan fakta 
menarik tentang Metamorfosis Makhluk Hidup. Pemain yang mendapatkan kertu 
edukasi terbanyak adalah pemenangnya.  

Tahap akhir dari penelitian ini adalah tahapan evaluasi. Yang dilakukan untuk 
menilai sejauh mana tujuan pengembangan tercapai. Dalam hal ini, hasil pengembangan 
media Mystequest telah melalui proses validasi oleh dua validator kelayakan dan 
seorang guru sebagai validator kepraktisan.  Selain itu, uji terbatas juga telah 
dilaksanakan di SDN No 62 Kota Timur untuk mengukur efektivitas media Mystequest. 
Hasil uji validasi yang dilakukan oleh ahli media dan ahli materi menunjukkan bahwa 
media Mystequest memperoleh skor sebesar 96,25%, yang tergolong dalam  kategori 
Sangat Layak. Sementara validasi uji kepraktisan mendapatkan skor sebesar 97,91% yang 
tergolong dalam kategori sangat Praktis.  

Pada uji coba terbatas, media Mystequest berhasil memberikan pengalaman 
pembelajaran yang lebih interaktif dan mendalam bagi siswa. Hal ini dibuktikan dengan 
peningkatan pretest dari 31,9% ke 81,9%, dengan selisih peningkatan sebesar 50% setelah 
menerapkan media Mystequest dalam pembelajaran. Untuk menganalisis peningkatan 
hasil belajar siswa secara lebih objektif, digunakan rumus N-Gain Score.Penggunaan 
rumus N-Gain Score dalam penelitian ini bertujuan untuk mengukur efektivitas media 
Mystequest dalam meningkatkan hasil belajar siswa secara lebih akurat. N-Gain Score 
digunakan karena mampu menunjukkan tingkat peningkatan pemahaman siswa dari 
kondisi awal (pretest) ke kondisi setelah pembelajaran (posttest) dengan skala yang 
terstandarisasi. Keberhasilan perlakuan diukur dengan membandingkan hasil pretest 
dan posttest. Perlakuan yang diberikan adalah pembelajaran menggunakan media 
Mystequest pada materi IPAS khususnya pada materi Metamorfosis Makhluk Hidup. 
Dalam penelitian ini, hasil perhitungan N-Gain Score sebesar 0,72 menunjukkan kategori 
"sedang", yang berarti media Mystequest memberikan peningkatan hasil belajar yang 
cukup signifikan.Selain itu, tingkat efektivitas media Mystequest berdasarkan 
perhitungan mencapai 72,49%, yang menunjukkan bahwa media ini efektif dalam 
mendukung proses pembelajaran. Dengan demikian, berdasarkan hasil evaluasi, media 
Mystequest terbukti dapat meningkatkan pemahaman siswa secara signifikan dan dapat 
diimplementasikan sebagai salah satu alternatif media pembelajaran yang inovatif dan 
interaktif. 

Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa pengembangan media 
pembelajaran Mystequest telah berhasil memenuhi kriteria kelayakan, kepraktisan, dan 
keefektifan dalam mendukung pembelajaran IPAS pada materi Metamorfosis Makhluk 
Hidup bagi siswa kelas III SD. Penggunaan media Mystequest dalam pembelajaran 
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membantu mengatasi kesulitan siswa dalam memahami konsep yang bersifat abstrak. 
Keterlibatan berbagai elemen seperti kartu soal, kartu challenge, dan kartu edukasi 
mendorong siswa untuk lebih aktif dalam pembelajaran dan meningkatkan hasil belajar 
siswa terhadap materi yang diajarkan. Ke depannya, pengembangan media serupa dapat 
dipertimbangkan untuk diterapkan pada konsep-konsep lain dalam pembelajaran IPAS 
guna meningkatkan efektivitas pembelajaran di SD. 
 
KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil pengembangan media Mysteques, hasil uji kelayakan, 
kepraktisan dan keefektifan media Mystequest, hasil analisis menunjukkan bahwa 
banyak siswa mengalami kesulitan memahami konsep Metamorfosis Makhluk Hidup 
akibat kurangnya media konkret. Pada tahap desain, dikembangkan media pembelajaran 
berupa papan permainan Puzzle dan berbagai jenis kartu pendukung. Tahap 
pengembangan melibatkan validasi oleh para ahli untuk memastikan kelayakan media 
kemudian di Implementasikan melalui uji coba terbatas yang menunjukkan bahwa 
media ini praktis dan efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa. Evaluasi akhir 
mengonfirmasi bahwa media Mystequest layak digunakan sebagai alat bantu 
pembelajaran yang interaktif dan menarik bagi siswa kelas III SD. Hasil uji validasi 
kelayakan, media Mystequest memperoleh rata-rata skor sebesar 96,25 % dari tiga 
validator ahli. Dengan persentase tersebut, media Mystequest dikategorikan sebagai 
sangat layak untuk digunakan dalam pembelajaran.  

Hasil Uji kepraktisan media Mystequest dilakukan menggunakan instrumen 
lembar observasi guru, dengan total skor yang diperoleh mencapai 47, menghasilkan 
rata-rata skor sebesar 97,91%,. Dengan demikian, tingkat kepraktisan penggunaan media 
Mystequest dalam pembelajaran mencapai 97,91%, yang dikategorikan sebagai sangat 
praktis. Hasil Uji keefektifan media Mystequest , menunjukkan peningkatan yang 
signifikan setelah diterapkannya media pembelajaran mystequest . Rata-rata nilai pretest 
siswa adalah 31,88%, yang kemudian meningkat menjadi 81.88% pada posttest. 
Perhitungan N- Gain Score menghasilkan nilai 0,72 yang termasuk dalam kategori 
"Sedang." Tingkat keefektifan media Mystequest berdasarkan tafsiran mencapai 72,49%, 
yang tergolong efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 
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