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ABSTRACT 

This study aims to develop Mencilok media with a self-regulated strategy for 

thematic learning in grade VI of elementary school. This study used the ADDIE 

development method, namely analysis, design, development, implementation, and 

evaluation. Data collection included questionnaires, learning outcome tests, and 

documentation. Based on the results of the questionnaire validity study conducted 

by three validators (media experts, language experts, and material experts), the 

average score of 92.4% and the one-to-one score of 96.5% can be declared "Very 

Valid." Meanwhile, the results of the questionnaire practicality questionnaire, using 

teacher response questionnaires, with an average score of 93.3% and small group 

response questionnaires with an average score of 91.25%, can be declared "Very 

Practical." Finally, the effectiveness results obtained from the posttest trial with an 

average score of 92% were declared "Very Effective." Therefore, using the Mencilok 

(Mencilok) media with a self-regulated strategy in thematic learning for sixth grade 

elementary school students is highly suitable.  
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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk memperoleh media mencilok dengan strategi self 

regulated pada pembelajaran tematik kelas VI Sekolah Dasar. Penelitian ini 

menggunakan metode pengembangan ADDIE yaitu analisis, desain, 

pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Dengan pengumpulan data angket, 

tes hasil belajar, dan dokumentasi. Berdasarkan hasil penelitian angket kevalidan 

yang dilakukan oleh 3 validator (ahli media, ahli bahasa, dan ahli materi) dengan 

nilai rata-rata 92,4% dan nilai one to one 96,5% dapat dinyatakan "Sangat Valid". 

Sedangkan pada hasil angket kepraktisan melalui angket respon guru dengan nilai 

rata-rata 93,3% dan angket respon kelompok kecil (small group) dengan nilai rata-

rata 91,25% dapat dinyatakan "Sangat Praktis". Dan terakhir pada tahap hasil 

keefektifan yaitu didapatkan hasil uji coba posttest dengan nilai rata-rata 92% dapat 

dinyatakan "Sangat Efektif".   Dengan demikian media mencilok dengan strategi self 

regulated pada pembelajaran tematik kelas VI Sekolah Dasar sangat layak untuk 

digunakan.  

 

Kata Kunci: Media Mencilok, Self Regulated, Tematik 
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A. Pendahuluan  

Di era modern ini, pendidikan 

mengikuti perkembangan zaman. 

Pemerintah setiap negara saat ini 

bertanggung jawab atas pendidikan, 

yang memerlukan perhatian khusus 

untuk perbaikan dan pengembangan.  

Pendidikan didefinisikan sebagai 

upaya sadar dan terencana untuk 

membuat lingkungan belajar yang 

menyenangkan sehingga siswa dapat 

secara aktif mengembangkan potensi 

dirinya untuk memiliki kekuatan 

spiritual keagamaan, pengendalian 

diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak 

mulia, keterampilan, dan kepribadian 

yang diperlukan untuk diri mereka 

sendiri dan masyarakat (Pristiwanti, 

2022). Oleh karena itu, penting bagi 

karyawan untuk menyadari pelatihan 

sebagai bagian dari upaya 

meningkatkan kinerja karyawan 

secara keseluruhan (Maryadi et al., 

2021). 

Media pembelajaran juga 

mencakup segala sesuatu yang 

digunakan, baik benda maupun 

lingkungan di sekitar peserta didik, 

untuk digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran yang dapat memotivasi 

peserta didik untuk mencapai tujuan 

pembelajaran mereka (Moto, 2019). 

Peneliti melakukan observasi di SD 

Negeri 6 Babat Banyuasin pada kelas 

VI ditemukan dua masalah yaitu 

kurangnya penggunaan media 

pembelajaran, terbatasnya 

pengetahuan pendidik dalam 

mengembangkan media 

pembelajaran dan dibutuhkan inovasi 

baru dalam mencapai tujuan 

pendidikan.   

Adapun media permainan cinta 

lingkungan yang mana merupakan 

alat atau media permainan edukatif 

yang pembelajaran mandiri dimana 

dirancang untuk menghibur, serta 

meningkatkan kesadaran siswa 

betapa pentingnya menjaga dan 

melestarikan lingkungan melalui 

aktivitas bermain, seperti media 

permainan cinta lingkungan yang 

dilakukan oleh peneliti dengan 

menggunakan papan spin untuk 

mengajak peserta didik belajar sambil 

bermain yang menggunakan strategi 

self regulated. Strategi self regulated 

disini menjelaskan bahwa menurut El-

Ado & Alkharusi dalam (Pradana, 

2022) merupakan proses proaktif 

dimana individu secara konsisten 

mengatur dan mengelola pikiran, 

perilaku dan lingkungan mereka untuk 

memenuhi harapan akademik.  
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Menurut (Meutia & Ayu, 2020), istilah 

"self-regulated" digunakan untuk 

menggambarkan kegiatan belajar 

yang terdiri dari tiga elemen: mengatur 

pembelajaran untuk diri sendiri, yang 

mencakup kegiatan merencanakan, 

memantau, dan memodifikasi, 

manajemen metagonitif, dan 

komitmen untuk selalu belajar secara 

disiplin. 

Berdasarkan kesimpulan diatas 

bahwa media mencilok (menarik cinta 

lingkungan) dengan strategi self 

regulated pada pembelajaran Tematik 

merupakan suatu media 

pembelajaran yang dapat 

memudahkan siswa untuk melakukan 

proses pembelajaran. Dimana 

keterbaruannya dengan media 

mencilok (menarik cinta lingkungan) 

dengan strategi self regulated pada 

pembelajaran Tematik terutama pada 

pembelajaran IPA dengan spin roller 

manual dan mobile sehingga dengan 

menggunakan media tersebut dapat 

menarik perhatian siswa untuk belajar. 

Berdasarkan latar belakang di 

atas maka penulis akan meneliti dan 

mengembangkan media mencilok 

(menarik cinta lingkungan) dengan 

strategi self regulated pada 

pembelajaran Tematik terutama pada 

pembelajaran IPA pada siswa Kelas 6 

tema 6 Menuju Masyarakat Sejahtera, 

sub tema 1 Masyarakat Peduli 

Lingkungan dengan menggunakan 

spin roller manual dengan memilih 

judul “Pengembangan Media Mencilok 

Dengan Strategi Self Regulated Pada 

Pembelajaran Tematik Kelas VI 

Sekolah Dasar”. 

 

B. Metode Penelitian  

Penelitian ini menggunakan 

pendekatan model ADDIE, yang 

selalu melibatkan pengembangan 

berbagai jenis produk seperti model, 

strategi pengajaran, metode belajar, 

media, dan bahan ajar. Model ADDIE 

terdiri dari lima tahap: Analisis, 

Perancangan, Pengembangan, 

Implementasi, dan Evaluasi. 

Gambar 1. Model pembelajaran ADDIE  

 

Prosedur pengembangan 

dimulai dari tahap analisi yaitu terbagi 
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menjadi dua tahap analisis pada 

proses pembelajaran di kelas VI SD 

dan tahap analisis kurikulum. 

Selanjutnya tahap desain, tahapan ini 

perancangan suatu produk yang ingin 

dikembangkan di tempat penelitian 

yaitu di SD Negeri 6 Babat Banyuasin 

dengan menggunakan tema 6 Menuju 

Masyarakat Sejahtera, sub tema 1 

Masyarakat Peduli Lingkungan. Pada 

tahap ini peneliti mendesain produk 

dengan menggunakan aplikasi canva. 

Tahap ketiga yaitu pengembangan 

peneliti melakukan tahap uji coba 

kevalidan dan kepraktisan dengan 

bantuan 3 validator yaitu ahli media, 

ahli materi dan ahli bahasa, dengan 

pengisian angket kevalidan yang di 

lakukan oleh 2 orang dosen dan 1 

guru di SD Negeri 6 Babat Banyuasin 

serta pengisian angket one to one 

yang dilakukan oleh 3 peserta didik. 

Tujuannya agar media yang akan 

dikembangkan dapat dikatakan valid 

dan untuk kepraktisannya di bantu 

dengan pengisian angket small group 

dan angket respon guru.  

Dan pada tahap implementasi 

atau penerapan disini peneliti 

melakukan uji coba pretest sebelum 

menggunakan media pembelajaran 

dan juga melakukan uji coba posttest 

sesudah menggunakan media 

pembelajaran yang bertujuan untuk 

mengetahui kepraktisan dari media 

pembelajaran yang akan 

dikembangkan oleh peneliti apakah 

layak untuk digunakan. Dan terakhir 

tahap evaluasi peneliti mengevaluasi 

lagi media pembelajaran yang akan 

dikembangkan apakah sudah layak 

untuk digunakan atau tidak dan 

memperbaiki media pembelajaran 

yang telah di validasi oleh validator 

sesuai dengan komentar dan saran.  

Dengan teknik pengumpulan 

data yang digunakan yaitu angket, tes 

hasil belajar dan dokumentasi. Pada 

teknik validasi prototype adalah 

prosedur untuk menilai validitas dan 

kesesuaian rancangan produk 

sehingga validator dapat memvalidasi 

produk tersebut. Sedangkan pada 

teknik analisis data peneliti 

menggunakan analisis data lembar 

validasi, analisis data lembar 

kepraktisan dan analisis data 

keefektifan.  

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  

Penelitian dilakukan di SD 

Negeri 6 Babat Banyuasin, yang 

terletak di Jl. Palembang-Jambi Km 92 

Kampung Sawit 19 Kabupaten Musi 

Banyuasin. Penelitian ini 

menggunakan metode ADDIE, yang 
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membuat media pembelajaran 

mencilok dengan strategi self 

regulated. Pengembangan yang 

dibuat dapat digunakan dalam proses 

mengajar di kelas. Ini akan membuat 

pembelajaran tidak membosankan 

dan peserta didik lebih aktif. 

Pada tahapan analisis setelah 

dilakukannya observasi oleh peneliti 

guru lebih dominan masih 

menggunakan metode ceramah. Oleh 

sebab itu, peneliti memutuskan untuk 

membuat media pembelajaran 

mencilok atau berbentuk seperti spin 

spinner yang menyenangkan dan 

menarik untuk dimainkan langsung 

oleh siswa. Pada tahap desain peneliti 

menyiapkan bahan yang akan 

digunakan dengan membuat desain 

menggunakan aplikasi Canva. 

Tahap pengembangan, peneliti 

akan mengembangkan produk media 

permainan mencilok berdasarkan 

gambar animasi pada media dan 

background permainan mencilok 

dengan bantuan 3 validator yaitu ahli 

media, ahli bahasa dan ahli materi. 

Setelah pembuatan produk, proses 

validasi produk dilakukan hingga 

selesai.  Dinilai oleh para ahli untuk 

kevalidasian tahapan yang sudah 

selesai, ketepatan isi materi, dan 

kemenarikan media permainan 

mencilok. 

Ketika para ahli mengisi angket 

yang dirancang dan dibuat oleh 

peneliti sesuai dengan referensi, 

validator memberikan komentar dan 

saran untuk perbaikan.  Setelah 

menerima beberapa validasi dari 

validator, bahan pedoman untuk revisi 

produk dibuat. Tahapan revisi akan 

dilakukan sesuai dengan arahan 

validator. Berikut hasil validasi oleh 

validator : 

 

Tabel 1. Hasil Validasi  
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Setelah hasil kevalidan, prototype 

dibuat dan diuji coba oleh validator.  

Peneliti akan mengikuti pedoman 

validasi produk seperti materi, 

bahasa, ahli media, dan one-to-one.  

Menurut penelitian yang dilakukan 

oleh validator terhadap media 

permainan yang dikeluarkan dari 

angket ahli materi, ahli bahasa dan 

ahli media menunjukkan hasil yang 

baik karena nilai kevalidannya 

memenuhi standar.  Di mana kriteria 

"Sangat Valid" digunakan untuk 

92,4% hasil validasi gabungan.  

Setelah menghitung angket validasi 

media, peneliti memeriksa hasil 

angket validasi one to one, di mana 

hasil validasi mencapai 96,5% dan 

memenuhi kriteria "Sangat Valid" 

untuk tempat penelitian. 

Tahap Implementasi ini dilakukan 

untuk mengetahui seberapa praktis 

dan efektif peserta didik 

menggunakan media mencilok. 

Dengan dilakukannya angket respons 

guru menunjukkan hasil yang baik 

karena nilai praktisnya memenuhi 

persyaratan. Dimana untuk hasil 

kepraktisan diperoleh 93,3% dengan 

kriteria “Sangat Praktis” untuk 

diterapkan di tempat penelitian. 

Selanjutnya dari hasil kepraktisan 

small group (kelompok kecil). Setelah 
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dilihat dari hasil yang diikuti oleh 10 

peserta didik. Terdapat nilai tertinggi 

yaitu 95% dengan kriteria sangat 

praktis. Nilai terendah 90% dengan 

pencapaian kriteria sangat praktis. 

Kesimpulan prototype II dari angket 

small group (Kelompok Kecil) 

mendapatkan nilai rata-rata 91,25%. 

Maka dapat dinyatakan produk media 

permainan mencilok sangat praktis 

untuk digunakan. 

Dengan hasil keefektifan dari uji 

coba sebuah produk pada kelompok 

besar yang diikuti oleh 23 peserta 

didik di kelas VI dengan 

melakukannya pre test terlebih dahulu 

sebelum menggunakan media 

kemudian dilanjutkan melakukan post 

test setelah menggunakan media. 

Berdasarkan hasil soal prettest oleh 

23 peserta didik, maka 20 peserta 

didik dapat dikatakan TUNTAS dan 5 

peserta didik yang BELUM TUNTAS, 

yang mendapat nilai tertinggi 100 yaitu 

5 peserta didik dengan kriteria 

TUNTAS, 3 peserta didik 

mendapatkan nilai 90 dengan kriteria 

TUNTAS, 10 peserta didik 

mendapatkan nilai sedang 80 dengan 

kriteria TUNTAS, 3 peserta didik 

mendapatkan nilai terendah 60 

dengan kriteria BELUM TUNTAS, dan 

2 peserta didik mendapatkan nilai 

terendah 50 dengan kriteria BELUM 

TUNTAS Sehingga memperoleh nilai 

rata-rata  86,9% yang dinyatakan 

efektif. Selanjutrnya hasil uji coba 

tahap posttest maka 22 peserta didik 

dapat dikatakan TUNTAS dan 5 

peserta didik yang BELUM TUNTAS, 

yang mendapat nilai tertinggi 100 yaitu 

5 peserta didik dengan kriteria 

TUNTAS, 3 peserta didik 

mendapatkan nilai 90 dengan kriteria 

TUNTAS, 10 peserta didik 

mendapatkan nilai sedang 80 dengan 

kriteria TUNTAS, 2 peserta didik 

mendapatkan nilai sedang 70 dengan 

kriteria TUNTAS, 1 peserta didik 

mendapatkan nilai terendah 60 

dengan kriteria BELUM TUNTAS, dan 

2 peserta didik mendapatkan nilai 

terendah 50 dengan kriteria BELUM 

TUNTAS Sehingga memperoleh nilai 

rata-rata  92% yang dinyatakan efektif. 

Berdasarkan analisis tersebut, 

dapat disimpulkan bahwa media 

permainan mencilok dengan strategi 

self-regulated adalah media 

pembelajaran yang valid, praktis dan 

efektif dapat digunakan dalam 

kegiatan pembelajaran. 

 

E. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang 

dilakukan oleh peneliti di SD Negeri 6 
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Babat Banyuasin pada kelas VI 

dengan pengembangan media 

pembelajaran mencilok diperoleh 

kesimpulan bahwa berdasarkan hasil 

angket validasi dari tiga validator (ahli 

media, ahli bahasa, dan ahli materi), 

media permainan mencilok dianggap 

sangat valid dengan nilai rata-rata 

92,4% dan nilai one to one 96,5%. 

Dengan kriteria sangat valid, media 

permainan mencilok sangat layak 

dikembangkan. 

Menurut hasil survei yang 

dilakukan oleh peneliti media 

permainan mencilok, tahap 

kepraktisan akan terdiri dari 

penyebaran sampel kepada guru dan 

siswa. Tahap ini akan mencakup 

angket respons guru dengan nilai rata-

rata 93,3% dan angket respons 

kelompok kecil (small group) dengan 

nilai rata-rata 91,25% dengan kriteria 

yang sangat praktis untuk digunakan. 

Hasil tes uji coba menggunakan 

media permainan mencilok akan 

menunjukkan keefektifannya. Latihan 

soal memperoleh nilai rata-rata 92% 

dengan kriteria yang sangat efektif.  

Dengan demikian, dapat disimpulkan 

bahwa media permainan mencilok 

yang menggunakan strategi self-

regulated dikembangkan dengan cara 

yang valid, praktis dan efektif. 
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