Zﬂ turnitin Page 1 of 20 - Cover Page Submission ID  trn:oid:::1:3685265135

Anisa Dewi Rahmawati

Peningkatan Hasil Belajar IPAS Materi Siklus Hidup melalui
Media KOMET Berbasis Escape Room dengan Prinsip DUP pad..

Bl Quick Submit
&3 Quick Submit
€ Universitas 17 Agustus 1945 Semarang

Document Details

Submission ID

trn:oid:::1:3685265135 15 Pages

Submission Date 4,114 Words

Oct 20, 2026, 9:27 PM GMT+7

26,825 Characters
Download Date
Oct 20, 2026, 9:32 PM GMT+7

File Name

asis_Escape_Room_dengan_Prinsip_DUP_pada_Murid_Kelas_III_1.docx

File Size

150.7 KB

z"j turnltln Page 1 of 20 - Cover Page Submission ID  trn:oid:::1:3685265135



Zﬂ turnitin Page 2 of 20 - Integrity Overview Submission ID  trn:oid:::1:3685265135

22% Overall Similarity

The combined total of all matches, including overlapping sources, for each database.

Filtered from the Report

» Bibliography

» Small Matches (less than 10 words)

Top Sources

22% @& Internetsources
0%  ME Publications

0% 2 Submitted works (Student Papers)

Integrity Flags

0 Integrity Flags for Review
Our system's algorithms look deeply at a document for any inconsistencies that

No suspicious text manipulations found. would set it apart from a normal submission. If we notice something strange, we flag
it for you to review.

A Flag is not necessarily an indicator of a problem. However, we'd recommend you
focus your attention there for further review.

z"j turnltln Page 2 of 20 - Integrity Overview Submission ID  trn:oid:::1:3685265135



zﬂ turnitin Page 3 of 20 - Integrity Overview

Top Sources

22% @ Internetsources
0%  ME Publications
0% 2 Submitted works (Student Papers)

Top Sources

The sources with the highest number of matches within the submission. Overlapping sources will not be displayed.

o Internet

jurnal.muaraedukasi.id

° Internet

journal.stkipsubang.ac.id

Internet

journal.unpas.ac.id

Internet

www.journal.unpas.ac.id

o Internet

www.jurnalp4i.com

° Internet

e-journal.unmas.ac.id

Internet

ejournal.jendelaedukasi.id

° Internet

jurnal.smpharapanananda.sch.id

o Internet

mrarief108.blogspot.com

o Internet

core.ac.uk

Internet

journal.upgris.ac.id

zr'j turnit"’] Page 3 of 20 - Integrity Overview

3%

2%

2%

2%

1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

Submission ID trn:oid:::1:3685265135

Submission ID trn:oid:::1:3685265135


https://jurnal.muaraedukasi.id/index.php/muradik/article/download/333/498/1509
https://journal.stkipsubang.ac.id/index.php/didaktik/article/download/17241/10424/
https://journal.unpas.ac.id/index.php/pendas/article/download/61631/37058/225353
https://www.journal.unpas.ac.id/index.php/pendas/article/download/65310/37059/225356
https://www.jurnalp4i.com/index.php/science/article/view/12221
https://e-journal.unmas.ac.id/index.php/Prosemnaspmatematika/article/download/14704/10652/41293
https://ejournal.jendelaedukasi.id/JJP/article/download/3516/488/8669
https://jurnal.smpharapanananda.sch.id/index.php/jpp/article/download/584/318/4221
https://mrarief108.blogspot.com/2026/09/pentingnya-supervisi-akademik-kepala.html
https://core.ac.uk/download/pdf/45434624.pdf
http://journal.upgris.ac.id/index.php/wp/article/download/23841/11011

zﬂ turnitin Page 4 of 20 - Integrity Overview

Internet

ojs.mahadewa.ac.id

Internet

jpfis.unram.ac.id

° Internet

mafiadoc.com

o Internet

journal.unimma.ac.id

e Internet

eprints.unimudasorong.ac.id

Internet

jptam.org

a Internet

jurnal.fkip.unila.ac.id

o Internet

jurnaltarbiyah.uinsu.ac.id

Internet

karyatulisilmiah.com

Internet

scholar.ummetro.ac.id

Internet

digilib.uinsby.ac.id

Internet

ejurnal.kampusakademik.co.id

Internet

nanangnurworo.wordpress.com

Internet

repository.unib.ac.id

ZI'j turn't'n Page 4 of 20 - Integrity Overview

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

Submission ID trn:oid:::1:3685265135

Submission ID trn:oid:::1:3685265135


https://ojs.mahadewa.ac.id/index.php/emasains/article/download/7124/3855/26747
https://jpfis.unram.ac.id/index.php/GeoScienceEdu/article/download/3035/2033/19565
https://mafiadoc.com/penggunaan-media-alat-musik-ritmis-dan-unnes_59c72aa31723ddf980311645.html
https://journal.unimma.ac.id/Paedagogie/en/article/download/17196/7052/69151
https://eprints.unimudasorong.ac.id/id/eprint/1124/1/Yulista%20Petronela%20Waloin-148520122042.pdf
https://jptam.org/index.php/jptam/article/download/29555/19594/49730
http://jurnal.fkip.unila.ac.id/index.php/MTK/article/view/410
https://jurnaltarbiyah.uinsu.ac.id/index.php/tarbiyah/article/download/5307/2023
http://karyatulisilmiah.com/ptk-penelitian-tindakan-kelas-tentang-menulis/
https://scholar.ummetro.ac.id/index.php/firnas/article/view/8685
http://digilib.uinsby.ac.id/30462/1/Muhammad%20Jakarianto_D91215070.pdf
https://ejurnal.kampusakademik.co.id/index.php/jmia/article/view/12969
https://nanangnurworo.wordpress.com/wp-content/uploads/2026/07/4.-panduan-mapel-2025-ipas-fase-b-dan-c.pdf
http://repository.unib.ac.id/8891/

zﬂ turnitin Page 5 of 20 - Integrity Overview

Internet

www.jbasic.org

Internet

123dok.com

Internet

e-repository.perpus.iainsalatiga.ac.id

Internet

journal.udn.ac.id

Internet

journal.uin-alauddin.ac.id

Internet

jurnal.untan.ac.id

Internet

jurnalmahasiswa.unesa.ac.id

Internet

Ipmpkaltim.kemdikbud.go.id

Internet

ojspanel.undikma.ac.id

Internet

repository.unigal.ac.id

Internet

www.jurnal-umbuton.ac.id

zr'j ‘turn|t|n Page 5 of 20 - Integrity Overview

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

Submission ID trn:oid:::1:3685265135

Submission ID trn:oid:::1:3685265135


https://www.jbasic.org/index.php/basicedu/article/view/10281
https://123dok.com/document/zgwdv26y-penerapan-meningkatkan-aktivitas-pelajaran-matematika-penjumlahan-pengurangan-bilangan.html
http://e-repository.perpus.iainsalatiga.ac.id/4206/1/BAB%20I-5.pdf
https://journal.udn.ac.id/index.php/eduscotech/article/download/408/442/883
https://journal.uin-alauddin.ac.id/index.php/gurutta/article/download/69566/25822/225437
https://jurnal.untan.ac.id/index.php/jpdpb/article/view/8527/0
http://jurnalmahasiswa.unesa.ac.id/index.php/jurnal-penelitian-pgsd/article/view/12167
https://lpmpkaltim.kemdikbud.go.id/ult/storage/files/So1kTKLX28wszbYl2NY4ncMI2QEfsv1Xkjvnx93p.pdf
https://ojspanel.undikma.ac.id/index.php/bioscientist/article/download/18938/9271/71619
http://repository.unigal.ac.id/bitstream/handle/123456789/9404/1.%20COVER.pdf?isAllowed=y&sequence=1
https://www.jurnal-umbuton.ac.id/index.php/Pencerah/article/view/187

o Jurnal [lmiah Ilmu Pendidikan & Sosial Humaniora (MURADIK)
z'y-_l turnitin Page 6 of 20 - Integrity Submission Volume. 1 Nom6t7'3Juli 2025 3685265135
e-ISSN : 3090-9473; p-ISSN : 3090-5729, Hal. XX-XX

DOI: -
OPEN/ ’:lACCESS Available online at: https://jurnal muaraedukasi.id/index.php/muradik

Peningkatan Hasil Belajar IPAS Materi Siklus Hidup melalui Media
KOMET Berbasis Escape Room dengan Prinsip DUP pada Murid Kelas II1

Anisa Dewi Rahmawati'”, Suharmono Kasiyun?, Ainur Rohimah3, Isnainiyah*
L2Universitas Nahdlatul Ulama Surabaya, Indonesia
343D Al Islah Surabaya, Indonesia
Email: dewirahmawatianisa853@gmail.com’', suharmono@unusa.ac.id?,
ainurrohimah186@gmail.com?, isniyahhadi@gmail.com*
Alamat: “2J1. Tenggilis Utara No.14, Tenggilis Mejoyo, Kecamatan Tenggilis Mejoyo, Surabaya,
Jawa Timur 60292
34J1. Gununganyar Tengah No. 22-24, Kelurahan Gunung Anyar, Kecamatan Gunung Anyar,
Surabaya, Jawa Timur 60294

Korespondensi penulis: dewirahmawatianisa853@gmail.com

Abstract. The low learning outcomes of third-grade students in Science and Social Studies (IPAS) on the life cycle
of living things (metamorphosis) called for a more concrete and interactive learning medium. This study aims to
improve third-grade students' learning outcomes on this topic through KOMET (Metamorphosis Mystery Box),
an escape room-based medium incorporating Universal Design for Learning (UDL) principles. This classroom
action research followed the Kemmis and McTaggart model in two cycles, each comprising planning, action,
observation, and reflection. The subjects were 27 third-grade students of SD Al Islah in the first semester of the
2026/2027 academic year. Data were collected through learning outcome tests and observation sheets of teacher
and student activities, then analyzed descriptively and quantitatively using the mean score and classical mastery
percentage. Learning mastery increased consistently from 14.81% in the pre-cycle to 51.85% in Cycle I and
88.89% in Cycle II, while the class mean score rose from 58.2 to 82.4. Teacher and student activities also
improved from the fair to the very good category. These findings prove that KOMET effectively helps students
understand the abstract concept of metamorphosis through concrete, collaborative, and enjoyable learning
experiences while accommodating diverse learning styles.

Keywords: escape room, KOMET media, learning outcomes, metamorphosis, Universal Design for Learning

Abstrak. Rendahnya hasil belajar murid kelas 111 pada materi siklus hidup makhluk hidup (metamorfosis) dalam
mata pelajaran IPAS mendorong perlunya media pembelajaran yang lebih konkret dan interaktif. Penelitian ini
bertujuan meningkatkan hasil belajar murid kelas III pada materi tersebut melalui media KOMET (Kotak Misteri
Metamorfosis) berbasis escape room dengan prinsip Desain Universal Pembelajaran (DUP). Penelitian Tindakan
Kelas (PTK) model Kemmis dan McTaggart ini dilaksanakan dalam dua siklus yang masing-masing terdiri atas
perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi. Subjek penelitian adalah 27 murid kelas III SD Al Islah pada
semester I tahun ajaran 2026/2027. Data dikumpulkan melalui tes hasil belajar serta lembar observasi aktivitas
guru dan murid, kemudian dianalisis secara deskriptif kuantitatif dengan menghitung rata-rata nilai dan persentase
ketuntasan belajar klasikal. Ketuntasan belajar meningkat secara konsisten dari 14,81% pada pra-siklus menjadi
51,85% pada Siklus I dan 88,89% pada Siklus II, disertai kenaikan nilai rata-rata kelas dari 58,2 menjadi 82,4.
Aktivitas guru dan murid juga meningkat dari kategori cukup menjadi sangat baik. Temuan ini membuktikan
bahwa media KOMET berbasis escape room dengan prinsip DUP efektif membantu murid memahami konsep
metamorfosis yang abstrak melalui pengalaman belajar yang konkret, kolaboratif, dan menyenangkan, sekaligus
mengakomodasi keberagaman gaya belajar.

Kata kunci: Desain Universal Pembelajaran, escape room, hasil belajar, media KOMET, metamorfosis

1. LATAR BELAKANG

Melalui mata pelajaran [lmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS), pemahaman konsep
dasar sains dapat dibentuk pada murid sejak usia dini yang tentunya memiliki peran strategis
pada pendidikan sekolah dasar. Kurikulum merdeka telah menetapkan capaian pembelajaran

pada salah satu materi yang esensial pada fase B kelas III yaitu siklus hidup makhluk hidup,

° Received: Februari 15, 2025; Revised: Maret 20, 2025; Accepted: April 01, 2025;
Online Available: April 08, 2025, Published: April 30, 2025;
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khususnya metamorfosis sempurna dan tidak sempurna pada hewan Kemdikdasmen, (2025).
Materi ini menuntut murid untuk memahami tahapan perkembangan makhluk hidup secara
berurutan serta mampu membedakan jenis metamorfosis sempurna dan tidak sempurna.

Berdasarkan hasil pengamatan terhadap proses pembelajaran dan analisis hasil belajar
murid kelas III SD Al Islah, ditemukan permasalahan pada pembelajaran IPAS materi siklus
hidup makhluk hidup. Dari 27 murid, sebanyak 23 murid (85,19%) memperoleh nilai di bawah
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM), sedangkan hanya 4 murid (14,81%) yang mencapai
ketuntasan. Kompetensi yang diharapkan pada materi tersebut belum tercapai oleh sebagian
besar murid sebagaimana ditunjukkan dengan adanya kondisi tersebut.

Rendahnya hasil belajar tersebut tidak terlepas dari karakteristik materi metamorfosis
yang memiliki tahapan perkembangan secara berurutan dan membutuhkan pemahaman
terhadap perubahan bentuk pada setiap tahapnya. Melalui penjelasan verbal atau hanya gambar
pada buku, konsep tersebut dirasa masih cukup abstrak bagi murid kelas III. Murid
membutuhkan pengalaman belajar yang lebih konkret, visual, manipulatif, dan melibatkan
aktivitas langsung Cania et al., (2025) agar mampu memahami pola, membedakan jenis
metamorfosis, serta menjelaskan hubungan antartahap dalam siklus hidup hewan. Media
pembelajaran yang dirancang secara tepat terbukti membantu murid memahami materi yang
bersifat abstrak menjadi lebih konkret Adhiyah, (2023), sebagaimana ditunjukkan pula oleh
penerapan media pop-up book yang mampu meningkatkan pemahaman konsep metamorfosis
pada murid sekolah dasar (Widiana et al., 2023).

Peningkatan keaktifan, rasa ingin tahu, motivasi, dan kerja sama murid juga diperlukan
selama kegiatan pembelajaran berlangsung selain permasalahan tentang pemahaman konsep.
Murid perlu memperoleh kesempatan untuk terlibat langsung dalam mengamati,
mengelompokkan, mengurutkan, berdiskusi, memecahkan masalah, serta mengomunikasikan
hasil pemikirannya, sejalan dengan prinsip pembelajaran mendalam (deep learning)
Rahmawati et al., (2025) yang menekankan pengalaman belajar yang berkesadaran, bermakna,
dan menggembirakan. (Dasar & Indonesia, 2025)

Melalui prinsip DUP (Desain Universal Pembelajaran) dapat mengakomodasi
keberagaman karakteristik murid sekaligus diperlukan sebuah inovasi pembelajaran yang
menjembatani konsep metamorfosis yang abstrak dengan pengalaman belajar yang konkret dan
menarik, yaitu dengan menyediakan berbagai cara penyajian materi, cara murid
mengekspresikan pemahaman, serta cara membangkitkan minat dan motivasi belajar CAST,
(2018); Meyer et al., (2014). Peningkatan motivasi belajar murid dan pembelajaran yang aktif
dapat juga tercapai dengan menggunakan media pembelajaran yang inovatif (Winatha &

2 J . MURADIK - Volume. X Nomor. X Bulan 20XX
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Setiawan, 2020). Oleh karena itu, dikembangkan media KOMET (Kotak Misteri
Metamorfosis) berbasis escape room yang dirancang dalam bentuk permainan edukatif dengan
berbagai tantangan berjenjang, mengacu pada prinsip desain escape room edukatif yang
menekankan pemecahan masalah bertahap secara kolaboratif (Nicholson, 2015). Melalui
KOMET, murid diarahkan untuk mengamati, memanipulasi, mengurutkan,
mengklasifikasikan, berdiskusi, dan memecahkan masalah secara berkelompok melalui rotasi
empat pos misteri untuk memperoleh stempel misi dan digit rahasia sebagai kunci pembuka
kotak gembok “Kapsul Misteri”.

9 Berdasarkan uraian tersebut, rumusan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana
penerapan media KOMET berbasis escape room dengan prinsip DUP dalam pembelajaran
IPAS materi siklus hidup makhluk hidup pada murid kelas III, serta apakah penerapan media
tersebut dapat meningkatkan hasil belajar murid kelas III pada materi siklus hidup makhluk

0 hidup. Sejalan dengan rumusan masalah tersebut, penelitian ini bertujuan mendeskripsikan
penerapan media KOMET berbasis escape room dengan prinsip DUP dalam pembelajaran
IPAS materi siklus hidup makhluk hidup pada murid kelas III dan mengetahui peningkatan
hasil belajar murid kelas III pada materi tersebut setelah diterapkan media KOMET berbasis
escape room dengan prinsip DUP.

@ Secara teoretis, penelitian ini diharapkan dapat memperkaya kajian mengenai
pemanfaatan media pembelajaran berbasis permainan (game-based learning), yang telah
terbukti berpengaruh terhadap motivasi dan prestasi belajar murid (Winatha & Setiawan,

o (2020), serta prinsip Desain Universal Pembelajaran dalam pembelajaran IPAS di sekolah
dasar. Secara praktis, penelitian ini bermanfaat bagi guru sebagai alternatif media pembelajaran
yang inovatif, bagi murid untuk meningkatkan pemahaman konsep dan hasil belajar secara
aktif dan menyenangkan, serta bagi sekolah sebagai kontribusi dalam peningkatan mutu

pembelajaran IPAS.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan model

Kemmis et al., (2014) Kemmis dan McTaggart yang terdiri atas empat tahapan pada setiap

siklus, yaitu perencanaan (planning), pelaksanaan tindakan (acting), observasi (observing), dan
refleksi (reflecting) Arikunto, (2021); Kemmis et al., (2014). Penelitian dilaksanakan dalam
dua siklus, dengan asumsi bahwa perbaikan dilakukan secara bertahap dan berkelanjutan
hingga indikator keberhasilan tercapai, dengan batas maksimal dua siklus. Penelitian

e dilaksanakan di SD Al Islah pada semester I tahun ajaran 2026/2027 dengan subjek penelitian
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seluruh murid kelas I1I yang berjumlah 27 murid, terdiri atas murid dengan karakteristik dan
gaya belajar yang beragam. Objek penelitian adalah hasil belajar murid pada mata pelajaran

@ IPAS materi siklus hidup makhluk hidup (metamorfosis), dengan Kriteria Ketuntasan Minimal
(KKM) yang ditetapkan sekolah untuk mata pelajaran IPAS adalah 70.

Prosedur Penelitian
@ Setiap siklus dilaksanakan dalam satu kali pertemuan dengan alokasi waktu 2 JP (2 x 35
menit) dengan tahapan sebagai berikut:

a) Perencanaan: Menyusun modul ajar dengan model Problem Based Learning (PBL)
yang dipadukan dengan gamifikasi, menyiapkan media KOMET berbasis escape
room yang terdiri atas empat pos tantangan beserta perangkat pendukungnya (kartu
tahap metamorfosis, amplop kunci jawaban, stempel misi, dan kotak gembok angka
“Kapsul Misteri”’), memetakan kebutuhan belajar murid berdasarkan profil belajar
visual, auditori, dan kinestetik, menentukan tantangan pada setiap pos sesuai prinsip
DUP (menyediakan berbagai moda representasi, ekspresi, dan keterlibatan), serta
menyusun instrumen tes dan lembar observasi, mengacu pada tahapan pengembangan
media escape room edukatif (Halizah et al., 2025).

b) Pelaksanaan tindakan: Menerapkan pembelajaran dengan menggunakan media
KOMET sesuai sintaks PBL, di mana murid secara berkelompok berotasi pada empat
pos tantangan (mengurutkan kartu tahap metamorfosis sempurna dan tidak sempurna,
serta mengklasifikasikan hewan berdasarkan ada atau tidaknya tahap pupa) untuk
memperoleh stempel misi dan digit rahasia yang disusun menjadi kombinasi pembuka
gembok “Kapsul Misteri”, sejalan dengan temuan bahwa penerapan escape room
dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah murid (Aprilia & Istianah,
2026).

c) Observasi: Menggunakan lembar observasi selama pembelajaran berlangsung untuk
mengamati aktivitas guru dan murid, serta mengumpulkan data hasil belajar melalui
tes evaluasi di akhir siklus.

d) Refleksi: Menganalisis data hasil belajar dan observasi, mengidentifikasi kekuatan
dan kekurangan pelaksanaan tindakan, serta merumuskan perbaikan untuk siklus

berikutnya.

a Teknik Pengumpulan Data dan Instrumen
e Data dikumpulkan melalui tiga teknik, yaitu (1) tes hasil belajar berupa soal evaluasi

pilihan ganda, isian singkat, dan esai yang diberikan pada akhir setiap siklus untuk mengukur

4 J . MURADIK - Volume. X Nomor. X Bulan 20XX
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pemahaman murid terhadap materi siklus hidup makhluk hidup; (2) observasi menggunakan
lembar observasi aktivitas guru dan lembar observasi aktivitas murid selama proses
pembelajaran berlangsung; serta (3) dokumentasi berupa foto dan catatan lapangan selama

pelaksanaan tindakan.

Teknik Analisis Data

Data hasil belajar dianalisis secara deskriptif kuantitatif dengan menghitung nilai rata-
rata kelas dan persentase ketuntasan belajar klasikal menggunakan rumus persentase jumlah
murid tuntas dibagi jumlah seluruh murid dikali seratus persen Arikunto, (2021). Data hasil
observasi aktivitas guru dan murid dianalisis dengan menghitung persentase skor perolehan
dibagi skor maksimal dikali seratus persen, kemudian dikategorikan ke dalam kriteria kurang,

cukup, baik, dan sangat baik.

Indikator Keberhasilan

Penelitian ini dinyatakan berhasil apabila persentase ketuntasan belajar klasikal murid
mencapai minimal 85% dari jumlah keseluruhan murid dengan nilai memenuhi Kriteria
Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan, serta aktivitas guru dan murid berada pada
kategori baik hingga sangat baik.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Kondisi Pra-Siklus

Sebelum pelaksanaan tindakan, dilakukan analisis terhadap hasil belajar murid pada
materi siklus hidup makhluk hidup. Hasil analisis menunjukkan bahwa dari 27 murid, hanya 4
murid (14,81%) yang mencapai KKM sebesar 75, sedangkan 23 murid (85,19%) belum tuntas,
dengan nilai rata-rata kelas sebesar 58,2 (Gambar 1). Kondisi ini menjadi dasar bagi peneliti
untuk merancang dan menerapkan tindakan berupa media KOMET berbasis escape room

dengan prinsip DUP.
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Ketuntasan Belajar - Kondisi Pra-Siklus

14.81%

85.19%

® Tuntas = Belum Tuntas

Sumber: Data primer penelitian (2026).
Gambar 1. Diagram Persentase Ketuntasan Belajar Murid Kondisi Pra-Siklus

Siklus I
1. Perencanaan

Pada tahap perencanaan, peneliti menyusun modul ajar dengan capaian pembelajaran
mengidentifikasi tahapan metamorfosis pada hewan, model Problem Based Learning (PBL)
yang dipadukan dengan gamifikasi escape room, dan alokasi waktu 2 JP (2 x 35 menit). Peneliti
menyiapkan media KOMET versi empat pos berupa kartu tahap metamorfosis (kupu-kupu,
katak, belalang, dan capung), amplop kunci jawaban (self-check) di setiap pos, stempel misi
karakter hewan, serta kotak gembok angka “Kapsul Misteri” yang dilengkapi kartu QR berisi
video pembelajaran. Peneliti juga memetakan kebutuhan belajar murid ke dalam profil visual,
auditori, dan kinestetik untuk membentuk kelompok heterogen, serta menyiapkan variasi
bentuk instruksi (teks, gambar, video, dan penjelasan lisan) sesuai prinsip DUP untuk
mengakomodasi keberagaman gaya belajar murid.
2. Pelaksanaan Tindakan

Pembelajaran dilaksanakan dalam satu pertemuan (2 JP, 70 menit) dengan sintaks PBL
yang dikemas dalam gamifikasi KOMET. Kegiatan diawali dengan doa, ice breaking “Ulat-
Ulat Geli?, pertanyaan pemantik, serta pengenalan kotak “Kapsul Misteri” untuk
membangkitkan rasa ingin tahu. Pada tahap orientasi masalah, murid menyimak video pendek
metamorfosis kupu-kupu dan bertanya jawab dengan guru. Murid kemudian dibagi ke dalam
lima kelompok heterogen beranggotakan 5-6 murid dengan komposisi profil belajar visual,
auditori, dan kinestetik yang merata. Setiap kelompok memperoleh LKPD dan kartu misi, serta
membagi peran anggota (pengamat, pencatat, penyusun kartu, dan juru bicara).

Pada tahap penyelidikan, setiap kelompok berotasi pada empat pos selama sekitar enam

menit per pos dengan sinyal transisi berupa peluit atau musik singkat, yaitu Pos 1 “Misteri Sang
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Kupu-Kupu”, Pos 2 “Misteri Sang Katak™, Pos 3 “Misteri Si Pelompat”, dan Pos 4 “Detektif
Pembeda”. Di setiap pos, murid mengurutkan kartu tahap metamorfosis dan mengisi LKPD,
kemudian mencocokkan jawaban dengan amplop kunci jawaban (self-check) untuk
memperoleh stempel misi dan satu digit rahasia; pada Pos 4 murid menganalisis dan
mengklasifikasikan hewan berdasarkan ada atau tidaknya tahap pupa. Setelah itu, kelompok
menyusun empat digit rahasia sesuai urutan pos untuk membuka gembok “Kapsul Misteri” di
depan kelas sambil menyajikan hasil diskusinya, dan kelompok lain menanggapi. Pembelajaran
dilanjutkan dengan penguatan melalui video pada kartu QR, kuis interaktif, dan soal evaluasi
mandiri, lalu ditutup dengan refleksi serta pemberian badge “Ilmuwan Cilik Siklus Hidup”.
Guru berperan sebagai fasilitator yang memberikan petunjuk (c/ue) secara bertahap.
3. Observasi dan Hasil

Hasil observasi menunjukkan sebagian murid masih memerlukan bimbingan intensif
dalam memahami instruksi permainan, dan pengelolaan waktu kelompok belum optimal. Hasil
tes evaluasi pada akhir Siklus I menunjukkan peningkatan, yaitu 14 murid (51,85%) mencapai
KKM dan 13 murid (48,15%) belum tuntas, dengan nilai rata-rata kelas meningkat menjadi

68,5 (Gambar 2).

Ketuntasan Belajar - Siklus I

48.15%
51.85%

= Tuntas = Belum Tuntas

Sumber: Data primer penelitian (2026).
Gambar 2. Diagram Persentase Ketuntasan Belajar Murid Siklus I

4. Refleksi
Hasil refleksi menunjukkan bahwa penerapan media KOMET mampu meningkatkan
antusiasme murid, namun instruksi permainan perlu disederhanakan dan waktu pengerjaan
tantangan perlu ditambah. Guru juga perlu memberikan contoh (modelling) di awal
o pembelajaran agar murid lebih memahami mekanisme escape room. Temuan ini menjadi dasar

perbaikan pada Siklus II.
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Siklus I1
1. Perencanaan

Berdasarkan hasil refleksi Siklus I, peneliti menyempurnakan pelaksanaan media
KOMET dengan memperjelas petunjuk permainan melalui kartu bantuan bergambar (hint
card) di setiap pos, menyediakan contoh pengerjaan (modelling) di awal pembelajaran, serta
memperkuat pengelolaan waktu melalui pembagian peran kelompok dan sinyal transisi yang
konsisten agar waktu efektif pengerjaan di setiap pos bertambah. Peneliti juga memperkuat Pos
4 “Detektif Pembeda” dengan kata kunci “ada pupa berarti metamorfosis sempurna, tidak ada
pupa berarti metamorfosis tidak sempurna”, menyiapkan pendampingan individual bagi murid
yang masih mengalami kesulitan, serta memberikan pilihan cara murid menunjukkan hasil
pemahamannya sesuai profil belajar, yaitu menyusun kartu dan mengerjakan LKPD (visual),
menjelaskan secara lisan (auditori), atau menyusun kartu, menyelesaikan tantangan pos, dan
menyusun kombinasi angka (kinestetik) sesuai prinsip DUP.
2. Pelaksanaan Tindakan

Pembelajaran Siklus II dilaksanakan dalam satu pertemuan (2 JP) dengan alur yang sama
seperti Siklus I dan pengelolaan waktu yang lebih terstruktur. Guru memberikan modelling
terlebih dahulu mengenai cara mengerjakan pos, aturan rotasi, dan penggunaan amplop kunci
jawaban, kemudian murid melanjutkan rotasi empat pos KOMET secara berkelompok dengan
bantuan kartu bantuan bergambar apabila mengalami kesulitan. Pada Pos 4 “Detektif
Pembeda”, murid mengklasifikasikan hewan berdasarkan ada atau tidaknya tahap pupa dan
menjelaskan alasan pengelompokan tersebut kepada kelompok lain saat menyajikan hasil
diskusi. Pada akhir kegiatan inti, murid menyusun empat digit rahasia sesuai urutan pos untuk
membuka gembok “Kapsul Misteri”, kemudian mempresentasikan hasil karya kelompok dan
melanjutkan dengan penguatan melalui video pada kartu QR, kuis interaktif, serta evaluasi
mandiri. Selama kegiatan berlangsung, guru memberikan pendampingan individual secara
bergilir kepada murid yang membutuhkan.
3. Observasi dan Hasil

Hasil observasi menunjukkan peningkatan keterlibatan dan kerja sama murid dalam
kelompok, serta murid semakin percaya diri, aktif berdiskusi, dan mampu menjelaskan
hubungan antartahap metamorfosis dengan baik. Hasil tes evaluasi pada akhir Siklus II
menunjukkan 24 murid (88,89%) mencapai KKM dan 3 murid (11,11%) belum tuntas, dengan

nilai rata-rata kelas meningkat menjadi 82,4 (Gambar 3).
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Ketuntasan Belajar - Siklus II
11.11%

88.89%
® Tuntas = Belum Tuntas
Sumber: Data primer penelitian (2026).
Gambar 3. Diagram Persentase Ketuntasan Belajar Murid Siklus II

4. Refleksi

Hasil refleksi menunjukkan bahwa ketuntasan belajar klasikal sebesar 88,89% telah

melampaui indikator keberhasilan yang ditetapkan sebesar 85%, dan aktivitas guru serta murid

@ telah berada pada kategori sangat baik. Dengan demikian, penelitian dinyatakan berhasil dan

dihentikan pada Siklus II. Meskipun demikian, masih terdapat 3 murid yang belum tuntas dan

memerlukan pendampingan lebih personal, terutama pada materi metamorfosis tidak

sempurna.

Rekapitulasi Hasil Belajar Antarsiklus
Rekapitulasi hasil belajar murid dari pra-siklus sampai Siklus II disajikan pada Tabel 1,
Gambar 5, dan Gambar 6, sedangkan hasil observasi aktivitas guru dan murid disajikan pada

Tabel 2 dan Gambar 7. Nilai rata-rata kelas meningkat dari 58,2 pada pra-siklus menjadi 68,5

pada Siklus I dan 82,4 pada Siklus II, sedangkan ketuntasan belajar klasikal meningkat dari
14,81% menjadi 88,89%. Aktivitas guru meningkat dari 70% (cukup) menjadi 91% (sangat
baik), dan aktivitas murid meningkat dari 65% (cukup) menjadi 90% (sangat baik).

@ Tabel 1. Rekapitulasi Hasil Belajar Murid Pra-Siklus sampai Siklus 1T
Kriteria Pra-Siklus Siklus I Siklus IT
Nilai rata-rata kelas 58,2 68,5 82,4
Jumlah murid tuntas 4 14 24
Persentase ketuntasan 14,81% 51,85% 88,89%
Jumlah murid belum tuntas 23 13 3
Persentase belum tuntas 85,19% 48,15% 11,11%

Sumber: Data primer penelitian (2026).
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Aspek yang Diobservasi Siklus I Siklus 1T
Aktivitas guru (%) 70% (Cukup) 91% (Sangat Baik)
Aktivitas murid (%) 65% (Cukup) 90% (Sangat Baik)

~ 1 -~ iAnA N

Perbandingan Ketuntasan Belajar Antarsiklus
30

25

20

Jumlah Murid
L L
(=} (9]

9]

Pra Siklus Siklus I Siklus II
ETuntas = Belum Tuntas

Sumber: Data primer penelitian (2026).
Gambar 5. Diagram Batang Perbandingan Ketuntasan Belajar Antarsiklus

Peningkatan Nilai Rata-rata Kelas Antarsiklus

100
90

80 82.4

70

60
50

40
Pra Siklus Siklus I Siklus 11

Sumber: Data primer penelitian (2026).
Gambar 6. Diagram Peningkatan Nilai Rata-rata Kelas Antarsiklus
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Aktivitas Guru dan Murid Antarsiklus

100% Siklus 11, 91% Siklus II, 90%

Siklus I, 70%
80% . Siklus I, 65%

60%

40%

20%

0%
Siklus I Siklus II

m Aktivitas Guru (%) = Aktivitas Murid (%) Columnl

Sumber: Data primer penelitian (2026).
Gambar 7. Diagram Batang Aktivitas Guru dan Murid Antarsiklus

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan media KOMET (Kotak Misteri
Metamorfosis) berbasis escape room dengan prinsip Desain Universal Pembelajaran (DUP)
Yuwono & Ekasar, (2026) mampu meningkatkan hasil belajar murid kelas III pada materi
siklus hidup makhluk hidup secara bertahap dan konsisten pada setiap siklus. Peningkatan
persentase ketuntasan dari 14,81% pada kondisi pra-siklus menjadi 88,89% pada Siklus II
menunjukkan bahwa media ini efektif membantu murid memahami konsep metamorfosis yang
bersifat abstrak melalui pengalaman belajar yang konkret, manipulatif, dan menyenangkan.
Temuan ini konsisten dengan hasil penelitian pengembangan media escape room lain, seperti
Solar Escape pada materi sistem tata surya Aprilia & Istianah, (2026) dan digital escape room
pada pembelajaran membaca Halizah et al., (2025), yang sama-sama menunjukkan
peningkatan hasil belajar setelah penerapan media berbasis escape room. Hasil ini juga sejalan
dengan penelitian penggunaan media pop-up book Widiana et al., (2023) dan media benda
konkret Adhiyah, (2023) yang membuktikan bahwa media visual dan manipulatif efektif
meningkatkan pemahaman konsep abstrak pada murid sekolah dasar.

Peningkatan tersebut sejalan dengan karakteristik pembelajaran berbasis permainan
(game-based learning) yang mendorong murid untuk terlibat aktif memecahkan masalah
melalui tantangan berjenjang, sebagaimana prinsip escape room edukatif yang menuntut
kolaborasi, penalaran, dan komunikasi kelompok, serta selaras dengan temuan bahwa
penerapan escape room mampu meningkatkan kemampuan pemecahan masalah dan literasi
numerasi murid Irawan et al., (2026). Hal ini juga sejalan dengan hasil penelitian penerapan

game-based learning yang terbukti meningkatkan keaktifan belajar murid (Rahayu et al.,
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(2024) serta motivasi dan prestasi belajar murid Saptono, (2016).Penerapan prinsip DUP, yang
menyediakan berbagai moda representasi materi, cara murid berekspresi, serta cara
membangkitkan motivasi belajar

CAST, (2018); Rose & Meyer, (2002), turut berkontribusi pada terakomodasinya
keberagaman karakteristik dan gaya belajar murid Fitriyah & Bisri, (2023), sehingga murid
dengan berbagai kebutuhan belajar tetap dapat berpartisipasi optimal, sejalan dengan temuan
bahwa pemahaman guru terhadap UDL berperan penting dalam mendukung pembelajaran
inklusif (Kusumastuti & Prabawati, 2024).

Peningkatan aktivitas guru dan murid dari kategori cukup pada Siklus I menjadi sangat
baik pada Siklus II juga menunjukkan bahwa refleksi yang dilakukan pada setiap akhir siklus
efektif digunakan sebagai dasar perbaikan tindakan. Perbaikan berupa penyederhanaan
instruksi, pemberian modelling, serta pendampingan individual terbukti mampu mengatasi
kendala yang muncul pada siklus sebelumnya, sehingga pembelajaran menjadi semakin
bermakna dan berpusat pada murid, sejalan dengan prinsip pembelajaran mendalam yang
menekankan pengalaman belajar yang berkesadaran, bermakna, dan menggembirakan Dasar
& Indonesia, (2025). Media pembelajaran yang inovatif dan dirancang secara tepat pun terbukti
mendukung peningkatan motivasi serta keterlibatan aktif murid dalam proses belajar (Ali et
al., 2025).

Meskipun demikian, penelitian ini masih memiliki keterbatasan, antara lain jumlah siklus
yang terbatas pada dua siklus serta cakupan subjek penelitian yang hanya pada satu kelas,
sehingga hasil penelitian belum dapat digeneralisasikan secara luas. Penelitian lanjutan
disarankan untuk menguji efektivitas media KOMET pada materi IPAS lain serta pada jenjang
kelas yang berbeda, sebagaimana penelitian penggunaan media metamorfosis hewan pada
kelas IV Suprapti, (2023) dan penerapan game-based learning berbasis konstruktivisme pada
kelas IV Prayogi & Puspita, (2025) yang turut membuktikan keberhasilan pembelajaran

berbasis permainan pada jenjang kelas lainnya.

4. KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas yang telah dilaksanakan dalam dua siklus,
dapat disimpulkan bahwa penerapan media KOMET (Kotak Misteri Metamorfosis) berbasis
escape room dengan prinsip Desain Universal Pembelajaran (DUP) efektif meningkatkan hasil
belajar murid kelas III pada mata pelajaran IPAS materi siklus hidup makhluk hidup. Hal ini
dibuktikan dengan peningkatan persentase ketuntasan belajar klasikal dari 14,81% pada
kondisi pra-siklus menjadi 51,85% pada Siklus I dan 88,89% pada Siklus II, yang telah
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melampaui indikator keberhasilan yang ditetapkan. Aktivitas guru dan murid selama
pembelajaran juga mengalami peningkatan hingga mencapai kategori sangat baik pada Siklus

II.
Berdasarkan hasil tersebut, bagi guru, media KOMET berbasis escape room disarankan
untuk dijadikan alternatif inovasi pembelajaran pada materi IPAS lain yang bersifat abstrak
e dan bertahap. Bagi sekolah, hasil penelitian ini dapat menjadi rujukan dalam mendorong
pengembangan media pembelajaran berbasis permainan edukatif yang mengakomodasi
keberagaman karakteristik murid. Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk mengembangkan
o media KOMET pada materi dan jenjang kelas yang berbeda serta mengukur variabel lain

seperti motivasi dan keterampilan berpikir kritis murid.
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