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MOTTO
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(QS. Al- Insyirah: 6)
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RINGKASAN

Tri Yutta Lestari Pengembangan Media Pembelajaran Mstery Box Guna
Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik Kelas X SMAN 1 Papar Pada
Materi Asal- Usul Nenek Moyang Bangsa Indonesia Dan Rempah Pada Masa
Praksara, Skripsi, Pendidikan Sejarah, FKIP UN PGRI Kediri, 2026.

Kata kunci: pengembangan media, permainan, mstery box, minat belajar.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya minat belajar peserta
didik dalam pelajaran sejarah di SMAN 1 Papar Kediri. Metode ceramah satu
arah masih mendominasi, sehingga peserta didik menjadi pasif dan kurang
terlibat dalam pembelajaran. Hal ini berdampak pada menurunnya motivasi dan
hasil belajar. Diperlukan inovasi media pembelajaran yang menarik untuk
menciptakan suasana kelas yang lebih hidup. Salah satu alternatif yang
ditawarkan adalah media berbasis permainan Mstery Box.

Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan media pembelajaran
sejarah berbasis permainan Mstery Box untuk meningkatkan minat belajar
peserta didik kelas X. Media ini dirancang agar pembelajaran menjadi lebih
menyenangkan, interaktif, dan mendorong keterlibatan aktif peserta didik.
Permainan ini juga memungkinkan variasi pendekatan dalam menyampaikan
materi. Dengan demikian, diharapkan peserta didik dapat memahami pelajaran
dengan cara yang lebih menarik. Media ini juga disesuaikan dengan
karakteristik remaja masa kini. Penelitian ini menggunakan metode Research
and Development (R&D) dengan model ADDIE yang mencakup tahapan
analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Data dikumpulkan
melalui observasi, wawancara, dokumentasi, angket, serta uji pre-test dan post-
test. Subjek penelitian adalah peserta didik kelas X-7 SMAN 1 Papar Kediri.
Teknik analisis menggunakan pendekatan kualitatif dan kuantitatif. Validasi
media dilakukan oleh ahli materi dan media untuk memastikan kelayakan
produk.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media yang dikembangkan efektif
meningkatkan minat belajar peserta didik. Rata-rata nilai post-test meningkat
signifikan dari 41 menjadi 87. Peserta didik lebih aktif, antusias, dan
termotivasi dalam mengikuti pembelajaran. Media ini juga menciptakan
suasana kelas yang lebih menyenangkan dan komunikatif. Kesimpulannya,
media pembelajaran berbasis Mstery Box layak digunakan sebagai alternatif
dalam pembelajaran sejarah.
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan proses yang sangat penting dalam upaya
mengembangkan potensi manusia secara optimal guna mencapai
keseimbangan dan kesempurnaan perkembangan individu. Melalui
pendidikan, peserta didik diharapkan mampu mengembangkan potensi
dirinya secara aktif melalui suasana belajar dan proses pembelajaran yang
kondusif. Dengan demikian, peserta didik dapat memiliki kekuatan spiritual
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta
keterampilan yang diperlukan dalam kehidupan bermasyarakat, berbangsa,
dan bernegara. bisa Hal ini senada dengan Suhaemi et al.,, (2020: 37),
Pendidikan dapat diartikan sebagai suatu proses yang berlangsung melalui
berbagai tahapan dan metode yang terencana guna mengembangkan
pengetahuan, keterampilan, sikap, serta perilaku peserta didik sesuai dengan
kebutuhan kehidupan pribadi, sosial, dan lingkungan sekitarnya. Pendidikan
juga merupakan kunci penting bagi kehidupan bangsa dan negara untuk
mempersiapkan masyarakat menghadapi masa depan serta meningkatkan
kemampuan bersaing dengan bangsa lain (Rohmah & Syifa, 2021: 127).

Pendidikan merupakan proses yang dilakukan secara sadar dan

bertanggung jawab untuk mengembangkan potensi serta keperbadian

individu. Melalui pendidikan, seseorang dapat memperoleh
pengetahuan, keterampilan dan sikap yang sesuai dengan nilai norma
yang berlaku sehingga mampu beradaptasi dengan lingkungan sekitar

(Fitri Yanti & Sumianto, 2021: 21).

Pendidikan memberikan bekal pengetahuan dan kemampuan berpikir
yang memungkinkan peserta didik mengembangkan karakter serta
kepribadiannya. Dalam proses tersebut, Pendidikan memiliki peran penting,
terutama bagi peserta didik dalam proses berada pada tahap pertumbuhan dan
perkembangan. Oleh sebab itu, guru memiliki peran strategis sebagai
pendidik yang berkontribusi dalam mencetak sumber daya manusia yang
berkualitas. Keberadaan guru tidak hanya menjadi investasi bagi

pembangunan sumber daya manusia, tetapi juga berperan penting dalam



menentukan keberlangsungan dan kemajuan suatu bangsa di masa depan .

Dalam dunia pendidikan, pembelajaran menjadi salah satu komponen
penting yang berfungsi sebagai sarana untuk mencapai tujuan pendidikan.
Pembelajaran dirancang secara sistematis melalui berbagai strategi, metode,
dan media yang sesuai agar peserta didik dapat memperoleh pengetahuan,
keterampilan, serta sikap yang diharapkan. Dengan demikian, proses
pembelajaran dapat berlangsung secara efektif dan mampu membantu peserta
didik mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan (Prayuda et al.,
2022: 2). Minat belajar merupakan salah satu faktor yang berpengaruh
terhadap kelancaran proses pembelajaran serta mendorong munculnya
motivasi belajar pada diri peserta didik (Sari, 2021: 176). Perlu dipahami
bahwa kualitas pendidikan di Indonesia masih menghadapi berbagai
tantangan dan belum mencapai kondisi yang ideal. Meskipun telah terjadi
berbagai perkembangan dan pembaruan dalam bidang pendidikan, efektivitas
pelaksanaan pembelajaran di dalam kelas masih perlu ditingkatkan agar
tujuan pembelajaran dapat tercapai secara optimal. Rendahnya partisipasi
peserta didik selama proses pembelajaran serta kurangnya minat belajar
menjadi permasalahan yang sering dihadapi oleh guru. Keadaan tersebut
dapat memengaruhi keberhasilan pencapaian tujuan pembelajaran. Oleh
karena itu, diperlukan berbagai upaya untuk meningkatkan keterlibatan dan
motivasi belajar peserta didik. Mengingat belajar merupakan kebutuhan dasar
setiap individu yang berperan penting dalam proses pengembangan
pengetahuan, keterampilan, sikap, dan pembentukan karakter, maka
peningkatan kualitas pembelajaran menjadi hal yang sangat penting dalam
mempersiapkan generasi bangsa yang berkualitas (Sari, 2021: 176).

Media pembelajaran memiliki peran penting dalam menunjang
keberhasilan proses belajar mengajar. Media tersebut berfungsi sebagai alat
bantu komunikasi yang dapat memperjelas penyampaian materi dan membuat
pembelajaran lebih menarik (Meduri et al., 2022: 285). Akan tetapi, dalam
praktiknya masih banyak guru yang menerapkan metode pembelajaran
tradisional yang cenderung monoton. Salah satunya adalah metode ceramah

satu arah yang masih sering digunakan dalam proses pembelajaran.



Mendominasi menyebabkan peserta didik kurang terlibat secara aktif dalam
proses pembelajaran, sehingga minat dan partisipasi belajar di kelas menjadi
rendah.

Salah satu faktor lain yang menjadi kendala dalam proses
pembelajaran adalah kurangnya interaksi positif antara guru dan peserta
didik. Guru yang tidak mampu membangun hubungan emosional yang baik
dengan peserta didik sering kali dipersepsikan sebagai sosok yang otoriter,
sehingga peserta didik merasa kurang nyaman, tertekan, dan enggan untuk
berpartisipasi secara aktif dalam kegiatan pembelajaran di kelas.Percakapan
yang kurang efektif serta sikap guru yang kurang mendukung dapat
memperburuk suasana kelas dan menciptakan jarak emosional antara guru
dan peserta didik. Penggunaan media pembelajaran yang tepat dapat
menumbuhkan minat belajar peserta didik serta menciptakan suasana kelas
yang lebih menarik dan menyenangkan (Rohmah & Syifa, 2021: 128). Pada
dasarnya, media pembelajaran merupakan salah satu sarana penyampaian
informasi, baik secara langsung maupun tidak langsung. Tujuan penggunaan
media dalam pembelajaran adalah untuk membantu keberhasilan
penyampaian materi agar dapat dipahami dengan lebih baik oleh peserta
didik. Namun demikian, di lapangan masih ditemukan bahwa belum semua
guru mampu mengembangkan media pembelajaran yang efektif. Hal ini
disebabkan oleh kurangnya kreativitas serta rendahnya kepekaan guru
terhadap perkembangan zaman, sehingga proses pembelajaran cenderung
kurang menarik bagi peserta didik .

Pembekalan pengetahuan mengenai media pembelajaran perlu terus
ditingkatkan oleh para guru guna menumbuhkan minat belajar peserta didik
Hal ini dikarenakan saat ini media pembelajaran sangat beragam dan dapat
dimanfaatkan secara optimal dalam proses pembelajaran. Guru juga dapat
memanfaatkan kondisi lingkungan sekitar serta perkembangan zaman
untukdiintegrasikan ke dalam media pembelajaran sehingga lebih menarik
bagi peserta didik. Minat belajar peserta didik merupakan salah satu faktor
yang dapat mendorong motivasi dan semangat belajar. Minat belajar juga

dapat dipandang sebagai fondasi penting dalam mencapai keberhasilan proses



pembelajaran. Oleh karena itu, penggunaan media pembelajaran yang inovatif
dan menyenangkan dapat menciptakan suasana belajar yang berbeda dan
lebih menarik. Kondisi tersebut diharapkan mampu membuat peserta didik
memperoleh pengalaman belajar yang tidak membosankan serta lebih
bermakna.

Untuk memenuhi kebutuhan tersebut, diperlukan peningkatan kualitas
pendidikan mencakup berbagai aspek, mulai dari peningkatan kompetensi
tenaga pendidik, penyediaan sarana dan prasarana pendidikan, pengembangan
perangkat pembelajaran, hingga kebijakan pemerintah yang mendukung
kemajuan sektor pendidikan. Pada dasarnya, setiap proses pembelajaran
membutuhkan media sebagai sarana untuk menyalurkan informasi dari guru
kepada peserta didik. Menurut Timu et al., (2024: 526), media pembelajaran
berfungsi sebagai sarana bagi guru dalam mengarahkan serta membimbing
peserta didik agar lebih aktif dan mampu memahami materi pembelajaran
dengan lebih cepat. Secara umum, media pembelajaran dapat diartikan
sebagai segala bentuk alat, bahan, atau teknologi yang digunakan oleh
pendidik untuk menyampaikan materi secara lebih efektif dan efisien kepada
peserta didik. Seiring perkembangan zaman, peran guru tidak hanya sebagai
penyampai informasi, tetapi juga sebagai fasilitator yang mampu merancang
serta memanfaatkan media pembelajaran yang interaktif, kreatif, dan sesuai
dengan kebutuhan peserta didik. Oleh karena itu, keberadaan media
pembelajaran yang relevan dengan perkembangan zaman dan karakteristik
peserta didik sangat diperlukan dalam upaya meningkatkan mutu pendidikan
saat ini.

Pemilihan media pembelajaran yang tepat perlu mendapatkan
perhatian khusus dalam proses pembelajaran , Hal ini disebabkan tidak semua
media pembelajaran dapat langsung diterapkan tanpa adanya perencanaan dan
perancangan yang matang terlebih dahulu. Oleh karena itu, pemilihan media
pembelajaran yang tepat sangat diperlukan agar proses pembelajaran dapat
berjalan secara efektif dan efisien. Salah satu media yang dapat digunakan
adalah media pembelajaran berbasis permainan Mystery Box, yang dapat

dirancang sebagai media pembelajaran yang menarik, efisien, dan efektif



dalam mendukung proses pembelajaran.Permainan yang sesuai dengan
perkembangan generasi peserta didik saat ini diharapkan mampu
meningkatkan minat serta motivasi belajar siswa. Selain itu, metode
pembelajaran ini dapat disesuaikan dengan materi dan kondisi lingkungan
sekitar, sehingga guru tetap dapat mengembangkan kreativitas dalam proses
pembelajaran . Menurut Timu et al., (2024: 527), media Mystery Box ini
masih dapat dimodifikasi sehingga sesuai dengan materi dan tujuan
pembelajarannya.

Penggunaan media Mystery Box dapat menjadi solusi untuk mengatasi
permasalahan rendahnya minat belajar peserta didik, baik di dalam maupun di
luar kelas. Melalui penerapan media pembelajaran yang menarik, efektif, dan
menyenangkan, peserta didik diharapkan dapat lebih aktif dalam proses
pembelajaran. Selain itu, media ini juga mendorong keterlibatan peserta didik
secara teratur dalam kegiatan belajar. Pada dasarnya, pembelajaran ini
bertujuan untuk menciptakan situasi belajar yang menantang namun tetap
menyenangkan sehingga dapat meningkatkan partisipasi peserta didik.

Konsep media Mystery Box dapat membantu mengatasi berbagai
tantangan dalam proses pembelajaran, seperti rendahnya partisipasi peserta
didik, kurangnya minat terhadap materi yang disampaikan, serta minimnya
interaksi antara peserta didik dan guru. Melalui penggunaan media ini,
peserta didik didorong untuk lebih aktif dalam menjawab berbagai pertanyaan
yang terdapat di dalam kotak. Hal tersebut memberikan variasi dalam metode
pembelajaran yang pada akhirnya dapat meningkatkan motivasi serta
keterlibatan peserta didik dalam proses belajar.

Pembelajaran menggunakan media Mystery Box dapat dimanfaatkan
untuk melatih keterampilan berpikir kritis, pemecahan masalah, komunikasi,
dan kolaborasi, serta menciptakan suasana belajar yang lebih meriah dan
menyenangkan.Hal ini senada dengan Rahmawati, (2019: 979) yang
menyatakan bahwa penggunaan media tersebut diharapkan dapat membuat
peserta didik belajar sekaligus bermain sehingga tercipta suasana
pembelajaran yang menyenangkan. Dalam proses pembelajaran ini, peserta

didik tidak hanya dituntut untuk berpikir cepat, tetapi juga harus tepat dalam



menjawab pertanyaan maupun menyelesaikan tantangan. Kondisi tersebut
mendorong peserta didik untuk mengolah informasi secara lebih mendalam
dan terarah.

Minat belajar peserta didik sering kali menurun akibat penggunaan
metode pembelajaran konvensional yang kurang interaktif dan cenderung
monoton. Dalam konteks pendidikan abad 21, pemanfaatan teknologi serta
media pembelajaran berbasis permainan menjadi salah satu strategi yang
efektif untuk meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar peserta didik.
Oleh karena itu, penelitian ini berfokus pada pengembangan media
pembelajaran Mystery Box yang diharapkan dapat memberikan pengalaman
belajar yang lebih menyenangkan sekaligus merangsang minat belajar peserta
didik di tingkat SMA.

Penggabungan metode pembelajaran dengan unsur permainan populer
seperti Mystery Box, yang umumnya dikenal sebagai bagian dari hiburan di
kalangan remaja, menjadi salah satu inovasi dalam dunia pendidikan. Tidak
hanya mengandalkan media pembelajaran konvensional, penelitian ini
menghadirkan suasana belajar yang lebih interaktif dan menarik melalui
pemberian berbagai tantangan serta pertanyaan yang disesuaikan dengan
materi pembelajaran.

Pendekatan media Mystery Box memungkinkan peserta didik untuk
belajar secara aktif melalui keterlibatan langsung dalam aktivitas
pembelajaran yang dapat menumbuhkan rasa ingin tahu dan antusiasme.
Selain itu, penggunaan media Mystery Box dalam pembelajaran juga
menekankan adanya interaksi sosial dan kolaborasi antar peserta didik, aspek
yang sering kali kurang mendapat perhatian dalam metode pembelajaran
konvensional. Media ini tidak hanya berorientasi pada pemahaman materi,
tetapi juga pada pengembangan keterampilan sosial, kepercayaan diri, serta
kemampuan berpikir kritis melalui berbagai tantangan yang mendorong
peserta didik untuk bekerja sama, berpikir cepat, dan memberikan jawaban
yang tepat. Hal tersebut menjadikan penelitian ini memiliki nilai keunikan
karena mengintegrasikan aspek kognitif dengan pembentukan karakter,

sehingga tidak hanya meningkatkan minat belajar, tetapi juga mendukung



perkembangan peserta didik secara menyeluruh.

Berdasarkan hasil pengamatan terhadap berbagai kondisi
pembelajaran pada peserta didik di jenjang SMA, ditemukan adanya beberapa
permasalahan yang memengaruhi proses pembelajaran, Penelitian akan
melakukan penelitian dengan judul “PENGEMBANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN MYSTERY BOX GUNA MENINGKATKAN HASIL
BELAJAR PESERTA DIDIK KELAS X SMAN 1 PAPAR PADA MATERI
ASAL - USUL NENEK MOYANG BANGSA INDONESIA DAN
REMPAH PADA MASA PRAAKSARA”. penelitian 1m1 akan
mengembangkan permainan Mystery Box pada kelas X SMA. Permainan ini
nantinya dapat dikombinasikan dengan materi yang diterapkan pada peserta
didik kelas X IPS. Media ini nantinya diharapkan dapat menjadi solusi untuk
meningkatkan minat belajar peserta didik, khususnya di SMAN 1 Papar
Kediri.

B. Batasan Masalah

Berdasarkan uraian pada latar belakang masalah di atas, maka dapat
diidentifikasikan beberapa permasalahan sehingga dapat disebut sebagai suatu
masalah - masalah yang memerlukan adanya pemecahan sebagai berikut:

1. Pelaksanaan media pembelajaran pada kelas X-7 SMAN 1 Papar
masih bersifat monoton dan cenderung berpusat pada guru dengan
metode ceramah satu arah;

2. Adanya anggapan bahwa materi pembelajaran sejarah bersifat
membosankan, kurang penting, dan hanya sebagai pelengkap
kurikulum;

3. Rendahnya minat belajar peserta didik dalam mengikuti proses belajar
mengajar;

4. Tujuan pembelajaran belum sepenuhnya tercapai, Kkegiatan
pembelajaran masih dominan mengembangkan aspek kognitif.

C. Rumusan Masalah

1. Bagaimanakah kevalidan pengembangan media pembelajaran Mystery

box berbasis game untuk meningkatkan literasi kewarganegaraan siswa

kelas X-7 SMAN 1 Papar ?



2. Bagaimanakah desain pengembangan media pembelajaran sejarah

berbasis Mystery box untuk peserta didik kelas X-7 SMAN 1 Papar
Kediri?

Bagaimanakah bentuk akhir media pembelajaran sejarah berbasis
Mystery Box yang dikembangkan untuk peserta didik kelas X-7 SMAN
1 Papar Kediri?

Bagaimana pengaruh media pembelajaran Mystery Box terhadap
peningkatan minat belajar peserta didik kelas X-7 SMAN 1 Papar
Kediri?

D. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan di atas, makan

tujuan penelitian pengembangan ini adalah sebagai berikut:

1.

Mengetahui media pembelajaran sejarah yang digunakan dalam proses
pembelajaran pada peserta didik kelas X-7 SMAN 1 Papar Kediri;
Mengetahui media pembelajaran Mystery box dalam pembelajaran
sejarah pada peserta didik kelas X-7 SMAN 1 Papar Kediri;
Mengetahui hasil akhir media pembelajaran berbasis Mystrery Box
terhadap peningkatkan minat belajar peserta didik kelas X-7 SMAN 1
Papar Kediri.

Mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran Mystery Box
terhadap peningkatan minat belajar peserta didik kelas X-7 SMAN 1
Papar.

E. Manfaat Penelitian

Penelitian ini memiliki beberapa manfaat bagi berbagai pihak,di

antaranya peneliti, peserta didik, dan pendidik. Manfaat tersebut adalah

sebagai berikut:

1

Penelitian ini dapat menjadi rujukan dan bahan diskusi untuk
pengembangan penelitian selanjutnya, khususnya yang berkaitan
dengan Media Pembelajaran Sejarah Berbasis Pembelajaran Mystery
Box.

Penelitian ini diharapkan dapat kontribusi dalam upaya meningkatkan

minat belajar peserta didik melalui Media Pembelajaran Sejarah



Berbasis Pembelajaran Mystery Box.
. Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi acuan dalam
pengembangan strategi pembelajaran yang lebih efektif dan inovatif,

serta membantu pendidik dalam meningkatkan kualitas pembelajaran.
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