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Abstract 

This research is motivated by the low learning attention of students in history subjects at SMAN 1 Papar Kediri, 

caused by the dominance of one-way lecture methods that render students passive and less engaged in the learning 

process, ultimately resulting in decreased motivation and learning outcomes. This research aims to develop a Mystery 

Box game-based history learning media to enhance the learning attention of Grade X students. The research employs 

the Research and Development (R&D) method using the ADDIE model, which encompasses the stages of analysis, 

design, development, implementation, and evaluation. Data were collected through observation, interviews, 

documentation, questionnaires, and pre-test and post-test assessments administered to Grade X-7 students of SMAN 

1 Papar Kediri, and were analyzed using both qualitative and quantitative approaches after the media was validated 

by subject matter experts and media experts. The research findings indicate that the Mystery Box media effectively 

improves learning attention, as evidenced by a significant increase in the average post-test score from 41 to 87, with 

students also becoming more active, enthusiastic, and motivated in their learning. This media is declared suitable for 

use as an interactive alternative history learning media that aligns with the characteristics of today's younger 

generation. 
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Abstrak 
Riset ini dilatarbelakangi oleh rendahnya atensi belajar partisipan didik pada mata pelajaran sejarah di SMAN 1 Papar 

Kediri akibat dominasi tata cara ceramah satu arah yang membuat partisipan didik pasif serta kurang ikut serta dalam 

pendidikan, sehingga berakibat pada menyusutnya motivasi serta hasil belajar. Riset ini bertujuan buat meningkatkan 

media pendidikan sejarah berbasis game Mystery Box guna tingkatkan atensi belajar partisipan didik kelas X. Riset 

memakai tata cara Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang meliputi sesi analisis, desain, 

pengembangan, implementasi, serta penilaian. Informasi dikumpulkan lewat observasi, wawancara, dokumentasi, 

angket, dan uji pre- test serta post- test pada partisipan didik kelas X- 7 SMAN 1 Papar Kediri, serta dianalisis dengan 

pendekatan kualitatif serta kuantitatif sehabis media divalidasi oleh pakar modul serta pakar media. Hasil riset 

menampilkan kalau media Mystery Box efisien tingkatkan atensi belajar, diisyarati dengan kenaikan rata- rata nilai 

post- test secara signifikan dari 41 jadi 87, dan partisipan didik jadi lebih aktif, bersemangat, serta termotivasi dalam 

pendidikan. Media ini dinyatakan layak digunakan selaku alternatif media pendidikan sejarah yang interaktif serta 

cocok dengan ciri anak muda masa saat ini. 
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PENDAHULUAN 

 

Pendidikan sejarah mempunyai kedudukan berarti dalam membentuk pemahaman sejarah 

serta meningkatkan semangat nasionalisme partisipan didik, sehingga proses penyampaiannya 

tidak bisa dicoba secara asal- asalan (Budianto, 2022). Tetapi pada realitasnya, pendidikan sejarah 

di sekolah masih kerap dikira membosankan sebab cenderung di informasikan secara verbal serta 

hafalan tanpa mengaitkan partisipan didik secara aktif. Keadaan ini pula ditemui di SMAN 1 Papar 

Kediri, tempat tata cara ceramah satu arah masih mendominasi proses pendidikan sejarah sehingga 

partisipan didik jadi pasif serta kurang ikut serta. Dampaknya, motivasi serta hasil belajar 

partisipan didik hadapi penyusutan.  

Rendahnya atensi belajar bukan perkara baru dalam dunia pembelajaran. Bermacam riset 

menampilkan kalau atensi belajar yang rendah bisa dipicu oleh tata cara pendidikan yang monoton 

serta kurang variatif, sebagaimana ditemui pada partisipan didik yang hadapi penyusutan atensi 

akibat pendidikan yang tidak mengaitkan partisipasi aktif (Fitri Yanti & Sumianto, 2021; Kartika 

Sari, 2021). Sementara itu, atensi belajar mempunyai donasi besar terhadap keberhasilan partisipan 

didik dalam menguasai serta membongkar perkara pendidikan (Yuliati, 2021). Oleh sebab itu, guru 

dituntut mempunyai strategi yang pas dalam mengalami tantangan pembelajaran dikala ini, 

tercantum dalam pendidikan sejarah yang wajib sanggup menyesuaikan diri dengan pertumbuhan 

era (Putu et al., 2021). 

Salah satu upaya strategis untuk mengatasi persoalan tersebut adalah melalui pemanfaatan 

media pembelajaran yang inovatif. Media pembelajaran berfungsi sebagai alat bantu yang dapat 

menjembatani penyampaian materi agar lebih mudah dipahami, menarik perhatian, serta 

meningkatkan partisipasi aktif peserta didik dalam proses belajar (Fadilah et al., 2023). 

Penggunaan media yang tepat terbukti mampu meningkatkan prestasi belajar peserta didik (Pratiwi 

& Meilani, 2018) sekaligus memperkuat pemahaman konsep pada berbagai mata pelajaran 

(Suhaemi et al., 2020). Media pembelajaran juga berperan penting dalam menciptakan suasana 

belajar yang lebih hidup dan komunikatif (Rohani, 2020), sehingga guru sejarah perlu terus 

berinovasi dalam memanfaatkan media demi meningkatkan kualitas pembelajaran (Susilo, 2020). 

Pengembangan media berbasis permainan menjadi salah satu alternatif yang banyak dikaji 

karena dinilai efektif menumbuhkan motivasi dan keterlibatan aktif peserta didik. Penelitian 

terdahulu menunjukkan bahwa metode games education mampu meningkatkan motivasi belajar 

peserta didik sekolah dasar (Pratiwi et al., 2021), sementara tinjauan literatur sistematis terhadap 

pemanfaatan game edukasi turut mengonfirmasi efektivitasnya dalam meningkatkan capaian 

belajar (Yovita et al., 2022). Pada jenjang dan mata pelajaran berbeda, pengembangan media 

permainan seperti game edukasi numerasi (Karseno, 2023) maupun permainan Mystery Box yang 

dimodifikasi untuk berbagai mata pelajaran (Astuti et al., 2022; Yulianti et al., 2024; Timu et al., 

2024) terbukti efektif meningkatkan hasil belajar maupun aspek psikologis peserta didik. Temuan-

temuan ini memperkuat asumsi bahwa pendekatan permainan dapat menjadi solusi atas 

pembelajaran yang monoton. 

Khusus pada pembelajaran sejarah, beberapa penelitian telah mencoba mengembangkan 

media alternatif seperti film dokumenter (Firmansyah et al., 2022) dan media berbasis website 

(Risma et al., 2016), namun media berbasis permainan yang dirancang khusus untuk pembelajaran 

sejarah, khususnya yang mengadaptasi konsep Mystery Box, masih jarang dikembangkan. Padahal, 

karakteristik remaja masa kini cenderung menyukai aktivitas yang menantang, penuh rasa ingin 

tahu, dan melibatkan unsur kejutan, yang sejalan dengan prinsip permainan Mystery Box di mana 

peserta didik harus menjawab pertanyaan atau menyelesaikan tantangan sejarah untuk membuka 
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kotak misteri. Kesenjangan inilah yang melatarbelakangi penelitian ini untuk mengembangkan 

media pembelajaran sejarah berbasis permainan Mystery Box. 

 Bersumber pada penjelasan tersebut, riset ini bertujuan buat meningkatkan media 

pendidikan sejarah berbasis game Mystery Box guna tingkatkan atensi belajar partisipan didik 

kelas X di SMAN 1 Papar Kediri. Media ini dirancang supaya pendidikan sejarah jadi lebih 

mengasyikkan, interaktif, serta mendesak keterlibatan aktif partisipan didik, sekalian membagikan 

alterasi pendekatan dalam mengantarkan modul sejarah sehingga partisipan didik bisa menguasai 

pelajaran dengan metode yang lebih menarik. 

METODE PENELITIAN 
 

 Riset ini memakai pendekatan Research and Development (R&D), ialah tata cara riset yang 

digunakan buat menciptakan produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut (Waruwu, 

2024; Mesra, 2023). Pendekatan R&D diseleksi sebab riset ini tidak cuma bertujuan 

mendeskripsikan sesuatu fenomena, namun pula menciptakan produk berbentuk media pendidikan 

yang bisa diuji kelayakan serta daya gunanya, sebagaimana umum diterapkan dalam riset 

pengembangan pada bidang pendidikan lain (Ainin, 2013). 

 Model pengembangan yang digunakan merupakan model ADDIE, yang terdiri atas 5 

tahapan, ialah Analysis (analisis), Design (desain), Development (pengembangan), 

Implementation (implementasi), serta Evaluation (penilaian). Pada sesi analisis, periset mengenali 

kasus pendidikan sejarah di SMAN 1 Papar Kediri dan kebutuhan hendak media pendidikan yang 

lebih interaktif. Sesi desain digunakan buat merancang konsep, alur game, dan modul sejarah yang 

hendak dilansir dalam media Mystery Box. Sesi pengembangan dicoba dengan mewujudkan 

rancangan jadi produk media yang siap divalidasi. Sesi implementasi ialah uji coba media pada 

subjek riset, serta sesi penilaian dicoba buat memperhitungkan daya guna media bersumber pada 

informasi yang diperoleh. 

 Penelitian ini dilaksanakan pada bulan April dengan menjadikan peserta didik kelas X-7 

SMAN 1 Papar Kediri sebagai subjek penelitian. Dalam rangka memperoleh data yang 

komprehensif, pengumpulan data dilakukan melalui berbagai metode, antara lain observasi, 

wawancara, dokumentasi, angket, serta pelaksanaan pre-test dan post-test guna mengetahui sejauh 

mana peningkatan minat dan hasil belajar peserta didik sebelum maupun sesudah pemanfaatan 

media pembelajaran. Agar data yang diperoleh dapat dipertanggungjawabkan secara ilmiah, 

seluruh instrumen penelitian terlebih dahulu disusun, diuji validitas, dan diuji reliabilitasnya 

sebagai alat ukur yang sahih (Asiva Noor Rachmayani, 2015). 

 Sebelum diujicobakan kepada peserta didik, media yang dikembangkan terlebih dahulu 

melalui proses validasi oleh ahli materi dan ahli media guna memastikan kelayakannya. Adapun 

teknik analisis data yang diterapkan dalam penelitian ini memadukan dua pendekatan, yakni 

pendekatan kualitatif untuk mengolah data dari hasil observasi, wawancara, serta masukan para 

ahli, dan pendekatan kuantitatif untuk menganalisis data angket maupun hasil pre-test–post-test. 

Peningkatan skor peserta didik diukur menggunakan analisis gain (Oktavia et al., 2019) dengan 

tetap berlandaskan pada prinsip-prinsip dasar analisis data penelitian (Hastono, 2006). 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 
 

Tahap Analisis dan Desain Media 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, ditemukan bahwa persoalan mendasar dalam 

pembelajaran sejarah di SMAN 1 Papar Kediri bersumber dari pendekatan penyampaian materi 

yang masih didominasi oleh guru melalui metode ceramah satu arah. Kondisi ini berdampak pada 

rendahnya keterlibatan peserta didik, yang cenderung bersikap pasif dan kurang menunjukkan 

antusias selama proses pembelajaran berlangsung. Hal ini selaras dengan sejumlah penelitian 

terdahulu yang mengungkapkan bahwa penerapan metode pembelajaran yang tidak bervariasi 

merupakan salah satu faktor yang berkontribusi terhadap menurunnya minat belajar peserta didik 

(Fitri Yanti & Sumianto, 2021; Kartika Sari, 2021). 

Bertolak dari temuan tersebut, peneliti mengembangkan sebuah media pembelajaran 

berbasis permainan yang dinamakan Mystery Box. Media ini dirancang memuat kartu pertanyaan 

dan tantangan yang berkaitan dengan materi sejarah, disusun secara bertahap sesuai tingkat 

kesulitan, serta diperkaya dengan elemen kejutan yang bertujuan membangkitkan rasa ingin tahu 

dan mendorong peserta didik untuk terlibat secara aktif dalam pembelajaran. Rancangan media 

ini diselaraskan dengan karakteristik generasi remaja masa kini yang pada umumnya menyukai 

suasana penuh tantangan, kompetisi, serta nuansa permainan dalam kegiatan belajar mereka. 

Tahap Pengembangan dan Validasi 

 Dalam tahap pengembangan, rancangan awal media diwujudkan menjadi produk nyata 

berupa Mystery Box yang terdiri atas seperangkat perlengkapan permainan, kartu soal, dan 

panduan penggunaan yang diperuntukkan bagi guru. Produk yang telah selesai dikembangkan 

selanjutnya menjalani proses validasi yang melibatkan ahli materi dan ahli media. Penilaian 

mencakup aspek keakuratan konten sejarah, kesesuaiannya dengan tujuan pembelajaran yang telah 

ditetapkan, serta aspek tampilan visual, kepraktisan penggunaan, dan keterbacaan media secara 

keseluruhan. 

 Hasil dari proses validasi tersebut menyatakan bahwa media Mystery Box layak untuk 

diterapkan dalam pembelajaran sejarah. Hal ini sejalan dengan prosedur validasi ahli yang lazim 

dijalankan guna menjamin kualitas suatu produk media sebelum diimplementasikan secara 

langsung di dalam kelas (Rahmawati, 2019). Proses validasi ini pun senada dengan praktik yang 

diterapkan dalam pengembangan berbagai media pembelajaran lainnya, yang juga melibatkan ahli 

materi dan ahli media sebagai bagian dari mekanisme penjaminan mutu produk, sebagaimana 

dilakukan pada pengembangan media digital pop-up book (Mutiara & Hardjono, 2023) maupun 

berbagai media permainan edukatif lainnya (Astuti et al., 2022). 

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Materi dan Ahli Media 

Validator Aspek yang Dinilai Skor (%) Kategori 

Ahli Materi Kebenaran konten sejarah dan 

kesesuaian dengan tujuan 

pembelajaran 

92,5 Sangat Layak 

Ahli Materi Kejelasan dan kesesuaian instrumen 

soal pre-test dan post-test 

96,75 Sangat Layak 

Ahli Media Tampilan, kepraktisan, dan 

keterbacaan media 

92,5 Sangat Layak 

Rata-rata  93,92 Sangat Layak 
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Keterangan: skor dihitung dengan rumus skor penilaian/skor maksimal x 100%, dengan kategori kelayakan mengacu 

pada kriteria interpretasi skor (81–100 = sangat layak; 61–80 = layak; 41–60 = cukup layak; 21–40 = kurang layak; 

<20 = tidak layak) (Hamzah & Baalwi, 2022). 

Tahap Implementasi 

 Setelah dinyatakan layak melalui proses validasi, media Mystery Box kemudian 

diujicobakan secara langsung kepada peserta didik kelas X-7 SMAN 1 Papar Kediri. Sepanjang 

pelaksanaan pembelajaran, peserta didik memperlihatkan semangat dan antusiasme yang tinggi 

dalam mengikuti setiap tahapan kegiatan. Mereka tampak aktif dalam berdiskusi, berlomba-lomba 

menjawab tantangan yang terdapat di dalam kotak misteri, serta terlibat sepenuhnya dalam 

dinamika permainan yang berlangsung. Suasana kelas yang sebelumnya didominasi oleh 

kepassifan peserta didik pun mengalami perubahan yang cukup signifikan, menjadi lebih hidup, 

komunikatif, dan menyenangkan bagi seluruh peserta. 

 Kondisi tersebut semakin memperkuat temuan dari berbagai penelitian sebelumnya yang 

menyatakan bahwa penggunaan media berbasis permainan terbukti mampu mendorong 

keterlibatan aktif sekaligus meningkatkan motivasi belajar peserta didik (Pratiwi et al., 2021; 

Yovita et al., 2022). Hal serupa juga ditemukan dalam konteks pembelajaran sejarah maupun 

pembelajaran kebudayaan Islam, di mana pemanfaatan media yang lebih variatif terbukti 

berkontribusi terhadap peningkatan minat belajar peserta didik secara nyata (Rohmah & Syifa, 

2021). 

Tahap Evaluasi dan Efektivitas Media 

 Tahap evaluasi dalam penelitian ini dilaksanakan dengan cara membandingkan perolehan 

nilai peserta didik pada saat pre-test dan post-test. Data yang diperoleh menunjukkan adanya 

peningkatan rata-rata nilai yang cukup signifikan, yakni dari angka 41 pada pre-test meningkat 

menjadi 87 pada post-test. Lonjakan nilai tersebut mengindikasikan bahwa media Mystery Box 

tidak semata-mata berhasil menumbuhkan minat belajar peserta didik, melainkan juga 

memberikan dampak positif yang nyata terhadap tingkat pemahaman serta pencapaian hasil belajar 

mereka dalam menguasai materi sejarah yang telah diajarkan. 

 Temuan ini sejalan dengan hasil dari sejumlah penelitian pengembangan media berbasis 

permainan pada berbagai mata pelajaran lainnya, yang secara konsisten melaporkan terjadinya 

peningkatan hasil belajar peserta didik setelah diterapkannya media sejenis. Hal tersebut antara 

lain tercermin dalam penelitian pengembangan media permainan pada pembelajaran Pendidikan 

Kewarganegaraan (Astuti et al., 2022; Timu et al., 2024), pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial 

(Yulianti et al., 2024), serta pemanfaatan media game edukasi yang terbukti efektif dalam 

meningkatkan kemampuan numerasi peserta didik (Karseno, 2023). 

Tabel 2. Hasil Pre-test dan Post-test Peserta Didik 

Statistik Pre-test Post-test 

Jumlah peserta didik (n) 32 32 

Nilai rata-rata 41 87 

Nilai minimum 20 70 

Nilai maksimum 65 100 
Sumber: data hasil pre-test dan post-test peserta didik kelas X-7 SMAN 1 Papar Kediri (n = 32 dari 35 peserta didik 

terdaftar, 3 peserta didik tidak hadir saat pengambilan data). KKM yang ditetapkan sekolah adalah 75. 
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 Peningkatan tersebut kemudian dianalisis menggunakan rumus Normalized Gain (N-Gain) 

dengan menggunakan rumus sebagai berikut: 

𝑵 − 𝑮𝒂𝒊𝒏 =
𝑹𝒂𝒕𝒂 𝒓𝒂𝒕𝒂 𝑷𝒐𝒔𝒕𝒕𝒆𝒔𝒕 −  𝑹𝒂𝒕𝒂 𝒓𝒂𝒕𝒂 𝑷𝒓𝒆𝒕𝒆𝒔𝒕

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒎𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒖𝒎 −  𝑹𝒂𝒕𝒂 𝒓𝒂𝒕𝒂 𝑷𝒓𝒆𝒕𝒆𝒔𝒕
 

 Dari perhitungan dengan rumus diatas, diperoleh N-Gain sebesar: 

𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 =  
87 − 41

100 − 41
=

46

59
= 0,78 

 Hasil perhitungan keefektifan N-Gain menurut Oktavia et al., (2019:598) yang 

diintepretasikan menurut Meltzer dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 3. Kriteria N-Gain 

Nilai normalitas gain Kriteria 

0,70 ≤ n ≤ 1,00 Tinggi 

0,30 ≤ n < 0,70 Sedang 

0,00 ≤ n < 0,30 Rendah 

 

 Efektivitas media Mystery Box dalam menumbuhkan minat belajar sejarah dapat dipahami 

melalui beberapa faktor pendukung. Pertama, adanya elemen kejutan dan tantangan yang 

terintegrasi dalam permainan terbukti mampu memantik rasa ingin tahu peserta didik, sehingga 

mereka terdorong untuk berpartisipasi secara aktif dalam pembelajaran. Hal ini selaras dengan 

pandangan bahwa ketepatan dalam memilih strategi dan media pembelajaran akan memberikan 

pengaruh yang besar terhadap keberhasilan proses belajar secara keseluruhan (Ramdani et al., 

2023; Nur Arsyad, 2019). Kedua, kehadiran media berbasis permainan menghadirkan variasi 

pendekatan dalam penyajian materi sejarah yang selama ini lebih banyak disampaikan secara 

verbal, sekaligus membuka peluang terciptanya interaksi yang lebih dinamis antara guru dan 

peserta didik (Susilo, 2020). Ketiga, pendekatan berbasis permainan dinilai sesuai dengan 

karakteristik psikologis remaja yang pada dasarnya menyukai aktivitas yang bersifat kompetitif 

maupun kolaboratif, sehingga pembelajaran sejarah yang kerap dianggap membosankan dapat 

diubah menjadi sebuah pengalaman belajar yang lebih bermakna dan berkesan. 

 Berdasarkan seluruh uraian di atas, hasil penelitian ini menegaskan bahwa pengembangan 

media pembelajaran sejarah berbasis permainan Mystery Box berpotensi menjadi salah satu solusi 

inovatif dalam mengatasi permasalahan rendahnya minat belajar peserta didik. Sekaligus, temuan 

ini memperkuat bukti bahwa pengembangan media berbasis permainan secara konsisten mampu 

meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan hasil belajar peserta didik di berbagai jenjang pendidikan 

maupun lintas mata pelajaran. 
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KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 Merujuk pada hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan, dapat ditarik 

kesimpulan bahwa media pembelajaran sejarah berbasis permainan Mystery Box yang 

dikembangkan menggunakan model ADDIE terbukti layak sekaligus efektif dalam meningkatkan 

minat belajar peserta didik kelas X-7 SMAN 1 Papar Kediri. Hal tersebut tercermin dari 

peningkatan rata-rata nilai post-test yang signifikan, yakni dari 41 menjadi 87, serta adanya 

perubahan sikap belajar peserta didik yang menjadi jauh lebih aktif, antusias, dan termotivasi 

sepanjang kegiatan pembelajaran berlangsung. Di samping itu, penerapan media ini juga berhasil 

mengubah suasana kelas menjadi lebih menyenangkan dan komunikatif, berbanding terbalik 

dengan kondisi sebelumnya yang didominasi oleh metode ceramah satu arah. 

 Berdasarkan temuan tersebut, media Mystery Box layak direkomendasikan sebagai salah 

satu alternatif inovasi dalam pembelajaran sejarah yang relevan dengan karakteristik dan 

kebutuhan peserta didik di era saat ini. Adapun bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk 

mengembangkan media sejenis pada cakupan materi sejarah yang lebih beragam maupun pada 

jenjang pendidikan yang berbeda, sekaligus mengkaji secara lebih mendalam pengaruhnya 

terhadap berbagai aspek hasil belajar dalam skala yang lebih luas.  
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