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ABSTRACT

This study examines the problem of lack of creativity level of grade 4
students at SD Negeri Runggu in learning material about the life cycle of animals.
The main purpose of this research is to develop a Mystery Box media based on
the Project-Based Learning (PjBL) model to increase students' creativity in science
learning. This study uses a Research and Development (R&D) methodology
following the Borg & Gall model which includes stages such as problem
identification, product design, validation, and effectiveness testing. In this study,
the formulation of the problem raised is: (1) The feasibility of the Mystery Box
media based on the PjBL model has been proven to be good, with validation
results from experts showing that this media is in accordance with learning
standards. (2) The practicality of media in the context of its use in the classroom is
very satisfying, because students can easily interact and actively engage in
learning. (3) The effectiveness of media in increasing students' creativity also
shows significant results, with increased engagement and clear learning
outcomes. The purpose of this study is to ensure the feasibility and practicality of
media so that it can be used effectively in the learning process, as well as to
assess its impact on students' creativity, which is expected to improve the overall
quality of learning. The results of the study showed that the implementation of the
Mystery Box significantly increased students' engagement and creativity in
learning. This shows that interactive media such as the Mystery Box can foster a
dynamic learning environment, which will ultimately benefit the overall educational
experience of students.

Keywords: Creativity, Learning, Mystery Box Media.
ABSTRAK

Penelitian ini mengkaji permasalahan kurangnya tingkat kreativitas siswa
kelas 4 di SD Negeri Runggu dalam mempelajari materi tentang daur hidup
hewan. Tujuan utama penelitian ini adalah mengembangkan media Mystery Box
berbasis model Project-Based Learning (PjBL) untuk meningkatkan kreativitas
siswa dalam pembelajaran sains. Penelitian ini menggunakan metodologi
Research and Development (R&D) mengikuti model Borg & Gall yang meliputi
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tahap-tahap seperti identifikasi masalah, desain produk, validasi, dan uji
efektivitas. Dalam penelitian ini, rumusan masalah yang diangkat adalah: (1)
Kelayakan media Mystery Box berbasis model PjBL telah terbukti baik, dengan
hasil validasi dari para ahli yang menunjukkan bahwa media ini sesuai dengan
standar pembelajaran. (2) Kepraktisan media dalam konteks penggunaannya di
kelas sangat memuaskan, karena siswa dapat dengan mudah berinteraksi dan
terlibat aktif dalam pembelajaran. (3) Keefektifan media dalam meningkatkan
kreativitas siswa juga menunjukkan hasil yang signifikan, dengan peningkatan
keterlibatan dan hasil belajar yang jelas. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
memastikan kelayakan dan kepraktisan media agar dapat digunakan secara
efektif dalam proses pembelajaran, serta untuk menilai dampaknya terhadap
kreativitas siswa, yang diharapkan dapat meningkatkan kualitas pembelajaran
secara keseluruhan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan Mystery Box
secara signifikan meningkatkan keterlibatan dan kreativitas siswa dalam
pembelajaran. Hal ini menunjukkan bahwa media interaktif seperti Mystery Box
dapat menumbuhkan lingkungan belajar yang dinamis, yang pada akhirnya akan
memberikan manfaat bagi keseluruhan pengalaman pendidikan siswa.

Kata Kunci: Kreativitas, Pembelajaran, Media Misteri Box.

A.Pendahuluan Menurut penelitian Nuryati dan
(2019),

kreativitas anak sekolah dasar

Di era  kurikulum  merdeka, Yuniawati rendahnya

pendidikan semakin fokus pada

pengembangan keterampilan dan sebagian besar dipicu oleh

karakter siswa. Namun observasi di
SD Negeri Runggu menunjukkan
rendahnya kreativitas siswa dalam
pembelajaran mengenai daur hidup
hewan. Sebagian besar siswa kelas 4
mengalami kesulitan dalam
memahami konsep ini karena metode
pengajaran yang digunakan masih
bersifat konvensional dan monoton,
seperti ceramah serta pemanfaatan
buku teks semata. Metode tersebut
sering kali gagal menarik minat
siswa, sehingga mengakibatkan
rendahnya keterlibatan mereka dalam

proses belajar.

kurangnya model pengajaran yang
mendorong eksplorasi dan inovasi.
Hal ini sejalan dengan temuan Vera
dan Astuti (2019), yang menyatakan
bahwa lingkungan belajar yang tidak
mendukung juga berkontribusi
terhadap rendahnya tingkat
kreativitas  siswa. Kondisi ini
menunjukkan perlunya pendekatan
yang lebih interaktif dan menarik
dalam pembelajaran.

Tujuan dari penelitian ini
adalah untuk merancang media
pembelajaran interaktif berbentuk

Misteri Box yang mengadopsi model
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Project-Based Learning (PjBL) guna
mendorong peningkatan kreativitas
siswa. Dengan menggunakan
pendekatan PjBL, Melalui
pendekatan Project-Based Learning
(PjBL), siswa diharapkan dapat
berpartisipasi secara aktif dalam
mengeksplorasi  materi,  sejalan
dengan teori konstruktivisme yang
menekankan pentingnya keterlibatan
langsung dalam proses belajar untuk
membangun pengetahuan.

Manfaat dari  penelitian ini
diharapkan dapat meningkatkan
kualitas pendidikan di SD Negeri
Runggu, tidak hanya bagi siswa
tetapi juga bagi guru dan sekolah
secara keseluruhan. Media interaktif
seperti Misteri Box yang diharapkan
dapat menciptakan suasana belajar
yang lebih dinamis dan menarik,
serta membantu siswa memahami
konsep daur hidup hewan dengan
lebih  mendalam. Penelitian ini
mengikuti tahapan Borg & Gall, yang
mencakup pengumpulan masalah,
pengumpulan data, desain produk,
validasi, dan uji coba. Fokus utama
penelitian ini adalah bagaimana
media Misteri Box dapat
meningkatkan kreativitas dan

keterlibatan siswa dalam

pembelajaran |IPAS tentang daur

ulang kehidupan hewan.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan
metode penelitian dan
pengembangan (R&D) dengan
desain deskriptif, mengacu pada
model Borg & Gall yang dimodifikasi
oleh Sugiyono (2017) dan disesaikan
dengan kebutuhan penelitian
sehingga prosedur atau langkah-
langkah dalam penelitian ini meliputi
potensi dan masalah, pengumpulan
data, desain produk, validasi desain,
revisi desain, uji coba produk, revisi
produk, uji coba pemakaian, dan
revisi produk Metode ini dipilih karena
memungkinkan peneliti untuk
mengidentifikasi masalah yang ada
dalam pembelajaran dan
mengembangkan produk yang sesuai
dengan kebutuhan siswa dan guru.
Menurut penelitian terdahulu, seperti
yang diungkapkan oleh Rahmawati
dan Sari (2020), penggunaan media
interaktif dalam pembelajaran dapat
meningkatkan motivasi dan
keterlibatan siswa secara signifikan.
Pendekatan ini selaras dengan teori
konstruktivisme  yang  menyoroti
pentingnya keterlibatan aktif dalam

proses pembelajaran. Selain itu, hasil

272



Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 10 Nomor 02, Juni 2025

penelitian dari Hidayati dan Supriyadi
(2023)  mengungkapkan  bahwa
pengintegrasian aspek sosial dalam
proses pembelajaran mampu
meningkatkan pemahaman siswa
terhadap materi, khususnya dalam
bidang ilmu pengetahuan alam.
Pengumpulan data dilakukan melalui
observasi, wawancara, dan kuesioner
untuk mendapatkan umpan balik dari
siswa dan guru mengenai keefektifan
media yang dikembangkan. Data

yang diperoleh kemudian dianalisis

menggunakan teknik analisis
deskriptif untuk mengetahui
kelayakan, kepraktisan, dan

efektivitas media pembelajaran. Hasil
dari penelitian ini diharapkan dapat
memberikan kontribusi yang
signifikan terhadap pengembangan
metode pembelajaran yang lebih
interaktif dan kreatif.

Dalam penelitian ini riset,
proses pengembangan dilakukan
dengan mengikuti langkah - langkah
kerangka kerja Borg and Gall versi
modifikasi dan menyesuaikannya
dengan kebutuhan penelitian. Proses
pengembangan dilakukan dengan
mengikuti langkah - langkah versi
modifikasi (Borg & Gall, 2017). Tahap
selanjutnya dalam pengembangan
meliputi potensi dan permasalahan,

pengumpulan data, pengumpulan
desain produk, produk, validasi
desain, perbaikan desain, uji coba
produk, revisi produk, uji coba
pemakaian produk, dan revisi produk.

Uji Coba Produk Desain Produk
Validasi Desain
Desain

Gambar 1. Langka —Langkah Model
Pengembangan Borg & Gall.
Uraian tahapan dalam
penelitan  pengembangan media
Misteri Box yang mengacu pada
model Project-Based Learning (PjBL)
mencakup:
a. Temukan Masalah dan Potensi
Pada tahap ini, peneliti
mengidentifikasi potensi atau
masalah. Menurut Sugiyono (2019),
potensi merujuk pada segala hal
yang jika dimanfaatkan akan
memberikan manfaat dan menambah
nilai. Sementara itu, masalah
diartikan sebagai perbedaan antara
apa yang diharapkan dan kenyataan
yang terjadi.

b. pengumpulan data
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Menurut Sugiyono (2019) pada
tahap pengumpulan data peneliti
meminta pertimbangan kepada
informan untuk mengetahui produk
seperti apa yang perlu dibuat untuk
membantu mengatasi masalah yang
terjadi. Setelah  mengidentifikasi
potensi dan permasalahan, peneliti
mengumpulkan data menggunakan
berbagai metode, seperti observasi di
kelas, wawancara mendalam dengan
guru, serta penyebaran angket
kepada siswa. Data ini bertujuan
untuk memahami kebutuhan siswa
dan guru, serta memancarkan

efektivitas metode pembelajaran
yang sedang diterapkan.
c. Desain produk
Berdasarkan analisis data
yang diperoleh, peneliti  mulai
merancang produk media
pembelajaran  Misteri Box yang
berbasis Project-Based Learning
(PjBL). Desain ini meliputi penetapan
isi materi, susunan pembelajaran,
serta jenis aktivitas yang akan
dilaksanakan oleh siswa. Peneliti juga
mempertimbangkan unsur interaktif
untuk memastikan siswa terlibat
secara aktif dalam proses
pembelajaran dan selanjutnya akan
melalui proses validasi oleh kedua

ahli.

d. validasi desain
Validasi desain  bertujuan
untuk mendapatkan masukan dan
kritik yang berguna untuk perbaikan
media yang sedang dikembangkan,
sehingga produk tersebut siap
diimplementasikan kepada subjek
penelitian. Hal ini sejalan dengan
pendapat Sugiyono (2017) yang
menyatakan bahwa validasi desain
merupakan proses untuk menilai
apakah rancangan produk efektif
secara rasional atau tidak. Adapun
tahapan yang dilakukan pada bagian
ini meliputi uji coba pada kelompok
kecil yang terdiri dari 8 siswa kelas 4
dan uji coba kelompok besar yang
melibatkan 20 siswa kelas 4. Selain
itu, produk telah divalidasi oleh kedua
ahli  terlebih  dahulu

dilaksanakan uji coba dan dikatakan

sebelum

sangat layak untuk digunakan.
e. Penyempurnaan Desain

Revisi desain yang pertama
dilakukan berdasarkan
saran/masukan dari ahli materi yaitu
menambahkan kegiatan sosial dalam
materi IPAS serta

prakata yang terlalu banyak. Dalam

mengurangi

revisi desain dari ahli media ini yaitu,
perkaya dengan warna dan ilustrasi
yang menarik penggunaan font, style
tidak seragam.
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f. uji coba produk

Uji coba produk ini dilakukan
secara terbatas dengan melibatkan 8
siswa kelas 4. Hal tersebut sesuai
dengan penjelasan Borg & Gall
(2017) bahwa dalam uji coba secara
terbatas menggunakan 6-12 subjek.
Para siswa ini diminta untuk
mempelajari dan merangkai setiap
tahapan dalam produk mengenai
siklus daur hidup hewan secara
berkelompok sesuai dengan
pembagian yang telah ditentukan.
g. revisi akhir

Menurut Sugiyono (2019) pada
tahap revisi produk ini jika setelah
pengujian masih terdapat kelemahan,
maka perlu dilakukan revisi lagi yang
bersifat revisi final (final produk
revision). Informasi ini akan
digunakan untuk melakukan revisi
terhadap produk tersebut, dalam
tahap revisi produk ini peneliti
memperbaiki aspek penyajian dari
media yang dikembangkan.

Analisis deskriptif kuantitatif
pada penelitian ini memakai rumus
sebagai berikut:

Presentase skor

F (skor yang diperoleh)
= x 100%
N (Skor maksimal)

Tabel 1. kriteria penilaian validasi
media dan materi

Rentang presentase Tingkat
penskoran % Kelayakan
81% — 100% Sangat layak

61% - 80% Layak

41% - 60% Kurang layak
21% - 40% Tidak layak
0% - 20% Sangat tidak layak

Tabel 2. kriteria
penilaian respon guru dan respon

siswa
Rentang presentase Tingkat
penskoran % Kepraktisan
81% — 100% Sangat praktis

61% - 80% Praktis
41% - 60%
21% - 40%
0% - 20%

Kurang praktis
Tidak praktis
Sangat tidak praktis

Untuk menghitung pengaruh
(evektivitas) peningkatan
kemampuan kreativitas siswa
menggunakan media tersebut dalam
penelitian ini yaitu dilaksanakan
melalui perbandingan kondisi
sebelum dan sesudah penggunaan
media yang dikembangkan
menggunakan rumus kemampuan

kreativitas belajar berikut:

n (skor perolehan)
= x 100%
N (Skor maksimal)
Untuk  menghitung  pengaruh

peningkatan Kreativitas menggunakan

Media misteri box berbasis model PjBL
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dalam penelitian ini yaitu dilakukan
dengan cara membandingkan keadaan
sebelum dan sesudah penggunaan produk
yang dikembangkan melalui pre-test dan
post-test menggunakan rumus N-gain.
Perhitungan  ini  bertujuan  untuk
mengenai peningkatan nilai pre-test dan
pos-test. Rumus N-gain (g) menurut

Melzer (Ramdhani dkk., 2020) adalah

sebagai berikut:

Skor Posttest — Skor Pretest
g =

Skor Maksimal — Skor Pretest

C. Hasil

Pembahasan

Penelitian dan
Hasil  penelitian  dijelaskan
berdasarkan permasalahan
menggunakan model pengembangan
Borg & Gall, yang terdiri dari 7
tahapan yaitu meliputi potensi dan
permasalaha, pengumpulan data,
pengumpulan desain produk, produk,
validasi desain, perbaikan desain, uji
coba produk, revisi produk, uji coba
pemakaian produk, dan revisi produk.

Dalam penelitian ini, peneliti
melakukan penyederhanaan dari
tujuh tahap pengembangan menjadi

tiga tahap utama yang lebih terfokus.

Hal ini dilakukan untuk

mempermudah pemahaman dan
penekanan pada aspek-aspek kunci
yang menjadi rumusan masalah.
Ketiga  rumusan masalah ini
mencerminkan inti dari penelitian,
yaitu kelayakan, kepraktisan, dan
keefektifan media Mystery Box
berbasis model

Learning (PjBL).
menyederhanakan struktur penelitian,

Project-Based
Dengan
diharapkan dapat memberikan
gambaran yang lebih jelas tentang
bagaimana media ini dapat
berkontribusi dalam meningkatkan
kreativitas siswa dalam
pembelajaran.

Tahap pertama, kelayakan
media, menilai sejauh mana media
yang  dikembangkan memenuhi
standar pembelajaran yang telah
ditetapkan. Ini mencakup validasi dari
para ahli yang memastikan bahwa
konten dan desain media sesuai
dengan tujuan pembelajaran.
Selanjutnya, tahap kedua vyaitu
kepraktisan media, fokus pada
bagaimana media ini dapat
digunakan dengan mudah di kelas,
sehingga siswa dapat berinteraksi
dan terlibat aktif dalam pembelajaran.
Pengalaman langsung siswa dalam

menggunakan media ini menjadi
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indikator penting dari keberhasilan
implementasinya.

Proses pengembangan media
Mystery Box berbasis model Project-
Based Learning (PjBL) dirangkum
dalam tiga tahap utama: (1)
Kelayakan Media, (2) Kepraktisan
Media, dan (3) Keefektifan Media.

1. Kelayakan Media

Tahap pertama yaitu
kelayakan media dapat dilihat
berdasarkan dari validasi ahli media
dan ahli materi yang menilai
kelayakan media Misteri Box. Media
ini dievaluasi oleh ahli materi dan ahli
media untuk memastikan bahwa
semua elemen dalam  produk
memenuhi  standar pembelajaran
yang ditetapkan.

Validasi dilakukan dengan
memberikan kuesioner yang Dberisi
pertanyaan mengenai konten, desain,
dan metodologi yang digunakan.
Hasil dari validasi menunjukkan
bahwa media ini memiliki rata-rata
persentase kelayakan  mencapai
88,57%, sehingga dinyatakan sangat
layak untuk digunakan dalam proses
pembelajaran.

Penelitian sebelumnya oleh
Kuswara dkk, (2023) menekankan
pentingnya validasi media untuk
meningkatkan kualitas pendidikan.

Mereka menemukan bahwa media
yang telah melalui proses validasi
cenderung lebih  efektif dalam
mendukung pembelajaran. Dengan
demikian, langkah ini sangat penting
untuk memastikan bahwa media yang
dikembangkan tidak hanya menarik,
tetapi juga sesuai dengan tujuan
pembelajaran yang diharapkan.

Gambar 2. Tampilan media
misteri box berbasis model PjBL
sebelum direvisi
Hasil revisi media Misteri Box

yang menggunakan model Project-
Based Learning (PjBL) menunjukkan
beberapa aspek yang perlu
ditingkatkan. Pertama, variasi gambar
dalam media ini masih minim,
sehingga terkesan monoton dan
kurang mampu menarik perhatian
siswa. Selain itu, materi yang
disajikan tidak mencakup aspek
sosial yang esensial untuk
memperkaya pengalaman belajar
peserta didik. Di sisi lain, judul Misteri
Box tidak menggambarkan adanya

unsur misteri yang seharusnya
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menjadi daya tarik utama. Oleh
karena itu, perlu dilakukan perbaikan
pada aspek visual, konten, dan

kesesuaian judul agar media ini lebih

efektif dan menarik bagi siswa.

Gambar 3. Tampilan med
misteri box berbasis model PjBL
setelah direvisi

Adapun hasil dari ahli media
dijelaskan pada tabel berikut:
Tabel 3. Validasi ahli media

interaktif dan menyenangkan, produk
ini bertujuan untuk memfasilitasi
pembelajaran berbasis tantangan.
Siswa diajak untuk berpikir kritis dan
kreatif dalam menyelesaikan
berbagai masalah yang disajikan,
sehingga proses belajar menjadi lebih
menarik  dan tidak  monoton.
Selanjutnya peneliti juga melakukan
validasi ahli materi oleh validator,
yang merupakandosen ahli yang
mampu pada mata kuliah IPAS.

Hasil validasi ahli materi dapat
silihat pada tabel beriku:

Tabel 4 validasi ahli materi

Aspek Presentase  Kategori

Tampilan cover 85,71%  Sangat layak

Tampilan Visual  91,43%  Sangat layak

Total 88,57%  Sangat layak

Berdasarkan tabel 3 di atas
menunjukkan bahwa hasil nilai rata-
rata validasi media diperoleh nilai
sebesar 88,57% dengaan kategori
sangat layak, dengan menunjukkan
bahwa Media Misteri Box sangat
layak untuk digunakan dalaam
pelajaran.

Misteri Box dirancang dengan
tujuan utama untuk meningkatkan
minat dan motivasi siswa dalam

belajar. Melalui pendekatan yang

Aspek Presentase Kategori
Kesesuaian materi 90% Sangat
dengan CP dan TP layak

Isi / konten 95% Sangat
layak

Penyaijian 100% Sangat
pembelajaran layak

Total 95% Sangat
layak

Berdasarkan tabel 4 di atas
menunjukkan bahwa hasil rata-rata
validasi materi diperoleh nilai sebesar
95% dengan kategori sangat layak,
yang menunjukkan bahwa media
misteri box berbasis model PjBL
sangat layak diterapkan dalam
pembelajaran. Berdasarkan umpan

balik yang diterima dari proses

validasi, peneliti melakukan
perbaikan desain untuk
meningkatkan kualitas produk.
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Beberapa elemen diubah atau
ditambahkan agar lebih sesuai
dengan kebutuhan siswa dan guru.
Misalnya, peneliti menambahkan
panduan penggunaan yang lebih
jelas dan menerapkan beberapa
tantangan agar lebih mudah dipahami
oleh siswa.
2. Kepraktisan Media

Tahap kedua dalam penelitian
ini fokus pada kepraktisan media
Misteri Box, yang  dievaluasi
berdasarkan respon siswa dan guru
terhadap kemudahan penggunaan
media di kelas. Uji coba dilakukan
dengan melibatkan siswa kelas 4 SD
Negeri Runggu dalam kegiatan
pembelajaran menggunakan media
Misteri Box. Siswa diminta untuk
berinteraksi dengan media, dan hasil
survei menunjukkan bahwa 85%
siswa merasa media ini praktis dan
memudahkan mereka dalam
memahami materi tentang daur hidup
hewan. Penelitian Susanti (2023)
menyoroti bahwa media
pembelajaran yang dirancang dengan
mempertimbangkan aspek
kepraktisan, seperti kemudahan
akses dan penggunaan, memberikan
kontribusi signifikan terhadap
efektivitas pembelajaran di kelas.
Dengan demikian, kepraktisan media

Misteri Box sejalan dengan temuan
penelitian lain yang pentingnya
kemudahan  penggunaan media
dalam mendukung pembelajaran
yang efektif dan interaktif.

Tabel 5. Hasil Respon Siswa

Aspek Presentase Kategori
Rasa senang 86,67% Sangat
Praktis
Keaktifan 80% Praktis
Kemudahan 80% Praktis
Minat 93,33% Sangat
praktis
Ketertarikan 80% Praktis
Kreativitas dan 90% Sangat
kolaborasi praktis
Total 85% Sangat
Praktis

Berdasarkan tabel 5 di atas,
maka  diperoleh rata-rata  dari
penilaian respon siswa sebesar 85%.
nilai ini menunjukkan bahwa Media
Misteri Box berbasis model PjBL
termaksuk dalam kategori sangat
praktis  sehingga layak  untuk
digunakan dalam pembelajran.

Pada penerapan media misteri
box berbasis model PjBL berjalan
dengan lancar sehingga terlihat
peningkatan hasil sesudah
penerapan media  dibandingkan
dengan hasil sebelum penggunaan

media, yang dapat dilihat dari tabel 7

dibawah ini:
Selain itu, peneliti  juga
mengamati bagaimana siswa
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berkolaborasi saat menggunakan
media ini. Interaksi yang terjadi
memberikan gambaran bahwa siswa
merasa lebih terlibat dan termotivasi
untuk belajar. Penelitian oleh Hidayati
dan Supriyadi (2023) juga
menunjukkan bahwa penggunaan
media interaktif dapat meningkatkan
motivasi dan keterlibatan siswa
secara signifikan. Dengan demikian,
media Misteri Box tidak hanya
menarik, tetapi juga efektif dalam
meningkatkan pengalaman belajar

siswa.
Pada tahap ini, peneliti
melakukan evaluasi mendalam

terhadap hasil revisi. Uji coba ini
sangat berharga, karena memberikan
kesempatan bagi peneliti untuk
sebelum

melakukan perbaikan

melangkah lebih jauh. Dengan
mengumpulkan umpan balik dari
pengguna, peneliti dapat memahami
aspek mana yang sudah berfungsi
dengan baik dan mana yang perlu
ditingkatkan. Dalam penelitian ini,
peneliti melakukan uji coba kelompok
kecil yang berjumlah 8 orang siswa,
dan uji coba kelompok besar yang
berjumlah 20 orang siswa. Sebelum
di uji coba dilaksanakan, produk
terlebih dahulu divalisadi oleh ahli
media dan ahli materi, dan telah

dinyatakan sangat layak untuk
digunakan. Pada tahap penngunaan
ini juga melibatkan 1 guru mata
pelajaran untuk mengatahui respon
guru dan respon siswa sebagai uji
kepraktisan media pada respon guru
dan respon siswa sebagai berikut:
Tabel 6. Hasil Respon Guru

Aspek Presentase Kategori
Rasa senang 80% Praktis
Keaktifan 80% Praktis
Kemudahan 80% Praktis
Minat 90% Sangat
praktis
Ketertarikan 70% Praktis
Total 80% Praktis

Berdasarkan tabel 6 di atas
dapat dilihat hasil rata-rata dari
penilaaian responden diperoleh rata-
rata nilai 80% dengan kategori praktis
yang menunjukkan bahwa media
Misteri Box praktis untuk digunakan
dalam pembelajaran.

3. Keefektifan Media untuk
meningkatkan kreativitas belajar.

Tahap terakhir mengevaluasi
keefektifan media dalam
meningkatkan kreativitas siswa. Hasil
analisis menunjukkan peningkatan
yang signifikan dalam keterlibatan
dan hasil belajar siswa setelah
menggunakan media ini. Sebelum

penggunaan media, rata-rata nilai
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kreativitas siswa tercatat sebesar
34,42%. Namun, setelah penerapan
media Misteri Box, nilai rata-rata
kemampuan kreativitas meningkat
menjadi 87,65%.

Tabel 7. Hasil keefektifan
belajar siswa menggunakan pre-test
dan post-test dengan menggunakan
media misteri box.

X Pre-| X Post- | Nilai N- | Kategori
test test Gain

3442 | 87,65 0,81 Tinggi

Berdasarkan tabel di atas
diketahui bahwa terjadi peningkatan
kemampuan kreativitas peserta didik
seteah diterapkanya media misteri
box berbasis model PjBL pada mata
pelajaran IPAS. Rata-rata nilai
kreativitas siswa sebelum
menggunakan Media Misteri Box
34.42% yang

termaksud dalam kategori rendah.

yaitu sebesar

Sedangkan setelah  menerapkan
Media Misteri Box, nilai rata-rata
kemampuan kreativitas meningkat
menjadi 87,65% yang termaksud
dalam kategori tinggi. Hal ini
menunjukkan bahwa Media Misteri
Box berbasis model PjBL
memberikan dampak positif terhadap
peningkatan kemampuan kolaborasi
dan kreativitas siswa.

Menurut  Sugiyono  (2019),
pada tahap revisi produk, jika setelah

pengujian masih ada kelemahan

yang terdeteksi, maka perlu dilakukan
revisi akhir (final product revision).
Setelah melaksanakan uji coba
pemakaian, ditemukan bahwa aspek
kelayakan penyajian memperoleh
nilai terendah. Oleh karena itu, dalam
tahap revisi ini, peneliti melakukan
perbaikan pada aspek penyajian
modul yang dikembangkan dengan
membuat lembar kerja menjadi lebih
menarik.

Peningkatan ini sangat
menggembirakan dan menunjukkan
bahwa media ini efektif dalam
mendorong siswa untuk berpikir
kreatif dan berkolaborasi. Penelitian
oleh Rahmawati dan Sari (2020)
mendukung temuan ini dengan
menunjukkan bahwa media yang
dirancang dengan baik dapat
meningkatkan hasil belajar siswa. Ini
menunjukkan bahwa penggunaan
media Misteri Box berbasis PjBL tidak
hanya  meningkatkan  kreativitas
siswa, tetapi juga memperkaya
pengalaman belajar mereka secara
keseluruhan.

Akhirnya, tahap ketiga adalah
keefektifan media, yang
mengevaluasi dampak penggunaan
media terhadap peningkatan
kreativitas dan hasil belajar siswa.

Dengan membandingkan hasil
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sebelum dan sesudah penerapan
media, peneliti dapat memperoleh
informasi yang jelas mengenai
kontribusi media dalam proses
pembelajaran.
E. Kesimpulan

Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media Misteri Box
yang berlandaskan model Project-
Based Learning (PjBL) dengan tujuan
meningkatkan kreativitas siswa kelas
4 SD Negeri Runggu. Media ini dinilai
layak digunakan karena desainnya
menarik dan isinya sesuai dengan
kurikulum, serta mendapat penilaian
positif dari ahli materi dan media.
Selain itu, media ini juga praktis
dalam proses pengajaran,
mempermudah guru dalam
merencanakan pembelajaran, dan
meningkatkan partisipasi siswa dalam
aktivitas interaktif. Keefektifan media
ini  tercermin  dari  peningkatan
signifikan dalam kreativitas siswa,
yang tidak hanya mampu mengingat
informasi, tetapi juga
menerapkannya, mendorong
pemikiran kritis dan pengembangan
keterampilan yang relevan untuk
abad ke-21. Secara keseluruhan,
pengembangan media Misteri Box

memberikan kontribusi positif

terhadap proses pembelajaran dan
keterlibatan siswa.
Saran

Dari  hasil penelitian ini,

disarankan agar guru secara rutin
mengimplementasikan media Misteri
Box dalam pembelajaran untuk

meningkatkan motivasi dan

kreativitas siswa. Selain itu, perlu

dilakukan  pengembangan media

dengan variasi konten yang lebih
menarik dan pelatihan bagi guru

mengenai penggunaan media

interaktif dan pendekatan PjBL untuk

memaksimalkan efektivitas

pembelajaran.
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