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ABSTRACT

Elementary school science learning faces challenges in improving students’
motivation and understanding of scientific concepts. Conventional learning that
relies on lecture-based methods often makes students less motivated, making it
difficult to achieve the expected competencies. Mystery Box is an innovative
learning medium that utilizes an element of surprise to enhance students’ curiosity,
engagement, and concrete understanding of science concepts. This study aims to
analyze the effect of using the Mystery Box medium on the science learning
outcomes of fourth-grade elementary school students. The research employed a
quantitative method with a pre-experimental One Group Pretest—Posttest design
involving 27 fourth-grade students at SD Negeri Lamper Tengah 01. The research
instrument was a science learning outcomes test covering cognitive, affective, and
psychomotor aspects. The results showed an increase in the average scores
between the pretest and posttest, with a statistical value of tcount = 9.76 > ttable =
2.06 at a significance level of 0.05, indicating that the use of the Mystery Box had a
significant effect on students’ science learning outcomes. In addition, the
improvement in affective engagement by 93% and psychomotor achievement by
85% indicates that the Mystery Box medium is not only effective in enhancing
cognitive competence but also contributes to improving students’ motivation and
practical skills. These findings are consistent with previous studies showing that the
use of Mystery Box media can increase students’ interest and science learning
outcomes (Syaira & Meilana, 2025; Hidayat & Lestari, 2025). In conclusion, the
implementation of Mystery Box in science learning has a significantly positive impact
on the learning outcomes of fourth-grade students and is worth considering as an
effective alternative learning medium for elementary science education.
Keywords: Mystery Box, Learning Media, Learning Outcomes, Science, Elementary
School.
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ABSTRAK

Pembelajaran IPA di Sekolah Dasar memiliki tantangan dalam meningkatkan
motivasi dan pemahaman siswa terhadap konsep pembelajaran berkonsep saintifik.
Pembelajaran konvensional yang berorientasi pada ceramah seringkali membuat
siswa kurang termotivasi sehingga sulit mencapai kompetensi yang diharapkan.
Mystery Box adalah media pembelajaran inovatif yang memanfaatkan unsur kejutan
untuk meningkatkan rasa ingin tahu, keterlibatan siswa, dan pemahaman konsep
IPA secara konkret. Penelitian ini bertujuan menganalisis pengaruh penggunaan
Mystery Box terhadap hasil belajar IPA siswa kelas IV SD. Desain penelitian yang
digunakan adalah kuantitatif dengan pendekatan pre-experimental One Group
Pretest—Posttest pada 27 siswa kelas |V SD Negeri Lamper Tengah 01. Instrumen
penelitian berupa tes hasil belajar IPA yang meliputi aspek kognitif, afektif, dan
psikomotorik. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan nilai rata-rata skor antara
pretest dan posttest dengan nilai statistik t hitung = 9,76 > t tabel = 2,06 pada tingkat
signifikansi 0,05, yang berarti terdapat pengaruh signifikan penggunaan Mystery
Box terhadap hasil belajar IPA siswa. Selain itu, peningkatan keterlibatan afektif
sebesar 93 % dan psikomotorik sebesar 85 % menunjukkan bahwa media Mystery
Box tidak hanya efektif meningkatkan kompetensi kognitif, tetapi juga berkontribusi
terhadap peningkatan motivasi dan keterampilan praktik siswa. Temuan ini
konsisten dengan penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa penggunaan
media Mystery Box dapat meningkatkan minat belajar dan hasil belajar IPA siswa
(Syaira & Meilana, 2025; Hidayat & Lestari, 2025). Kesimpulannya, penerapan
Mystery Box dalam pembelajaran IPA memberikan dampak positif secara signifikan
terhadap hasil belajar siswa kelas IV dan layak dipertimbangkan sebagai alternatif
media pembelajaran IPA yang efektif.

Kata Kunci: Mystery Box, Media Pembelajaran, Hasil Belajar, IPA, SD

A.Pendahuluan penggunaan media pembelajaran

Undang-Undang Nomor 20 yang kontekstual untuk
Tahun 2003 tentang Sistem mengembangkan kompetensi
Pendidikan Nasional menegaskan pengetahuan, keterampilan, dan

bahwa pendidikan harus dilakukan
secara interaktif, inspiratif,
menyenangkan, menantang, serta
memotivasi peserta didik untuk
berpartisipasi  aktif. Selain itu,
Kurikulum 2013 maupun Kurikulum

Merdeka menekankan pentingnya

sikap. Naskah menggunakan bahasa
Indonesia.

Menurut Sari dkk. (2025)
Pendidikan memiliki peranan yang
sangat penting dalam mendorong
kemajuan suatu bangsa. Melalui
pendidikan, potensi individu dan
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kualitas sumber daya manusia dapat
dikembangkan agar menjadi pribadi
yang berpengetahuan, terampil,
kreatif, inovatif, serta memiliki sikap
dan perilaku yang positif. Seiring
waktu, dunia pendidikan juga
mengalami berbagai perubahan dan
peningkatan, baik melalui pembaruan
kurikulum  maupun  pemanfaatan
media pembelajaran yang semakin
beragam dan inovatif sesuai dengan
kreativitas serta kebutuhan yang
dikembangkan oleh masing-masing
guru.

Menurut Saputra dkk. (2026)
Dalam kegiatan pembelajaran, proses
belajar mengajar pada dasarnya
merupakan suatu bentuk komunikasi
yang melibatkan penyampaian pesan
dari sumber kepada penerima pesan
melalui media tertentu. Pesan yang
dimaksud dalam pembelajaran adalah
materi atau informasi pendidikan yang
disusun  berdasarkan  kurikulum.
Sumber pesan tersebut dapat berasal
dari guru, siswa, lingkungan sekitar,
maupun penulis buku melalui bahan
ajar yang  digunakan. Media

pembelajaran  berperan  sebagai
sarana untuk menyalurkan pesan
tersebut agar dapat diterima dan
dipahami oleh siswa secara lebih

jelas. Oleh karena itu, dalam

pelaksanaan pembelajaran diperlukan
berbagai komponen yang saling
berhubungan dan mendukung agar
tujuan pembelajaran dapat tercapai
secara optimal. Komponen tersebut
meliputi tujuan pembelajaran, guru,
siswa, materi pelajaran, metode serta
strategi pembelajaran, media atau alat
bantu, sumber belajar, hingga
evaluasi sebagai tolok ukur
keberhasilan pembelajaran.

Menurut Serawati dan Sri (2025)
penggunaan media pembelajaran
interaktif mampu memberikan
pengaruh positif yang signifikan
terhadap peningkatan prestasi
akademik siswa sekolah dasar. Media
pembelajaran yang bersifat interaktif
terbukti lebih efektif dalam membantu
siswa memahami materi dan
meningkatkan hasil belajar
dibandingkan dengan pembelajaran
yang masih menggunakan metode
konvensional. Oleh sebab itu, guru
perlu melakukan inovasi dalam
memilih dan mengembangkan media
pembelajaran yang lebih menarik,
mudah dipahami, serta mampu
meningkatkan  keterlibatan  siswa
secara aktif selama proses
pembelajaran berlangsung.

Salah satu inovasi media

pembelajaran yang dapat diterapkan
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khususnya pada mata pelajaran IPAS
adalah penggunaan media Mystery
Box. Media ini dapat menciptakan
suasana belajar yang lebih menarik
karena memunculkan rasa penasaran
siswa terhadap isi kotak yang
Melalui

disediakan. kegiatan

menebak, mengamati, dan
mendiskusikan objek yang terdapat di
dalam Mystery Box, siswa menjadi
lebih aktif dalam

pembelajaran. Selain itu, media ini

mengikuti

juga membantu siswa memahami
materi IPAS yang bersifat konkret,
seperti  bagian tubuh tumbuhan,
karena siswa dapat melihat dan
mengenali objek secara langsung.
Menurut Nawir (2024) Mystery
Box merupakan media pembelajaran
kreatif berbentuk kotak yang di
dalamnya berisi berbagai pertanyaan
sesuai dengan materi yang sedang
dipelajari. Media ini dirancang untuk
menumbuhkan rasa penasaran serta
meningkatkan partisipasi siswa dalam
kegiatan  pembelajaran.  Melalui
penggunaan Mpystery Box, siswa
didorong untuk lebih aktif dalam
menemukan jawaban dan memahami
materi melalui kegiatan interaktif yang
menarik, menyenangkan, serta
memberikan tantangan selama proses

belajar berlangsung.

Hal ini sejalan dengan penelitian
Kodiriyah dkk. (2025) yang
mengungkapkan bahwa Media
mystery box merupakan salah satu
media pembelajaran tiga dimensi
berbentuk kotak yang didesain
semenarik mungkin. Di dalamnya
terdapat berbagai sisi yang memuat
materi pembelajaran serta gambar-
gambar yang bervariasi sehingga
dapat membantu guru dalam
menyampaikan materi secara lebih
jelas dan konkret. Tampilan media
mystery box yang menarik mampu
membangkitkan rasa ingin tahu dan
meningkatkan minat belajar peserta
didik selama proses pembelajaran
berlangsung. Selain itu, penggunaan
media ini juga dapat mempermudah
siswa dalam memahami materi,
sehingga berpotensi meningkatkan
keterlibatan siswa serta memberikan
dampak positif terhadap hasil belajar,
baik pada aspek pengetahuan, sikap,
maupun keterampilan.

Menurut Nazari & Utami (2022)
Hasil belajar merupakan suatu proses
untuk mengetahui pencapaian belajar
siswa melalui kegiatan penilaian atau
pengukuran setelah mengikuti
pembelajaran. Hasil belajar bertujuan
untuk melihat tingkat keberhasilan

yang diperoleh  siswa setelah
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mengikuti suatu kegiatan belajar

mengajar.  Tingkat  keberhasilan
tersebut biasanya ditunjukkan melalui
skor atau nilai tertentu yang dapat
berupa angka, huruf, kata, maupun
simbol.

Hasil belajar juga
menggambarkan kemampuan siswa
yang sebenarnya setelah mengalami
proses pembelajaran dan
memperoleh pengetahuan dari
sumber belajar, baik guru maupun
media pembelajaran. Melalui hasil
belajar, dapat diketahui sejauh mana
siswa mampu menangkap,
memahami, serta menguasai materi
pelajaran yang telah dipelajari. Oleh
karena itu, hasil belajar menjadi dasar
penting bagi pendidik untuk
mengevaluasi proses pembelajaran
serta menentukan strategi dan
metode pembelajaran yang lebih tepat
agar tujuan pembelajaran dapat
tercapai secara optimal.

Berdasarkan kondisi dilapangan
SDN Lamper Tengah 01, hasil belajar
siswa kelas IV pada mata pelajaran
IPAS materi bagian tubuh tumbuhan
masih tergolong rendah. Dari 27 siswa
(14 perempuan dan 13 laki-laki),
hanya 8 siswa atau sekitar 30% yang
mencapai nilai di atas KKM,

sedangkan 70% lainnya belum tuntas.

Selain itu, sekitar 60% siswa masih
mengalami kesulitan dalam
memahami jenis-jenis akar dan daun.

Hasil observasi juga
menunjukkan bahwa keaktifan siswa
dalam pembelajaran masih kurang,
dengan hanya 32% siswa yang aktif
bertanya atau menjawab, sementara
68% cenderung pasif. Kondisi ini
menunjukkan bahwa pembelajaran
belum berlangsung secara menarik
dan bermakna, salah satunya karena
media yang digunakan kurang
bervariasi serta belum melibatkan
objek  konkret sehingga siswa
kesulitan melakukan pengamatan
langsung terhadap bagian tumbuhan.

Hal ini sejalan dengan temuan
penelitian lain yang menunjukkan
bahwa penggunaan Mystery Box
dapat membantu  meningkatkan
pemahaman siswa secara signifikan.
Penelitian oleh Qomariah et al. (2025)
mengemukakan bahwa aspek
pengetahuan meningkat dari 55%
menjadi 85%, dan pemahaman siswa
dari 52% menjadi 80% setelah
penggunaan Mystery Box dalam IPA,
serta siswa merasa pembelajaran
lebih menarik dan percaya diri dalam
menyampaikan materi.

Untuk mengatasi permasalahan

tersebut, penelitian ini menerapkan

215



Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,

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

Volume 11 Nomor 02, Juni 2026

media pembelajaran Mystery Box
pada pembelajaran [PAS materi
bagian tubuh tumbuhan terhadap hasil
belajar siswa kelas IV SDN Lamper
Tengah 01. Media ini dipilih karena
mampu menciptakan suasana belajar
yang lebih menarik serta mendorong
siswa untuk aktif menemukan
jawaban melalui kegiatan menebak,
mengamati, dan berdiskusi.
Penggunaan Mystery Box yang berisi
objek atau gambar bagian-bagian
tumbuhan bertujuan untuk membantu
siswa memahami konsep secara
konkret melalui pengalaman
langsung, sehingga materi lebih
mudah dipahami dan diingat.

Oleh karena itu, penelitian ini
bertujuan untuk menguji efektivitas
penggunaan media Mystery Box
terhadap peningkatan hasil belajar
siswa, tidak hanya pada ranah
kognitif, tetapi juga pada aspek afektif
dan psikomotorik sesuai dengan
indikator penilaian dalam
pembelajaran IPAS.
B. Metode Penelitian

Penelitian ini  menggunakan
metode eksperimen karena tidak
adanya variabel kontrol dan sampel
tidak dipilih secara acak (Soegeng,
2022:248). Desain penelitian yang

digunakan adalah Pre-Experimental

dengan bentuk One-Group Pretest—

Posttest Design. Penelitian
dilaksanakan di SDN Lamper Tengah
01 pada semester genap tahun ajaran
2025/2026.

sampel dalam penelitian ini adalah

Populasi sekaligus
seluruh siswa kelas IV yang berjumlah
27 siswa, terdiri dari 14 siswa
perempuan dan 13 siswa laki-laki,
dengan menggunakan teknik
sampling jenuh.

Variabel bebas dalam penelitian
ini  adalah media pembelajaran
Mystery Box, sedangkan variabel
terikat adalah hasil belajar IPAS siswa
yang meliputi aspek kognitif, afektif,
dan psikomotorik. Teknik
pengumpulan data dilakukan melalui
tes (pretest dan posttest) untuk
mengukur aspek kognitif, serta lembar
observasi untuk menilai aspek afektif
dan psikomotorik. Selain itu, data juga
diperoleh melalui observasi,
dokumentasi, dan wawancara untuk
mendukung hasil penelitian.

Teknik analisis data meliputi uji
normalitas (Liliefors), uji hipotesis (uji-
t), serta uji ketuntasan belajar baik
secara individual maupun klasikal.
keberhasilan

Indikator penelitian

ditentukan apabila terdapat
perbedaan yang signifikan antara nilai

pretest dan posttest berdasarkan hasil
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uji-t, serta tercapainya ketuntasan
belajar klasikal sesuai kriteria yang
telah ditetapkan pada setiap aspek
penilaian.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Penelitian ini diawali dengan
pemberian pretest untuk mengetahui
kemampuan awal siswa kelas IV SDN
Lamper Tengah 01 pada materi
bagian tubuh tumbuhan. Selanjutnya,
siswa diberikan perlakuan (treatment)
berupa pembelajaran IPAS
menggunakan media Mystery Box,
kemudian diakhiri dengan pemberian
posttest untuk mengetahui
peningkatan hasil belajar setelah
perlakuan diberikan.

Berdasarkan hasil analisis data,
nilai pretest menunjukkan bahwa
kemampuan awal siswa masih
tergolong rendah. Setelah diterapkan
pembelajaran menggunakan media
Mystery Box, hasil posttest
menunjukkan adanya peningkatan
yang signifikan. Peningkatan hasil
belajar tersebut diperkuat dengan
hasil uji hipotesis menggunakan uji-t
yang menunjukkan nilai thitung SEDESar
9,76 dan tiabel Sebesar 2,06 pada taraf
signifikansi 0,05. Karena nilai thitung
lebih besar daripada twaver (9,76 >
2,06), maka Ho ditolak dan Haditerima,

sehingga dapat disimpulkan bahwa

terdapat pengaruh yang signifikan
penggunaan media Mystery Box
terhadap hasil belajar siswa kelas IV
SD Negeri Lamper Tengah 01. Hal ini
membuktikan bahwa penggunaan
media Mystery Box dapat membantu
siswa memahami materi bagian tubuh
tumbuhan dengan lebih baik serta
meningkatkan hasil belajar siswa.
Ringkasan peningkatan hasil belajar
kognitif siswa dapat dilihat pada Tabel
1 berikut:

Tabel 1 Rekapitulasi Nilai Pretest dan
Posttest Kelas IV SDN Lamper Tengah 01

Data Pretest Posttest
N 27 27
Nilai Terendah 16 20
Nilai Tertinggi 79 100
Rata-rata (mean) 46,04 77.81

Ketuntasan klasikal 29,63% 77,78%

Uji prasyarat analisis pada
penelitian ini dilakukan menggunakan
uji  normalitas  Lilliefors.  Hasil
pengujian menunjukkan bahwa data
pretest memiliki nilai Ly;zypng = 0,07
lebih kecil daripada Ligpe; = 0,17.
Sementara itu, data posttest memiliki
nilai Lp;rng = 0,15 lebih kecil daripada

L¢aper = 0,17. Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa data pretest dan
posttest berdistribusi normal,
sehingga memenuhi syarat untuk

dilakukan uji hipotesis.
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Selanjutnya, pengujian hipotesis
dilakukan menggunakan uji-t. Hasil
perhitungan menunjukkan nilai
thitung = 9,76. Adapun nilai  tgpe
pada taraf signifikansi 5% sebesar
2,06. Karena tpitung > traper (9,76 >
2,06), maka Ho ditolak dan Ha,
diterima. Hal ini menunjukkan bahwa
terdapat perbedaan yang signifikan
antara hasil belajar siswa sebelum
dan sesudah penerapan media
pembelajaran Mystery Box pada mata
pelajaran IPAS materi bagian tubuh
tumbuhan di kelas IV SDN Lamper
Tengah 01.

150

100
100 79 77,81
46,0
o mill .
Terendah Tertinggi Mean

W Pretest M Posttest

Grafik 1 Nilai Pretest dan Posttest Kelas
IV SDN Lamper Tengah 01

Berdasarkan Diagram 1, dapat
diketahui adanya perbedaan antara
nilai pretest dan posttest siswa.
Perbedaan tersebut terlihat dari nilai
terendah, nilai tertinggi, serta nilai
rata-rata. Hasil penelitian
menunjukkan adanya peningkatan
hasil belajar siswa setelah diberikan
perlakuan

berupa  pembelajaran

menggunakan media Mystery Box
pada mata pelajaran |IPAS materi
bagian tubuh tumbuhan. Peningkatan
ini ditunjukkan dari rata-rata nilai
pretest sebesar 46,04 menjadi rata-
rata nilai posttest sebesar 77,81,
sehingga terjadi peningkatan rata-rata
sebesar 31,77. Selain itu, nilai
terendah meningkat dari 16 menjadi
20, sedangkan nilai tertinggi
meningkat dari 79 menjadi 100.
Ketuntasan klasikal juga mengalami
peningkatan dari 29,63% pada pretest
menjadi 77,78% pada posttest. Hal ini
menunjukkan bahwa penggunaan
media Mystery  Box mampu
meningkatkan hasil belajar siswa
secara signifikan.

Penilaian aspek afektif
dilakukan melalui kegiatan observasi
selama proses pembelajaran
berlangsung. Aspek yang dinilai
meliputi sikap tanggung jawab, kerja
sama, kedisiplinan, serta keaktifan
siswa dalam mengikuti pembelajaran
menggunakan media Mystery Box.
Hasil rekapitulasi menunjukkan
adanya capaian yang positif, di mana
ketuntasan klasikal aspek afektif
mencapai 93%. Adapun rincian data
perolehan nilai aspek afektif siswa

disajikan dalam Tabel 2 berikut:
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Tabel 2 Rekapitulasi Nilai Aspek

Afektif
Keterangan Nilai
Nilai Terendah 50
Nilai Tertinggi 100
Rata-rata (mean) 80,89
Jumlah Siswa 25
Tuntas
Ketuntasan klasikal 93%

Berdasarkan Tabel 2, rata-rata nilai
afektif siswa adalah 80,89 yang
termasuk dalam kategori baik. Tingkat
ketuntasan klasikal mencapai 93%,
yang berarti indikator keberhasilan
(270%) telah terlampaui. Pada
indikator tanggung jawab, sebagian
besar siswa memperoleh skor 3 dan 4,
khususnya pada indikator
menyelesaikan  tugas  kelompok
dengan benar, tepat  waktu,
bersungguh-sungguh, serta tidak
bergantung pada kelompok lain. Hal
ini menunjukkan bahwa siswa mampu
menampilkan sikap mandiri dan
memiliki kesadaran dalam
menyelesaikan tugas selama proses
pembelajaran menggunakan media

Mystery Box.

150

80,89

100
100
50
. 1
0
Terendah Tertinngi Mean

m Nilai Aspek Afektif

Grafik 2 Nilai Aspek Afektif

Berdasarkan Grafik 2, nilai terendah
aspek afektif siswa adalah 50, nilai
tertinggi 100, dan rata-rata (mean)
80,89. Capaian tersebut menunjukkan
bahwa aspek afektif siswa berada
pada kategori baik.

Aspek psikomotorik  dinilai
berdasarkan keaktifan siswa dalam
mengikuti pembelajaran
menggunakan media Mystery Box,
seperti bekerja ~sama  dalam
kelompok, melakukan pengamatan,
serta menyelesaikan tugas dengan
tepat. Data capaian aspek
psikomotorik disajikan pada Tabel 3

berikut:

Tabel 3 Rekapitulasi Nilai Aspek
Psikomotorik

Keterangan Nilai
Nilai Terendah 50
Nilai Tertinggi 100

Rata-rata (mean) 89,35
Jumlah Siswa 23
Tuntas
Ketuntasan klasikal 85%

Data pada Tabel 3 menunjukkan
bahwa rata-rata nilai psikomotorik
siswa mencapai 89,35 yang tergolong
dalam kategori  sangat  baik.
Ketuntasan klasikal mencapai 85%,
yang berarti sebanyak 23 dari 27
siswa telah mencapai batas
ketuntasan minimal. Hal ini
menunjukkan bahwa sebagian besar

siswa mampu terampil dan mandiri
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dalam mengikuti kegiatan
pembelajaran menggunakan media

Mystery Box, serta aktif dalam

menyelesaikan tugas dan
menunjukkan kepercayaan diri
selama proses pembelajaran
berlangsung.

150
89,35

100
100
50
. 1
0
Terendah Tertinngi Mean

m Nilai Aspek Psikomotorik

Grafik 3 Nilai Aspek Psikomotorik

Berdasarkan Grafik 3, nilai terendah
aspek psikomotorik siswa adalah 50,
sedangkan nilai tertinggi mencapai
100 dengan nilai rata-rata (mean)
sebesar 89,35.
psikomotorik siswa berada pada

Keterampilan

kategori sangat baik, yang ditunjukkan
oleh tingginya nilai rata-rata yang
diperoleh.

Hasil penelitian ini
membuktikan  bahwa  penerapan
media pembelajaran Mystery Box
efektif dalam meningkatkan hasil
belajar IPAS siswa kelas IV SDN
Lamper Tengah 01. Peningkatan
tersebut terlihat dari kenaikan hasil

belajar kognitif siswa, meningkatnya

ketuntasan klasikal dari 29,63% pada
pretest menjadi 77,78% pada posttest,
serta hasil penilaian pada ranah afektif
dan psikomotorik yang menunjukkan
kategori baik hingga sangat baik
dengan ketuntasan klasikal masing-
masing sebesar 93% dan 85%.

Hasil penelitian ini sejalan
dengan teori konstruktivisme Jean
Piaget dan Lev Vygotsky yang
menekankan bahwa pengetahuan
siswa tidak hanya diterima begitu saja,
tetapi dibangun oleh siswa melalui
pengalaman langsung serta interaksi
sosial yang bermakna selama proses
pembelajaran. Dalam konteks
IPA, teori
konstruktivisme melihat proses belajar

pembelajaran

sebagai suatu aktivitas yang aktif, di
mana siswa secara sadar
menghubungkan pengetahuan baru
dengan pengetahuan awal mereka
melalui kegiatan eksplorasi, diskusi,
dan keterlibatan langsung dengan
lingkungan belajar.

Dalam penelitian ini,
penggunaan media Mystery Box
memfasilitasi pembelajaran  yang
berpusat pada siswa, karena siswa
diajak untuk mengamati objek secara
langsung, berdiskusi dalam kelompok,
serta mengembangkan pemahaman
mereka sendiri atas materi bagian
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tubuh tumbuhan. Hal ini sejalan
dengan prinsip konstruktivisme
Vygotsky, yang menyatakan bahwa
pembelajaran terjadi secara optimal
ketika peserta didik terlibat dalam
interaksi sosial serta dukungan
(scaffolding) dari guru maupun teman
sebaya sehingga pengetahuan yang
dibangun menjadi lebih bermakna.

Selain itu, temuan penelitian
yang menunjukkan peningkatan hasil
belajar kognitif, afektif, dan
psikomotorik siswa juga didukung oleh
bukti empiris bahwa pendekatan
konstruktivis dalam pendidikan IPA
dapat meningkatkan keterlibatan aktif
siswa dan pemahaman konsep secara
lebih mendalam dibandingkan dengan
pembelajaran konvensional, karena
siswa secara langsung terlibat dalam
kegiatan dan refleksi selama proses
pembelajaran berlangsung.

Hasil penelitian ini konsisten
dengan temuan sebelumnya yang
menyatakan bahwa penggunaan
media Mystery Box dapat
meningkatkan hasil belajar siswa
secara signifikan. Penelitian oleh
Nuradhisti & Prasetyaningtyas (2025)
menunjukkan bahwa media Mystery
Box efektif dalam meningkatkan hasil
belajar IPA siswa berdasarkan

analisis skor pretest dan posttest

setelah penerapan media tersebut.
Selain itu, Hasil penelitian yang
dilakukan oleh Billah et al. (2023)
menunjukkan bahwa pengembangan
media Mystery Box dalam
pembelajaran mampu meningkatkan
antusiasme peserta didik serta
memudahkan mereka dalam
memahami materi pelajaran yang
abstrak melalui latihan interaktif dan
kegiatan yang menarik. Temuan ini
sejalan dengan hasil penelitian ini
bahwa media Mystery Box membantu
meningkatkan keterlibatan siswa dan
pemahaman materi IPAS.
D. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan
pembahasan, dapat disimpulkan
bahwa penggunaan media
pembelajaran Mystery Box
memberikan pengaruh yang signifikan
terhadap hasil belajar IPAS siswa
kelas IV SDN Lamper Tengah 01 pada
materi bagian tubuh tumbuhan. Hal ini
dibuktikan

peningkatan hasil belajar kognitif

dengan adanya
siswa dari nilai pretest ke posttest,
serta hasil uji-t yang menunjukkan
thitung = 9,76 lebih besar daripada
traver = 2,06, sehingga Ho ditolak dan
Ha diterima.

Selain itu, penggunaan media

Mystery Box juga mampu
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meningkatkan hasil belajar pada
aspek afektif dan psikomotorik. Aspek
afektif memperoleh rata-rata nilai
80,89 dengan ketuntasan klasikal
93%, sedangkan aspek psikomotorik
memperoleh rata-rata nilai 89,35
dengan ketuntasan klasikal 85%.
Dengan demikian, media Mystery Box
tidak hanya efektif meningkatkan
pemahaman siswa secara kognitif,
tetapi juga berkontribusi positif dalam
membentuk sikap serta keterampilan

siswa selama proses pembelajaran

berlangsung.
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