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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan mendeskripsikan efektivitas media permainan Secret Box sebagai media 

pembelajaranmmaterimInteraksimAntarmMahklukmHidup. JenisnPenelitiannmenggunakannResearch and 

Development (R&D) OnelGroup Pretest andlPostest Design . Teknik pengumpulanldataldenganlteslpilihan 

ganda. Datalldianalisislmenggunakan deskriptif kuantitatif. Ujilcobaldilakukanlkepadal20 siswalkelas VII 

AlSMPlNegeril1 WonoayulSidoarjo. Berdasarkan penelitian yangltelahldilakukan, medialSecret Box 

dinyatakanlefektiflsebagailmedia pembelajaran 

Kata Kunci: secretlbox, media pembelajaran, interaksi antarlmakhluk hidup. 

  

Abstract 

This studynaimsnto describe the effectiveness of the media game Secret Box as anlearningnmedium 

InteractionnBetween Living Things material. Types of Research using Research and Developmentl(R & D) 

Onengroupnpretest and Posttest Design. The method to collect data is by using multiple-choice test. 

Datanwere analyzednusingnquantitative descriptive. The test is donento 20 students of class VII 

AnWonoayunSMP Negeri 1nSidoarjo. Based onnresearch that hasnbeen done, the media SecretnBox 

declaredneffectivenasna learningnmedium. 

Keywords: secret box, instructional media, the interaction between living things.   

 

 

 

PENDAHULUAN 

Indonesialmerupakanlnegaralyang memilikilSumber Daya 

Alaml(SDA)lyangnmelimpah. Melihat melimpahnya.SDA 

dinberbagaindaerahlini, tentunyalharus dijaga, diolah, dan 

dimanfaatkanlsebaiklmungkinnoleh masyarakat Indonesia 

sendiri. Halnininperlunmenjadilperhatian bagi masyarakat 

IndonesiamyaitumSDAmyangmmelimpah dapat dikelola 

olehnmasyarakatnIndonesianapabilanmemiliki SDM yang 

berkualitas. Namunmpadamkenyataanya, SDM yang 

dimilikimIndonesiammasih cukup rendah berdasarkan 

IndekslPembangunanlManusial(IPM).  

Indeks Pembangunan Manusia (IPM) sendiri 

merupakan tolok ukur suatu wilayah / berdasarkan 

pendapatanmdaerah,mkesehatanm manusia, pendidikan, 

dan sebagainya untuk memperoleh kualitas hidup manusia 

yang lebih baik. Munir (2014) menyatakan 

bahwalhasillperingkatnIPMltahunl2014, posisilIndonesia 

beradanpadanperingkatnken121ndarin187nnegara. Hasil 

tersebutltentunyalsangatlmemprihatinkanlbagilmasyarakat 

IndonesiankarenanSDMnyangndimiliki oleh lIndonesia 

masihltertinggalljauhldarilnegara-negarallain lmakal perlu 

peningkatan SDM dengan caran meningkatkannkualitas 

pendidikanndi Indonesia.  

Tahapan peningkatan kualitaslpendidikanlitulsendiri 

dapat dicapai dengan memperbaikilsistemlkurikulumlyang 

harus menuntut siswa aktifldalamlbelajarldanlmencari 

informasi serta proses belajar mengajar yang 

menyenangkan di dalamlkelas. MenurutlKurniasih, dkk. 

(2014) didalamnkurikulumn2013, siswanlebihndituntut 

untuk aktif, kreatif, danlinovatif dalamlsetiaplpemecahan 

masalah yang merekanhadapi dinsekolah. Selainnitu, 

kurikulumlini jugalsangat tanggapldengan fenomenaldan 

perubahan sosial. Sehinggalharapanndarinkurikulum ini 

dapat mengangkat SDM Indonesia dannmenciptakan 

output yanglmampulbersainglsesuailperubahanlglobal. 

Siswanjenjang SMP merupakannsalah satunSDM 

Indonesiamdi masammendatang, makamperlu pula 

dipersiapkanlmulai sejakldini. Namun, siswalpadaljenjang 

inilmerupakanlsiswalyangntergolongnaktifn bermainn dan 

akanlcenderung cepat bosan apabila pembelajaran tersebut 

harusnterfokuskannoleh buku sertanberpusat padanguru. 

Sehingga perluladanya inovasi dalam proseslpembelajaran 

padansaat penyampaiannmateri sepertindiberikannya 

sebuahnmedianpembelajaran.  

Menurut Buckingham (dalam Pebruanti dan Munadi, 

2015) medianpembelajarannmerupakan sarana yang 

digunakanluntuk mempermudahlkomunikasi secaraltidak 
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langsungndaripadansecara langsung, sehingganmampu 

memberikannkeleluasaannpadansiswanuntuknbelajarndan 

membangunlpemahamannyalsendiri. Adapunljenislmedia 

yangndapatndigunakan salah satunya adalahmmedia 

permainan. Media permainan hendaknyaldikemasldalam 

suatu pembelajan karena akanlmampulmeningkatkan 

ketertarikan yang dapat meningkatkan efisiensimdan 

kualitaslhasillbelajar serta menimbulkan sikaplpositif pada 

siswan(Supratiningrum, 2013). 

Peningkatan kualitas hasilnbelajarndapatndiketahui 

berdasarkannpenilaian. Menurut Subagiandan Wiratama 

(2016) penilaianlhasil belajarlmerupakan 2lkegiatanlyang 

meliputilkegiatanlasesmen danlevaluasi yanglbertujuan 

untuklmenstandarkanlhasil belajarlsiswa. Sesuaindengan 

PermendikbudmNo. 22 (2016)mmenyatakan bahwa 

kurikulumn2013ndilakukannmenggunakan pendekatan 

penilaianmotentikm(authenticmassessment) dimana di 

dalamnyalmenilailmulaildarilkesiapan peserta didikldalam 

menerimammaterimyang diajarkan, kegiatan belajar 

mengajar, sertanhasilnbelajar siswa. Maka dari penilaian 

tersebutldiharapkanlsiswalakan memperoleh pemahaman 

mandirildalamlkegiatanlbelajar serta memperolehnhasil 

belajarndiatasnKriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang 

telahnditentukan. 

Berdasarkanldatalhasil pra-penelitian di SMP Negeri 1 

Wonoayu Sidoarjo menggunakann37 siswa serta 1 guru 

pendamping dihasilkan 38% yang mendapatkan nilai 

diataskKKMmyaitu 75. Hal ini disebabkan karena kurang 

berkesannyansiswanketika menerima materi tersebut 

sehinggalsiswalhanyalmengingat tanpa memahami materi 

yangnmengakibatkannsiswa cepat lupa. Siswa juga 

menyatakanlbahwaldalamlkegiatan belajar gurulpernah 

menggunakanlmedialpembelajaran berkisar 46%, padahal 

menurutlsiswalmedialpembelajaranldalam mata pelajaran 

IPAlitu pentinglterutama padalmaterilyang membutuhkan 

hafalannsehingganpembelajaranntersebut akan berkesan.  

Menanggapi hal tersebut peneliti berinovasi 

menciptakanlsuatulmedia pembelajaran berupa permainan 

Secret Boxlyaitu media yang erat kaitannya dengan 

materilInteraksi Antar Mahkluk Hidup karenalmedialini 

mengajakmsiswamuntuk langsung terjun mengamati 

lingkungannyangnadandisekitarnsehingga media akan 

berfungsi untuk membangun pemahamanmsiswa 

berdasarkannfakta-fakta yangnmereka lihatndan mereka 

temukanndi lingkungan yangnmenjadikannpembelajaran 

yang diterimansiswa menjadinbermakna. 

Mediampermainan Secret Box inimmerupakan 

pengembanganndari mediankartu pertanyaannbeserta 

gambar yangldimasukkan ke dalamlmasing-masinglkotak 

bewarnankemudiannkotak-kotak tersebutndisebarkan di 

halamannsekitarnkelas. Tujuan disebarnya kotak-kotak 

tersebut agar siswanmampu belajarnsambilnberkompetisi 

denganmkelompok lainmserta berinteraksimdengan 

lingkunganmsekitarnya. Selain itu, mediampermainan 

tersebutnakan mampu meningkatkannsikap kerjasama 

padalsetiap anggotalkelompok, serta rasa tanggungljawab 

pada dirilsiswa untuk meningkatkanlskor di kelompoknya 

 

 

METODE 

Jenisnpenelitiannyangndilaakukan adalah penelitian 

dan pengembanganmataumyangmdisebut Research and 

Development (R&D). Adapunllangkah-langkahltersebut 

meliputilpotensildanlmasalah, pengumpulanldata, desain 

produk, validasi desain, revisi desain, ujilcoba produk saja. 

 

 

 

 

 

Penelitian ini menggunakan desainlpercobaanlOne 

Group Pretest-Posttest Design. penelitianminimakan 

dihasilkan jenis data kuantitatifmyangmdiperoleh 

berdasarkan hasil pesekoran validasilolehldosenlmaupun 

guru serta hasil pretest-postest siswalsebelumldanlsetelah 

diberikannya pembelajaran menggunakan media 

permainan. Siswa Kelas VII SMPNn1nWonoayu, akan 

dijadikan sebagai sumber data penelitianldenganlujilcoba 

terbatas yang akan dilakukan kepadal20lsiswa. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil belajar merupakanltolaklukurlkeberhasilanlkegiatan 

pembelajaran. Padanpenelitiannada 2 kegiatannyaitu 

pretest yang diberikanlsebelum kegiatan pembelajaran 

diberikan pada pertemuan awal dan posttestlyang diberikan 

setelah diberikan kegiatan pembelajaran menggunakan 

media permainan Secret Box pada pertemuan terakhir.  

Tabel 1. RekapitulasinHasilnBelajarnSiswa 

  

Siswa  

ke- 

Nilai Pretest 
Nilai 

Posttest n-

Gain 
Kriteria 

Nilai 
Ketunta

san 
Nilai 

Ketunta

san 

1 40 
Belum 

Tuntas 
68 

Belum 

Tuntas 
0,4 Sedang 

2 60 
Belum 

Tuntas 
84 Tuntas 0,6 Sedang 

3 56 
Belum 

Tuntas 
84 Tuntas 0,6 Sedang 

4 36 
Belum 

Tuntas 
80 Tuntas 0,6 Sedang 

5 60 
Belum 

Tuntas 
82 Tuntas 0,5 Sedang 

6 76 Tuntas 100 Tuntas 1,0 Tinggi 

7 52 
Belum 

Tuntas 
68 

Belum 

Tuntas 
0,3 Sedang 

Potensi dan 
Masalah 

Pengumpul

an Data 

Desain 

Produk 

Validasi 

Desain 

Revisi 

Desain 

Uji Coba 

Produk 
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40%
60%

Tinggi

Sedang

8 38 
Belum 

Tuntas 
86 Tuntas 0,7 Sedang 

9 18 
Belum 

Tuntas 
88 Tuntas 0,8 Tinggi 

10 52 
Belum 

Tuntas 
92 Tuntas 0,8 Tinggi 

11 44 
Belum 

Tuntas 
92 Tuntas 0,8 Tinggi 

12 40 
Belum 

Tuntas 
74 

Belum 

Tuntas 
0,5 Sedang 

13 52 
Belum 

Tuntas 
92 Tuntas 0,8 Tinggi 

14 54 
Belum 

Tuntas 
74 

Belum 

Tuntas 
0,4 Sedang 

15 56 
Belum 

Tuntas 
92 Tuntas 0,8 Tinggi 

16 34 
Belum 

Tuntas 
74 

Belum 

Tuntas 
0,6 Sedang 

17 24 
Belum 

Tuntas 
86 Tuntas 0,8 Tinggi 

18 72 
Belum 

Tuntas 
100 Tuntas 1,0 Tinggi 

19 44 
Belum 

Tuntas 
86 Tuntas 0,7 Sedang 

20 56 
Belum 

Tuntas 
72 

Belum 

Tuntas 
0,3 Sedang 

Nilai 

Rata-

rata 

48,2 

(cukup efektif) 

83,7 

(sangat efektif) 
0,6 Sedang 

Persen

tase 

(%) 

Ketun

tasan 

5 

(Sangat tidak 

efektif) 

70 

(efektif) 
- - 

 

Berdasarkan hasil Pretest darin20 siswa hanya 

terdapatn1 siswanyang dinyatakan tuntas sedangkan 19 

siswanmasihldinyatakanlbelumltuntas sehinggalrata-rata 

nilainsiswanhanyanmemperoleh 48,2 dengannkatagori 

cukupnefektif. Halnininbisanterjadindikarenakannsiswa 

mengeluhllupaldenganlmaterilyanglpernahldiajarkanlsaat 

di sekolahldasar. Setelahldiberikanlkegiatanlpembelajaran 

menggunakanlmedialpermainan Secret Boxlhasil Posttest 

siswanmeningkatnyaitu darin20 siswanterdapat 14nsiswa 

yang dinyatakanntuntasnsedangkann6 siswandinyatakan 

belummtuntas, sehinggamkriteriamrata-ratamnilaimsiswa 

meningkatnmenjadin83,7ndengannkatagorinsangat efektif 

Berikut grafik hasil belajar siswa sebelum dan sesuadah 

diberikannya kegiatan pembelajaran. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Berdasarkanngrafikntersebutndapatndijelaskannbahwa 

persentasenketuntasanmhasilnbelajarmsiswanpadanpretest 

lebihmrendahmdaripadamhasilnposttesttnyaitu pretest 5% 

sedangkan postest 70%. Sesuaindengannpernyataan 

(Riduwan, 2013) bahwa secara klasikal suatu kelas 

dikatakan efektif apabila memperoleh ≥ 61% 

Halnininmenunjukan bahwanada pengaruh setelah 

diberikan perlakuan berupa pemberian pembelajaran 

menggunakan media pembelajaran. Hal tersebutmsesuai 

dengan penyataan Sudjana dalam (Kunandar, 2010) 

yanglmenyatakanlbahwalhasillbelajar adalah suatu 

akibatldari proses pembelajaran. Sehingga hasil posttest 

lebih tinggi daripada hasil pretest. Penentuan ketuntasan 

siswa pada pretest maupun posttest ditinjau berdasarkan 

standar Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) sekolah yaitu 

75. Siswa yang mendapatkan nilai KKM ≥ 75 dinyatakan 

tuntas, sedangkan siswalyang mendapat nilai KKM ≤ 75 
dinyatakan belum tuntas. 

Perbandinganlpeningkatanlhasil belajarlsiswalsebelum 

dan sesudah memperoleh kegiatan pembelajaran 

menggunakanlmedialpermainan Secret Box dapatldilihat 

menggunakanluji n-gain score padalmasing-masing siswa. 

Berdasarkan hasillrekapitulasiltersebutldiperolehldari 20 

siswalyang mengikuti pembelajaranlmenggunakanlmedia 

permainan Secret Box terdapatl12 siswalyang memperoleh 

peningkatan dalam kriterialsedang 60% / 0,6%, lalu 

terdapat 8 siswalmemperolehlpeningkatan dalamnkriteria 

tinggi n40% / 0,4%. Sehinggga rata-rata n-gain 

secaranklasikalntersebut memperoleh 0,6% dengan 

katagorinsedang. Berikut diagaram persentase n-gain. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kriteria tersebut ditentukan berdasarkann(Hake, 1998) 

bahwa peningkatan hasil belajar siswa dikatakan berhasil 

apabila mendapatkan sebesar ≥ 0,50 %. Dalam hal ini 
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Gambar 1. Grafik Hasil Belajar Siswa 

Gambar 2. Persentase n-Gain 
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berdasarkan rata-rata n-gain secara klasikal memperoleh 

0,6% yang mengindikasikan bahwa hasil belajar siswa 

telah melampaui kriteria yang ditentukan sehingga 

pembelajaran menggunakan media permainan Secret Box 

dinyatakan berhasil dalam meningkatkan hasil belajar 

siswa pada materi Interaksi AntarlMahkluklHidup. 

Halnininjuganditunjangnberdasarkannlaktifitasnlsiswa 

selamanmengikutilkegiatanlpembelajarannyaitu kelompok 

1-4 memperoleh 100% dengan katagori praktis 

berdasarkannpenilaiannpengamat. Berikutngrafiklaktifitas 

siswalselamalmengikutilkegiatanlpembelajaran. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Berdasarkannhasilntersebutnmenunjukan bahwa siswa 

menjalankannkegiatannpembelajaran menggunakan media 

permainannSecret Box dengan baik diantaranyamsiswa 

merasanmudahnmengoprasikan permainan, siswa tertarik 

denganmpermainanmSecret Box, aktif saat kegiatan 

pembelajaran serta siswa bersemangat dengan 

mengumpulkannskornsebanyak-banyaknya dengan siswa 

mengetahuinjelasnpertanyaan,ndan pembahasan dalam 

permainan. Halnininsesuaindengan pernyataannSadirman 

(2012) yang menyatakan bahwa persaingan atau 

kompetisindapatndigunakannsebagainalat motivasi untuk 

mendorongnminatnbelajar. 

Medialdinyatakanlpraktislapabilalhasillpenilaianlsiswa 

mencapail ≥ 61% (Riduwan, 2013). Maka dapat 

disimpulkannbahwanrespons siswa baik ketika diberikan 

inovasilbarulpadalkegiatanlpembelajarannIPAnkhususnya 

materinInteraksilAntarlMahkluklHidupnsehingganmampu 

menunjangmhasilmbelajarmsiswa setelah diterapkannya 

kegiatannpembelajarannmenggunakannmediampermainan 

Secret Box. 

 

PENUTUP 

Simpulan 

Media Secret Box untuk meningkatkan hasil belajar siswa 

pada materi Interaksi Antar Mahkluk Hidup dinyatakan 

layak berdasarkan keefektifannya berdasarkan aktifitas 

siswa memperoleh 100% dengan katagori sangat efektif, 

keefektifan juga terlihat dari hasil belajar siswa dengan 

persentase ketuntasan postest secara klasikal memperoleh 

70% dengan kategori efektif dari hasil sebelumnya yaitu 

pretest memperoleh persentase secara klasikal 5% dengan 

katagori sangat tidak efektif, serta rata-rata n-gain secara 

klasikal memperoleh 0,6 dengan katagori sedang. 

 

Saran 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan ada 

beberapa hal yang perlu diperhatikan yaitu: 

1. Pengambilanlujilcobalproduklhendaknyaldilaksanakan 

ketikanmaterinininsedangndiajarkanndikelasnsehingga 

mampulmeningkatkanlhasillbelajarlyangllebihltinggi. 

2. Pelaksanaanmpembelajaran dengan menggunakan 

media permainanlSecret Box guru harus berperan tegas 

atas pemberian waktu dalam proses pembelajaran 

supaya siswa lebih kondusifllagilpada saat kegiatan 

pembelajaran. 

3. Media permainan Secret Boxlsangatlcocokldigunakan 

untuk memantapkan materillsiswallsehinggallsangat 

cocok apabila diberikan sebelumlltesllulanganllharian 

materi Interaksi Antar MahkluklHidup. 
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