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Abstract: Mystery Box is a media for learning numeracy that is currently popular and suitable for use
in learning numeracy skills. This research aims to determine the process of developing the Mystery
Box media, to determine the feasibility of the learning media and students' responses to the Mystery
Box media and to determine the improvement in numeracy skills in class | elementary school students.
This research was conducted at Az-Zahra Elementary School. Data collection techniques in this
research are interviews, observation, questionnaires and documentation. The research and development
method uses a research and development research design by Borg & Gall which was developed by
Sugiono, namely potential and problems, data collection, product design, product validation, design
revision, and product trials (limited trials). Based on validation by material experts, they obtained an
average percentage score of 79% in the "Decent" category, validation by media experts obtained an
average percentage score of 82% in the "Very Appropriate” category. The accumulated validation
results of the Mystery Box learning media obtained an average percentage score of 80.5% in the
"Decent" category. The results of product trials (limited trials) on 20 class | students at Az-Zahra
Elementary School obtained an average percentage score of 92.50% in the "Very Eligible" category.
Based on the results of research and development, it can be concluded that the Mystery Box learning
media is very suitable and very good for use in learning numeracy skills in class | elementary school.

Keywords: Learning Media, Mystery Box, calculation skills.

230


mailto:2227190015@untirta.ac.id
mailto:yuhana@untirta.ac.id
mailto:indhira_1969@untirta.ac.id
mailto:trian@untirta.ac.id

JPD: Jurnal Pendidikan Dasar P-ISSN 2086-7433 E-ISSN 2549-5801

Abstrak : Mystery Box menjadi media pembelajaran berhitung yang saat ini disenangi dan cocok
digunakan dalam pembelajaran keterampilan berhitung. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
proses pengembangan media Mystery Box, untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran dan
respon peserta didk terhadap media Mystery Box serta mengetahui peningkatan keterampilan berhitung
pada peserta didik kelas di kelas | Sekolah Dasar. Penelitian ini dilakukan di SD Az-Zahra. Teknik
pengumpulan data pada penelitian ini yaitu wawancara, observasi, angket, dan dokumentasi. Metode
penelitian dan pengembangan menggunakan desain penelitian research and development oleh Borg &
Gall yang dikembangkan oleh Sugiono yaitu potensi dan masalah, pengumpulan data, desain produk,
validasi produk, revisi desain, dan uji coba produk (uji coba terbatas). Berdasarkan validasi ahli materi
memperoleh persentase nilai rata-rata sebesar 79 % dengan kategori “Layak”, validasi ahli media
memperoleh persentase nilai rata-rata sebesar 82% dengan kategori “Sangat layak”. Hasil akumulasi
validasi media pembelajaran Mystery Box memperoleh persentase nilai rata-rata sebesar 80,5% dengan
kategori “Layak”. Hasil uji coba produk (uji coba terbatas) kepada 20 peserta didik kelas | SD Az-
Zahra memperoleh persentase nilai rata-rata sebesar 92,50% dengan kategori “Sangat Layak”.
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
Mystery Box sangat layak dan sangat baik untuk digunakan dalam pembelajaran keterampilan
berhitung di kelas | Sekolah Dasar.

Kata kunci: Media Pembelajaran, Mystery Box, keterampilan berhitung.
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan salah satu upaya
membimbing peserta didik agar mampu
mandiri dalam kehidupan sehari-hari,
sehingga pengembangan potensi penting
diterapkan melalui pengembangan
keterampilan, kecerdasan, sikap spiritual,
serta pengendalian diri yang dilakukan
secara terencana dan terstruktur, melalui
pendidikan diharapkan siswa memiliki
perubahan perilaku, sikap dan tata laku
yang baik

pengajaran

melalui  pelatihan  dan

yang diberikan. Kualitas
pendidikan yang tinggi akan mampu

mempengaruhi  sikap dan tindakan

lebih  baik dalam
kehidupan. Sehingga pendidikan sejak dini

manusia menjadi

diberikan kepada siswa untuk melakukan
pengetahuan dan kekurangan untuk tingkat
pada usia sekolah dasar. Peserta didik akan
mengembangkan  kemampuan  dasar
sebelum mempelajari kemampuan tahapan
selanjutnya. Berhasilnya kegiatan
pembelajaran yang dilakukan pada usia
sekolah dasar dapat membantu siswa di
tingkat tinggi. dewasa ini sering ditemukan
anak yang memiliki permasalahan dalam
pembelajaran situasi ini terjadi akibat

kesulitan belajaryang dialami anak.
Pada pembelajaran abad 21 peserta

didik dan pendidik di tuntut untuk berfikir
kritis serta dapat memecahkan masalah
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yang bertujuan untuk mencari informasi
atau temuan dalam kegiatan pembelajaran
baik pengetahuan maupun keterampilan,
selain itu peserta didik dan pendidik harus
mempunyai kompetensi beraktivitas salah
satunya dalam beraktivitas ini adalah
peserta didik maupun pendidik harus
mempunyai kemampuan dalam membuat
atau mendesain suatu media dalam
kegiatan pembelajaran,selain beraktivitas
pada pembelajaran abad 21 peserta didik
dan pendidik bisa berkolaborasi bukan
hanya dalam satu lingkungan satu sekolah
akan tetapi bisa saling bertukar pendapat
dengan lingkungan sekolah lainnya, dan
selanjutnya dalam pembelajaran abad 21
ini peserta didik dan pendidik harus
berkomunikasi

mempunyai kompetensi

yang bertujuan agar dalam kegiatan
pembelajaran peserta didik dan pendidik
ide

gagasannya jelas, efektif dalam memahami

dapat  menyampaikan maupun
kegiatan pembelajaran baik membaca,
bahasa maupun berkomunikasi dengan

orang lain.

Anak kesulitan belajar adalah gangguan
yang disebabkan oleh disfungsineurologis,
fungsi psikologis ataupun faktor lainnya
yang membuat terjadinya gangguan secara
nyata terkait penyelesaian tugas umum dan
khusus. Salah satu permasalahan dalam
pembelajaran yang dihadapi siswa ialah
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matematika.

Media pembelajaran merupakan salah
satu komponen yang dipergunakan sebagai
yang
informasi dalam pembelajaran dikelas.

alat membantu  penyampaian
Konsep dan prinsip yang kurang dipahami
dalam melakukan operasi hitung dapat
menyebabkan yang lebih tinggi. Sebelum
menerapkan  konsep  dan  prinsip
pembelajaran guru hendaknya mengenal
karakteristik yang

karakteristik siswa usia SD terutama kelas

siswa, mana
rendah di antaranya adalah senang bermain
dan senang bergerak. Oleh karena itu
rancangan media pembelajaran sebaiknya
memasukan unsur permainan dalam proses
belajar sehingga siswa menjadi tertarik dan
aktif belajar.

Media

menentukan dalam proses pembelajaran.

pembelajaran sangat
Media yang digunakan dapat membantu
dalam menyajikan informasi di kelas.
Menurut (Chandler, 2017) mengklaim
bahwa kedua aspek teknik pembelajaran
dan lingkungan belajar memiliki pengaruh
terbesar terhadap prestasi belajar. Media
pertama Kkali di gunakan secara eksklusif
sebagai alat pengajaran untuk membantu

instruktur.

Bayne (Bayne, 2024), mengemukakan
adalah
menghubungkan pesan dari

bahwa media alat  untuk

pengirim
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kepada penerima pesanl. Pengertian

tersebut  sejalan  dengan  pendapa
(Mu’awwanah et al., 2021) , menjelaskan
istilah media atau medium sebagai alat
yang diterapkan oleh pendidik kepada
peserta didik. Sedangkan Menurut(Putra et
al., 2023), memberi batasan media sebagai
alat untuk dimanfaatkan oleh pendidik
untuk  menyampaikan informasi atau
gagasan, sehingga informasi dan gagasan,

tersebut dapat diterima oleh peserta didik.

Media yang memberikan informasi atau
pesan instruksional yang dapat di pakai
dalam pelajaran disebut sebagai media
pembelajaran. Media yang menyampaikan
ide atau fakta dengan maksud untuk
memajukan pembelajaran disebut sebagai
media pembelajaran. Pemanfaatan media
sangat penting untuk membangun siswa
dalam

memperoleh pengetahuan,

kemampuan, dan

baru(Suwandi et al., 2024).

kompetensi

Media yang digunakan peneliti yaitu
Media

media

Mistery  Box. Mystery  Box

merupakan pembelajaran
konvensional berbentuk seperti tempat
kado yang mempunyai ukuran yang
lumayan besar dan bisa di buka dan ditutup
kembali (Suwandi et al., 2024). Mystery
Box merupakan media pembelajaran yang
menggunakan kotak misteri yang berisi
soal-soal Cara

beberapa angka.
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pengoperasian media Mystery Box dengan
mengambil soal yang ada di dalam box
tersebut dan meletakan bola ke dalam
potongan aqua sesuai dengan soal yang
diminta kemudian menghitung jumlah
angka soal yang ada di potongan aqua,
contoh: 2+2 pertama-tama mengambil satu
bola dan meletakkan ke aqua pertama lalu
mengambil satu bola lagi dan di letakan ke
dalam aqua kedua, lalu menghitung semua

yang ada di dalam aqua.

Pembelajaran matematika merupakan

yang
menunjukkan daya pikir manusia serta

ilmu  pengetahuan berfungsi
bidang studi yang diperlukan pada setiap

keterampilan ilmu. Aritmetika atau
berhitung yang terdiri aspek penjumlahan,
pengurangan, perkalian, dan pembagian
merupakan kemampuan operasi hitung
dasar yang dipelajari di tingkat sekolah

dasar.

Media pembelajaran ini sangat penting
bagi pendidik dan bagi peserta didik yaitu
pentingnya untuk mengetahui proses
kegiatan pembelajaran secara langsung,
pendidik dapat menyampaikan materi
kepada peserta didik lebih paham atau
pendidik

dengan

bermakna, bukan hanya

menyampaikan materi
menggunakan ceramah atau materi dengan
buku paket atau lks melainkan pendidik

harus menggunakan media yang konkrit
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atau yang nyata, sehingga peserta didik
dapat lebih memahami pembelajaran yang
disampaikan dengan benda atau media
yang konkrit, selain itu peserta didikjuga
pada saat pembelajaran berlangsung tidak

monoton, tidak bosan dan jenuh.

Operasi  hitung dasar matematika
menjadi pembelajaran wajib dan mendasar
untuk  dikuasai  secara  maksimal.
Keberhasilan pada anak kesulitan belajar
akan didukung dengan adanya rencana
belajar, proses belajar serta media belajar
yang menarik agar mendapat hasil belajar
yang optimal. Penggunaan media Mystery
Box diharapkan dapat meningkatkan
pemahaman terhadap konsep penjumlahan
sehingga membuat hasil pembelajaran
matematika terkhususnya penjumlahan

dapat meningkat.

Menurut (Tossavainen, 2024)

mengemukakan terdapat beberapa faktor
yang
berhitung peserta didik yaitu faktor dalam

mempengaruh keterampilan

diri anak dan faktor dari luar anak.

Berdasarkan hasil observasi peneliti
melihat secara langsung dalam proses
pembelajaran berlangsung peserta didik
kurang merespon materi yang telah
disampaikan oleh pendidik dikarenakan
yang
menggunakan

materi disampaikan  hanya

metode ceramah dan

kurangnya adanya media yang digunakan
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oleh pendidik pada saat kegiatan

pembelajaran berlangsung kurang
kondusif sehingga dapat mengganggu
kegiatan pembelajaran pesertadidik yang
lainnya. Dengan hal tersebut harus diatasi
dalam kegiatan proses pembelajaran

berlangsung perlu adanya perubahan

inovasi dalam proses kegiatan
pembelajaran salah satunya dengan
mengimplementasikan media

pembelajaran yang kreatif dan inovatif.
Kondisi pada SD Az-Zahra ini
prihatin dan kekurangan pada saat kegiatan

sangat

pembelajaran berlangsung hanya guru
kreatifnya dengan menggunakan sumber
LKS saja, meskipun ada media disekolah
tersebut, dan peserta didik sangat bosan
pada saat kegiatan  pembelajaran
berlangsung, karena potensi yang dialami
oleh pendidik dan peserta didik kurang
maksimal. Oleh karena itu peneliti akan
mengembangkan media pembelajaran
Mystery Box tersebut agar pendidik dan
peserta didik dapat bermotivasi dengan
penelitian kami, selain itu juga agar
pendidik dan peserta didik setelah kami
peneliti dengan menggunakan media
Mystery Box tersebut pendidik dan peserta
didik

pembaharuan

akan ada  perubahan atau

setelah  kami  meneliti
sekolah tersebut. Berdasarkan hasil dari
latar belakang masalah di atas, maka

peneliti  memfokuskan untuk meneliti
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masalah dengan judul “ Pengembangan
media Mystery Box untuk meningkatkan
keterampilan berhitung pada peserta didik
kelas | Sekolah Dasar”.

METODE

Pengembangan media Mystery Box

untuk meningkatkan keterampilan
berhitung pada peserta didik kelas |1
Sekolah Dasar ini peneliti menggunakan
R&D

Development). Sugiono (Abdul Mukhyi,

metode (Research and

2023) mengemukakan bahwa, metode
R&D (Research and Development) atau
penelitian dan pengembangan adalah
penelitian yang bertujuan untuk membuat
dan menilai seberapa efektif produk
tersebut. Sedangkan menurut Sukmadinata
(Pasaribu & DKk, 2022) mengemukakan,
penelitian dan pengembangan adalah
langkah-langkah untuk mengembangkan
sesuatu yang baru atau menyempurnakan
sesuatu yang sudah ada dan dapat
dipertanggungjawabkan.

Berdasarkan pendapat di atas dapat

disimpulkan  bahwa metode R&D
(Research and  Development) atau
penelitian dan pengembangan adalah

metode yang digunakan dalam penelitian
untuk mengembangkan produk baru atau
menyempurnakan produk yang sudah ada

serta menguji keefektifan dari produk
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tersebut, yang dapat
dipertanggungjawabkan.

Penelitian ini menggunakan teknik
sampling yaitu Nonproblability Sampling.
Menurut

Sugiyono  mengemukakan,

“Nonproblability Sampling adalah cara
mengambil sempel yang tidak memberi

peluang yang sama bagi setiap anggota

populasi untuk dapat dipilih menjadi
sempel. Dari beberapa jenis teknik
sampling  Nonproblability ~ Sampling

peneliti menggunakan jenis Purposive

Sampling karena dalam teknik ini
pemilihan  sampel didasarkan atas
pertimbangan tertentu. Penelitian ini

menggunakan sampel sebanyak 20 peserta
didik kelas | SD Az-Zahra.

Model yang digunakan pada penelitian
ini adalah model Borg dan Gall. Menurut
Borg dan Gall langkah-langkah penelitian
dan pengembangan terdapat sepuluh tahap
yaitu potensi dan masalah,
mengumpulkan informasi, desain produk,
validasi desain, perbaikan desain, uji coba
produk, revisi produk, uji coba pemakaian,
revisi produk, pembuatan produk masal.

Pengembangan media Mystery Box
untuk meningkatkan keterampilan
berhitung pada peserta didik kelas |1
Sekolah Dasar peneliti mengarah pada
model Borg dan Gall yang dikembangkan
oleh Sugiono yang disesuaikan meliputi 6

langkah, hal ini karena peneliti melakukan
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penelitian pada satu sekolah dan peneliti
memiliki keterbatasan tenaga, waktu, dan
biaya.
Berikut ini langkah-langkah yang
peneliti terapkan untuk Pengembangan
media Mystery Box untuk meningkatkan
keterampilan berhitung pada peserta didik
kelas | Sekolah Dasar seperti potensi dan
masalahj, pengumpulan data, desain
produk, validasi desain, revisi desain, uji

coba pemakaian hasil akhir.

HASIL

Proses Pengembangan dan Kelayakan
media Mystery Box

Penelitian R&D ini menghasilkan suatu
produk yaitu media pembelajaran Mystery
Box, mengacu pada langkah-langkah yang
telah dikembangkan oleh Sugiono yaitu
melakukan (1) potensi dan masalah, (2)
pengumpulan data, (3) desain produk, (4)
validasi desain, (5) revisi desain, (6) uji
coba produk. Berikut penjelasan tiap-tiap
yang dilakukan dalam penelitian R&D ini:
1. Potensi dan Masalah

Ada potensi dan masalah yang

mendasari penelitian dan
pengembangan ini. Potensi dan
masalah ini dilakukan pada

tahap analisis  kurikulum,  analisis
materi, dan analisis kebutuhan.

2. Pengumpulan Data
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Berikutnya yaitu tahapan
pengumpulan data. Tujuan Analisis
kebutuhan yaitu untuk memperoleh
beragam data serta informasi yang akan
dipakai untuk bahan pembuatan produk
media pembelajaran Mystery Box.
Peneliti memakai informasi seperti
perangkat pembelajaran dan referensi
materi yang akan dipakai dalam media
pembelajaran berupa Mystery Box.
Lebih

data/perlengkapan yang dibutuhkan

lanjut peneliti  menghimpun
dalam media pembelajaran Mystery
Box seperti kayu, triplek, kain, paku
payung, bola, dan botol plastik untuk
bahan dalam pembuatan/perancangan
media pembelajaran Mystery Box.
Setelah informasi serta data selesai
dipilih, dilakukan

penyesuaian pada materi yang akan

selanjutnya

dibuat sebagai media pembelajaran
Mystery Box.
. Desain produk

Peneliti membuat desain produk
media pembelajaran sesuai dengan
temuan analisis yang telah dilakukan,
yang
dengan analisis kebutuhan dan analisis

telah dikembangkan selaras
materi. Media pembelajaran Mystery
Box merupakan media yang digunakan

dalam penelitian pengembangan ini.

4. Validasi Desain
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Kelayakan media Mystery Box
(Kotak Berhitung) untuk digunakan
dalam proses pembelajaran dinilai pada
tahap validasi produk atau disebut juga
dengan uji ahli. Tujuan dari tahap
validasi ini adalah untuk memutuskan
apakah tanggapan ahli, guru kelas, dan
siswa, media

terhadap  produk

pembelajaran Mystery Box (kotak
Berhitung) yang dikembangkan sudah
layak digunakan.

Peneliti mendatangi beberapa ahli
yang
mengevaluasi kelayakan produk yang

berpengetahuan untuk
dirancang, khususnya dampak media
pembelajaran hitung kuadrat terhadap
kemampuan berhitung siswa. Cara
dalam menentukan kekuatan dan
kelemahan produk, setiap ahli diminta
Pakar

validasi

untuk menilai item tersebut.

media, materi, dan alat

disertakan  dalam  validasi ini.

Profesional media memiliki

pengetahuan, keterampilan,  dan
pengalaman untuk memahami fitur-
fitur media pembelajaran. Ahli materi

kualifikasi dosen

tinggi
berpengalaman

memiliki sebagai

perguruan dan guru yang
dalam

studi

mengajar

yang
bersangkutan dan memahami konsep

terhadap bidang

materi.

5. Revisi Desain
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Media pembelajaran Mystery Box
yang sudah divalidasi oleh para ahli akan
memperoleh kritik dan rekomendasi.

6. Uji coba produk (Uji Coba Terbatas)

Media Pembelajaran Mystery Box telah

dievaluasi dan diubah berdasarkan
rekomendasi dan evaluasi dari tim ahli
materi, ahli media, dan ahli bahasa.

Selanjutnya, uji coba produk dilakukan

untuk  mengetahui  tanggapan  dan

penilaian siswa terhadap

media pembelajaran Mystery Box.

Uji coba ini dilaksanakan pada hari
senin pada tanggal 6 Mei 2024, di kelas |
SD Az-Zahra tahun ajaran 2023-2024. SD
Az-Zahra beralamat lengkap di Link.
Kubang Welingi RT. 07 RW. 03, Kota
Cilegon, Provinsi. Banten. Uji coba ini
dilakukan dengan cara memperlihatkan
media  pembelajaran  Mystery  Box
menggunakan kotak yang berisi bola
angka di depan kelas, peneliti
mempersiapkan kotak, bola angka, kertas
jawaban, dan wadah soal ( aqua plastik )
dan peralatan pendukung lainnya untuk
media

Setelah

menunjang penggunaan

pembelajaran  Mystery  Box.
persiapan telah siap dilakukan, peneliti
melakukan kegiatan pembelajaran sesuai
RPP  yang dibuat

sebelumnya, peneliti menggunakan model

dengan sudah

pembelajaran problem based learning

Nilai
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dengan pendekatan pembelajaran saintifik
dan TPACK serta menggunakan metode
pembelajaran tanya jawab, ceramah,
diskusi, penugasan. Berikut merupakan
rekapitulasi hasil respon peserta didik
terhadap media pembelajaran Mystery Box

pada uji coba terbatas:

Rekapitulasi Hasil Respons

Peserta Didik
100,00%

92,50% 92,50%

85,00% u H

Aspek Aspek Aspek Rata-
Ketertarikan Motivasi Pemahaman Rata

90%
80%
70%

Grafik 1. Rekapitulasi Respon Media
7. Hasil Akhir
Penelitian dan pengembangan ini
menghasilkan produk akhir yaitu media
pembelajaran Mystery Box yang dapat
dipakai pada pembelajaran siswa kelas
I Sekolah

penjumlahan, setelah

Dasar dalam materi

melewati
beberapa langkah, seperti pengumpulan
data, potensi dan masalah, desain
produk, uji validasi ahli, revisi produk,
dan uji coba produk. Produk ini
dikemas dalam bentuk permainan
dalam

mengasah keterampilan

berhitung.
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PEMBAHASAN

Media pembelajaran yang
dikembangkan dalam penelitian dan
pengembangan  ini  berupa  media
pembelajaran ~ Mystery  Box  dalam

pembelajaran keterampilan berhitung di

kelas | Sekolah Dasar. Media ini

merupakan salah satu media pembelajaran

yang
penjumlahan

Mystery  Box terdapat materi

pembelajaran yang di
dalamnya terdiri dari materi pengertian
(Mejias et al., 2021) , perbedaan angka dan
bilangan, tanda penjumlahan, contoh, dan
pembahasan. Media pembelajaran Mystery
Box dibuat dengan format kotak serta
dilengkapi dengan sampul kain berwarna
yang menarik. Hal ini diharapkan dapat
membantu

pembelajaran  keterampilan

berhitung lebih berkualitas dengan proses
yang
menarik yang mendukung pembelajaran

pembelajaran disajikan  secara
keterampilan berhitung.

Tujuan penelitian dan pengembangan
ini adalah mengembangkan produk berupa
media pembelajaran mystery box untuk
meningkatkan keterampilan berhitung pada
peserta didik kelas 1 Sekolah Dasar,

mendeskripsikan kelayakan media

pembelajaran  mystery box  sebelum
digunakan dalam kegiatan pembelajaran di
(Chiu et 2022),

mendeskripsikan respons peserta didik

kelas al., serta
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terhadap media pembelajaran mystery box

dan mendeskripsikan peningkatan
keterampilan berhitung pada peserta didik
kelas | Sekolah Dasar. Penelitian dan
pengembangan ini menggunakan desain
yang

dikembangkan oleh Sugiono dimodifikasi

model penelitian Borg & Gall

menjadi 6 tahap, yakni potensi dan

masalah, pengumpulan data, desain
produk, validasi desain, revisi desain, dan
uji coba produk.

Tahap  pertama  penelitian  dan
pengembangan ialah potensi dan masalah.
Pada tahap ini dilakukan analisis potensi
dan masalah dengan analisis kurikulum,
analisis materi, dan analisis kebutuhan
(Paradowski & Jelinska, 2023).

Tahap kedua yaitu pengumpulan data.
Analisis kebutuhan dilakukan dengan
tujuan mengumpulkan berbagai data dan
informasi  untuk  digunakan  dalam
perancangan produk media pembelajaran
(Liu & Liu, 2023) Mystery Box. Peneliti
memperoleh data yang dibutuhkan untuk
media pembelajaran Mystery Box berupa
kayu, triplek, kain, paku, bola dan botol
plastik sebagai bahan perancangan media
pembelajaran Mystery Box.

Tahap ketiga yaitu desain produk. Pada
tahap ini, desain dan pembuatan produk
“Mystery Box” dibuat oleh peneliti sendiri

dengan alat dan bahan yaitu triplek, kain
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flanel, kayu, pernak pernik, botol plastik,
bola, paku, roda, gergaji, pisau, palu, silet.

Tahap keempat yaitu Validasi Desain.
Hal ini bagian dari proses kegiatan untuk
mengevaluasi media pembelajaran mystery
box memenuhi syarat kelayakan atau tidak.
Media pembelajaran mystery box dilakukan

penilaian oleh ahli materi dan ahli media.
KESIMPULAN

Berdasarkan hasil  penelitian dan

pengembangan pada media pembelajaran

mystery  Box dalam  pembelajaran
keterampilan berhitung di kelas | Sekolah

Dasar, maka dapat diambil simpulan

sebagai berikut:

1. Pengembangan media pembelajaran
Mystery Box dalam pembelajaran
keterampilan berhitung di kelas |
Sekolah Dasar menggunakan desain

Borg & Gall yang

dikembangkan oleh Sugiono. Terdapat

penelitian

6 langkah dalam desain penelitian
pengembangan media pembelajaran
Mystery Box yaitu: 1) potensi dan
dilakukan

kurikulum, analisis materi, dan analisis

masalah, analisis

kebutuhan. 2) pengumpulan data,
dilakukan pengumpulan data dan
informasi pendukung yang digunakan
sebagai bahan dalam pembuatan
produk. 3) desain produk, dilakukan

pembuatan desain produk berupa
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pembuatan kerangka Mystery Box
naskah, rancangan Mystery Box, serta
bentuk akhir dari media Mystery Box
yang di lengkapi dengan hiasan kain
flanel, pernak-pernik, dan bola angka.
4) validasi desain, dilakukan uji
validasi ahli materi dan ahli media. 5)
revisi desain, produk dilakukan
revisi/perbaikan sesuai dengan saran
dan masukan dari para ahli. 6) uji coba
produk (uji coba terbatas), dilakukan
uji coba terbatas kepada peserta didik
SD Az- Zahra

respons peserta didik

kelas |1 untuk
mengetahui
terhadap media pembelajaran Mystery
Box.
Kelayakan ~ media  pembelajaran
Mystery Box diperoleh dari validasi
ahli media dan ahli materi. Hasil uji
validasi ahli media memperoleh
persentase nilai rata-rata 82% dengan
kategori “Sangat layak”. Hasil uji
validasi materi memperoleh persentase
nilai rata-rata sebesar 79% dengan
kategori “ Layak™ . Diperoleh rata-rata
hasil akumulasi uji validasi dengan
persentase nilai rata-rata sebesar
80,5% sehingga dinyatakan kategori
“Layak”.
Peningkatan media pembelajaran
Mystery Box yang telah menjadi tolak
ukur peserta didik dalam kegiatan
pembelajaran

sangat banyak
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peningkatan bagi peserta didik setelah
melakukan prettest mendapatkan hasil
mencapai 100% sehingga layak untuk
media pembelajaran Mystery Box di
kelas 1 Sekolah Dasar.
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