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This study aimed to develop a magic box-based learning media on the topic of
biodiversity and to evaluate students' responses to the media. The research
employed a development method using the 4D model, which includes four
stages: Define, Design, Development, and Disseminate. However, this study
was limited to the Development stage due to specific considerations. The
instruments used in the research included a needs analysis questionnaire, a
student characteristics questionnaire, expert validation sheets, and a student
response questionnaire. The validation process was carried out by three
experts—two biology education lecturers and one biology teacher. The
validation results indicated that the media was valid and suitable for trial use.
The trial was conducted in June 2025 with 18 tenth-grade students from SMA
Syarif Hidayatullah Grati. Based on the development results, the magic box
learning media received a material validation score of 78%, a media validation
score of 90%, and a practitioner validation score of 96%. In addition, the
student response questionnaire showed that the media’s attractiveness reached
84%. In conclusion, the magic box learning media was found to be valid,
engaging, and feasible for use as a supplementary tool in the biology learning
process, particularly in teaching biodiversity topics
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Pendahuluan

Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk menumbuhkan dan
mengembangkan budipekerti dan karakter (Hakim & Darojat, 2023) serta menciptakan
sumber daya manusia yang unggul sesuai dengan Undang Undang Pasal 3 Nomer 20
Tahun 2003 2003 yang menyatakan bahwa tujuan pendidikan nasional adalah
menciptakan atau mengembangkan potensi peserta didik agar menjadi manusia yang
beriman, bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, memiliki ahklak mulia, sehat, berilmu,
kreatif, cakap, mandiri dan demokratis serta bertanggung jawab. Menurut (Keban &
Yosep, 2022) Pendidikan juga memiliki peran penting dalam membentuk karakter peserta
didik yang meliput nilai religius, nasional, mandiri, gotong royong yang dilakukan
dengan metode pengajaran, kebiasaan, prioritas nilai dan refleksi.

Setiap proses pembelajaran melibatkan dua pihak utama yang berperan aktif yaitu
guru dan peserta didik, dimana guru berperan penting dalam merencanakan,
melaksanakan dan mengevaluasi kegiatan belajar mengajar agar pembelajaran berjalan
dengan efektif (Putri Sintiani, Novira Dewita, 2020). Dalam kegiatan pembelajaran guru
pasti menggunakan media pembelajaran. Media pembelajaran adalah alat bantu untuk
memperlancar pelaksanaan belajar mengajar yang diharapkan dapat berjalan dengan
efektif untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditentukan (Fadilah et al., 2023).
Kehadiran media yang kreatif dan menarik dapat meningkatkan minat dan semangat
peserta didik. Oleh karena itu pemilihan media harus disesuaikan dengan kurikulum,
karakteristik siswa, sarana, dan tujuan pembelajaran, seiring perkembangan teknologi dan
kebutuhan belajar yang semakin dinamis.

Pemanfaatan media dalam kegiatan pembelajaran menjadi salah satu yang dapat
mendukung peningkatan kepraktisan serta efisiensi proses pengajaran karena membantu
guru dalam menyampaikan materi pelajaran dengan cara yang lebih menarik dan mudah
dipahami serta membantu mereka memahami materi dengan lebih baik (Tafonao, 2018).
Penggunaaan harus disesuaikan dengan kurikulum, karakteristik peserta didik, dan
perkembangan teknologi agar mampu menumbuhkan semangat belajar. Dalam
pembelajaran biologi pada materi keanekaragaman hayati merupakan variasi makluk
hidup yang mencakup tingkat gen, jenis dan ekosistem, yang tercermin melalui perbedaan
bentuk, ukuran, serta karakteristik lainya. Menurut (Artanti, 2020) Keanekaragaman ini
terjadi karena adanya pengaruh faktor genetik dan faktor lingkungan yang memengaruhi
fenotip (ekspresi gen). Proses — proses ini sering kali sulit dipahami dibutuhkan media
pembelajaran yang menarik sebagai penunjang belajar peserta didik.

Berdasarkan hasil angket awal, minat siswa terhadap Biologi cukup tinggi. Namun,
kejenuhan masih muncul karena pembelajaran didominasi oleh metode ceramah dengan
media ajar sederhana, seperti buku paket, lembar kerja, dan proyektor yang jarang
digunakan. Kondisi tersebut sejalan dengan pernyataan guru Biologi pada sesi
wawancara, bahwa siswa cukup kesulitan memahami isi materi akibat kurangnya media
inovatif dalam proses pembelajaran. Untuk itu, diperlukan media inovatif, salah satunya
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adalah magic box, yaitu media tiga dimensi berbentuk kotak yang berisi gambar,
pertanyaan, atau alat pembelajaran yang mampu menjelaskan materi secara interaktif dan
mendorong keterlibatan siswa (Aminah & Yusnaldi, 2024). Melalui magic box, peserta
didik diharapkan lebih mudah mengidentifikasi, menganalisis, dan menyajikan hasil
observasi keanekaragaman hayati dengan berpikir kritis dan kreatif (Artanti, 2020).

Penggunaan media magic box dalam penelitian Andika (2016) terbukti mampu
menciptakan pembelajaran yang bermakna dan menyenangkan, tercermin dari keaktifan
serta antusiasme peserta didik. (Febrianti, 2023) juga mengatakan media pembelajaran
ini dapat dikatakan mampu untuk membantu dalam proses pembelajaran dikarenakan
proses belajar tidak membuat bosan dan jenuh pada siswa, sehingga dapat meningkatkan
minat, keaktifan dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran siswa. Demikian pula
dengan adanya media ini bisa membuat peserta didik mengamati secara langsung sampel
materi di media tersebut (Bahtiar, Ibrahim, 2024).

Berdasarkan temuan tersebut, penelitian ini bertujuan mengembangkan media
pembelajaran magic box sebagai sarana inovatif untuk meningkatkan pemahaman
konsep, keaktifan, serta keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran Biologi,
khususnya pada kelas X materi keanekaragaman hayati.

Material Dan Metode

Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan pengembangan atau Research and
Development (RnD). Research and Development merupakan metode penelitian yang
diguanakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk
tersebut (Sugiono, 2019). Model pengembangan yang digunakan pada penelitian ini
mengacu pada model 4D (Define, Design, Develop, dan Disseminate) yang
dikembangkan oleh Thiagarajan (Suryaningrat et al., 2023). Model ini dipilih karena
memiliki langkah-langkah sistematis dalam memecahkan masalah pembelajaran dan
mengembangkan bahan ajar sesuai kebutuhan serta karakteristik peserta didik.

Pada tahap Define, dilakukan analisis kurikulum untuk menentukan materi yang
memerlukan media pembelajaran (Arum, 2020; Triyandana et al., 2025) serta analisis
kebutuhan melalui wawancara dengan guru biologi dan peserta didik. Hasilnya menjadi
dasar perumusan tujuan pembelajaran yang relevan dengan kebutuhan peserta didik.
Tahap Design meliputi perancangan desain, bahan, bentuk, dan ukuran media
pembelajaran magic box berdasarkan hasil analisis sebelumnya. Tahap Develop
mencakup proses pengembangan dan validasi media oleh ahli materi, ahli media, dan ahli
pembelajaran, serta uji coba terbatas untuk memperoleh tanggapan pendidik dan peserta
didik. Adapun tahap Disseminate hanya dilakukan secara terbatas, karena penelitian ini
berhenti pada tahap pengembangan tanpa penyebaran produk secara luas.

Penelitian ini dilaksanakan di SMA Syarif Hidayatullah yang berlokasi di Dusun
Krawan, RT 03/RW.05, Dusun Kejar Kuning, Kedawung Wetan, Kecamatan Grati,
Kabupaten Pasuruan, Provinsi Jawa Timur. Periode pelaksanaan pada awal semester
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genap tahun ajaran 2024/2025. Subjek penelitian yaitu peserta didik SMA Syarif
Hidayatullah kelas X yang terdiri dari 18 peserta didik.

Data penelitian dianalisis secara kualitatif dan kuantitatif, data kualitatif diperoleh
dari hasil wawancara, observasi dan saran dari validator. Data kuantitatif berasal dari
angket valiadasi para ahli dan angket peserta didik yang dihitung menggunakan Skala
Likert, hasil penilaian dihitungan dalam bentuk presentase dengan rumus :

P = £X 100%
n

Sumber: (Rahim et al., 2019)

Hasil Penelitian

Hasil pengembangan yang dilakukan oleh peneliti ini adalah menghasilkan media
pembelajaran berbasis magic box pada materi keanekaragaman hayati SMA kelas X.
Penelitian pengembangan ini dilakukan dengan menggunakan metode pengembangan
media pembelajaran model 4D yang terdiri dari 4 tahap pengembangan yaitu define
(pendefinisian), design (perancangan), develop (pengembangan), dan disseminate
(penyebarluasan), akan tetapi pada penelitian ini peneliti hanya pada tahap ketiga yaitu
develop.

Tahapan pertama define, pada tahapan ini meliputi analisis awal, analisis konsep,
analisis tugas, serta perumusan tujuan pembelajaran. Langkah pertama Analisis
kebutuhan ini berfokus pada kondisi nyata di lapangan. Tujuan dari analisis ini adalah
untuk menentukan apakah pengembangan media pembelajaran memang diperlukan.
Berdasarkan hasil observasi selama pelaksanaan Praktik Lapangan (PLP) serta
wawancara dengan guru biologi diperoleh informasi bahwa dalam proses pembelajaran
masih memanfaatkan bahan ajar berupa buku paket, LKPD dan penggunaan proyektor
yang tidak rutin sehingga proses pembelajaran cenderung monoton.

Langkah kedua analisis peserta didik, Kajian terhadap peserta didik ini mengacu pada
pemahaman mengenai ciri-ciri mereka dalam mengikuti proses pembelajaran, termasuk
ketertarikan mereka dalam belajar. Selain itu, analisis karakteristik siswa juga melibatkan
identifikasi kebutuhan serta kecenderungan mereka dalam memilih media pembelajaran
yang digunakan (Firdaus et al., 2023). Analisis dilakukan dengan cara memberikan
angket kepada 18 peserta didik, memperoleh hasil yang menunjukkan peserta didik
antusias dalam pembelajaran biologi, namun mereka kerap kesulitan dalam memahami
materi karena keterbatasan metode dan sumber belajar yang digunakan seoerti buku paket
dan LKPD.

Selain itu, berdasarkan hasil angket diperoleh informasi bahwa sebagian besar peserta
didik belum mengenal media pembelajaran berbentuk 3D maupun media interaktif fisik
dalam pembelajaran. Dari angket tersebut juga diketahui bahwa peserta didik
mengharapkan media pembelajaran yang menarik secara visual, mudah dipahami,
menyajikan soal-soal ,serta dilengkapi dengan ilustrasi atau gambar penunjang. Peserta
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didik setuju bahwa pengembangan media semacam ini dapat meningkatkan minat belajar,
membantu pemahaman konsep, dan menjadi alternatif dari keterbatasan bahan ajar di
sekolah.

Langkah ketiga yaitu analisis konsep, peneliti menganalisis materi menyesuaikan
dengan CP dan TP sesuai dengan kurikulum terbaru. Langkah keempat yaitu Analisis
tugas, menurut Thiagarajan 1971 bertujuan untuk mengidentifikasi keterampilan utama
yang akan diteliti oleh peneliti serta menganalisisnya ke dalam kumpulan keterampilan
yang mungkin diperlukan. Sedangkn menurut (Azizah & Kuswanti, 2022) analisis tugas
dilakukan untuk menentukan tugas-tugas yang dilakukan oleh peserta didik untuk
mencapai tujuan pembelajaran. Pada tahap ini peneliti mengumpulkan tugas terkait
pembelajaran materi keanekaragaman hayati yang disusun sebagai soal kuis di setiap
akhir sesi pembelajaran untuk mengukur pemahaman siswa.

Kuis dikemas menarik dalam bentuk permainan edukatif secara berkelompok
sehingga meningkatkan motivasi, antusiasme, serta melatih kerja sama, komunikasi, dan
pemecahan masalah. Pada tahap kelima yaitu perumusan tujuan pembelajaran yang
dilakukan untuk merangkum hasil analisis konsep dan tugas guna menetapkan tujuan
sesuai capaian Kurikulum Merdeka pada materi ekosistem bagi peserta didik kelas X
(Syaroh & Mustika, 2024).

Tahapan kedua design, pada tahap ini bertujuan untuk menghasilkan desain awal
produk media yang disusun berdasarkan hasil dari tahap define (pendefinisian), yang
terdiri dari penyusunan tes acuan patokan, pemilihan media sesuai dengan tujuan,
pemilihan format dan perancanangan awal. Langkah pertama menyusun tes acuan
patokan yang ada di dalam media disusun dalam bentuk kuiz yang ada di dalam setiap
unit untuk mengukur tingkat pemahaman dengan perumusan mengacu pada indikator
pencapaian. Langkah kedua yaitu pemilihan media untuk merancang dan menentukan
model media yang yang akan dikembangkan, perancangan ini mencakup pemilihan
bahan, bentuk, ukuran, desain dan warna dari media tersebut.

Langkah ketiga yaitu pemilihan format, peneliti menggunakan Canva Premium
sebagai alat bantu desain. Penggunaan Canva Premium memungkinkan pemanfaatan
elemen grafis berkualitas tinggi. Menurut (Susanti ef al., 2025) aplikasi Canva efektif
dalam meningkatkan motivasi belajar siswa dan kreativitas melalui penyajian materi yang
interaktif dan estetis. Setelah pemilihan format, peneliti menyusun rancangan awal
produk agar menghasilkan rancangan yang layak digunakan sebelum tahap uji coba.

Tahap ketiga develop, pada tahap ini peneliti melakukan penyempurnaan terhadap
media pembelajaran yang telah dikembangkan berdasarkan nilai dan masukan dari hasil
uji ahli dan uji skala terbatas. Pada tahap pengembangan ini terdiri dari dua tahap yaitu
validasi ahli/praktisi dan uji coba terbatas sehingga menjadi produk akhir media
pembelajaran yang layak untuk digunakan (Suryaningrat et al., 2023).

Dalam proses tahap validasi ahli, beberapa ahli memberikan evaluasi terhadap media
berdasarkan sejumlah aspek tertentu. Validasi dilakukan oleh dua dosen ahli yang masing-
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masing berfokus pada konten materi dan media pembelajaran serta satu guru biologi yang
berperan sebagai ahli dalam aspek kepraktisan. Selanjutnya, dilakukan uji coba terbatas
untuk untuk mendapatkan data respon peserta didik, bertujuan untuk menilai atau
mengkaji terkait kelayakan dan ketelaksanaan media magic box yang dikembangkan
dalam proses pembelajaran(Puspitasari & Wulandari, 2022).

Tabel 1. Validasi Ahli Materi

Jumlah Jumlah Skor

No Aspek Penilaian Maksimal Persentase Kriteria

1 Kesesuaian media 8 10 80% valid

2 Kedalaman dan keluasan materi 8 10 80% valid

3 Kebenaran dan keakuratan konsep 7 10 70% valid

4 Aktualitas dan konteks tualitas 9 10 90% Sangat valid
materi

5 Keterpaduan dengan media magic 7 10 70% Valid
box

6 Keterbacaan dan keterpahaman 7 10 70% valid
materi

7 Nilai sikap dan karakter 9 10 90% Sangat valid

Berdasarkan hasil validasi ahli materi, diperoleh bahwa seluruh aspek penilaian
berada pada kategori valid hingga sangat valid. Aspek kesesuaian media dan kedalaman
materi masing-masing memperoleh nilai 80%, sedangkan keakuratan konsep,
keterpaduan media, dan keterbacaan materi memperoleh nilai 70%. Adapun aspek
aktualitas materi serta nilai sikap dan karakter mendapat nilai tertinggi, yaitu 90% dengan
kategori sangat valid. Secara keseluruhan, materi pembelajaran dinyatakan valid dan

layak digunakan dengan sedikit revisi pada beberapa aspek.
Tabel 2. Validasi Ahli Media

No Aspek Indikator Skor  Skor Nilai Kriteria
Maks

1 Kualitas media ~ Bahan yang dipakai dapat 5 5 100% Sangat
digunakan dalam jangka waktu valid
yang lama

2 Tampilan media  Kejelasan identitas media 5 5 100% Sangat
pembelajaran valid
Ketepatan pemilihan jenis 4 5 80% valid
font/huruf agar mudan dibaca
Ketepatan  dalam  pemilihan 4 5 80% valid
ukuean huruf agar mudah dibaca
Ketepatan pemilihan warna huruf 4 5 80% valid
agar mudah dibaca
Ketepatan pemilihan warna latar 4 5 80% valid
belakang (background)
Ketepatan tata letak tulisan dan 4 5 80% valid
gambar
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No Aspek Indikator Skor  Skor Nilai Kriteria
Maks
Magic box memiliki desain yang 5 5 100% Sangat
menarik valid
3 Desain isi Media mendukung peserta didik 4 5 80% valid
dalam memahami materi
Media meningkatkan rasa ingin 5 5 100% Sangat
tahu peserta didik valid

Berdasarkan hasil validasi ahli media, diperoleh bahwa aspek kualitas media
mendapat nilai 100% dengan kategori sangat valid, mencerminkan bahan yang dipakai
dinilai dapat digunakan dalam jangka waktu yang lama dan layak digunakan. Pada aspek
tampilan media, indikator kejelasan identitas dan desain magic box memperoleh nilai
100% (sangat valid), sedangkan indikator pemilihan huruf, warna, dan tata letak masing-
masing mendapat nilai 80% (valid). Aspek desain isi menunjukkan media mendukung
pemahaman materi dengan nilai 80% (valid) dan meningkatkan rasa ingin tahu peserta
didik dengan nilai 100% (sangat valid). Secara keseluruhan, media pembelajaran
dinyatakan sangat valid dan layak digunakan dengan sedikit perbaikan pada aspek
tampilan visual.

Tabel 3. validasi ahli pembelajaran

No Indikator Skor Skor Nilai Kriteria
Maks

1 Materi yang disajikan dalam melalui media pembelajaran 5 5 100%  Sangat
sesuai dengan capaian pembelajaran fase E. valid

2 Materi dalam media pembelajaran mendukung tercapainya 5 5 100%  Sangat
tujuan pembelajaran yang berpusat pada peserta didik. valid

3 Tampilan media magic box menarik, kontekstual, dan 5 5 100%  Sangat
merangsang rasa ingin tahu peserta didik. valid

4 Media magic box disesuaikan dengan kebutuhan belajar, 5 5 100%  Sangat
minat, dan tingkat perkembangan peserta didik. valid

5 Petunjuk penggunaan media dalam buku panduan disajikan 4 5 80% Valid
secara sistematis, jelas, dan mudah diikuti oleh pendidik dan
peserta didik.

6 Bahasa yang digunakan dalam media pembelajaran 5 5 100%  Sangat
komunikatif, lugas, dan sesuai dengan kemampuan literasi valid
peserta didik.

7 Media magic box mendukung ketercapaian pembelajaran 5 5 100%  Sangat
bermakna dalam topik keanekaragaman hayati. valid

8 Media magic box memfasilitasi peserta didik dalam 5 5 100%  Sangat
memahami konsep keanekaragaman hayati melalui valid
eksplorasi dan refleksi.

9 Media magic box mampu menumbuhkan minat dan motivasi 4 5 80% Valid
belajar peserta didik secara aktif dan mandiri.

10 Media magic box menciptakan pengalaman belajar yang 5 5 100%  Sangat
menyenangkan dan mendalam dalam mempelajari materi valid

keanekaragaman hayati.
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Berdasarkan hasil validasi oleh ahli pembelajaran, seluruh indikator menunjukkan
kategori valid hingga sangat valid. Materi dalam media sesuai dengan capaian
pembelajaran fase E, mendukung pembelajaran yang berpusat pada peserta didik,
memiliki tampilan magic box yang menarik dan kontekstual, disesuaikan dengan
kebutuhan, minat, serta perkembangan peserta didik, menggunakan bahasa yang
komunikatif dan sesuai kemampuan literasi, mendukung ketercapaian pembelajaran
bermakna, memfasilitasi pemahaman konsep melalui eksplorasi, serta menciptakan
pengalaman belajar yang menyenangkan, masing-masing dengan persentase 100%.

Sementara itu, aspek petunjuk penggunaan memperoleh nilai 80% dengan kategori
valid, dan indikator menumbuhkan motivasi belajar juga mencapai 80%. Secara
keseluruhan, media magic box dinyatakan sangat valid dan layak digunakan dalam

proses pembelajaran.
Tabel 4. Hasil Respon Peserta Didik

No Responden Ketertarikan Tampilan Materi Tampilan Perolehan Presentase
Game
1 FIA 18 18 13 18 67 88%
2 AAW 16 19 14 16 65 86%
3 A 16 16 12 15 59 78%
4 EW 17 16 12 15 60 80%
5 KIL 15 16 12 19 62 82%
6 ASH 17 13 13 15 58 76%
7 MI 18 16 10 16 60 80%
8 MA 18 19 12 18 67 88%
9 NS 17 18 13 16 64 84%
10 PNK 17 19 12 17 65 88%
11 QRA 13 17 10 13 53 68%
12 SAH 19 18 14 19 70 92%
13 SL 14 19 12 18 63 84%
14 SF 19 17 12 18 66 88%
15 TQR 18 19 14 14 69 92%
16 WN 19 19 14 14 66 88%
17 ZAAR 18 18 14 16 66 88%
18 SN 17 19 12 18 66 88%
Jumlah 305 316 223 300 1.446
Skor maksimal 19 19 14 19

Berdasarkan hasil penilaian 18 responden terhadap media pembelajaran magic box,
diperoleh empat aspek yang dinilai, yaitu ketertarikan, tampilan, materi, dan tampilan
game. Aspek ketertarikan memperoleh skor total 305 dari skor maksimal 361 dengan
persentase 84%. Aspek tampilan mendapat skor 316 dari 361 atau 86%. Aspek materi
memperoleh skor 223 dari 266 dengan persentase 82%. Sedangkan aspek tampilan game
mendapatkan skor 300 dari 361 atau 84%. Secara keseluruhan, total skor yang diperoleh
adalah 1.446 dengan rata-rata persentase 84%, yang termasuk kategori sangat menarik.
Dengan demikian, media pembelajaran interaktif magic box dinyatakan sangat menarik
dan layak digunakan dalam proses pembelajaran.
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Pembahasan

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran
berbasis media magic box pada materi keanekaragaman hayati, serta mengevaluasi
tanggapan peserta didik terhadap media yang akan dikembangkan. Proses pengembangan
media dilakukan menggunakan model 4-D, namun pelaksanaannya dibatasi pada tiga
tahap, yaitu define, design, dan development (Thiagarajan, 1974; Sugiyono, 2019).

Pada tahap define peneliti melakuan analisis awal, analisis peserta didik, analisis
konsep, analisis tugas, dan perumusan tujuan pembelajaran. Pada tahap design peneliti
melakukan penyusunan tes acuan patokan, pemilihan media, pemilihan format dan
perancangan awal, dan pada tahap develop peneliti melakukan penyempurnaan terhadap
media beradasarkan nilai dan masukan dari uji ahli dan uji skala terbatas selain
memberikan penialain, para ahli juga menyampaikan berbagai masukan atau saran yang
bertujuan untuk mengidentifaikasi kekurangan pada media yang diembagankan sehingga
menjadi produk akhir media pembelajaran yang layak untuk digunakan(Suryaningrat et
al., 2023).

Aspek ini membahas mengenai tingkat kelayakan produk yang meliputi hasil
validasi dari ahli materi, ahli media, dan guru biologi, serta hasil uji coba kelayakan yang
telah dilaksanakan pada peserta didik. Adapun data hasil validasi yang diberikan oleh
para ahli dan guru biologi dipaparkan sebagai berikut: Validasi ahli materi memperoleh
skor rata-rata 78% (kategori valid), ahli media 90% (sangat valid), dan guru biologi 96%—
100% (sangat valid). Uji coba terbatas pada 18 peserta didik kelas X menunjukkan rata-
rata respon 84% (sangat baik), dengan nilai tertinggi pada aspek tampilan dan desain
sebesar 86%.

Uji coba terbatas kepada 18 peserta didik kelas X menunjukkan rata-rata respon
84% (sangat baik). Temuan ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menunjukkan
bahwa media visual dengan desain kontekstual mampu meningkatkan pemahaman
konsep, ketertarikan, dan keingintahuan peserta didik (Rachman Hakim & Hidayani,
2021). Hasil penelitian ini juga sejalan dengan (Asabila, 2024) yang menunjukkan bahwa
media Mystery Box efektif digunakan sebagai sarana pembelajaran preventif yang
mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik. Hasil serupa juga ditemukan oleh
(Lyanda et al., 2023), bahwa media pembelajaran animasi 3D mampu meningkatkan
pemahaman konsep dan minat belajar secara signifikan. Dengan demikian, hasil validasi
dan respons positif peserta didik dalam penelitian ini memperkuat temuan penelitian
terdahulu bahwa media pembelajaran berbasis 3D dan interaktif, seperti magic box,
efektif untuk meningkatkan pemahaman konsep, motivasi, serta pengalaman belajar yang
menyenangkan.

Dibandingkan dengan penelitian sebelumnya, media magic box dalam penelitian
ini memiliki keunggulan dari segi inovasi bentuk dan integrasi isi, karena tidak hanya
menyajikan materi dan kuis dalam bentuk tiga dimensi, tetapi juga menggabungkan unsur
permainan edukatif yang memfasilitasi kerja sama, komunikasi, dan pemecahan masalah.
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Keunggulan lain terletak pada desainnya yang kontekstual dan adaptif terhadap
karakteristik peserta didik SMA, sehingga sesuai dengan kebutuhan pembelajaran abad
ke-21 yang menuntut kreativitas dan interaktivitas.

Meskipun demikian, penelitian ini memiliki keterbatasan, yaitu belum sampai
pada tahap disseminate, sehingga uji efektivitas dalam skala luas belum dilakukan. Selain
itu, media ini masih bergantung pada bahan fisik seperti karton dan styrofoam, sehingga
daya tahannya terbatas. Secara keseluruhan, media magic box dinilai inovatif, menarik,
dan relevan dengan kebutuhan pembelajaran biologi, khususnya pada materi
keanekaragaman hayati, karena mampu meningkatkan keterlibatan aktif peserta didik
sekaligus menjadi alternatif solutif terhadap keterbatasan media pembelajaran di sekolah.

Simpulan dan Saran
Simpulan

Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran berbasis magic box pada materi
Keanekaragaman Hayati untuk peserta didik kelas X SMA yang dikembangkan
menggunakan model 4D (Define, Design, Develop, dan Disseminate), namun terbatas
pada tiga tahap pengembangan, yaitu define, design, dan develop. Hasil validasi
menunjukkan bahwa media ini termasuk dalam kategori sangat valid dengan skor ratarata
ahli materi sebesar 78%, ahli media 90%, dan praktisi/guru biologi 96%. Respon peserta
didik terhadap media juga menunjukkan kategori sangat baik dengan rata-rata 84%.

Media magic box yang dikembangkan terbukti layak digunakan sebagai alat bantu
pembelajaran karena mampu meningkatkan minat, keaktifan, serta pemahaman peserta
didik terhadap konsep keanekaragaman hayati. Dibandingkan dengan penelitian
sebelumnya, media ini memiliki keunggulan dalam aspek inovasi bentuk dan integrasi isi
melalui kombinasi antara visual tiga dimensi dan permainan edukatif yang interaktif.
Meskipun penelitian ini masih terbatas pada tahap uji coba skala kecil dan penggunaan
bahan fisik yang sederhana, hasilnya menunjukkan bahwa magic box merupakan media
pembelajaran yang inovatif, menarik, dan relevan dengan kebutuhan peserta didik di era
pembelajaran modern.
Saran

Dari hasil penelitian yang dilakukan penelitian ini masih perlu diperluas hingga
tahap penyebaran serta diuji cobakan kepada sekolah dengan karakteristik yang berbeda
ntuk mengetahui kepraktisannya, pengembangan magic box ini juga dapat dilakukan pada
materi yang lain dengan desain yang lebih faksibel sesuai dengan kebutuhan disertai
pelatihan guru dan kerja sama dengan siswa agar media ini menjadi lebih kreatif,
interaktif, dan efektif dalam pembelajaran.
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