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 The purpose of this research is to develop edutainment-based 

explosion box media in mathematics learning. The development 

procedure used is 4D The procedure used is 4 steps: define, design, 

development, dissemination. This research produces a mathematics 

learning media that has been declared valid and is worthy to be used 

as a whole as a learning media by 3 material experts who get an 

average score of 3.8 and 3 media experts who get an average score 

of 3.77 with each score the maximum validity is 4. Whereas the 

attractiveness test of instructional media was declared "Very 

Interesting" by the small group test which obtained an average score 

of 3.8 and the large group test with an average score of 3.52 with 

each maximum score of attractiveness being 4. The results of the 

assessment of the effectiveness of the test using the effect size 

formula were stated to be quite effective with a score of 0.68, so it 

can be concluded that the development of the learning media 

produced was declared to be feasible and effective enough and 

could be used as a medium for learning mathematics. 
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PENGEMBANGAN MEDIA EXPLOSION BOX BERBASIS 

EDUTAINMENT PADA PEMBELAJARAN MATEMATIKA  
  ABSTRAK 
Kata Kunci: 

Edutainment 

Explosion box 

Media pembelajaran 

Pembelajaran matematika 

 Tujuan dari Penelitian ini yaitu mengembangkan media explosion 

box berbasis edutainment pada pembelajaran matematika.  Prosedur 

pengembangan yang digunakan adalah model 4D. Prosedur yang 

digunakan ada 4 langkah yaitu define, design, development, 

dissemination. Penelitian ini menghasilkan sebuah media 

pembelajaran matematika yang telah dinyatakan valid dan layak 

digunakan secara keseluruhan sebagai media pembelajaran oleh 3 

Ahli materi yang memperoleh skor rata-rata 3,8 dan 3 Ahli media 

yang memperoleh skor rata-rata 3,77  dengan masing-masing skor 

maksimal kevalidan adalah 4. Sedangkan uji kemenarikan media 

pembelajaran dinyatakan “Sangat Menarik” oleh uji kelompok 

kecil yang memperoleh  skor rata-rata 3,8 dan uji kelompok besar 

dengan skor ratarata 3,52 dengan masing-masing skor maksimal 

kemenarikan adalah 4. Hasil penilaian uji efektivitas dengan 

menggunakan rumus efect size dinyatakan cukup efektif dengan 

skor 0,68, Sehingga dapat disimpulkan pengembagan media 

pembelajaran yang dihasilkan dinyatakan layak dan cukup efektif 

dan dapat digunakan sebagai media pembelajaran matematika. 
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1. PENDAHULUAN 

Pendidikan memiliki peran yang sangat penting dalam kehidupan setiap manusia, 

karena pendidikan merupakan suatu proses membina kepribadian seseorang agar sesuai 

dengan nilai-nilai dalam masyarakat [1], [2]. Pendidikan adalah usaha sadar untuk 

menyiapkan peserta didik melalui kegiatan bimbingan, pengajaran atau latihan bagi 

peranannya dimasa yang akan dating [3]–[5]. Sehingga pendidikan sangat diperlukan oleh 

setiap orang karena melalui pendidikan seseorang mempunyai pengetahuan yang lebih 

atau bekal yang dapat digunakan dalam kehidupan bermasyarakat, berbangsa dan 

bernegara.  

Pendidikan dituangkan dalam kurikulum agar pendidikan lebih terencana. 

Kurikulum adalah seperangkat atau sistem  rencana dan pengaturan mengenai isi dan bahan 

pelajaran serta cara yang digunakan sebagai pedoman penyelenggaraan proses 

pembelajaran [6], [7].  

Proses pembelajaran membutuhkan media untuk memudahkan prosesnua [8]–[12]. 

Media merupakan bentuk jamak dari kata medium, definisi medium yaitu sebagai 

perantara atau pengantar terjadinya komunikasi dari pengirim kepada penerima [6], [8], 

[9]–[11]. Selain itu Kata media jika dipahami secara umum adalah manusia, materi, atau 

cara membangun kondisi yang membuat peserta didik mampu memperoleh pengetahuan, 

keterampilan, atau sikap [17]. Secara lebih khusus pengertian media dalam pembelajaran 

cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis, atau elektronis untuk menangkap, 

memproses, dan menyusun kembali  informasi visual atau verbal .  

Namun harapan dari kurikulum 2013 yang diterapkan saat ini masih belum terlalu 

didukung oleh adanya media pembelajaran yang mendukung bagi peserta didik dalam 

proses pembelajaran, hal tersebut dibuktikan dari hasil pra penelitian yang telah dilakukan 

peneliti yaitu wawancara pendidik dan memberikan kuesioner kepada peserta didik SMPN 

1 Sidomulyo. 

Berdasarkan studi pendahuluan dilakukan di SMPN 1 Sidomulyo melakukan 

observasi dan penyebaran angket kepada peserta didik serta wawancara kepada pendidik. 

Hasil observasi menunjukkan bahwa dalam proses pembelajaran bahan ajar yang 

digunakan yaitu menggunakan buku paket yang disediakan di sekolah dan dikembalikan 

setelah selesai menggunakan dan media pembelajaran yang digunakan masih kurang 

beragam. Selain itu proses pembelajaran di SMPN 1 Sidomulyo masih menggunakan 

metode ceramah yaitu guru menjelaskan didepan kelas dan peserta didik mendengarkan 

penjelasan. 

Berdasarkan angket pra penelitian peserta didik dan wawancara guru, peserta didik 

menginginkan media pembelajaran yang lebih beragam, memotivasi, mudah di pahami dan 

menarik sehingga peserta didik tidak merasa bosan saat pembelajaran matematika dan 

sesuai hasil wawancara dengan guru mata pelajaran matematika bahwasannya beliau 

setuju jika diadakan pengembangan media pembelajaran Explosion Box berbasis 

Edutainment pada pembelajaran matematika karena bisa menambah referensi bahan ajar.  

Explosion Box yang biasa disebut juga dengan kotak meledak adalah media grafika 

dalam jenis visual, sedangkan Edutainment merupakan suatu cara untuk agar proses 

pembelajaran menjadi menyenangkan sehingga peserta didik dengan mudah memahami 

materi pembelajaran. 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran yang menarik, 

memotivasi dan meningkatkan minat peserta didik dalam pembelajaran matematika serta 

membuat pembelajaran matematika lebih menyenangkan. 
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2. METODE 

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode kuantitatif. 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan (research and development) [14], 

[18]. Dalam proses pengembangan peneliti menggunakan model pengembangan 4D yang 

terdiri dari 4 langkah yaitu define, design, development, dissemination [8], [19], [20]. 

Tahap pendefinisan (Define) adalah tahap untuk peneliti mencari data awal, pada tahap 

define ini terdapat empat langkah pokok, yaitu analisis Front-end (front-end analysis), 

analisis konsep (concept analysis), analisis tugas (task analysis), dan perumusan tujuan 

pembelajaran (specifying instructional objectives). Tahap design adalah tahap 

perancangan. Tahap perancangan ini bertujuan untuk merancang prototipe perangkat 

pembelajaran untuk memperoleh draft awal. Terdapat empat langkah yang akan dilakukan 

pada tahap design, yaitu penyusunan standar tes (criterion-test construction), pemilihan 

media (media selection), pemilihan format (format selection), membuat rancangan awal 

(initial design). Tahap develop adalah tahap pengembangan. Tujuan Pada tahap 

pengembangan ini adalah untuk menghasilkan media pembelajaran. Kegiatan-kegiatan 

yang dilakukan pada tahap develop ini peneliti melakukan validasi media pembelajaran 

kepada ahli materi dan kepada ahli media, setelah itu peneliti melakukan uji coba respon 

peserta didik. Uji coba yang dilakukan yaitu uji coba kemenarikan produk dan uji 

efektivitas terhadap peserta didik, uji coba yang dilakukan bertujuan untuk mengetahui 

kemenarikan produk dan tingkat efektifitas produk yang dikembangkan. Pada uji coba 

kemenarikan peserta didik diberi angket dengan 4 pilihan jawaban sesuai konten 

pertanyaan terhadap penggunaan produk. Masing-masing dari 4  pilihan jawaban memiliki 

skor berbeda. Skor penilaian dapat dilihat pada Tabel 1. 

 
Tabel 1. Skor Penilaian Responden 

 

 

 

 

 

 

 Hasil skor penilaian dari masing-masing peserta didik tersebut kemudian dicari rata-

ratanya dan dikonversikan ke pertanyaan untuk dapat melihat kriteria respon peserta 

didik.Penkonversian skor menjadi pertanyaan penilaian dapat dilihat dalam Tabel 2. 

 
Tabel 2. Kriteria Uji Kemenarikan 

Skor Kualitas Pertanyaan Kualitas Aspek Kemenarikan 

𝟑,𝟐𝟔 < 𝒙 ≤ 𝟒,𝟎𝟎 Sangat Menarik 

𝟐,𝟓𝟏 <  𝒙 ≤ 𝟑,𝟐𝟔 Menarik 

𝟏,𝟕𝟔 < 𝒙 ≤ 𝟐,𝟓𝟏 Kurang Menarik 

𝟏,𝟎𝟎 < 𝒙 ≤ 𝟏,𝟕𝟔 Sangat Kurang Menarik 

 

Selanjutnya dilakukan tahap uji efektifitas. Analisis data uji efektivitas dilakukan 

dengan menggunakan analisis statistik terhadap data yang diperoleh yang dilakukan 

dengan menggunakan uji effect size sebagai berikut: 

 

𝑑 =
(𝑀2−𝑀1)

𝑆𝐷𝑃𝑜𝑜𝑙𝑒𝑑
  (1) 

 

 

Kategori Skor 

Sangat setuju 4 

Setuju 3 

Kurang setuju 2 

Tidak setuju 1 
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Dengan: 

𝑆𝐷𝑃𝑜𝑜𝑙𝑒𝑑 = √(𝑆𝐷1
2+𝑆𝐷2

2)

2
  (2) 

Keterangan: 

𝑑   = effect size 

𝑀1  = rata- rata post- test 

𝑀2   = rata- rata pre- test 

𝑆𝐷𝑃𝑜𝑜𝑙𝑒𝑑  = standar deviasi pooled 

𝑆𝐷1  = simpangan baku pre-test 

𝑆𝐷2   = simpangan baku post-test 

Mencari Standar Deviasi (SD): 

𝑆𝐷 = √(∑𝑋2−
∑𝑋2

𝑁
)

𝑁
  (3) 

Keterangan: 

∑𝑋 = Jumlah skor peserta didik 

𝑁   = Jumlah peserta didik 

𝑥̅      = Nilai rata-rata skor hasil tes peserta didik 

 Kriteria besar kecilnya effect size dapat dilihat sebagai berikut: 

  
Tabel 3. Kategori Effect Size 

No Effect Size Kategori  

1 0,8 ≤ d ≤ 2,0 Tinggi 

2 0,5 ≤ d < 0,8 Sedang 

3 0,2 ≤ d < 0,5 Rendah 

 

Tahap disseminate adalah tahap penyebaran. Proses diseminasi merupakan suatu 

tahap akhir pengembangan. Tahap diseminasi dilakukan untuk mempromosikan produk 

pengembangan agar bisa diterima pengguna, baik individu, suatu kelompok, atau sistem. 

Tujuan Pada tahap pengembangan ini adalah untuk menghasilkan media pembelajaran. 
  

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian menggunakan posedur penelitian dan pengembangan 4D yang dilakukan 

menggunakan empat tahap yaitu tahap pendefinisian (define), tahap perencanaan (design), 

tahap pengembangan (develop), dan tahap menyebaran (disseminate). Data hasil setiap 

tahapan prosedur penelitian dan pengembangan yang dilakukan adalah sebagai berikut. 

 

3.1    Tahap Pendefinisian (Define) 

Tahap define adalah tahap pendefinisian dalam sebuah penelitian biasa disebut 

dengan analisis kebutuhan. Pada tahap ini mencakup empat langkah pokok, yaitu analisis 

Front-end (front-end analysis), analisis konsep (concept analysis), analisis tugas (task 

analysis), dan perumusan tujuan pembelajaran (specifying instructional objectives). 

 

3.1.1  Analisis Front-end (Front-end Analysis)  

Analisis Kebutuhan ini mengacu pada kondisi yang ada di lapangan. Analisis ini 

diperlukan untuk mengetahui apakah media pembelajaran memang perlu dikembangkan 

atau tidak. Analisis Front-end (front-end analysis) dilakukan dengan tiga langkah yaitu 

observasi kegiatan pembelajaran, wawancara dengan guru matematika, dan observasi 

perangkat pembelajaran yang digunakan. Berdasarkan observasi kegiatan pembelajaran 
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dalam pembelajaran matematika di SMPN 1 Sidomulyo diketahui bahwa banyak peserta 

didik yang mengalami kesulitan dalam pembelajaran matematika. Peserta didik juga 

merasa jenuh dan bosan mengikuti pembelajaran matematika dikelas. Selain itu dari hasil 

observasi diketahui juga bahwa peserta didik mendapat nilai yang rendah pada pelajaran 

matematika.. Rendahnya nilai yang diperoleh peserta didik disebabkan oleh adanya faktor 

yang mempengaruhinya. 

Salah satu faktor yang mempengaruhinya adalah bahan ajar yang digunakan dalam 

pembelajaran tersebut hanya berupa buku cetak dan media pembelajaran yang digunakan 

masih kurang bragam. Hal ini didukung analisis front-end yang dilakukan dengan 

mewawancara guru matematika di SMPN 1 Sidomulyo diketahui bahwa pembelajaran 

masih menggunakan media pembelajaran yang kurang beragam dan kurang menarik bagi 

peserta didik tidak memuat aktifitas belajar yang melibatkan pesrta didik secara langsung 

dalam menemukan dan menerapkan konsep matematika sehingga belum mendorong 

peserta didik belajar secara mandiri. 

Pada penelitian ini peneliti memilih mengembangkan media pembelajaran berbasis 

Edutainment karena dari hasil obsevasi 85% atau setara dengan 27 peserta didik tertarik 

dengan pembelajaran matematika menggunakan media pembelajaran berbasis 

Edutainment. Oleh karena itu, perlu dikembangkan media pembelajaran berbasis 

Edutainment menggunakan Explosion Box pada pembelajaran matematika yang dapat 

membuat peserta didik tertarik dalam pembelajaran matematika dan dapat meningkatkan 

minat belajar dan hasil evaluasi belajar peserta didik.  

 

3.1.2  Analisis Konsep (Concept Analysis)  

Pada penelitian yang dilakukan di SMPN 1 Sidomulyo peserta didik tertarik pada 

pembelajaran matematika menggunakan media pembelajaran Explosion Box berbasis 

Edutainment. Selain itu peserta didik juga menginginkan media pembelajaran yang baru 

dan menarik sehingga peserta didik tidak merasa bosan saat pembelajaran dan antusias 

dalam mengerjakan soal-soal. Analisis konsep yang telah dilakukan pada penelitian ini 

adalah dengan mengidentifikasi bagian-bagian penting dan utama yang akan dipelajari dan 

menyusunnya dalam bentuk yang sistematis dan relevan yang akan masuk pada media 

pembelajaran berdasarkan analisis Front-end yaitu prasyarat, petunjuk penggunaan, 

Kompetensi Isi (KI), Kompetensi Dasar (KD). Hal ini didukung oleh hasil wawancara 

dengan Ibu Dwiana Prafitri,S.Pd selaku guru di SMPN 1 Sidomulyo. Beliau menyatakan 

bahwa beliau belum mengembangkan media pembelajaran matematika berbasis 

Edutainment menggunakan Explosion Box sebagai bahan ajar pendukung pembelajaran. 

 

3.1.3  Analisis Tugas (Task Analysis)  

Selanjutnya setelah tahap analisis konsep (concept analysis) maka dilanjutkan dengan 

analisis tugas (task analysis). Pada analisis tugas ini dilakukan analisis kompetensi dasar 

kemudian menjabarkan indikator pembelajaran. Peneliti menganalisis tugas-tugas pokok 

yang harus dikuasai peserta didik agar peserta didik dapat mencapai kompetensi minimal. 

Berdasarkan hasil analisis telah diperoleh gambaran mengenai tugas-tugas yang diperlukan 

saat proses pembelajaran yang sesuai dengan kompetensi dasar. Berikut ini merupakan 

hasil analisis kompetensi dasar dan indikator pada materi relasi dan fungsi. 

 

3.1.4  Perumusan Tujuan Pembelajaran (Specifying Instructional Objectives) 

 Perumusan tujuan pembelajaran yaitu merangkum hasil dari analisis konsep dan analisis 

tugas untuk menentukan perilaku objek penelitian. Sebelum melakukan analisis konsep 

peneliti terlebih dahulu melakukan analisis front-end. Berdasarkan analisis front-end 
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diketahui bahwa peserta didik mengalami kesulitan dalam pembelajaran matematika pada 

materi relasi dan fungsi. Selanjurnya peneliti melakukan analisis konsep. Berdasarkan 

hasil analisis konsep diketahui bahwa di SMPN 1 Sidomulyo peserta didik tertarik pada 

media  pembelajaran berbasis Edutainment menggunakan Explosion Box.  Peneliti 

kemudian melakukan analisis tugas, pada analisis tugas peneliti melakukan analisis 

kompetensi dasar kemudian peneliti menjabarkan indikator pembelajaran. Berdasarkan 

hasil analisis front-end, analisis konsep dan analisis tugas kemudian peneliti menyusun tes 

dan merancang bahan ajar yang kemudian diintegrasikan kedalam materi bahan ajar. 

 

3.2    Tahap Perancangan (Design) 

Setelah dilakukan analisis kebutuhan maka langkah selanjutnya adalah tahap 

perancangan (design). Beberapa hal yang dilakukan dalam tahap perancangan produk 

pengembangan media pembelajaran adalah sebagai berikut: Pemilihan Media 

Pembelajaran, Pemilihan Format (Format Selection), Rancangan Awal (Initial Design). 

 

3.3    Tahap Pengembangan (Develop)  

Pada tahap pengembangan ini dilakuakan validasi ahli materi dan validasi ahli media 

untuk menghasilkan media pembelajaran yang layak untuk duji cobakan. Validasi ahli 

materi terdiri dari 2 orang dosen dan 1 guru mata pelajaran matematika dan untuk validasi 

ahli media terdiri dari 2 dosen dan 1 guru mata pelajaran matematika. Validator ahli materi 

mengisi angket dengan 3 indikator dan 10 pernyataan. Sedangkan validator ahli medi 

mengisi angket dengan 2 indikator dan 13 pernyataan.  

Berdasarkan analisis validasi ahli menunjukkan bahwa skor yang diperoleh pada 

validasi materi tahap I yaitu skor rata-rata yang diberikan oleh validator adalah 3,11 yang 

dikategorikan cukup valid. Oleh sebab itu agar produk layak untuk diujicobakan maka 

perlu diadakan validasi tahap II yang beracuan pada saran yang telah diberikan oleh 

validator ahli materi. Perbandingan hasil validasi antara tahap 1 dan tahap 2 ahli materi 

dapat dilihat pada Gambar 1. 

 

 
 

Gambar 1. Grafik Hasil Validasi Perbandingan antara Tahap 1 dan Tahap 2 oleh Ahli Materi. 

 

Dari validasi ahli materi tahap II dihasilkan skor rata-rata adalah 3,8 yang dikategorikan 

valid dan layak untuk diuji cobakan. 
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Selanjutnya yaitu dilakukan validasi ahli media, pada validasi ahli media tahap 1 

yaitu skor rata-rata yang diberikan validator adalah 3 dengan kriteria cukup valid dan 

validasi ahli media tahap 2 memperoleh skor rata-rata 3,77 dengan kriteria valid dan tanpa 

revisi. Perbandingan hasil validasi antara tahap 1 dan tahap 2 ahli media dapat dilihat pada 

Gambar 2. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

Gambar 2. Grafik Hasil Validasi Perbandingan antara Tahap 1 dan Tahap 2 oleh Ahli Media. 

 

Setelah produk divalidasi oleh ahli materi dan ahli media dan dikatakan valid maka 

produk dapat digunakan untuk uji coba lapangan. Uji coba yang dilakukan peneliti yaitu 

untuk mengetahui kemenarikan produk dan tingkat efektivitas, hasil uji kemenarikan 

produk pada uji coba kelompok kecil dengan melibatkan 10 peserta didik yang dipilih 

secara heterogen memperoleh skor rata-rata 3,48 dengan kriteria interprestasi  yang dicapai 

yaitu sangat menarik dan hasil uji coba lapangan atau uji coba kelompok besar dengan 

peserta didik berjumlah 32 memperoleh skor rata-rata 3,52 dengan kriteria sangat menarik, 

Hal ini berarti media yang dikembangkan oleh peneliti mempunyai kriteria sangat menarik 

untuk digunakan sebagai alat bantu dalam kegiatan pembelajaran pada materi relasi dan 

fungsi untuk kelas VIII SMP/ MTs.  

Setelah melakukan uji coba kemenarikan produk pada uji coba kecil dan uji coba 

besar (uji coba lapangan) maka dapat dilihat bahwa uji coba kemenarikan produk 

mengalami peningkatan rata-rata skor. Selanjutnya peneliti melakukan uji coba efektivitas 

dengan memberikan pretest pada awal pembelajaran dan memberikan posttest setelah 

selesai uji coba produk. Hasil perhitungan uji coba efektivitas menggunakan effect size 

dengan jumlah peserta didik 32 memperoleh skor yaitu 0,68, berdasarkan kategori yang 

ditentukan tingkat efektivias yaitu cukup efektif dan dapat digunakan dalam proses 

pembelajaran. 

 

3.4   Tahap Penyebaran (Dessiminate) 

Tahap ini dilakukan peneliti dengan cara penyebaran terbatas dikarenakan 

keterbatasan yang dimiliki peneliti. Peneliti menyebarkan atau mempromosikan produk 

bahan ajar ini hanya di SMPN 1 Sidomulyo sebagai tempat penelitian. 

 

4. KESIMPULAN 

Media pembelajaran berbasis Edutainment menggunakan Explosion Box pada 

pembelajaran matematika khususnya pada materi relasi dan fungsi yang dihasilkan telah 

dikembangkan dengan model tahapan 4D yaitu define atau tahap pendefinisian, design 
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atau tahap perancangan, develop atau tahap pengembangan, dan desseminate atau tahap 

penyebaran. Pada tahap develop terdapat validasi produk yang dilakukan oleh ahli  materi 

dan ahli media. Validasi oleh ahli materi diperoleh nilai rata-rata dengan kriteria valid dan 

tanpa revisi, sedangkan validasi oleh ahli media diperoleh nilai rata-rata yang valid, 

sehingga Media pembelajaran berbasis Edutainment menggunakan Explosion Box siap 

digunakan sebagai bahan ajar. Respon peserta didik terhadap media pembelajaran 

diperoleh rata-rata skor 3,5 dengan kriteria sangat menarik dan uji efektivitas terhadap 

peserta didik diperoleh hasil perhitungan yaitu 0,68 dengan kategori cukup efektif. Jadi 

Media pembelajaran berbasis Edutainment menggunakan Explosion Box siap digunakan 

sebagai alat bantu proses pembelajaran. 
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