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ABSTRAK 

Hasil observasi menunjukkan siswa masih mengalami kesulitan dalam memahami materi cerita 

wayang, terutama dalam menganalisis tokoh dan karakter, menentukan alur cerita, serta 

memahami pesan moral. Pembelajaran masih didominasi penggunaan buku teks dan berpusat 

pada guru (teacher-centered) sehingga peserta didik kurang aktif dalam pembelajaran. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran Mystery Box pada materi 

cerita wayang Kidang Kencana. Desain penelitian yang digunakan yaitu Research and 

Development (R&D) dengan model ADDIE yang meliputi tahap analyze, design, development, 

implementation, dan evaluation. Penelitian dilaksanakan di SMP Negeri 1 Lebaksiu, Kabupaten 

Tegal. Data penelitian diperoleh melalui observasi, wawancara, dan angket. Teknik analisis 

data menggunakan analisis deskriptif kualitatif model Miles dan Huberman untuk data 

kebutuhan siswa dan guru, serta analisis statistik deskriptif persentase untuk menentukan 

tingkat kelayakan media berdasarkan evaluasi ahli. Hasil analisis kebutuhan menunjukkan guru 

dan siswa memerlukan media pembelajaran yang dapat menjadikan pembelajaran cerita 

wayang lebih menarik serta membantu pemahaman materi. Berdasarkan hasil analisis 

kebutuhan tersebut, dikembangkan media pembelajaran Mystery Box pada materi cerita wayang 

Kidang Kencana. Hasil validasi media yang dikembangkan memperoleh kategori sangat layak 

dengan skor rata-rata 96,8% berdasarkan penilaian ahli media dan 91,3% berdasarkan penilaian 

ahli materi. Setelah dilakukan penyempurnaan berdasarkan masukan para ahli, diperoleh 

produk akhir berupa media pembelajaran Mystery Box Ramayana yang mengintegrasikan 

materi cerita wayang Kidang Kencana dengan permainan edukatif untuk pembelajaran bahasa 

Jawa pada jenjang SMP. 

Kata Kunci: ADDIE, bahasa Jawa, media pembelajaran, Mystery Box, wayang Kidang 

Kencana. 

 

ABSTRACT 

Observation results indicated that students experienced difficulties in understanding wayang 

stories, particularly in analyzing characters and their characteristics, identifying the plot, and 

understanding moral values. Learning activities remained teacher-centered and relied mainly 

on textbooks, resulting in limited student participation. This study aimed to develop a Mystery 

Box learning medium for the Kidang Kencana wayang story material. The research employed 

a Research and Development (R&D) approach using the ADDIE model, consisting of analyze, 

design, development, implementation, and evaluation stages. The study was conducted at SMP 

Negeri 1 Lebaksiu, Tegal Regency. Data were collected through observations, interviews, and 

questionnaires. The data analysis techniques utilized qualitative descriptive analysis following 

the Miles and Huberman model for needs assessment data, as well as descriptive percentage 
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analysis to evaluate media feasibility. The needs analysis showed that teachers and students 

required learning media that made wayang story learning more engaging and supported 

students' conceptual understanding. Based on these findings, the Mystery Box learning medium 

was developed. Validation results demonstrated that the developed media were highly feasible, 

achieving average scores of 96.8% from media experts and 91.3% from material experts. 

Following revisions based on expert recommendations, the final product is the Mystery Box 

Ramayana learning medium, which successfully integrates the Kidang Kencana wayang story 

with educational games for Javanese language learning at the junior high school level. 

Keywords: ADDIE, Javanese language, learning media, Mystery Box, wayang Kidang 

Kencana. 

 

PENDAHULUAN 

Pendidikan di Indonesia saat ini terus mengalami perkembangan, khususnya dalam 

upaya meningkatkan kualitas proses pembelajaran di sekolah. Seiring berkembangnya zaman, 

guru tidak hanya berperan sebagai penyampai materi. Guru harus bisa menjadi fasilitator yang 

mampu menyediakan berbagai sumber belajar (Sari et al., 2022). Hal tersebut mendorong 

terciptanya pembelajaran yang lebih interaktif dan berpusat pada siswa (student-centered 

learning). Keterlibatan siswa memiliki peranan penting dalam proses pembelajaran. Sejalan 

dengan pendapat Karimah et al. (2025) yang menyatakan bahwa keterlibatan siswa merupakan 

elemen penting dalam menentukan keberhasilan belajar. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru bahasa Jawa di SMP Negeri 1 Lebaksiu, 

Kecamatan Lebaksiu, Kabupaten Tegal, diketahui ada beberapa kendala dalam pembelajaran 

bahasa Jawa. Pertama, siswa masih mengalami kesulitan memahami materi cerita wayang, 

terutama dalam mengidentifikasi tokoh, memahami alur cerita, dan menangkap pesan moral. 

Kedua, guru menyampaikan bahan ajar yang digunakan masih terbatas berupa buku teks. 

Ketiga, pembelajaran di kelas masih berpusat pada penjelasan guru. Kondisi tersebut 

menunjukkan pembelajaran masih didominasi pendekatan konvensional yang berpusat pada 

penyampaian materi oleh guru dan pemberian tugas kepada siswa, sehingga suasana belajar 

yang menyenangkan belum sepenuhnya terwujud (Sukoyo et al., 2024). 

Observasi selama pembelajaran di SMP Negeri 1 Lebaksiu memperlihatkan bahwa 

siswa cenderung hanya mendengarkan penjelasan guru, jarang bertanya, dan kurang merespons 

pertanyaan yang diberikan. Sebagian besar siswa merasa kesulitan ketika diminta menjelaskan 

kembali isi cerita wayang yang telah dipelajari. Hal tersebut menunjukkan bahwa tingkat 

keterlibatan siswa dalam pembelajaran bahasa Jawa materi cerita wayang masih tergolong 

rendah. 

Penggunaan media pembelajaran yang bervariasi menjadi salah satu upaya strategis 

untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Media pembelajaran merupakan 

sarana komunikasi untuk menyampaikan informasi serta merangsang perhatian dan minat 

siswa, baik dalam bentuk cetak maupun audiovisual (Abdilah et al., 2026). Media pembelajaran 

juga berperan sebagai perantara yang membantu siswa memahami materi yang disampaikan 

oleh guru (Setiyani et al., 2020). Keberadaan media berfungsi mengatasi ketidakjelasan materi 

verbal dengan menyajikannya secara lebih konkret dan mudah dipahami (Astuti et al., 2024). 

Penggunaan media pembelajaran yang tepat membantu siswa memahami materi dengan 

lebih baik karena mampu merangsang pikiran dan fokus dalam proses pembelajaran (Wasiyah 

et al., 2023). Pemilihan media pembelajaran perlu disesuaikan dengan karakteristik siswa, 

ketersediaan sarana, dan tujuan pembelajaran (Zahroh et al., 2025). Pemilihan media yang 

sesuai memiliki peran penting dalam menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan 
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mereduksi kejenuhan siswa (Shabrina, 2025). Media pembelajaran tidak harus mahal; media 

sederhana sekalipun dapat dimanfaatkan secara efektif apabila dirancang dan digunakan secara 

tepat (Hananiyah, 2024). Media yang memiliki tampilan visual menarik dan representatif 

mampu menyajikan materi yang bersifat abstrak menjadi lebih konkret bagi siswa (Anissa et 

al., 2025). Pemahaman guru terhadap tata cara penggunaan media juga menjadi faktor kunci 

agar pemanfaatannya berlangsung optimal (Daniyati et al., 2023). 

Media pembelajaran yang bersifat interaktif memberikan dampak positif terhadap 

keterlibatan dan capaian belajar siswa (Putra et al., 2026). Pembelajaran interaktif melibatkan 

interaksi langsung antara guru dan siswa dengan memanfaatkan berbagai modalitas sensori, 

seperti visual, auditori, dan kinestetik (Anyan & Setyawan, 2022). Salah satu bentuk media 

yang mendukung pembelajaran interaktif adalah media visual. Media visual mendukung 

perkembangan literasi multimodal melalui kombinasi teks, gambar, dan simbol representatif 

(Dewi, 2025). 

Media Mystery Box merupakan salah satu media visual konkret yang relevan digunakan 

dalam proses pembelajaran. Media ini dirancang untuk menciptakan kegiatan belajar yang 

memantik rasa ingin tahu siswa terhadap materi cerita wayang. Pembelajaran dilakukan melalui 

kegiatan membuka dan mengeksplorasi isi kotak yang memuat karakter tokoh wayang, alur 

peristiwa, serta kuis interaktif tentang wayang Ramayana Kidang Kencana. Media ini 

berbentuk kotak dengan beberapa pintu yang dibuka secara bergantian oleh setiap kelompok 

siswa, sehingga memudahkan siswa memahami materi secara runtut dan mendalam. 

Penyediaan media yang menarik dan memadai merupakan langkah strategis untuk 

meningkatkan kualitas proses pembelajaran (Zahra & Insani, 2025). 

Penggunaan media Mystery Box dilakukan secara bertahap dalam kerja kelompok di 

bawah bimbingan guru sebagai fasilitator. Kegiatan diawali dengan membuka pintu pertama 

yang berisi ringkasan cerita wayang Ramayana Kidang Kencana dan pengenalan tokoh. Pintu 

kedua berisi kantong karakter tokoh untuk mencocokkan gambar dengan watak yang sesuai. 

Pintu ketiga memuat puzzle alur cerita yang harus disusun secara kronologis berdasarkan hasil 

diskusi kelompok. Pada tahap akhir, pintu keempat menyajikan kuis evaluasi interaktif 

menggunakan spinner penentu nomor soal. Rangkaian aktivitas diakhiri dengan penyimpulan 

pesan moral cerita. 

Pengembangan media Mystery Box telah dilakukan pada beberapa mata pelajaran lain. 

Prastyaningsih dan Pranata (2024) mengembangkan Mibogi (Mystery Box Materi Energi) pada 

muatan IPAS kelas IV SD. Sa’diyah dan Wicaksono (2022) mengembangkan media serupa 

pada materi sejarah perumusan Pancasila kelas V SD, sedangkan Asmariyadi et al. (2024) 

mengembangkannya untuk kemampuan literasi membaca kelas II SD. Penelitian-penelitian 

tersebut membuktikan efektivitas media Mystery Box, namun penerapannya sejauh ini masih 

terfokus pada jenjang sekolah dasar. Kajian pengembangan media Mystery Box pada 

pembelajaran bahasa Jawa jenjang SMP, khususnya materi cerita wayang, masih sangat 

terbatas. 

Kebaruan penelitian ini terletak pada perancangan media Mystery Box Ramayana yang 

memadukan materi cerita wayang Ramayana Kidang Kencana dengan prinsip permainan 

edukatif (game-based learning) yang disesuaikan dengan tingkat perkembangan kognitif siswa 

SMP. Berdasarkan kesenjangan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk: (1) menganalisis 

kebutuhan guru dan siswa terhadap media pembelajaran cerita wayang di SMP Negeri 1 

Lebaksiu; (2) merancang prototipe media Mystery Box Ramayana; (3) menganalisis validitas 

kelayakan media berdasarkan penilaian ahli materi dan ahli media; serta (4) mendeskripsikan 

wujud produk akhir media setelah melalui tahap revisi. 
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METODE PENELITIAN 

Desain Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan atau Research and 

Development (R&D) dengan model ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, 

Evaluation) yang mengacu pada teori Branch (2009). Model ADDIE dipilih karena tahapan 

pengembangannya tersusun secara sistematis, terstruktur, dan adaptif dalam merancang media 

instruksional. Pada penelitian ini, tahapan difokuskan hingga tahap pengembangan 

(development) dan revisi produk akhir berdasarkan hasil uji validasi ahli materi dan ahli media. 

Tahap implementasi (implementation) dan evaluasi (evaluation) skala luas dibatasi karena 

pertimbangan alokasi waktu dan sumber daya di sekolah. 

Data, Tempat, dan Sumber Data 

Penelitian dilaksanakan di SMP Negeri 1 Lebaksiu, Kabupaten Tegal pada semester 

genap tahun ajaran 2025/2026. Data penelitian terdiri atas data kualitatif berupa deskripsi 

analisis kebutuhan dan masukan saran perbaikan dari para ahli, serta data kuantitatif berupa 

skor penilaian kebutuhan siswa dan skor validasi kelayakan media. Sumber data meliputi 1 

orang guru bahasa Jawa kelas VII, 58 siswa kelas VII-H dan VII-I SMP Negeri 1 Lebaksiu, 1 

dosen ahli media, serta 1 dosen ahli materi bahasa dan sastra Jawa dari Universitas Negeri 

Semarang. 

Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang digunakan meliputi observasi, wawancara, dan 

penyebaran angket. Observasi kelas dilakukan untuk merekam kendala riil pembelajaran bahasa 

Jawa materi cerita wayang. Wawancara terstruktur dilakukan bersama guru mata pelajaran 

untuk menghimpun data analisis kebutuhan kurikulum dan bahan ajar. Angket kebutuhan 

disusun mengacu pada teori analisis kebutuhan bahasa menurut Macalister dan Nation (2019) 

yang mencakup tiga dimensi: necessities (kebutuhan), wants (keinginan), dan lacks 

(kekurangan/kelemahan). Angket validasi menggunakan skala penilaian tertutup yang 

diberikan kepada ahli media dan materi untuk mengukur kelayakan produk. 

Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data dibagi menjadi dua: 

1. Analisis Data Kebutuhan: Data hasil wawancara dan observasi dianalisis secara 

deskriptif kualitatif melalui model Miles dan Huberman, meliputi tahap reduksi data, 

penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Data angket kebutuhan siswa dihitung 

persentasenya pada setiap butir pernyataan. 

2. Analisis Kelayakan Media: Data kuantitatif dari angket validasi ahli dihitung 

persentase kelayakannya menggunakan rumus yang diadaptasi dari Syafrudin dan 

Sujarwo (2019): 

𝑆𝑝 =
𝑆𝑟

𝑆𝑚
× 100% 

Keterangan: 

𝑆𝑝 = Persentase skor rata-rata kelayakan 

𝑆𝑟 = Jumlah skor empiris yang diperoleh 

𝑆𝑚 = Jumlah skor maksimum ideal 

Hasil persentase yang diperoleh kemudian diinterpretasikan berdasarkan kategori 

kelayakan media yang dikemukakan oleh Sanjaya et al. (2021), sebagaimana disajikan pada 

Tabel 1. 

Tabel 1. Kriteria Kategori Kelayakan Media Pembelajaran 
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Interval Persentase Skor (%) Kategori Kelayakan 

𝟕𝟔 − 𝟏𝟎𝟎 Sangat Layak 

𝟓𝟏 − 𝟕𝟓 Layak 

𝟐𝟔 − 𝟓𝟎 Tidak Layak 

𝟎 − 𝟐𝟓 Sangat Tidak Layak 

Sumber: Sanjaya et al. (2021) 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Pengembangan media Mystery Box Ramayana menghasilkan media pembelajaran 

konkret interaktif untuk materi cerita wayang Kidang Kencana pada siswa SMP. Rincian proses 

pengembangan dipaparkan sebagai berikut: 

1. Analisis Kebutuhan Guru dan Siswa (Analyze) 

Hasil wawancara dengan guru bahasa Jawa SMP Negeri 1 Lebaksiu mengungkap bahwa 

materi cerita wayang masih menjadi materi yang sulit dipahami siswa. Kesulitan utama terletak 

pada pengenalan watak tokoh, penyusunan urutan alur peristiwa, serta pemahaman pesan moral 

yang disampaikan menggunakan kosakata bahasa Jawa ragam krama. Guru menyatakan 

memerlukan media visual-manipulatif yang mampu meningkatkan daya tarik dan keaktifan 

siswa di kelas. 

Hasil angket kebutuhan yang disebarkan kepada 58 siswa kelas VII-H dan VII-I dirangkum 

pada Tabel 2. 

Tabel 2. Rekapitulasi Data Analisis Kebutuhan Siswa (𝑵 = 𝟓𝟖) 

Aspek 

Kebutuhan 

Butir Indikator Pertanyaan Jumlah 

Setuju 

Jumlah 

Tidak 

Setuju 

Persentase 

Setuju (%) 

Urgensi 

(Necessities) 

Cerita wayang penting 

dipelajari untuk pelestarian 

budaya lokal 

58 0 100,0 

 
Pembelajaran cerita wayang 

membantu menanamkan nilai 

moral 

54 4 93,1 

 
Cerita wayang membantu 

pembentukan nilai karakter 

tokoh 

53 5 91,4 

 
Media pembelajaran 

membantu memahami cerita 

wayang lebih mudah 

56 2 96,6 

Keinginan 

(Wants) 

Menginginkan media 

pembelajaran yang menarik 

58 0 100,0 

 
Menginginkan media yang 

membuat pembelajaran di kelas 

lebih aktif 

57 1 98,3 

 
Menginginkan media yang 

mudah dioperasikan 

57 1 98,3 

 
Menginginkan media yang 

kreatif dan tidak membosankan 

53 5 91,4 
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Menginginkan media berbasis 

permainan edukatif yang 

menyenangkan 

52 6 89,7 

 
Menginginkan media 

pembelajaran yang bervariasi 

57 1 98,3 

 
Menginginkan media yang 

memungkinkan belajar sambil 

bermain 

55 3 94,8 

Kelemahan 

(Lacks) 

Mengalami kesulitan dalam 

memahami teks cerita wayang 

45 13 77,6 

 
Kesulitan mengenali nama dan 

watak tokoh wayang 

42 16 72,4 

 
Belum memahami urutan alur 

cerita wayang secara runtut 

51 7 87,9 

 
Kesulitan mengidentifikasi 

pesan moral dalam cerita 

wayang 

46 12 79,3 

 
Merasa kurang aktif dan 

kurang berani berpendapat di 

kelas 

47 11 81,0 

 
Pembelajaran cerita wayang 

selama ini dirasa kurang 

menarik 

42 16 72,4 

 
Kesulitan jika materi hanya 

disajikan melalui buku teks 

56 2 96,6 

Sumber: Hasil Olah Data Angket Kebutuhan (2026) 

Berdasarkan Tabel 2, sebanyak 96,6% siswa merasa kesulitan memahami materi jika 

hanya bertumpu pada buku teks, dan 100% siswa menginginkan media pembelajaran yang 

menarik, aktif, serta berbasis permainan edukatif. 

2. Prototipe Media Pembelajaran Mystery Box (Design) 

Tahap design menyusun cetak biru (blueprint) media Mystery Box Ramayana. Media 

dirancang dalam bentuk kotak fisik berbahan kokoh yang memiliki 4 pintu aktivitas berurutan: 

• Pintu 1: Memuat teks narasi cerita Kidang Kencana, visualisasi tokoh bergambar geser-

tarik, dan kartu glosarium kosakata Jawa. 

• Pintu 2: Memuat 6 kantong saku karakter wayang serta kartu tokoh dan kartu watak 

untuk kegiatan mencocokkan (matching activity), dilengkapi tokoh pengecoh. 

• Pintu 3: Memuat papan alur cerita dan kepingan puzzle 5 tahapan peristiwa yang 

dilengkapi perekat bongkar-pasang. 

• Pintu 4: Memuat alat putar (spinner) bernomor 1–5 (mewakili tingkat kognitif C1–C5) 

serta kartu soal evaluasi pemahaman konsep beserta sistem skor bintang. 

3. Hasil Validasi Ahli Terhadap Media (Development) 

Uji validasi dilakukan oleh 1 ahli media dan 1 ahli materi dari Program Studi Pendidikan 

Bahasa dan Sastra Jawa Universitas Negeri Semarang. Hasil penilaian disajikan pada Tabel 3 

dan Tabel 4. 

Tabel 3. Data Hasil Validasi oleh Ahli Media 

No Aspek Penilaian Media Skor Rata-rata 

(%) 

Kategori 

Kelayakan 
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1 Tampilan Desain Visual 95,8 Sangat Layak 

2 Desain Instruksional 

Pembelajaran 

100,0 Sangat Layak 

3 Kegunaan dan Kepraktisan 

Media 

91,6 Sangat Layak 

4 Interaktivitas Media 100,0 Sangat Layak 

Rata-rata 

Total 

- 96,8 Sangat Layak 

Sumber: Hasil Validasi Ahli Media (2026) 

Tabel 3 menunjukkan bahwa ahli media memberikan penilaian rata-rata sebesar 96,8% 

(kategori Sangat Layak). Masukan ahli media berfokus pada penguatan bahan engsel pintu dan 

penambahan aksen visual tradisional Jawa pada kartu glosarium. 

Tabel 4. Data Hasil Validasi oleh Ahli Materi 

No Aspek Penilaian Materi Skor Rata-rata 

(%) 

Kategori 

Kelayakan 

1 Kesesuaian Tujuan 

Pembelajaran 

87,5 Sangat Layak 

2 Kualitas Materi Pembelajaran 94,4 Sangat Layak 

3 Ketepatan Metode 

Pembelajaran 

91,6 Sangat Layak 

4 Kualitas Sumber Belajar 91,6 Sangat Layak 

5 Sistematika Kegiatan 

Pembelajaran 

91,6 Sangat Layak 

Rata-rata 

Total 

- 91,3 Sangat Layak 

Sumber: Hasil Validasi Ahli Materi (2026) 

Berdasarkan Tabel 4, ahli materi memberikan nilai rata-rata sebesar 91,3% (kategori 

Sangat Layak). Masukan ahli materi berfokus pada konsistensi penulisan ejaan fonologi bahasa 

Jawa serta penambahan ringkasan pesan budi pekerti pada kartu rangkuman. 

4. Deskripsi Produk Akhir Media Mystery Box Ramayana 

Revisi dilakukan berdasarkan catatan validator. Nama media disempurnakan menjadi 

Mystery Box Ramayana. Produk akhir menggunakan kerangka papan impraboard tebal 

berdimensi 30 × 40 cm per pintu yang dilapisi stiker vinyl laminasi tahan air. Dokumentasi 

komponen pintu produk disajikan pada Gambar 2. 

 
Gambar 2. Struktur Komponen Pintu Media Mystery Box Ramayana 

Pintu 1 memadukan teks narasi dan gambar tarik sehingga memicu rasa ingin tahu siswa 
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saat membuka cerita (Anita & Af’idah, 2022; Idris & Amin, 2025). Pintu 2 melatih daya ingat 

dan analisis asosiatif siswa terhadap tokoh Rama, Sinta, Lesmana, Marica, dan Rahwana 

melalui kegiatan mencocokkan gambar dan watak (Tazkiah et al., 2025). Pintu 3 melatih 

penalaran kronologis melalui rekonstruksi peristiwa penculikan Dewi Sinta secara beregu 

(Lingga & Rambe, 2025). Pintu 4 menyajikan kuis formatif berbantuan spinner C1–C5 yang 

menciptakan kompetisi sehat dan umpan balik belajar langsung (Putri, 2021). 

Pembahasan 

Pengembangan media Mystery Box Ramayana terbukti berhasil menjawab 

permasalahan rendahnya keterlibatan dan kesulitan siswa dalam mempelajari cerita wayang di 

SMP Negeri 1 Lebaksiu. Analisis kebutuhan yang mendalam pada fase awal menjadi pijakan 

krusial agar media yang dirancang benar-benar sesuai dengan karakteristik psikologis siswa 

usia remaja awal (Dewi et al., 2018). Penyajian media ini sejalan dengan teori Cognitive Theory 

of Multimedia Learning yang dikemukakan oleh Mayer (2009), yang menegaskan bahwa 

pemrosesan kognitif manusia berlangsung lebih optimal apabila informasi verbal (teks cerita) 

disajikan secara simultan dengan informasi visual (gambar tokoh dan bagan peristiwa). 

Integrasi teks, ilustrasi grafis, dan manipulasi fisik pada Mystery Box Ramayana mereduksi 

beban kognitif berlebih (cognitive overload) saat siswa mencerna alur cerita wayang yang 

kompleks. 

Selain itu, media ini berpijak pada teori belajar konstruktivisme (Suparlan, 2019), di 

mana peserta didik tidak diposisikan sebagai penerima informasi pasif, melainkan 

mengonstruksi pengetahuannya sendiri secara kolaboratif melalui aktivitas eksplorasi fisik di 

setiap pintu kotak (Suryana et al., 2022). Unsur misteri dan tantangan bertahap memicu 

motivasi intrinsik siswa, sejalan dengan temuan Karimah et al. (2025) serta Kurniawati et al. 

(2021) bahwa media berbasis permainan edukatif mampu mentransformasi suasana kelas 

menjadi aktif, interaktif, dan menggembirakan. Pencapaian skor validasi yang sangat tinggi 

(ahli media 96,8% dan ahli materi 91,3%) membuktikan bahwa instrumen media telah 

memenuhi kriteria desain instruksional, kemudahan pengoperasian, dan kebenaran substansi 

materi budaya Jawa (Akbar et al., 2024; Iskandar et al., 2025). Kehadiran fitur penunjang seperti 

kartu glosarium terbukti krusial untuk mengatasi hambatan linguistik siswa terhadap istilah 

bahasa Jawa arkais. 

Temuan ini memperkuat riset terdahulu oleh Rosmanita et al. (2025), Prastyaningsih 

dan Pranata (2024), serta Asmariyadi et al. (2024) mengenai efektivitas media kotak misteri 

dalam meningkatkan rasa ingin tahu dan kreativitas belajar. Kebaruan penelitian ini berhasil 

membuktikan bahwa format Mystery Box tidak hanya efektif untuk siswa sekolah dasar, tetapi 

juga sangat aplikatif untuk materi kebudayaan daerah yang kompleks seperti wayang Ramayana 

pada jenjang sekolah menengah pertama. 

 

KESIMPULAN 

Penelitian ini berhasil mengembangkan media pembelajaran Mystery Box Ramayana 

pada materi cerita wayang Kidang Kencana untuk siswa SMP dengan mengadaptasi model 

pengembangan ADDIE. Berdasarkan analisis kebutuhan di SMP Negeri 1 Lebaksiu, guru dan 

siswa membutuhkan media pembelajaran konkret yang variatif dan interaktif guna mengatasi 

kesulitan dalam memahami alur cerita dan karakter tokoh wayang. Hasil pengujian kelayakan 

membuktikan bahwa media Mystery Box Ramayana berada pada kategori sangat layak, dengan 

persentase skor rata-rata sebesar 96,8% dari ahli media dan 91,3% dari ahli materi. 

Produk akhir media mengintegrasikan empat pintu aktivitas terstruktur yang 

memadukan literasi teks, pencocokan karakter tokoh, penyusunan puzzle alur kronologis, serta 
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evaluasi berbasis spinner berjenjang kognitif. Keterbatasan penelitian ini terletak pada tahap 

pengembangan yang difokuskan pada uji kelayakan ahli (expert appraisal) dan belum menguji 

efektivitas empiris hasil belajar siswa di kelas secara luas. Bagi guru bahasa Jawa disarankan 

untuk memanfaatkan media ini sebagai sarana pembelajaran kolaboratif di kelas. Bagi peneliti 

selanjutnya direkomendasikan untuk melanjutkan pada tahap implementasi (implementation) 

dan evaluasi sumatif (evaluation) skala luas menggunakan desain eksperimen semu (quasi-

experiment) guna menguji efektivitas media terhadap peningkatan hasil belajar kognitif dan 

pembentukan karakter moral siswa secara komprehensif. 
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