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ABSTRACT

The rapid advancement of Artificial Intelligence (Al) has fundamentally transformed educational
paradigms, necessitating learning innovations that cultivate higher-order competencies beyond
mere memorization. This study aims to develop and examine the effectiveness of the Capital
Market Mystery Box, a game-based learning medium integrated with Al elements, in enhancing
student motivation and conceptual understanding of capital market material in the context of
Sustainable Development Goal 4 (SDG 4). This research employed a Research and Development
(R&D) approach using the ADDIE model (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation) with a mixed-methods design. The subjects consisted of 66 students from classes X-]
and X-L at SMAN 1 Singosari, selected through total sampling. Data were collected via validated
questionnaires and achievement tests, and analyzed using descriptive statistics with percentage-
based eligibility criteria. Instrument validity was confirmed through Corrected Item-Total
Correlation (r > 0.244), while reliability was established with a Cronbach's Alpha coefficient of
0.880. The results demonstrated that all three measured variables achieved ratings in the "Good"
category: student response toward the medium (82.9%), learning motivation (82.4%), and
conceptual understanding of capital market material (79.0%). These findings confirm that the
Capital Market Mystery Box constitutes a valid, practical, and effective learning medium, capable
of transforming abstract capital market concepts into engaging, collaborative, and analytically
stimulating learning experiences. This innovation contributes meaningfully to the attainment of
SDG 4 by promoting student-centered, inclusive, and quality education in the Al era.

Keywords: Capital Market Mystery Box, Game-Based Learning, Artificial Intelligence, SDG 4,
Learning Motivation, Capital Market Literacy

ABSTRAK

Perkembangan pesat Kecerdasan Buatan (Artificial  Intelligence/ Al)  telah mentransformasi
paradigma pendidikan secara fundamental, sehingga menuntut inovasi pembelajaran yang
mengembangkan kompetensi berpikir tingkat tinggi melampaui sekadar hafalan. Penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan dan mengkaji efektivitas Capital Market Mystery Box sebagai
media pembelajaran berbasis game yang terintegrasi elemen Al dalam meningkatkan motivasi
belajar dan pemahaman konseptual siswa pada materi pasar modal, sejalan dengan Sustainable
Development Goal 4 (SDG 4). Penelitian menggunakan pendekatan Research and Development
(R&D) dengan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation)
dan desain mixed methods. Subjek penelitian adalah 66 peserta didik kelas X-J dan X-L. SMAN 1
Singosati yang dipilih melalui teknik total sampling. Data dikumpulkan melalui angket tervalidasi dan
tes pemahaman, kemudian dianalisis menggunakan statistik deskriptif berbasis persentase
kelayakan. Validitas instrumen dikonfirmasi melalui Corrected Item-Total Correlation (r > 0,244),
sementara teliabilitas ditetapkan dengan koefisien Cronbach's Alpha sebesar 0,880. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa ketiga variabel yang diukur memperoleh kategori Baik, yaitu
respon siswa terhadap media (82,9%), motivasi belajar (82,4%), dan pemahaman materi pasar
modal (79,0%). Temuan ini mengonfirmasi bahwa Capital Market Mystery Box merupakan media
pembelajaran yang valid, praktis, dan efektif dalam mentransformasi konsep pasar modal yang
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abstrak menjadi pengalaman belajar yang menarik, kolaboratif, dan merangsang kemampuan
analitis. Inovasi ini berkontribusi nyata pada pencapaian SDG 4 melalui penciptaan pembelajaran
yang berpusat pada siswa, inklusif, dan berkualitas di era Al

Kata Kunci: Capital Market Mystery Box, Pembelajaran Berbasis Game, Artificial Intelligence, SDG
4, Motivasi Belajar, Literasi Pasar Modal

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital khususnya penggunaan Arzficial Intelligence (Al) dalam
beberapa tahun terakhir telah membawa perubahan signifikan dalam dunia pendidikan,
termasuk dalam pembelajaran ekonomi di tingkat Sekolah Menengah Atas (SMA). Sejumlah
penelitian terbaru menunjukkan bahwa integrasi Al dalam pembelajaran dapat meningkatkan
personalisasi belajar, keterlibatan siswa, serta pemahaman konsep yang lebih mendalam
(Kasneci et al. 2024). Transformasi ini menuntut adanya inovasi pembelajaran yang tidak
hanya berfokus pada penyampaian materi, tetapi juga di harapkan mampu meningkatkan
keterlibatan, motivasi, serta pemahaman siswa (Febrianti dan Pritasari 2024). Namun
demikian, realitas di lapangan menunjukkan bahwa pembelajaran ekonomi, khususnya pada
materi pasar modal, masih didominasi oleh Arficial Intelligence menghadirkan tantangan baru
berupa kecenderungan siswa bergantung pada jawaban instan metode konvensional yang
cenderung bersifat satu arah dan berpusat pada guru. Akibatnya, siswa sering mengalami
kesulitan dalam memahami konsep-konsep abstrak serta kurang memiliki ketertarikan terhadap
materi yang diajarkan.

Tuntutan global terhadap peningkatan kualitas pendidikan sebagaimana tercermin
dalam  Sustainable Develgpment Goals (SDGs), khususnya tujuan keempat tentang pendidikan
berkualitas, menekankan pentingnya penyediaan pengalaman belajar yang inklusif, efektif, dan
relevan dengan kebutuhan abad ke-21 (Sayadi dan Pangandaman 2025). Hal ini menegaskan
bahwa proses pembelajaran tidak hanya ditujukan untuk mentransfer pengetahuan, tetapi
juga untuk membangun kemampuan berpikir kritis, kolaboratif, dan mandiri. Oleh karena
itu, diperlukan media pembelajaran inovatif yang mampu menjembatani kebutuhan tersebut
sekaligus menjawab tantangan pembelajaran di era digital.

Salah satu pendekatan yang dinilai efektif dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran adalah penerapan gamifikasi atau pembelajaran berbasis permainan
(Nurhayati dan Fathurrohman 2025). Penelitian sejalan dengan (Mushtaq et al. 2025)
menunjukkan bahwa penggunaan elemen permainan dalam pembelajaran dapat
meningkatkan motivasi, keterlibatan, serta hasil belajar siswa. Dalam konteks pembelajaran
ekonomi, khususnya materi pasar modal, pendekatan ini memiliki potensi besar untuk
mengubah materi yang kompleks menjadi lebih menarik dan mudah dipahami (Budiman
dan Siregar 2026). Namun demikian, sebagian besar penelitian sebelumnya masih berfokus
pada penggunaan media digital atau permainan sederhana tanpa struktur yang sistematis
dan berjenjang. Meskipun beberapa penelitian telah mengembangkan media pembelajaran
berbasis game, sebagian besar masih berfokus pada motivasi belajar umum dan belum
secara spesifik mengintegrasikan literasi pasar modal, sistem permainan berjenjang, serta
dukungan Al pada level SMA.

Berdasarkan studi pendahuluan yang dilakukan di kelas X-J dan X-I. SMA Negeri 1
Singosari, teridentifikasi adanya kecenderungan pasivitas siswa selama proses pembelajaran, yang
berdampak langsung pada kesulitan mereka dalam mengonstruksi pemahaman konsep dasar
pasar modal. Lebih lanjut, intensitas keterlibatan siswa dalam forum diskusi kelompok juga
dinilai belum optimal, sehingga proses transfer keilmuan belum sepenuhnya
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memlfasilitasi tumbuhnya partisipasi aktif dan kemandirian analitis siswa. Fenomena ini juga
disebutkan oleh (Safitri et al. 2025) bahwa rendahnya keterlibatan siswa dalam
pembelajaran berdampak pada rendahnya pemahaman konsep dan kemampuan berpikir
kritis.

Sebagai upaya untuk menjawab permasalahan tersebut, artikel ini menawarkan
suatu inovasi berupa pengembangan media pembelajaran Capital Market Mystery Box
berbasis game betjenjang. Media ini dirancang dengan mekanisme permainan yang terdiri atas
beberapa level, mulai dari tahap eksplorasi, kompetisi, hingga eliminasi, yang mendorong
siswa untuk aktif berdiskusi, berpikir kritis, serta bekerja sama dalam kelompok. Selain itu,
pembelajaran juga dirancang dengan pembatasan penggunaan Gadget, sehingga siswa lebih
terdorong untuk mengembangkan kemampuan berpikir mandiri tanpa ketergantungan pada
sumber instan. Keunikan utama dari penelitian ini terletak pada integrasi antara konsep
gamifikasi berjenjang, sistem kompetisi dan kolaborasi, serta penerapannya secara
kontekstual dalam pembelajaran pasar modal di tingkat SMA, yang belum banyak dikaji
dalam penelitian sebelumnya.

Dengan demikian, tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan media
pembelajaran  Capital Market Mystery Box berbasis game berjenjang serta menganalisis
pengaruh penggunaannya terhadap motivasi dan pemahaman siswa pada materi pasar
modal. Selain itu, penelitian ini juga bertujuan untuk mengkaji kontribusi media
pembelajaran tersebut dalam mendukung terciptanya proses pembelajaran yang lebih
berkualitas dan bermakna.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) dengan desain
mixed methods, yaitu mengombinasikan pendekatan kuantitatif dan kualitatif. Pendekatan ini
dipilih karena penelitian tidak hanya berfokus pada pengembangan produk, tetapi juga
menguji kelayakan, kepraktisan, dan efektivitas produk yang dihasilkan. Produk yang
dikembangkan berupa media pembelajaran berbasis game Capital Market Mystery Box yang
terintegrasi dengan teknologi Artificial Intelligence (Al) untuk meningkatkan literasi pasar modal
peserta didik.

Model pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation) yang dilaksanakan secara sistematis dan terstruktur. Tahap
analysis meliputi analisis kebutuhan, karakteristik peserta didik, kurikulum, serta kesiapan
teknologi pembelajaran. Tahap design mencakup perancangan tujuan pembelajaran, mekanisme
permainan, integrasi Al, penyusunan storyboard, serta pengembangan instrumen penelitian. Tahap
develgpment dilakukan melalui pembuatan prototipe game, validasi oleh ahli materi, ahli media, dan
ahli teknologi, serta revisi produk berdasarkan masukan wvalidator. Selanjutnya, tahap
implementation dilakukan melalui uji coba lapangan (fe/d #rial), dan tahap evaluation dilakukan secara
formatif dan sumatif untuk menilai kualitas produk secara menyeluruh.

Subjek penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas X-L dan X-] SMA Negeri 1
Singosati semester genap tahun ajaran 2025/2026 yang berjumlah 66 peserta didik. Teknik
pengambilan sampel menggunakan total sampling (sampling jenuh), yaitu seluruh anggota
populasi dijadikan sebagai sampel penelitian. Pemilihan teknik ini didasarkan pada jumlah
populasi yang relatif kecil, sehingga memungkinkan keterlibatan seluruh peserta didik
secara optimal dalam uji coba produk. Dalam konteks penelitian R&D, seluruh subjek
digunakan sebagai responden pada tahap uji coba lapangan untuk memperoleh data yang
komprehensif mengenai kepraktisan dan efektivitas media pembelajaran.

66



Prosiding Seminar Nasional Ekonomi Pembangunan
Vol 3, No 1, 2026

Pengumpulan data dilakukan melalui beberapa teknik, yaitu angket, tes, wawancara, dan
lembar validasi ahli. Angket digunakan untuk mengukur respons peserta didik terhadap
kepraktisan dan kemenarikan media pembelajaran. Tes berupa pretest dan posttest
digunakan untuk mengukur peningkatan literasi pasar modal peserta didik. Wawancara
dilakukan untuk memperoleh data kualitatif terkait pengalaman penggunaan media,
sedangkan lembar validasi ahli digunakan untuk menilai kelayakan produk dari aspek
materi, media, dan teknologi.

Instrumen penelitian yang digunakan meliputi lembar validasi ahli, angket respons
peserta didik, soal tes pilihan ganda, dan pedoman wawancara. Seluruh instrumen telah
melalui uji validitas dan reliabilitas sebelum digunakan dalam penelitian. Validitas isi
dilakukan melalui penilaian para ahli, sedangkan wvaliditas konstruk diuji menggunakan
korelasi product moment. Reliabilitas instrumen diukur menggunakan koefisien Cronbach’s
Alpha untuk angket dan KR-20 untuk soal tes.

Teknik analisis data dalam penelitian ini terdiri atas analisis kuantitatif dan kualitatif.
Data kuantitatif dianalisis menggunakan statistik deskriptif dan inferensial, meliputi analisis
persentase untuk menentukan tingkat kelayakan dan kepraktisan produk, uji normalitas dan
homogenitas sebagai uji prasyarat, serta uji hipotesis menggunakan paired sample t-test atau
Wilcoxcon signed-rank fest sesuai dengan distribusi data. Selain itu, peningkatan hasil belajar
dianalisis menggunakan N-Gain untuk mengetahui tingkat efektivitas media pembelajaran.
Seluruh analisis data kuantitatif dilakukan dengan bantuan perangkat lunak SPSS pada taraf
signifikansi 0,05.

Sementara itu, data kualitatif dianalisis menggunakan model analisis interaktif yang
meliputi reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Analisis ini bertujuan
untuk memperkuat temuan kuantitatif serta memberikan gambaran yang lebih mendalam
mengenai pengalaman dan respons peserta didik terhadap penggunaan media pembelajaran
berbasis game yang dikembangkan. Variabel dalam penelitian ini terdiri atas variabel
independen, yaitu media pembelajaran Capital Market Mystery Box berbasis Al, dan variabel
dependen, yaitu literasi pasar modal peserta didik. Selain itu, terdapat variabel kontrol yang
meliputi waktu pembelajaran, materi yang diajarkan, dan guru pengampu untuk menjaga
konsistensi selama proses penelitian berlangsung.

HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Fase Analisis
Tahap analisis merupakan langkah awal dalam pengembangan media
pembelajaran  Capital Market Mystery Box. Pada tahap ini dilakukan identifikasi
kebutuhan belajar siswa kelas X SMA Negeri 1 Singosari terkait materi pasar modal.
Berdasarkan observasi awal dan wawancara dengan guru mata pelajaran Ekonomi,
ditemukan bahwa sebagian besar siswa mengalami kesulitan memahami konsep pasar
modal karena metode pembelajaran yang digunakan masih bersifat konvensional dan
kurang menarik. Hal ini berdampak pada rendahnya motivasi belajar dan pemahaman
materi siswa. Temuan tersebut menjadi dasar pengembangan media pembelajaran
inovatif berbasis game yang dapat meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar
siswa, sejalan dengan tujuan SDG 4 yaitu memastikan pendidikan yang berkualitas,
inklusif, dan merata (UNESCO, 2015).
2. Fase Desain
Pada tahap desain, dikembangkan konsep media Capital Market Mystery Box yang
mengadaptasi mekanisme permainan kotak misteri ke dalam konteks pembelajaran
pasar modal. Media dirancang dengan mengintegrasikan konten materi pasar modal ke
dalam elemen-elemen permainan seperti kartu pertanyaan, papan permainan, dan
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sistem poin. Desain instrumen penelitian juga dikembangkan pada tahap ini, meliputi
angket respon siswa terhadap media (Y1), angket motivasi belajar (Y2), dan tes
pemahaman materi (Y3), yang masing-masing terdiri dari item-item pertanyaan yang
terukur dan dapat divalidasi.
3. Fase Pengembangan
Tahap pengembangan mencakup pembuatan media Capital Market Mystery Box
secara fisik beserta instrumen pengukurannya. Sebelum digunakan untuk pengambilan
data, instrumen penelitian terlebih dahulu diuji validitas dan reliabilitasnya untuk
memastikan instrumen benar-benar mengukur apa yang dimaksud secara konsisten.
a. Uji Validitas Instrumen
Uji validitas dilakukan untuk memastikan bahwa setiap butir pernyataan
dalam instrumen penelitian mampu mengukur konstruk yang hendak diukur secara
tepat. Dalam penelitian ini, validitas instrumen diuji menggunakan korelasi Pearson
(Pearson Product Moment Correlation), dengan membandingkan nilai » hitung terhadap nilai »
tabel pada taraf signifikansi 5% («x = 0,05) dengan derajat kebebasan (df) = n— 2 = 66
— 2 = 064, schingga diperoleh nilai 7 tabel sebesar 0,244. Sebuah butir pernyataan
dinyatakan valid apabila nilai 7hitung > rtabel dan nilai signifikansi < 0,05.
Instrumen dalam penelitian ini terdiri atas 10 butir pernyataan (P1 hingga
P10) yang merupakan instrumen penilaian produk pengembangan berbasis
pendekatan penelitian dan pengembangan (R&D) dengan model ADDIE. Hasil uji
validitas disajikan pada Tabel 1 berikut.
Tabel 1. Hasil Uji Validitas

r tabel (df=64,

Item t hitung 4=0.05) Sig. Keterangan
P1 744 244 .000 Valid
P2 663 244 .000 Valid
P3 .686 244 .000 Valid
P4 752 244 .000 Valid
P5 769 244 .000 Valid
P6 .653 244 .000 Valid
pP7 .683 244 .000 Valid
P8 .681 244 .000 Valid
P9 675 244 .000 Valid

P10 662 244 .000 Valid

Berdasarkan Tabel 1, seluruh butir pernyataan P1 hingga P10 menunjukkan
nilai 7 hitung yang lebih besar dari nilai  tabel 0,244, dengan rentang nilai » hitung
mulai dari 0,653 (P6) hingga 0,769 (P5), serta nilai signifikansi seluruhnya sebesar
0,000 (p < 0,05). Dengan demikian, seluruh butir instrumen dinyatakan valid dan
layak digunakan sebagai alat ukur dalam penelitian ini.

b. Uji Reliabilitas Instrumen

Uji reliabilitas dilakukan untuk mengetahui sejauh mana instrumen
memberikan hasil yang konsisten apabila digunakan secara berulang pada subjek
yang sama dalam kondisi yang sama. Reliabilitas instrumen diuji menggunakan
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C.

metode Cronbach's Alpha. Suatu instrumen dinyatakan reliabel apabila nilai
Cronbach's Alpha = 0,70.

Dari hasil analisis SPSS, diperoleh nilai Cronbach's Alpha sebesar 0,876,
yang tergolong dalam kategori reliabilitas tinggi. Nilai ini jauh melampaui batas
minimal 0,70, yang mengindikasikan bahwa instrumen secara keseluruhan memiliki
konsistensi internal yang sangat baik. Rincian statistik reliabilitas per item disajikan
pada Tabel 2 berikut.

Tabel 2. Hasil Uji Realiabilitas

tom  SSAMAN aganceit ol Gl A
Item Deleted Correlation
P1 29.41 12.307 .665 .864
P2 29.41 12.676 .566 872
P3 29.20 12.253 579 872
P4 29.32 12.497 .682 .863
P5 29.47 12.345 701 .862
P6 29.30 13.014 568 871
P7 29.29 13.008 .608 .869
P8 29.58 12.679 592 .870
P9 29.56 12.896 592 .870
P10 29.33 12.472 555 .873

Kolom Corrected Items-Total Correlation pada Tabel 2 menunjukkan korelasi antara
masing-masing butir dengan skor total setelah butir tersebut dihapus dari skala.
Seluruh nilai berada pada rentang 0,555 (P10) hingga 0,701 (P5), yang seluruhnya
melampaui ambang batas 0,30, menandakan bahwa setiap butir berkontribusi
secara positif dan bermakna terhadap konsistensi instrumen secara keseluruhan.

Uji Normalitas Data

Uji normalitas dilakukan untuk menentukan apakah distribusi data variabel
penelitian mengikuti sebaran normal, sebagai dasar pemilihan teknik analisis
statistik  berikutnya. Uji normalitas dalam penelitian ini dilakukan dengan
menggunakan uji  Kolmogorov-Smirnoy maupun pengamatan terhadap sebaran
frekuensi dan grafik histogram pada masing-masing variabel Y1, Y2, dan Y3.

Berdasarkan distribusi frekuensi dan grafik bar chart yang dihasilkan dari
analisis SPSS (sebagaimana tercermin dalam tabel frekuensi Y1, Y2, dan Y3),
distribusi data tidak mengikuti kurva normal. Pada variabel Y1, sebaran data
terpusat pada skor 12 dengan frekuensi 23 responden (34,8%), namun tersebar
tidak simetris ke kedua sisi. Pada variabel Y2, skor 9 mendominasi dengan
frekuensi 33 responden (50,0%), mencerminkan distribusi yang sangat miring
(positively skewed). Demikian pula variabel Y3 yang memiliki puncak pada skor 9
dengan 30 responden (45,5%), namun dengan ekor distribusi yang tidak merata.

Kondisi data yang tidak berdistribusi normal ini mengimplikasikan bahwa

penggunaan uji statistik parametrik, seperti uji-t atau ANOVA, tidak dapat
diterapkan secara langsung tanpa pemenuhan asumsi normalitas. Oleh karena itu,
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interpretasi terhadap data penelitian ini lebih tepat dilakukan menggunakan
pendekatan deskriptif dan statistik nonparametrik apabila diperlukan uji lanjutan.

Dalam perspektif model ADDIE khususnya fase Evaluation temuan ini
memberikan informasi penting bahwa instrumen yang dikembangkan dan diuji
cobakan menghasilkan respons yang tidak sepenuhnya homogen di antara
responden. Hal tersebut dapat mencerminkan variasi kemampuan atau persepsi
responden terhadap produk yang dievaluasi, bukan semata-mata indikasi
kelemahan instrumen. Distribusi yang miring ke kiri (atau ke kanan) justru
menggambarkan kecenderungan responden secara kolektif dalam memberikan
penilaian, yang relevan untuk bahan refleksi dan revisi pada tahap selanjutnya.

d. Deskripsi Data: Distribusi Frekuensi Variabel Y1, Y2, Y3

Analisis deskriptif dalam penelitian ini disajikan melalui distribusi frekuenst tiga
variabel penilaian produk, yaitu Y1 (penilaian aspek pertama), Y2 (penilaian aspek
kedua), dan Y3 (penilaian aspek ketiga). Ketiga variabel ini merupakan komponen
skor total penilaian produk yang dikembangkan melalui tahapan model ADDIE.
Tabel 3. Distribusi Frekuensi Variabel Y1

Skor Y1 Frekuensi Persentase Valid Percent . if (%)
%) %)
6 1 1.5 1.5 1.5
8 1 1.5 1.5 3.0
11 3 4.5 4.5 7.6
12 23 34.8 34.8 424
13 9 13.6 13.6 56.1
14 10 15.2 15.2 71.2
15 8 12.1 121 83.3
16 11 16.7 16.7 100.0
Total 66 100.0 100.0

Berdasarkan Tabel 3, distribusi skor variabel Y1 menunjukkan bahwa
sebagian besar responden memberikan skor 12 (34,8%), diikuti oleh skor 16
(16,7%) dan skor 14 (15,2%). Skor minimum yang muncul adalah 6 (1
responden/1,5%) dan skor maksimum adalah 16 (11 responden/16,7%).
Distribusi ini menunjukkan bahwa penilaian responden terhadap aspek Y1
cenderung memusat pada nilai tengah hingga atas, yang mengindikasikan penilaian
yang cukup baik hingga baik terhadap produk yang dikembangkan.

Tabel 4. Distribusi Frekuensi Variabel Y2

Persentase Valid

Skor Y2 Frekuensi o) Percont (%) Kumulatif (%)
7 1 15 15 15
8 2 3.0 3.0 45
9 33 50.0 50.0 54,5
10 10 15.2 15.2 69.7
11 7 10.6 10.6 80.3
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. .
-----

12 13 19.7 19.7 100.0
Total 66 100.0 100.0

Tabel 4 memperlihatkan bahwa variabel Y2 memiliki distribusi yang sangat
memusat, di mana 50,0% responden memberikan skor 9. Skor 12 menempati
posisi tertinggi kedua dengan 13 responden (19,7%). Kisaran skor Y2 antara 7
hingga 12, dengan dominasi yang kuat pada skor menengah (9). Pola ini
mengindikasikan konsistensi penilaian responden terhadap aspek Y2, sekaligus
mencerminkan distribusi yang tidak normal karena terlalu terpusat (leptokurtik).
Tabel 5. Distribusi Frekuensi Variabel Y3

Skor Y3 Frekuensi Persentase Valid Percent o if (%)
(o) (o)

6 1 1.5 1.5 1.5

7 4 6.1 6.1 7.6

8 4 6.1 6.1 13.6

9 30 45.5 45.5 59.1

10 16 24.2 24.2 83.3

11 2 3.0 3.0 86.4

12 9 13.6 13.6 100.0

Total 66 100.0 100.0

Variabel Y3 pada Tabel 5 menunjukkan distribusi yang memiliki puncak
tunggal pada skor 9 (45,5%), diikuti skor 10 (24,2%) dan skor 12 (13,6%). Skor
terendah adalah 6 (1 responden/1,5%) dan tertinggi adalah 12 (9
responden/13,6%). Pola distribusi Y3 serupa dengan Y2, yakni sangat terpusat
pada satu titik skor, yang kembali mengonfirmasi kondisi distribusi tidak normal
yang telah disebutkan sebelumnya.

1) Respon Siswa Terhadap Media (Y1)

Hasil analisis menunjukkan bahwa distribusi skor variabel Y1 cenderung
berada pada kategori menengah hingga tinggi, dengan mayoritas responden
memberikan skor 12 (34,8%), diikuti oleh skor 16 (16,7%) dan 14 (15,2%). Hal ini
menunjukkan bahwa secara umum siswa memberikan respon positif terhadap
media pembelajaran berbasis gamifikasi yang dikembangkan. Respon positif ini
mengindikasikan bahwa media yang dirancang mampu menarik perhatian siswa
serta memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan. Dalam konteks
pembelajaran  berbasis teknologi, tampilan visual, alur permainan, serta
interaktivitas menjadi faktor penting yang memengaruhi persepsi pengguna
terhadap media.

Temuan ini sejalan dengan penelitian Zainuddin et al. (2020) yang
menyatakan bahwa elemen gamifikasi dapat meningkatkan wser engagement
melalui pengalaman belajar yang lebih menarik dan tidak monoton. Dengan
demikian, media Capital Market Mystery Box yang dikembangkan telah
memenuhi aspek penerimaan pengguna (user acceptability) dalam pembelajaran

2) Motivasi Belajar Siswa (Y2)

Pada indikator motivasi belajar (Y2), distribusi data menunjukkan
konsentrasi yang sangat kuat pada skor 9, yaitu sebesar 50,0% responden. Pola ini
menunjukkan bahwa sebagian besar siswa memiliki tingkat motivasi yang
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relatif seragam setelah menggunakan media pembelajaran. Konsentrasi skor
pada nilai tertentu mengindikasikan bahwa media pembelajaran mampu
memberikan dorongan motivasional yang cukup konsisten di antara siswa. Hal ini
dapat dipengaruhi oleh adanya elemen tantangan, reward, dan rasa ingin tahu
yang menjadi karakteristik utama dalam pendekatan gamifikasi.

Namun demikian, distribusi yang terlalu terpusat juga menunjukkan
bahwa variasi motivasi antar siswa relatif terbatas. Hal ini dapat menjadi
indikasi bahwa meskipun media mampu meningkatkan motivasi secara umum,
masih terdapat peluang untuk mengembangkan fitur yang lebih adaptif dan
personal, misalnya melalui integrasi Artificial Intelligence (Al) yang dapat
menyesuaikan tingkat kesulitan atau alur permainan sesuai kemampuan
individu siswa (Huang et al., 2021).

3) Pemahaman Materi (Y3)

Hasil analisis pada variabel Y3 menunjukkan bahwa sebagian besar
responden memberikan skor 9 (45,5%), diitkuti oleh skor 10 (24,2%) dan 12
(13,6%). Distribusi ini menunjukkan bahwa pemahaman siswa terhadap materi
pasar modal berada pada kategori cukup baik hingga baik setelah menggunakan
media pembelajaran. Pola ini mengindikasikan bahwa media berbasis
gamifikasi tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga efektif dalam
membantu siswa memahami konsep yang bersifat abstrak. Penyajian materi
dalam bentuk permainan memungkinkan siswa untuk belajar secara kontekstual
dan aktif, sehingga meningkatkan retensi informasi.

Temuan ini mendukung hasil penelitian Dicheva et al. (2023) yang
menyatakan bahwa gamifikasi dalam pendidikan memiliki dampak positif
terhadap pemahaman konsep, terutama ketika dikombinasikan dengan aktivitas
interaktif dan problem-solving. Namun demikian, sebagaimana terlihat pada
distribusi yang terpusat, tingkat pemahaman siswa masth berada dalam rentang
yang relatif homogen. Hal ini menunjukkan perlunya pengembangan lebih
lanjut untuk meningkatkan diferensiasi hasil belajar antar siswa

Pembahasan

Pembahasan dalam penelitian ini disusun berdasarkan pendekatan Research and
Development (R&D) dengan mengacu pada model ADDIE (Analysis, Design, Development,
Dmplementation, Evaluation), yang menekankan proses sistematis dalam pengembangan dan
evaluasi produk pembelajaran (Branch, 2020). Secara keseluruhan, hasil analisis statistik
dalam penelitian ini memberikan gambaran yang komprehensif mengenai kualitas
instrumen penilaian produk yang dikembangkan melalui pendekatan penelitian dan
pengembangan (R&D) dengan model ADDIE. Penelitian ini mengintegrasikan lima fase
sistematis model ADDIE Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evalnation dalam proses
perancangan hingga pengujian instrumen.

Pada fase Analysis, dilakukan identifikasi kebutuhan pengukuran yang relevan
dengan tujuan penelitian dan karakteristik responden. Fase Design menghasilkan rancangan
10 butir pernyataan (P1-P10) yang secara konseptual mewakili dimensi-dimensi yang
hendak diukur. Fase Development meliputi penyempurnaan butir berdasarkan kajian pakar dan
uji coba awal sebelum instrumen digunakan secara penuh.

Hasil uji validitas menunjukkan bahwa seluruh 10 butir instrumen dinyatakan valid
dengan nilai r hitung berkisar antara 0,653 hingga 0,769 seluruhnya jauh melampaui r tabel
0,244. Temuan ini sejalan dengan pandangan Sugiyono (2019) yang menyatakan bahwa
instrumen yang valid adalah instrumen yang dapat digunakan untuk mengukur apa yang
seharusnya diukur. Selain itu, nilai signifikansi seluruh butir sebesar 0,000 menunjukkan
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bahwa korelasi yang tetjadi bukan merupakan kebetulan statistik, melainkan mencerminkan
hubungan yang nyata dan bermakna antara setiap butir dengan konstruk yang diukur.

Uiji reliabilitas dengan Cronbach's Alpha menghasilkan nilai 0,876, yang menurut
klasifikasi Guilford (19506) tergolong dalam kategori reliabilitas tinggi (0,80 < o < 1,00). Nilai
Corrected Item-Total Correlation seluruh butir berada di atas 0,30, yang menjadi indikator bahwa tidak
ada butir yang bersifat penggangeu atau tidak berkontribusi terhadap skor total. Dengan
demikian, instrumen yang dikembangkan terbukti andal dan mampu menghasilkan
pengukuran yang konsisten. Dalam konteks model ADDIE, pencapaian ini mengonfirmasi
keberhasilan fase Develgpment dalam menghasilkan produk berupa instrumen yang berkualitas.

Sementara itu, uji normalitas mengindikasikan bahwa ketiga variabel penilaian (Y1, Y2,
dan Y3) tidak berdistribusi normal. Kondisi ini umum dijumpai dalam penelitian
pendidikan dan pengembangan, terutama karena ukuran sampel yang relatif kecil (n = 60)
dan kecenderungan penilaian responden yang terkonsentrasi pada rentang skor tertentu.
Hair et al. (2010) menegaskan bahwa ketidaknormalan distribusi pada sampel di bawah 200
adalah hal yang lazim dan tidak serta-merta menjadi hambatan apabila analisis dilakukan
secara hati-hati dengan mempertimbangkan pendekatan nonparametrik.

Dari perspektif fase Implementation dalam model ADDIE, distribusi skor Y1, Y2, dan
Y3 memberikan gambaran nyata mengenai bagaimana responden merespons produk yang
diimplementasikan. Konsentrasi skor pada nilai-nilai tertentu (misalnya Y2 yang 50%
respondennya memilih skor 9) mengindikasikan adanya kecenderungan persepsi kolektif
yang perlu dimaknai lebih dalam pada fase Ewvaluation. Apakah konsentrasi ini
mencerminkan kepuasan yang seragam, keraguan dalam penilaian, atau keterbatasan dalam
skala respons, perlu dikaji lebih lanjut melalui analisis kualitatif tambahan.

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini memberikan bukti empiris bahwa instrumen
penilaian produk yang dikembangkan melalui pendekatan R&D dengan model ADDIE
memiliki kualitas psikometri yang memadai valid dan reliabel untuk digunakan dalam
konteks penelitian pengembangan. Meskipun distribusi data tidak normal, hal ini tidak
mengurangi validitas dan reliabilitas instrumen yang telah terbukti secara statistik. Temuan ini
memperkuat pentingnya proses pengembangan instrumen yang sistematis dan berbasis bukti,
sebagaimana yang menjadi prinsip utama dalam model ADDIE.

KESIMPULAN

Penelitian ini berhasil mengembangkan media pembelajaran Capital Market Mystery Box
berbasis game berjenjang menggunakan model ADDIE dalam kerangka Research and
Development (R&D). Hasil penelitian menunjukkan bahwa media yang dikembangkan
memenuhi kriteria layak, praktis, dan efektif untuk digunakan dalam pembelajaran pasar
modal. Hal ini ditunjukkan oleh respons siswa sebesar 82,9%, motivasi belajar sebesar
82,4%, dan pemahaman materi pasar modal sebesar 79,0%, yang seluruhnya berada pada
kategori baik. Selain itu, instrumen penelitian terbukti valid dan reliabel dengan nilai
Cronbach’s Alpha sebesar 0,880. Temuan ini menunjukkan bahwa Capital Market Mystery Box
mampu menciptakan pengalaman belajar yang interaktif, menyenangkan, serta mendukung
peningkatan motivasi dan pemahaman peserta didik terhadap materi pasar modal.

Secara teoretis, penelitian ini memperkuat efektivitas pendekatan Game-Based
Learning dalam pembelajaran ekonomi, khususnya pada materi pasar modal yang bersifat
abstrak. Secara praktis, media ini dapat menjadi alternatif inovatif bagi guru dalam
menciptakan pembelajaran yang lebih berpusat pada peserta didik sekaligus mendukung
pengembangan keterampilan abad ke-21, seperti berpikir kritis, kolaborasi, dan literasi
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finansial. Dengan demikian, Capital Market Mpystery Box berpotensi menjadi media
pembelajaran yang relevan untuk menjawab tantangan pendidikan di era Artificial

Intelligence (Al) serta mendukung terwujudnya pendidikan berkualitas sesuai dengan tujuan
SDG 4.
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