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 The purpose of this study was to determine the feasibility of the Question Box learning 
media as a means for students to understand the buffer solution material that has been 
taught and to make students more active in the learning process. This research was 
conducted at SMAN 2 Langowan to students of class XI IPA 1 with a total of 24 
students. This research method uses the R&D method with the ADDIE model 
(analysis, design, development, implementation, and evaluation). The data analysis 
technique used by the researcher is descriptive qualitative. The results of the validation 
of the media box question product by the expert obtained a percentage of 93% with the 
criteria of "very feasible" to be learning material on buffer solution material. The 
results of student responses to the media box question obtained a percentage of 72% 
with the "agree" criterion. Based on the results of expert validation and student 
responses, it can be concluded that media box questions are very appropriate for the 
learning process. 
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 Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui kelayakan media 
pembelajaran Box Question sebagai sarana bagi siswa untuk memahami 
materi larutan penyangga yang telah disajkan dan membuat siswa lebih aktif 
dalam proses pembelajaran. Penelitian ini dilakukan di SMAN 2 Langowan 
terhadap siswa kelas XI IPA 1 dengan jumlah 24 siswa. Metode penelitian ini 
menggunakan metode R&D dengan model ADDIE (analysis, design, 
development, implemention, and evaluation). Teknik analisis data yang 
digunakan oleh peneliti yakni berupa deskriftif kualitatif. Hasil dari validasi 
produk media box question oleh ahli diperoleh persentase 93% dengan kriteria 
“sangat layak” untuk menjadi bahan pembelajaran pada materi larutan 
penyangga. Hasil respon siswa terhadap media box question diperoleh 
persentase 72% dengan kriteria “setuju”. Berdasarkan hasil validasi ahli dan 
respon siswa maka dapat disimpulkan bahwa media box question sangat layak 
untuk proses pembelajaran. 
 

Pendahuluan  
Pada hakekatnya, pembelajaran adalah 

metode partisipatif yang melibatkan 
komunikasi antara pengajar dan murid dan 
sumber belajar. Pernyataan ini menunjukkan  
adanya proses komunikasi yang ditujukan pada 
tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan atau 
tujuan yang telah ditentukan sebelumnya. [1] 

Proses Belajar sebagai suatu proses yang 

berlangsung dalam suatu lingkungan 
pendidikan antara siswa, pengajar, dan bahan 
pelajaran. Setiap topik memiliki minat belajar 
yang berbeda bagi siswa; kadang-kadang, 
mereka tidak tertarik pada perhitungan-materi 
yang berat dan menantang sementara tertarik 
pada materi yang lebih konseptual dan luas 
siswa lebih tertarik karena tergolong cukup 
mudah . Hal ini sedemikian rupa sehingga 
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materi pelajaran yang hanya mencakup konsep 
menuntut kemampuan untuk mengingat, 
sedangkan materi menghitung membutuhkan 
kemampuan untuk mengingat, memahami, dan 
menganalisis. Pada mata pelajaran kimia di 
SMA membutuhkan perhitungan sehingga 
kebanyakan siswa kesulitan dalam 
mempelajarinya. Mempelajari kimia 
membutuhkan konsentrasi yang baik karena 
membutuhkan keterampilan yang melampaui 
pengetahuan dan melibatkan tingkat 
pemahaman yang cukup tinggi.  [2]. Akibatnya, 
siswa SMA menganggap kimia sebagai mata 
pelajaran yang sulit dan tidak perlu sehingga 
mengurangi semangat atau niat mereka untuk 
belajar. [3]. 

Proses belajar mengajar memiliki pengaruh 
besar pada bagaimana siswa berhasil 
memahami materi yang disampaikan oleh 
guru. Guru harus menggunakan alat yang 
menarik perhatian siswa, terutama di kelas 
kimia. [4] Siswa kurang tertarik dalam 
mengikuti pelajaran, mengalami kesulitan 
dalam pembelajaran kimia. Akibatnya, minat 
belajar kimia menjadi rendah. Hal ini terjadi 
akibat sifat pembelajaran yang pasif dan tidak 
kreatif. Dengan strategi pembelajaran atau 
penyajian materi yang tidak berubah atau 
monoton, maka semangat belajar siswa dan 
minat belajar siswa akan terus berkurang. 
Untuk itu diperlukan variasi atau pembaharuan 
dalam proses belajar mengajar di kelas.  [5] 

Di sekolah, guru menggunakan metode 
ceramah dimana pembelajaran sebagian besar 
berpusat pada guru. Pada proses pembelajaran 
juga tidak menggunakan media pembelajaran 
sehinggga kurangnya minat siswa untuk 
belajar. Karena kelebihan dan kehilangan 
perhatian selama proses pembelajaran, guru 
mengklaim bahwa siswa kurang tertarik untuk 
meninjau konten dan berlatih soal. Ini juga 
berkaitan dengan subjek yang dibahas, solusi 
untuk buffer, di mana instruktur menjelaskan 
lebih jauh tentang konsep dan ide yang 
menantang untuk dipahami siswa dan 
akibatnya melemahkan minat mereka.[6] Saat 
ini, ada beberapa pendekatan untuk instruktur 
untuk mencapai tujuan pembelajaran mereka 
menggunakan strategi dan metode 
pembelajaran yang berbeda-beda, 
Memanfaatkan alat-alat pengajaran adalah 

salah satu pilihan. [7] Setiap program atau 
teknologi yang menyediakan alat untuk 
membawa pesan pembelajaran dari pengirim 
ke pendengar pesan untuk mempromosikan 
pemikiran, ide, atau perasaan disebut sebagai 
media pembelajaran, minat siswa, dan 
preferensi agar pembelajaran terjadi efektifitas 
dan efisiensi proses pembelajaran.[8] 

Pengembangan media pembelajaran berarti 
dinamika pendidikan menginspirasi para 
pendidik untuk lebih dinamis, kreatif dan 
inovatif. [9] Media pembelajaran memegang 
peranan penting dalam keberhasilan akademik 
seorang siswa. Media adalah apa pun yang 
dapat digunakan untuk mengomunikasikan ide 
atau menarik perhatian siswa agar mereka tetap 
terlibat dan termotivasi selama proses 
pembelajaran. [10] Karena sumber belajar 
kurang efektif dan menarik, beberapa siswa 
kurang terlibat dalam proses pembelajaran. 
Banyak siswa hanya mendengarkan apa yang 
dikatakan tanpa memahaminya diberikan 
karena guru hanya menjelaskan dan 
mengajukan pertanyaan.  

Berdasarkan Isu-isu tersebut di atas 
membutuhkan alat pendidikan yang menarik 
perhatian siswa. Media yang membantu siswa 
mengingat informasi yang telah diberikan oleh 
instruktur melalui pertanyaan-pertanyaan pada 
materi yang telah diberikan. Media yang tepat  
digunakan  untuk membuat siswa lebih terlibat 
dan tertarik dengan pendidikannya, yaitu 
melalui pembuatan media pendidikan kotak 
inkuiri. Pembuatan materi pembelajaran topik 
kotak diharapkan dapat memberikan efek 
menguntungkan bagi prosedur pembelajaran 
dan memfasilitasi pemahaman siswa terhadap 
materi pelajaran. 

Penggunaan media box question 
didorong oleh kurangnya perhatian siswa 
selama pembelajaran dan lingkungan kelas 
yang kurang menarik, tidak seperti di SMA 
Negeri 2 Langowan. Media box question, juga 
dikenal sebagai kotak pertanyaan, adalah 
media permainan yang dirancang untuk 
mendorong keterlibatan siswa dan membuat 
lingkungan belajar menjadi menarik dan santai. 
Ini akan secara positif mempengaruhi 
partisipasi siswa dalam pengajaran kelas dan 
membantu mereka belajar lebih jauh tentang 
materi tersebut, khususnya materi buffering. 
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Konten yang sulit dipahami dapat 
dimanfaatkan dengan game ini. Penggunaan 
box question berdasarkan penelitian sebelumnya 
oleh Putri et al. [11], penelitian ini menghasilkan 
bahwa media box question layak digunakan 
dan efektif sebagai cara bagi siswa untuk 
meninjau sistem koloid yang telah diajarkan. 
Hal ini membuat siswa lebih terlibat dan fokus 
selama proses pembelajaran. 
 
Metode  

Jenis penelitian ini adalah penelitian 
pengembangan atau Research & Developement 
yang dilaksanakan pada periode genap tahun 
ajaran 2022/2023. Proses pengembangan dan 
pengujian dilakukan di SMAN 2 Langowan. 
Kelas yang dijadikan sampel penelitian yaitu 
kelas XI IPA 1. 

 Hasil yang diharapkan dari penelitian 
ini adalah media pembelajaran yang disajikan 
secara valid, efektif dan praktis serta 
mendukung pembelajaran materi larutan 
penyangga. Hal ini diharapkan dapat membuat 
siswa lebih aktif dari sebelumnya, dengan guru 
bertindak sebagai fasilitator. Selanjutnya, 
diharapkan siswa akan lebih termotivasi 
melalui media ini dan memiliki pemahaman 
yang lebih baik tentang apa yang disajikan. 

Penelitian ini menggunakan model 
pengembangan ADDIE, yaitu model 
pengembangan yang terdiri dari lima tahapan 
dimulai dari Analyze (analisis), Design (desain), 
Development (pengembangan), Implementation 
(implementasi) dan Evaluate (evaluasi).[12] 
Instrumen pengumpulan data yang digunakan 
pada penelitian ini ada dua yaitu instrument 
validitas untuk ahli media dan ahli materi dan 
instrument angket respon siswa. Kemudian 
untuk keefektifan diukur dengan melihat 
respon positif yang diberikan oleh siswa 
dengan mengisi lembar angket yang dibagikan 
kepada siswa. 
 
Teknik Pengumpulan Data 

 Untuk melengkapi penelitian ini, 
informasi kuantitatif dan kualitatif akan 
dikumpulkan. Wawancara dan kuesioner 
digunakan sebagai metode pengumpulan data. 
Wawancara adalah metode pengumpulan data 
yang digunakan untuk mengidentifikasi 
masalah, memperoleh pendapat, dan 

mendapatkan informasi yang lebih rinci dari 
responden. Wawancara bisa dilakukan melalui 
tatap muka, telepon, dan dari internet. 
Sedangkan Kuesioner penelitian digunakan 
untuk mengumpulkan informasi dari 
profesional media, spesialis materi, dan siswa 
untuk mengevaluasi sumber belajar yang 
dibuat. Skala Likert dengan 5 kemungkinan 
hasil digunakan dalam penelitian ini untuk 
menilai kelayakan media pembelajaran: sangat 
baik, baik, cukup, kurang, dan sangat kurang. 
[13] Apabila dalam lembar validasi terdapat 
rekomendasi atau masukan untuk 
penyempurnaan produk, maka rekomendasi 
dan masukan tersebut akan diperhitungkan 
untuk perbaikan produk yang lebih baik lagi. 

 
 Teknik Analisis Data 
1. Analisis lembar validasi Instrument 
 Data penilaian kelayakan produk yang 
telah terkumpul akan ditelaah guna 
menentukan penilaian dan perspektif terhadap 
produk yang dihasilkan. Dengan membuat 
instrumen kelayakan, temuan validasi ahli 
materi pelajaran, praktisi media, instruktur 
kimia, dan siswa pada media pembelajaran soal 
paket digunakan untuk menilai kelayakan 
media pembelajaran box question. 
Menggunakan alat dengan skala Likert, 
validator mengevaluasi kelayakan media 
pembelajaran box question. Penilaian seseorang 
terhadap suatu item ditentukan dengan 
menggunakan skala Likert. Penetapan skor 
skala Likert sebagai berikut: [14] 

Tabel 3. l. Skor Skala Likert 
Kategori Skor 

SS (Sangat Setuju) 5 

S (Setuju) 4 

KS (Kurang Setuju) 3 

TS (Tidak Setuju) 2 

STS (Sangat Tidak 
setuju) 

1 

[14] 

Instrumen penelitian kelayakan media 
box question oleh pakar dianalisis dengan 
rumus. [15] 
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𝑁𝑃 =	
𝑅
𝑆𝑀	× 100% 

 
Keterangan  
NP  : nilai persen yang diharapkan 
R  : Skor mentah yang diperoleh  
SM  : Skor maksimal 

 
Hasil persentase kelayakan kemudian 

dikonversikan dengan kriteria dibawah ini: 
Tabel 2 Kriteria Uji Kelayakan 

Untuk menentukan kelayakan kualitas 
produk media pembelajaaran yang 
dikembangkan, peneliti menggunakan kriteria 
penilaian minimal 76%. Jika penilaian terhadap 
materi pembelajaran mencapai skor minimal 
76%, maka media dinyatakan “layak” untuk 
dijadikan media pembelajaran. 
 
2. Analisis lembar angket respon peserta didik 

Data respon peserta didil diperoleh dari 
angket yang diberikan kepada responden. 
Untuk memperoleh persentase responden 
melalui angket dapat dicari dengan 
menggunakan rumus persentase yaitu : 

 

𝑃
𝐹
𝑁 	𝑥	100	% 

Keterangan: 
P = angka persentasi 
F = frekuensi peserta didik yang 
menjawab 
N = jumlah peserta didik keseluruhan 
 

Tabel 3.3. Skor Skala Likert 
Kategori Skor 

SS (Sangat Setuju) 5 

S (Setuju) 4 

KS (Kurang Setuju) 3 

TS (Tidak Setuju) 2 

STS (Sangat Tidak 
setuju) 

1 

[14] 
 
Hasil dan Pembahasan                                     

Penelitian ini dilakukan di SMAN 2 
Langowan yang terletak di kabupaten 
Minahasa, Kec Langowan Utara, desa Taraitak 
1. Penelitian ini merupakan penelitian R&D 
(Studi dan Pengembangan) dengan 
menggunakan media pembelajaran soal kotak 
barang. Sebanyak 24 peserta didik dari kelas IX 
MIPA 1 berpartisipasi dalam penelitian ini.. 

Pada tahap analisis, peneliti melakukan 
tahap observasi. Tahap observasi ini dilakukan 
selama peneliti melakukan PPL di SMAN 2 
Langowan. Selama peneliti melakukan PPL di 
sekolah tersebut terdapat latar belakang 
masalah yang ditemukan. Masalah tersebut 
yaitu media pembelajaran yang belum 
diterapkan dan kurangnya minat belajar siswa. 
Selama peneliti melakukan PPL di SMAN 2 
Langowan minat siswa dalam belajar sangat 
kurang dan saat pengulangan materi banyak 
siswa yang tidak bisa menjawab, sehingga 
peneliti menggunakan suatu media 
pembelajaran yaitu box question. Peneliti juga 
melakukan wawancara terhadap guru kimia . 
Hasil wawancara yang dilakukan peneliti 
terhadap guru kimia memperoleh informasi 
yang kurang lebih sama dengan hasil observasi 
yang dilakukan oleh peneliti selama PPL di 
SMAN 2 Langowan, bahwasannya peserta 
didik masih sulit untuk menjawab pertanyaan 
yang telah disajikan oleh guru dan minat belajar 
siswa yang masih sangat kurang. Di sekolah 
tersebut juga masih meggunakan kurikulum 13 
untuk kelas XI, dimana pembelajaran berpusat 
pada peserta didik, sehingga peneliti ingin 
mengembangkan suatu media pembelajaran 
yang membuat siswa aktif dan mampu untuk 
memahami materi secara individu maupun 
berkelompok. Maka dengan itu melalui 
pengembangan model ADDIE peneliti 
menghasilkan produk untuk membantu siswa 
lebih memahami materi dan mampu menjawab 
pertanyaan saat pengulangan materi  yang telah 
disajikan lewat media box question. 

Tahap selanjutnya adalah tahap desain, 
pada tahap ini peneliti merancang produk yaitu 
box question. Dalam penelitian ini peneliti 

Persentase Kriteria 

86% - 100% Sangat Layak 

76% - 85% Layak 

60% - 75% Cukup Layak 

55% - 59% Kurang Layak 

<54% Tidak Layak 
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merancang produk media box question. Media 
box question ini di rancang untuk menjadi suatu 
media yang digunakan dalam pembelajaran. 
Desain produk box question yang menarik 
diharapkan dapat menarik minat siswa dan 
siswa lebih menguasai materi yang telah 
disajikan. Langkah pertama yang dilakukam 
peneliti adalah mengumpulkan  bahan untuk 
media box question. Selanjutnya membuat bahan 
pertanyaan pada materi larutan penyangga 
yang telah disusun. Selanjutnya peneliti 
membuat desain produk. Desain produk yang 
dirancang peneliti menggunakan kardus dan 
kertas karton, kardus yang ada dibuat menjadi 
6 bagian dimana bagian-bagian tersebut 
mempunyai warna yang berbeda-beda. Setelah 
mendesain rancangan produk peneliti 
membuat kartu pertanyaan. Pertanyaan yang 
akan disajikan telah disusun oleh peneliti 
sebelum membuat kartu pertanyaan. Setelah 
box question dan kartu pertanyaan telah di 
desain, peneliti membuat peraturan permainan. 
Peraturan permainan yang dibuat bertujuan 
utuk membuat Siswa menemukan suasana 
yang menarik dan menyenangkan. Berikut 
adalah panduan untuk permainan 
pembelajaran topik kotak : 
1) Guru membagi kelas menjadi beberapa 

kelompok yang masing-masing kelompok 
terdiri dari Beberapa organisasi memiliki 
empat anggota, sementara yang lain 
memiliki lima anggota. 

2) Salah satu anggota dari setiap kelompok 
bersiap-siap untuk melakukan putaran 
permainan kotak soal. 

3) Siswa memilih kartu soal yang sesuai 
dengan warna koin yang dilempar oleh 
masing-masing perwakilan kelompok ke 
dalam kotak soal. Dengan jarak sekitar 2 
meter. 

4) Setiap kelompok wajib menanggapi 
pernyataan yang terkumpul setelah 
menerima kartu soal. 

5) Jika tim tidak dapat menanggapi, masalah 
yang ada akan dilempar ke kelompok lain. 

6) Poin akan diberikan kepada setiap 
kelompok yang berhasil menjawab 
pertanyaan. 
Saat ini, para peneliti sedang mengerjakan 

pengembangan produk.  
Tahapan pengembangan ini adalah 

lanjutan dari tahapan desain yang bermaksud 
membuat media berupa kotak soal multimedia 
yang dapat digunakan dan praktis berdasarkan 
saran ahli. Dengan memeriksa konten dan 
media, kelayakan kotak media dapat 
ditentukan. Peneliti mengumpulkan bahan-
bahan yang diperlukan untuk membuat kotak 
pertanyaan sebagai langkah awal dalam proses 
pengembangan produk. Setelah menyiapkan 
bahan, peneliti membuat produk box question 
yang berupa kardus yang dibagi menjadi 6 
bagian. Bagian-bagian tersebut memiliki 
ukuran dan warna yang berbeda. Setelah 
produk media telah dibuat dilakukan validasi 
produk yang bertujuan untuk menghasilkan 
nilai untuk mengetahui kelayakan produk yang 
dikembangkan. Validasi ini dilakukan oleh 
validator 1 dan validator 2 yang merupakan 
guru kimia. Dari hasil validasi diperoleh hasil 
bahwa media box question sangat layak untuk 
digunakan. Hasil validasi juga terdapat 
komentar dan saran untuk perbaikan media 
agar lebih menarik. 

Angka persentase validasi validator I pada 
soal media pembelajaran Kotak adalah 92% dan 
juga diperoleh bahwa media pembelajran box 
question yang telah dikembangkan 
mendapatkan nilai kevalidan sangat layak. 
Hasil verifikasi media pembelajaran oleh 
validator II angka % yang diperoleh dari kotak 
soal adalah 94% dan juga diperoleh bahwa 
media pembelajran box question yang telah 
dikembangkan mendapatkan nilai kevalidan 
sangat layak. 

Tahap selanjutnya adalah tahap 
implementation . Sebelum menggunakan media 
pembelajaran box question ini peneliti 
menyajikan materi larutan penyangga dengan 2 
kali pertemuan. Setelah itu pada petemuan ke 3, 
produk di uji cobakan terhadap peserta didik. 
Penggunaan media ini dalam bentuk 
permainan. Uji coba produk mengkuti prosedur 
peraturan permainan yang telah disusun. Pada 
saat penggunaan media box question dapat di 
lihat bahwa peserta didik sangat aktif dan 
tertarik menggunakan media pembelajaran box 
question. Dapat dilihat juga pada hasil respon 
peserta didik pada angket. Angket ini diisi oleh 
23 siswa yang telah menggunakan media box 
question. Angket Ada 10 item topik, dan 
masing-masing mendapat skor berikut: (1) 
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sangat tidak setuju, (2) tidak setuju, (3) tidak 
setuju, (4) setuju, dan (5) sangat setuju. Temuan 
survei mahasiswa kemudian mengungkapkan 
bahwa 72% responden memenuhi kriteria 
persetujuan pada pertanyaan kotak pers. Dari 
hasil resspon siswa yang setuju dalam 
pengembangan media box question maka tidak 
lagi diperlukan evaluasi.  

 
 

Kesimpulan 
Media pembelajaran Box Question 

dinilai sangat praktis untuk digunakan siswa 
berdasarkan temuan penelitian yang dilakukan. 
Validasi dilakukan oleh instruktur kimia yang 
menguasai kurikulum dan media SMAN 2 
Langowan. Validator I diperoleh skor 46 
dengan presentase 92% kriteria "Sangat layak". 
Validator II memberikan nilai 47 dari 100 
dengan peringkat 94% "sangat layak". 
Pembuatan kotak media pertanyaan untuk 
digunakan di ruang kelas "sangat bisa 
dilakukan" berdasarkan temuan kedua 
validator. Hasil jawaban siswa melalui angket, 
maka media box question pada materi larutan 
penyangga didapatkan persentase 72% dengan 
kriteria “setuju”. 
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