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ABSTRAK 

Melalui media KOKAMI peserta didik dapat belajar sambil bermain, sehingga menimbulkan perasaan senang 

dan tidak mudah bosan dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Masalah yang akan dibahas dalam penelitian 

ini yaitu: apakah terdapat pengaruh media Kotak Kartu Misteri (KOKAMI) terhadap hasil belajar IPAS peserta 

didik kelas IV pada materi Kekayaan Budaya Indonesia di SD Negeri 2 Kawan Bangli? Penelitian ini bertujuan 

untuk mengetahui pengaruh media Kotak Kartu Misteri (KOKAMI) terhadap hasil belajar IPAS peserta didik 

kelas IV pada materi Kekayaan Budaya Indonesia di SD Negeri 2 Kawan Bangli. Penelitian menggunakan 

jenis penelitian kuantitatif dengan pendekatan penelitian quasi eksperimen dan dengan desain penelitian non-

equivalent control group design. Penelitian ini dilakukan di SD Negeri 2 Kawan Bangli, dengan subjek 

penelitian sebanyak 49 peserta didik yang terdiri dari kelas kontrol dan kelas eksperimen. Instrumen yang 

digunakan dalam penelitian ini menggunakan lembar tes objektif untuk mengetahui hasil belajar yang 

diperoleh peserta didik. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat perbedaan signifikan antara hasil belajar 

peserta didik yang menggunakan media KOKAMI dengan hasil belajar peserta didik yang menggunakan 

media powertpoint. Rata-rata hasil post-test peserta didik pada kelas kontrol adalah 73,6, sedangkan pada kelas 

eksperimen mencapai 87. Uji independent sample t-test menunjukkan nilai signifikansi (sig. 2-tailed) sebesar 

0,000 < 0,05, sehingga hipotesis alternatif (Hₐ) diterima. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media 

KOKAMI berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar IPAS peserta didik kelas IV pada materi Kekayaan 

Budaya Indonesia di SD Negeri 2 Kawan Bangli. 

Kata Kunci: Media Kotak Kartu Misteri (KOKAMI), Hasil Belajar, Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial 

(IPAS). 

 

ABSTRACT 

Through KOKAMI media, students can learn while playing, so that it creates a feeling of joy and does not get 

bored easily in participating in learning activities. The problem to be discussed in this study is: is there an 

influence of the Mystery Card Box (KOKAMI) media on the learning outcomes of fourth grade students in the 

material of Indonesian Cultural Wealth at SD Negeri 2 Kawan Bangli? This study aims to determine the 

influence of the Mystery Card Box (KOKAMI) media on the learning outcomes of fourth grade students in the 

material of Indonesian Cultural Wealth at SD Negeri 2 Kawan Bangli. The study used a quantitative research 

type with a quasi-experimental research approach and a non-equivalent control group design. This study was 

conducted at SD Negeri 2 Kawan Bangli, with 49 students as research subjects consisting of the control class 

and the experimental class. The instrument used in this study used a test sheet with an objective to determine 

the learning outcomes obtained by students. The results of the study showed that there was a significant 

difference between the learning outcomes of students who used KOKAMI media and the learning outcomes of 

students who used powerpoint media. The average post-test result of students in the control class was 73.6, 

while in the experimental class it reached 87. The independent sample t-test showed a significance value (sig. 

2-tailed) of 0.000 < 0.05, so the alternative hypothesis (Hₐ) was accepted. Thus, it can be concluded that 

KOKAMI media has a significant effect on the learning outcomes of fourth grade students in the material of 

Indonesian Cultural Wealth at SD Negeri 2 Kawan Bangli. 

Keywords: Mystery Card Box Media (KOKAMI), Learning Outcomes, Natural and Social Sciences (IPAS). 
 

PEiNDAiHULUAiN 

Keberagaman budaya merupakan kekayaan bangsa Indonesia yang perlu ditanamkan 

sejak dini agar tidak terlupakan di tengah arus globalisasi. Hal ini untuk dapat memberikan 

rasa cinta tanah air, menumbuhkan sikap toleransi, dan menciptakan rasa bangga terhadap 

indahnya keberagaman yang ada.  Pendidikan menjadi kunci dalam proses ini, karena 
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memiliki peran strategis dalam membentuk karakter peserta didik yang mampu menjaga 

keberagaman budaya (Lolon dkk., 2024). Penanaman keberagaman budaya harus 

digalakkan sejak di bangku Sekolah Dasar. Di jenjang sekolah dasar, materi keberagaman 

budaya tercermin dalam pembelajaran IPAS, khususnya pada topik Kekayaan Budaya 

Indonesia kelas IV. Namun dalam praktiknya, pembelajaran masih cenderung monoton dan 

kurang inovatif. Penggunaan media yang terbatas, seperti PowerPoint saja, dapat 

menyebabkan siswa cepat bosan dan kurang memahami materi (Siwi & Puspaningtyas, 

2020). 

Untuk mengatasi hal tersebut, guru perlu menggunakan media pembelajaran yang 

menarik dan menyenangkan. Salah satu alternatif yang potensial adalah media Kotak Kartu 

Misteri (KOKAMI). Media ini menggabungkan unsur permainan dan kejutan, sehingga 

dapat menumbuhkan rasa ingin tahu serta memudahkan siswa memahami materi (Y. Widia 

Fitri dkk., 2023). Sultonurohmah (2024) menambahkan bahwa penggunaan KOKAMI dapat 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan meningkatkan hasil belajar siswa. 

Berdasarkan observasi awal di SD Negeri 2 Kawan Bangli, media pembelajaran yang 

digunakan masih terbatas dan belum pernah menerapkan media KOKAMI. Oleh karena itu, 

peneliti tertarik melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh Media Kotak Kartu Misteri 

(KOKAMI) Terhadap Hasil Belajar IPAS Peserta Didik Kelas IV pada Materi Kekayaan 

Budaya Indonesia di SDN 2 Kawan Bangli”. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

kontribusi dalam menciptakan pembelajaran yang inovatif dan menciptakan hasil belajar 

peserta didik yang maksimal. 

 

METODOLOGI 

Jenis penelitian yang dipakai pada studi ini yakni penelitian kuantitatif. Studi 

kuantitatif merupakan sebuah wujud metode studi yang memiliki sifat objektif di mana 

dalam pengumpulan dan analisis datanya menggunakan metode pengujian statistik 

(Rukminingsih dkk. 2020: 28). Penelitian kuantitatif sendiri terbagi menjadi beberapa jenis, 

adapun tipe studi yang dipakai dalam studi ini yaitu Quasi eksperimen. Quasi eksperimen 

adalah bentuk studi di mana sampel yang dipakai dalam studi dipilih langsung oleh peneliti 

tanpa proses acak. Ciri-ciri dari Quasi eksperimen yaitu; dalam prosedur pelaksanaan 

penelitiannya Rancangan dari penelitian yang peneliti teliti meggunakan rancangan non-

equivalent control group design. Rancangan desain studi non-equivalent control group 

design merupakan desain dari quasi eksperimen yang melibatkan 2 grup yang ditunjuk 

langsung tidak secara acak kemudian dibagikan pre-test guna mengetahui kondisi pertama 

ke-2 grup, kemudian setelah memperoleh hasil dilanjutkan dengan tindakan kepada 

kelompok eksperimen dan pada kelompok kontrol tidak diberikan tindakan, setelah proses 

selesai diberikanlah post-test untuk kedua kelompok (Hartono, 2019). Lokasi studi ini 

bertempat di SD Negeri 2 Kawan Bangli. Waktu menjalankan studi dilakukan selama 3 

bulan yaitu dari bulan Maret sampai bulan Mei 2025, dengan mempertimbangkan situasi, 

kondisi, dan kegiatan di SD Negeri 2 Kawan Bangli. Peneliti dalam studi ini memakai teknik 

non-probability samling yakni teknik sampling jenuh. Sampel dari studi ini yakni semua 

siswa tingkat IV SDN 2 Kawan Bangli, yang terbangun atas 2 bilik ruangan dengan jumlah 

populasi yaitu 49 orang. Teknik pengumpulan data penelitian ini menggunakan Tes berupa 

tes objektif pilihan ganda (PG). Validasi instrumen yang digunakan yakni; Uji Validitas Isi 

(Pakar), Uji Validitas Butir Soal, Uji Reliabilitas, Uji Tingkat Kesukaran Butir Tes, Uji 

Pembeda Soal, dan Daya Pengecoh (Distractor). Teknik analisis data yang digunakan dalam 

penelitian ini yakni; Uji Normalitas, Uji Homogenitas, dan Uji Hipotesis. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Secara umum studi ini memiliki sasaran guna mengetahui, apakah terdapat pengaruh 

media Kotak Kartu Misteri (KOKAMI) terhadap hasil belajar IPAS peserta didik kelas IV 

pada materi Kekayaan Budaya Indonesia di SD Negeri 2 Kawan Bangli? Dari hasil hipotesis 

didapatkan adanya efek signifikan dari pemalkaian Kotak Kartu Misteri (KOKAMI) 

terhadap hasil belajar IPAS peserta didik kelas IV pada materi Kekayaan Budaya Indonesia 

di SD Negeri 2 Kawan Bangli. Hal ini disimpulkan setelah peneliti melakukan beberapa uji, 

dari uji normalitas, uji homogenitas, dan uji independen sample t-test memakai aplikasi 

PAWS Statistics 18. Berdasarkan perbedaan skor mean kelas kontrol dan kelompok 

eksperimen diperoleh selisih senilai 13,4. Hal ini memperlihatkan bahwasanya mean skor 

kelompok eksperimen dengan media KOKAMI lebih jauh daripada rata-rata nilai kelompok 

kontrol dengan media powertpoint. Pada uji hipotesis menggunakan uji independen sample 

t-test diperoleh nilai sig (2-tailed) senilai 0,000, di mana skor tersebut < 0,05 jadi diperoleh 

kesimpulan bahwa adanya ketidaksamaan mean skor siswa kelompok eksperimen dan 

kelompok kontrol. Sehingga media KOKAMI memiliki pengaruh yang signifikan terhadap 

hasil belajar peserta didik. 

Efektifitas media KOKAMI dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik dapat 

juga dilihat dari perspektif teori belajar. Relevansi teori belajar dengan efektifitas media 

kokami terhadap hasil belajar peserta didik dapat dijelaskan melaui tiga pendekatan teori 

belajar yaitu teori konstruktivisme, teori motivasi belajar, dan teori permainan dalam 

pembelajaran. Dari sudut pandang teori konstruktivisme, pembelajaran menjadi bermakna 

ketika peserta didik secara aktif membangun pengetahuan mereka sendiri melalui 

pengalaman langsung. Media KOKAMI dirancang untuk mendorong keterlibatan aktif 

siswa melalui proses menjawab pertanyaan, mengamati gambar, berdiskusi, dan menyusun 

informasi. Aktivitas ini mencerminkan prinsip konstruktivis, di mana siswa didorong untuk 

aktif dalam proses pembelajaran, meningkatkan pemikiran kritis dan keterampilan 

kolaborasi (Saputra dan Muqowim, 2024). Dalam kegiatan bermain menggunakan media 

KOKAMI yang berisi materi budaya Indonesia memberikan konteks nyata yang 

memudahkan siswa mengkonstruksi pengetahuan mereka secara mandiri maupun 

kolaboratif.  

Keberhasilan penggunaan KOKAMI juga berkaitan dengan teori motivasi belajar. Di 

mana motivasi merupakan dorongan yang berasal dari dalam diri individu guna 

melaksanakan suatu perilaku demi mencapai sasaran yang dimiliki (Muhfizar et al., 2021). 

Media KOKAMI menumbuhkan motivasi intrinsik siswa melalui suasana belajar yang 

menyenangkan dan interaktif. Rasa penasaran terhadap isi kartu misteri, keinginan untuk 

menyelesaikan tantangan, serta keterlibatan dalam kegiatan kelompok mendorong siswa 

untuk lebih aktif dan bersemangat mengikuti pembelajaran. Dengan meningkatnya 

motivasi, peserta didik menjadi lebih fokus, tekun, dan antusias dalam memahami materi, 

sehingga berdampak langsung pada hasil belajar mereka. Efektivitas KOKAMI juga dapat 

dijelaskan melalui teori permainan dalam pembelajaran (game-based learning). Pendekatan 

ini merupakan suatu kegiatanyang dapat dimainkan oleh peserta didik sebagai hiburan 

namun dapat juga berperan sebagai media edukasi, meningkatkan motivasi belajar siswa 

(The dkk., 2022). KOKAMI menghadirkan pembelajaran dalam format permainan edukatif 

yang menstimulus keterlibatan kognitif dan emosional siswa. Suasana kompetitif yang sehat 

serta kolaborasi dalam kelompok turut menciptakan lingkungan belajar yang 

menyenangkan, yang tidak hanya meningkatkan pemahaman konsep, tetapi juga 

keterampilan sosial dan berpikir kritis peserta didik. Dengan mengaitkan hasil penelitian ini 

pada tiga teori di atas, dapat disimpulkan bahwa efektivitas media KOKAMI tidak hanya 

ditunjukkan melalui data kuantitatif, tetapi juga didukung secara teoritis. KOKAMI menjadi 
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media yang mampu mengintegrasikan pembelajaran aktif, meningkatkan motivasi, dan 

menghadirkan suasana belajar yang inovatif dan menyenangkan melalui pendekatan 

permainan. 

Hasil penelitian ini searah dengan studi Siahaan dkk. (2023) yang berjudul “Pengaruh 

Media KOKAMI Terhadap Hasil Belajar Peserta didik Kelas XI Pada Materi Sistem Gerak 

Pada Manusia”, bahwa dalam penelitian ini menunjukkan nilai sebesar Sig. (2-tailed) < 0,05 

yaitu 0,003 dengan hasil penelitian yaitu terdapat pengaruh media KOKAMI terhadap hasil 

belajar pada mata pelajaran IPS pada peserta didik kelas V SDN 2 Beleka Tahun Pelajaran 

2020/2021. Maka dari itu dapat disimpulkan bahwa penelitian Siahaan dkk. (2023) sama-

sama memiliki pengaruh dengan penelitian yang peneliti teliti. Penelitian lainnya yang juga 

searah dengan penelitian yang peneliti teliti yaitu penelitian Hardiyanti dan Mujazi (2024) 

yang berjudul “Pengaruh Penggunaan Media KOKAMI Terhadap Aktivitas Belajar Peserta 

didik Kelas V Pada Madrasah Ibtidaiyah Miftah Assa’adah”, bahwa dalam penelitian ini, 

diperoleh nilai 3,250 (thitung) > 2,032 (ttabel) yang menunjukkan bahwa H_0 ditolak dan 

H_1 diterima, di mana dimaksudkan bahwa ada dampak positif antara pemakaian media 

KOKAMI bersamaan dengan kegiatan belajar peserta didik. Sehingga dapat disimpulkan 

bahwa penelitian Hardiyanti dan Mujazi (2024) sama-sama menunjukkan adanya pengaruh 

dari media KOKAMI dengan penelitian yang peneliti teliti. Selain penelitian itu, penelitian 

Choirunnisa dan Sundi (2024) yang berjudul “Penerapan Media Kokami (Kotak Kartu 

Misteri) untuk Meningkatkan Hasil Belajar Peserta didik Pembelajaran IPA Kelas III UPTD 

SDN Serua 01 Tanggerang Selatan”., yang memberikan informasi mengenai hasil 

penelitiannya, bahwa media Kokami (Kotak Kartu Misteri) bisa meningkatkan nilai siswa 

dengan nilai siswa pada tahap 1 senilai 80% dengan skor mean senilai 78 kemudian 

bertambah pada tahap 2 senilai 91% dengan skor mean senilai 85. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa penelitian Choirunnisa dan Sundi (2024) sama-sama menunjukkan 

adanya peningkatan dengan penggunaan media KOKAMI dengan penelitian yang peneliti 

teliti. 

Dari pembahasan peneliti di atas, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media 

KOKAMI efektif dalam kegiatan pembelajaran. Hal ini dapat dilihat dalam proses 

pembelajaran menggunakan media KOKAMI peserta didik menjadi sangat aktif, 

partisifasinya tinggi, fokus dalam mengikuti kegiatan pembelajaran dan memiliki semangat 

yang membara. Penelitian ini menunjukkan bahwa media Kotak Kartu Misteri (KOKAMI) 

berpengaruh secara signifikan terhadap hasil belajar IPAS peserta didik kelas IV pada materi 

Kekayaan Budaya Indonesia di SD Negeri 2 Kawan Bangli. Hasil uji hipotesis 

menggunakan independent sample t-test menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,000 (< 

0,05), dengan selisih rata-rata nilai sebesar 13,4 poin antara kelas eksperimen yang 

menggunakan media KOKAMI dan kelas kontrol yang menggunakan media PowerPoint. 

Hal ini menandakan bahwa peserta didik yang belajar dengan menggunakan media 

KOKAMI memperoleh hasil belajar yang lebih tinggi. Secara teoritis, efektivitas KOKAMI 

dapat dijelaskan melalui tiga pendekatan teori belajar, yaitu teori konstruktivisme, teori 

motivasi belajar, dan teori pembelajaran berbasis permainan. Dari perspektif 

konstruktivisme, KOKAMI mendorong keterlibatan aktif siswa dalam membangun 

pengetahuan melalui pengalaman langsung, seperti menjawab pertanyaan, mengamati 

gambar, dan berdiskusi. Sementara itu, teori motivasi belajar menunjukkan bahwa 

KOKAMI mampu meningkatkan motivasi intrinsik siswa melalui suasana belajar yang 

menyenangkan, penuh tantangan, dan interaktif. Selain itu, melalui pendekatan 

pembelajaran berbasis permainan, KOKAMI memanfaatkan elemen-elemen seperti aturan 

main, tantangan, dan kolaborasi, yang membuat proses belajar lebih menarik dan bermakna. 

Temuan ini diperkuat oleh hasil-hasil penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa 
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KOKAMI efektif dalam meningkatkan hasil belajar di berbagai jenjang dan mata pelajaran. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media KOKAMI tidak hanya efektif secara 

empiris dalam meningkatkan hasil belajar, tetapi juga didukung secara teoritis sebagai 

media pembelajaran yang inovatif, interaktif, dan menyenangkan. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian ini, maka dapat disimpulkan bahwa media Kotak Kartu 

Misteri (KOKAMI) berpengaruh terhadap hasil belajar IPAS peserta didik kelas IV pada 

materi Kekayaan Budaya Indonesia di SD Negeri 2 Kawan Bangli. Hal ini didasarkan pada 

hasil perhitungan statistik yang mendukung, yaitu hasil post-test peserta didik di kelas 

kontrol memperoleh rata-rata 73,6, sedangkan hasil post-test kelas eksperimen memperoleh 

rata-rata 87. Setelah melalui beberapa uji, diperoleh dari uji independen sample t-test nilai 

sig.2 tailed sebesar 0,000 < 0,05 sehingga hipotesis alternatif (H_a) yang menyatakan 

“adanya pengaruh yang signifikan antara Media Kotak Kartu Misteri (KOKAMI) terhadap 

hasil belajar IPAS peserta didik kelas IV pada materi Kekayaan Budaya Indonesia di SD 

Negeri 2 Kawan Bangli” diterima berdasarkan hasil uji sample t-test. Hal ini membuktikan 

bahwa terdapat pengaruh media KOKAMI terhadap hasil belajar IPAS peserta didik kelas 

IV pada materi Kekayaan Budaya Indonesia di SD Negeri 2 Kawan Bangli. 
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