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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berupa smart box games
pintar pada materi “Sistem Organ Tubuh Manusia” untuk siswa kelas V Sekolah Dasar. Latar belakang
dari penelitian ini adalah rendahnya minat belajar siswa terhadap mata pelajaran IPAS yang
disebabkan oleh kurangnya variasi media pembelajaran yang digunakan di sekolah. Penelitian ini
menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahapan, yaitu Analysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation. Produk yang dikembangkan berupa media smart box
interaktif yang memuat materi IPAS dan permainan edukatif berbasis digital yang diakses melalui QR-
code. Validasi dilakukan oleh ahli media dan ahli materi, serta diuji keterterapannya melalui uji coba
kelompok kecil dan uji lapangan di SDN 1 Trenceng. Hasil validasi menunjukkan bahwa media ini
memperoleh persentase kelayakan sebesar 90% dari ahli media dan 80% dari ahli materi dengan
kategori “sangat valid”. Sementara itu, hasil respon peserta didik memperoleh persentase sebesar 91%
dengan kategori “sangat layak”. Hasil ini menunjukkan bahwa media smart box games pintar ini layak,
praktis digunakan, serta mampu meningkatkan motivasi dan pemahaman peserta didik terhadap materi
IPAS. Dengan demikian, media ini diharapkan dapat menjadi alternatif inovatif untuk meningkatkan
efektivitas pembelajaran di sekolah dasar, khususnya pada mata pelajaran IPAS.

Keywords: ADDIE, Games pintar, IPAS, Media pembelajaran, Smart box

PENDAHULUAN

Perkembangan
dampak terhadap semua aspek kehidupan
kecuali pendidikan. Pendidikan bukan hanya
sekedar mengajar saja, bisa dikatakan
pendidikan juga tentang penyampaian ilmu
pengetahuan, perubahan sikap, perubahan
nilai, pengembangan kepribadian agar anak
mempunyai pemahaman yang baik (Aminah
& Yusnaldi, 2024). Sebagai lembaga formal,
sekolah bertanggung jawab dalam pengajaran
dan berperan penting sebagai wadah bagi
peserta  didik untuk bertukar pikiran
(Maulidiana, 2024). Pendidikan memiliki
peran penting dalam membentuk pemahaman
peserta didik terhadap berbagai mata
pelajaran, termasuk IPAS.

zaman memberikan

Melalui mata pelajaran IPAS, peserta
didik mampu meningkatkan kemampuan
berfikir ilmiah serta pemahaman tentang
fenomena alam serta berkontribusi pada
pembentukan wawasan yang holistik bagi
para peserta didik. Para ahli mengemukakan
bahwa IPAS adalah suatu kumpulan teori
yang sistematis, yang penerapannya secara
umum terbatas pada gejala-gejala alam. IPAS
lahir dan berkembang melalui metode ilmiah
seperti observasi dan eksperimen, serta
menuntut pendekatan yang logis dan objektif
sikap ilmiah (Fatimah & Kartika, 2013).
IPAS memegang peran kunci dalam dunia
pendidikan karena menjadi dasar dan
perkembangan ilmu yang lain, akan tetapi
pembelajaran IPAS masih dianggap sukar
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oleh beberapa peserta didik. Hal ini
dikarenakan beberapa topik dalam IPAS,
seperti fisika, kimia, dan biologi, bisa terasa
rumit dan sulit dipahami oleh peserta didik.
Penting dalam sebuah pembelajaran
melalui penggunaan alat bantu atau biasa yang
disebut media pembelajaran. Penggunaan
media dalam pembelajaran sebagai alat
komunikasi dari guru ke peserta didik
bertujuan merangsang peserta didik mengikuti
kegiatan pembelajaran (Aminah, 2024).
Penggunaan media pembelajaran  dapat
mendorong anak berekplorasi sesuai dengan
kemampuannya, memperkuat daya ingat,
belajar lewat permainan, dan melatih
kemampuan berpikir anak (Adiyah et al.,
2021). Salah satu inovasi media pembelajaran
yaitu media smart box yang diartikan sebagai
alat atau media yang berbentuk kotak yang
didalamnya diisi dengan gambar dan juga
kata-kata yang digunakan oleh guru dalam
menyampaikan materi pembelajaran agar
menarik perhatian peserta didik dalam belajar
Manfaat dari media pembelajaran salah
satunya adalah peserta didik dapat memahami
materi dengan cara lebih menarik dan efektif
serta dapat membuat peserta didik
bereksplorasi menurut kemampuannya
(Adiyah et al.,, 2021). Karakteristik anak
sekolah dasar pada umumnya masih suka
bermain sambil belajar. Rancangan media
games pintar yang tepat dan sesuai untuk
pembelajaran ini  menggabungkan elemen
edukatif dengan beberapa permainan/ games
yang terdapat di dalam media pembelajaran
tersebut sehingga lebih bervariatif. Games
pintar yang terdapat dalam media smart box
ini dapat memudahkan proses belajar peserta

didik serta memungkinkan mereka bermain
dan belajar di kelas dengan mengamati
tingkah laku berbagai kelompok belajar yang
didiskusikan serta berlatih mengerjakan soal-
soal yang disajikan. Games pintar
dikembangkan  sebagai  hiburan  yang
mengandung nilai llmu Pengetahuan Alam
dan Sosial (IPAS) dalam meningkatkan
pengetahuan peserta didik dan melalui
pemanfaatan games pintar dapat dijadikan
guru sebagai bentuk kebutuhan dalam
mengembangkan  inovasi  pembelajaran
(Ihsani, 2024).

Berdasarkan hasil observasi awal yang
telah  dilakukan, peneliti  memperoleh
informasi mengenai kondisi pembelajaran di
kelas V SD Negeri 1 Trenceng, khusushya

terkait dengan penggunaan media
pembelajaran.

Analisis kebutuhan diawali dengan
mengidentifikasi ~ permasalahan  melalui

wawancara bersama guru kelas V. Dari hasil
wawancara  tersebut  diketahui
penggunaan media pembelajaran,

bahwa
seperti
gambar, video, dan alat peraga sederhana,
telah diterapkan dalam proses pembelajaran
di  kelas. Guru menyampaikan bahwa
keberadaan media tersebut sangat membantu
peserta didik dalam memahami materi
pelajaran, terutama pada topik-topik yang
bersifat abstrak dan sulit dijelaskan secara
teoritis.
Namun
menyatakan

demikian, guru juga
bahwa penggunaan media
pembelajaran masih bersifat tidak konsisten
dan cenderung situasional. Dalam praktiknya,
media pembelajaran yang lengkap hanya
disiapkan pada saat-saat tertentu, seperti
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ketika menghadapi penilaian atau observasi

kelas. Guru  menyampaikan, “Kami
sebenarnya sudah mencoba menggunakan
berbagai media pembelajaran, tapi belum bisa
dilakukan secara konsisten. Kadang hanya
saat ada penilaian atau observasi saja kami
siapkan media yang lebih lengkap.”

Berdasarkan pernyataan tersebut, dapat
disimpulkan bahwa terdapat kebutuhan untuk
meningkatkan frekuensi dan keberagaman
penggunaan media pembelajaran  dalam
kegiatan belajar sehari-hari. Guru berharap ke
depan ada upaya yang lebih terarah dalam
mengintegrasikan media pembelajaran secara
rutin, agar proses belajar mengajar menjadi
lebih menarik, bermakna, dan menyenangkan
bagi peserta didik.

Lebih lanjut, hasil wawancara juga
menunjukkan bahwa proses pembelajaran di
kelas V masih dominan berpusat pada
penjelasan dari guru, dengan pemanfaatan
media yang terbatas, khususnya hanya pada
gambar-gambar dari buku ajar, seperti buku
Cerdas Tangkas. Interaksi dalam proses
belajar belum sepenuhnya melibatkan siswa
secara aktif, sehingga peserta didik cenderung
pasif dalam mengikuti pembelajaran.

Merespons temuan tersebut, peneliti
melakukan pengembangan media
pembelajaran berbasis permainan, yakni smart
box games pintar, yang ditujukan untuk

mendukung pembelajaran pada mata pelajaran

IPAS. Media ini  dirancang  untuk
meningkatkan partisipasi aktif siswa dan
menumbuhkan rasa ingin tahu melalui

aktivitas bermain yang terintegrasi dengan
materi pelajaran.

Media smart box ini terdiri atas
berbagai jenis permainan edukatif seperti ular
tangga, spinner, dan kuis interaktif, yang
seluruhnya dapat diakses secara digital
melalui QR-code yang terhubung ke halaman
web  khusus.  Penerapan
menunjukkan hasil yang positif. Ketika
digunakan dalam  pembelajaran, siswa
menunjukkan peningkatan keaktifan,
antusiasme, serta minat yang lebih tinggi
terhadap materi yang diajarkan.

Hal ini sejalan dengan hasil penelitian
yang disampaikan oleh Oktavia et al. (2024),
bahwa media pembelajaran interaktif yang
dikombinasikan dengan unsur permainan
dapat menciptakan suasana belajar yang lebih
menyenangkan, meningkatkan konsentrasi
siswa, dan berdampak positif terhadap hasil
belajar. Oleh karena itu, media smart box
games pintar dinilai efektif sebagai alternatif

media  ini

media pembelajaran inovatif yang mampu
meningkatkan  kualitas pembelajaran  di
sekolah dasar, Kkhususnya dalam mata
pelajaran IPAS.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini adalah penelitian dan
pengembangan (research and development).
Penelitian bertujuan untuk mengembangkan
serta memvalidasi produk pendidikan (Ainin,
2013). Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
menciptakan produk yang memiliki tingkat
validitas yang tinggi, dilakukan melalui
serangkaian penelitian (Aminah & Yusnaldi,
2024). Melalui pengertian tersebut, artinya
penelitian pengembangan diarahkan pada
pengembangan produk dengan melakukan
pembenahan atau pembaruan pada produk
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yang sudah ada, atau dengan penciptaan
produk baru.

Model  dari  pengembangan  yang
diterapkan dalam penelitian ini menggunakan
model ADDIE. Yaitu, pendekatan dalam
pengembangan pembelajaran dengan
menggunakan sistem yang optimal dan tepat
(Qur’an & Sholehah, 2024). Penelitian yang
dilakukan ini  memilih model ADDIE
dikarenakan dinilai lebih tepat untuk
menunjukkan pendekatan yang sistematis
dalam mengembangkan media pembelajaran.
Selain itu, karena produk yang dihasilkan
berupa media pembelajaran, bukan perangkat
lunak maka sesuai untuk pengembangan di
dalam kegiatan proses pembelajaran yang ada
di kelas dan proses pembuatan produk.

Instrumen yang digunakan dalam
penelitian ini diantaranya lembar validasi dari
ahli materi dan ahli media, angket respon
peserta didik dan hasil wawancara. Hal ini
sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh
Natasya dan lIzzati dengan judul penelitian
Pengembangan Media Pembelajaran Animasi
Dengan Nuansa Kemaritiman Berbantuan
Macromedia Flash 8 pada Materi Relasi Kelas
VIl SMP (Natasya & lzzati, 2020).

Penelitian pengembangan ini
menghasilkan produk pembelajaran yang
dikenal sebagai Smart box yang membahas
mengenai Sistem Organ Tubuh Manusia.
Proses ini menggunakan model ADDIE yang
terdiri dari lima langkah penting vyaitu
Analyze (Analisis), Design (Perancangan),
Development (Pengembangan), Implement
(Penerapan), dan Evaluate (Evaluasi) (Andi
Rustandi & Rismayanti, 2021). Prosedur

pengembangan media pembelajaran smart
box games pintar sebagai berikut:

PP ER C tnalysis ) _________ ..

e Analysis Kcbutuhan Y
'\\ C“'l"e’_f;;":;‘;:‘h:") C\nnlisi\ Mm;—ﬁ) C\nnlhk \lmch/,l'
----------- C Design )--N"-\\

N

{ 3
NCOUSREET D) @emitinan peai) CREEDGETD 7

asil Validasi -/ =
e

Gambar 1. Prosedur Pengembangan Smart
Box Games Pintar
(Andi Rustandi & Rismayanti, 2021)

Analisis Validasi Ahli

Dalam penelitian ini, instrumen yang
digunakan untuk mengumpulkan data adalah
lembar validasi yang terdiri dari wawancara,
angket peserta didik, dan dokumentasi.
Penilaian pada kuesioner menggunakan skala
Likert dengan rentang 1-4. Respon pada skala
Likert digunakan untuk menilai sikap,
persepsi, serta opini individu atau kelompok
terhadap objek, rancangan objek, proses
pembuatan produk, maupun produk yang
sudah dibuat atau dikembangkan, yang
terbagi menjadi 4 (empat) kategori mulai dari
sangat positif hingga sangat negatif, dengan
penjelasan  sebagai  berikut: skala 4
menunjukkan sangat setuju (SS), skala 3
menunjukkan setuju (S), skala 2 menandakan
tidak setuju (TS), dan skala 1 menunjukkan
sangat tidak setuju (STS) (Pradana &
Mawardi, 2021). Skor validitas ahli diukur
menggunakan rumus berikut:

Nilai validitas = Jumlah Skor yang Diperoleh
Skor maksimum

X '100%
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Menurut  hasil  presentasi  yang
didapatkan, maka dapat  disimpulkan
mengenai kelayakan media pembelajaran

smart box games pintar berdasarkan kriteria
persentase sebagai berikut (Jendriadi et al.,
2020).

Tabel 1. Kriteria Presentase

Presentase Bobot Keterangan
0%-25% Tidak Valid Revisi Total
26%-50%  Kurang Valid  Sebagian Revisi
51%-75% Valid Sebagian Revisi
76%-100%  Sangat Valid Tidak Revisi

Sumber: (Jendriadi et al., 2020)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dan pembahasan ini menurut
gambar 1. Prosedur Pengembangan Smart Box
Games Pintar. Dari penelitian ini, yang
pertama adalah analisis (Analyze). Di sini
berkaitan dengan pengamatan serta
wawancara yang dilakukan untuk memahami
kebutuhan yang perlu dipenuhi dalam
pengembangan media pembelajaran. Temuan
penelitian ini  sejalan dengan penelitian
Meliyani et al.,, (2022). Berdasarkan
pengamatan dan wawancara yang dilakukan.
Pada penelitian ini, tahapan analisis dilakukan
untuk menemukan permasalahan utama yang
harus diselesaikan oleh peneliti. Media ini
dirancang dengan perhatian khusus pada
pembelajaran IPAS bertema sistem organ
tubuh manusia pada peserta didik kelas V.

Hasil kedua adalah desain (Design).
Proses ini  meliputi  merancang dan
menetapkan bentuk media yang akan dibuat.
Perancangan tersebut mencakup pemilihan
material, bentuk, dimensi, serta tata letak dan
warna dari media yang dimaksud Meliyani et
al.,, (2022). Pada tahap desain diperoleh
rancangan dari desain media sebagai berikut:

Materi Materi Materi
] sistem sistem peredaran
aocm| | SMARTBOX | - pernapasan Pen:ern?an darah

GAMES - ;
PINTAR manusia

4 Qr-code
permainan
online

—
smart box
30cm o

SM'A“”:OX berisi patung
GAMES pesogs
PINTAR

Gambar 2. Desain Smart Box

Hasil yang ketiga yaitu pengembangan
(Development). Pengembangan media
pembelajaran smart box games pintar berupa
gambar dan tulisan yang di desain melalui
aplikasi berbantuan canva. Desain yang
dibuat disesuaikan dengan produk nyata agar
menghasilkan media pembelajaran smart box
games pintar.(Meliyani et al., 2022)

Media smart box yang telah dirancang
kemudian diterapkan. Pada bagian ini masuk
ke dalam tahap keempat yaitu implementasi.
Media smart box games pintar ini diterapkan
kepada peserta didik kelas V di sekolah dasar
dengan melaksanakan dua kali percobaan.

Tahap kelima dalam penelitian ini yaitu
evaluasi. Pada tahap evaluasi dilakukan
terhadap pengembangan dan
penilaian terhadap kevalidan produk media
smart box games pintar. Validitas
pengembangan media smart box games pintar
dilakukan dengan validasi dari dosen ahli
media serta dosen ahli materi untuk

penilaian

mengecek keabsahan media kotak pintar yang
sudah dibuat. Selain itu, produk media smart
box games pintar dinilai oleh peserta didik
untuk mengetahui respon peserta didik
terhadap media smart box games pintar yang
telah dikembangkan; tanggapan peserta didik
ini bertujuan untuk memberikan data yang
menggambarkan apakah kualitas produk
media kotak pintar sudah valid atau tidak.
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(Meliyani et al., 2022). Berikut gambar Smart
Box Games pintar

Gambar 3. Smart Box Games Pintar
Validasi Ahli (Expert Review)

Produk yang dihasilkan dari penelitian
ini adalah smart box games pintar. Media
smart box games pintar ini telah ditelaah oleh
tiga orang ahli, yang terdiri dari ahli media
dan ahli materi, yang merupakan dosen dari
Program Studi Pendidikan Guru Sekolah
Dasar serta guru wali kelas V, serupa dengan
penelitian yang telah dilakukan oleh Syahbana
et al., (2023). Rincian hasil validasi ahli media
di uraikan pada tabel berikut ini:

Tabel 2. Validasi Ahli Media

No Aspek yang Presentase  Kriteria
Dinilai Validasi
1. Aspek 91,7% Sangat Valid
Kemenarikan
2. Aspek Penggunaan 100% Sangat Valid
Media
3. Aspek Desain 87,5% Sangat Valid
4. Aspek Efek Media ~ 100% Sangat Valid
Jumlah 37 97%

Berdasarkan tabel 2 diatas, presentase
hasil menurut ahli media yaitu 92,5%, Dimana
menurut table skala penilaian termasuk
kategori sangat valid untuk di uji cobakan
kepada peserta didik di kelas V. Berdasarkan
hasil aspek kemenarikan. Dalam media smart
box games pintar, persentasenya mencapai
91,7% yang menunjukkan bahwa media ini
sangat valid. Dalam hal daya tarik, kesesuaian
elemen fisik, warna, dan tampilan gambar
yang digunakan sudah tepat untuk peserta

didik Sekolah Dasar, sehingga gambar dalam
smart box games pintar akan mebuat peserta
didik lebih tertarik. (Suprianto, 2020).

Untuk pengaplikasian produk smart box
games pintar, persentasenya mencapai 100%
yang menandakan bahwa media ini
dinyatakan sudah Sangat Valid. Melalui fitur
pemakaian produk ini, minat belajar para
peserta didik dapat ditingkatkan. (Nurhayati
& , Langlang Handayani, 2020). Maka dari
itu,rasa ingin tahu dan minat belajar para
peserta didik pada produk pengembangan
smart box games pintar sangta tinggi.

Dalam hal rancangan media smart box
games pintar mendapatkan persentase 87,5%
yang menunjukkan validitas yang tinggi.
Kejelasan dalam karakter gambar dan
kombinasi warna pada media ini sudah sesuai
dengan karakteristik peserta didik. Dengan
adanya kejelasan tersebut, peserta didik dapat
lebih mudah memahami materi pembelajaran.
Hal ini sejalan dengan penelitian yang telah
dilakukan sebelumnya oleh Ulum, (2020).

Pada aspek daya tarik media smart box
games pintar mencatat persentase 100%, yang
menunjukkan validitas yang sangat tinggi.
Oleh karena itu, peserta didik akan merasa
lebih nyaman menggunakan media smart box
games pintar dalam kelas. Dengan fitur
Tingkat ketertarikan ini, keingintahuan yang
dimiliki oleh peserta didik melalui media
smart box games pintar akan meningkat.
(Daryanto et al., 2022). Adapun penilaian
oleh ke dua ahli materi dirincikan sebagai
beriku:
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Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Materi

No Aspek yang Rata- Kriteria
Dinilai Rata%o Validasi

1. Kesesuaian Kl 100% Sangat
dan KD Valid

2. Aspek Penyajian  91,5% Sangat
Materi Valid

3. Latihan Soal 75% Valid
Jumlah 92,5%

Merujuk pada sejumlah aspek yang telah
dievaluasi ahli materi. Aspek pertama yaitu
kesesuaian Kl dan KD yang memperoleh
jumlah presentase 100%, dinyatakan sangat
valid. Materi dan tujuan pembelajaran sudah
selaras dengan Kl dan KD.

Aspek kedua terkait penyajian materi
yang divalidasi oleh ahli materi 1 dan ahli
materi 2 pada media smart box games pintar
memperoleh  persentase 91,5%. Dengan
demikian dinyatakan sangat valid. Pemakaian
anatara materi dengan judul sudah sesuai
dengan penyajian materi pembelajaran. Hal ini
mampu meningkatkan pengetahuan para
peserta didik tentang sistem organ tubuh
manusia, yang selaras dengan penelitian yang
telah dilakukan dan dikembangkan oleh
Gujarati & Porter, (2010).

Ketiga latihan soal dalam media smart
box games pintar mendapatkan hasil
presentase 75%, maka dari itu media ini
dianggap valid. Dengan latihan soal dalam
media smart box games pintar dapat
meningkatkan pemahaman peserta didik
tentang materi (Qurataini et al., 2025). Dengan
demikian, dapat diketahui tingkat pemahaman
peserta didik terhadap materi pembelajaran.
Nilai validasi yang dinyatakan tinggi
menunjukkan bahwa media smart box pintar
yang sudah dikembangkan sangat valid dan

layak digunakan dalam proses pengembangan
dan memenuhi kebutuhan peserta didik.
Uji Kelompok Kecil (Small Group)

Analisis data media smart box games
pintar terhadap responden dilakukan dengan
memanfaatkan penggunaan angket Yyang
diberikan usai responden mencermati media
smart box games pintar yang digunakan di
kelas. Hal ini juga dilakukan pada penelitian
yang dilakukan oleh Rosawinda et al.,
n.d.(2024). Responden kelompok kecil smart
box games pintar tersebut ialah 7 peserta
didik kelas V Sekolah Dasar. Berikut hasil
dari uji coba kelompok kecil:

Tabel 4. Uji Coba Kelompok Kecil

No Nama Jumlah  Persentase

1. AFK 37 92,5%

2. DA 38 95%

3. MAZF 36 90%

4, SDF 37 92,5%

5 TI 38 95%

6. WRA 38 95%

7. YR 36 90%
Jumlah 93,2%

Peserta didik dengan inisial AFK

memperoleh skor 37 dengan persentase
92,5%, inisial DA memperoleh skor 38
dengan persentase 95%, inisial MAZF
memperoleh skor 36 dengan persentase 90%,
inisial SDF memperoleh skor 37 dengan
persentase 92,5%, inisial TI memperoleh skor
38 dengan persentase 95%, inisial WRA
memperoleh skor 38 dengan persentase 95%,
dan inisial YR memperoleh skor 36 dengan
persentase 90%.

Berdasarkan  hasil ~ penilaian  dari
responden  kelompok  kecil, rata-rata
penilaiannya ialah 93,2%. Setelah uji coba
kelompok kecil dilakukan, dilanjutkan
dengan uji coba lapangan. Uji coba lapangan
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ini dilaksankan kepada seluruh peserta didik
kelas V Sekolah Dasar. Berikut gambar
kegiatan penyampaian materi

Uji Lapangan (Field Test)

Analisis informasi mengenai media smart
box wuntuk permainan cerdas dilakukan
terhadap responden melalui kuesioner yang
diberikan setelah mereka melihat media smart
box yang digunakan di kelas. Penelitian ini
didukung oleh penelitian yang telah dilakukan
oleh Pokhrel, (2024). Peserta responden dalam
tahap uji coba lapangan menggunakan media
smart box games pintar pada pembelajaran ini
adalah 20 peserta didik kelas V Sekolah
Dasar. Berikut ini hasil lapangan uji coba di
kelas V Sekolah Dasar:

Tabel 5. Uji Coba Lapangan

No Nama Jumlah Persentase
1. AFK 40 100%
2. DA 37 92,5%
3. MAZF 38 95%
4, SDF 37 92,5%
5. TI 40 100%
6. WRA 36 90%
7. YR 38 95%
8. MD 38 95%
9. CH 38 95%
10. KBR 37 92,5%
11. KDZ 37 92,5%
12. MPR 37 92,5%
13. MFHR 37 92,5%
14. MMM 38 95%
15. WF 40 100%
16. ZJR 37 92,5%
17. SAFZ 39 97,5%
18. ZAA 39 97,5%
19. YK 34 85%
20. DM 34 85%
Jumlah 98,5%

Berdasarkan hasil data uji coba
lapanangan seluruh peserta didik kelas V
Sekolah Dasar memperoleh nilai 98,5%.
Kehadiran media smart box games pintar
menarik minat para peserta didik serta
meningkatkan rasa keingintahuannya terkait
media smart box tersebut. Selain materi yang
disediakan dalam Media pembelajaran, ada
juga beberapa soal dalam mendukung
pemahaman para peserta didik pada materi
yang dijelaskan pengajar. Ini menjadikan para
peserta didik lebih antusias dan berminat pada
media smart box saat proses belajar
berlangsung. Di samping itu, peserta didik
juga menyukai desain media smart box ini,
yang membuat mereka lebih terlibat dalam
proses pembelajaran yang ada. Melalui
pernyataan  tersebut  sejalan  dengan
pengembangan  penelitian  yang telah
dilakukan oleh Okta et al., (2025) dengan
judul Pengembangan Media Smart Box
Terhadap Pembelajaran  Kewarganegaraan
Materi Nilai-Nilai Pancasila di SD Negeri

165 Palembang.

KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian dari kajian,

dapat disimpulkan sebagai berikut:

1. Pengembangan media ini menggunakan
model ADDIE yang terdiri dari analisis
(Analyze), perancangan (Desain),
pengembangan
(Developmen),implementasi(Implementati
on), dan evaluasi (Evaluation).

2. Tingkat kevalidan dari media smart box
games pintar yang sudah dikembangkan
menunjukan  persentase 92,5%  dari
validator ahli media dan 92,5% dari dua
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validator ahli materi. Berdasarkan hasil
persentase tersebut, media ini dinyatakan
sangat valid untuk digunakan.

3. Tingkat keterapan produk media smart box
games pintar memperoleh persentase
98,5% dari respon peserta didik.
Berdasarkan hasil wawancara bersama
guru, media ini sesuai dengan tujuan dan
materi pembelajaran, serta mempermudah
proses pembelajaran di kelas. Dengan
hasil tersebut, media ini dinyatakan sangat

valid dal layak diterapkan dengan baik.
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