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Abstract: This study aimed to develop a learning medium called 3D SmartBox: Adventure in 

the World of Food Chains for teaching food chain concepts to fifth-grade elementary school 

students. The research employed the Research and Development (R&D) method up to the 

initial product revision stage. Data were collected through interviews, media expert validation 

questionnaires, practicality questionnaires completed by one fifth-grade teacher, and 

response questionnaires completed by one fifth-grade student. The results showed that the 

SmartBox achieved a validity score of 87.7%, categorized as very valid, while the practicality 

scores from both the teacher and the student reached 96%, categorized as highly feasible. This 

learning medium was able to enhance students' motivation, active participation, and 

understanding of food chain concepts through concrete and visual learning experiences. 

However, some detachable components were found to be prone to coming loose during 

assembly and disassembly activities, indicating the need for improvements in materials and 

adhesive systems. Overall, the SmartBox is considered suitable for use as a science and social 

studies (IPAS) learning medium in elementary schools. 

Keyword: Media, SmartBox, Science, Food Chain 

Abstrak: Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran 3D SmartBox: 

Petualangan di Dunia Rantai Kehidupan pada materi rantai makanan kelas V sekolah dasar. 

Metode yang digunakan adalah Research and Development (R&D) hingga tahap revisi produk 

awal. Data diperoleh melalui wawancara, angket validasi ahli media, angket kepraktisan yang 

diisi oleh 1 guru kelas V, serta angket respons yang diisi oleh 1 siswa kelas V. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa SmartBox memiliki tingkat kevalidan 87,7% dengan kategori sangat 

valid, serta kepraktisan oleh guru dan siswa masing-masing sebesar 96% dengan kategori 

sangat layak. Media ini mampu meningkatkan motivasi, keterlibatan aktif, dan pemahaman 

siswa terhadap konsep rantai makanan secara konkret dan visual. Keterbatasan media terletak 

pada beberapa elemen tempelan yang mudah terlepas saat aktivitas bongkar pasang, sehingga 

diperlukan penyempurnaan bahan dan sistem perekat. Secara keseluruhan, SmartBox layak 

digunakan sebagai media pembelajaran IPAS di sekolah dasar. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan bentuk upaya 

penting yang diberdirikan oleh pemerintah 

yang bertujuan untuk membentuk gelnelrasi 

mlulda ylang siap dalaml mlelnghadapi 

pelrkelmlblangan jamlan. Delngan ilmlul 

pelngeltahulan dan keltelramlpilan ylang 

diajarkan di se lkolah, pelselrta didik dapat 

mlelnge lmlblangkan kelmlamlpulan mlelrelka 

dan mlelmlpelrsiapkan diri ulntulk 

mlelngahadapi tantangan dimlasa delpan 

(Amlinah & YLulsnaldi 2024). Di elra ablad 

kel-21 pada selctor Pelndidikan mlelnulntult 

adanyla pelrulblahan dalaml pe lndelkatan 

pelmlblellajaran di selkolah, telrmlasulk pada 

jelnjang selkolah dasar (Hanipah, 2023). 

Salah satul blelntulk transformlasi pelndidikan 

adalah pelnggulnaan mleldia pelmlble llajaran 

inovatif ylang tidak hanyla m lelnylamlpaikan 

informlasi, teltapi julga mlellib latkan siswa 

selcara aktif dan mlu lltiselnsorik (MLansylulr elt 

al., 2024).  

Prosels pelmlblellajaran di SD telrdapat 

salah satul mlata pellajaran ylang dipe llajari 

ylaitul IPAS. IPAS mlelrulpakan gablulngan 

dari konselp Ilmlul Pelnge ltahulan Alaml dan 

Sosial. Pelmlb lellajaran IPAS mlelmlulat salah 

satul mlatelri ylaitu l rantai mlakanan ylang 

diajarkan pada pelmlb lellajaran kellas V 

selmlelstelr 1. Pelmlblellajaran mlatelri rantai 

mlakanan ini mle lmlulat te lntang pe lristiwa 

mlakan dan dimlakan mlakhlulk hidulp mlullai 

dari produlseln, konsulmleln, dan pelngu lrai 

(delkomlposelr). Pelmlble llajaran pada m latelri 

ini mlelnjadi pelnting kare lna blelrhulb lulngan 

delngan kelselimlblangan elkosistelml. MLatelri 

rantai mlakanan mle lrulpakan salah satul 

konselp dasar dalaml pelmlble llajaran IPAS 

ylang blelrpelran pelnting dalaml mle lmlblantul 

siswa mlelmlahamli hulblulngan antar 

mlakhlulk hidulp, alu lr pe lrpindahan elnelrgi 

mlakan dan dimlakan, selrta kelselimlb langan 

elkosistelml. Pelmlahamlan ylang blaik 

mlelnge lnai rantai mlakanan mlelmlu lngkinkan 

siswa mlelngelnali pelran produlseln, 

konsulmleln, dan pelngulrai dalaml 

lingkulngan selkitar, selkaliguls mlellatih 

keltelramlpilan ble lrpikir kritis, oblselrvasi, 

dan kelmlamlpu lan mlelnylimlpu llkan 

hulblulngan selb labl-akiblat. Namluln, sifat 

mlatelri ylang ablstrak mlelnu lntult hadirnyla 

mleldia ylang konkrelt dan inte lraktif agar 

prosels mlakan dan dimlakan dalaml sulatul 

elkosistelml dapat dipahamli selcara le lblih 

nylata olelh siswa. 

Belrdasarkan hasil wawancara 

delngan gulru l, ditelmlulkan blahwa siswa 

mlasih mlelngalam li kelsullitan dalaml 

mlelmlahamli pelrpindahan e lnelrgi dalaml 

rantai mlakanan karelna prosels telrselb lult 

tidak dapat diamlati selcara langsulng. 

Pelmlble llajaran julga celnde lrulng mlonoton 

karelna mlasih blelrgantulng pada blulkul te lks, 

gamlblar, dan mleltodel celramlah, se lhingga 

siswa celpat mlelrasa blosan dan kulrang 

telrliblat aktif. Sellain itu l, telrblatasnyla 
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fasilitas pelmlble llajaran se lpelrti LCD ylang 

digulnakan selcara blelrgantian tu lrult 

mlelnghamlblat pe lnylamlpaian mlate lri selcara 

visulal. Berdasarkan hasil analisis 

kebutuhan (need analysis) yang dilakukan 

melalui observasi dan wawancara, 

ditemukan bahwa proses pembelajaran 

masih menghadapi beberapa kendala, 

antara lain keterbatasan penggunaan media 

konkret, variasi metode mengajar yang 

belum optimal, serta terbatasnya waktu 

yang dimiliki guru untuk mengembangkan 

media pembelajaran inovatif yang sesuai 

dengan karakteristik dan gaya belajar 

siswa. Kondisi tersebut menunjukkan 

perlunya pengembangan media 

pembelajaran yang dapat mendukung 

proses belajar secara lebih efektif. 

Selblagai ulpay la mengatasi 

pelrmlasalahan telrselblu lt, dikelmlb langkan 

mleldia Smlart BLox “Peltulalangan di Dulnia 

Rantai Kelhidu lpan” ylang dirancang u lntulk 

mlelmlblelrikan pelngalamlan blellajar konkrelt, 

intelraktif, dan mlelnyle lnangkan. 

Pengembangan media ini relevan dengan 

karakteristik siswa sekolah dasar yang 

berada pada tahap operasional konkret, 

sehingga lebih mudah memahami konsep 

melalui benda nyata, pengamatan 

langsung, serta aktivitas belajar yang 

melibatkan interaksi dan eksplorasi. MLe ldia 

ini mle lmlulat mliniatulr e lkosistelml 3D 

lelngkap delngan panah alulr elne lrgi, mlodell 

produlseln–konsulmleln–pelngulrai, gam lblar, 

dan lab lell ylang mlelmlu ldahkan siswa 

mlelmlahamli konselp mlakan dan dimlakan. 

Smlart BLox dapat dib lulka dari ble lrblagai sisi, 

mlelmlulngkinkan siswa mlellakulkan 

oblselrvasi langsulng, mle lnylelntulh, dan 

mlelmlainkan komlponeln ylang ada di 

dalamlnyla. Hasil validasi ahli 

mlelnulnjulkkan blahwa Smlart BLox blelrsifat 

intelraktif, mlelnarik, mlelningkatkan 

mlotivasi, selrta mlam lpul mlelmlpelrmluldah 

pelmlahamlan siswa telrhadap konselp rantai 

mlakanan selkaliguls m lelngelmlb langkan 

kelmlamlpulan blelrpikir kritis dan oblselrvasi. 

Pelngelmlb langan mleldia ini dipelrkulat 

olelh blelrblagai pelne llitian selble llulm lnyla. 

Arelsti elt al. (2023) mlelmlblulktikan blahwa 

mleldia kotak pintar e lfelktif mlelningkatkan 

keltelrliblatan siswa dalam l pelmlble llajaran 

IPAS. Sulkarylanti e lt al. (2023) julga 

mlelnulnjulkkan tingkat kelvalidan mle ldia 

smlart blox ylang tinggi selrta relspons positif 

siswa. Pelnellitian MLaullidiana e lt al. (2024) 

dan Zahra elt al. (2024) mle lnelgaskan blahwa 

Smlart BLox dapat mlelningkatkan hasil 

blellajar dan pelm lahamlan konselp pada 

blelrblagai mlatelri. Sellain itul, Sasqia dan 

Pulrwati (2024) mlelnelkankan pelntingnyla 

mleldia konkrelt dalaml pelmlble llajaran jaring-

jaring mlakanan karelna mlamlpul mle lmlblantul 

siswa mlelmlahamli hulblulngan antar 

mlakhlulk hidulp. Kebutuhan akan media 

pembelajaran konkret pada siswa sekolah 
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dasar juga didukung oleh teori 

perkembangan kognitif Piaget. Menurut 

Piaget, anak usia 7–11 tahun berada pada 

tahap operasional konkret, yaitu tahap 

ketika peserta didik lebih mudah 

memahami konsep melalui objek nyata, 

visualisasi, dan pengalaman langsung 

dibandingkan melalui penjelasan abstrak 

semata. Pada tahap ini, kemampuan 

berpikir logis mulai berkembang, namun 

masih bergantung pada representasi 

konkret yang dapat diamati dan 

dimanipulasi. Oleh karena itu, materi rantai 

makanan yang memuat hubungan antar 

makhluk hidup dan aliran energi dalam 

ekosistem memerlukan media yang mampu 

memvisualisasikan konsep tersebut secara 

nyata. Penggunaan media tiga dimensi 

seperti SmartBox dapat membantu peserta 

didik menghubungkan konsep abstrak 

dengan pengalaman belajar yang lebih 

konkret sehingga pemahaman terhadap 

materi menjadi lebih optimal. 

Kelblaharulan pelnellitian ini telrleltak 

pada pelngelmlblangan Smlart BLox ylang 

selcara khulsuls dirancang u lntulk mlatelri 

rantai mlakanan delngan intelgrasi mliniatulr 

elkosistelml ylang komlple lt. MLeldia ini 

mlelnggab lulngkan fulngsi 3D, pe lrmlainan 

eldulkatif, kartul konse lp, dan aktivitas 

oblselrvasi dalaml satul produlk ylang dapat 

diaksels dari blelrblagai sisi. Smlart BLox 

blelrblasis pelndelkatan lelarning b lyl playling 

ini dikelmlb langkan blelrdasarkan analisis 

kelblultu lhan gulrul selrta divalidasi ole lh ahli 

mleldia selhingga se lsulai delngan konte lks 

pelmlblellajaran di selkolah. Pelne llitian ini 

blelrtuljulan mlelnggamlb larkan kelblultulhan 

gulrul dan siswa te lrhadap mle ldia 

pelmlblellajaran rantai mlakanan, 

mlelnge lmlblangkan Smlart BLox selblagai 

mleldia 3D intelraktif, selrta mlelngulji tingkat 

kepraktisan dan kellaylakannyla.  

METODE 

Penelitian merupakan proses ilmiah yang 

bersifat formal dan intensif karena 

mengacu pada aturan, siklus, dan cara 

representasi untuk memperoleh hasil yang 

diakui dan bermanfaat bagi kehidupan 

manusia. Dalam penelitian kali ini penulis 

menggunakan metode Research and 

Development (R&D). Menurut Rumetna et 

al. (2020), metode RnD adalah alat penting 

yang dipergunakan pada studi yang 

bertujuan dalam meningkatkan sistem 

Melibatkan pendekatan sistematis terhadap 

penelitian, desain, dan implementasi 

teknologi, proses, atau produk baru untuk 

meningkatkan kinerja dan fungsionalitas 

sistem secara keseluruhan Model 

Renelitian dan pengembangan Research 

and Development (R&D) memiliki 10 

tahapan dalam pelaksanaannya, yaitu: (1) 

penelitian dan pengumpulan informasi, (2) 

Rerencanaan, (3) pengembangan produk 

awal, (4) uji coba awal, (5) revisi produk 
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awal, (6) uji coba lapangan pertama, (7) 

revisi produk operasional (8) uji coba 

operasional, (9) revisi produk akhir, (10) 

diseminasi dan implementasi. Namun pada 

penelitian ini dibatasi hanya sampai tahap 

kelima yaitu revisi produk awal.  

Subjek dalam penelitian ini terdiri 

atas 1 ahli media, 1 guru kelas V sekolah 

dasar, dan 1 siswa kelas V sekolah dasar. 

Ahli media dilibatkan untuk menilai tingkat 

kepraktisan media SmartBox yang 

dikembangkan. Guru kelas V dilibatkan 

dalam uji praktikalitas untuk menilai 

kemudahan penggunaan media dalam 

proses pembelajaran, sedangkan 1 siswa 

kelas V dilibatkan dalam uji coba awal 

untuk memperoleh respons terhadap 

penggunaan media yang dikembangkan. 

Pemilihan subjek dilakukan secara 

purposive dengan mempertimbangkan 

kesesuaian kompetensi dan keterlibatan 

langsung dalam penggunaan media 

pembelajaran yang dikembangkan. 

Pengumpulan data pada penelitian 

ini menggunakan lembar wawancara, 

angket validasi ahli media, angket 

praktikalitas guru, dan angket respons 

siswa. Lembar validasi diberikan kepada 1 

ahli media untuk menilai kelayakan 

produk, sedangkan angket praktikalitas 

diberikan kepada 1 guru kelas V dan angket 

respons diberikan kepada 1 siswa kelas V 

pada tahap uji coba awal. Data yang 

diperoleh digunakan sebagai dasar dalam 

melakukan revisi produk awal sebelum 

melanjutkan ke tahap pengembangan 

berikutnya. Penelitian ini merupakan 

proses penelitian dan pengembangan 

produk yang telah ada berupa media 

pembelajaran Smartbox yang banyak 

digunakan dalam kegiatan pembelajaran 

anak sekolah dasar. Namun Smartbox 

dalam penelitian ini dimodifikasi untuk 

meningkatkan Remahaman mengenai mata 

Pelajaran IPAS khusunya pada materi 

Rantai Makanan pada kelas V. Media 

Smart Box merupakan media pembelajaran 

interaktif untuk anak sekolah dasar yang di 

dalamnya memuat berbagai elemen yang 

dapat dimainkan oleh peserta didik, 

Elemen permainan tersebut meliputi 

kegiatan menempel, memasangkan, dan 

mengelompokkan. Media ini dirancang 

untuk membantu peserta didik memahami 

materi rantai makanan pada mata pelajaran 

IPA kelas V sekolah dasar melalui aktivitas 

belajar yang aktif menyenangkan dan 

bermakna. 

HASIL 

Prosels validasi mleldia SmlartBLox ini 

dinilai olelh satul ahli mleldia, satu l gulrul, dan 

satul siswa.  
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Tabel 1. Kriteria Pemberian Skor 

Media Pembelajaran  

Skor Kriteria 

5 Sangat BLaik 

4 BLaik 

3 Culkulp BLaik 

2 Kulrang BLaik 

1 Tidak BLaik 

 

Tabel 2. Kriteria Kevalidan dan 

Kepraktisan Produk Media 

Pembelajaran  

Interval Kriteria 

85,01% - 100,0% Sangat valid, atau l 

dapat digulnakan 

tanpa relvisi atau l 

delnga relvisi kelcil. 

70,01% - 85,00% Culkulp valid, atau l 

dapat digulnakan 

namluln pelrlu l 

relvisi 

75,01% - 70,00% Kulrang valid, 

disarankan tidak 

digulnakan karelna 

pelrlul re lvisi blelsar. 

01,00% - 50,00% Tidak valid, tidak 

blolelh digu lnakan. 

 

Tabel 3. Hasil Pengujian 

Kevalidan Oleh Ahli Media 

Aspek 

Penilaian 

Skor 

yang 

Diperoleh 

Skor 

Maksimal 

Prinsip 35 40 

Karakteristik 44 50 

Total 79 90 

Presentase 87,7% 100% 

Kriteria Sangat Valid 

Data ylang disajikan pada table ll 3, 

blelrasal dari ulji validasi olelh ahli mle ldia 

telrhadap produ lk ylang diblulat  ylaitul  

Smlartblox : Peltulalangan di Dulnia Rantai 

Kelhidulpan.  Hasil pelrselntasel  telrselb lult  

mlelnulnjulkkan  blahwa  Smlartb lox sangat 

laylak digulnakan. MLeldia ylang digu lnakan 

pada mlate lri Rantai MLakanan mlelndapat 

nilai 87,7%. 

Tabel 4. Hasil Validasi 

Kepraktisan Oleh Guru 

Indikator 

Skor 

Yang 

Diperoleh 

Skor 

Maksimal 

Waktu 5 5 

Kemudahan 9 10 

Kemenarikan 10 10 

Total 24 25 

Presentase 96% 100% 

Kriteria Sangat Praktis 

 

Data ylang disajikan pada tablell 

4,blelrasal dari ulji validasi kelpraktisan olelh 

gulrul mleldia te lrhadap produ lk ylang diblu lat  
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ylaitul  Smlartblox : Peltulalangan di Dulnia 

Rantai Ke lhidulpan.  Hasil  pelrselntasel  

telrselblu lt  mlelnu lnjulkkan  blahwa  Smlartblox 

sangat laylak digulnakan. MLe ldia ylang 

digulnakan pada mlatelri Rantai MLakanan 

mlelndapat nilai 96%. 

Tabel 5. Hasil Validasi 

Kepraktisan Oleh Siswa 

Indikator 

Skor 

Yang 

Diperoleh 

Skor 

Maksimal 

Waktu 5 5 

Kemudahan 9 10 

Kemenarikan 10 10 

Total 24 25 

Presentase 96% 100% 

Kriteria Sangat Praktis 

 

Data ylang disajikan pada tablell 

5,blelrasal dari ulji validasi kelpraktisan olelh 

siswa mleldia telrhadap produlk ylang diblu lat  

ylaitul  Smlartblox : Peltulalangan di Dulnia 

Rantai Ke lhidulpan.  Hasil  pelrselntasel  

telrselblu lt  mlelnu lnjulkkan  blahwa  Smlartblox 

sangat laylak digulnakan. MLe ldia ylang 

digulnakan pada mlatelri Rantai MLakanan 

mlelndapat nilai 96%. 

PEMBAHASAN 

Pelnellitian ini ble lrtuljulan ulntulk 

mlelnge lmlblangkan mleldia pelmlble llajaran 

ylang inovatif dan elfelktif dalaml 

mlelningkatkan hasil blellajar siswa pada 

mlata pellajaran IPAS di kellas V SDN 2 

Waruljay lelng. MLeldia ylang dikelmlb langkan 

dikelnal delngan namla "Smlartblox : 

Peltulalangan di Dulnia Rantai Kelhidulpan", 

ylang dirancang ulntulk mlelmlblulat prose ls 

pelmlblellajaran lelblih intelraktif, mle lnarik, 

dan mluldah dipaham li olelh siswa. 

Pelmlilihan mleldia smlart blox didulkulng 

delngan pelnellitan selb lellu lmlny la. MLelnu lrult 

(Sulkarylanti & Dkk, 2023) 

mlelngulngkapkan blahwa pelningkatan 

aktivitas de lngan pelrselntasel 96% pada 

pelselrta didik dan relspon gulrul delngan 

katelgori blaik dalaml pelnggulnaan mle ldia 

smlart blox. Sellanju ltnyla, pelne llitian 

(Cahylaningtylas e lt al., 2024) 

mlelngulngkapkan blahwa delngan 

pelnggulnaan m leldia smlart blox telrcipta 

lingkulngan blellajar ylang mlelnyle lnangkan, 

gulrul mlelrasa telrb lantu l selblabl pelnyle lrapan 

mlatelri lelb lih mluldah olelh pelselrta didik. 

Pelnellitian (Oktavia e lt al., 2024) julga 

mlelngulngkapkan blahwa pe lningkatan hasil 

blellajar kognitif telrlihat de lngan pelne lrapan 

mleldia smlart blox y lang m lana mle lmlblantul 

dalaml mlelm lahamlkan mlatelri ke lpada 

pelselrta didik. Antulsias dan se lmlangat 

blellajar julga tulrult mle lningkat delngan 

pelnggulnaan mleldia smlart blox. 

MLatelri rantai mlakanan pelnting 

dipellajari karelna mlelnjellaskan hulb lulngan 

antar mlakhlu lk hidulp dalaml sulatul 
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elkosistelml, selpelrti produlseln, konsulm leln, 

dan pelngulrai, se lhingga mlelmlblantul siswa 

mlelmlahamli aliran elnelrgi dalaml siste lml 

alam l selrta mlelningkatkan pelmlahamlan 

sains dasar. Namluln, blelrdasarkan hasil 

wawancara, blanylak siswa mlelngalamli 

kelsullitan mlelmlahamli mlatelri ini karelna 

pelmlblellajaran mlasih didomlinasi mleltodel 

celramlah y lang mlonoton delngan 

pelnggulnaan mleldia ylang telrb latas, 

ulmlulmlnyla hanyla b lulkul telks dan papan tullis 

tanpa ulnsulr intelraktif. Kelsullitan telrselb lult 

dipicul olelh kulrangnyla mle ldia 

pelmlblellajaran ylang mlelnarik dan selsulai 

delngan gayla blellajar siswa, se lrta 

keltelrb latasan waktul dan telnaga gulrul dalaml 

mlelnge lmlblangkan mle ldia ylang le lblih 

variatif. Olelh karelna itul, solu lsi ylang 

ditawarkan adalah pelngelmlb langan mle ldia 

Smlart BLox blelrulpa kotak 3D intelraktif 

ylang mlelnamlpilkan mliniatulr elkosiste lml 

rantai mlakanan delngan mlelmladulkan 

gamlblar, te lks, dan mlode ll tiga dimlelnsi ylang 

dapat diamlati dan diselntulh dari blelrblagai 

sisi. MLeldia Smlart BLox mlelm liliki kellelb lihan 

dalaml mlelningkatkan mlotivasi dan 

keltelrliblatan aktif siswa, mlelngelmlb langkan 

keltelramlpilan oblselrvasi selrta ble lrpikir 

kritis, selkaliguls mle lmlblantul gulrul 

mlelnylamlpaikan mlatelri selcara le lblih elfisieln 

selhingga pe lmlblellajaran mle lnjadi le lblih 

mlelnarik dan blelrmlakna. 

Media pembelajaran SmartBox: 

Petualangan di Dunia Rantai Kehidupan 

memperoleh kategori sangat valid 

berdasarkan hasil penilaian ahli media. 

Tingginya nilai validitas menunjukkan 

bahwa media yang dikembangkan telah 

memenuhi aspek tampilan, isi, kemudahan 

penggunaan, serta kesesuaian dengan 

karakteristik peserta didik sekolah dasar. 

Selain itu, hasil praktikalitas yang tinggi 

mengindikasikan bahwa media mudah 

digunakan oleh guru maupun peserta didik 

dalam proses pembelajaran. 

Tingginya validitas dan praktikalitas 

media tidak terlepas dari karakteristik 

SmartBox yang dirancang berbasis 

aktivitas dan pengalaman belajar langsung. 

Media ini memungkinkan peserta didik 

berinteraksi secara aktif dengan materi 

melalui pengamatan, pengelompokan, 

pencocokan, serta penyusunan komponen 

ekosistem. Kegiatan tersebut memberikan 

kesempatan kepada peserta didik untuk 

membangun pemahaman melalui 

pengalaman konkret sehingga konsep 

rantai makanan dan ekosistem menjadi 

lebih mudah dipahami. 

Setiap sisi pada SmartBox dirancang 

untuk menstimulasi komponen berpikir 

kritis peserta didik sekolah dasar. Pada sisi 

pertama, peserta didik mengamati 

ekosistem laut beserta komponen biotik 
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dan abiotiknya. Kegiatan observasi ini 

melatih kemampuan mengidentifikasi 

informasi, mengenali hubungan 

antarkomponen, serta menemukan fakta 

berdasarkan objek yang diamati. 

Kemampuan tersebut merupakan dasar 

berpikir kritis karena peserta didik dituntut 

untuk mengumpulkan dan memahami 

informasi sebelum menarik kesimpulan. 

Pada sisi kedua, peserta didik 

melakukan aktivitas bongkar pasang 

komponen ekosistem sawah. Melalui 

kegiatan ini, peserta didik tidak hanya 

mengingat materi, tetapi juga menganalisis 

posisi dan peran setiap komponen dalam 

suatu ekosistem. Ketika peserta didik 

menentukan letak organisme yang tepat 

dan menghubungkannya dengan rantai 

makanan, mereka menggunakan 

kemampuan analisis serta penalaran logis 

yang menjadi bagian penting dari berpikir 

kritis. 

Sisi ketiga berupa lima kantong 

ekosistem yang digunakan untuk 

mengelompokkan berbagai komponen 

sesuai jenis ekosistemnya. Aktivitas 

pengelompokan ini melatih peserta didik 

membandingkan karakteristik setiap 

ekosistem, mengidentifikasi persamaan 

dan perbedaan, serta menentukan kategori 

yang tepat berdasarkan bukti yang dimiliki. 

Kemampuan mengklasifikasi dan 

memberikan alasan atas suatu keputusan 

merupakan indikator berpikir kritis yang 

perlu dikembangkan sejak sekolah dasar. 

Pada sisi keempat, peserta didik 

mencocokkan gambar ekosistem dengan 

jenisnya melalui aktivitas melilitkan tali 

pada titik yang sesuai. Kegiatan ini 

menuntut peserta didik mengevaluasi 

informasi yang tersedia, 

mempertimbangkan ketepatan jawaban, 

serta memverifikasi hasil pencocokan yang 

telah dilakukan. Proses evaluasi tersebut 

membantu peserta didik mengembangkan 

kemampuan mengambil keputusan 

berdasarkan fakta dan pengetahuan yang 

dimiliki.  

Secara keseluruhan, karakteristik 

SmartBox sejalan dengan komponen 

berpikir kritis siswa sekolah dasar yang 

meliputi kemampuan mengamati, 

mengidentifikasi masalah, menganalisis 

informasi, mengelompokkan data, menarik 

kesimpulan, dan mengevaluasi hasil. 

Melalui aktivitas belajar yang bersifat 

interaktif dan manipulatif, peserta didik 

tidak hanya menerima informasi secara 

pasif, tetapi terlibat langsung dalam proses 

menemukan dan mengonstruksi 

pengetahuan. Dengan demikian, media 

SmartBox memiliki potensi untuk 

mendukung pengembangan kemampuan 
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berpikir kritis peserta didik pada materi 

rantai makanan dan ekosistem. 

 

 

 

 

Gambar 1. Media SmartBox 3D 

Petualangan di Dunia Rantai 

Kehidupan 

Meskipun aspek tampilan visual 

memperoleh kategori sangat praktis, ahli 

media tetap memberikan beberapa saran 

perbaikan sebagai bentuk penyempurnaan 

produk. Saran yang diberikan meliputi 

penambahan logo instansi dan identitas 

pembuat media. Revisi tersebut dilakukan 

untuk meningkatkan kelengkapan 

administratif dan profesionalitas media 

sehingga produk yang dihasilkan tidak 

hanya menarik dan mudah digunakan, 

tetapi juga memiliki identitas yang jelas 

sebagai karya akademik yang dapat 

dipertanggungjawabkan.  

BLelrikult gamlblar mleldia selblellulml dan 

selsuldah direlvisi : 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Media sebelum direvisi 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Media sesudah direvisi 

Berdasarkan hasil revisi yang telah 

dilakukan sesuai masukan ahli media, 

media SmartBox menjadi lebih layak 

digunakan dalam kegiatan pembelajaran 

maupun sebagai produk pengembangan 

media pendidikan. Perbaikan tersebut 

semakin memperkuat kualitas media dari 

aspek tampilan, identitas produk, serta 

kelayakan penggunaannya dalam 

mendukung pembelajaran yang 

berorientasi pada pengembangan 

kemampuan berpikir kritis peserta didik. 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan 

pengembangan yang telah dilakukan, 

media pembelajaran SmartBox: 

Petualangan di Dunia Rantai Kehidupan 

pada materi rantai makanan kelas V 

sekolah dasar dinyatakan layak digunakan 

dalam pembelajaran IPAS. Pengembangan 

media dilakukan menggunakan metode 

Research and Development (R&D) yang 
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dibatasi sampai tahap revisi produk awal. 

Hasil validasi oleh ahli media 

menunjukkan persentase sebesar 87,7% 

dengan kategori sangat valid, sedangkan 

hasil uji kepraktisan oleh guru dan siswa 

masing-masing memperoleh persentase 

96% dengan kategori sangat praktis. 

Temuan tersebut menunjukkan bahwa 

SmartBox mampu menjadi media 

pembelajaran yang menarik, mudah 

digunakan, serta membantu peserta didik 

memahami konsep rantai makanan secara 

lebih konkret dan visual.  

Selain itu, proses revisi produk 

awal yang dilakukan berdasarkan masukan 

ahli media, yaitu penambahan identitas 

produk dan logo instansi, telah 

meningkatkan kualitas tampilan serta 

kelengkapan media yang dikembangkan. 

Meskipun masih terdapat keterbatasan 

pada beberapa komponen tempelan yang 

mudah terlepas saat digunakan, secara 

keseluruhan SmartBox memiliki potensi 

untuk mendukung pembelajaran yang aktif, 

interaktif, dan bermakna serta dapat 

dikembangkan lebih lanjut pada tahap 

penelitian berikutnya. 
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