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 Abstract 

Pancasila Education learning currently still centers on learning 

media such as images and books, making it difficult for students 

to understand the material. The purpose of this study is to 

develop smart box learning media for elementary school 

students that is valid, practical, and effective. The type of 

research used is Research and Development (R&D) with the 

ADDIE model (Analysis, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation), with the research subjects 

being 27 second-grade students from UPTD SD N 21 

Mendobarat. The data collection techniques and instruments 

used were observation, interviews, questionnaires, and tests. 

The data analysis technique was descriptive quantitative, with 

validity data obtained from one media expert and one content 

expert, practicality from the results of the respondents' 

questionnaire analysis, and effectiveness from the analysis of 

pre-test and post-test scores. Based on the assessment results 

conducted by media validators, it was found that 94% (Very 

Valid) and material validators 80% (Valid). The results of the 

student response questionnaire for small group trials were 98% 

(Very Practical), large group trials 98.6% (Very Practical), and 

class II teacher responses 100% (Very Practical). The N-Gain 

test result was 0.7273 > 0.7 (High) with a percentage value of 

72.7273 or equivalent to 72% (Effective), so the smart box 

learning media is considered effective in improving student 

learning outcomes. Meanwhile, the One-Sample t-test results 

showed a sig (2-tailed) value of 0.000 < 0.05 (Ha accepted), 

indicating a significant difference between the average student 

understanding before and after using the smart box learning 

media compared to the previously determined value. 

Keywords: Smart Box; Environmental Awareness; Learning 

Media Development 
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1. PENDAHULUAN

Kesadaran akan perlunya sikap peduli lingkungan menjadi hal yang krusial dalam 

aktivitas sehari-hari (Shah & Asghar, 2024). Sikap ini mendorong terbentuknya perilaku 

positif dan kebiasaan baik, terutama dalam menyadari dampak dari setiap tindakan terhadap 

lingkungan (Boermans et al., 2024). Hal tersebut sejalan dengan yang dijelaskan oleh Mendes 

et al. (2025) bahwa sikap peduli lingkungan menunjukkan sikap dan perilaku seseorang yang 

aktif berusaha menangkal perusakan alam sekitar serta melakukan inovasi guna mengatasi dan 

memperbaiki kerusakan yang terjadi pada alam. Oleh karena itu, hal ini harus dikembangkan 

secara konsisten dan menyeluruh melalui pendidikan, partisipasi aktif, dan kebijakan yang 

mendukung keberlanjutan. 

Namun, menumbuhkan sikap ini bukanlah mudah. Banyak individu atau kelompok 

masih kurang memahami permasalahan lingkungan dengan baik atau tidak menyadari bahwa 

tindakan kecil, seperti sembarangan membuang sampah atau mengabaikan praktik ramah 

lingkungan bisa menjadi masalah serius (Bentley, 2025). Rendahnya kualitas pendidikan dan 

kebijakan yang mendukung juga menjadi kendala, terutama di lingkungan sekolah (Pisriwati 

et al., 2024). Di sekolah dasar, pembelajaran sikap peduli lingkungan umumnya belum 

menjadi fokus utama (Sapanova et al., 2023). Sikap peduli lingkungan dianggap hanya 

pelengkap tertentu padahal, sikap  ini sangat penting untuk membangun karakter dan 

penanaman nilai-nilai dasar (Gitmiwati & Indrayuda, 2024). Sayangnya, tidak sedikit siswa 

masih menganggap bahwa menjaga lingkungan sebagai tugas petugas kebersihan atau pihak 

sekolah, bukan tugas pribadi yang harus dimulai sejak dini. Selain itu, pendekatan 

pembelajaran masih bersifat konvensional dan minim media interaktif (Purike & Aslan, 2025). 

Akibatnya, sikap peduli lingkungan masih belum tertanam kuat dalam diri siswa. Untuk itu, 

penting bekerja sama antara guru, siswa, dan orang tua secara konsisten untuk menumbuhkan 

sikap peduli lingkungan (Abiddin et al., 2024). 

Temuan awal dari proses observasi dan wawancara di UPTD SD Negeri 21 Mendobarat 

menunjukkan 64% siswa sudah cukup baik menunjukkan sikap peduli lingkungan, meskipun 

masih perlu pengingat dari guru. Sayangnya, penggunaan media setiap mengajar di kelas 

masih terbatas, hanya beberapa pelajaran saja guru menerapkan media ajar, dan itu juga jika 

sudah disiapkan oleh sekolah (Kalniņa et al., 2024). Dalam pembelajaran Pendidikan 

Pancasila, guru lebih sering mengandalkan gambar dan buku pelajaran, jarang menggunakan 

media lain karena terbatasnya media yang ada dalam sekolah membuat siswa kurang optimal 
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dalam menyerap materi sikapku peduli lingkungan, seperti masih keliru mengelompokkan 

materi sesuai kriteria dan kesulitan mengungkapkan pemahaman mereka terkait materi 

tersebut dengan baik, seperti yang dijelaskan oleh Rahayu dan Wulandari (2024) dalam 

penelitiannya bahwa keterbatasan penggunaan media menjadikan proses pembelajaran kurang 

efektif yang dapat memengaruhi daya serap siswa terhadap isi pelajaran. Lebih lanjut, 

penggunaan media kotak pintar pada materi sikapku peduli lingkungan belum ada. 

Kondisi ini berdampak pada nilai siswa kelas II pada materi sikapku peduli lingkungan, 

dimana 56% atau 15 siswa belum mencapai batas ketuntasan belajar pada nilai 75. Selain itu, 

kebiasaan guru sering menggunakan ceramah dan model kontesktual dalam mengajar turut 

menghambat efektivitas pembelajaran. Guru jarang menyusun rencana penggunaan media 

karena membutuhkan persiapan yang ekstra. Akibatnya, pembelajaran monoton, siswa kurang 

tertarik, cenderung aktif dengan dirinya serta teman sebangkunya, dan belum dapat memahami 

isi materi secara baik. Hal tersebut didukung oleh pernyataan Chowdhury (2024), keberhasilan 

penggunaan media sangat ditentukan oleh seberapa baik perencanaannya.  

Studi terdahulu mengindikasikan bahwa media yang interaktif dapat mendorong 

peningkatan kualitas belajar sekolah dasar. Penelitian yang dilakukan oleh Sukaryanti et al. 

(2023) membuktikan bahwa media kotak pintar berpengaruh positif terhadap pemahaman 

materi dan motivasi belajar siswa. Selanjutnya, Rahayu (2024) dalam penelitiannya 

menekankan bahwa penggunaan media ajar yang tepat sasaran dan variatif dapat mereduksi 

sikap tidak aktif siswa. Akan tetapi, belum ada studi mengembangkan media pembelajaran 

kotak pintar pada materi Pendidikan Pancasila, khususnya terkait sikap peduli lingkungan 

untuk siswa kelas II sekolah dasar.Dengan demikian, mengembangkan media pembelajaran 

kotak pintar yang bukan sekadar valid dan praktis, bahkan juga efektif sebagai solusi inovatif 

dalam menciptakan proses belajar yang aktif dan menyenangkan, sekaligus mampu 

meningkatkan pemahaman dan sikap peduli lingkungan siswa sekolah dasar. 

2. METODOLOGI PENELITIAN 

Jenis yang diterapkan penelitian ini Research and Development (R&D), ialah cara yang 

ditujukan untuk merancang suatu produk serta menilai efektivitasnya (Sugiyono, 2019). 

Penelitian ini juga memakai model ADDIE menurut (Yuwana et al., 2023), dengan prosedur 

pengembangan yang merujuk pada lima tahap dalam model ADDIE ada analysis (analisis), 
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design (desain/perancangan), development (pengembangan), implementation 

(implementasi/eksekusi), dan evaluation (evaluasi/umpan balik).  

Model ADDIE dipilih karena pendekatan sistematis, interaktif, dan dapat disesuaikan 

dengan kebutuhan pembelajaran tertentu. Dibandingkan dengan model Borg dan Gall 

melibatkan tahapan yang panjang, dan model Dick dan Carey lebih cocok untuk sistem 

pembelajaran kompleks dan berskala besar, ADDIE dengan proses sederhana dan terarahnya 

memudahkan dalam pengembangan media. Dengan model ini, diharapkan media kotak pintar 

dapat dikembangkan dengan baik, memenuhi tujuan, serta berdampak positif pada 

pemahaman dan perilaku siswa dalam menjaga lingkungan. 

Pada tahap analysis, dilakukan analisis kebutuhan, identifikasi masalah, serta analisis 

tugas untuk mencapai tujuan pembelajaran. Analisis kebutuhan dilakukan untuk melihat sikap, 

minat, motivasi, serta kemampuan siswa dalam mengikuti pembelajaran. Identifikasi masalah 

untuk mencapai solusi yang tepat, dan analisis tugas mengidentifikasi aktivitas siswa dalam 

belajar materi sikapku peduli lingkungan melalui media Kotak Pintar berdasarkan Alur Tujuan 

Pembelajaran (ATP). 

Pada tahap design ini dilakukan beberapa langkah seperti merumuskan tujuan 

pembelajaran yang SMAR (Spesifik, Measurable, Applicable, dan Realistic), menyusun tes, 

menentukan strategi pembelajaran, menentukan sumber belajar yang relevan, serta lingkungan 

belajar yang seharusnya. Tahap development ini diartikan sebagai proses untuk mengubah 

desain menjadi produk yang nyata (Yuwana et al., 2023). Kegiatan meliputi beberapa langkah 

termasuk produksi media pembelajaran untuk mewujudkan media pembelajaran, seperti Kotak 

Pintar menjadi bentuk nyata yang siap untuk diuji, dan validasi media pembelajaran ditujukan 

pada ahli media, ahli materi, serta respon dari guru dan siswa. 

Tahap implementation merujuk pada uji coba dilakukan setelah desain dinyatakan valid 

oleh validator ahli media dan ahli materi. Pada tahap ini, media pembelajaran kotak pintar 

akan diuji langsung kepada siswa kelas II UPTD SD Negeri 21 Mendobarat dalam kelompok 

kecil dan besar melalui angket responden untuk mengevaluasi tingkat valid, praktis, dan 

efektivitasnya, yang bertujuan untuk mengetahui tanggapan siswa terhadap kemudahan dan 

manfaat penggunaan media dalam belajar. Tahap  evaluation merupakan proses yang 

digunakan untuk mengetahui kecocokan media hasil buatan dengan ekspektasi awal atau tidak. 

Terkait dengan ini, evaluasi dimaksudkan untuk menilai sejauh apa media pembelajaran kotak 

pintar efektif dalam mencapai tujuan yang diinginkan dengan melibatkan masukan dari ahli di 
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bidang media dan materi, serta respon guru maupun siswa untuk meningkatkan kualitas media. 

Melalui hasil ini dapat mengidentifikasi kelebihan atau kekurangan media, serta melakukan 

perbaikan yang diperlukan. Evaluasi juga dilakukan pada setiap tahap dalam model ADDIE. 

Penelitian ini diselenggarakan di UPTD SD Negeri 21 Mendobarat saat semester genap 

masa ajar 2024/2025, dengan mengikutsertakan 27 siswa kelas II sebagai subjek penelitian, 

kemudian pengumpulan data memakai beberapa teknik dan instrumen, yaitu berupa observasi, 

wawancara, angket, serta tes. Instrumen angket diserahkan pada ahli media, ahli materi, guru, 

dan siswa kelas II guna menilai validitas, kepraktisan, dan efektivitas media pembelajaran 

hasil pengembangan. Sementara tes berwujud 10 soal pilihan ganda dipakai guna mengetahui 

efektivitas media dengan mengukur peningkatan pemahaman siswa melalui hasil pre-test dan 

post-test. Untuk memudahkan analisis data selanjutnya, persentase hasil penilaian validasi 

produk dihitung dengan rumus 1.  Hasil data persentase ini kemudian diinterprestasikan untuk 

menentukan tingkat kevalidan produk, merujuk pada kriteria skala likert  di Tabel 1. 

Hasil kevalidan produk (%) =
Jumlah skor hasil penilaian

skor yang diharapkan
x100%  (1) 

 

Tabel 1. Kriteria Interpretasi Kevalidan Media oleh Ahli Materi dan Ahli Materi (Haryadi et 

al., 2022) 

Presentase Pencapaian Interpretasi 

0% - 20% Sangat Tidak Valid 

21% - 40% Tidak Valid 

41% - 60% Cukup Valid 

61% - 80% Valid 

81% - 100% Sangat Valid 

Dalam penelitian ini, instrumen tes lebih awal uji validitas dan reliabilitas guna 

memastikan kelayakan. Validitas menggunakan soal pilihan ganda pre-test & post-test dan 

diujikan ke siswa kelas III di sekolah yang sama. Tiap butir soal ini dianalisis menggunakan 

korelasi product moment yang dibantu software SPSS 27, dengan kriteria nilai taraf 

signifikansi ˂ 0,05 maka butir soal dinyatakan valid, sebaliknya nilai taraf signifikansi ˃ 0,05 

maka butir soal dinyatakan tidak valid (Zafri & Hastuti, 2023). Reliabilitas dihitung 
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menggunakan metode Alpha Cronbach melalui software SPSS 27, dengan kriteria nilai Alpha 

Cronbach > 0,60 maka tes dikatakan reliabel atau konsisten, dan jika nilai Alpha Cronbach ˂ 

0,60 maka tes tersebut dikatakan tidak reliabel atau tidak konsisten (Firdaus, 2021). 

Teknik analisis data di penelitian ini memakai analisis statistik deskriptif kuantitatif yang 

dipadukan dengan skala likert untuk menilai sikap, pendapat, dan persepsi responden 

mengenai media pembelajaran. Rincian dari analisis data: 

a. Analisis uji prasyarat 

Mencakup uji normalitas dan uji One-Sample t-Test (uji satu sampel) 

b. Analisis data uji kepraktisan  

Kepraktisan produk dianalisis dari data pengisian angket oleh siswa dan guru setelah 

menggunakan media, untuk menilai apakah produk dapat diterapkan dalam proses belajar. 

Untuk menghitung hasil kepraktisan ini digunakan rumus 2. Hasil kepraktisan yang diperoleh 

kemudian diinterprestasikan sebagai dasar penentuan tingkat kepraktisan produk sesuai 

kriteria skala likert dan tertera pada Tabel 2. 

Hasil kepraktisan produk (%) =
Jumlah skor hasil penilaian

skor yang diharapkan
x100%  (2) 

Tabel 2. Kriteria Interpretasi Kepraktisan Media 

Presentase Pencapaian Interpretasi 

81% - 100% Sangat Praktis 

61% - 80% Praktis 

41% - 60% Cukup Praktis 

21% - 40% Tidak Praktis 

0% - 20% Sangat Tidak Praktis 

c. Analisis data uji efektivitas 

Analisis data ini dilakukan melalui perbandingan hasil pre-test dan post-test untuk 

menyampaikan penilaian. Media dikategorikan efektif apabila rata-rata hasil belajar siswa 

setelah perlakuan (post-test) mencapai nilai KKM yang ada di sekolah sebesar 75. Penelitian 

ini melibatkan 27 siswa kelas II UPTD SD Negeri 21 Mendo barat. Sebelum media 

pembelajaran kotak pintar diberlakukan pada siswa tersebut, terlebih dahulu dilakukan pre-

test. Setelah mendapatkan data pre-test, siswa dikenai perlakuan menggunakan media tersebut 

dan diikuti post-test. Untuk menilai efektivitas media tersebut, peneliti melakukan analisis atas 
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hasil kedua tes tersebut digunakan guna mengetahui perkembangan hasil belajar siswa pasca 

dikenai perlakuan media tersebut, seperti perubahan antara nilai kedua tersebut.  Perhitungan 

peningkatan hasil belajar dilakukan menggunakan N-Gain lewat software SPSS 27. Rumus N-

Gain yang dipakai dituliskan pada persamaan 3 (Swastika, 2020). 

𝑁𝑜𝑟𝑚𝑎𝑙𝑖𝑧𝑒𝑑 𝐺𝑎𝑖𝑛 =
𝑆𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡−𝑆𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑆𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙−𝑆𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
    (3) 

Keterangan: 

Normalized Gain = peningkatan hasil belajar siswa 

Smaksimal = skor maksimal 

Sposttest = skor post-test 

Spretest = skor pre-test

Tabel 3. Kriteria N-Gain (Swastika, 2020) 

Kategori Keterangan 

g ≥ 0, 7 Tinggi 

0,3 ≤ g < 0,7 Sedang 

g < 0,3 Rendah 

 

Tabel 4. Kriteria Interpretasi Keefektivitas Media (Juhaeni et al., 2023) 

Presentase Pencapaian Interpretasi 

81% - 100% Sangat Efektif 

61% - 80% Efektif 

41% - 60% Cukup Efektif 

21% - 40% Kurang Efektif 

0% - 20% Tidak Efektif 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil 

Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran kotak pintar pada materi sikapku peduli 

lingkungan yang valid, praktis, dan efektif digunakan dengan mengikuti tahapan model 

ADDIE yang diawali analysis, design, development, implementation, dan evaluation. 
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a. Analysis (Analisis) 

1) Analisis kebutuhan 

Data tahap ini didapatkan melalui hasil observasi dan wawancara bersama guru. 

Ditemukan bahwa kegiatan belajar mengajar di UPTD SD Negeri 21 Mendobarat 

menggunakan kurikulum merdeka dan saat mengajar Pendidikan Pancasila, guru sering 

memakai ceramah dan model pembelajaran kontekstual. Siswa terlihat kurang termotivasi 

untuk belajar, khususnya materi sikapku peduli lingkungan. Akibatnya, siswa kesulitan 

memahami konsep dan kurang aktif mengikuti pembelajaran. Banyak siswa masih keliru 

mengelompokkan materi sesuai kriteria dan mengungkapkan pemahamannya dengan baik. 

2) Mengidentifikasi masalah 

Analisis ini dilakukan dengan menganalisis permasalahan yang muncul selama kegiatan 

belajar berlangsung yang akibatnya diperlukan suatu pengembangan media. Dari wawancara 

dengan  salah satu guru kelas II, ditemukan masalah bahwa minat siswa dalam belajar mata 

pelajaran Pendidikan Pancasila masih rendah. Hal ini dikarenakan pemanfaatan media 

pengajaran yang digunakan dalam pembelajaran kurang menarik hanya mengandalkan gambar 

dan buku teks yang ada, jarang memakai media lain karena keterbatasan fasilitas di sekolah 

dan untuk beralih ke media lebih variatif memerlukan persiapan ekstra. Adapun masalah 

lainnya yaitu di UPTD SD Negeri 21 Mendobarat belum ada media pembelajaran kotak pintar 

dan guru belum pernah menggunakannya dalam proses belajar, maka dari itu pengembangan 

media tersebut perlu dipertimbangkan untuk diwujudkan di sekolah guna membantu siswa 

mencapai pemahaman yang lebih baik. 

3) Analisis tugas 

Analisis ini mencakup tugas-tugas yang harus dipahami siswa saat belajar materi 

sikapku peduli lingkungan, yang didasarkan pada hasil analisis Capaian Pembelajaran. 

Capaian Pembelajaran pada penelitian ini adalah siswa dapat menyebutkan contoh sikap dan 

perilaku menjaga lingkungan sekitar, serta mempraktikkannya di rumah dan sekolah. 

Berdasarkan capaian tersebut, peneliti telah membuat tugas-tugas yang perlu dipelajari siswa 

untuk memahami materi secara efektif. Hal ini meliputi pengenalan sikap peduli lingkungan 

seperti memberikan informasi tentang lingkungan, sikap-sikap peduli terhadap lingkungan, 

dan dampak dari sikap tidak peduli terhadap lingkungan. Setelah itu, siswa melakukan 

penyelidikan terhadap gambar alat kebersihan yang terdiri dari pel, sapu, spons, kemoceng, 

dan tempat sampah, kemudian mereka diminta mengidentifikasi fungsi setiap alat kebersihan 
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dengan menempelkannya masing-masing secara tepat. Pada tugas selanjutnya, siswa akan 

bermain beberapa permainan, salah satunya melibatkan dua kantong surat sikap dan perilaku 

menjaga lingkungan yang terbagi sekolah dan rumah, kemudian siswa akan mencocokkan 

beberapa gambar yang tersedia dengan kantong yang sesuai. Adapun permainan lainnya yaitu 

siswa akan diberikan arahan dan diminta untuk menjawabnya dengan cara menandai gambar 

yang termasuk sikap menjaga lingkungan dan sikap tidak menjaga lingkungan. 

b. Design (Desain/ Perancangan) 

Di tahap desain ini, langkah-langkah yang digunakan peneliti dalam mengembangkan 

media pembelajaran kotak pintar agar menunjukkan hasil yang diinginkan antara lain: 

1) Merumuskan tujuan pembelajaran yang SMAR (Spesifik, Measurable, Applicable, dan 

Realistic), sebagaimana ditampilkan pada Tabel 5.

Tabel 5. Aspek SMAR dan Kesesuaiannya dengan Hasil Desain 

Aspek SMAR Hasil Desain 

Spesifik 

 

Menggunakan media kotak pintar berisi gambar, aktivitas, dan komponen lainnya 

untuk membantu siswa mengidentifikasi materi sikapku peduli lingkungan, 

termasuk mengenali peran mereka di dalam lingkungan rumah dan sekolah, 

termasuk anggota lingkungan tersebut dan apa saja yang ada di dalamnya, serta 

contoh sikap-sikap peduli terhadap lingkungan dan dampaknya. 

Measurable Disediakan permainan kuis di dalam media kotak pintar dan tes tertulis berbentuk 

pilihan ganda yang telah dibuat sesuai indikator dan sub-indikator dalam Tabel 8, 

dengan target pencapaian nilai KKM sebesar 75. 

Applicable 

 

Didesain dengan memuat kantong surat sikap dan perilaku menjaga lingkungan di 

dalam media pembelajaran kotak pintar, sehingga dapat langsung digunakan siswa 

dalam rutinitas harian, seperti membuang sampah pada tempatnya, menjaga 

kebersihan kelas, dan merawat tanaman. 

Realistic 

 

Media pembelajaran kotak pintar dibuat menarik, mudah digunakan, sesuai  dengan 

tingkat perkembangan siswa, dan dapat diselesaikan tepat waktu sesuai alokasi 

waktu. 

 

 

 

 



 

 Parameter | 83 

Parameter 
Volume 37 Issue 2 (2025) 

DOI : doi.org/10.21009/parameter.372.01 
 

2) Menyusun tes 

Peneliti memilih soal pilihan ganda sebagai jenis tes karena dapat mengukur pemahaman 

siswa secara objektif dan efisien. Tes ini telah disusun dengan memiliki tingkat kesulitan yang 

sesuai untuk kemampuan siswa kelas II SD. 

3) Menentukan strategi pembelajaran 

Strategi belajar sambil bermain dengan bantuan media pembelajaran kontak pintar 

dipilih untuk memudahkan penyampaian materi. Ini cocok untuk siswa kelas II yang lebih 

tertarik dan terlibat untuk belajar melalui permainan yang bersifat menyenangkan dan praktis. 

4) Menentukan sumber belajar yang relevan 

Media pembelajaran kontak pintar yang dilengkapi gambar dan miniatur sebagai sumber 

belajar untuk membantu siswa kelas II memahami materi, khususnya materi Pendidikan 

Pancasila tentang sikapku peduli lingkungan yang memerlukan visualisasi. 

5) Lingkungan belajar yang seharusnya 

Peneliti membangun lingkungan belajar yang nyaman, mendukung, dan menyenangkan 

meliputi ruang kelas yang tertata rapi dengan pencahayaan yang baik dan fasilitas memadai. 

Selain itu, membangun interaksi positif antara siswa dan guru dengan membuat materi yang 

menarik dan menggabungkan media pembelajaran kotak pintar untuk mendukung 

pembelajaran yang efektif, sehingga membuat siswa lebih aktif dan termotivasi dalam proses 

belajar. 

c. Development (Pengembangan) 

Pengembangan media pembelajaran kotak pintar sebagai sarana interaktif penyampaian 

materi sikapku peduli lingkungan di UPTD SD Negeri 21 Mendobarat, dengan uraian 

spesifikasi sebagai berikut: 

a) Deskripsi media pembelajaran kotak pintar 

Adapun deskripsinya, yaitu: (1) Desain bergambar yang memiliki warna cerah dan 

menarik, serta komponen yang ramah, mudah dipahami, dan sederhana untuk menjelaskan 

materi; (2) Bahan utama media ini dari PVC foam board (agar kuat, ringan, tahan lama, dan 

tidak mudah rusak); (3) Ukuran desain kotak telah disesuaikan dengan siswa SD dan cukup 

untuk menyimpan berbagai komponen pembelajaran. Berdasarkan hasil Rencana 

Pengembangan Desain (RPD) menetapkan ukuran Panjang 25 cm × Lebar 25 cm × Tinggi 

29,7 cm, namun dengan yang di desain akhir menjadi ukuran Panjang 26 cm × Lebar 27 cm × 

Tinggi 35 cm; (4) Struktur kotak dirancang dengan penutup atas yang dapat dibuka serta dapat 
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dibuka dari samping dengan kunci gembok akrilik bening berukuran 5,5 cm × 2,5 cm; (5) 

Tampilan dalam terbagi menjadi 5 ruang ada dua ruang untuk mendukung penjelasan materi 

melalui mainan edukasi, dua ruang lainnya digunakan untuk media permainan edukatif, dan 

satu ruang alas bawah untuk tempat menyimpan miniatur; dan (6) Setiap sudut kotak tidak 

tajam sehingga aman untuk siswa SD kelas rendah. 

b) Tujuan pembelajaran 

Setelah menggunakan media ini, siswa diharapkan dapat: (1) menyebutkan sikap-sikap 

peduli terhadap lingkungan; (2) Menjelaskan dampak dari ketidakpedulian terhadap 

lingkungan; (3) Meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran; dan (4) 

Mendorong kondisi belajar yang aktif, interaktif, dan menyenangkan di lingkungan kelas. 

c) Petunjuk penggunaan media pembelajaran kotak pintar 

Langkah-langkah penggunaan: (1) Siapkan media pembelajaran kotak pintar; (2) Buka 

kotak pada bagian penutup atas, lalu di bagian samping; (3) Mainkan media sesuai alur 

pembelajaran yaitu bagian 1 peduli lingkungan, bagian 2 alat kebersihan dan fungsinya, bagian 

3 permainan edukatif Surat Sikap dan Perilaku Menjaga Lingkungan, dan bagian 4 permainan 

edukatif Ayo Tandai; (4) Gunakan media untuk menjelaskan materi dan ajak siswa 

berinteraksi, serta bermain edukatif dengan mencocokkan; (5) Ajak siswa berpartisipasi aktif 

secara individu atau kelompok; (6) Setelah selesai, kembalikan semua komponen ke ruang 

penyimpanan pada ruang bagian alas bawah kotak; dan (7) Tutup dan kunci kotak kembali 

dengan rapi dan aman. 

Tahap ini memuat hasil produksi media pembelajaran kotak pintar yang dikembangkan 

pada materi sikapku peduli lingkungan siswa sekolah dasar, sebagaimana tertera pada Tabel 

6. 
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Tabel 6. Hasil Produksi Media Pembelajaran Kotak Pintar 

Tampilan Depan Keterangan 

 

Pada bagian ini merupakan tampilan media dilihat dari 

depan dan belum dibuka yang terdiri dari cover, judul 

media dan desain gambar menarik 

 

 

 

 

Tampilan Dalam Keterangan 

 

Tampilan ini merupakan bagian inti setelah media 

dibuka covernya dan awalnya dijelaskan. Tampilan ini 

berisi menyampaikan materi sikapku peduli 

lingkungan yang mencakup penjelasan tentang 

pengertian peduli lingkungan, informasi lingkungan di 

rumah dan sekolah, serta beberapa contoh sikap peduli 

lingkungan yang dapat dilepas pasang ketika akan 

menjelaskan. 

 

Tampilan ini berisi lanjutan dari kegiatan 

menyampaikan materi berupa informasi alat 

kebersihan dan fungsinya. Pada bagian ini, akan 

dijelaskan beberapa alat kebersihan yang digunakan 

untuk menjaga lingkungan beserta fungsinya dan 

tersebut dapat dilepas pasang ketika akan menjelaskan. 

 

Tampilan ini berisi permainan yang melibatkan dua 

kantong surat sikap dan perilaku menjaga lingkungan 

yang terbagi dari sekolah dan rumah. Pada bagian ini 

yang dilakukan yaitu mencocokan gambar yang 

tersedia ke dalam kantong surat yang sesuai. 
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Tampilan ini berisi pemainan lainnya yaitu kegiatan 

ayo tandai. Pada bagian ini yang dilakukan yaitu 

perintah yang harus dijawab dengan cara menandai 

gambar yang termasuk sikap menjaga lingkungan dan 

sikap tidak menjaga lingkungan menggunakan spidol 

 

 

Pada bagian ini merupakan tampilan dasar yang 

berisikan tempat untuk menyimpan gambar-gambar 

dan miniatur lainnya. 

Tahap selanjutnya memvalidasi media pembelajaran dengan uji validasi produk media 

pembelajaran kotak pintar. Dua validator terlibat di proses validasi, yaitu satu ahli media 

(desain) dan satu ahli materi (isi), lalu hasilnya direvisi oleh peneliti. Berdasarkan hasil 

validasi pada Tabel 7, media pembelajaran kotak pintar pada materi sikapku peduli lingkungan 

dinyatakan “Sangat Valid” dari ahli media yang nilai persentase sebanyak 94% dan “Valid” 

dari ahli materi dengan nilai persentase sebanyak 80%, sehingga media tersebut valid dapat 

diujicobakan ke tahap selanjutnya dengan revisi satu kali sesuai komentar atau saran dari ahli 

media dan ahli materi.

Tabel 7. Hasil Validasi Ahli Media dan Ahli Materi  

Penilaian Ahli Skor 

Pilihan 

Skor Yang 

Diharapkan 

Hasil 

Persentase 

Kriteria 

Kevalidan 

Ahli Media 47 50 94% Sangat Valid 

Ahli Materi 40 50 80% Valid 
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Tabel 8. Hasil Uji Validitas Instrumen Melalui SPSS 27 

Correlations 

 Soal1 Soal2 Soal3 Soal4 Soal5 Soal6 Soal7 Soal8 Soal9 Soal10 Total 

Total Pearson 

Correlation 

.567** .743** .567** .590** .453* .462* .453* .483** .532** .536** 1 

Sig. (2-tailed) .001 <.001 .001 <.001 .012 .010 .012 .007 .002 .002  

N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 

*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). 

 

Tabel 9. Hasil Uji Reliabilitas Instrumen (Hasil Olah Data SPSS 27) 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.708 10 

 

Pengujian validitas dan reliabilitas melibatkan 30 siswa kelas III UPTD SD Negeri 21 

Mendobarat. Berdasarkan Tabel 8, hasil uji validitas instrumen diperoleh bahwa ada sepuluh 

butir soal memuat nilai Sig. (2-tailed) < 0,05, sehingga kesepuluh soal tersebut valid dan layak 

untuk diuji coba. Di sisi lain, hasil uji reliabilitas instrumen yang tercantum pada Tabel 9 

memiliki nilai sebesar 0,708 > 0,60 yang melebihi 0,60 maka sesuai kriteria Alpha Cronbach’s 

> 0,60, butir soal itu ditetapkan reliabel dan layak untuk diuji coba. 

d. Implementation (Implementasi) 

Tahap ini dilakukan pengujian media pembelajaran kotak pintar pada materi sikapku 

peduli lingkungan siswa sekolah dasar. Pengujian dilakukan pada kelompok kecil dan 

kelompok besar. Uji coba terlebih dahulu dilakukan pada kelompok kecil sebelum dilakukan 

uji coba pada kelompok besar. 

1) Uji Coba Kelompok Kecil 

Tabel 10. Hasil Angket Uji Coba Kelompok Kecil  

Skor Hasil 

Penilaian 

Skor Yang 

Diharapkan 

Hasil 

Persentase 

Kriteria 

Kepraktisan 

343 350 98% Sangat Praktis 
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Berdasarkan data hasil pengujian kelompok kecil pada 7 siswa kelas II UPTD SD Negeri 

21 Mendobarat, diperoleh bahwa media pembelajaran kotak pintar memiliki nilai rata-rata 

persentase 98% (Sangat Praktis). Dengan demikian, media ini dapat diteruskan untuk 

diperkenalkan ke dalam kelompok besar. 

2) Uji Coba Kelompok Besar 

Berdasarkan data hasil pengujian kelompok besar pada 20 siswa kelas II UPTD SD 

Negeri 21 Mendobarat, diperoleh bahwa media pembelajaran kotak pintar memiliki nilai rata-

rata persentase 98,6% (Sangat Praktis). Tabel 11 dan 12 menunjukkan media pembelajaran 

kotak pintar memperoleh nilai rata-rata persentase 100% dan “Sangat Praktis”, sehingga 

disimpulkan media ini praktis untuk diujicobakan tanpa revisi, dan juga tanpa komentar 

ataupun saran.  Selanjutnya, menguji efektivitas pada 27 siswa kelas II UPTD SD Negeri 21 

Mendobarat melalui pemberian pre-test dan post-test dalam dua pertemuan. Lalu, dilakukan 

analisis data efektivitas dari hasil kedua tes yang telah dikerjakan siswa menggunakan N-Gain. 

Tabel 11. Hasil Angket Uji Coba Kelompok Besar  

Skor Hasil 

Penilaian 

Skor Yang 

Diharapkan 

Hasil 

Persentase 

Kriteria 

Kepraktisan 

986 1.000 98,6% Sangat Praktis 

 

Tabel 12. Hasil Angket Respon Guru  

Penilaian Skor Hasil 

Penilaian 

Skor Yang 

Diharapkan 

Hasil 

Persentase 

Kriteria 

Kepraktisan 

Guru 50 50 100% Sangat Praktis 

Tabel 13. Hasil Nilai N-Gain (Hasil Olah Data SPSS 27) 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

Ngain_Score 22 .00 1.00 .7273 .31562 

Ngain_Persen 22 .00 100.00 72.7273 31.56226 

Valid N (listwise) 22     
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Berdasarkan tabel 13, rata-rata skor N-Gain sebanyak 0,7273 (Tinggi). Jika merujuk 

kriteria pada Tabel 3, nilai ini di atas dari 0,7, yang artinya efektivitas media pembelajaran 

kotak pintar terhadap hasil belajar siswa tergolong tinggi. Selain itu, nilai N-Gain Persen 

sebesar 72,7273 (Efektif). Jika merujuk kriteria pada Tabel 4, nilai ini lebih besar dari 72%. 

Artinya, penggunaan media pembelajaran kotak pintar efektif dalam meningkatkan hasil 

belajar siswa. 

Tabel 14. Hasil Uji Normalitas Pre-test dan Post-test (Hasil Olah Data SPSS 27) 

Tests of Normality 

 

Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. 

Pretest .929 27 .064 

Posttest .952 27 .236 

a. Lilliefors Significance Correction 

 

Tabel 15. Hasil Uji One Sample t-Test (Hasil Olah Data SPSS 27) 

One-Sample Test 

 

Test Value = 0.05 

t df Sig. (2-tailed) 

Mean 

Difference 

95% Confidence Interval of 

the Difference 

Lower Upper 

Pretest 26.484 26 .000 73.654 67.94 79.37 

Posttest 55.266 26 .000 93.283 89.81 96.75 

 

Selain itu, Tabel 14 disajikan hasil uji normalitas terhadap data pre-test dan post-test 

yang diberikan kepada siswa menggunakan metode Shapiro-Wilk, dimana diraih nilai sig. pre-

test 0,064 > 0,05, yang artinya data pre-test ini berdistribusi secara normal. Begitu pula, nilai 

sig. post-test sebesar 0,236 > 0.05, ini menunjukkan data post-test juga berdistribusi normal. 

Adapun Tabel 15 menampilkan hasil uji One Sample t-Test, dimana diperoleh nilai sig. (2-

tailed) < 0,05, atau Ha diterima. Hal ini membuktikan terdapat perbedaan yang signifikan 

antara rata-rata pemahaman siswa sebelum menggunakan media pembelajaran kotak pintar 
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dan sesudah menggunakan media pembelajaran kotak pintar dengan nilai yang telah 

ditentukan sebelumnya. 

e. Evaluation (Evaluasi) 

Tahap ini ialah tahapan akhir dari model penelitian pengembangan yang bertujuan untuk 

meningkatkan proses dari tahapan-tahapan sebelumnya, seperti analisis, desain, 

pengembangan, dan implementasi. Tahap ini juga digunakan untuk menilai efektivitas media 

hasil pengembangan dengan menganalisis hasil tes belajar. Evaluasi pada analisis melewati 

tiga tahap yaitu analisis kebutuhan, mengidentifikasi masalah, dan analisis tugas. Proses ini 

membantu peneliti menyadari bahwa media pembelajaran kotak pintar dapat dikembangkan 

sebagai alat pengajaran alternatif bagi guru. Data pada tahap ini diperoleh melalui hasil 

melakukan observasi awal, wawancara dengan guru, dan penyaluran angket kepada siswa. 

Temuan menunjukkan bahwa perlunya media pembelajaran kotak pintar untuk memudahkan 

siswa dalam memahami materi dan memotivasi semangat belajar siswa. Di samping itu, guru 

belum pernah memakai media pembelajaran kotak pintar dalam menyampaikan materi 

Pendidikan Pancasila, yang menyebabkan perlunya pengembangan media pembelajaran kotak 

pintar pada materi sikapku peduli lingkungan. 

Evaluasi dari tahap desain ini didasarkan pada umpan balik dari dosen pembimbing 

terkait media pembelajaran kotak pintar, cakupan struktur materi yang akan dibahas agar 

tujuan terpenuhi, kisi-kisi soal pre-test dan post-test, serta instrumen penilaian dari para ahli 

dan uji efektivitas melalui ujicoba kelompok kecil dan besar.  Selanjutnya, evaluasi pada tahap 

pengembangan diperoleh melalui proses validasi oleh ahli media dan ahli materi. Hasilnya 

adalah media pembelajaran kotak pintar dinilai telah bagus, layak, dan valid untuk digunakan 

siswa. Meskipun demikian, terdapat saran dan komentar guna memperbaiki dan 

menyempurnakan media agar lebih selaras dengan kebutuhan siswa. 

Pada tahap implementasi, evaluasi berasal dari proses uji coba kelompok kecil dan besar, 

serta data pre-test dan post-test siswa. Hasil data diperoleh bahwa media pembelajaran kotak 

pintar pada materi sikapku peduli lingkungan dinilai sangat praktis. Selain itu, hasil uji N-gain 

terhadap data pre-test dan post-test mengindikasikan bahwa media ini mampu secara efektif 

meningkatkan capaian belajar siswa sekolah dasar. Terakhir, hasil One Sample t-Test 

menandakan terdapat perbedaan yang signifikan antara rata-rata pemahaman siswa sebelum 

dan sesudah menggunakan media pembelajaran kotak pintar dengan nilai yang telah 

ditentukan sebelumnya.  
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Pembahasan 

Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran kotak pintar pada materi sikapku 

peduli lingkungan yang terbukti valid sebagai media pembelajaran karena memiliki validitas 

sebagai media pembelajaran, praktis, dan efektif.  

a. Validitas Media 

Validitas media pembelajaran kotak pintar pada materi sikapku peduli lingkungan siswa 

sekolah dasar didapat dilihat dari penilaian ahli media dan ahli materi. Hasil validasi yang 

didapat dari kedua ahli tersebut, yaitu ahli media meraih skor 94% dengan keterangan “Sangat 

Valid” dan dari ahli materi meraih skor 80% dengan keterangan “Valid”. Hasil ini didukung 

oleh pendapat Widyastuti dan Rahmawati (2024) yang menyatakan bahwa validitas media 

ditentukan dari penilaian ahli media dan materi, dan diperkuat oleh penelitian sebelumnya 

Muthmainnah et al. (2024) yang menyebutkan bahwa data penilaian validitas diperoleh 

melalui perhitungan rata-rata skor dari berbagai aspek yang dinilai oleh para validator. Selain 

itu, Sukaryanti et al. (2023) juga mendukung bahwa media pembelajaran kotak pintar yang 

mereka kembangkan telah dinyatakan valid mencapai 87,7%.  

b. Praktis 

Kepraktisan media pembelajaran kotak pintar pada materi sikapku peduli lingkungan 

yang telah dikembangkan dan diimplementasikan ini ditelaah dari hasil implementasi produk 

pada uji coba kelompok kecil dan besar di kelas II, serta respon dari guru. Hasil uji coba 

kelompok kecil mendapat skor 98% dan kelompok besar mendapat skor 98,6%, keduanya 

masuk dalam kriteria “Sangat Praktis”. Sementara itu, hasil respon guru mendapat skor 100%, 

yang juga masuk kriteria kepraktisan yang sama.  

Berdasarkan ketiga hasil tersebut, media pembelajaran kotak pintar yang telah 

dikembangkan dikatakan “Sangat Praktis” karena perolehan persentase pada kisaran 81-100% 

(Sangat Praktis). Hal ini sesuai dengan temuan dari Kristanto dan Kurnia (2024) bahwa 

kepraktisan media diuji dengan angket kepraktisan respon guru dan siswa.  Selain itu, hasil 

kepraktisan tersebut didukung dengan kriteria interpretasi kepraktisan menurut (Eka et al., 

2022), sehingga media ini layak untuk diterapkan di sekolah. 

c. Efektivitas 

Efektivitas media pembelajaran kotak pintar pada materi sikapku peduli lingkungan 

dapat dilihat dari hasil pre-test dan post-test, lalu diolah memakai uji N-Gain dan uji One 

Sample t-Test melalui software SPSS 27. 
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Hasil dari analisis uji N-Gain menunjukkan kategori “Tinggi” dengan nilai rata-rata N-

Gain skor 0,7273 dan nilai N-Gain persen 72,7273 atau 72%, serta dalam kategori “Efektif”, 

sehingga dinyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran kotak pintar dianggap efektif 

dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Kemudian perhitungan uji normalitas terhadap data 

pre-test dan post-test. Nilai sig. pre-test diperoleh sebesar 0,064 > 0,05 dan nilai sig. post-test 

sebesar 0,236 > 0.05, keduanya melebihi dari 0,05, maka dari data ini memiliki distribusi 

normal. Selanjutnya, hasil uji One Sample t-test diperoleh terdapat perbedaan signifikan atau 

Ho ditolak dan Ha diterima dengan nilai sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05. Dengan demikian, 

adanya perbedaan yang signifikan antara rata-rata pemahaman siswa sebelum dan sesudah 

menggunakan media pembelajaran kotak pintar pada hasil belajar siswa dengan nilai yang 

telah ditentukan sebelumnya. 

Berdasarkan hasil uji efektivitas, maka media pembelajaran kotak pintar pada materi 

sikapku peduli lingkungan siswa sekolah dasar dikatakan efektivitas untuk diterapkan dalam 

pembelajaran pada siswa SD kelas II. Hasil tersebut sejalan dan didukung oleh penelitian 

sebelumnya Maulidiana et al. (2024), yang mengembangkan media kotak pintar terbukti 

efektif digunakan dalam proses pembelajaran. Selain itu, dukungan juga datang dari penelitian 

yang dilakukan oleh Kristanto dan Kurnia (2024), yang mengembangkan media kotak pintar 

terbukti efektif karena meningkatkan hasil belajar siswa dan telah melampaui nilai KKM 

sebesar 75. 

Media pembelajaran kotak pintar memiliki kelebihan berupa tampilan gambar yang 

dikemas berwarna cerah dan gaya visual komponen yang ramah anak, sehingga mampu 

menarik perhatian siswa. Alur pembelajaran yang sistematis dan sederhana turut memudahkan 

pemahaman siswa terhadap isi materi. Media ini juga mendorong pembelajaran yang interaktif 

dan menyenangkan melalui berbagai aktivitas penyampaian materi yang tersedia di dalam 

kotak, khususnya mengenai sikapku peduli lingkungan. Penggunaan media memudahkan guru 

menjelaskan materi. Selain itu, media ini juga memiliki beberapa kekurangan. Media ini 

kurang konkret hanya menjelaskan materi sikapku peduli lingkungan melalui media kotak 

pintar, ketergantungan pada media fisik sehingga memerlukan perawatan, serta hanya 

menggunakan media kotak pintar karena tidak bisa diakses melalui perangkat berbasis digital. 

Kedepannya, diharapkan perlu mengembangkan media digital agar dapat membangun proses 

belajar yang lebih fleksibel, menarik, dan interaktif.  
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Hasil dari penelitian ini juga sejalan dengan hasil penelitian Sukaryanti et al. (2023) 

bahwa media pembelajaran kotak pintar berpengaruh positif terhadap kegiatan pembelajaran. 

Oleh sebab itu, peneliti melakukan pengembangan pada media tersebut di dalam proses belajar 

dengan modifikasi seperti aktivitas yang dibuat lebih banyak dan bervariasi guna membantu 

proses pembelajaran di sekolah.  

4. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil dari proses yang telah dilakukan, pengembangan media pembelajaran 

kotak pintar pada materi sikapku peduli lingkungan siswa sekolah dasar dikaji dari aspek (1) 

Validitas media pembelajaran kotak pintar didapat atas validasi dua ahli dengan kategori 

Sangat Valid pada aspek media, serta kategori Valid dalam aspek materi. Manfaat praktis 

media pembelajaran kotak pintar didapat atas hasil angket responden dari siswa, dimana dari 

hasil pengujian pada kelompok kecil  didapat hasil sebesar 98% dan  98,6% untuk pengujian 

dari kelompok besar, yang keduanya mendapat kategori “Sangat Praktis”. Kemudian media 

pembelajaran kotak pintar juga melakukan   pengujian pada guru yang mendapat hasil sebesar 

100% dan dikategorikan “Sangat Praktis”. Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran kotak pintar dapat digunakan sebagai media pembelajaran untuk 

membantu proses pembelajaran di sekolah. Oleh karena itu, media pembelajaran kotak pintar 

diharapkan dapat terus disempurnakan, baik dari segi desain maupun isi materi, agar dapat 

digunakan secara lebih luas dan berkelanjutan. 
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