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ABSTRAK 

 

Muflikhah, Ayu Na’imatul. 2024. Pengembangan Media Pembelajaran Smart 

Box pada Materi Simetri Putar Bangun Datar Kelas III MI Iskandar 

Sulaiman Kota Batu. Skripsi. Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah, 

Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan. Universitas Islam Negeri 

Maulana Malik Ibrahim Malang. Pembimbing: Maryam Faizah, 

M.Pd.I 

Kata Kunci: Pengembangan, Media Pembelajaran, Smart Box, Simetri Putar 

Bangun Datar 

 

Pembelajaran matematika berhubungan dengan rumus serta konsep 

abstrak yang rumit dan membutuhkan penalaran tinggi. Pelaksanaan pembelajaran 

matematika pada pendidikan dasar akan lebih baik menggunakan alat bantu 

seperti media agar mempermudah pemahaman konsep pembelajaran. Penelitian 

pengembangan ini memiliki tujuan untuk menjelaskan proses pengembangan 

media pembelajaran smart box sebagai media pembelajaran simetri putar yang 

valid dan mengetahui tingkat kemenarikan media pembelajaran tersebut. 

Jenis penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D) 

dengan 6 tahapan model pengembangan Borg and Gall. Subjek penelitian 

pengembangan ini adalah 28 peserta didik kelas III MI Iskandar Sulaiman Kota 

Batu. Teknik pengumplan data menggunakan teknik wawancara, observasi, 

angket, dan dokumentasi. Intrumen pengumpulan data menggunakan wawancara, 

observasi, angket validator ahli, dan angket respon peserta didik. Analisis data 

dilakukan menggunakan teknik analisis  data kualitatif dan  kuantitatif. 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan, menujukkan media 

pembelajaran smart box mendapatkan persentase validasi materi 98%, validasi 

media sebesar 94%, dan validasi ahli pembelajaran sebesar 96%. Sedangkan 

persentase kemenarikan dari hasil angket respon peserta didik mendapatkan 

92,4%. Berdasarkan hasil tersebut, media pembelajaran smart box pada materi 

simetri putar mendapatkan kriteria kemenarikan sangat menarik bagi peserta didik 

kelas III MI Iskandar Sulaiman Kota Batu. 
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ABSTRACT 

 

Muflikhah, Ayu Na'imatul. 2024. Development of Smart Box Learning Media 

on the Material of Rotational Symmetry of Flat Buildings Class III 

MI Iskandar Sulaiman Batu City. Thesis. Madrasah Ibtidaiyah 

Teacher Education, Faculty of Tarbiyah and Keguruan Sciences. 

State Islamic University Maulana Malik Ibrahim Malang. Advisor: 

Maryam Faizah, M.Pd.I.  

Keywords: Development, Learning Media, Smart Box, Rotary Symmetry of Flat 

Buildings 

 

Mathematics learning is related to formulas and abstract concepts that are 

complicated and require high reasoning. The implementation of mathematics 

learning in basic education would be better to use tools such as media to facilitate 

understanding of learning concepts. This development research aims to explain 

the process of developing smart box learning media as a valid rotary symmetry 

learning media and determine the level of attractiveness of the learning media. 

The type of research used is Research and Development (R&D) with 6 

stages of the Borg and Gall development model. The subjects of this development 

research were 28 students of class III MI Iskandar Sulaiman Batu City. Data 

collection techniques using interview techniques, observation, questionnaires, and 

documentation. Data collection instruments used interviews, observations, expert 

validator questionnaires, and student response questionnaires. Data analysis was 

carried out using qualitative and quantitative data analysis techniques. 

Based on the results of research and development, it shows that smart box 

learning media get a percentage of 98% material validation, 94% media 

validation, and 96% learning expert validation. While the percentage of 

attractiveness from the results of the student response questionnaire got 92.4%. 

Based on these results, the smart box learning media on rotary symmetry material 

gets very interesting criteria for third grade students of MI Iskandar Sulaiman 

Batu City. 
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 ملخص

 

ٚسبئظ رؼ١ٍُ اٌظٕذٚق اٌزوٟ ػٍٝ ِبدح اٌزّبصً اٌذٚسأٟ ٌٍّجبٟٔ رط٠ٛش . ٠ٓ٠٢.مفلخة، أيو نعيماتول

. الأطشٚحخ اٌّذسسخ الاثزذائ١خ لإػذاد اٌّؼ١ٍّٓ، اٌّسطحخ ِٓ اٌفئخ اٌضبٌضخ ِذ٠ٕخ إسىٕذس س١ٍّبْ ثبرٛ

و١ٍخ اٌزشث١خ ٚػٍَٛ اٌمشآْ اٌىش٠ُ. عبِؼخ ِٛلأب ِبٌه إثشا١ُ٘ ِبلأظ الإسلا١ِخ اٌحى١ِٛخ. اٌّششف: 

 .فبئضح، ِبعسز١ش فٟ اٌش٠بض١بدِش٠ُ 

 اٌزط٠ٛش، ٚسبئظ اٌزؼٍُ، اٌظٕذٚق اٌزوٟ، اٌزّبصً اٌذٚاس ٌٍّجبٟٔ اٌّسطحخ الكلمات المفتاحية

٠شرجظ رؼٍُُّ اٌش٠بض١بد ثبٌظ١ؾ ٚاٌّفب١ُ٘ اٌّغشدح اٌّؼمذح اٌزٟ رزطٍت رفى١شاً ػب١ٌبً. س١ىْٛ ِٓ 

ثبسزخذاَ أدٚاد ِضً اٌٛسبئظ ٌزس١ًٙ فُٙ ِفب١ُ٘ اٌزؼٍُ. الأفضً رطج١ك رؼٍُ اٌش٠بض١بد فٟ اٌزؼ١ٍُ الأسبسٟ 

٠ٙذف ٘زا اٌجحش اٌزط٠ٛشٞ إٌٝ ششػ ػ١ٍّخ رط٠ٛش ٚسبئظ اٌزؼٍُ ثبٌظٕذٚق اٌزوٟ وٛسبئظ رؼٍُ رٕبظش٠خ 

 .رحذ٠ذ ِسزٜٛ عبرث١خ ٚسبئظ اٌزؼٍُدٚاسح طبٌحخ ٚ

ي ٌٍزط٠ٛش. ٚوبْ ِشاحً ِٓ ّٔٛرط ثٛسؽ ٚعب ٦اٌّسزخذَ ٘ٛ اٌجحش ٚاٌزط٠ٛش ِغ  ٔٛع اٌجحش

طبٌجًب ِٓ طلاة اٌظف اٌضبٌش فٟ ِذ٠ٕخ إسىٕذس س١ٍّبْ ثبرٛ. رم١ٕبد  ٠٢اٌجحش اٌزّٕٛٞ  اٌّشبسوْٛ فٟ ٘زا

عّغ اٌج١بٔبد ثبسزخذاَ رم١ٕبد اٌّمبثٍخ ٚاٌّلاحظخ ٚالاسزج١بٔبد ٚاٌزٛص١ك. ٚاسزخذِذ أدٚاد عّغ اٌج١بٔبد 

لم١ٓ ٚاسزج١بٔبد اسزغبثخ اٌطلاة. رُ رح١ًٍ اٌج١بٔبد اٌّمبثلاد ٚاٌّلاحظبد ٚاسزج١بٔبد اٌخجشاء اٌّذ

 .رح١ًٍ اٌج١بٔبد إٌٛػ١خ ٚاٌى١ّخ ثبسزخذاَ رم١ٕبد

اسزٕبداً إٌٝ ٔزبئظ اٌجحش ٚاٌزط٠ٛش، ٠زج١ٓ أْ ٚسبئظ اٌزؼٍُ ثبٌظٕذٚق اٌزوٟ حظٍذ ػٍٝ ٔسجخ 

، ٚٔسجخ عبرث١خ خج١ش %٨٢%، ٚٔسجخ عبرث١خ اٌٛسبئظ ٨٢ ػٍٝعبرث١خ ِٓ ٔزبئظ اسزج١بْ اسزغبثخ اٌطلاة 

%. ٚثٕبءً ػٍٝ ٘زٖ ٨٠٢٢ زبئظ اسزج١بْ اسزغبثخ اٌطلاة ػٍٝ%. ث١ّٕب حظٍذ ٔسجخ اٌغبرث١خ ِٓ ٨٦ٔ اٌزؼٍُ

إٌزبئظ، رحظً ٚسبئظ اٌزؼٍُ ثبٌظٕذٚق اٌزوٟ فٟ ِبدح اٌزّبصً اٌذٚاسح ػٍٝ ِؼب١٠ش ِض١شح ٌلا٘زّبَ ٌٍغب٠خ 

 .برٛبٌش فٟ ِذ٠ٕخ إسىٕذس س١ٍّبْ ثٌطلاة اٌظف اٌض
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Media pembelajaran merupakan berbagai bentuk dan sarana yang 

dipergunakan sebagai perantara dalam menyampaikan pesan atau materi 

pembelajaran. Tujuannya adalah  untuk merangsang pikiran, memotivasi 

peserta didik, menarik perhatian, serta mendorong agar terjadi proses 

pembelajaran yang terarah.
1
 Penggunaan media pembelajaran dapat 

membangkitkan semangat dalam mengikuti pembelajaran serta meningkatkan 

perasaan dan emosional.  

Terdapat kaitan antara media pembelajaran dengan Al-Qur‟an. Hal ini 

dapat dilihat pada QS. Al-Baqarah ayat 31.
2 

ؤُلَآ ءِ إِْ 
ٓ  َ٘ بءِٓ  َّ ِٔٝ ثِأسَْ ُٔٛ جـِ ۢٔ

ئىَِخِ فَمَبيَ أَ
ٓ  ٍَ َّ ٌْ ُْ ػٍََٝ ٱ ُٙ َُّ ػَشَضَ ُ ب ص َٙ بءَٓ وٍَُّ َّ ََ ٱلْأسَْ َُ ءَادَ ػٍََّ َٚ

۝ َٓ ذِل١ِ ُْ طَ  ُ  وُٕز

Artinya : “Dan Dia mengajarkan kepada Adam nama-nama (benda-

benda) seluruhnya, kemudian mengemukakannya kepada para Malaikat lalu 

berfirman:` Sebutkanlah kepada-Ku nama benda-benda itu jika kamu 

memang orang-orang yang benar.” 
 

Ayat tersebut menjelaskan bahwa Allah SWT mengajarkan kepada 

Nabi Adam AS  nama-nama, tugas dan fungsi berbagai hal. Allah 

mengajarkan langsung kepada Nabi Adam karena dia merupakan manusia 

pertama dan belum ada manusia lain yang mendidiknya. Ayat ini juga terkait 

                                                           
1
 Nunuk Suryani, Achmad Setiawan, dan Aditin Putra, Media Pembelajaran Inovatif dan 

Pengembangannya (Bandung: PT. Remaja Rosdakarya, 2018). 
2
 “Qur‟an Kemenag,” Kementrian Agama Republik Indonesia 
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dengan penggunaan media visual.
3
 Dalam ayat tersebut Allah 

memperlihatkan berbagai benda kepada malaikat dan meminta mereka untuk 

menyebutkan namanya, tetapi hanya Nabi Adam yang dapat menjawab 

karena Allah telah mengajarinya. Hal ini menunjukkan bahwa Allah 

menggunakan media berupa benda agar dapat dipelajari oleh nabi adam.
4
 

Media dapat mendukung keberhasilan dalam pembelajaran. Dalam 

pembelajaran matematika, media atau alat bantu pada pembelajaran akan 

membuat konsep-konsep menjadi lebih konkret.
5
 Matematika merupakan 

salah satu mata pelajaran wajib bagi peserta didik sekolah dasar. Matematika 

diajarkan untuk memberikan bekal peserta didik supaya mereka memperoleh 

kemampuan berpikir secara logis, sistematis, analitis, kreatif, kritis, dan dapat 

bekerja sama.
6
 Peserta didik diajarkan untuk dapat memecahkan persoalan 

matematika yang rumit dan memerlukan kesabaran dalam menyelesaikannya, 

sehingga mereka akan belajar dan terbiasa untuk mengerjakan sesuatu dengan 

ketelitian, kecermatan dan kesabaran.
7
 

Materi pada pembelajaran matematika berhubungan dengan rumus-

rumus serta konsep abstrak yang rumit dan membutuhkan penalaran tinggi.
8
 

Pada pendidikan dasar, pembelajaran matematika tergolong pada 

                                                           
3
 Cahyadi. Ani dan Ahmad Riyadh Maulidi, “Legistimasi Al-Qur‟an Terhadap Kriteria Media 

Pembelajaran Pendidikan Agama Islam,” POTENSIA: Jurnal Kependidikan Islam 8, no. 2 (2022): 

226–37. 
4
 Ani dan Riyadh Maulidi. 

5
 Almira Amir, “Penggunaan Media Gambar dalam Pembelajaran Matematika,” Jurnal EKSAKTA 

2, no. 1 (2015): 34–40. 
6
 Ni Wayan Astini dan Ni Kadek Rini Purwati, “Strategi Pembelajaran Matematika Berdasarkan 

Karakteristik Siswa Sekolah Dasar,” Jurnal Emasains IX, no. 1 (2020): 1–8, 

https://doi.org/10.5281/zenodo.3742749. 
7
 Astini dan Rini Purwati. 

8
 Indhira Asih Vivi Yandari dan Maya Kuswaty, “Penggunaan Media Monopoli Terhadap 

Peningkatan Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis Peserta Didik Kelas V Sekolah Dasar,” 

Jurnal Pendidikan Sekolah Dasar 3, no. 1 (2017): 10, https://doi.org/10.30870/jpsd.v3i1.1037. 
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pembelajaran yang masih dirasa sulit, hal ini karena objek matematika 

bukanlah objek konkret, melainkan benda pikiran. Pada tingkat sekolah dasar, 

perkembangan kognitif manusia ada di tahap operasional konkret. Oleh 

karena itu, peserta didik yang berada pada tahap tersebut masih terikat dengan 

objek konkret atau membutuhkan objek konkret dalam memahami sebuah 

konsep.
9
 Berdasarkan hal tersebut, pelaksanaan pembelajaran matematika di 

pendidikan dasar akan lebih baik apabila menggunakan alat bantu seperti 

media ataupun alat peraga dalam pembelajarannya sehingga membantu 

mempermudah pemahaman konsep atau materi pembelajaran. 

Melalui wawancara oleh peneliti kepada guru kelas III MI Iskandar 

Sulaiman Kota Batu, diketahui bahwa pembelajaran matematika dilakukan 

menggunakan media yang monoton seperti buku paket atau modul, lks, dan 

terkadang memakai proyektor. Guru jarang melaksanakan pembelajaran 

matematika dengan melibatkan media pembelajaran lain dikarenakan 

terbenturnya masalah waktu dalam membuat media pembelajaran. 

Keterbatasan media pembelajaran matematika menyebabkan peserta didik 

sulit memahami materi pembelajaran, terutama pada materi simetri putar. Hal 

ini berdaasarkan rendahnya hasil belajar yang dimiliki peserta didik pada 

materi tersebut. Peserta didik masih kesulitan memahami konsep simetri 

putar, karena harus membayangkan bagaimana melakukan perputaran pada 

bangun datar.
10

 

                                                           
9
 Sri Wulan Anggraeni, “Penggunaan Media Tabel Tulang Napier Dalam Upaya Mengatasi 

Kesulitan Belajar Matematika Siswa Pada Operasi Hitung Perkalian,” Jurnal Sekolah Dasar 2, no. 

1 (2017): 1–10, https://doi.org/10.36805/jurnalsekolahdasar.v2i1.200. 
10

 Wawancara oleh peneliti. 
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Dari hasil pengamatan atau observasi awal yang telah dilakukan 

peneliti saat pembelajaran di kelas III MI Iskandar Sulaiman Kota Batu, 

pembelajaran matematika dengan metode ceramah, tanya jawab, pengerjaan 

lkpd dan diskusi. Namun beberapa peserta didik tampak kurang 

memperhatikan penjelasan guru. Peserta didik juga sering mengungkapkan 

kesulitan dalam memahami pembelajaran matematika. Selain itu selama 

pembelajaran matematika berlangsung juga terlihat kurangnya antusiasme 

atau semangat dari peserta didik.
11

 

Oleh karena berbagai masalah tersebut, dalam pembelajaran 

matematika materi simetri putar diperlukan suatu media yang dapat 

meningkatkan pemahaman, meningkatkan semangat, dan mendorong 

keterlibatan aktif peserta didik selama pembelajaran. Media yang dapat 

menjadi solusi yaitu media bernama smart box. Menurut Bashori, smart box 

atau kotak pintar adalah media pembelajaran  berbentuk kotak dengan dua sisi 

serta didalamnya terdapat gambar dan kata sebagai penjelasan dari gambar 

tersebut.
12

 Melalui media smart box, diharapkan materi pembelajaran 

matematika simetri putar akan lebih konkret. Peserta didik dapat melihat, 

memegang, dan memutar bangun datar secara langsung untuk menemukan 

simetri putar bangun datar.  

Terdapat penelitian terdahulu mengenai penggunaan media smart box 

dalam pembelajaran oleh Ayu Sukaryanti, dkk dengan judul penelitian 

“Pengembangan Media Pembelajaran Kotak Pintar Keragaman di Indonesia 

                                                           
11

 Observasi oleh peneliti,  
12

 Basori, “Meningkatkan Kemampuan Mengenal Huruf Pada Anak Usia Dini Dengan 

Menggunakan Media Kotak Pintar Di TK Mujahadah,” Jurnal Al-Abyadh 3, no. 2 (2020): 5 

2–58. 
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untuk Siswa Kelas IV SD” dan disimpulkan melalui uji potensi dampak, 

bahwa media smart box berdampak positif yaitu peningkatan hasil belajar 

peserta didik, serta media smart box dengan pengaplikasian materi keragaman 

di Indonesia dinyatakan valid, praktis, dan layak untuk dipergunakan dalam 

kegiatan pembelajaran.
13

 Sedangkan media smart box yang dikembangkan 

oleh Sinta Diana, dkk dalam penelitian pengembangannya memperoleh hasil 

bahwa media tersebut dinyatakan praktis digunakan dalam pembelajaran 

Bahasa Jawa dan dapat digunakan bertahap dimulai dari aspek yang mudah 

kemudian berlanjut ke yang sukar, serta dapat melibatkan keaktifan peserta 

didik.
14

 Debora M, dkk juga melakukan penelitian pengembangan media 

smart box dan memperoleh hasil bahwa media tersebut layak untuk menjadi 

media dalam pengajaran serta dapat membantu mengembangkan pola berpikir 

peserta didik.
15

  

Berdasarkan permasalahan yang terjadi di lapangan serta penelitian 

pengembangan media smart box terdahulu mendorong peneliti dalam 

melakukan penelitian pengembangan yang dapat mendukung dalam 

pelaksanaan pembelajaran matematika serta membantu peserta didik 

memahami konsep materi simetri putar bangun datar kelas III dalam 

pembelajaran yang efektif dan menyenangkan. Maka dari itu, peneliti  

                                                           
13

 Ayu Sukaryanti, Murjainah Murjainah, dan Sylvia Lara Syaflin, “Pengembangan Media 

Pembelajaran Kotak Pintar Keragaman Di Indonesia Untuk Siswa Kelas IV SD,” Jurnal 

Pendidikan : Riset dan Konseptual 7, no. 1 (2023): 140, 

https://doi.org/10.28926/riset_konseptual.v7i1.675. 
14

 Sinta Afiana, Mira Azizah, dan Ervina Subekti, “Pengembangan Media Kotak Pinter Aksara 

Jawa (PIRAWA) Pada Mata Pelajaran Bahasa Jawa Kelas IV SD Negeri Gondang 03 Kabupaten 

Batang,” Jurnal Ilmiah PGSD FKIP Universitas Mandiri 09, no. 02 (2023): 6063, 

https://doi.org/https://doi.org/10.36989/didaktik.v9i2.1322. 
15

 Debora Mariska Sitanggang, “Pengembangan Media Kotak Pintar Hitam (Kopintam) Pada 

Pembelajaran Tema 7 Indahnya Keberagaman Negeriku Subtema 2 Kelas IV SD Negeri 030303 

Berampu T.A 2019/2020” (Universitas Negeri Medan, 2020), http://digilib.unimed.ac.id/44963/. 
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mengambil judul penelitian “Pengembangan Media Pembelajaran Smart 

Box Pada Materi Simetri Putar Bangun Datar Kelas III MI Iskandar 

Sulaiman Kota Batu” 

B. Rumusan Masalah 

Berdasakan uraian latar belakang pada pembahasan sebelumnya, dapat 

dirincikan rumusan masalah pada penelitian pengembangan ini sebagai 

berikut: 

1. Bagaimana proses pengembangan media smart box sebagai media 

pembelajaran materi simetri putar bangun datar kelas III MI Iskandar 

Sulaiman Kota Batu yang valid? 

2. Bagaimana kemenarikan media smart box sebagai media pembelajaran 

materi simetri putar bangun datar kelas III MI Iskandar Sulaiman Kota 

Batu? 

C. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan pada perumusan permasalahan, tujuan penelitian 

pengembangan ini dapat diuraikan sebagai berikut: 

1. Menghasilkan media smart box sebagai media pembelajaran materi simetri 

putar bangun datar kelas III MI Iskandar Sulaiman Kota Batu yang valid. 

2. Mengetahui kemenarikan media smart box sebagai media pembelajaran 

materi simetri putar bangun datar kelas III MI Iskandar Sulaiman Kota 

Batu. 
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D. Manfaat Pengembangan 

Berikut penjabaran manfaat dari pengembangan media pembelajaran 

smart box pada penelitian ini. 

1. Manfaat Teoritis 

Diharapkan dapat ikut serta memperluas pengetahuan mengenai 

pengembangan media smart box sebagai media pembelajaran matematika 

pada topik simetri putar bangun datar kelas III MI/SD. 

2. Manfaat Praktis 

Penelitian pengembangan media smart box juga memberikan 

manfaat secara praktis. Manfaat secara praktis diuraikan sebagai berikut:   

a. Bagi Peserta didik 

Adanya pengembangan media dapat memfasilitasi peserta didik 

dalam memahami konsep simetri putar bangun datar serta menciptakan 

proses belajar yang lebih menyenangkan. 

b. Bagi Guru 

Melalui pengembangan media pembelajaran smart box, guru 

memiliki kesempatan untuk memanfaatkannya sebagai sarana 

pembelajaran matematika pada materi simetri putar. 

c. Bagi Peneliti  

Penelitian pengembangan ini memberi peneliti berupa wawasan 

atau pengetahuan baru, secara khusus pada pengetahuan tentang 

pengembangan media smart box dan sebagai syarat kelulusan Program 

Strata Satu (S1) Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah. 
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E. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

a) Asumsi Pengembangan 

Asumsi yang terdapat dalam penelitian pengembangan ini dapat 

diuraikan diantaranya : 

1. Media pembelajaran smart box dapat meningkatkan ketertarikan, perhatian 

serta minat peserta didik dalam belajar karena memiliki desain yang 

menarik. 

2. Media pembelajaran smart box valid menurut ahli materi, ahli media dan 

ahli pembelajaran. 

3. Penggunaan media smart box dapat menjadi sarana yang mendukung 

pembelajaran matematika kelas III pada materi simetri putar bangun datar 

kelas III 

b) Keterbatasan Pengembangan 

Pada penelitian pengembangan ini terdapat pembatasan penelitian 

yang  dilakukan. Hal ini bertujuan agar penelitian pengembangan tetap 

terarah dan menghindari perluasan dan penyimpangan topik. Masalah dalam 

penelitian memiliki batasan meliputi: 

1. Penelitian ini memiliki subjek yaitu peserta didik kelas III MI Iskandar 

Sulaiman Kota Batu. 

2. Media smart box dikembangkan dengan didasarkan pada materi 

matematika kelas III simetri putar. 

3. Pengembangan media smart box menghasilkan media pembelajaran yang 

valid berdasarkan penilaian beberapa validator.  
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F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Produk sebagai hasil penelitian merupakan media smart dengan 

spesifikasi: 

1. Media berbentuk box prisma segi tujuh yang dapat dibuka.  

2. Smart box dibuat menggunakan bahan dasar utama dari kayu. 

3. Ketebalan kayu yang digunakan adalah 1,8 cm untuk box dan 1,3 cm 

untuk bentuk bangun datar. 

4. Smart box memiliki bagian atas yang terbuka serta bagian bawah yang 

tertutup. 

5. Bagian atas smart box ditutup menggunakan penutup dari kayu yang 

berbentuk prisma segi tujuh. 

6. Pada bagian bawah smart box terdapat alas berbentuk segitiga yang 

menempel pada setiap sisi box.  

7. Apabila media smart box dibuka, terdapat 7 sisi dengan ukuran tinggi 42 

cm dan lebar setiap sisinya 15 cm 

8. Terdapat 10 bangun datar didalam box yang tertempel di 5 sisi box. 

Setiap sisi terdapat 2 bangun datar 

9. Dibagian atas setiap bangun datar terdapat magnet yang berdiameter 1 

cm dan tebal 0,4 cm digunakan untuk menempel papan nama bangun 

datar tersebut. 

10. Pada bawah setiap bangun datar terdapat magnet dengan ketebalan 0,4 

cm dan diameter 1 cm berfungsi untuk tempat menempelkan lingkaran 

angka sebagai jumlah simetri putar bangun datar tersebut. 
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11. Setiap bangun datar memiliki QR-Code yang berada dibawah atau 

disamping tempat tempel lingkaran angka. QR-Code berisi e-book 

mengenai ciri-ciri bangun datar dan video penjelasan cara mencari 

simetri putar bangun datar tersebut. 

12. Pada satu sisi box terdapat kotak yang berisi papan nama bangun datar 

dan papan lingkaran angka. Papan nama angka terbuat dari stik kayu 

dengan ketebalan 0,8 cm serta panjang 9,5 cm dan tinggi 1,5 cm. 

Lingkaran angka terbuat dari magnet dengan diameter 2,5 cm dan tebal 

0,3 cm. 

13. Satu sisi lainnya dari box adalah sisi untuk permainan. Terdapat roda 

putar yang bertuliskan angka, serta kotak untuk kartu soal. 

14. Terdapat QR-Code di salah satu segitiga alas. QR-Code terhubung pada 

website wordwall dan educaplay.Website tersebut digunakan sebagai 

bentuk permainan online dan berisi soal yang disesuaikan dengan materi 

simetri putar bangun datar. 

15. Pada satu sisi segitiga alas lainnya terdapat QR-Code yang berisi buku 

panduan penggunaan media pembelajaran smart box. 

G. Orisinalitas Pengembangan 

Peneliti telah melakukan pra-researchh dan menemukan penelitian 

terdahulu yang memiliki relevansi terhadap judul penelitian pengembangan 

media smart box, antara lain: 

1. Penelitian oleh Debora Mariska S. berjudul “Pengembangan Media 

Pembelajaran KOPINTAM (Kotak Pintar Hitam) Pada Pembelajaran 

Tema 7 Indahnya Keberagaman Negeriku Sub Tema 2 Kelas IV SD 
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030303 Berampu T.A 2019/2020”. Penelitian ini memperoleh hasil bahwa 

media pembelajaran KOPINTAM pada tema 7 layak digunakan sebagai 

media pembelajaran dikelas, baik dengan bimbingan guru maupun secara  

mandiri. Media ini juga dapat mendukung dalam mengembangkan pola 

berfikir peserta didik.
16

  

2. Penelitian Ayu Sukaryanti, dkk berjudul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Kotak Pintar Keragaman di Indonesia untuk Siswa Kelas IV 

SD” membuat produk media kotak pintar yang dapat menciptakan 

pembelajaran yang lebih menarik, sekaligus memberikan motivasi dalam 

belajar. Hasil berupa media yang memperoleh kategori valid, layak 

digunakan untuk pembelajaran, dan berpotensi berdampak positif dalam 

meningkatkan hasil belajar peserta didik.
17

  

3. Penelitian oleh Sinta Dina Afiana, dkk yang berjudul “Pengembangan 

Media Kotak Pinter Aksara Jawa (PIRAWA) Pada Mata Pelajaran Bahasa 

Jawa Kelas IV SD Negeri Gondang 03 Kabupaten Batang”. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa pengembangan media kotak pintar 

memiliki keunggulan salah satunya dapat melibatkan keaktifan peserta 

didik dan berdasarkan hasil validasi, media dikatakan layak digunakan 

dalam proses pembelajaran.
18

 

4. Thesis oleh Siti Sulaedah  yang berjudul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Smart Box Of ASEAN untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

                                                           
16

  Debora Mariska Sitanggang, “Pengembangan Media Kotak Pintar Hitam (Kopintam)" 

(Universitas Negeri Medan, 2020) . 
17

 Sukaryanti, Murjainah, dan Syaflin, “Pengembangan Media Pembelajaran Kotak Pintar 

Keragaman Di Indonesia Untuk Siswa Kelas IV SD.” 
18

 Afiana, Azizah, dan Subekti, “Pengembangan Media Kotak Pinter Aksara Jawa (PIRAWA) 

Pada Mata Pelajaran Bahasa Jawa Kelas IV SD Negeri Gondang 03 Kabupaten Batang.” 
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Siswa dalam Pembelajaran IPS”, menghasilkan media smart box yang 

meningkatkan semangat belajar, serta menciptkan suasana menyenangkan 

saat pembelajaran IPS. Media pembelajaran smart box yang 

dikembangkan peneliti mendapat hasil valid untuk digunakan serta efektif 

meningkatkan hasil belajar IPS peserta didik.
19

 

5. Skripsi Intan Purnama Sari berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran 

Kotak Pintar pada Tema Indahnya Keragaman di Negeriku di Kelas IV SD 

Negeri 159 Palembang”. Pada penelitian pengembangan tersebut 

dihasilkan smart box pembelajaran tema “Indanya Keragaman di 

Negeriku” yang disesuaikan dengan karakteristik peserta didik dan 

bertujuan membantu mereka memperoleh pembelajaran yang lebih baik.
20

 

                                                           
19

 Siti Sulaedah, “Pengembangan Media Pembelajaran Smart Box oOf Asean Untuk Meningkatkan 

Hasi; Belajar Siswa SD Dalam Pembelajaran IPS” (Universitas Sunan Muria Kudus, 2021). 
20

 Intan Purnama Sari, “Pengembangan Media Pembelajaran Keragaman di Negeriku Di Kelas IV 

SD Negeri 159 Palembang” (Universitas Sriwijaya, 2021). 
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Pada tabel orisinalitas terdapat penelitian terdahulu yang memiliki 

persamaan pada penelitian pengembangan ini, yaitu sama-sama 

mengembangkan media pembelajaran smart box atau kotak pintar. Akan 

tetapi, pada penelitian pengembangan ini mengaplikasikan materi simetri 

putar bangun datar dan sebagai subjek penelitian adalah  peserta didik kelas 

III MI Iskandar Sulaiman Kota Batu. Perbedaan lainnya, ialah pengaplikasian 

QR-Code yang berisi materi pembelajaran, video penjelasan, serta permainan 

online. 

H. Definisi Istilah 

Adanya definisi istilah adalah agar terhindar dari kesalahan penafsiran 

judul penelitian. Definisi istilah berkaitan dengan penelitian pengembangan 

ini dijabarkan sebagai berikut. 

1. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran adalah segala hal yang dipergunakan untuk 

menyampaikan pesan pembelajaran, memiliki potensi untuk merangsang 

pikiran, perasaan, perhatian, dan minat peserta didik  agar mereka dapat 

mengikuti pembelajaran dengan baik. 

2. Smart Box 

Media pembelajaran smart box merupakan media yang berbentuk 

box yang dapat dibuka. Didalam box tersebut berisi gambar atau alat yang 

berkaitan dengan materi pembelajaran. 

 

 

 



15 
 

 
 

3. Simetri Putar Bangun Datar 

Simetri putar adalah banyakmya putaran atau perubahan tempat 

suatu bangun datar sehingga dapat kembali pada posisi atau bingkainya 

semula 

I. Sistematika Pembahasan 

Penelitian pengembangan ini dibagi menjadi beberapa bab dengan 

setiap bab dilengkapi dengan subbabnya masing-masing. Maka sistematika 

pembahasan dapat dijabarkan sebagai berikut. 

Bab I merupakan bagian pendahuluan yang memuat uraian mengenai 

latar belakang, rumusan masalah, tujuan pengembangan, manfaat 

pengembangan, asumsi pengembangan dan keterbatasan pengembangan, 

spesifikasi produk yang dikembangkan, orisinalitas pengembangan, definisi 

istilah serta sistematika pembahasan. 

Bab II merupakan tinjauan pustaka, membahas kajian teori terkait 

dengan pembelajaran matematika MI/SD, media pembelajaran, dan media 

smart box. Selain itu terdapat pula pembahasan mengenai perspektif teori 

dalam islam dan kerangka berpikir. 

Bab III berisi metode penelitian yang memaparkan rincian metode 

pengembangan yang digunakan, seperti jenis pengembangan, model 

pengembangan, prosedur pengembangan, uji produk, jenis data, teknik 

pengumpulan data, serta analisis data. 

Bab IV membahas hasil pengembangan media smart box materi 

simetri putar bangun datar kelas III MI Iskandar Sulaiman Kota Batu. Uraian 
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hasil pengembangan mencangkup proses pengembangan, penyajian dan 

analisis data uji produk, serta revisi produk. 

Bab V adalah bagian pembahasan yang berisi uraian hasil penelitian 

berdasarkan analisis data yang telah dilakukan dalam penelitian ini. 

Bab VI merupakan penutup yang berisikan simpulan menyajikan 

gambaran keseluruhan dari pembahasan. Selain itu, disertakan saran untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran selanjutnya. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

A. Kajian Teori 

1. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Asal kata “media” dari bahasa latin, yaitu “Medium” artinya suatu hal 

tengah, perantara, atau pengantar. Pengertian ini mengacu pada suatu hal yang 

dapat berfungsi sebagai perantara dalam menghubungkan informasi dari 

sumber dengan penerima informasi.
21

 Media menurut Kamus Besar Bahasa 

Indonesia merupakan sarana, wahana, perantara, dan pengubung. Sedangkan 

pembelajaran didefinisikan sebagai tindakan yang disengaja yang dilakukan 

oleh guru dalam melakukan pemilihan, menetapkan dan mengembangkan 

metode pengajaran kepada peserta didik guna mencapai tujuan kurikulum.
22

 

Media pembelajaran menurut Septy Nurfadhillah merupakan benda 

yang digunakan untuk menyalurkan proses kepada penerima dalam proses 

pendidikan.
23

 Sedangkan Husniyatus mendefinisikan media pembelajaran 

sebagai alat yang berfungsi sebagai penyalur pesan dari pengirim ke penerima. 

Melalui penggunaan media mampu membangkitkan minat, merangsang 

                                                           
21

 Indah Suciati et al., Media Pembelajaran Matematika (Teori dan Aplikasi pada Matematika 

Sekolah Dasar), 2022 ed. (Gowa: Ruang Tentor, 2022). 
22

 Yowelna Tarumasely, Buku Ajar Perencanaan Pembelajaran, 2022 ed. (Lamongan: Academia 

Pubication, 2022). 
23

 Septy Nurfadhillah, Media Pembelajaran (Pengertian, Landasan, Fungsi, Manfaat, Jenis-jenis, 

Cara Penggunaan, dan Kedudukan Media Pembelajaran), ed. oleh Resa Awahita, 2021 ed. 

(Sukabumi: Jejak Publisher, 2021). 

Model Borg and Gall Hasil Penyederhanaan 
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pikiran, menarik perhatian, perasaan, dan meningkatkan kemampuan peserta 

didik, sehingga tercipta pembelajaran yang berjalan dengan efektif untuk 

mencapai tujuan pembelajaran.
24

 Dari beberapa definisi media pembelajaran 

tersebut, disimpulkan bahwa media pembelajaran mencangkup segala hal yang 

dipergunakan sebagai sarana menyampaikan pesan pembelajaran dan mampu 

menarik perhatian, merangsang minat, pikiran, dan memengaruhi perasaan 

peserta didik sebagai upaya mencapai tujuan pembelajaran. 

b. Kegunaan Media Pembelajaran 

Husniyatus menjelaskan kegunaan media dalam pembelajaran dijabarkan 

sebagai berikut:
25

 

1) Terdapat potensi berupa peningkatan pencapaian hasil belajar peserta didik 

melalui pemanfaatan media yang dapat memperjelas penyampaian pesan 

dan informasi pembelajaran. 

2) Media yang digunakan pada pembelajaran dapat meningkatkan konsentrasi 

atau fokus, mengarahkan perhatian, memberikan sarana agar peserta didik 

dapat berinteraksi secara langsung lingkungannya, meningkatkan motivasi 

belajar, serta memberikan kesempatan belajar mandiri sesuai dengan 

kemampuan dan minat yang dimiliki. 

3) Penggunaan media dapat menjadi solusi dalam menangani keterbatasan 

indera, waktu, dan ruang selama proses pembelajaran. 

a) Benda ataupun objek dengan skala besar, jika tidak dapat ditampilkan 

langsung dikelas, dapat menggunakan media pengganti seperti gambar, 

radio, realita, foto, model, film, atau slide. 

                                                           
24

 Husniyatus Salamah Zainiyati, Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis ICT; Konsep dan 

Aplikasi Pembelajaran Pendidikan Agama Islam (Jakarta: Prenadamedia Group, 2017). 
25

 Zainiyati. 
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b) Benda maupun objek dengan ukuran sangat kecil sehingga tidak dapat 

dilihat dengan indera manusia, bisa diperlihatkan melalui mikroskop, 

gambar, film, atau slide. 

c) Rekaman video, film, atau foto dapat membantu menunjukkan kejadian 

langka yang terjadi pada masa lampau atau hanya terjadi dalam beberapa 

dekade. 

d) Proses atau objek yang kompleks seperti pada sirkulasi darah, dapat 

dipresentasikan menggunakan gambar, film, slide, atau simulasi 

komputer. 

e) Melalui media film, video, dan komputer, sebuah peristiwa atau 

percobaan berpotensi berbahaya dapat disimulasikan. 

f) Kejadian alam seperti tsunami atau proses yang membutuhkan waktu 

lama seperti metamorfosis kupu-kupu, dapat ditampilkan menggunakan 

teknik perekaman time lapse untuk film, simulasi komputer, slide, dan 

video. 

c. Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran 

Dalam pemilihan media untuk digunakan pada pembelajaran, ada 

beberapa faktor yang harus dipertimbangkan antara lain:
26

 

1) Kesesuaian dengan Tujuan 

Media pembelajaran sebaiknya dapat mendukung mencapai tujuan 

pembelajaran, serta membantu meningkatkan kualitas pembelajaran. 

 

 

                                                           
26

 Suryani, Setiawan, dan Putra, Media Pembelajaran Inovatif dan Pengembangannya. 
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2) Ketepatgunaan 

Pemilihan media dan penggunaannya harus diselaraskan dengan materi 

yang diajarkan. 

3) Keadaan Peserta Didik 

Perlu dilakukan penyesuaian media pembelajaran dengan kondisi 

peserta didik berdasarkan aspek fisiologis, psikologis, serta sosiologisnya. 

Media tersebut hendaknya juga dapat memperkaya pengalaman peserta 

didik, melibatkan mereka dalam pembelajaran, dan mendukung 

pengembangan pola pikir. 

4) Ketersediaan 

Ada tidaknya media yang akan digunakan di sekolah perlu 

dipertimbangkan. Apabila tidak tersedia hendaknya guru membuat media 

tersebut. Namun jika guru tidak memiliki keterampilan untuk membuat 

media, maka dapat memanfaatkan media yang telah tersedia di sekolah 

sebagai alternatif. 

5) Biaya Kecil 

Pengeluaran biaya untuk mendapatkan dan menggunakan media, 

seharusnya sebanding dengan manfaat yang diperoleh dari media tersebut. 

6) Keterampilan Guru 

Nilai serta manfaat dari media pembelajaran sangat bergantung pada 

seberapa baik menggunakannya. Oleh karenanya,  penting bagi guru untuk 

memiliki keterampilan dalam mengoperasikan media pembelajaran yang 

digunakan. 
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7) Mutu Teknis 

Media pembelajaran dapat mempengaruhi sejauh mana informasi atau 

materi pembelajaran dapat tersampaikan pada peserta didik. Apabila media 

yang digunakan tidak memiliki kualitas sesuai standar yang ada, maka 

berakibat dapat terganggunya pesan atau materi pembelajaran yang ingin 

disampaikan. 

2. Media Smart Box 

Smart box dalam Bahasa Indonesia berarti kotak pintar. Dalam Kamus 

Besar Bahasa Indonesia, “kotak” merupakan peti kecil yang digunakan untuk 

menyimpan barang perhiasan, barang kecil, dan sejenisnya, sedangkan “pintar” 

diartikan sebagai memiliki kecerdasan, kecakapan, dan kemampuan dalam 

melakukan atau mengerjakan sesuatu. Kotak pintar berwujud tiga dimensi. 

Bahan untuk membuat kotak sangat bervariasi mulai dari kardus hingga kayu 

atau triplek.  

Smart box atau kotak pintar menurut Ayu Sukaryanti dkk merupakan 

media yang bentuknya kotak yang memiliki dua sisi. Salah satu sisinya 

dilengkapi dengan gambar, sementara sisi lainnya berisi pertanyaan dari bahan 

pelajaran.
27

 Sedangkan menurut Taty Fauzi dkk kotak pintar merupakan kotak 

kecil yang berisi berbagai alat yang dapat digunakan peserta didik belajar.
28

 

Dari kedua uraian mengenai definisi smart box atau kotak pintar, dapat 

disimpulkan bahwa smart box merupakan suatu media pembelajaran tiga 

                                                           
27

 Sukaryanti, Murjainah, dan Syaflin, “Pengembangan Media Pembelajaran Kotak Pintar 

Keragaman Di Indonesia Untuk Siswa Kelas IV SD.” 
28

 Taty Fauzi, Dessi Andriani, dan Feggi Ica Jantrie Yaie, “Upaya Meningkatkan Kemampuan 

Berhitung melalui Permainan Kotak Pintar pada Anak Usia Dini,” PAUD Lectura: Jurnal 

Pendidikan Anak Usia Dini 5, no. 03 (2022): 8–16, https://doi.org/10.31849/paud-

lectura.v5i03.8807. 
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dimensi yang berbentuk kotak atau peti yang didalamnya diisi dengan gambar 

atau alat-alat yang dipergunakan dalam proses pembelajaran. 

3. Pembelajaran Matematika MI/SD 

a. Pengertian Pembelajaran Matematika MI/SD 

Pembelajaran matematika dapat didefinisikan sebagai interaksi 

komunikasi yang terjadi antara guru dan peserta didik atau antar sesama 

peserta didik, dengan maksud  untuk mengubah sikap serta pola berfikir peserta 

didik. Peserta didik juga diharapkan memiliki pengetahuan, kemampuan, serta 

keterampilan matematis untuk mempersiapkan mereka dalam menghadapi 

perubahan yang terus berkembang.
29

 Pembelajaran matematika juga 

didefinisikan sebagai proses memberikan pengalaman untuk peserta didik 

dengan serangkaian kegiatan terstruktur sehingga peserta didik memiliki 

kompetensi dalam materi matematika yang dipelajari.
30

 Beberapa definisi 

tersebut dirangkum dan disimpulkan bahwa pembelajaran matematika adalah 

serangkaian kegiatan yang telah direncanakan untuk memberikan pengalaman 

belajar kepada peserta didik, sehingga mereka memperoleh pengetahuan 

mengenai matematika yang dipelajari, serta memiliki kemampuan serta 

keterampilan matematis yang dapat diaplikasikan dalam mengatasi masalah 

sehari-hari yang melibatkan konsep matematika. 

b. Tujuan Pembelajaran Matematika MI/SD 

Secara umum, pembelajaran matematika pada tingkat sekolah dasar 

bertujuan supaya peserta didik dapat menyelesaikan permasalahan yang 

                                                           
29

 Fatrima Syafri, Pembelajaran Matematika; Pendidikan Guru SD/MI, 2016 ed. (Yogyakarta: 

Buku Matematika, 2016). 
30

 Erna Yayuk, Pembelajaran Matematika SD, 2019 ed. (Malang: UMM Press, 2019). 
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memiliki kaitan dengan matematika. Akan tetapi tujuan ini tidak hanya 

mencakup aspek sisi kognitif peserta didik saja, melainkan juga bertujuan 

membentuk kepribadian mereka sehingga memiliki keterampilan dalam 

mengaplikasikan matematika dalam kehidupannya.
31

  

Sedangkan tujuan khusus dari pembelajaran matematika mencakup hal-

hal berikut ini:
32

 

1) Meningkatkan kemampuan berpikir sistematis, kritis, dan logis dalam 

menyusun bukti, membuat generalisasi, maupun menjelaskan gagasan 

berdasarkan pernyataan matematika. 

2) Mengajarkan peserta didik melakukan operasi hitung serta pengukuran 

dengan teliti, cermat, dan tepat. 

3) Menyajikan konsep matematika kepada peserta didik agar mereka mampu 

memahaminya dan mengaplikasikannya dengan prosedur yang tepat, efektif, 

dan efisien dalam memecahkan masalah. 

4) Mengembangkan kemampuan berpikir komunikatif peserta didik agar dapat 

berfikir dengan mengungkapkan gagasan dan ide melalui tabel, diagram, 

ataupun simbol. 

5) Melatih peserta didik agar memiliki rasa keingintahuan tinggi dan keinginan 

dalam mencoba menyelesaikan masalah matematika. 

Dengan demikian akhir dari pembelajaran matematika adalah agar 

konsep yang dipelajari di sekolah dapat diterapkan oleh peserta didik dalam 

menangani masalah sehari-hari yang melibatkan aspek matematika. 
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c. Karakteristik Pembelajaran Matematika MI/SD 

Berikut ini merupakan karakteristik pembelajaran matematika pada 

tingkat sekolah dasar:
33

 

1) Pembelajaran matematika diajarkan secara berurutan dimulai dari hal 

konkret ke abstrak, dari yang sederhana ke lebih kompleks, atau dari konsep 

mudah ke konsep yang lebih sulit. 

2) Pembelajaran matematika menggunakan metode spiral yang 

mengedepankan hubungan dan keterkaitan materi yang telah dipelajari 

dengan materi baru yang akan dipelajari. Pengulangan konsep dengan 

memperluas serta memperdalam juga diperlukan dalam pembelajaran 

matematika. 

3) Pembelajaran matematika menekankan pada pola pikir deduktif, peserta 

didik diajak untuk melihat hal-hal secara umum terlebih dahulu sebelum 

merinci ke hal-hal yang lebih spesifik. 

4) Pembelajaran matematika berpegang pada prinsip kebenaran konsistensi 

yang berarti bahwa kebenaran dalam matematika tidak bertentangan antara 

satu konsep dengan konsep lainya. Suatu pernyataan dianggap benar jika 

memiliki dasar pada pernyataan yang sebelumnya sudah diterima 

kebenarannya. 

d. Pembelajaran Matematika Materi Simetri Putar Kelas III MI/SD 

Materi tentang simetri putar bangun datar termasuk dalam kurikulum 

matematika yang diajarkan kepada peserta didik di kelas III MI/SD. Simetri 
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putar adalah jumlah putaran yang dapat dilakukan pada suatu bidang datar.
34

 

Bangun datar dikategorkan memiliki simetri putar apabila memiliki titik pusat 

dan jika diputar kurang dari satu putaran penuh atau 360˚ pada titik tertentu 

mendapatkan bayangan sama atau menutupi bingkanya. Sebagai contoh simetri 

putar pada segitiga sama sisi diilustrasikan dengan gambar berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Simetri putar segitiga sama sisi 

 

Pada gambar diatas menunjukkan jika segitiga diputar 
 

 
 putaran atau 

120˚ searah jarum jam, maka bentuknya tetap sama seperti kondisi awal. 

Setelah diputar  
 

 
 putaran atau 240˚, hasil bayangan tetap sama dengan kondisi 

awal. Sehingga berdasarkan hal tersebut, segitiga sama sisi memiliki 3 simetri 

putar. 
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Suatu bangun datar dianggap tidak memiliki simetri putar apabila hanya 

mendapatkan 1 bayangan atau menutupi bingkainya yaitu setelah diputar satu 

putaran penuh atau saat diputar 360˚. Berikut ini merupakan daftar simetri 

putar dari beberapa bangun datar. 

Tabel 2.1 Daftar Simetri Putar Bangun Datar 

Nama Bangun Datar Banyaknya Simetri Putar 

Persegi 4 

Persegi Panjang 2 

Jajar Genjang 2 

Segitiga Sama Kaki 0 

Segitiga Sama Sisi 3 

Segitiga Siku-siku 0 

Trapesium 0 

Layang-layang 0 

Belah Ketupat 2 

Lingkaran Tak Hingga 

 

e. Karakterisik Peserta Didik Kelas III SD/MI 

Manusia lahir memiliki karakteristik unik dan berbeda-beda serta 

mengalami pertumbuhan secara kronologis sesuai dengan urutan waktu dan 

tahapan perkembangan yang bertahap sesuai dengan usia masing-masing. 

Setiap manusia akan melalui tahapan perkembangan sesuai usia tertentu. 

Pemahaman mengenai karakter manusia pada setiap tahapan perkembangan 

dijadikan sebagai dasar mengembangkan kegiatan pembelajaran.
35

 Sehingga 

perlu pemahaman mengenai karakter peserta didik sesuai dengan tahap 

perkembanganya. 

Berdasarkan teori perkembangan kognitif Jean Piaget, peserta didik 

kelas III MI/SD yang umumnya berusia 8-9 tahun dalam tahapan operasional 
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konkret. Perkembangan pemikiran peserta didik masih bersifat konkret, baik 

menggunakan benda yang bersifat konkret dalam memahami pempelajaran 

maupun berpikir suatu hal pada kehidupan nyata. Berdasarkan hal tersebut 

hendaknya topik pembelajaran haruslah seputar peristiwa yang ada dalam 

kehidupan peserta didik.
36

 Selain itu diperlukan pula media pembelajaran yang 

mendukung penyampaian pesan atau materi pembelajaran, guna membantu 

peserta didik untuk berpikir serta memahami pembelajaran dengan baik. 

B. Perspektif Teori dalam Islam 

Matematika merupakan disiplin ilmu yang dapat dipergunakan dalam 

menangani permasalahan kehidupan sehari-hari. Keberadaan matematika 

berperan penting dalam kehidupan, sehingga tidak mengherankan jika menjadi 

bagian dari mata pelajaran yang diberikan sejak dini kepada peserta didik.
37

 

Tujuannya agar peserta didik tidak merasa asing dengan materi matematika dan 

memiliki kemampuan untuk mengaplikasikannya. 

Pada alam semesta ini, terdapat berbagai bentuk dan konsep 

matematika, meskipun matematika baru ditemukan setelah terciptanya alam 

semesta ini. Semua elemen di alam semesta ini memiliki ukuran, perhitungan, 

rumusan, atau persamaan.
38

 Allah menciptakan alam semesta dengan penuh 

kecermatan, ketelitian, dan perhitungan yang teratur serta rapi. Ini sesuai 

dengan firman Allah pada QS.Al-Qamar ayat 49.
39

 

ُٗ ثِمذَس۝ٍَ  ٕ ءٍ خٍََمۡ ۡٝ ًَّ شَ  أَِّب وُ
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Artinya : “Sungguh, kami menciptakan segala sesuatu menurut ukuran” 

 

Al-Qur‟an telah menjelaskan bahwa Allah SWT menciptakan segala 

sesuatu berdasarkan hitungan cermat dan teliti. Beberapa ayat  al-Qur‟an yang 

memiliki kaitan dengan matematika kurang dikenal masyarakat umum 

dibandingkan dengan bidang pengetahuan lainnya. Terdapat ayat yang 

membahas mengenai konsep matematika, seperti lingkaran, pecahan, bilangan 

bulat, bilangan cacah, barisan, dan himpunan.
40

 

Pembelajaran matematika memiliki potensi untuk membentuk 

kepribadian positif dan islami pada peserta didik.
41

 Karakter atau kepribadian 

islami yang dapat terbentuk seperti kesabaran, kejujuran, kecermatan, dan 

ketelitian. Oleh sebab itu, hendaknya pembelajaran matematika dirancang 

dengan lebih menarik, dan peserta didik dapat tertarik serta nyaman saat 

mengikuti pembelajaran tersebut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
40

 Mualimul Huda dan Mutia, “Mengenal Matematika dalam Perspektif Islam,” Focus: Journal of 

Islamic and Social Studies 2, no. 2 (2017): 182–99. 
41

 Huda dan Mutia. 



29 

 

 
 

C. Kerangka Berpikir 

Gambar 2.3 Kerangka Berpikir  

Potensi dansMasalah 

Melakukan analisis kebutuhan, analisis kurikulum, analisis materi di 

kelas III MI Iskandar Sulaiman Kota Batu 

Pengumpulan Data 

Melakukan pengumpulan data atau informasi mengenai buku atau 

referansi sebagai acuan materi yang diaplikasikan pada media. 

Desain Media Smart Box 

Melakukan perencanaan, pembuatan produk serta penyusunan instrumen 

validasi dan respon peserta didik terhadap produk. 

Validasi Desain 

Proses validasi produk oleh ahli materi, ahli media dan ahli pembelajaran 

Revisi Produk 

Proses perbaikan produk berdasarkan kritik dan saran dari validator 

UjicCoba Lapangan 

Pelaksanaan uji coba produk di kelas III MI Iskandar Sulaiman Kota Batu 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

 

A. Jenis Penelitian  

Penelitian ini termasuk dalam jenis penelitian dan pengembangan atau 

research and development (R&D). Jenis penelitian pengembangan dilakukan 

dengan tujuan mengembangkan suatu produk baru ataupun melakukan 

pembenahan pada media sebelumnya untuk memperbaiki sistem yang ada.
42

 

Borg and Gall mendefinisikan penelitian dan pengembangan sebagai proses 

yang diterapkan untuk mengembangkan produk serta menguji validasinya.
43

 

Melalui pengertian tersebut, artinya penelitian pengembangan diarahkan pada 

pengembangan produk dengan melakukan pembenahan atau pembaruan pada 

produk yang sudah ada, atau dengan penciptaan produk baru. Produk dalam 

konteks ini tidak terbatas pada buku, perangkat lunak dalam komputer, atau 

fim saja, melainkan juga mencakup metode pembelajaran.
44

  

B. Model Pengembangan 

Model pengembangan yang digunakan adalah model Borg and Gall. 

Pemilihan model penelitian Borg and Gall oleh peneliti dilakukan karena 

kesesuaian dengan media yang akan dikembangkan, dimana model ini 
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memiliki sepuluh langkah yang terperinci, dapat disederhanakan tanpa 

mengurangi nilai penelitian.
45

 

Terdapat sepuluh tahapan dalam kerangka model Borg and Gall 

terdapat sepuluh tahap pendekatan R&D. Tahapan tersebut diantaranya;
46

 (1) 

Potensi dan masalah, (2) Pengumpulan data, (3) Desain produk, (4) Validasi 

desain, (5) Revisi desain, (6) Uji coba awal, (7) Revisi produk, (8) Uji coba 

pemakaian, (9) Revisi produk, dan (10) Produksi massal. Adapun tahapan 

pengembangan Borg and Gall digambarkan dengan bagan dibawah ini. 

 

Gambar 3.1 Prosedur Pengembangan Borg and Gall 

 

C. Prosedur Pengembangan 

Peneliti menggunakan tahapan pengembangan Borg and Gall dengan 

menyederhanakan 10 tahapan menjadi 6 tahapan. Penyederhanaan tersebut 

didasarkan oleh pendapat Borg and Gall yang menyarankan pembatasan 

penelitian pada skala kecil, termasuk kemungkinan untuk membatasi langkah 
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penelitian.
47

 Penyederhanaan tahapan penelitian karena adanya kendala pada 

waktu dan biaya. Berikut adalah tahapan Borg and Gall yang disederhanakan 

dan diaplikasikan pada penelitian ini:  

1. Potensi dan Masalah 

Pada tahap awal, peneliti melakukan analisis potensi yang ada di  MI 

Iskandar Sulaiman Kota Batu. Peneliti juga melakukan analisis kebutuhan 

dengan melakukan wawancara dan observasi kepada guru kelas III di 

sekolah tersebut untuk mengetahui masalah atau kebutuhan dalam 

pembelajaran. Selanjutnya peneliti melakukan analisis kurikulum dengan 

melakukan studi literatur mencari informasi KI dan KD dari materi 

pembelajaran yang kurang dipahami peserta didik. KI dan KD tersebut akan 

dideskripsikan menjadi indikator pembelajaran. Kemudian dilakukan pula 

analisis materi, yaitu menganalisis materi yang akan diimplementasikan 

pada produk pengembangan dan menyesuaikannya dengan KI, KD, dan  

indikator pembelajaran. 

2. Tahap Pengumpulan Data 

Pada tahap ini peneliti melakukan pengumpulan informasi guna 

merencanakan pengembangan produk yang dapat mengatasi permasalahan 

yang ditemukan berdasarkan hasil analisis masalah yang dilakukan di tahap 

sebelumnya. Dilakukan pengumpulan data berupa materi untuk bahan 

pengembangan dari berbagai referensi diantaranya dari buku guru, buku 

peserta didik, serta buku pendamping atau LKS.  
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3. Tahap Desain Produk 

Pada tahap ini peneliti melakukan perencanaan desain dan penentuan 

produk yang akan dikembangkan yang meliputi penentuan bahan, bentuk 

dan ukuran dari media yang akan dikembangkan. Setelah dilakukan 

perancangan produk, dilakukan tahap pembuatan media. Produk berupa 

media pembelajaran akan dikembangkan berdasarkan data yang diperoleh 

sebelumnya serta konsep yang telah dibuat. Peneliti mengembangkan media 

smart box yang sesuai dengan materi kurikulum yang digunakan di sekolah 

tersebut. Pengembangan media dibuat semenarik mungkin sehingga dapat 

meningkatkan ketertarikan dan semangat belajar peserta didik serta 

membantu mereka dalam memahami materi simetri putar bangun datar. 

Setelah pembuatan media, dilakukan penyusunan instrumen validasi produk 

untuk tahap validasi serta menyusun instrumen respon peserta didik untuk 

memperoleh data kemenarikan media. 

4. Tahap Validasi Desain 

Setelah dilakukannya tahap desain dengan melakukan perencanaan 

desain, pembuatan media, dan penyusunan instrumen validasi dan respon, 

produk yang berupa media pembelajaran smart box akan divalidasi guna 

memperoleh skor penilaian, saran, beserta kritik berkaitan dengan produk. 

Validasi dilakukan oleh 3 ahli diantaranya ahli media, ahli materi dan ahli 

pembelajaran. Proses validasi dilakukan dengan pengisian angket yang 

didalamnya terdapat daftar pernyataan berkaitan dengan media beserta 

kolom kritik dan saran. Hasil yang diperoleh dari proses validasi 
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dipergunakan sebagai acuan saat melakukan revisi sebelum uji coba produk 

dilakukan.  

5. Tahap Revisi Produk 

Setelah tahap validasi, akan diperoleh hasil validasi berupa skor 

penilaian, kritik serta saran dari validator. Kritik dan saran tersebut akan 

dijadikan acuan untuk melakukan perbaikan pada media. Revisi atau 

perbaikan pada media dilakukan guna memperbaiki kelayakan produk, 

sehingga produk dapat diujicobakan. 

6. Tahap Uji Coba Lapangan 

Pelaksanaan uji coba dilaksanakan di kelas III MI Iskandar Sulaiman 

dengan 1 kali proses uji coba yang melibatkan 28 peserta didik. Pada tahap 

ini dilakukan pembelajaran matematika dengan menggunakan produk 

berupa media yang telah dikembangkan. Pada tahap akhir uji coba, peserta 

didik diminta melakukan pengisian angket respon peserta didik. Hasil 

angket tersebut akan dianalisis untuk mengetahui informasi sejauh mana 

kemenarikan terhadap media pembelajaran smart box yang dikembangkan. 

D. Uji Produk 

Produk penelitian pengembangan yang dihasilkan akan dilakukan uji  

produk yang dimaksudkan untuk mendapat validitas media beserta dengan 

respon peserta didik mengenai kemenarikan media smart box. Uji Produk pada 

penelitian pengembangan ini mencakup uji ahli beserta uji coba produk, seperti 

yang diuraikan dibawah ini. 
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1. Uji Ahli (Validasi Ahli) 

a. Desain Uji Ahli 

Sebelum menguji cobakan produk atau media pada peserta didik, 

produk akan melewati tahap validasi ahli melalui uji ahli yang melibatkan 

validator ahli materi, ahli media, dan ahli pembelajaran. Validasi dilaksanakan 

dengan memberi penilaian melalui angket penilaian produk. Hasil validasi 

beserta kritik dan saran yang diperoleh, akan menjadi dasar dalam perbaikan 

pada media. 

b. Subjek Uji Ahli 

Subjek uji ahli sebagai validator produk yang dikembangkan. Subjek uji 

ahli terdiri dari: 

1) Ahli Materi 

Sebagai subjek uji ahli materi merupakan orang dengan 

pengalaman serta keahlian khusus pada materi, terutama dalam 

pembelajaran matematika di tingkat SD/MI. Pada penelitian 

pengembangan ini sebagai subjek uji ahli materi yaitu Bapak Akhmad 

Ridwan, M.Pd. Adapun kriteria pemilihan validator ahli materi 

diantaranya; 1) tenaga pendidik minimal bergelar magister bidang 

pendidikan sekolah dasar atau pendidikan matematika, 2) memiliki 

pengalaman sebagai validator ahli materi, 3) memiliki pengalaman 

mengajar dan penelitian pada bidang media pembelajaran terutama dalam 

pembelajaran matematika. 
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2) Ahli Media 

Ahli media yang menjadi subjek uji sebagai validator dalam 

penelitian pengembangan ini merupakan orang yang berpengalaman dan 

memiliki keahlian dalam bidang media pembelajaran. Ahli media dalam 

penelitian pengembangan ini adalah Ibu Nuril Nuzulia, M.Pd.I. Adapun 

kriteria pemilihan validator untuk ahli media adalah sebagai berikut; 1) 

tenaga pendidik minimal bergelar magister dibidang pendidikan sekolah 

dasar, 2)memiliki pengalaman mengajar dan penelitian dalam bidang 

pengembangan media pembelajaran, 3) memiliki pengalaman sbagai 

validator ahli media. 

3) Ahli Pembelajaran 

Pada penelitian pengembangan ini sebagai subjek ahli 

pembelajaran yaitu guru kelas III MI Iskandar Sulaiman yang  

berpengalaman serta berkompeten di bidang pembelajaran. Dalam 

penelitian pengembangan ini sebagai ahli materi adalah Bapak Zulmi 

Zulkarnain, S.Pd. Kriteria pemilihan validator ali pembelajaran adalah 

sebagai berikut; 1) memiliki latar belakang Pendidikan Guru Sekolah 

Dasar atau Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah minimal S1, 2) memiliki 

pengalaman mengajar minimal 4 tahun; 3) memahami aspek-aspek 

pendidikan pada jenjang sekolah dasar. 

2. Uji Coba 

a. Desain Uji Coba 

Uji coba produk dilakukan selama proses pembelajaran mengevaluasi 

respon peserta didik terhadap media pembelajaran smart box. Setelah 



37 

 

 
 

dilaksanakannya pembelajaran dengan penggunaan produk, peserta didik 

diminta mengisi angket yang berkaitan dengan respon mereka terhadap produk 

untuk mengetahui kemenarikan produk. 

b. Subjek Uji Coba 

Peserta didik kelas III MI Iskandar Sulaiman Kota Batu menjadi 

subjek uji coba pada pengembangan media pembelajaran smart box ini.  

E. Jenis Data 

Dalam penelitian ini, terdapat dua jenis data yang digunakan, yaitu 

data kualitatif dan kuantitatif. Berikut adalah penjelasan mengenai kedua jenis 

data dalam penelitian pengembangan ini. 

1. Data Kualitatif 

a. Hasil wawancara dan observasi kepada guru kelas III MI Iskandar 

Sulaiman Kota Batu saat studi pendahuluan mengenai pembelajaran 

matematika pada kelas II MI Iskandar Sulaiman Kota Batu. 

b. Kritik beserta saran dari validator produk yang diperoleh melalui tahap 

validasi. 

2. Data Kuantitatif 

a. Hasil penilaian ahli materi, ahli media, dan ahli pembelajaran yang 

berupa angket penilaian terhadap produk pengembangan. 

b. Angket respon peserta didik kelas III MI Iskandar Sulaiman Kota Batu 

untuk mengukur tingkat kemenarikan produk. 

F. Teknik Pengumpulan Data 

Penelitian ini dilakukan pengumpulan data melalui beberapa metode 

berikut: 
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1. Wawancara 

Dilakukan dengan tujuan mendapat data yang ada dilapangan secara 

nyata. Peneliti melakukan wawancara dengan guru kelas III MI Iskandar 

Sulaiman Kota Batu untuk memperoleh informasi dan melakukan 

identifikasi masalah beserta analisis mengenai kebutuhan peserta didik.  

2. Observasi 

Peneliti melakukan pengamatan langsung terhadap kegiatan 

pembelajaran yang berlangsung. Tujuan observasi ini untuk mengetahui 

kondisi, respon, keaktifan beserta tingkah laku peserta didik secara langsung 

saat dilaksanakannya pembelajaran matematika.  

3. Angket 

Angket atau kuisioner digunakan untuk menghimpun data mengenai 

validitas media pembelajaran smart box yang telah dikembangkan. 

Instrumen angket dalam penelitian ini mencakup: 

a. Angket validasi ahli materi 

b. Angket validasi ahli media 

c. Angket validasi ahli pembelajaran 

d. Angket respon peserta didik 

4. Dokumentasi 

Dokumentasi dimaksudkan sebagai data pendukung untuk memperkuat 

data-data pada proses penelitian. Peneliti mengumpulkan dokumentasi 

dalam bentuk gambar atau foto dan data yang berkaitan dengan kebutuhan 

penelitian. 
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G. Teknik Analisis Data 

Data yang diperoleh akan dikumpulkan serta dikelompokkan menjadi dua 

jenis data, diantaranya yang bersifat kualitatif dan kuantitatif.  

1. Analisis Data Kualitatif 

Analisis ini melibatkan pengolahan data dari hasil wawancara, 

observasi, serta kritik dan saran dari validator terhadap produk 

pengembangan. Pengolahan data dilakukan dengan menggunakan analisis 

data deskriptif. Data tersebut akan disusun secara logis dan bermakna, 

diungkapkan dalam bentuk kalimat atau kata-kata, dikategorikan 

berdasarkan objek tertentu, dan ditarik kesimpulan umum dari hasil analisis. 

2. Analisis Data Kuantitatif 

Proses ini bertujuan untuk mengukur kevalidan produk melalui 

angket penilaian validator dan mengukur tingkat kemenarikan produk 

berdasarkan respon peserta didik pada angket. Analisis data kuantitatif 

dalam penelitian ini dijelaskan sebagai berikut: 

a. Analisis Data Validasi Ahli  

 Instrumen validasi berupa angket yang memuat pertanyaan beserta 

opsi skor untuk menilai validitas media pembelajaran. Skala skor yang 

digunakan adalah skala Likert yang memiliki rentang skor 1-5. Hasil 

penilaian dari para ahli akan dihitung dalam bentuk persentase, 

menggunakan rumus:  

p  
 

 
 x 100% 

Keterangan : 

P = Nilai akhir 
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f = Perolehan skor 

N = Skor maksimal 

Tabel berikut disusun untuk mempermudah pengambilan 

keputusan berdasarkan kriteria dari skala Likert. 

Tabel 3.1 Kriteria Penilaian Validasi Ahli 

Nilai Kriteria 

81–100 % Sangat valid 

61–80 % Valid 

41–60 % Cukup valid 

21–40 % Kurang valid 

0–20% Tidak valid 

 

Menurut kriteria tersebut, jika media yang divalidasi memperoleh 

persentase antara 81-100%, maka media dianggap sangat valid. 

Persentase antara 60-80%, menunjukkan bahwa media memenuhi kriteria 

valid. Dikisaran 40-60%, media dianggap cukup valid. Namun jika 

persentase berada direntang 20-40%, maka media dianggap kurang valid. 

Persentase 0-20%, menunjukkan bahwa media tidak valid. Dalam kasus 

media yang tidak valid, perlu dilakukan revisi hingga mencapai kriteria 

valid. 

b. Analisis Data Respon Peserta Didik 

Instrumen respon berbentuk angket yang memuat pertanyaan dan 

pilihan skor menggunakan skala Guttman. Dalam skala Guttman 

membatasi pilihan jawaban hanya 2 yaitu “Ya” dan “Tidak”. Skala 

Guttman digunakan pada angket respon peserta didik karena 
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dimaksudkan untuk memperoleh jawaban yang jelas dan tegas atau tidak 

ragu-ragu
48

.  

Tabel 3.3 Kriteria Penilaian Respon Peserta Didik 

Kriteria Skor 

Ya 1 

Tidak 0 

 

Persentase hasil angket respon peserta didik dihitung menggunakan 

rumus dibawah ini. 

p  
 

 
 x100%% 

Keterangan: 

p = Nilai akhir 

f  = Perolehan skor 

N = Skor maksimal 

Persentase hasil respon peserta didik akan dicocokkan 

dengan kriteria kemenarikan yang tercantum pada tabel berikut. 

Tabel  3.3 Kriteria Tingkat Kemenarikan Produk 

Nilai Kriteria Keterangan 

81–100 % Sangat menarik Tidak perlu revisi 

61–80 % Menarik  Tidak perlu revisi 

41– 60% Cukup menarik Revisi kecil 

21–40 % Kurang menarik Revisi 

0–20% Tidak menarik Revisi 

 

Dengan merujuk kepada kriteria tabel tersebut, apabila mendapat 

persentase 81-100%, maka media dianggap sangat menarik dan tidak 

                                                           
48

 Nisma Iriani et al., Metodologi Penelitian, 2022 ed. (Rizmedia, n.d.). 



42 

 

 
 

memerlukan revisi. Apabila persentase  derada direntang 61-80%, maka 

media dianggap menarik dan tidak perlu direvisi. Dalam rentang 41-60%, 

media dianggap cukup menarik dan memerlukan revisi kecil. Jika 

persentase antaran21-40%, media dianggap kurang menarik dan perlu 

direvisi. Sedangkan jika persentase berada dikisaran 0-20%, media 

dianggap tidak menarik dan sangat memerlukan revisi. 
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BAB IV 

HASIL PENGEMBANGAN 

 

 

A. Hasil Produk Pengembangan 

Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan produk dalam bentuk 

media pembelajaran smart box. Media ini termasuk kedalam jenis media 

pembelajaran konvensional dengan pembaruan pengaplikasian QR-Code pada 

media. QR-Code  pada media ini dapat dipindai menggunakan ponsel yang 

terhubung dengan jaringan internet. QR-Code memuat e-book, video 

pembelajaran, dan kuis online. Materi dalam media pembelajaran ini 

mencakup materi simetri putar bangun datar untuk peserta didik kelas III 

sekolah dasar. Media ini akan diterapkan pada kelas III di MI Iskandar 

Sulaiman Kota Batu. 

Tujuan pengembangan media smart box ini adalah untuk memberikan 

inovasi atau alternatif dalam membantu pembelajaran di kelas. Selain itu, 

bertujuan pula untuk meningkatkan ketertarikan serta semangat peserta didik 

peserta didik dalam belajar khususnya pembelajaran simetri putar bangun 

datar. Tahapan pengembangan media pembelajaran smart box ini dijabarkan 

sebagai berikut. 

1. Potensi dan Masalah 

Tahap pertama dalam penelitian pengembangan ini adalah melakukan 

analisis potensi yang terdapat di MI Iskandar Sulaiman Kota Batu. Potensi 

yang ditemukan yaitu guru di sekolah tersebut memiliki kemampuan untuk 
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mengoperasikan Teknologi Informatika. Selain itu, di MI Iskandar Sulaiman 

juga tersedia LCD Proyektor yang dapat digunakan dalam pembelajaran. 

Selain itu, peneliti melakukan analisis masalah yang dilakukan dengan 

tahapan berikut:  

a. Analisis kebutuhan 

Tahap analisis ini dilakukan melalui studi lapangan observasi saat 

pembelajaran matematika, wawancara dengan guru kelas III MI Iskandar 

Sulaiman Kota Batu. Berikut merupakan hasil wawancara peneliti dengan 

bapak Zulmi Zulkarnain selaku guru kelas III MI Iskandar Sulaiman Kota 

Batu. 

Peneliti : “Berapa jumlah peserta didik dalam 1 kelas di kelas III MI 

Iskandar Sulaiman Kota Batu?” 

Guru Kelas : “Ada 28 peserta didik laki-laki dengan 12 perempuan dan 16 

laki-laki.” 

Berdasarkan jawaban pertanyaan tersebut diperoleh informasi bahwa 

jumlah peserta didik kelas III MI Iskandar Sulaman Kota Batu adalah 28 

peserta didik, dengan 12 peserta didik perempuan dan 16 peserta didik laki-

laki. 

Peneliti : “Metode apa yang sering bapak gunakan dalam pada saat 

mengajar?” 

Guru Kelas :“Biasanya saya menggunakan metode ceramah, tanya jawab, 

dan diskusi kelompok.”  

Dari jawaban mengenai pertanyaan tersebut diperoleh informasi 

bahwa guru telah melakukan pembelajaran menggunakan berbaga metode 

pembelajaran diantaranya metode ceramah, tanya jawab dan diskusi 

kelompok. 
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Peneliti :“Media pembelajaran apa saja yang bapak gunakan pada saat 

mengajar terutama dalam pembelajaran matematika?”  

Guru Kelas : “Saya menggunakan media gambar pada buku paket, lks dan 

terkadang memakai lcd proyektor.” 

Berdasarkan hal tersebut, diperoleh informasi bahwa guru kelas 

menggunakan media pembelajaran matematika yang monoton, seperti buku 

paket, lks, dan lcd proyektor. 

Peneliti :”Seberapa sering bapak menggunakan media dalam 

pembelajaran matematika?” 

Guru Kelas : “Untuk penggunaan media yang beragam selain dari buku 

paket dan lks dan proyektor cukup jarang, karena media 

pembelajaran matematika yang tersedia disekolah terbatas. Jika 

menyediakan media pembelajaran lain dengan membuat sendiri, 

saya terkendala waktu untuk membuat yang pastinya tidak 

sebentar.” 

Berdasarkan jawaban dari pertanyaan tersebut, guru kelas jarang 

menggunakan media pembelajaran selain dari buku paket yang sudah 

disediakan, lks, dan lcd proyektor karena media yang tersedia disekolah 

terbatas. Sedangkan jika membuat media pembelajaran matematika sendiri, 

guru memiliki kendala waktu dalam membuat media tersebut. 

Peneliti :“Bagaimana respon peserta didik ketika bapak menjelaskan 

pelajaran didalam kelas terutama dalam pembelajaran 

matematika?” 

Guru Kelas :“Saat pembelajaran matematika, peserta didik itu biasanya 

tidak terlalu aktif. Mereka mudah bosan dan sering mengeluh 

sulit. Bebeberapa anak juga ada yang ngobrol sendiri, kurang 

memerhatikan penjelasan.” 

Saat pembelajaran matematika, peserta didik di kelas III cenderung 

pasif, mudah bosan dan sering mengeluh kesulitan dalam memahami 
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pembelajaran matematika. Hal tersebut dapat terjadi karena penggunaan 

media yang kurang bervariasi dalam pembelajaran. Sehingga peserta didik 

mudah bosan dalam pembelajaran. 

Peneliti :“Apakah ada kendala yang bapak alami dalam proses 

pembelajaran matematika?” 

Guru Kelas :“Kendalanya itu kurang tersedianya alat bantu atau media 

untuk pembelajaran matematika. Terkadang sulit untuk 

memberikan penjelasan materi. Selain itu terkadang saya juga 

sedikit sulit mengendalikan kelas supaya peserta didik tetap 

fokus memperhatikan. Apalagi kalau matematikanya di jam 

terakhir, anak-anak sudah lelah dan ngantuk. Sehingga ada 

beberapa yang kurang memperhatikan penjelasan.” 

Peneliti : “Pernahkah peserta didik mengeluhkan kesulitan dalam 

belajar matematika?” 

Guru Kelas :“Sering, kebanyakan peserta didik menganggap matematika 

sulit.” 

Berdasarkan jawaban dari pertanyaan-pertanyaan tersebut, guru 

memiliki kendala sulit dalam memberikan penjelasan materi matematika dan 

terkadang sulit untuk mengondisikan kelas ketika belajar matematika. Oleh 

karenanya diperlukan media pembelajaran yang menarik untuk dapat 

memudahkan peserta didik memahami materi, membantu guru dalam 

memberikan penjelasan, dan meningkatkan semangat serta motivasi belajar 

matematika peserta didik. 

Peneliti : “Pada materi matematika apa saja yang cenderung sulit 

dipahami oleh peserta didik?” 

Guru Kelas :“Terkadang beberapa peserta didik masih sulit memahami 

materi simetri putar. Karena pada materi tersebut harus 

membayangkan perputaran perputaran dari bangun datar untuk 
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menentukan banyaknya simetri putar dan dimateri ini beberapa 

peserta didik memiliki hasil belajar yang rendah.” 

Berdasarkan hal terebut, diperole informasi bahwa materi 

pembelajaran matematika yang cenderung sulit dipahami peserta didik di 

kelas III MI Iskandar Sulaiman Kota Batu adalah materi simetri putar. 

Sehingga dengan pengembangan media smart box simetri putar bangun datar 

oleh peneliti ini, diharapkan dapat membantu peserta didik dalam memahami 

materi tersebut, karena peserta didik dapat melihat, memegang, dan 

melakukan percobaan mencari simetri putar secara langsung. 

Peneliti :“Apakah bapak pernah menggunakan media pembelajaran 

smart box untuk pembelajaran matematika?” 

Guru Kelas : “Saya belum pernah menggunakannya.” 

Berdasarkan jawaban dari pertanyaan tersebut, informasi yang 

diperoleh yaitu guru belum pernah menggunakan media pembelajaran smart 

box untuk pembelajaran matematika. 

Informasi yang diperoleh berdasarkan observasi dan wawancara 

kepada guru kelas III MI Iskandar Sulaiman Kota Batu adalah sebagai 

berikut: 

(1) Kurang tersedianya media pembelajaran matematika di sekolah 

disebabkan oleh kesulitan guru dalam pembuatan media tersebut karena 

terkendala waktu serta biaya yang diperlukan. Sehingga dalam 

mengajarkan matematika khususnya materi simetri putar hanya 

menggunakan LKS dan buku paket. 

(2) Kurangnya antusias atau semangat belajar matematika pada peserta didik 

selama pembelajaran berlangsung. Beberapa peserta didik juga sering 

mengungkapkan sulitnya belajar matematika. 
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b. Analisis kurikulum 

Analisis ini digunakan untuk mengetahui kurikulum yang digunakan 

di kelas III MI Iskandar Sulaiman Kota Batu. Pada tahap ini pula 

menggunakan studi literatur dengan mengumpulkan data informasi meliputi 

Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) terkait materi 

pembelajaran simetri putar bangun datar di kelas III dan mendeskripsikannya 

menjadi indikator pembelajaran. Hasil dari analisis kurikulum digunakan 

sebaga acuan dalam pengembangan media pembelajaran.  

Kurikulum yang diterapkan dikelas pada sekolah penelitian adalah 

kurikulum 2013. Untuk Kompetensi Inti (KI), Kompetensi Dasar (KD), serta 

indikator dan tujuan pembelajaran dijabarkan sebagai berikut.  

Tabel 4.1 Kompetensi Inti 

No Kompetensi Inti 

1. Menerima, menjalankan, dan menghargai ajaran agama yag dianutnya. 

2. Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, santun, percaya diri, peduli, dan 

bertanggungjawab dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru 

dan tetangga. 

3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, 

melihat, membaca), dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang 

dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda 

yang dijumpainya di rumah dan di sekolah. 

4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas dan logis, 

dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak 

sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak  beriman 

dan berakhlak mulia. 
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Tabel 4.2 Kompetensi Dasar, Indikator, dan Tujuan Pembelajaran 

Kompetensi 

Dasar 

Indikator 

Pembelajaran 
Tujuan Pembelajaran 

3.9 Menjelaskan 

simetri lipat 

dan simetri 

putar pada 

bangun datar 

menggunaka

n benda 

konkret. 

3.9.1 Mengidentifikasi 

simetri putar pada 

bangun datar 

menggunakan 

benda konkret. 

1. Dengan melakukan 

percobaan, peserta didik 

dapat mengidentifikasi 

bangun datar yang 

memiliki simetri putar 

dengan tepat. 

3.9.2 Menemukan 

simetri putar pada 

bangun datar 

menggunakan 

benda konkret. 

2. Dengan melakukan 

percobaan, peserta didik 

dapat menemukan 

simetri putar pada 

bangun datar dengan 

tepat. 

4.9 Mengidentifi

kasi simetri 

lipat dan 

simetri putar 

pada bangun 

datar 

menggunaka

n benda 

konkret 

4.9.1 Mempraktikkan 

cara menentukan 

simetri putar pada 

bangun datar 

menggunakan 

benda konkret. 

3. Dengan berdiskusi dan 

menyimak video cara 

menemukan simetri 

putar, peserta didik 

dapat mempraktikkan 

cara menentukan simetri 

putar bangun datar 

dengan tepat. 

4.9.2 Menyebutkan 

jumlah simetri 

putar pada 

bangun datar 

4. Dengan berdiskusi, 

peserta didik dapat 

menyebutkan jumlah 

simetri putar bangun 

datar dengan tepat. 

 

c. Analisis materi 

Analisis ini dilakukan dengan studi literatur, yaitu menyesuaikan 

materi dengsn kompetensi dasar yang termuat dalam kurikulum 2013.  

Tujuannya agar materi pada media pembelajaran smart box sesuai dengan 

kompetensi dasar yang terdapat pada materi simetri putar bangun datar kelas 

III yang terdapat di tema 7. 
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2. Pengumpulan Data 

Tahap ini dilakukan pengumpulan data berupa referensi diantaranya 

buku guru, buku peserta didik, dan buku pendamping atau LKS pada materi 

simetri putar bangun datar kelas III tema 7. Referensi yang digunakan yaitu 

buku Tema 7 Perkembangan Teknologi Kelas III Semester Genap. Peneliti 

juga menyiapkan soal untuk game dalam media serta menyiapkan alat dan 

bahan yang akan digunakan dalam mengembangkan media pembelajaran 

smart box simetri putar. 

3. Desain Produk 

Tahap desain produk dalam penelitian pengembangan ini dilakukan 

melalui beberapa langkah berikut:  

a) Perencanaan desain produk 

Langkah ini merupakan proses merancang dan menentukan model 

media yang akan dikembangkan. Perancangan ini mencakup pemilihan 

bahan, bentuk, ukuran, serta desain dan warna dari media tersebut. Berikut ini 

merupakan hasil dari perancangan media smart box simetri putar: 

1) Box terbuat dari kayu yang dilapisi kertas stiker. Box berbentuk prisma 

segi tujuh, dengan ukuran tinggi keseluruhan adalah 43 cm dan lebar 

setiap sisinya 15 cm.  

2) Bangun datar yang terdapat didalam box diantaranya bentuk persegi, 

persegi panjang, lingkaran, jajar genjang, trapesium, belah ketupat, 

layang-layang, segitiga sama kaki, segitiga sama sisi, segitiga siku-siku. 

Setiap bangun datar terbuat dari kayu dan dilapisi kertas stiker. 
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3) Didalam box terdapat kotak untuk menyimpan kartu pertanyaan. Kartu 

pertanyaan dicetak menggunakan art paper. 

4) Papan nama bangun datar terbuat dari stik kayu dengan dilapisi kertas 

stiker, disimpan pada kotak yang berada di box. 

5) Lingkaran roda putar terbuat dari kayu dilapisi kertas stiker. 

6) Lingkaran angka terbuat dari magnet. Lingkaran angka dilapisi kertas 

stiker. 

7) E-book dan video pembelajaran mencari simetri putar setiap bangun datar 

dimasukkan dalam google drive. Link google drive yang berisi file 

tersebut dibuat bentuk QR-Code. QR-Code dicetak menggunakan kertas 

stiker dan ditempel dibagian bawah bangun datar. 

8) Link quiz online juga dibuat dalam bentuk QR-Code dan dicetak dengan 

kertas stiker. 

9) Buku panduan penggunaan media yang berisi informasi penggunaan 

dibuat dalam bentuk pdf yang disimpan didalam google drive. Link 

google drive yang berisi file tersebut dbuat QR-Code dan dicetak 

menggunakan kertas stiker. 

10) Warna yang digunakan pada media smart box menyesuaikan dengan 

karakteristik peserta didik agar dapat menarik minat mereka. 

 Rancangan media smart box simetri putar bangun datar dapat 

digambarkan dengan storyboard berikut ini. 

Tabel 4.3 Storyboard Media Pembelajaran Smart Box 

Gambar Keterangan 

 

 

1. Media berbentuk prisma segi tujuh 

2. Terdapat tutup pada bagian atas box 
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yang ukurannya sedikit lebih besar 

dari bagian badan. 

3. Bagian bawah box terdapat alas 

berbentuk potongan prisma segi 

tujuh, yaitu segitiga yang menempel 

pada setiap sisi box. 

 

Tampilan saat box dibuka 

 

 

 

 

 

 

 

1. Terdapat 7 sisi pada box. 

2. Pada 5 sisi box terdapat 10 bangun 

datar, setiap sisi terdapat 2 bangun 

datar. 

3. Pada satu sisi box terdapat kotak 

untuk menyimpan papan nama 

bangun datar. Dibagian bawah sisi 

tersebut terdapat QR-Code untuk 

mengakses e-book mengenal simetri 

putar. 

4. Pada satu sisi box lainnya 

merupakan sisi permainan dengan 

roda putar yang bertuliskan angka, 

dan kartu pertanyaan serta kotak 

untuk menyimpan kartu pertanyaan. 

 

 

 

1. Setiap sisi box memiliki ukuran 

panjang 41,8 cm dan lebar 15 cm. 

2. Bangun datar digantung  

menggunakan kayu penggantung 

dengan bagian tengah bangun datar 

tersebut diberikan lubang. 

3. Pada bagian bawah setiap bangun 

datar terdapat QR-Code yang 

digunakan untuk mengakses e-book 

sifat bangun datar dan video 

pembelajaran mencari simetri putar. 

 

b) Pembuatan Produk 

 Setelah perancangan produk, tahap berikutnya merupakan tahap 

pembuatan produk. Produk dibuat sesuai dengan perencanaan desain yang 

telah dibuat. Berikut merupakan uraian proses pembuatan medi pembelajaran 

smart box. 
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1) Box 

Smart box memiliki bentuk prisma segi tujuh dan terbagi 

menjadi 2 bagian: bagian atas dan bagian badan. Bagian atas box terdapat 

penutup yang dapat dibuka. Bagian badan box dapat dibuka 

menyamping. 

 

Gambar 4.1 Tampilan luar box 

 

Gambar 4.2 Tampilan penutup box 
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Gambar 4.3 Bagian badan box saat dibuka 

Ketika bagian badan dibuka, box terbagi menjadi 7 sisi. Pada 5 

sisi terdapat kayu penggantung untuk tempat menggantung bangun datar. 

Selain itu terdapat 1 sisi untuk games dan 1 sisi lainnya sebagai tempat 

menyimpan papan nama bangun datar dan lingkaran angka. 

 

Gambar 4.4 Tampilan luar bagian badan box 

2) Bangun Datar, Papan Nama, dan Lingkaran Angka 

 

Gambar 4.5 Bentuk-bentuk bangun datar 

Bangun datar dibuat dari kayu dengan ketebalan 1,3 cm dan 

dilapisi dengan kertas stiker. Bagian tengah bangun datar diberi lubang 
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untuk tempat menggantung pada kayu penggantungg. Terdapat 10 bentuk 

bangun datar yang dibuat, dantaranya persegi, persegi panjang, lingkaran, 

jajar genjang, layang-layang, trapesium, belah ketupat, segitiga sama 

kaki, segitiga siku-siku, dan segitiga sama sisi. 

 

Gambar 4.6 Papan nama bangun datar dan lingkaran angka 

Papan nama bangun datar dibuat dari stik kayu yang memiliki 

ketebalan 0,8 cm dengan ukuran panjang 9,5 cm dan tinggi 1,5 cm. 

Bagian belakang setiap papan nama ditempel magnet agar dapat 

menempel pada magnet yang ada diatas setiap bangun datar. Lingkaran 

angka terbuat dari magnet yang berdiameter 2,5 cm dan dilapisi kertas 

stiker. 

 

Gambar 4.7 Tampilan Box dengan Komponen Lengkap 

3) E-book dan Video Pembelajaran 
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Gambar 4.8 E-book mengenal simetri putar 

E-book mengenal simetri putar memuat pengertian simetri putar 

dan syarat bangun datar memiliki simetri putar. 

 

Gambar 4.9 E-book sifat bangun datar 

E-book sifat bangun datar berisikan sifat-sifat yang dimiliki 

bangun datar. E-book ini sebagai tambahan pengetahuan bagi peserta 

didik sebelum mengenal lebih jauh simetri putarnya.  

 

Gambar 4.10 Video pembelajaran mencari simetri putar  

Terdapat video pembelajaran mencari simetri putar bangun datar. 

Didalam video disajikan penjelasan mencari simetri putar bangun datar 

dengan ilustrasi. 
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Gambar 4.11 QR-Code bangun datar  

E-book dan video pembelajaran setiap bangun datar di upload 

kedalam google drive. Kemudian link dari google drive yang berisi file 

tersebut akan diubah dalam bentuk QR-Code. Setiap bangun datar 

memiliki QR-Code yang berbeda. Qr-Code dicetak menggunakan kertas 

stiker dan ditempel di bagian bawah bangun datar. 

4) Kartu Pertanyaan 

 

Gambar 4.12 Kartu pertanyaan 

Terdapat kartu pertanyaan sebanyak 12 kartu. Setiap kartu 

memiliki nomor pertanyaan. Kartu dicetak menggunakan art paper 

berukuran tinggi 4,5 cm dan panjang 6,5 cm. 
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Gambar 4.13 Sisi games pada smart box 

Kartu pertanyaan diletakkan di sisi games pada box. Kartu 

disimpan pada kotak yang berada dibawah roda putar. 

5) Quiz Online 

 

Gambar 4.14 QR-Code quiz online 

Quiz online dapat dakses dengan memindai QR-Code yang 

berada di segitiga alas pada sisi permainan.  
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Gambar 4.15 Tampilan menu quiz online 

Setelah memindai QR-Code, akan diarahkan pada tampilan 

menu quiz. Terdapat 2 pilihan quiz yang dapat dimainkan. 

   
 

 Gambar 4.16 Quiz Online  

Website wordwall dan educaplay digunakan sebagai bentuk quiz 

online. Soal dalam website tersebut sudah disesuaikan dengan materi 

simetri putar bangun datar untuk kelas III sekolah dasar. 

6) Buku Panduan Penggunaan Media 

 
Gambar 4.17 Buku panduan penggunaan 
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Buku panduan berisi mengenai informasi terkait langkah-langkah 

penggunaan media smart box beserta profil pengembang. 

 
Gambar 4.18 QR-Code buku panduan 

Buku panduan berbentuk file pdf dan diupload kedalam google 

drive, untuk mengaksesnya dapat dengan memindai QR-Code. Setelah  

semua proses pembuatan selesai, semua komponen media komponen 

media digabungkan menjadi satu kesatuan yang utuh. 

c) Penyusunan instrumen validasi produk dan instrumen respon peserta 

didik. 

Instrumen validasi produk serta instrumen respon peserta didik 

berbentuk angket, terdiri dari 10 pertanyaan untuk angket validasi dan 8 

pertanyaan untuk angket instrumen respon peserta didik. Bagian 

instrumen validasi dilengkapi dengan kolom komentar dan saran. Di 

tahap ini, peneliti melakukan perizinan beserta konsultasi dengan dosen 

pembimbing dan validator. 

4. Validasi Desain 

Setelah media pembelajaran smart box simetri putar bangun datar 

selesai dibuat, dilanjutkan penilaian oleh ahli untuk mengulas media yang 

dikembangkan. Proses validasi dilakukan dengan memberikan lembar 
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penilaian kepada validator. Hasil penilaian dari ahli disajikan pada tabel 

dibawah ini. 

Tabel 4.4 Hasil Validasi Ahli 

No. Validator Skor Kriteria 

1. Ahli Materi  98% Sangat Valid 

2. Ahli Media 94% Sangat Valid 

3. Ahli Pembelajaran 96% Sangat Valid 

 

Hasil penilaian dari ahli materi mendapatkan skor 98%. Skor ini 

berada pada kriteria sangat valid, sehingga materi dalam media smart box 

dianggap sangat valid.  Berdasarkan hal tersebut, maka tidak diperlukan 

revisi secara keseluruhan pada media. Akan tetapi tetap mempertimbangkan 

saran dan kritik dari validator ahli materi. 

Skor yang diperoleh dari penilaian ahli media yaitu 94% dengan 

kriteria sangat valid. Berdasarkan hal tersebut, menunjukkan bahwa revisi 

menyeluruh pada desan tidak diperlukan, namun tetap mempertimbangkan 

kritik dan saran yang diberikan validator ahli media. 

Sedangkan skor hasil penilaian ahli pembelajaran yaitu 96% dengan 

kriteria penilaian sangat valid. Berdasarkan hal tersebut, revisi menyeluruh 

pada media tidak diperlukan, namun perlu unutk tetap mempertimbangkan 

kritik dan saran dari validator ahli pembelajaran.  

5. Revisi Produk 

Setelah media divalidasi oleh ahli, akan dilakukan perbaikan 

berdasarkan kritik dan saran yang diberikan. Berikut ini merupakan perbaikan 

pada produk media pembelajaran smart box berdasarkan kritik dan saran 

validator ahli. 
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Tabel 4.5 Revisi Produk Berdasarkan Ahli Materi 

No Poin yang direvisi Sebelum direvisi Sesudah direvisi 

1) Penyederhanaan 

bahasa penjelasan 

pengertian dan cara 

menemukan simetri 

putar pada  

e-book mengenal 

simetri putar. 

 

  
 

  

 
 

 
 

2) Penyederhanaan 

bahasa yang 

digunakan pada kartu 

pertanyaan. 
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2) Penambahan 

penjelasan 

menentukan besar 

sudut dalam 

menemukan simetri 

putar bangun datar 

pada video 

pembelajaran mencari 

simetri putar. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

Tabel 4.6 Revisi Produk Bersadarkan Ahli Media 

No Poin yang direvisi Sebelum direvisi Sesudah direvisi 

1) Penambahan profil 

pengembang pada 

buku panduan 
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2) Menambahkan 

unsur islami pada 

buku panduan. 

 

 
 

6. Uji Coba Lapangan 

Media pembelajaran smart box diujicobakan setelah dilakukan 

perbaikan. Subjek uji coba adalah 28 peserta didik kelas III MI Iskandar 

Sulaiman Kota Batu. Pada tahap ini peserta didik melakukan pengisian 

angket sebagai respon terhadap media pembelajaran smart box simetri putar 

bangun datar. 

B. Hasil Data Pengembangan 

1. Validasi oleh Ahli Materi 

Proses validasi materi pada media pembelajaran smart box oleh ahli 

materi dilakukan oleh Bapak Akhmad Ridwan, M.Pd, seorang guru mata 

pelajaran matematika di MIN Negeri 1 Malang. Dari proses validasi ini 

dihasilkan dua jenis data, diantaranya data kuantitatif dan data kualitatif. 

Berikut merupakan paparan data hasil pengisian angket oleh validator ahli 

materi. 

a. Data Kuantitatif 

Data jenis ini diperoleh dari penilaian ahli materi terhadap pertanyaan-

pertanyaan yang disediakan.  
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Tabel 4.7 Hasil Validasi oleh Ahli Materi 

Aspek Indikator Skor Skor 

Maks. 

Nilai Kriteria 

Isi/Materi Kesesuaian materi 

dengan kompetensi 

dasar 

5 5 100% Sangat 

Valid 

Kesesuaian materi 

dengan tujuan 

pembelajaran 

5 5 100% Sangat 

Valid 

Materi yang 

disampaikan dalam 

media mampu 

menanamkan 

pemahaman konsep 

simetri putar 

5 5 100% Sangat 

Valid 

Kesesuaian soal 

dalam game 

dengan materi yang 

disajikan 

5 5 100% Sangat 

Valid 

Penyajian Penyajian materi 

didukung dengan 

gambar menarik 

5 5 100% Sangat 

Valid 

Ilustrasi berupa 

video dan gambar 

memperjelas materi 

5 5 100% Sangat 

Valid 

Kebahasaan Bahasa yang 

digunakan sesuai 

dengan tingkat 

berpikir peserta 

didik 

5 5 100% Sangat 

Valid 

Bahasa yang 

digunakan jelas dan 

mudah dipahami 

peserta didik 

5 5 100% Sangat 

Valid 

Menggunakan 

bahasa yang 

komunikatif 

5 5 100% Sangat 

Valid 

Bahasa yang 

digunakan sesuai 

dengan kaidah 

Bahasa Indonesia 

yang benar 

4 5 80% Sangat 

Valid 

Total 49 50 98% 
Sangat 

Valid 

 

b. Analisis Data Kuantitatif 
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Data hasil validasi oleh ahli materi dihitung menggunakan rumus 

berikut. 

P =  
 

 
  X 100% 

    = 
  

  
 X 100% 

 = 98% 

Persentase keseluruhan hasil validasi materi adalah 98% yang 

termasuk dalam kriteria sangat valid. Berdasarkan hasil ini, maka tidak 

diperlukan revisi pada media secara keseluruhan, akan tetapi saran dan kritik 

dari validator tetap dipertimbangkan. 

c. Data Kualitatif 

Berikut ini merupakan kritik dan saran yang diperoleh dari validator 

ahli materi yang termasuk jenis data kualitatif. 

Tabel 4.8 Kritik dan Saran Validasi oleh Ahli Materi 

Validator Ahli Materi Kritik dan Saran 

Akhmad Ridwan, M.Pd  Penyederhanaan bahasa penjelasan 

mengenai pengertian simetri. 

 Penyederhanaan bahasa yang digunakan 

pada kartu soal. 

 Penambahan penjelasan menentukan besar 

sudut dalam menemukan simetri putar 

bangun datar pada video pembelajaran 

mencari simetri putar. 

 

2. Validasi oleh Ahli Media 

 Desain media smart box, divalidasi oleh Ibu Nuril Nuzulia, M.Pd.I. 

Beliau merupakan dosen di Jurusan Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah 

(PGMI) UIN Maulana Malik Ibrahim Malang. Berikut adalah pemaparan 

hasil validasi desain media. 
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a. Data Kuantitatif 

Berikut merupakan data kuatitatif yang diperoleh dari proses validasi 

ahli desain media. 

Tabel 4.9 Hasil Validasi oleh Ahli Media 

Aspek Indikator Skor 
Skor 

Maks. 
Nilai Kriteria 

Kualitas 

Media 

Bahan yang dipakai 

dapat digunakan 

dalam jangka waktu 

yang lama 

5 5 100% Sangat 

Valid 

Tampila

n Media 

Kejelasan identitas 

media pembelajaran 

5 5 100% Sangat 

Valid 

Ketepatan pemilihan 

jenis font/huruf agar 

mudah dibaca 

4 5 80% Valid 

Ketepatan pemilihan 

ukuran huruf agar 

mudah dibaca 

5 5 100% Sangat 

Valid 

Ketepatan pemilihan 

warna huruf agar 

mudah dibaca 

5 5 100% Sangat 

Vallid 

Ketepatan pemilihan 

warna latar belakang 

(background) 

5 5 100% Sangat 

Valid 

Ketepatan tata letak 

tulisan dan gambar 

4 5 80% Valid 

Desain 

isi 

Media smart box 

memiliki desan yang 

menarik 

5 5 100% Sangat 

Valid 

Media mendukung 

peserta didik dalam 

memahami materi 

5 5 100% Sangat 

Valid 

Media meningkatkan 

rasa ingin tahu peserta 

didik 

4 5 80% Valid 

Total 47 50 94% 
Sangat 

Valid 

b. Analisis Data Kuantitatif 

Persentase keseluruhan hasil validasi oleh ahli media dihitung 

menggunakan rumus berikut. 
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P =  
 

 
  X 100% 

    = 
  

  
 X 100% 

 = 94% 

Berdasarkan perhitungan persentase keseluruhan hasil validasi ahli 

media diperoleh nilai sebesar  94% yang menunjukkan bahwa desain pada 

media smart box memenuhi kriteria sangat valid. Dengan demikian, revisi 

menyeluruh pada desain  tidak diperlukan, namun tetap mempertimbangkan 

kritik dan saran yang diberikan oleh validator ahli media. 

c. Data Kualitatif 

Data ini mencakup kritik dan saran oleh validator desain media yang 

dipaparkan sebagai berikut. 

Tabel 4.10 Kritik dan Saran Validasi oleh Ahli Media 

Validator Ahli Media Kritik dan Saran 

Nuril Nuzulia, M.Pd.I  Menambahkan profil pengembang pada 

buku panduan pengunaan media. 

 Menambahkan unsur islami pada buku 

panduan. 

3. Validasi Ahli Pembelajaran 

Media smart box divalidasi oleh ahli pembelajaran, dalam hal ini 

adalah  Bapak M. Zulmi Zulkarnain, S.Pd guru kelas III MI Iskandar 

Sulaiman Kota Batu. Berikut adalah hasil data yang diperoleh dari proses 

validasi tesebut. 

a. Data Kuantitatif 

Tabel 4.11 Hasil Validasi Ahli Pembelajaran 

Indikator Skor 
Skor 

Maks. 
Nilai Kriteria 
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Materi yang disajikan dalam 

media sesuai dengan 

kompetensi dasar. 

4 5 80% Valid 

Materi yang disajikan dalam 

media sesuai tujuan 

pembelajaran. 

5 5 100% Sangat Valid 

Tampilan media smart box 

menarik untuk dipelajari 

peserta didik. 

5 5 100% Sangat Valid 

Media smart box sesuai dengan 

karakteristik peserta didik 

5 5 100% Sangat Valid 

Petunjuk penggunaan media 

pada buku pedoman media 

disajikan dengan jelas. 

4 5 80% Valid 

Bahasa yang digunakan mudah 

dipahami peserta didik. 

5 5 100% Sangat Valid 

Media smart box memudahkan 

penyampaian materi simetri 

putar. 

5 5 100% Sangat Valid 

Media smart box membantu 

peserta didik dalam memahami 

materi simetri putar. 

5 5 100% Sangat Valid 

Media smart box dapat 

menarik minat peserta didik 

dalam belajar. 

5 5 100% Sangat Valid 

Media smart box memberikan 

kesan yang menyenangkan 

dalam pembelajaran materi 

simetri putar. 

5 5 100% Sangat Valid 

Total 48 50 96% Sangat Valid 

 

b. Analisis Data Kuantitatif 

Persentase hasil validasi ahli pembelajaran keseluruhan dihitung 

dengan menggunakan rumus dibawah ini. 

P =  
 

 
  X 100% 

    = 
  

  
 X 100% 

 = 96% 

Diperoleh persentase keseluruhan sebesar 96% yang berada pada 

kriteria sangat valid. Berdasarkan hal tersebut, revisi menyeluruh pada media 
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tersebut tidak diperlukan, namun perlu tetap mempertimbangkan kritik dan 

saran yang diberikan oleh validator. 

c. Data Kualitatif 

Kritik beserta saran yang diberikan validator ahli pembelajaran 

termasuk kedalam data kualitatif. Berikut adalah pemaparan data tersebut. 

Tabel 4.12 Kritik dan Saran Validasi Ahli Pembelajaran 

Validator Ahli Pembelajaran Kritik dan Saran 

M. Zulmi Zulkarnain, S.Pd  Materi yang disampaikan sesuai 

dengan pelajaran matematika simetri 

putar bangun datar.  

 Media yang digunakan membuat 

peserta didik aktif dengan adanya 

contoh dan banyaknya soal atau game 

yang sesuai dengan materi. 

 Warna media kurang bervariasi. 

 Ukuran tulisan sebaiknya dibesarkan. 

C. Hasil Data Uji Coba 

Pelaksanaan uji coba media smart box pada peserta didik kelas III MI 

Iskandar Sulaiman Kota Batu dengan jumlah 28 peserta didik. Peserta didik 

diminta mengisi kuesioner respon dengan tujuan mengetahui kemenarikan 

media smart box yang dikembangkan. Berikut adalah hasil respon peserta 

didik terhadap media pembelajaran smart box. 

Tabel 4.13 Respon Peserta Didik Terhadap Media 

Pertanyaan 

Skor dari 

28 peserta 

didik 

Skor 

maksimal 

Persentase 

Skor 
Kriteria 

Apakah kalian 

menyukai tampilan 

media smart box? 

25 28 89,2% Sangat 

Menarik 

Apakah kalian 

menyukai bentuk 

media pembelajaran 

27 28 96,4% Sangat 

Menarik 
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smart box? 

Apakah kalian 

menyukai gambar 

pada media smart 

box? 

26 28 92,8% Sangat 

Menarik 

Apakah kalian 

menyukai warna 

dalam media 

pembelajaran smart 

box? 

24 28 85,7% Sangat 

Menarik 

Apakah media smart 

box membantu 

kalian untuk lebih 

mudah dalam 

memahami materi? 

27 28 96,4% Sangat 

Menarik 

Apakah kegiatan 

belajar 

menggunakan media 

smart box terasa 

menyenangkan? 

27 28 96,4% Sangat 

Menarik 

Apakah media smart 

box membuat kalian 

menjadi lebih 

semangat belajar? 

26 28 92,8% Sangat 

Menarik 

Apakah media smart 

box membuat kalian 

berkeinginan untuk 

terus 

menggunakannya? 

25 28 89,2% Sangat 

Menarik 

Total 207 224 92,4% 
Sangat 

Menarik 

Berdasarkan tabel 4.9 data keseluruhan yang diperoleh dianalisis 

menggunakan rumus berikut. 

P =  
 

 
  X 100% 

    = 
   

   
 X 100% 

 = 92,4% 

Diperoleh nilai rata-rata persentase kemenarikan dari respon peserta 

didik sebesar 92,4%. Hasil ini menunjukkan bahwa media smart box 

memiliki kriteria kemenarikan media sangat menarik. 
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BAB V 

PEMBAHASAN 

 

 

A. Proses Pengembangan Media Smart Box 

Penelitian pengembangan media smart box simetri putar bangun 

datar dilakukan untuk mengatasi permasalahan yang ditemukan di kelas III 

MI Iskandar Sulaiman Kota Batu. Media pembelajaran smart box ini 

digunakan dalam pembelajaran matematika materi simetri putar untuk 

membantu penyampaian materi, meningkatkan semangat peserta didik serta 

memotivasi peserta didik agar lebih giat belajar. Seperti pada masa Nabi 

Muhammad SAW, telah beliau kembangkan media untuk belajar yang berupa 

perilaku serta perbuatan nabi sendiri.
49

 Beliau mengajarkan dengan 

keteladanan yang baik dengan selalu menunjukkan sifat terpuji dalam 

kehidupannya agar semakin banyak orang yang termotivasi dan selalu 

mengingat Allah seperti yang dijelaskan dalam QS. Al-Ahzab ayat 21 berikut. 

ُْ فِٝ سَسُٛيِ  َْ ٌىَُ ِ ٱٌَّمذَْ وَب َْ ٠شَْعُٛا۟  للَّّ ٓ وَب َّ حٌ حَسَٕخٌَ ٌِّ َٛ َ ٱأسُْ ََ ٱَٚ  للَّّ ْٛ َ١  يْءَاخِشَ ٱ ٌْ

روََشَ  َ ٱَٚ ۝وَض١ِشًا للَّّ  
Artinya : “Sungguh, pada (diri) Rasulullah benar-benar ada suri 

teladan yang baik bagimu, (yaitu) bagi orang yang mengharap (rahmat) 

Allah dan (kedatangan) hari Kiamat serta yang banyak mengingat Allah.”
50

 

 

Pengembangan media smart box simetri putar dapat membantu peserta 

didik untuk memahami materi pembelajaran khususnya materi simetri putar 

                                                           
49

 Chairunnisa et al., “Peranan Media Pembelajaran Dalam Pendidikan Islam,” GURUKU: Jurnal 

Pendidikan dan Sosial Humaniora 1, no. 3 (2023), https://doi.org/: 

https://doi.org/10.59061/guruku.v1i3.239. 
50

 “Qur‟an Kemenag.” 
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bangun datar, serta membantu guru dalam menjelaskan materi pembelajaran 

simetri putar bangun datar. Media pembelajaran smart box ini membantu 

peserta didik kelas III yang berdasarkan teori Jean Piaget berada pada tahapan 

operasional konkret. Pada tahap ini peserta didik berkembang menggunakan 

pemikiran logis.
51

 Dalam pembelajaran, perlu menghadirkan media 

pembelajaran untuk menjadikan konsep dalam materi matematika yang 

abstak menjadi konkret dan mudah dipahami peserta didik. Media 

pembelajaran smart box simetri putar ini menjadikan materi pembelajaran 

matematika mudah dipahami karena peserta didik dapat melihat memegang, 

dan melakukan percobaan menemukan simetri putar secara langsung.  

Proses pengembangan media pembelajaran smart box menggunakan 

model Borg and Gall yang disderhanakan menjadi 6 tahapan. Proses 

penelitian dan pengembangan produk media smart box pada penelitian ini 

dipaparkan sebagai berikut.  

1. Potensi dan Masalah 

Pada tahap ini dilakukan analisis potensi yang terdapat di MI Iskandar 

Sulaiman Kota Batu. Diperoleh informasi mengenai potensi yaitu guru 

disekolah tersebut memiliki kemampuan untuk mengoperasikan Teknologi 

Informatika. Serta terdapat LCD Proyektor yang dapat digunakan dalam 

pembelajaran. 

Dilakukan pula analisis masalah pembelajaran yang terjadi di MI 

Iskandar Sulaiman Kota Batu yang meliputi analisis kebutuhan, analisis 

kurikulum, dan analisis materi. Peneliti melakukan wawancara kepada guru 

                                                           
51

 Djaali, Psikologi Pendidikan (Jakarta: Bumi Aksara, 2023), 

https://www.google.co.id/books/edition/Psikologi_Pendidikan/pOmoEAAAQBAJ?hl=en&gbpv=0

. 
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kelas III MI Iskandar Sulaiman Kota Batu serta melakukan observasi di kelas 

selama proses pembelajaran matematika berlangsung. Berdasarkan kegiatan 

tersebut, peneliti menemukan hasil identifikasi masalah yaitu ketersediaan 

media pembelajaran matematika yang kurang di sekolah serta kurangnya 

antusias atau semangat belajar matematika pada peserta didik selama 

pembelajaran berlangsung. Sebagai upaya untuk mengatasi berbagai 

permasalahan tersebut, peneliti mengembangkan sebuah media pembelajaran 

yang disesuaikan  dengan karakteristik dan kebutuhan peserta didik. 

Pada tahap ini, peneliti melakukan analisis kurikulum dan analisis 

materi dengan menganalisis Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar 

(KD) serta menguraikannya menjadi indikator serta tujuan pembelajaran yang 

berkaitan dengan pembelajaran matematika materi simetri putar bangun datar 

kelas III sekolah dasar. Hasil analisis tersebut dijadikan sebagai acuan dalam 

pembuatan media pembelajaran smart box. Tujuannya agar materi dalam 

media sesuai dengan KI dan KD yang telah ditetapkan. 

2. Pengumpulan Data 

Dalam mengembangkan media pembelajaran, perlu mengumpulkan 

data sebagai bahan perencanaan dalam pengembangan media. Peneliti 

melakukan pengumpulan data-data berupa referensi buku-buku yang 

digunakan sebagai sumber materi untuk diaplikasikan pada media 

pembelajaran smart box simetri putar bangun datar. Buku yang digunakan 

berupa buku guru dan peserta didik kelas III tema 7 Perkembangan Teknologi 

Semester Genap, serta buku pendamping atau LKS yang digunakan. 
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3. Desain Produk 

Setelah melakukan pengumpulan data, tahap selanjutnya merupakan 

desan produk yang terdiri dari beberapa langkah sebagai berikut:  

(a) Perencanaan desain produk 

Pada langkah ini, ditentukan rancangan serta model media smart box 

yang akan dikembangkan. Perancangan tersebut meliputi pemilihan bahan, 

bentuk, ukuran, serta desain dan warna dari media yang akan dikembangkan 

yang diuraikan sebagai berikut.  

(1) Bahan utama box berasal dari kayu dengan lapisan stiker dengan bentuk 

box prisma segi tujuh yang berukuran tinggi keseluruhan 43 cm dan lebar 

setiap sisinya 15 cm.  

(2) Terdapat bangun datar didalam box diantaranya persegi, persegi panjang, 

lingkaran, jajar genjang, trapesium, belah ketupat, layang-layang, 

segitiga sama kaki, segitiga sama sisi, segitiga siku-siku yang terbuat dari 

kayu dilapisi kertas stiker. 

(3) Terdapat kotak didalam box untuk menyimpan kartu pertanyaan. Kartu 

pertanyaan dicetak menggunakan art paper. 

(4) Papan nama bangun datar terbuat dari stik kayu dengan dilapisi kertas 

stiker. 

(5) Lingkaran roda putar terbuat dari kayu dilapisi kertas stiker. 

(6) Lingkaran angka terbuat dari magnet yang berbentuk lingkaran dilapisi 

kertas stiker. 
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(7) E-book dan video pembelajaran mencari simetri putar setiap bangun datar 

dimasukkan dalam google drive. Link google drive yang berisi file 

tersebut dibuat bentuk QR-Code. 

(8) Link quiz online juga dibuat dalam bentuk QR-Code dan dicetak dengan 

kertas stiker. 

(9) Buku panduan penggunaan media yang berisi informasi penggunaan 

dibuat dalam bentuk pdf yang disimpan didalam google drive. Link 

google drive yang berisi file tersebut dbuat QR-Code dan dicetak 

menggunakan kertas stiker. 

(10) Warna yang digunakan pada media smart box menyesuaikan dengan 

karakteristik peserta didik agar dapat menarik minat mereka. 

(b) Pembuatan Produk 

Setelah media selesai dirancang, maka media siap dibuat. Pembuatan 

media dilakukan sesuai dengan perencanaan desain. Setelah seluruh bagian 

box selesai dibuat, kemudian seluruh komponen media digabungkan menjadi 

satu kesatuan yang utuh hingga terbentuklah media pembelajaran smart box 

simetri putar bangun datar. 

(c) Penyusunan instrumen validasi produk dan instrumen respon peserta 

didik. 

Instrumen validasi produk serta instrumen respon peserta didik 

disususn dalam bentuk angket yang memiliki 10 pertanyaan untuk angket 

validasi dengan dilengkapi kolom kritik dan saran serta 8 pertanyaan untuk 

angket instrumen respon peserta didik.  
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4. Validasi Desain 

Kegiatan ini melibatkan proses penilaian produk berupa media smart 

box yang telah dikembangkan. Validasi produk dilakukan oleh ahli materi, 

ahli media, dan ahli pembelajaran dengan mengisi angket validasi yang telah 

disiapkan. Berdasarkan validasi yang telah dilakukan, diperoleh data hasil 

angket beserta kritik dan saran dari para validator. Data hasil angket tersebut, 

digunakan untuk menentukan apakah media valid atau tidak. 

Hasil validasi oleh ahli materi mendapatkan skor 98% dengan kriteria 

sangat valid. Berdasarkan validasi oleh ahli media diperoleh skor 94% 

dengan kriteria sangat valid. Sedangkan validasi oleh ahli pembelajaran 

didapatkan skor 96% dengan kriteria sangat valid. 

5. Revisi Produk 

Setelah dilakukannya proses validasi pada media smart box, kemudian 

dilakukan revisi atau perbaikan berdasarkan kritik dan saran yang diberikan 

oleh para validator. Berdasarkan kritik dan saran dari ahli materi, bahasa yang 

digunakan dalam e-book mengenal simetri putar dan pada kartu pertanyaan 

perlu disederhanakan. Sedangkan kritik dan saran dari ahli media yaitu perlu 

menambahkan profil pengembang pada buku panduan. 

6. Uji Coba Lapangan 

Proses ini dilakukan setelah media smart box telah melewati tahap 

revisi. Uji coba dilakukan kepada pserta didik kelas III di MI Iskandar 

Sulaiman Kota Batu dengan jumlah 28 peserta didik. Tahap awal uji coba 

lapangan dilakukan proses pembelajaran menggunakan media pembelajaran 
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smart box. Diakhir pembelajaran, peserta didik mengisi angket respon 

terhadap media pembelajaran smart box. 

B. Kemenarikan Media Pembelajaran Smart Box 

Media pembelajaran adalah alat atau sarana yang dipakai untuk 

membantu menyampaikan pesan atau materi pembelajaran. Desain media 

pembelajaran perlu menarik agar bisa membangkitkan minat dan semangat 

belajar peserta didik. Dalam pembelajaran diperlukan media pembelajaran 

agar dapat menarik perhatian dan meningkatkan semangat peserta didik 

dalam belajar.  

Peneliti memberikan angket penilaian kepada peserta didik untuk 

mengetahui tingkat kemenarikan media pembelajaran smart box. Media 

dikatakan menarik apabila memenuhi beberapa kriteria berikut diantaranya; 

1) Isi media lengkap dengan KI, KD, indikator, materi pembelajaran dan 

dikemas menjad satu kesatuan yang utuh, 2) Rasa senang dan antusias dalam 

penggunaan media, 3) Ketertarikan peserta didik pada tampilan media, 4) 

Memotivasi peserta didik untuk belajar.
52

 

Adapun paparan analisis hasil respon peserta didik terhadap media 

pembelajaran smart box diurakan sebagai berikut. 

1. Pertanyaan “apakah kalian menyukai tampilan media pembelajaran smart 

box?” mendapat persentase 89,2% dengan kriteria sangat menarik. 

Berdasarkan hal tersebut, maka tampilan media smart box dinilai 

menarik bagi peserta didik. 

                                                           
52

 Farah Destria Rifanah dan Zulfin Rachma Mufidah, Pembelajaran Multiliterasi di SD/MI untuk 

Menghadapi Era Society 5.0 (Lamongan: NEM, 22M). 
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2. Pertanyaan “Apakah kalian menyukai bentuk media pembelajaran smart 

box?” mendapatkan persentase skor 96,4%. Berdasarkan persentase 

tersebut, maka kriteria yang diperoleh adalah sangat menarik. Oleh 

karena itu, bentuk media pembelajaran smart box yang termasuk dalam 

aspek tampilan media dinilai sangat menarik bagi peserta didik. 

3. Pertanyaan “Apakah kalian menyukai gambar pada media pembelajaran 

smart box?” mendapat persentase skor 92,8%, kriteria yang diperoleh 

yaitu sangat menarik. Berdasarkan kriteria tersebut, maka gambar pada 

media pembelajaran smart box yang juga termasuk dalam aspek tampilan 

media dinilai sangat menarik bagi peserta didik. 

4. Pertanyaan “Apakah kalian menyukai warna dalam media pembelajaran 

smart box?” memperoleh skor dengan persentase sebesar 85,7% dengan 

kriteria sangat menarik. Berdasarkan hal tersebut, maka warna dalam 

media pembelajaran smart box yang termasuk dalam aspek tampilan 

media dinilai sangat menarik bagi peserta didik. 

5. Pertanyaan “Apakah media pembelajaran smart box membantu kalian 

lebih mudah memahami materi simetri putar bangun datar?” mendapat 

persentase skor sebesar 96,4% dengan kriteria sangat menarik. 

Berdasarkan kriteria, maka media pembelajaran smart box dinilai sangat 

menarik karena memovivasi dan dapat membatu peserta didik untuk 

lebih mudah memahami materi simetri putar bangun datar. 

6. Pertanyaan “Apakah kegiatan belajar menggunakan media smart box 

terasa menyenangkan?”mendapatkan persentase skor 96,4% dengan 

kriteria sangat menarik. Mengacu pada kriteria pertanyaan tersebut 
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masuk dalam aspek rasa senang dalam penggunaan media, maka media 

pembelajaran smart box sangat menarik karena dapat menjadikan 

pembelajaran lebih menyenangkan. 

7. Pertanyaan “Apakah media smart box membuat kalian menjadi lebih 

semangat belajar?” mendapatkan skor dengan tingkat persentase 92,8% 

dan kriteria sangat menarik. Berdasarkan perolehan skor, maka media 

pembelajaran smart box dinilai sangat menarik karena memotivasi 

peserta didik dalam belajar dan dapat meningkatkan semangat belajar 

peserta didik. 

8. Pertanyaan “Apakah media smart box membuat kalian ingin terus 

menggunakannya?” mendapatkan persentase skor sebesar 89,2% dengan 

kritria sangat menarik. Dari perolehan skor, maka media pembelajaran 

smart box dinilai sangat menarik karena dapat memotivasi peserta didik 

untuk belajar. 

Hasil penilaian kemenarikan media yang berupa data respon peserta 

didik keseluruhan memperoleh rata-rata persentase sebesar 92,4% dengan 

kriteria sangat menarik. Dalam media smart box sudah dilengkapi dengan KI, 

KD, Indikator, tujuan pembelajaran, dan materi yang telah divaidasi oleh ahli 

materi. Media smart box juga telah memenuhi kriteria kemenarikan. Jadi, 

dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran smart box simetri putar 

bangun datar secara keseluruhan menarik dengan tingkat kemenarikan sangat 

menarik.  

 



 
 

82 
 

BAB VI 

PENUTUP 

 

 

A. Simpulan 

Penelitian dan pengembangan media smart box simetri putar yang 

diaplikasikan di kelas III MI Iskandar Sulaiman Kota Batu ini memiliki 

simpulan sebagai berikut: 

1. Proses pengembangan media smart box simetri putar menerapkan 6 

tahapan model pengembangan Borg and Gall, diantaranya; analisis 

masalah, pengumpulan data, desain produk, validasi desain, revisi 

hasil validasi, dan uji coba lapangan dan mengahasilkan media 

pembelajaran smart box simetri putar yang valid. 

2. Hasil uji coba produk media smart box di kelas III MI Iskandar 

Sulaiman Kota Batu didapatkan data sebagai kemenarikan media 

dengan perolehan persentase skor hasil angket sebesar 92,4% dengan 

kriteria sangat menarik. 

B. Saran 

Berdasarkan produk yang sudah dikembangkan, saran untuk pengguna 

produk adalah sebagai berikut:  

1. Sebelum menerapkan media, sebaiknya memahami dulu cara 

penggunaannya, agar dapat menggunakan media dengan baik. 



83 

 

 
 

2. Sebaiknya dapat memanfaatkan media pembelajaran smart box ini 

sebagai pilihan media pembelajaran yang menarik dalam 

menyampaikan materi khususnya materi matematika simetri putar 

bangun datar. 

3. Sebaiknya media pembelajaran smart box simetri putar ini tidak 

dijadikan sebagai satu-satunya sumber belajar. Disarankan untuk 

memanfaatkan media pembelajaran smart box sebagai sumber 

pendamping dalam belajar dan mencari sumber belajar yang lannya 

sebagai tambahan. 
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