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LEMBAR MOTO 

“Saya belajar bahwa proses bukan soal cepat atau lambat, tetapi tentang 

keberanian untuk tetap melangkah meskipun pernah merasa ingin menyerah. 

Setiap kesulitan selalu membawa jalan keluar, sebagaimana firman Allah bahwa 

‘sesungguhnya bersama kesulitan itu ada kemudahan” 
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ABSTRAK 

Hijjah, Asfy Lailatul. 2025. Pengembangan Media Smart Box Interaktif untuk 

Meningkatkan Keaktifan Siswa Kelas I pada Materi Penjumlahan dan 

Pengurangan di MI 03 Weru Kabupaten Lamongan. Skripsi. Program Studi 

Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan 

Keguruan, Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. 

Pembimbing: Vannisa Aviana Melinda, M.Pd. 

 

Kata Kunci: Pengembangan, Smart Box Interaktif, Keaktifan Siswa, Penjumlahan 

dan Pengurangan. 

 

Pembelajaran matematika pada siswa kelas I membutuhkan media konkret yang 

mampu membantu memahami konsep dasar penjumlahan dan pengurangan secara 

menyenangkan. Pembelajaran yang bersifat abstrak sering membuat siswa kurang 

aktif dan mengalami kesulitan dalam mengikuti kegiatan belajar. Dengan demikian, 

dibutuhkan metode pembelajaran yang inovatif untuk mendorong minat dan 

keterlibatan siswa selama proses belajar berlangsung. 

 

Tujuan dari penelitian ini adalah menghasilkan Smart Box Interaktif sebagai media 

pembelajaran yang valid, menarik, dan efektif dalam meningkatkan keterlibatan 

aktif siswa kelas I. Tahapan pengembangannya dilaksanakan dengan menggunakan 

pendekatan ADDIE, meliputi tahap analisis kebutuhan, perancangan produk, 

pengembangan media, implementasi pada siswa, serta evaluasi kelayakan dan 

respons pengguna. Subjek penelitian meliputi siswa kelas I MI 03 Weru Kabupaten 

Lamongan. Data dikumpulkan melalui wawancara, observasi, serta penyebaran 

kuesioner yang telah memperoleh validasi dari para ahli., angket respons siswa, dan 

dokumentasi dengan analisis kualitatif dan kuantitatif.  

 

Hasil validasi menunjukkan bahwa media tergolong sangat valid dengan persentase 

validasi ahli materi 91,07%, ahli media 92,5%, ahli pembelajaran 95,83%  dan hasil 

keaktifan siswa 97,33%. Implementasi media juga meningkatkan keaktifan siswa 

secara signifikan, ditunjukkan melalui keterlibatan aktif siswa dalam proses 

pembelajaran. Dengan demikian, Smart Box Interaktif dinyatakan layak dan efektif 

digunakan sebagai media pembelajaran matematika bagi siswa kelas I.  
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ABSTRACT 

Hijjah, Asfy Lailatul. 2025. Development of an Interactive Smart Box Media to 

Enhance the Activeness of First-Grade Students in Learning Addition and 

Subtraction at MI 03 Weru, Lamongan Regency. Undergraduate Thesis. 

Department of Madrasah Ibtidaiyah Teacher Education, Faculty of Tarbiyah 

and Teacher Training, Maulana Malik Ibrahim State Islamic University of 

Malang. Advisor: Vannisa Aviana Melinda, M.Pd. 

 

Keywords: Development, Interactive Smart Box, Student Activeness, Addition 

and Subtraction. 

 

Learning mathematics for first-grade students requires concrete media that can help 

them understand the basic concepts of addition and subtraction in a fun way. 

Abstract learning often makes students less active and makes it difficult to 

participate in learning activities. Therefore, innovative media are needed to increase 

student interest and engagement during learning. 

 

The purpose of this study is to produce an Interactive Smart Box as a valid, 

interesting, and effective learning media in increasing the active involvement of 

first grade students. The development stages were carried out using the ADDIE 

approach, including the stages of needs analysis, product design, media 

development, implementation on students, and evaluation of feasibility and user 

responses. The research subjects included first grade students of MI 03 Weru, 

Lamongan Regency. Data were collected through interviews, observations, and the 

distribution of questionnaires that had been validated by experts, student response 

questionnaires, and documentation with qualitative and quantitative analysis. 

 

The validation results show that the media is classified as very valid with a 

validation percentage of 91.07% from material experts, 92.5% from media experts, 

95.83% from learning experts, and 97.33% from student activity. The 

implementation of the media also significantly increased student activity, 

demonstrated by students' active involvement in the learning process. Thus, the 

Interactive Smart Box is declared feasible and effective for use as a mathematics 

learning medium for first grade students. 
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 ملخص 

. تطوير وسيلة التعلم "الصندوق الذكي التفاعلي" لزيادة نشاط تلاميذ الصف الاول ٢٠٢٥الحجة, اسفي ليلة.    
ويرو بمحافظة لامونغان. رسالة جامعية. برنامج دراسة تعليم معلمي ٠٣في مادة الجمع والطرح في مدرسة ام اي            

هيم الاسلامية الحكومية مالانغ. المشرفةالمدارس الابتدائية، كلية علوم التربية والتكوين، جامعة مولانا مالك ابر  : 
 .فانيسا افيانا ميليندا، ماجستير التربية

 
التطوير، الصندوق الذكي التفاعلي، نشاط التلاميذ، الجمع والطرح الكلمات المفتاحية:   

 
المفاهيميتطلب تعليم الرياضيات لطلاب الصف الأول الابتدائي وسائل تعليمية ملموسة تساعدهم على فهم   

لمجرد غالبًا ما يقلل من تفاعل الطلاب ويصعب عليهم المشاركة فيالأساسية للجمع والطرح بطريقة ممتعة. فالتعلم ا  
 .الأنشطة التعليمية. لذا، تبرز الحاجة إلى وسائل تعليمية مبتكرة لزيادة اهتمام الطلاب وانخراطهم أثناء التعلم

 
عليمية تفاعلية فعّالة وجذابة تُسمى "الصندوق الذكي" لزيادة تفاعل طلاب تهدف هذه الدراسة إلى تطوير وسيلة ت  

ل الاحتياجات، وتصميمفي التطوير، والذي يشمل تحلي ADDIE الصف الأول الابتدائي. استُخدم نموذج  
ةالمنتج، وتطوير الوسيلة التعليمية، وتطبيقها مع الطلاب، وتقييم جدواها واستجابة المستخدمين. شملت عين  

وِرو، في مقاطعة لامونغان. جُُعت البيانات من خلال ٠٣الدراسة طلاب الصف الأول الابتدائي في مدرسة مي   
 ،المقابلات، والملاحظات، واستبيانات التحقق من صحة الوسيلة التعليمية، واستبيانات استجابة الطلاب، والوثائق 

 .باستخدام التحليل النوعي والكمي 
 

٪ من٩١٫٠٧أن الوسيلة التعليمية مصنفة بأنها عالية الموثوقية، حيث بلغت نسبة التحقق أظهرت نتائج التحقق    
٪ من تفاعل الطلاب. كما٩٧٫٣٣، و٪ من خبراء التعلم٩٥٫٨٣٪ من خبراء الوسائط، و٩٢٫٥خبراء المادة، و  

لفعّالة في عمليةأدى استخدام هذه الوسيلة إلى زيادة ملحوظة في تفاعل الطلاب، ويتجلى ذلك في مشاركتهم ا   
 التعلم. وبناءً على ذلك، يعُتبر الصندوق الذكي التفاعلي وسيلة تعليمية مجدية وفعّالة لتعليم الرياضيات

 لطلاب الصف الأول الابتدائي 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan aspek fundamental yang mempengaruhi 

perkembangan dan kualitas hidup manusia.1 Pendidikan berperan penting 

dalam setiap tahap perkembangan, dari masa kanak-kanak hingga dewasa. 

Lebih dari sekadar sarana memperoleh pengetahuan akademis, pendidikan 

juga membentuk karakter, keterampilan sosial, serta kemampuan berpikir 

kritis yang diperlukan untuk menghadapi berbagai tantangan hidup. Dengan 

pendidikan seseorang belajar memahami dirinya, lingkungan, dan perannya 

dalam masyarakat. Pendidikan menjadi kebutuhan dasar yang terus hadir 

sepanjang hidup, memberikan arahan dan nilai yang membantu individu 

mencapai kualitas hidup yang lebih baik.2 

 Pendidikan yang berfokus pada pengembangan karakter untuk 

mencetak generasi muda yang berkualitas dan berdaya saing merupakan 

pendidikan yang dibutuhkan pada zaman ini, seperti aspek kognitif, fisik, 

kreativitas, spiritual dan sosial-emosional merupakan lima komponen 

integral dalam pemahaman perkembangan anak secara menyeluruh. 

Pendekatan pendidikan yang menyeluruh ini berfokus pada pembentukan 

anak untuk menjadi individi yang utuh dan seimbang. Melalui pendekatan 

ini, diharapkan dapat menghasilkan lulusan yang tidak hanya kompeten 

 
1 Ria Norfika Yuliandari, “Pola Pendidikan Dan Pengasuhan Generasi Alpha Pendahuluan,” 

Inventa: Jurnal Pendidikan Guru Sekolah Dasar 04, no. 2 (2020): 108–16. 
2 Munir Yusuf, “Pengantar Ilmu Pendidikan,” Lembaga Penerbit Kampus IAIN Palopo, 2018, 7, 

https://core.ac.uk/download/pdf/198238855.pdf. 
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secara akademi, tetapi juga memiliki karakter yang mampu mengelola 

emosi, berkreasi, serta memiliki spiritualitas yang matang.3 

Pembelajaran di sekolah memiliki peran penting dalam upaya 

meningkatkan potensi intelektual bangsa. Salah satu disiplin ilmu yang 

memberikan berkontribusi positif dalam hal ini adalah matematika, karena 

selain meningkatkan kecerdasan, matematika juga memanusiakan bangsa 

dalam makna yang lebih luas. Namun, dalam pembelajaran matematika, 

guru diharapkan dapat meningkatkan kualitas pengajaran, terutama karena 

sering muncul masalah di sekolah dasar terkait rendahnya ketertarikan siswa 

pada materi matematika karena mereka beranggapan bahwa matematika 

merupakan pelajaran yang rumit, dan persepsi ini menjadi salah satu alasan 

rendahnya ketertarikan mereka. Oleh sebab itu, pembelajaran matematika 

memerlukan perhatian khusus agar siswa lebih tertarik dan mampu 

memahaminya dengan baik4 

Pembelajaran Matematika pada tingkat pendidikan Sekolah Dasar 

(SD) merupakan suatu bidang yang menarik untuk terus dikembangkan, 

karena pada usia ini anak-anak telah memasuki fase perkembangan cara 

berpikir dan proses belajar. Matematika adalah disiplin deduktif yang 

ditandai dengan sifat aksiomatik, formal, dan abstrak, sering 

direpresentasikan melalui penggunaan simbol-simbol logis dan numerik. 

Oleh sebab itu, menjadi hal yang penting bagi anak-anak untuk mempelajari 

 
3 Khanifatul Safitri, “Pentingnya Pendidikan Karakter Untuk Siswa Sekolah,” Jurnal Pendidikan 

Tambusai 4, no. 1 (2020): 265. 
4 Prayogo Pangestu and Apri Utami Parta Santi, “Pengaruh Pendidikan Matematika Realistik 

Terhadap Suasana Pembelajaran Yang Menyenangkan Pada Pelajaran Matematika Sekolah 

Dasar,” FIBONACCI: Jurnal Pendidikan Matematika Dan Matematika 2, no. 2 (2016): 59, 

https://doi.org/10.24853/fbc.2.2.58-71. 
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matematika sejak memasuki jenjang pendidikan dasar. Matematika tidak 

sama dengan bidang ilmu lain, seperti ilmu sosial, karena termasuk ilmu 

pasti.5 

Hasil terbaru dari Program for International Student Assessment 

(PISA) tahun 2022 mengemukakan rendahnya minat siswa Indonesia 

terhadap matematika, dengan hanya sekitar 18% yang menyatakan 

ketertarikan, sementara sebagian besar menganggapnya sebagai mata 

pelajaran yang sulit dan menakutkan.6 Persepsi negatif ini juga dipengaruhi 

oleh peran guru yang masih mengandalkan metode pembelajaran 

konvensional tanpa pendekatan kreatif atau kontekstual yang dapat menarik 

minat siswa. Selain itu, sistem pendidikan yang terlalu berfokus pada hasil 

akademis cenderung mendorong siswa untuk menghafal rumus tanpa 

pemahaman mendalam, yang justru memperburuk minat mereka. Dukungan 

dari orang tua juga terbukti penting, karena siswa yang mendapat motivasi 

positif dari keluarga cenderung lebih antusias belajar matematika. Data ini 

menunjukkan perlunya peningkatan metode pengajaran, perubahan 

pendekatan belajar, dan peran aktif keluarga agar siswa dapat lebih 

termotivasi dalam mempelajari matematika di sekolah dasar.7 

Media pembelajaran memegang peran krusial bahkan sejajar dengan 

metode pembelajaran, Hal tersebut disebabkan oleh metode pembelajaran 

 
5 Syarifah Farhana et al., “Analisis Persiapan Guru Dalam Pembelajaran Media Manipulatif 

Matematika Di Sekolah Dasar,” Educenter : Jurnal Ilmiah Pendidikan 1, no. 5 (2022): 2416, 

https://doi.org/10.55904/educenter.v1i5.171. 
6 Azra Fauzi, Deni Sawitri, and Syahrir Syahrir, “Kesulitan Guru Pada Pembelajaran Matematika 

Di Sekolah Dasar,” Jurnal Ilmiah Mandala Education 6, no. 1 (2020): 143, 

https://doi.org/10.58258/jime.v6i1.1119. 
7 Kristina Gita Permatasari, “Problematika Pembelajaran Matematika Di Sekolah Dasar/ Madrasah 

Ibtidaiyah,” Jurnal Ilmiah Pedagogy 17, no. 1 (2021): 71, 

http://www.jurnal.staimuhblora.ac.id/index.php/pedagogy/article/view/96. 
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yang umumnya menentukan media yang dapat disesuaikan dan diterapkan 

sesuai dengan kondisi yang ada.8 

Media memiliki peran yang penting dan krusial dalam rangkaian 

pembelajaran agar dapat berlangsung dengan efektif dan efisien, guru wajib 

menerapkan metode pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan siswa, 

sehingga materi ajar mudah dipahami dan diserap secara baik. Tugas guru 

tidak hanya menyampaikan materi, tetapi juga memperhatikan siswa dalam 

belajar dan memahami pelajaran. Dengan cara ini, siswa tidak hanya 

mendapatkan materi, tetapi juga perhatian khusus dari guru dalam bentuk 

motivasi belajar dan nasihat. Hal Ini mendorong siswa agar lebih baik dalam 

belajar disekolah.9  

Guru perlu menerapkan inovasi dalam metode pembelajaran, berupa 

pendekatan yang memanfaatkan Media pembelajaran yang dapat 

mengkonkretkan konsep abstrak dan memudahkan siswa untuk memahami 

materi yang dulit dijelaskan seara lisan. Pemanfaatan media juga dapat 

menambah minat belajar siswa, sehingga mereka tidak mudah jenuh dan 

lebih menikmati proses belajar. Dengan pendekatan ini, siswa akan menjadi 

lebih kreatif dalam menyelesaikan berbagai permasalahan matematika.10  

Berdasarkan hasil wawancara dengan Ibu Lutfiyah selaku wali kelas 

I di MI 03 Weru Kabupaten Lamongan, diperoleh informasi mengenai 

 
8 Asri Ode Samura, “Penggunaan Media Dalam Pembelajaran Matematika Dan Manfaatnya,” 

Delta-Pi: Jurnal Matematika Dan Pendidikan Matematika 4, no. 1 (2015): 71, 

http://dx.doi.org/10.33387/dpi.v4i1.145. 
9 Junaidi Junaidi, “Peran Media Pembelajaran Dalam Proses Belajar Mengajar,” Diklat Review : 

Jurnal Manajemen Pendidikan Dan Pelatihan 3, no. 1 (2019): 471, 

https://doi.org/10.35446/diklatreview.v3i1.349. 
10 Andriani Andriani et al., “Penggunaan Media Game Matematika Online Untuk Meningkatkan 

Kemampuan Representasi Matematis Siswa SMP Se-Kota Lhokseumawe,” Jurnal Cendekia : 

Jurnal Pendidikan Matematika 5, no. 1 (2021): 503, https://doi.org/10.31004/cendekia.v5i1.406. 
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rendahnya keaktifan dan pemahaman siswa dalam belajar matematika. 

Beliau mengungkapkan bahwa sebagian besar siswa mengalami kesulitan 

memahami konsep dasar matematika, khususnya pada materi penjumlahan 

dan pengurangan. Hal ini menyebabkan siswa cenderung pasif dengan 

sebagian besar diantara mereka memilih diam ketika pembelajaran 

berlangsung. Mereka tidak terlalu terlibat dalam proses pembelajaran 

sehingga menjadikan suasana kelas terasa kurang dinamis. 

Metode pembelajaran yang bersifat monoton dan kurang Metode 

pengajaran yang bersifat monoton dan kurang memikat kerap kali menjadi 

pemicu kejenuhan di kalangan siswa. Sebagai akibatnya, perhatian siswa 

terhadap pelajaran berkurang, sehingga pembelajaran menjadi kurang 

efektif. Faktor lainnya minimnya keterlibatan orang tua dalam mendukung 

pembelajaran dirumah, yang semakin memperburuk rendahnya pemahaman 

siswa terhadap materi yang diajarkan.11 

Hasil wawancara ini mengungkapkan berbagai tantangan yang 

dihadapi siswa kelas 1 di MI 03 Weru dalam mempelajari matematika, 

terutama dalam materi penjumlahan dan pengurangan. Temuan ini menjadi 

dasar utama dalam penelitian. Pengembangan media Smart Box Interaktif 

diharapkan mampu menjadi solusi yang efektif dalam meningkatkan 

keaktifan dan pemahaman siswa dalam belajar matematika. 

Pemilihan mata pelajaran matematika sebagai fokus penelitian ini 

dilatar belakangi oleh peran strategis matematika dalam membentuk dan 

mengembangkan kemampuan kognitif siswa, khususnya pada jenjang 

 
11 Hasil wawancara  
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pendidikan dasar. Di MI 03 Weru, salah satu permasalahan yang sering 

ditemukan dalam proses pembelajaran matematika adalah rendahnya 

tingkat partisipasi peserta didik, khususnya pada materi penjumlahan dan 

pengurangan. Persepsi bahwa matematika merupakan mata pelajaran yang 

sulit kerap menimbulkan rasa kurang percaya diri pada peserta didik, 

sehingga berdampak pada minimnya keterlibatan mereka dalam proses 

pembelajaran.  

Penelitian ini difokuskan pada pengembangan media pembelajaran 

Smart Box Interaktif yang dirancang untuk mendukung siswa dalam 

mengatasi berbagai hambatan dalam mempelajari matematika, sekaligus 

meningkatkan keaktifan mereka dikelas. Inovasi ini diperlukan untuk 

meningkatkan keaktifan siswa, yang mencakup keterlibatan dalam 

menetapkan tujuan, penekanan pada aspek afektif, partisipasi aktif melalui 

interaksi, kekompakan kelas, kebebasan dalam belajar dan pengambilan 

keputusan, serta penyediaan waktu untuk mengatasi masalah pribadi.12  

Smart Box dipilih sebagai media pendukung dalam proses 

pendidikan karena menggabungkan teknologi dan interaksi dalam 

pembelajaran. Media ini dibuat untuk memberikan pengalaman belajar yang 

lebih menarik dan efektif, sehingga siswa bisa lebih aktif terlibat dan 

berkomitmen dalam memahami matematika. Dengan Smart Box, siswa 

tidak sekedar mendapatkan penjelasan teoritis, tetapi juga dapat berinteraksi 

seara langsung dengan materi yang sedang dipelajari. Diharapkan hal ini 

 
12 Vani Sohaya, “Peningkatan Kemampuan Komunikasi Dan Keaktifan Siswa Melalui Model 

Pembelajaran Kooperatif Tipe Snowball Throwing,” Jurnal Pendidikan Teknik Elektronika 6, no. 

3 (2017): 3. 
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dapat meningkatkan keterlibatan siswa, memperkuat pemahaman mereka 

tentang konsep-konsep dasar seperti penjumlahan dan pengurangan, serta 

meningkatkan semangat mereka untuk belajar. Oleh karena itu, 

pengembangan media pembelajaran interaktif Smart Box diharapkan dapat 

memperbaiki keterlibatan siswa kelas satu di MI 03 Weru dalam belajar 

matematika, khususnya dalam penjumlahan dan pengurangan. 

Smart Box merupakan inovasi alat pembelajaran yang dapat 

dimanfaatkan sebagai alat untuk mendukung proses pembelajaran, tujuan 

pokok penggunaan alat ini yaitu untuk mengasah kemampuan belajar siswa 

dan memperkuat kecakapan daya ingat mereka, serta mengasah 

keterampilan dalam memecahkan masalah, yang semuanya berkontribusi 

pada perkembangan kognitif mereka secara optimal.13 

Media ini berbentuk kotak yang berisi berbagai angka dan simbol 

yang berwarna-warni, memungkinkan siswa untuk melakukan aktivitas 

belajar yang melibatkan permainan, seperti menghitung, menjumlah, dan 

mengurangi. Dengan menggunakan Smart Box, siswa dapat berlatih 

berhitung melalui metode yang kreatif dan responsif, hal ini bertujuan 

mendorong peningkatan pemahaman mereka terhadap penjumlahan dan 

pengurangan secara efektif. Penggunaan media ini juga bertujuan untuk 

memfasilitasi pembelajaran yang aktif dan kreatif, serta mengembangkan 

keterampilan matematika dasar siswa dengan cara yang menyenangkan.  

 

 
13 Yuliastri Nur Adiyah, Fitriani Rohyana, and Ilhami Baiq Shofa, “Pengembangan Media Smart 

Box Dalam Meningkatkan Kemampuan Kognitif Anak Usia 5-6 Tahun,” Jurnalcare 8, no. 2 

(2021): 32. 
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Penelitian sebelumnya mengenai penerapan media Smart Box dalam 

pembelajaran telah dilakukan oleh Ayu Sukaryanti beserta tim, yang 

berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Kotak Pintar Keragaman di 

Indonesia untuk Siswa Kelas IV SD” dapat disimpulkan bahwa media ini 

valid, Survei siswa menunjukkan media ini praktis dan efektif untuk 

pembelajaran, terutama bagi siswa kelas IV SD. Secara keseluruhan, media 

ini memiliki orisinalitas, layak digunakan, dan berpotensi memberikan 

dampak positif.14 Sedangkan media Smar Box yang di kembangkan Jihan 

Alifa, dkk dalam penelitian pengembanganya memperoleh hasil validasi 

bahwa media Smart Box efektif digunakan untuk meningkatkan 

keterampilan menulis surat pribadi siswa kelas IV.15 Eri Sasmito Susanto 

dan timnya juga melaksanakan penelitian terkait pengembangan media 

Smart Box yang mendapatkan evaluasi dari ahli materi, ahli media, dan guru 

memberikan penilaian positif terhadap media yang dikembangkan. Temuan 

ini menegaskan bahwa Smart Box efektif mendukung proses pembelajaran 

di sekolah dasar.16  

Mengacu pada permasalahan yang ada dalam pembelajaran 

matematika dan temuan-temuan sebelumnya mengenai keberhasilan 

pembelajaran menggunakan media Smart Box, penelitian tertarik untuk 

 
14 Ayu Sukaryanti, Murjainah Murjainah, and 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. 
15 Jihan Alifa, Ikha Listyarini, and Lina Putriyanti, “Pengembangan Media Smart Box Untuk 

Meningkatkan Keterampilan Menulis Surat Pribadi Pada Mata Pelajaran Bahasa Indonesia Kelas 

Iv Sekolah Dasar,” Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar 09, no. 3 (2024): 427. 
16 Eri Sasmita Susanto et al., “Pengembangan Aplikasi Smart-Book Sebagai Media Pembelajaran 

Bahasa Inggris Anak Berbasis Ar (Augmented Reality),” Jurnal Mnemonic 5, no. 1 (2022): 64, 

https://doi.org/10.36040/mnemonic.v5i1.4438. 
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mengembangkan media smart box dengan judul “Pengembangan Media 

Smart Box Interaktif Untuk Meningkatkan Keaktifan Siswa Kelas 1 

Pada Materi Penjumlahan dan Pengurangan Di MI 03 Weru 

Kabupaten Lamongan”   

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan paparan sebelumnya, rumusan masalah penelitian ini dapat 

dirumuskan sebagai berikut : 

1. Bagaimana tahapan pengembangan media pembelajaran Smart box 

yang sesuai dengan karakteristik siswa MI 03 Weru Kabupaten 

Lamongan? 

2. Bagaimana peningkatan keaktifan siswa kelas 1 dalam penggunaan 

media Smart box interaktif pada pembelajaran penjumlahan dan 

pengurangan di MI 03 Weru Kabupaten Lamongan? 

C. Tujuan Pengembangan 

Sejalan dengan rumusan masalah diatas, penelitian ini bertujuan untuk : 

1. Mengetahui langkah-langkah pengembangan media Smart Box yang 

dapat membantu siswa kelas 1 MI 03 Weru dalam memahami konsep 

penjumlahan dan pengurangan secara efektif.  

2. Mengetahui peningkatan keaktifan siswa kelas 1 MI 03 Weru terhadap 

media Smart Box interaktif dalam pembelajaran penjumlahan dan 

pengurangan. 

D. Manfaat Pengembangan 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat yaitu : 
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1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini memiliki manfaat dalam memperluas wawasan ilmiah, 

khususnya dalam bidang pengembangan media pembelajaran, 

dengan fokus pada media Smart Box. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Guru 

Penelitian ini sebagai rujukan bagi guru dalam 

mengimplementasikan media Smart Box untuk meningkatkan 

keaktifan  siswa dalam pembelajaran pada materi penjumlahan dan 

pengurangan dikelas 1 MI 03 Weru Kabupaten Lamongan. 

b. Bagi siswa 

Penelitian ini diharapkan meningkatkan keaktifan siswa dalam 

mempelajari operasi penjumlahan dan pengurangan melalui 

pemanfaatan media Smart Box Interaktif, sehingga meningkatkan 

keterlibatan mereka secara signifikan dalam kegiatan belajar 

mengajar. 

c. Bagi Lembaga 

1) Bagi Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan khususnya 

Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah 

Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang, 

penelitian ini diharapkan mampu memberikan sumbangsih 

penting bagi kemajuan ilmu pendidikan, terutama pada 

aspek pengembangan media pembelajaran.  
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2) Bagi MI 03 Weru Kabupaten Lamongan, diharapkan 

penelitian ini memberikan dampak positif untuk 

mengoptimalkan proses pembelajaran yang lebih baik 

terutama dalam penguasaan konsep penjumlahan dan 

pengurangan dan dapat meningkatkan keaktifan untuk siswa, 

serta menjadi contoh sukses penerapan media Smart Box 

yang dapat menginspirasi sekolah-sekolah lainnya. 

E. Asumsi Pengembangan 

Penelitian ini didasarkan pada asumsi bahwa : 

1. Guru belum pernah memanfaatkan media Smart Box Interaktif, sebagai 

sarana pengajaran bagi siswa terutama pada materi penjumlahan dan 

pengurangan. 

2. Media interaktif Smart Box dapat dimanfaatkan oleh guru sebagai sarana 

dalam pelaksanaan kegiatan pembelajaran, khususnya pada operasi 

penjumlahan dan pengurangan di kelas 1 MI 03 Weru Kabupaten 

Lamongan. 

3. Penggunaan media Smart Box Interaktif yang dirancang secara menarik 

dan dilengkapi dengan permainan diharapkan dapat meningkatkan 

keaktifan siswa kelas 1 MI 03 Weru Kabupaten Lamongan dalam 

pembelajaran penjumlahan dan pengurangan. 

4. Sasaran utama dari pengembangan Smart Box Interaktif adalah untuk 

meningkatkan keterlibatan siswa dalam memahami ide dasar 

penjumlahan dan pengurangan, sehingga pengalaman belajar bisa lebih 

efisien dan interaktif.  
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F. Keterbatasan Pengembangan  

Penelitian pengembangan ini memiliki ruang lingkup tertentu untuk 

memastikan penelitian tetap fokus dan tidak menyimpang dari topik utama. 

Adapun batasan dalam penelitian ini meliputi: 

1. Penelitian ini melibatkan siswa kelas 1 sekolah dasar di MI 03 Weru 

Kabupaten Lamongan. 

2. Smart Box adalah sebuah alat bantu belajar Interaktif yang 

difokuskan pada operasi hitung dasar untuk siswa kelas 1. 

3. Diharapkan alat pembelajaran Smart Box yang dihasilkan akan 

dinilai valid oleh para validator sehingga dapat diterapkan dalam 

kegiatan pembelajaran matematika.  

G. Spesifikasi Produk 

1. Media pembelajaran Smart Box “Kotak Pintar” ini terbuat dari bahan 

tripleks berbentuk balok berdiri dengan tinggi 50 cm dan lebar 40 cm, 

yang dapat dibuka tutup serta memiliki penutup berbahan tripleks. 

2. Media ini memuat materi penjumlahan dan pengurangan bilangan 1–20, 

dilengkapi dengan ilustrasi yang relevan untuk mendukung pemahaman 

siswa. 

3. Smart Box “Kotak Pintar” juga dilengkapi dengan permainan kuis 

interaktif yang menarik dan menyenangkan, serta petunjuk penggunaan 

media untuk mempermudah siswa dan guru. 

4. Media ini memfasilitasi kegiatan aktif siswa, seperti menjawab jawaban 

secara langsung dan menyelesaikan misi atau tugas bertahap yang 

meningkatkan keterlibatan dalam proses pembelajaran. 
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5. Media ini terdapat QR Code yang terhubung ke vidio pembelajaran, 

sehingga siswa dapat mengakses materi tambahan secara digital untuk 

mendukung pemahaman konsep. 

6. Desain media dirancang untuk menarik perhatian siswa melalui 

penggunaan warna cerah, ilustrasi yang menarik, serta kombinasi antara 

pembelajaran dan permainan yang memotivasi. 

H. Orisinilitas Pengembangan 

Sebagai langkah awal, peneliti telah mengkaji kajian litelatur dan 

menemukan sejumlah penelitian terdahulu yang relevan dengan 

pengembangan media smart box yaitu : 

1. Pada jurnal Siti Aminah dan Eka Yusnaldi tahun 2024 yang berjudul 

“Pengembangan Media Smart Box untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Siswa Pada Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial di Madrasah 

Ibtidaiyah”. Penelitian ini mendapatkan hasil berdasarkan data validasi, 

bahwa media pembelajaran telah diakui oleh para ahli, pengajar, dan 

pelajar sebagai sesuatu yang sesuai dan bermanfaat, serta terbukti sangat 

berhasil dalam peningkatan prestasi akademik pelajar. Penelitian ini 

mengungkap adanya hubungan yang signifikan dan bersifat positif 

antara pemanfaatan sumber pembelajaran dan peningkatan nilai siswa.17 

2. Pada jurnal Desy Ningsih Komalasari tahun 2024, Sri Hardiningsih, 

Mulyadi dan Sri Wulandari yang berjudul “Pengembangan Media Smart 

Box Literasi Untuk Meningkatkan Kemampuan Membaca Permulaan 

 
17 Siti Aminah and Eka Yusnaldi, “Pengembangan Media Smart Box Untuk Meningkatkan Hasil 

Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial Di Madrasah Ibtidaiyah,” Jurnal 

Kependidikan 13, no. 3 (2024): 3077. 
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pada siswa Kelas 2 SDN Inperes Mangge Dalam Kec. Lambu”. 

Penelitian ini mengonfirmasi bahwa media memenuhi standar 

kelayakan menurut validasi ahli dan profesional, dengan desain serta 

konten yang sesuai kebutuhan siswa. Uji coba awal menghasilkan 

respons positif, yang menjadikan media ini efektif untuk meningkatkan 

keterampilan membaca awal.18 

3. Pada jurnal Elfin Purnamasari, Frendy Aru Fantiro dan Ima Wahyu Putri 

Utami tahun 2024 yang berjudul “Pengembangan Media Smart Box 

berbasis Permainan Monopoli Dalam Kalimat Transiti dan Kalimat 

Intransitif Peserta didik Kelas 4 Sekolah Dasar”. Penelitian ini 

memperoleh hasil peningkatan ketuntasan belajar dari pra-siklus hingga 

siklus II, persentase pencapaian ketuntasan pada siklus II berhasil 

mencapai standar keberhasilan yang diharapkan. Kondisi tersebut 

menjadi indikasi bahwa penerapan media Smart Box terbukti berperan 

efektif meningkatkan kemampuan kognitif siswa kelas IV SD pada 

pembelajaran mengenai hak dan kewajiban.19 

4. Pada jurnal Suci Maharani, Nurmayani, Halimatusakdiah, Faisal dan 

Masta Marselina Sembiring tahun 2023/2024 yang berjudul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Smart Box Untuk Pembelajaran 

Membaca Permulaan Siswa Kelas 1 SD Negeri 065006 Belawan 

 
18 Desy Ningsih Komalasari et al., “Pengembangan Media Smart Box Literasi Untuk 

Meningkatkan Kemampuan Membaca Permulaan Pada Siswa Kelas Ii SDN Inpres Mangge Dalam 

Kec. Lambu,” Jurnal Inovasi Dan Manajemen Pendidikan 4, no. 1 (2024): 46, 

https://doi.org/10.12928/jimp.v4i1.9638. 
19 Jovanka Oktavia et al., “Penerapan Media Smart Box Untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Kognitif Kelas IV SD Materi Hak Dan Kewajiban,” Didaktika: Jurnal Kependidikan 13, no. 1 

(2024): 545, https://jurnaldidaktika.org/contents/article/view/425/293. 
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TA.2023/2024”. Penelitian ini memperoleh hasil bahwa validasi oleh 

ahli materi dan ahli desain media menempatkan media dalam kategori 

"Sangat Layak." Uji praktikalitas melalui angket respon guru juga 

menunjukkan media ini "Sangat Praktis." Uji keefektifan 

memperlihatkan peningkatan nilai rata-rata siswa dari kategori "Tidak 

Tuntas" menjadi "Tuntas" setelah menggunakan media yang 

dikembangkan.20 

5. Pada skripsi Khoryati Amelia tahun 2023 yang berjudul 

“Pengembangan Media Smart Box Berbasis Digital Untuk 

Meningkatkan Kemampuan berpikir Kritis Peserta Didik Pada Matei 

fotosintesis”. Penelitian ini mengungkapkan bahwa Smart Box berbasis 

digital telah teruji validitasnya dan relevan untuk diterapkan. Sesuai 

dengan penilaian dari validator, praktisi pembelajaran, dan respon 

peserta didik. Media ini juga terbukti memperkuat kemampuan berpikir 

kritis siswa, sebagaimana terbukti dari hasil pretest dan posttest.21 

Berdasarkan paparan hasil penelitian terdahulu tersebut, dapat ditegaskan 

bahwa media pembelajaran Smart Box secara konsisten telah memenuhi kriteria 

kelayakan, kepraktisan, dan keefektifan pada berbagai konteks pembelajaran di 

sekolah dasar dan madrasah ibtidaiyah. Hal ini dibuktikan melalui hasil validasi 

para ahli, penilaian pendidik, serta respons positif peserta didik, yang menunjukkan 

 
20 Suci Maharani et al., “Pengembangan Media Pembelajaran Smart Box Untuk Pembelajaran 

Membaca Permulaan Siswa Kelas I SD Negeri 065006 Belawan TA. 2023/2024,” Jurnal 

Pendidikan Tambusai 8, no. Vol. 8 No. 2 (2024): 27498, 

https://jptam.org/index.php/jptam/article/view/16860/12442. 
21 Khoryati Amelia, “Pengembangan Media Smart Box Berbasis Digital Untuk Meningkatkan 

Kemampuan Peserta Didik Pada Materi Fotosintesis,” Jurnal Inovasi Pendidikan 14, no. 1 (2024): 

1–14, https://sij-inovpend.ejournal.unsri.ac.id/index.php/JIP. 
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bahwa media Smart Box mampu digunakan sebagai media pembelajaran yang 

sesuai dengan karakteristik siswa. Selain itu, penerapan media Smart Box terbukti 

memberikan kontribusi nyata terhadap peningkatan kualitas pembelajaran, yang 

tercermin dari peningkatan hasil belajar, ketuntasan belajar, kemampuan kognitif, 

serta keaktifan peserta didik dalam proses pembelajaran. 

Oleh karena itu, pengembangan media Smart Box Interaktif dalam 

penelitian ini bukan hanya relevan, tetapi juga didukung secara empiris oleh 

temuan-temuan penelitian sebelumnya. Media Smart Box Interaktif dinilai layak 

dan tepat untuk digunakan sebagai media pembelajaran pada materi penjumlahan 

dan pengurangan di kelas satu, karena mampu mengakomodasi kebutuhan siswa 

terhadap pembelajaran yang bersifat konkret, interaktif, dan menarik. Dengan 

demikian, penggunaan media Smart Box Interaktif dalam penelitian ini diyakini 

dapat menjadi solusi pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan keaktifan 

siswa kelas I di MI 03 Weru Kabupaten Lamongan. 
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Tabel 1.1 Orisinalitas Pengembangan 

NO Nama, Tahun, Judul Persamaan Perbedaan Orisinalitas Penelitian 

1 Siti Aminah dan Eka Yusnaldi 

(2024) Pengembangan Media Smart 

Box Untuk Meningkatkan hasil 

Belajar Siswa pada Mata pelajaran 

Ilmu Pengetahuan sosial di 

Madrasah Ibtidaiyah 

- Mengembangkan media 

Smart Box untuk 

pembela 

jaran 

 

- Mata pelajaran IPS 

 

- Subjek penelitian merupakan 

peserta didik kelas 1 MI 03 

Weru Kabupaaten Lamongan 

 

2 Desy Ningsih Komalasari, dkk 

(2024) Pengembangan media Smart 

Box literasi untuk meingkatkan 

kemampuan membaca permulaan 

pada siswa kelas 2 SDN Inperes 

Mangge Dalam Kec. Lambu 

- Mengembangkan media 

Smart Box untuk 

pembela 

jaran 

 

- Berfokus pada 

literasi 

- Materi yang digunakan yaitu 

materi penjumlahan dan 

pengurangan kelas 1 SD/MI 

 

3 Elfin Purnamasari, dkk (2024) 

Pengembangan Media Smart Box 

Berbasis permainan monopoli dalam 

kalimat transitif dan kalimat 

intransitif peserta didik kelas 4 

sekolah dasar 

- Mengembangkan media 

Smart Box untuk 

pembela 

jaran 

 

- Berfokus pada 

materi kalimat 

transitif dan 

intransitif 

 

- Mengembangkan media Smart 

Box berisi QR-code yang berisi 

materi pembelajaran dan vidio 

pembahasan materi. 

 

4 Suci Maharani, dkk (2023/2024) 

Pengembangan Media Pembelajaran 

Smart Box untuk Pembelajaran 

Membaca Permulaan Siswa kelas 1 

SD Negeri 065006 Belawan 

 

 

- Mengembangkan media 

Smart Box untuk 

pembela 

jaran 

 

- Berfokus pada 

membaca 

permulaan 

- Berfokus untuk meningkatkan 

keaktifan  siswa   
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5 Khoryati Amelia (2023) 

Pengembangan Media Smart Box 

Berbasis Digital Untuk 

Meningkatkan Kemampuan 

berpikir Kritis Peserta Didik 

Pada Matei fotosintesis 

- Mengembangkan media 

Smart Box untuk 

pembela 

jaran 

 

- BerfokusMening 

katkan Kemam 

puan berpikir 

Kritis Peserta 

Didik Pada Matei 

fotosin tesis 

-  
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I. Definisi Istilah 

Definisi istilah merupakan alat yang diguanakan untuk meningkatkan 

kejelasan dan akurasi dalam penelitian. Dengan pemahaman definisi istilah 

dapat menghindari kesalah pahaman dan meningkatkan pemahaman tentang 

penelitian yang dilakukan. Adapun definisi istilah yang diambil yaitu: 

1. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran dapat dimaknai sebagai semua hal yang bisa 

dimanfaatkan untuk menangkap, mengolah, dan menyampaikan 

informasi pembelajaran, baik dalam bentuk visual maupun lisan. 

Sumber belajar ini dapat meliputi gambar, foto, atau alat elektronik yang 

mendukung penyampaian pesan atau materi ajar dengan cara yang lebih 

efisien dan mudah dimengerti oleh siswa.22 

2. Smart Box Interaktif 

Media Smart Box merupakan alat peraga edukatif tiga dimensi yang 

dirancang dengan dua sisi dan dilengkapi dengan kartu di dalamnya. 

Media ini berfungsi sebagai alat belajar yang memuat materi, gambar, 

dan informasi yang relevan, sehingga digunakan oleh guru untuk 

membangkitkan perhatian siswa selama pembelajaran.23 

3. Matematika Berhitung Penjumlahan dan Pengurangan 

Matematika berhitung pada kelas I sekolah dasar difokuskan pada 

kemampuan peserta didik dalam melakukan operasi hitung penjumlahan 

dan pengurangan bilangan 1 sampai 20 dengan hasil tidak melebihi 20. 

 
22 Haris Budiman, “Penggunaan Media Visual Dalam Proses Pembelajaran, Al-Tadzkiyyah: , Vol. 

7, (2016), h. 177,” Jurnal Pendidikan Agama Islam 7, no. 45 (2016): 172. 
23 Oktavia et al., “Penerapan Media Smart Box Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Kognitif Kelas 

IV SD Materi Hak Dan Kewajiban,” 546. 
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Penjumlahan didefinisikan sebagai proses menggabungkan dua atau 

lebih bilangan sehingga menghasilkan jumlah yang lebih besar, 

sedangkan pengurangan didefinisikan sebagai proses mengurangkan 

suatu bilangan dengan bilangan lainnya untuk memperoleh selisih atau 

sisa. 

4. Keaktifan siswa 

Keaktifan siswa dapat dipahami sebagai kondisi ketika peserta didik 

tidak hanya hadir secara fisik dalam pembelajaran, tetapi juga terlibat 

secara langsung dalam kegiatan belajar. Keaktifan ini terlihat dari 

kesediaan siswa untuk memperhatikan penjelasan guru, mengikuti 

aktivitas pembelajaran, bertanya atau menjawab pertanyaan, serta 

berpartisipasi dalam menyelesaikan tugas yang diberikan. Dengan 

demikian, keaktifan siswa menunjukkan bahwa peserta didik berperan 

aktif dalam proses belajar, bukan sekadar menerima informasi secara 

pasif. 

J. Sistematika Penulisan 

Penulisan penelitian ini terbagi menjadi 6 bagian, yang masing-masing akan 

dijelaskan sebagai berikut: 

Bab I Pendahuluan: 

Memuat latar belakang masalah, rumusan masalah, tujuan, manfaat, asumsi, 

keterbatasan, spesifikasi produk, orisinalitas penelitian, serta sistematika 

penulisan. 

Bab II Kajian Pustaka: 

Menyajikan analisis landasan dan kajian relevan yang pengembangan 
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model. 

Bab III Metode Penelitian: 

Menjelaskan pendekatan, jenis penelitian, model pengembangan, prosedur 

dan pengujian produk, jenis serta instrumen pengumpulan data, teknik 

pengumpulan data, dan metode analisis data. 

Bab IV Hasil Pengembangan: 

Menguraikan proses dan hasil pengembangan media Smart Box pada materi 

penjumlahan dan pengurangan untuk kelas I di MI 03 Weru, Kabupaten 

Lamongan. Termasuk analisis data, pengujian dan evaluasi produk. 

Bab V Pembahasan: 

Menginterpretasikan dan menguraikan temuan penelitian berdasarkan 

analisis data yang telah dilakukan.  

Bab VI Penutup 

Merangkum hasil penelitian dan memberikan rekomendasi untuk 

peningkatan pembelajaran dimasa depan.  
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

A. Kajian Teori 

1. Media Pembelajaran  

a. Definisi Media Pembelajaran  

Istilah media diambil dari bahasa Latin medius, yang berarti 

"tengah," "perantara," atau "pengantar." Sementara itu dalam 

terminologi bahasa Arab, media diartikan sebagai sarana atau alat 

untuk menyampaikan pesan dari pengirim kepada penerima. Media 

berfungsi menciptakan suasana yang memungkinkan siswa 

mendapatkan sebuah ilmu pengetahuan, keterampilan, atau sikap. 

Dalam hal ini, media mungkin juga mencakup instruktur, buku teks, 

dan lingkungan pendidikan. Dalam pengertian tertentu, media 

mengacu pada proses pembelajaran yang menggunakan alat 

elektronik, grafis, atau fotografi untuk memproses dan 

menggambarkan informasi verbal dan visual.24 

Istilah media pembelajaran memiliki beragam pengertian, 

menurut Newby, Stepich, Lehman dan Russell berpendapat bahwa 

media pembelajaran merupakan sarana  yang dapat mendukung 

pencapaian tujuan pembelajaran melalui penyampaian informasi. 

Sasaran utama dari pemanfaatan media pembelajaran adalah untuk 

memperlancar interaksi antara guru dan murid sehingga hasil 

akhirnya nanti dapat memperbaiki hasil belajar siswa.25 

 
24 Rahmi Mudia Alti et al., Media Pembelajaran, 2022, 8. 
25 Andi Kristanto, “Media Pembelajaran,” Bintang Sutabaya, 2016, 4. 
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Media interaktif merupakan sebuah media yang 

memungkinkan siswa berinteraksi langsung dengan materi, 

menerapkan keterampilannya, dan menerima umpan balik dari 

materi tersebut. Menurut Suryani, media interaktif memiliki 

keunggulan berupa fleksibilitas, sehingga dapat disesuaikan dengan 

kebutuhan belajar siswa dan mampu menyimulasikan objek yang 

sulit dihadirkan di dalam kelas. Selain itu, media ini juga dapat 

mengembangkan kemampuan sensorik serta menarik perhatian dan 

minat siswa.26 

Berdasarkan berbagai definisi yang ada, media pembelajaran 

adalah alat untuk membantu guru menyampaikan informasi kepada 

siswa sekaligus mendukung pengembangan ilmu, keterampilan, dan 

sikap. Media interaktif memungkinkan komunikasi dua arah, 

meningkatkan hasil belajar, memberi kesempatan siswa aktif, serta 

memberikan umpan balik. Media ini juga dapat menyesuaikan 

kebutuhan siswa denganmenampilkan hal-hal yang sulit dijelaskan 

secara langsung di kelas. 

b. Fungsi Media Pembelajaran 

Secara umum, media pembelajaran memiliki fungsi yang 

mencakup menjadi 3 bagian utama:27 

1) Menunjang kinerja guru 

 
26 Safrinus Gulo and Amin Otoni Harefa, “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis 

Powerpoint,” Educativo: Jurnal Pendidikan 1, no. 1 (2022): 2929, 

https://doi.org/10.56248/educativo.v1i1.40. 
27 Muhammad Ramli, “Media Teknlogi Pembelajaran,” IAIN Antasari Press, 2012, 2. 
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Media pembelajaran membantu guru mengatasi 

kekurangan dalam penguasaan materi dan metodologi. 

Beberapa manfaatnya termasuk meningkatkan efektivitas 

penyampaian materi, mempercepat pemahaman siswa, 

mengembangkan kemampuan analisis dan nalar siswa, serta 

menyampaikan materi pembelajaran secara 

berkesinambungan.  

2) Membantu Siswa   

Dengan memanfaatkan media yang sesuai, siswa 

dapat memperoleh pemahaman yang lebih baik dalam 

pembelajaran, mempercepat daya cerna, merangsang 

berpikir, dan meningkatkan daya ingat. Media juga 

membantu siswa memahami materi secara menyeluruh dan 

memperjelas pengalaman langsung mereka. 

3) Memperbaiki Proses Pembelajaran 

Pemilihan media yang relevan dapat berkontribusi 

pada peningkatan hasil belajar siswa jika hasil sebelumnya 

tidak memenuhi standar. Jika media yang digunakan belum 

memadai, guru dapat mencoba media lain untuk mencapai 

hasil yang lebih baik. 

c. Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran 

Media pembelajaran menurut Fred Parcival memiliki arti 

sebagai kekuatan dan kelemahan. Informasi tentang kekuatan dan 

kelemahan media menjadi penting bagi pendidik untuk 
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meminimalkan kelemahan dan memilih media yang sesuai dengan 

kriteria yang diinginkan. Aspek-aspek yang perlu diperhatikan 

dalam memilih media pembelajaran meliputi:28   

1) Ketepatan (Validitas) 

Media harus akurat dan sesuai untuk menyampaikan materi 

yang bersifat gejala, konsep, teori, atau abstraksi.   

2) Keselarasan Tujuan 

Media pembelajaran harus sejalan dengan tujuan yang ingin 

diraih dan mempertimbangkan komponen psikologis, 

emosional, dan psikomotor. 

3) Sensibilitas, Fleksibilitas, dan Durabilitas 

Media harus dapat disesuaikan dengan keterbatasan waktu, 

dana, dan kapasitas yang ada, serta tidak memerlukan waktu 

produksi yang terlalu lama. 

4) Keterampilan Guru 

Penguasaan media pembbelajaran merupakan salah satu 

kompetensi yang harus dimiliki guru. 

5) Mutu dan Kualitas Desain Media 

Kualitas desain media harus diperhatikan agar efektif dalam 

pembelajaran. 

6) Keselarasan dengan Kemampuan Peserta Didik 

Media harus disesuaikan dengan tingkat pemahaman dan 

tujuan pembelajaran siswa. 

 
28 Alti et al., Media Pembelajaran, 4. 
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2. Smart Box Interaktif 

Smart box merupkan media tiga dimensi dengan kata-kata dan 

gambar, guru menggunakan alat bantu berupa media Smart Box untuk 

memberikan materi pembelajaran yang menarik perhatian siswa selama 

proses pembelajaran. Sementara itu, menurut Sukaryanti dan rekan-

rekannya mendefinisikan Smart Box sebagai perangkat dengan dua sisi, 

salah satu sisinya berisi pertanyaan dan sumber belajar lainnya.29 

Istilah Smart Box Interaktif mengacu pada alat berbasis visual dan 

teknologi yang dimaksudkan untuk memberikan pengetahuan yang 

komprehensif dan mudah dipahami bersama dengan nilai-nilai negara. 

Media ini menawarkan sumber daya pendidikan dengan permainan dan 

gambar interaktif yang melengkapi isi kegiatan bermain siswa. 

Berdasarkan konsep tersebut, media pembelajaran ini dapat disusun 

agar siswa lebih memahami konsep penjumlahan dan pengurangan 

sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai secara baik.30 

Media Smart Box mampu meningkatkan keaktifan belajar peserta 

didik melalui tampilan gambar dan warna yang menarik, serta 

mendorong mereka untuk berpartisipasi langsung dalam 

penggunaannya. pemanfaatan media ini juga dapat meningkatkan 

konsentrasi peserta didik selama proses pembelajaran. Namun, 

 
29 Oktavia et al., “Penerapan Media Smart Box Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Kognitif Kelas 

IV SD Materi Hak Dan Kewajiban,” 6. 
30 Achmad Buchori and Noviana Dini Rahmawati, “DESAIN MEDIA KOCERIN ( KOTAK 

CERDAS INTERAKTIF ) BERBASIS PENDIDIKAN KARAKTER PADA MATERI 

PERBANDINGAN DI MADRASAH TSANAWIYAH Achmad Buchori , Sunandar , Noviana 

Dini Rahmawati DESIGN OF KOCERIN ( SMART BOX INTERACTIVE ) MEDIA BASIC 

CHARACTER BUILDING ON ,” n.d., 4. 
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pemanfaatannya perlu disesuaikan dengan materi yang akan diajarkan 

oleh pendidik.31  

Mengacu pada definisi tersebut, Smart Box merupakan media 

berbentuk kotak yang memadukan teks dan gambar untuk mendukung 

guru dalam menyampaikan materi secara menarik, sehingga mampu 

meningkatkan keterlibatan serta konsentrasi siswa selama proses 

pembelajaran. 

3. Keaktifan Siswa 

Istilah "aktif", yang menunjukkan aktivitas atau kesibukan, yang 

merupakan akar dari kata "keaktifan". Keterlibatan mental siswa (baik 

intelektual maupun emosional) dan, dalam situasi tertentu, aktivitas fisik 

merupakan komponen dari partisipasi aktif mereka dalam proses 

pembelajaran. Oleh karena itu, siswa dapat secara aktif berpartisipasi 

dalam semua fase pembelajaran.32 

Salah satu elemen kunci yang memengaruhi seberapa baik proses 

pembelajaran berjalan adalah partisipasi siswa. Menurut Dimyati dan 

Mudjiono, siswa harus terlibat aktif di semua tingkatan secara 

emosional, intelektual, dan fisik untuk memahami dan mengatur hasil  

belajar mereka.33 

 

 
31 Kustiana Dewi and Ida Dwijayanti, “Pengembangan Media Permainan Kopinsa (Kotak Pintar 

Berbahasa) Untuk Meningkatkan Kemampuan Berfikir Simbolik Anak,” Jurnal Tambora 7, no. 1 

(2023): 293, http://jurnal.uts.ac.id. 
32 Aktif, 2020, dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) Online. 
33 Gebi Yustika and Erlina Prihatnani, “Peningkatan Hasil Dan Keaktifan Belajar Siswa Melalui 

NHT,” Jurnal Cendekia : Jurnal Pendidikan Matematika 3, no. 2 (2019): 481–93, 

https://doi.org/10.31004/cendekia.v3i2.136. 
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Keaktifan siswa dalam pembelajaran dapat terlihat melalui berbagai 

bentuk keterlibatan, seperti mengerjakan tugas, berpartisipasi dalam 

diskusi untuk memecahkan masalah, bertanya kepada teman atau guru 

jika mengalami kesulitan memahami materi, serta mampu 

mempresentasikan hasil laporan.34 

Menurut Priansa, keaktifan siswa dalam proses pembelajaran dapat 

diidentifikasi melalui beberapa indikator, yaitu keaktifan visual, 

keaktifan lisan, keaktifan mendengarkan, dan keaktifan menulis. 

Indikator-indikator tersebut mencerminkan keterlibatan siswa secara 

aktif, baik secara fisik maupun mental, selama kegiatan pembelajaran 

berlangsung.35 

a. Keaktifan visual 

Keaktifan visual ditunjukkan melalui keterlibatan 

siswa dalam kegiatan yang berkaitan dengan pengamatan, 

seperti membaca materi pembelajaran serta melakukan 

kegiatan eksperimen atau pengamatan terhadap objek dan 

media pembelajaran. Aktivitas ini berperan dalam 

membantu siswa memahami materi pembelajaran secara 

lebih konkret. 

b. Keaktifan lisan 

 
34 Apri Dwi Prasetyo and Muhammad Abduh, “Peningkatan Keaktifan Belajar Siswa Melalui 

Model Discovery Learning Di Sekolah Dasar,” Jurnal Basicedu 5, no. 4 (2021): 1718, 

https://doi.org/10.31004/basicedu.v5i4.991. 
35 Yosi Intan and Pandini Gunawan, “Pengaruh Motivasi Belajar Terhadap Keaktifan Siswa 

Dalam  Mewujudkan Prestasi Belajar Siswa,” Khazanah Akademia 2, no. 1 (2018): 74–84, 

https://journal.uniga.ac.id/index.php/K/article/view/292; Komalasari et al., “Pengembangan Media 

Smart Box Literasi Untuk Meningkatkan Kemampuan Membaca Permulaan Pada Siswa Kelas Ii 

SDN Inpres Mangge Dalam Kec. Lambu.” 
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Keaktifan lisan tercermin dari kemampuan siswa 

dalam mengemukakan fakta, pendapat, dan gagasan, serta 

keikutsertaan siswa dalam kegiatan diskusi, bertanya, 

menjawab pertanyaan, dan menyampaikan tanggapan yang 

relevan dengan materi pembelajaran. 

c. Keaktifan mendengarkan 

Keaktifan mendengarkan ditunjukkan melalui 

kesungguhan siswa dalam menyimak penyajian materi yang 

disampaikan oleh guru maupun teman, serta memperhatikan 

nasihat dan arahan yang diberikan selama proses 

pembelajaran berlangsung. 

d. Keaktifan menulis 

Keaktifan menulis tercermin dari keterlibatan siswa 

dalam kegiatan mencatat materi pembelajaran, menuliskan 

hasil diskusi, serta mengerjakan tugas yang diberikan oleh 

guru sebagai bentuk partisipasi aktif dalam proses 

pembelajaran. 

4. Pembelajaran Matematika disekolah dasar 

a. Definisi Matematika  

Bahasa Yunani untuk matematika adalah mathein atau manthenein, 

yang berarti "belajar" Meskipun demikian, kata tersebut diyakini terkait 

dengan kata Sansekerta medha atau widya, yang berarti "pengetahuan", 

atau "kecerdasan".36 

 
36 Nurwinda Apriyani, “Pendidikan Matematika,” LENTERNAL: Learning and Teaching Journal 

3, no. 1 (2022): 39, https://doi.org/10.32923/lenternal.v3i1.2275. 
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Matematika merupakan disiplin ilmu yang berfokus pada kajian 

bilangan, hubungan antar bilangan, serta prosedur operasional yang 

digunakan untuk menyelesaikan masalah numerik37 Subarinah 

mengklaim bahwa matematika merupakan ilmu yang mempelajari 

struktur abstrak yang mengandung pola hubungan. Dengan demikian, 

pembelajaran matematika meliputi penguasaan konsep, pemahaman 

struktur, dan identifikasi hubungan antar konsep dalam struktur 

tersebut.38 

Pembelajaran matematika merupakan proses yang dirancang secara 

sistematis untuk menciptakan lingkungan yang mendukung siswa dalam 

mempelajari dan memahami konsep matematika. Guru berperan sebagai 

perancang dan pelaksana pembelajaran dengan tujuan menciptakan 

suasana kelas yang kondusif. Dalam pembelajaran ini, siswa diberi 

kesempatan untuk berusaha secara aktif, memperoleh pengalaman, serta 

mengembangkan pemahaman terhadap konsep dan penerapan 

matematika. Dengan demikian, unsur-unsur utama dalam pembelajaran 

matematika meliputi guru sebagai perancang pembelajaran, siswa 

sebagai peserta dalam kegiatan pembelajaran, dan matematika sebagai 

objek studi dalam lingkup kurikulum sekolah.39 

 

 

 
37 Fahrurrozi and Syukrul Hamdi, Metode Pembelajaran Matematika, Universitas Hamzanwadi 

Press, 2017, 2, https://febriliaanjarsari.wordpress.com/2013/01/21/metode-pembelajaran-

matematika-inovatif/. 
38 The Facade and St Paul, “Unit 1 Unit 1,” Heritage, no. April (2006): 1–9. 
39 Facade and Paul. 
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b. Tujuan Pembelajaran Matematika disekolah dasar 

Menurut BSNP, pembelajaran matematika bertujuan membekali 

siswa dengan kemampuan berikut:40 

1) Memahami Konsep Matematika 

Siswa dapat memahami konsep matematika, menjelaskan 

bagaimana konsep terhubung satu sama lain, dan menggunakan 

konsep atau teknik dengan cara yang fleksibel, tepat, efektif, dan 

tepat saat mengatasi kesulitan. 

2) Menggunakan Penalaran 

Siswa dapat menggunakan operasi matematika untuk 

menjelaskan ide dan klaim matematika, mengumpulkan bukti, 

dan menarik generalisasi. Mereka juga mampu mengenali fitur 

dan pola melalui penalaran. 

3) Mengatasi Masalah 

Keterampilan ini terdiri dari pemahaman, perancangan, 

penyelesaian model matematika, dan menganalisis hasilnya. 

4) Mengomunikasikan Gagasan  

Untuk menjelaskan skenario atau masalah, siswa dapat 

menerapkan simbol, tabel, diagram serta media pembelajaran 

lainya untuk menyampaikan gagasan mereka.  

5) Pandangan Positif terhadap Matematika 

Siswa dapat menunjukkan strategi pemecahan masalah yang 

gigih dan yakin, serta rasa ingin tahu, fokus, dan kegembiraan 

 
40 Rora Rizki, Pembelajaran Matematika Untuk Calon Guru SD/MI Medan: CV, Widya Puspita, 

2019, 11. 
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dalam belajar aritmatika. Mereka juga dapat mengidentifikasi 

bagaimana matematika digunakan dalam situasi dunia nyata. 

5. Materi Penjumlahan dan Pengurangan Kelas 1 Sekolah Dasar 

Materi matematika sekolah dasar kelas 1 antara lain: bilangan cacah, 

penjumlahan, pengurangan, waktu, pengukuran satuan panjang, satuan 

waktu, bangun datar dan bangun ruang.41 Pada penelitian ini, hanya 

menggunakan materi matematika tentang penjumlahan dan 

pengurangan. 

a. Penjumlahan  

Harmanto, M.I. menjelaskan bahwa penjumlahan 

merupakan salah satu operasi dasar dalam aritmetika yang 

dilakukan dengan menambahkan dua bilangan sehingga 

menghasilkan bilangan baru. Penyelesaian soal penjumlahan 

dapat dilakukan melalui cara pendek dan cara panjang. Cara 

pendek dilakukan dengan menjumlahkan dua bilangan secara 

langsung tanpa memisahkan nilai tempat. Sementara itu, cara 

panjang melibatkan pemisahan nilai tempat, seperti satuan, 

puluhan, dan ratusan, pada kedua bilangan. Setelah masing-

masing nilai tempat dijumlahkan, hasil akhirnya diperoleh dari 

proses penjumlahan tersebut.42 

Konsep penjumlahan pada siswa kelas I sekolah dasar 

 
41 Dara Wulan Retno and Rasfaniwaty, Matematika Buku Panduan Guru Kelas 1 SD/MI, 2022. 
42 Nur Aprilia Utami and Humaidi, “Analisis Kemampuan Penjumlahan Dan Pengurangan 

Bilangan Pada Siswa SD,” Jurnal Elementary : Kajian Teori Dan Hasil Penelitian Pendidikan 

Sekolah Dasar 2, no. 2 (2019): 40, 

http://journal.ummat.ac.id/index.php/elementary/article/view/1299. 
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dipahami sebagai proses menggabungkan dua atau lebih 

kumpulan bilangan cacah sederhana dengan hasil tidak melebihi 

20.43 Pembelajaran penjumlahan pada rentang bilangan 1–20 

menekankan penggunaan benda konkret, gambar, serta simbol 

bilangan untuk membantu siswa memahami makna penjumlahan 

secara konseptual sesuai dengan tahap perkembangan 

kognitifnya.  

Kegiatan menghitung dilakukan secara bertahap, dimulai 

dari pengenalan urutan bilangan, pemahaman jumlah, hingga 

kemampuan menghubungkan konsep penjumlahan dengan 

situasi nyata dalam kehidupan sehari-hari. Pendekatan ini 

bertujuan agar siswa tidak hanya mampu menghitung secara 

prosedural, tetapi juga memahami konsep dasar penjumlahan 

sebagai fondasi pembelajaran matematika selanjutnya.44 

b. Pengurangan  

Pengurangan adalah operasi matematika yang merupakan 

lawan dari penjumlahan, dilakukan dengan mengambil sebagian 

objek dari sekumpulan objek yang tersedia.45 Pengurangan 

merupakan operasi aritmetika dasar yang dilakukan dengan 

mengurangi satu bilangan dari bilangan lainnya untuk 

 
43 Retno and Rasfaniwaty, Matematika Buku Panduan Guru Kelas 1 SD/MI. 
44 Fauziatul Halim and Universitas Almuslim, “Upaya Meningkatkan Kemampuan Berhitung 

Permulaan Melalui Metode Jarimatika Pada Kelompok A ( 4-5 Tahun ) TK Tunas Harapan 

Kecamatan Dewantara,” Jurnal Pendidikan Dasar 6, no. 2 (2019): 19–26. 
45 Siti Poniseh et al., “Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas 1 SDN 005 Sei 

Meranti Darussalam Pada Materi Pengurangan Melalui Penggunaan Media Gambar” 9 (2025): 

13589–99. 
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memperoleh hasil berupa bilangan baru. Secara sederhana, 

pengurangan dapat diartikan sebagai kebalikan dari 

penjumlahan. Sama seperti operasi penjumlahan, pengurangan 

dapat diselesaikan melalui dua metode, yaitu cara pendek dan 

cara panjang.  

Cara pendek dilakukan dengan langsung mengurangkan dua 

bilangan secara vertikal sehingga hasilnya dapat diperoleh 

secara langsung. Namun, apabila bilangan pengurang lebih besar 

daripada bilangan yang dikurangi, diperlukan penggunaan 

teknik penyimpanan. Teknik ini dilakukan dengan mengambil 

satu nilai dari posisi puluhan untuk ditambahkan ke posisi 

satuan, sebelum melakukan pengurangan. Proses ini dilanjutkan 

pada setiap nilai tempat hingga diperoleh hasil akhir dari operasi 

pengurangan.46 

Pada siswa kelas I sekolah dasar, pengurangan dipahami 

sebagai proses mengurangi sejumlah objek dari suatu kumpulan 

bilangan cacah sederhana, dengan hasil tetap berada dalam batas 

0 hingga 20.47 Pembelajaran pengurangan untuk bilangan 1–20 

menggunakan alat peraga konkret, gambar, dan simbol angka, 

sehingga siswa dapat memahami konsep pengurangan secara 

jelas dan sesuai dengan perkembangan kognitif mereka. 

 

 
46 Utami and Humaidi, “Analisis Kemampuan Penjumlahan Dan Pengurangan Bilangan Pada 

Siswa SD,” 41. 
47 Retno and Rasfaniwaty, Matematika Buku Panduan Guru Kelas 1 SD/MI. 



 

35 

 

6. Karakteristik Peserta Didik Kelas 1 Sekolah Dasar 

Menurut Supandi tingkatan kelas di sekolah dasar dapat 

dikelompokkan menjadi dua kategori, yaitu kelas rendah dan kelas 

tinggi. Kelas rendah mencakup kelas satu, dua, dan tiga, sedangkan 

kelas tinggi meliputi kelas empat, lima, dan enam.48 Siswa kelas 

rendah adalah siswa yang memerlukan perhatian lebih, karena 

mereka cenderung masih mengalami kesulitan dalam 

mempertahankan konsentrasi. Oleh karena itu, guru di kelas rendah 

perlu mengembangkan proses pembelajaran yang menyenangkan 

dan efektif.49 

Anak-anak usia sekolah dasar memiliki karakteristik yang 

cenderung menyukai aktivitas bermain, Bermain menjadi bagian 

penting dalam dunia mereka sekaligus cara utama untuk belajar. 

Aktivitas bermain berfungsi sebagai sarana untuk menghilangkan 

kelelahan, mengatasi kejenuhan, dan memberikan kesempatan untuk 

bereksplorasi. Selain itu, anak-anak pada tahap ini menyukai hal-hal 

yang dapat merangsang imajinasi mereka. Mereka lebih termotivasi 

untuk belajar di lingkungan yang nyaman dan sesuai dengan 

kebutuhan serta dunia mereka, sehingga proses pembelajaran terasa 

menyenangkan. Pembelajaran akan lebih efektif apabila 

berlangsung dalam suasana yang menyenangkan, dengan kondisi 

ruang yang mendukung, karena hal tersebut dapat memengaruhi 

 
48 Riri Zulvira, “Karakteristik Siswa Kelas Rendah Sekolah Dasar” 5 (2021): 1848. 
49 Zulvira, 1849. 
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emosi dan semangat belajar mereka.50 

Fokus pembelajaran di kelas awal adalah menggunakan 

pendekatan yang nyata dan mudah diamati. Pendekatan ini 

dilakukan secara terstruktur dan logis, dengan menyampaikan 

pengetahuan kepada siswa melalui pengalaman langsung dan fakta 

yang ada di sekitar mereka. Pendekatan ini sangat cocok diterapkan 

di kelas rendah. Guru harus memastikan bahwa bahan ajar, metode 

pembelajaran, dan penilaian yang digunakan sesuai dengan 

perkembangan siswa.51 

Siswa dijenjang sekolah dasar berada pada tahap 

perkembangan operasional konkret. Pada tahap ini, anak mulai 

menunjukkan kemampuan belajar dengan karakteristik sebagai 

berikut:52 

a. Mulai melihat dunia secara objektif, mampu berpindah 

fokus dari satu aspek situasi ke aspek lainnya secara 

reflektif, serta memahami berbagai unsur secara 

bersamaan. 

b. Mulai mengembangkan kemampuan berpikir secara logis 

dan operasional. 

c. Menggunakan pola pikir logis untuk mengelompokkan 

dan mengklasifikasikan objek-objek tertentu.  

 
50 Siswa Sekolah Dasar and Kelas Rendah, “KARAKTERISTIK SISWA SEKOLAH DASAR” 4, 

no. 1 (2024): 4. 
51 Nina Swihadayani, “Nina Swihadayani SD Negeri 28 Santur Kota Sawahlunto, Indonesia” 3, no. 

6 (2023): 491. 
52 Dasar and Rendah, “KARAKTERISTIK SISWA SEKOLAH DASAR,” 6. 
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d. Mampu membangun dan memahami hubungan 

antaraturan, prinsip ilmiah dasar, serta mengaitkan 

hubungan sebab akibat. 

e. Memahami konsep-konsep dasar seperti substansi, 

volume cairan, panjang, lebar, luas, dan berat.  

Tahap ini menjadi dasar penting bagi perkembangan kognitif dan 

kemampuan berpikir anak. 

B. Prespektif Teori dalam Islam 

Media pembelajaran Menurut Umi Rosyidah dkk memiliki tiga 

fungsi utama, yaitu menarik perhatian, sebagai sarana komunikasi , dan 

sebagai pengingat atau penyimpan informasi. Media pembelajaran 

berfungsi sebagai saluran pesan pendidikan. Media memainkan peran 

penting dalam proses belajar mengajar karena, selain menarik minat siswa, 

media secara efektif mengkomunikasikan ide dalam setiap topik. Untuk 

memaksimalkan proses pembelajaran dan berkonsentrasi untuk mencapai 

prestasi belajar siswa, pendidik dapat menggunakan media yang kreatif, 

inovatif, dan bervariasi untuk menciptakan lingkungan belajar yang 

menarik di kelas.53 

Ayat tentang media pembelajaran  

عَةُ اَبُْْرٍ مَّا نفَِدَتْ  ٖ   سَب ْ ٖ    مِنْْۢ بَ عْدِه  ه   وَلَوْ انََّ مَا فِِ الْاَرْضِ مِنْ شَجَرَةٍ اقَْ لَامٌ وَّالْبَحْرُ يََدُُّ
َ عَزيِْ زٌ حَكِيْمٌ  ِِۗ اِنَّ اللّٰ  كَلِمٰتُ اللّٰ

 

Dan seandainya pohon-pohon di bumi menjadi pena dan laut  

(menjadi tinta), ditambahkan kepadanya tujuh laut (lagi) sesudah  

(kering)nya, niscaya tidak akan habis-habisnya (dituliskan) kalimat 

 
53 Perspektif Al- Qur and A N Dan, “MEDIA DALAM” 6 (2023): 3342. 
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Allah. Sesungguhnya Allah Maha Perkasa lagi Maha Bijaksana  

(Q.S Al-Luqman:27).54 

 

Menurut ayat di atas, Allah SWT menceritakan kisah bagaimana 

pena dapat digunakan sebagai alat tulis yang tidak pernah habis meskipun 

terus digunakan. Hal ini menggambarkan bahwa ilmu dan kalimat Allah 

sangat luas dan tak terbatas, seperti halnya media yang digunakan untuk 

menulis yang selalu tersedia tanpa akhir. 

Matematika adalah salah satu ilmu yang terkait dengan alam 

semesta, di mana segala sesuatu yang ada di sekitar kita diciptakan dengan 

ukuran yang tepat.55 Hal ini sesuai dengan firman Allah SWT dalam surat 

Al-Qamar ayat 49 yang berbunyi: 

 اِناَّ كُلَّ شَيْءٍ خَلَقْنٰهُ بقَِدَرٍ 

Sesungguhnya kami menciptakan segala sesuatu sesuai dengan 

ukuran (QS. Al-Qamar: 49).56 

 

Pembuktian yang paling dekat dengan ayat tersebut dapat ditemukan 

pada tubuh manusia, khususnya pada jari tangan yang mengikuti pola 

Fibonacci. Pola ini ditemukan oleh matematikawan Italia, Leonardo 

Fibonacci, di mana setiap bilangan diperoleh dengan menjumlahkan dua 

bilangan sebelumnya, seperti pada barisan 1, 1, 2, 3, 5, 8, dan seterusnya. 

Pada tangan manusia, jari jempol memiliki 2 ruas tulang, sedangkan jari 

lainnya memiliki 3 ruas tulang. Dengan 5 jari pada setiap tangan, jumlah 

ruas tulang pada jari-jari yang memiliki 3 ruas adalah 8. Pola ini 

 
54 Departemen RI, Al Quran dan terjemah, (Bandung:PT Syaamil Cipta Media, 2020). Hal.309 
55 Abdussakir, “Umat Islam Perlu Menguasai Matematika,” Konferensi Dan Seminar Nasional 

Matematika Islam I, 2009, 2, http://sunankalijaga.org/prosiding/index.php/kiiis/article/view/388. 
56 “Qur’an Kemenag” 
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menunjukkan keajaiban ciptaan Allah SWT yang telah disesuaikan dengan 

ukuran yang sempurna.57 

Matematika memiliki banyak manfaat, terutama bagi peserta didik, 

karena dapat membantu mengembangkan pola pikir yang sistematis, sabar, 

dan teliti. Selain itu, matematika memfasilitasi pemecahan masalah, melatih 

keterampilan berpikir, serta meningkatkan kemampuan berhitung. Manfaat 

ini sangat relevan dalam kehidupan sehari-hari, karena hampir setiap 

kegiatan yang kita lakukan berkaitan dengan matematika, mulai dari bangun 

tidur hingga tidur kembali. Contoh konkret dapat dilihat ketika menentukan 

waktu dengan jam, menghitung biaya perjalanan, memperkirakan jarak saat 

bepergian, hingga menghitung harga barang saat berbelanja. Dengan 

demikian, dapat disimpulkan bahwa matematika memiliki peran yang 

sangat signifikan dalam aktivitas sehari-hari.58 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
57 Elvi Mailani, Pengembangan Buku Media Pembelajaran Matematika Sekolah Dasar, Jurnal 

Guru Kita PGSD, vol. 3, 2019, 1–2, https://doi.org/10.24114/jgk.v3i1.13844. 
58 Mila Sari and Cahyo Hasanudin, “Manfaat Ilmu Matematika Bagi Peserta Didik Dalam 

Kehidupan Sehari-Hari,” Prosiding Seminar Nasional Daring, 2023, 1907. 
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C. Kerangka Berpikir 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Kerangka Berpikir 

 

 

 

Masalah Yang Ditemukan 

• Banyak siswa yang pasif ketika dikelas 

• Rendahnya keaktifan siswa ketika pembelajaran matematika 

• Pembelajara hanya memakai buku paket/ LKS saja 

Solusi 

Mengembangkan Media Pembelajaran Smart box 

Interaktif Untuk Meningkatkan keaktifan Siswa 

Produk Pengembangan 

Pengembangan Media Smart Box Interaktif Untuk 

Meningkatkan keaktifan Siswa kelas 1 Pada Materi 

Berhitung Penjumalahan dan Pengurangan di MI 03 

Weru Kabupaten Lamongan 

Uji Coba 

Melaksanakan uji coba produk kepada validator yang 

terdiri atas ahli media, ahli materi, dan ahli 

pembelajaran 
 

Hasil Produk 

Penggunaan media pembelajaran Smart Box 

interaktif dapat meningkatkan keaktifan siswa dalam 

mempelajari materi penjumlahan dan pengurangan. 
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Kerangka berpikir penelitian ini diawali dari permasalahan yang 

ditemukan dalam proses pembelajaran di kelas I MI 03 Weru Kabupaten 

Lamongan. Permasalahan tersebut meliputi rendahnya keaktifan siswa 

dalam pembelajaran matematika, masih banyak siswa yang bersikap pasif, 

serta penggunaan media pembelajaran yang terbatas pada buku paket dan 

Lembar Kerja Siswa (LKS). Kondisi tersebut menyebabkan pembelajaran 

cenderung monoton dan kurang melibatkan siswa secara aktif. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, diperlukan solusi berupa 

pengembangan media pembelajaran yang mampu meningkatkan 

keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, penelitian 

ini mengembangkan media Smart Box Interaktif yang dirancang sesuai 

dengan karakteristik siswa kelas I dan bersifat menarik serta interaktif, 

khususnya pada pembelajaran matematika. 

Pengembangan media Smart Box Interaktif difokuskan pada materi 

berhitung penjumlahan dan pengurangan. Media ini dirancang untuk 

mendorong keterlibatan aktif siswa melalui interaksi langsung dengan 

media, guru, dan teman sekelas, sehingga siswa lebih aktif dalam bertanya, 

menjawab, berdiskusi, dan mengerjakan tugas selama pembelajaran 

berlangsung. 

Media yang dikembangkan selanjutnya diuji coba oleh ahli media, 

ahli materi, dan ahli pembelajaran untuk menilai kelayakannya, sehingga 

diperoleh media Smart Box Interaktif yang layak digunakan dan dapat 

meningkatkan keaktifan siswa. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Model Pengembangan 

Penelitian ini mengimplementasikan penelitian dan pengembangan 

(R&D) sebagai metode yang ditujukan untuk merancang dan mengevaluasi 

produk yang dikembangkan. Proses tersebut mencakup analisis hasil riset 

terhadap produk, pembuatan produk berdasarkan temuan, serta evaluasi 

untuk menangani kelemahan yang ditemukan selama fase uji coba. Siklus 

ini dilakukan berulang kali sampai produk mencapai tujuan yang telah 

ditetapkan.59 

Richey dan Nelson mengemukakan bahwa penelitian mengenai 

pengembangan dapat diklasifikasikan menjadi dua kelompok. Kelompok 

pertama menitikberatkan pada perancangan dan menilai produk atau 

program tertentu, yang bertujuan untuk memahami proses pengembangan 

serta mengenali elemen-elemen yang mendukung dalam pelaksanaan 

pengembangan. Kelompok kedua lebih mengutamakan analisis terhadap 

pengembangan yang sudah berjalan untuk memperoleh pemahaman 

mengenai metode desain dan evaluasi yang berhasil.60 

Model pengembangan yang diterapkan adalah ADDIE, yang terdiri 

dari lima tahap utama: analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan 

evaluasi. Setiap tahap dalam pengembangan saling berhubungan dengan 

yang lain. Meskipun evaluasi merupakan tahap terakhir, proses ini 

berlangsung pada setiap tahap sebelumnya, mulai dari analisis, desain, 

 
59 Fayrus and Abadi Slamet, Model Penelitian Pengembangan (R n D), 2022, 1. 
60 Fayrus and Slamet, 2. 
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pengembangan, hingga implementasi.61 

Fase pada pengembangan ADDIE62: 

 Gambar 3.1 fase pengembangan ADDIE 

B. Prosedur Pengembangan 

Langkah-langkah penelitian dan pengembangan yang diterapkan 

sebagai penelitian ini yaitu: 

1. Analyze ( Analisis) 

Pada poin ini, peneliti menggunakan observasi dan 

wawancara untuk mengkaji kebutuhan dan sifat produk siswa 

kelas satu di MI 03 Weru, Kabupaten Lamongan. Selain 

menganalisis kurikulum, tujuan pembelajaran, dan sumber daya 

yang ditawarkan kepada siswa, proses analisis juga 

mengidentifikasi media yang digunakan dan metodologi yang 

digunakan dalam pendidikan matematika. Pembuatan materi 

 
61 Marinu Waruwu, “Metode Penelitian Dan Pengembangan (R&D): Konsep, Jenis, Tahapan Dan 

Kelebihan,” Jurnal Ilmiah Profesi Pendidikan 9, no. 2 (2024): 1227, 

https://doi.org/10.29303/jipp.v9i2.2141. 
62 Ibrahim Maulana Syahid, Nur Annisa Istiqomah, and Khoula Azwary, “Model Addie Dan 

Assure Dalam Pengembangan Media Pembelajaran,” Journal of International Multidisciplinary 

Research 2, no. 5 (2024): 258–68, https://doi.org/10.62504/jimr469. 
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pendidikan berupa smart box interaktif merupakan hasil dari 

analisis ini. 

2. Design ( desain/ perancangan) 

Pada tahap ini, peneliti merancang media smart box sebagai 

alat bantu pembelajaran yang inovatif. Setelah desain media 

diselesaikan, peneliti menentukan bahan dan alat yang 

diperlukan dalam proses pembuatan media. Selanjutnya, peneliti 

menyusun materi pembelajaran penjumlahan dan pengurangan 

yang akan dimasukkan ke dalam media smart box. 

3. Development ( pengembangan) 

Pada tahap pengembangan, peneliti melaksanakan proses 

perwujudan desain yang telah dirancang menjadi media 

pembelajaran yang siap untuk diuji. Tahap ini mencakup 

pembuatan prototipe media pembelajaran yang dikembangkan 

untuk mendukung pencapaian tujuan pembelajaran yang telah 

ditetapkan. Pengujian produk perlu dilakukan sebelum 

penerapan secara lebih luas guna mengetahui kelemahan serta 

bagian media yang masih memerlukan penyempurnaan. 

Uji validitas produk melibatkan tiga jenis validator yang 

memiliki kompetensi sesuai bidangnya, yaitu ahli media, ahli 

materi, dan ahli pembelajaran. Setiap validator memberikan 

penilaian terhadap aspek-aspek media pembelajaran 

berdasarkan keahlian masing-masing. Peneliti menyiapkan 

angket untuk mengumpulkan penilaian dan masukan dari para 
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validator. Tujuan dari uji validasi ini adalah untuk mendapatkan 

umpan balik mengenai kualitas, efektivitas, dan kelayakan 

produk yang dikembangkan. Hasil dari penilaian dan 

rekomendasi para validator akan digunakan untuk memperbaiki 

dan menyempurnakan media pembelajaran agar lebih optimal 

dan siap digunakan dalam proses pembelajaran. 

4. Implementation ( Implmentasi) 

Setelah tahap validasi selesai, peneliti melanjutkan ke tahap 

implementasi, di mana media smart box interaktif yang telah 

dikembangkan dan divalidasi diterapkan pada subjek penelitian, 

yaitu siswa kelas 1 MI 03 Weru, Kabupaten Lamongan, yang 

berjumlah 20 siswa. Dengan adanya validasi yang dilakukan 

oleh berbagai ahli, diharapkan media ini dapat meningkatkan 

keaktifan belajar siswa dalam pembelajaran materi berhitung 

penjumlahan dan pengurangan. 

5. Evaluation ( evaluasi) 

Berdasarkan umpan balik dari survei respons atau observasi 

lapangan, peneliti pada titik ini melakukan pengeditan akhir 

pada media Smart Box interaktif yang telah dibuat. Tujuan revisi 

ini adalah untuk memastikan bahwa materi pendidikan yang 

dibuat memenuhi kebutuhan siswa dan dapat digunakan dengan 

sukses di ruang kelas yang berbeda. 
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C. Uji Produk 

Pengujian produk dilakukan untuk menemukan dan memperbaiki 

kekurangan yang ada pada media pembelajaran yang telah dikembangkan. 

Media Smart Box akan dikonsultasikan dengan pembimbing untuk 

pemeriksaan yang lebih menyeluruh dan memberikan rokemendasi 

masukan yang bermanfaat sebelum dievaluasi oleh validator yang lebih 

berpengetahuan. Proses validasi produk ini bertujuan untuk memastikan 

kualitas dan kesesuaian media pembelajaran dengan tujuan pembelajaran. 

Untuk mencapai tujuan tersebut, dua orang ahli di bidang media dan materi 

pembelajaran dilibatkan sebagai validator yang akan menilai aspek-aspek 

relevansi konten, kualitas media, dan kesesuaian dengan indikator 

pembelajaran. 

Dengan melibatkan para ahli sebagai validator melalui penyebaran 

angket, peneliti berupaya memperoleh penilaian yang objektif dan 

komprehensif. Selain itu, peneliti menantikan masukan berupa kritik dan 

saran terkait produk yang telah dikembangkan, guna meningkatkan kualitas 

media tersebut.  

Setelah mendapatkan hasil penilaian dari angket serta masukan dari 

para ahli, peneliti kemudian menganalisis umpan balik tersebut untuk 

melakukan perbaikan atau penyempurnaan pada media pembelajaran Smart 

Box. Hasil dari analisis penilaian dan saran tersebut digunakan sebagai dasar 

untuk menentukan kelayakan produk dalam melanjutkan tahap pengujian 

berikutnya.  Pengujian produk dalam penelitian pengembangan ini meliputi 

evaluasi oleh para ahli serta uji coba terhadap produk, yang diuraikan 
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sebagai berikut: 

1. Uji Ahli (Validasi Ahli) 

a. Desain uji ahli 

Tahap pra-penggunaan media oleh peserta didik diawali 

dengan pelaksanaan validasi oleh para ahli. Kegiatan 

validasi melibatkan validator yang memiliki kompetensi di 

bidang materi, media, dan pembelajaran. Penilaian 

dilakukan melalui pengisian angket untuk menilai kelayakan 

produk yang telah dikembangkan. Hasil penilaian yang 

disertai dengan kritik dan saran digunakan sebagai dasar 

dalam melakukan revisi dan penyempurnaan media 

pembelajaran. 

b. Subjek uji ahli 

Subjek uji ahli dalam penelitian pengembangan 

media pembelajaran Smart Box interaktif terdiri dari tiga 

kelompok validator, yaitu ahli media, ahli materi, dan ahli 

pembelajaran. Ahli media bertugas mengevaluasi aspek 

desain dan teknis pembuatan media pembelajaran, ahli 

materi menilai kelayakan isi materi terhadap tujuan 

pembelajaran yang ditetapkan, sedangkan ahli pembelajaran 

memberikan penilaian terhadap kemampuan media dalam 

mendukung proses belajar. Partisipasi ketiga kelompok 

validator tersebut bertujuan untuk menjamin kelayakan dan 

efektivitas media pembelajaran. 
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2. Uji Coba 

a. Desain uji coba 

Reaksi siswa terhadap materi pembelajaran Smart Box 

interaktif dievaluasi melalui pengujian produk yang 

berlangsung selama proses kegiatan pembelajaran. Siswa 

diberikan kuesioner untuk dijawab setelah proses 

pembelajaran selesai untuk mengumpulkan informasi 

tentang pendapat mereka tentang media tersebut, terutama 

yang berkaitan dengan kegunaan dan daya tariknya. Sejauh 

mana alat pembelajaran ini dapat meningkatkan keaktifan 

dan keterlibatan siswa dalam materi pelajaran kemudian 

dinilai menggunakan data yang dikumpulkan dari kuesioner. 

Peneliti mungkin menggunakan hasil analisis sebagai 

panduan untuk lebih meningkatkan media yang telah dibuat. 

b. Subjek Uji coba 

20 siswa kelas I MI 03 Weru di Kabupaten 

Lamongan dipilih sebagai subjek uji coba untuk penelitian 

tentang pengembangan media pembelajaran Smart Box 

interaktif. Tujuan dari memilih mereka sebagai subjek uji 

coba adalah untuk mengetahui seberapa efektif dan berguna 

media pembelajaran tersebut untuk membantu siswa belajar 

materi penjumlahan dan pengurangan. Pelaksanaan uji coba 

ini diharapkan menghasilkan data yang relevan mengenai 

respons serta tingkat keaktifan peserta didik terhadap 
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penggunaan media pembelajaran, sehingga dapat diketahui 

sejauh mana media tersebut berkontribusi dalam 

meningkatkan hasil belajar. Temuan dari uji coba ini akan 

menjadi dasar dalam menyempurnakan media sebelum 

digunakan secara lebih luas.  

D. Jenis Data 

Penelitian ini menggunakan data kualitatif dan data kuantitatif. 

Kedua jenis data tersebut dimanfaatkan dalam kajian pengembangan media 

Smart Box Interaktif dan dijelaskan sebagai berikut: 

1. Data Kualitatif 

a. Data kualitatif diperoleh melalui wawancara dan 

observasi terhadap guru kelas I MI 03 Weru Kabupaten 

Lamongan guna menggali informasi terkait pelaksanaan 

pembelajaran matematika, khususnya pada materi 

penjumlahan dan pengurangan. 

b. Data kualitatif, yang terdiri dari masukan dan saran yang 

diberikan oleh validator produk selama tahap validasi, 

yang terdiri dari ahli materi, ahli media, dan ahli 

pembelajaran, digunakan sebagai bahan pertimbangan 

untuk melakukan perbaikan dan penyempurnaan media 

pembelajaran. 

2. Data Kuantitatif 

a. Data kuantitatif berasal dari hasil penilaian yang 

dilakukan oleh ahli materi, ahli media, dan ahli 
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pembelajaran. Penilaian ini dilakukan untuk 

mengevaluasi kualitas dan kelayakan media 

pembelajaran yang dibuat. 

b. Angket respons peserta didik kelas 1 MI 03 Weru 

Kabupaten Lamongan digunakan untuk mengetahui 

seberapa aktif siswa, seberapa tertarik mereka, dan 

seberapa efektif penggunaan media pembelajaran dalam 

pembelajaran matematika. 

E. Instrumen Pengumpulan Data 

Studi ini menilai media pembelajaran melalui kuesioner berbasis 

skala Likert.  Kuesioner diberikan kepada siswa, guru matematika, ahli 

media, dan ahli materi. Tujuan penggunaan kuesioner adalah untuk 

mengetahui seberapa baik, efektif, dan sesuainya media pembelajaran 

dengan tujuan pendidikan yang telah ditetapkan. 

Angket disusun dengan format jawaban berupa tanda centang (√) 

yang memungkinkan responden memberikan penilaian terhadap indikator-

indikator yang telah ditetapkan. Pemberian skor pada angket validasi ahli 

materi dan ahli media dibedakan sesuai dengan bidang keahlian masing-

masing, yaitu penilaian terhadap kesesuaian materi dengan kurikulum serta 

kelayakan media dari aspek teknis. Skor angket yang diberikan kepada guru 

matematika dan peserta didik difokuskan pada aspek penerapan media 

dalam proses pembelajaran serta pengaruhnya terhadap tingkat keaktifan 

peserta didik dan peningkatan hasil belajar di kelas. 

Angket ini dimaksudkan untuk mengumpulkan informasi tentang 
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seberapa baik dan efektif media Smart Box Interaktif dalam meningkatkan 

keterlibatan siswa dalam pembelajaran materi penjumlahan dan 

pengurangan di kelas 1. 

1. Angket untuk ahli materi 

No Indikator  Skor Penilaian 

  1 2 3 4 

1. Materi sesuai dengan Kompetensi dasar     

2. Materi mendukung tujuan pembelajaran     

3. Materi tersusun sesuai dengan tujuan 

pembelajaran 

    

4. Materi mudah dipahami peserta didik     

5. Media membantu memahami konsep 

penjumlahan dan pengurangan  

    

6. Soal dalam game sesuai dengan materi     

7. Media menarik bagi peserta didik     

8. vidio dan gambar memperjelas materi     

9. Bahasa sesuai dengan tingkat pemahaman 

peserta didik 

    

10. Bahasa jelas dan mudah dipahami      

11. Menggunakan bahasa yang komunikatif     

12. Bahasa sesuai dengan kaidah bahasa 

indonesia 

    

13. materi sesuai dengan kurikulum     

14. Materi memotivasi siswa aktif belajar     

15. Latihan soal relevan dengan materi     

Tabel 3.1 Angket Ahli Materi 

 

2. Angket untuk ahli media 

 

No Indikator  Skor Penilaian 

  1 2 3 4 

1. Bahan media tahan lama     

2. identitas media jelas     

3. font/ huruf/ angka agar mudah dibaca     

4. warna huruf/angka agar sesuai     

5. warna latar (baground) tepat     

6. tata letak tulisan dan gambar rapi     

7. desain smart box menarik     

8. Media membantu memahami materi     

9. Media menumbuhkan rasa ingin tahu      

10. sesuai dengan karakeristik kelas 1     

 

Tabel 3.2 Angket Ahli Media 
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3. Angket Ahli Pembelajaran 

No Indikator  Skor Penilaian 

  1 2 3 4 

1. tampilan smart box menarik     

2. Kesesuaian media dengan materi     

3. font dan ukuran huruf sesuai     

4. materi sesuai dengan KI KD     

5. materi selaras dengan tujuan pembelajaran     

6. Media cocok dengan karakteristik siswa     

7. Petunjuk penggunaan jelas     

8. Bahasa mudah dipahami      

9. Media memudahkan penyampaian materi      

10. Media membantu siswa memahami materi      

11. Media meningkatkan keaktifan      

12. Media memberikan pengalaman belajar 

yang menyenangkan  

    

    

    Tabel 3.3 Angket Ahli pembelajaran 

 

Dengan penjelasan: 

Skor Keterangan 

1 Kurang 

2 Cukup 

3 Baik 

4 Sangat baik 

 

    Tabel 3.4 Skor Penilaian 

 

4. Angket untuk siswa 

NO Pertanyaan Ya Tidak 

1 Apakah saya mendengarkan guru saat belajar dengan 

Smart Box? 

  

2 Apakah saya bertanya jika belum paham menghitung?   

3 Apakah saya menulis hasil pembahasan guru?   

4 Apakah saya senang belajar dengan Smart Box?   

5 Apakah saya berani bertanya saat belajar dengan 

Smart Box? 

  

6 Apakah saya senang berdiskusi atau kerja kelompok?

  

  

7 Apakah saya bisa bekerja sama dengan teman?   

8 Apakah saya mau membantu teman yang kesulitan?   

9 Apakah saya belajar banyak dari teman saat   
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Tabel 3.5 Angket Untuk sisw 

 

F. Teknik Pengumpulan Data 

Penelitian ini memanfaatkan beberapa teknik pengumpulan data 

yang relevan untuk menunjang proses pengembangan media pembelajaran 

Smart Box Interaktif. Metode yang digunakan meliputi: 

1. Wawancara 

Data diperoleh melalui proses wawancara secara mendalam 

dengan guru untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran 

yang lebih spesifik, kesesuaian media yang dikembangkan, serta 

masukan untuk penyempurnaan produk. Sementara itu, 

wawancara dengan siswa dilaksanakan untuk mengevaluasi 

efektivitas media pembelajaran berdasarkan persepsi, 

pengalaman dan tanggapan mereka sebelum dan sesudah 

penerapan.  

2. Observasi  

Proses pembelajaran berkelanjutan ini diamati langsung oleh 

peneliti, Tujuan pengamatan ini adalah untuk mengumpulkan 

data mengenai keadaan, reaksi, tingkat aktivitas, dan perilaku 

berdiskusi? 

10 Apakah diskusi dengan teman membuat saya lebih 

paham? 

  

11 Apakah saya senang ikut kegiatan belajar dengan 

Smart Box? 

  

12 Apakah saya merasa lebih mengerti penjumlahan dan 

pengurangan? 

  

13 Apakah saya berani menyampaikan pendapat saat 

belajar?  

  

14 Apakah saya ikut menjawab pertanyaan guru?   

15 Apakah saya mau belajar lagi jika kesulitan?   
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anak-anak ketika pengajaran matematika sedang diterapkan. 

Observasi ini bertujuan untuk menganalisis interaksi siswa 

dengan media pembelajaran yang digunakan dan untuk menilai 

sejauh mana media tersebut dapat meningkatkan keaktifan 

ketika pembelajaran. 

3. Angket 

Salah satu instrumen yang digunakan peneliti untuk 

mengumpulkan data adalah kuesioner. Untuk menilai kelayakan 

dan kualitas produk, kuesioner didistribusikan kepada spesialis 

media, spesialis pembelajaran, dan spesialis material. Siswa juga 

diberikan kuesioner untuk mengetahui media smart box apakah 

dapat meningkatkan keaktifan siswa mereka terhadap alat 

pembelajaran ini. Survei ini berfungsi sebagai landasan evaluasi 

yang membuat produk akhir lebih efisien dan sesuai dengan 

kebutuhan peserta didik. 

4. Dokumentasi  

Dokumentasi penelitian mencakup pencatatan informasi 

terkait seluruh proses pengembangan dan penerapan Smart Box 

interaktif. Bentuk dokumentasi meliputi catatan tertulis, foto, 

rekaman video, dan bukti lain dari tahap perancangan, 

pengembangan, hingga penerapan. Tujuannya adalah untuk 

merekam hasil observasi, tanggapan guru dan siswa, serta 

perbaikan produk.  
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G. Analisis Data 

Data hasil pengujian dianalisis menggunakan teknik analisis 

persentase secara deskriptif. Subjek pengujian dalam penelitian ini meliputi 

pakar media, pakar materi, guru kelas, serta siswa kelas I sebagai pengguna 

media interaktif Smart Box. Seorang pakar materi dan seorang pakar media 

sekaligus pembelajaran menjadi subjek uji coba individu, sedangkan siswa 

kelas I berperan sebagai subjek uji coba kelompok kecil. 

Data penelitian ini meliputi data kuantitatif serta data kualitatif. 

Unsur kepraktisan media dievaluasi menggunakan skala Likert dalam 

kuesioner yang menghasilkan data kuantitatif. Informasi kualitatif yang 

dikumpulkan melalui wawancara dan kuesioner terbuka dalam bentuk 

komentar, rekomendasi, dan masukan. Data kuantitatif digunakan untuk 

memberikan penilaian objektif, sedangkan data kualitatif membantu 

memberikan pemahaman mendalam tentang pengalaman penggunaan 

media. 

Instrumen yang dipakai dalam penelitian mencakup kuesioner dan 

wawancara. Angket disusun untuk mengukur tingkat keaktifan siswa 

melalui indikator-indikator yang relevan dengan aktivitas belajar, serta 

untuk menilai kesesuaian media Smart Box Interaktif terhadap tujuan 

pembelajaran pada materi penjumlahan dan pengurangan. Sementara itu, 

wawancara dilakukan untuk memperoleh data kualitatif mengenai persepsi 

guru dan siswa terhadap penggunaan media tersebut, termasuk pengalaman 

selama pembelajaran, tingkat keterlibatan siswa, serta masukan yang dapat 

mendukung penyempurnaan media. 
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Data hasil uji coba dianalisis menggunakan metode deskriptif 

persentase, di mana data kuantitatif diubah menjadi persentase untuk 

mempermudah pemahaman. Hasil analisis persentase kemudian dijelaskan 

dalam bentuk kualitatif untuk menjelaskan secara garis besar mengenai 

kelayakan dan efektivitas media. Tujuannya adalah memastikan bahwa 

Smart Box Interaktif mampu mendukung pembelajaran siswa dalam materi 

penjumlahan dan pengurangan. 

Rumus yang digunakan untuk mengolah data angket pada setiap 

butir pernyataan adalah sebagai berikut : 

 𝑝 =
𝑥

𝑥1
   x 100% 

Keterangan: 

P : Persentase yang dicari  

𝑥 : Skor jawaban responden dalam satu item  

𝑥1 : Skor jawaban maksimal dalam satu item pertanyaan  

100%  : konstanta 

Rumus yang digunakan untuk mengolah data angket secara keseluruhan 

adalah sebagai berikut : 

𝑝 =
∑𝑥

∑𝑥1
   x 100% 

Keterangan : 

P : Persentase yang dicari  

Σ𝑥 : Jumlah skor jawaban responden secara keseluruhan  

Σ𝑥1 : Jumlah skor maksimal secara keseluruhan  

100% : Konstanta.63 

 
63 Laboratorium Universitas and Negeri Malang, “Pengembangan Media Pembelajaran Game 

Edukasi Pada Mata Pelajaran Ekonomi Kelas x Iis Sma Laboratorium Universitas Negeri Malang” 

09, no. 2 (2016): 120. 
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Tingkat kelayakan media ditentukan berdasarkan persentase skor 

yang diperoleh dari hasil analisis data. Persentase skor yang semakin tinggi 

menunjukkan tingkat kelayakan Smart Box Interaktif yang semakin baik 

sebagai media pembelajaran. Kriteria evaluasi kelayakan media selanjutnya 

disajikan dalam tabel berikut :64 

Persentase Keterangan 

76% - 100% Valid/ digunakan 

56% - 75% Cukup Valid/ digunakan 

40% - 55% Kurang Valid/ diganti 

< 40% Tidak Valid/ diganti 

 

Tabel 3.6 Kriteria Hasil Penilaian Validator Ahli dan Subyek Uji 

Coba 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
64 Universitas and Malang, 120. 
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BAB IV 

HASIL PENGEMBANGAN 

A. Proses Pengembangan Media Pembelajaran Smart Box interaktif 

Studi pengembangan ini mengarah pada pembuatan perangkat 

pembelajaran interaktif bernama Smart Box yang bertujuan untuk 

mengajarkan konsep penjumlahan dan pengurangan kepada anak-anak 

kelas satu. Perangkat ini kemudian diuji coba pada siswa di MI 03 Weru 

Kecamatan Paciran, Provinsi Lamongan. Penelitian ini menggunakan 

model pengembangan ADDIE, yang terdiri dari lima tahap penting : 

1. Analyze ( analisis ) 

Fase analisis merupakan tahap awal dalam penelitian 

pengembangan yang bertujuan untuk mengidentifikasi 

permasalahan nyata yang terjadi dalam proses pembelajaran 

matematika di kelas I MI 03 Weru Kabupaten Lamongan. Pada 

tahap ini, peneliti melakukan observasi langsung terhadap kegiatan 

pembelajaran serta wawancara dengan guru kelas untuk 

memperoleh gambaran faktual mengenai kondisi pembelajaran di 

lapangan. 

Berdasarkan hasil observasi, peneliti menemukan bahwa 

proses pembelajaran matematika masih didominasi oleh penjelasan 

guru dan penggunaan buku paket serta Lembar Kerja Siswa (LKS). 

Selama pembelajaran berlangsung, sebagian besar siswa hanya 

mendengarkan penjelasan guru tanpa menunjukkan keterlibatan 

aktif. Hanya beberapa siswa yang berani menjawab pertanyaan, 
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sementara siswa lainnya cenderung pasif, kurang fokus, dan mudah 

terdistraksi oleh aktivitas di luar pembelajaran. 

Hasil wawancara tidak formal yang dilakukan dengan guru 

matematika kelas I MI 03 Weru Kabupaten Lamongan pada tanggal 

20 Juli 2024 memperkuat temuan hasil observasi tersebut. Guru 

menyampaikan bahwa siswa sering mengalami kesulitan dalam 

memahami materi penjumlahan dan pengurangan karena materi 

disampaikan secara abstrak, sementara kemampuan berpikir siswa 

kelas I masih berada pada tahap operasional konkret. Kondisi ini 

menyebabkan siswa kurang antusias dan cepat merasa bosan saat 

mengikuti pembelajaran matematika. 

Selain itu, guru juga menyatakan bahwa keterbatasan media 

pembelajaran menjadi salah satu faktor yang memengaruhi 

rendahnya keaktifan siswa. Media yang digunakan selama ini belum 

mampu menarik perhatian siswa secara optimal dan belum 

memberikan kesempatan bagi siswa untuk terlibat langsung dalam 

kegiatan pembelajaran. Akibatnya, proses pembelajaran belum 

sepenuhnya mendorong siswa untuk aktif bertanya, menjawab, 

maupun berpartisipasi dalam kegiatan belajar. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa diperlukan adanya media pembelajaran yang 

bersifat konkret, menarik, dan interaktif untuk membantu siswa 

memahami materi penjumlahan dan pengurangan. Oleh karena itu, 

pengembangan media Smart Box Interaktif dipandang sebagai solusi 



 

60 

 

yang relevan untuk meningkatkan keaktifan siswa serta 

menciptakan pembelajaran matematika yang lebih bermakna bagi 

siswa kelas I MI 03 Weru Kabupaten Lamongan. 

2. Design ( Desain/Perancangan) 

Tahap perencanaan desain produk merupakan bagian awal 

dari fase desain dalam penelitian pengembangan. Pada tahap ini, 

peneliti melakukan perancangan media pembelajaran yang akan 

dikembangkan berdasarkan hasil analisis kebutuhan dan 

karakteristik siswa kelas I. Perencanaan desain difokuskan pada 

penentuan bentuk, bahan, ukuran, serta komponen media 

pembelajaran yang mendukung penyampaian materi penjumlahan 

dan pengurangan secara konkret dan interaktif. Hasil dari tahap ini 

adalah rancangan media Smart Box Interaktif yang dijabarkan 

melalui spesifikasi desain sebagai berikut: 

a. Media Smart Box Interaktif dibuat menggunakan bahan 

dasar kayu yang dirakit secara rapi dan kokoh. Media ini 

berbentuk kotak dengan tinggi keseluruhan 50 cm dan 

lebar masing-masing sisi berukuran 40 cm. 

b. Komponen utama dalam Smart Box terdiri atas kotak 

berbahan triplek dan kartu-kartu pembelajaran yang 

terbuat dari kertas. Kartu-kartu tersebut meliputi kartu 

penjumlahan, kartu pengurangan, dan kartu angka yang 

didesain secara menarik menggunakan aplikasi Canva, 
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kemudian dicetak dan digunakan sebagai alat bantu 

pembelajaran operasi hitung di kelas. 

c. Di dalam Smart Box terdapat kotak khusus untuk 

menyimpan kartu pertanyaan. Kartu pertanyaan dicetak 

dan dilaminasi guna menjaga keawetan serta kualitas 

media. 

d. Smart Box juga dilengkapi dengan kotak penyimpanan 

stik berwarna yang digunakan sebagai alat bantu dalam 

memainkan media pembelajaran. 

e. Media Smart Box Interaktif dilengkapi dengan dadu dan 

alat penanda yang digunakan untuk memainkan bagian 

permainan ular tangga yang terdapat dalam media. 

f. Di dalam Smart Box terdapat QR Code yang dicetak 

menggunakan kertas dan dilaminasi, yang berfungsi untuk 

menghubungkan pengguna dengan vidio pembelajaran 

pendukung materi penjumlahan dan pengurangan. 

g. Pada bagian atas media terdapat panduan penggunaan 

Smart Box Interaktif yang didesain menggunakan aplikasi 

Canva, kemudian dicetak dan ditempelkan pada media. 

h. Pemilihan warna pada media Smart Box Interaktif 

disesuaikan dengan karakteristik peserta didik kelas satu 

agar dapat meningkatkan ketertarikan, minat belajar, dan 

keaktifan siswa dalam proses pembelajaran.meningkatkan 

ketertarikan dan minat belajar mereka.  
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3. Develpment ( Pengembangan ) 

Setelah tahap perancangan selesai, peneliti melanjutkan ke 

tahap pembuatan media Smart Box Interaktif. Pada tahap ini, 

peneliti merealisasikan rancangan desain yang telah disusun 

menjadi produk nyata melalui proses pembuatan media, mulai dari 

perakitan bahan, penyusunan komponen media, hingga 

penyempurnaan tampilan dan fungsi media sesuai dengan desain 

yang telah direncanakan. Proses pembuatan ini menghasilkan 

media Smart Box Interaktif yang siap untuk dievaluasi, dengan 

tahapan pembuatan sebagai berikut: 

a. Tahap pertama diawali dengan menyiapkan bahan utama 

berupa kayu, kemudian memotong kayu sesuai dengan 

ukuran yang telah direncanakan pada tahap desain 

sebelumnya. 

 

 

 

Gambar 4.1 Gambaran potongan kayu 

b. Selanjutnya, potongan kayu disusun dan dirakit hingga 

membentuk rangka balok berdiri sebagai struktur utama 

media Smart Box Interaktif. 
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Gambar 4.2 Gambaran rangka box 

c. Setelah rangka utama terbentuk, peneliti membuat kotak 

penyimpanan yang digunakan untuk menyimpan kartu soal 

dan stik sebagai perlengkapan media. 

 

 

 

 

Gambar 4.3 Gambaran penyimpanan kartu 

d. Tahap berikutnya adalah memasang lembaran triplek pada 

rangka kayu yang telah disusun sehingga membentuk badan 

media secara utuh. 

 

 

 

 

Gambar 4.4 Gambaran pemasangan triplek 
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e. Pada tahap selanjutnya, peneliti memasang gantungan 

jemuran angka serta memasang tempat stik pada bagian 

penutup media sesuai dengan fungsi yang telah 

direncanakan. 

 

 

 

Gambar 4.5 Gambaran pemasangan jemuran angka 

f. Media yang telah dirakit kemudian dicat untuk memperkuat 

tampilan serta melindungi bahan kayu agar lebih tahan lama. 

 

 

 

 

Gambar 4.6 Gambaran pewarnaan media 

g. Setelah proses pengecatan media selesai, peneliti membuat 

kartu pertanyaan yang didesain sesuai dengan materi 

pembelajaran, kemudian dicetak dan dilaminasi dengan 

ukuran panjang 8,5 cm dan lebar 9,5 cm. 

 

 

 

Gambar 4.7 Gambaran kartu pertanyaan 
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h. Tahap berikutnya adalah pembuatan papan permainan ular 

tangga dengan ukuran panjang 42 cm dan lebar 32 cm 

sebagai salah satu bagian interaktif dalam media. 

 

 

 

 

Gambar 4.8 Gambar Kotak ular tangga  

i. Tahap akhir adalah menempelkan berbagai ornamen pada 

media Smart Box Interaktif untuk memperindah tampilan 

serta meningkatkan ketertarikan siswa dalam menggunakan 

media pembelajaran. 

 

 

 

 

Gambar 4.9 Gambar finishing media  

Setelah produk selesai dikembangkan, peneliti terlebih dahulu 

melakukan konsultasi dengan dosen pembimbing untuk memperoleh 

masukan dan arahan terkait kesesuaian media dengan tujuan 

pembelajaran dan prosedur penelitian. Selanjutnya, peneliti mengajukan 

media yang telah dikembangkan kepada para validator untuk dilakukan 

proses validasi. 
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Validasi dilakukan oleh ahli media, ahli materi, dan ahli 

pembelajaran dengan tujuan untuk mengetahui tingkat kelayakan media 

Smart Box Interaktif sebelum dilakukan uji coba kepada siswa. Hasil 

validasi digunakan sebagai dasar untuk melakukan perbaikan dan 

penyempurnaan media, sehingga media yang digunakan pada tahap uji 

coba benar-benar layak dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran 

siswa kelas satu. 

4. Implementation ( implementasi ) 

Implementasi media Smart Box interaktif dilaksanakan 

setelah memperoleh pernyataan kelayakan dari para validator, 

yang terdiri atas ahli media, ahli materi, dan ahli pembelajaran. 

Media ini kemudian diterapkan kepada 20 siswa kelas I di MI 03 

Weru Kabupaten Lamongan. Uji coba penggunaan media 

dilaksanakan pada tanggal 24-26  Mei 2025. 

Pada tahap pertama guru dan peneliti menginformasikan 

cara pemakaian media kepada siswa kelas satu, setelah itu 

implementasi dilaksanakan di ruang kelas MI 03 Weru, Kabupaten 

Lamongan, sesuai dengan kondisi pembelajaran yang ada. 

 

 

 

 

Gambar 4.10 kondisi ruangan kelas 

Pada tahap berikutnya, peneliti membagi siswa kedalam 
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kelompok kecil yang masing-masing beranggotakan empat orang. 

Setiap kelompok diminta untuk berdiskusi dan mencari solusi atas 

masalah yang diberikan.  

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.11 kegiatan perkelompok 

Kegiatan yang selanjutnya yakni perkelompok yang telah 

melakukan uji coba media pembelajaran diminta untuk mengambil 

QR-code  yang sudah disediakan didalam media smart box 

interaktif. 

5. Evaluation ( Evaluasi ) 

Tahap evaluasi dilakukan setelah kegiatan implementasi 

media Smart Box Interaktif selesai dilaksanakan. Pada tahap ini, 

peneliti melakukan evaluasi untuk mengetahui tingkat keaktifan 

siswa selama proses pembelajaran menggunakan media yang telah 

dikembangkan. Evaluasi dilakukan dengan cara membagikan 

angket keaktifan siswa kepada seluruh peserta didik kelas I yang 

terlibat dalam uji coba media. 

Angket keaktifan disusun berdasarkan indikator keaktifan 

siswa yang mencakup keaktifan visual, lisan, mendengarkan, dan 
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menulis selama pembelajaran berlangsung. Siswa diminta untuk 

mengisi angket sesuai dengan pengalaman mereka selama 

menggunakan media Smart Box Interaktif dengan pendampingan 

guru dan peneliti, agar pengisian angket dapat berjalan dengan baik 

dan sesuai dengan kemampuan siswa. 

Hasil pengisian angket keaktifan kemudian dianalisis untuk 

memperoleh gambaran tingkat keaktifan siswa setelah 

menggunakan media Smart Box Interaktif. Data yang diperoleh 

digunakan sebagai bahan evaluasi untuk menilai efektivitas media 

dalam meningkatkan keaktifan siswa, serta sebagai dasar untuk 

melakukan penyempurnaan media apabila diperlukan. 

B. Penyajian dan Analisis Data Uji Produk 

1. Validasi Ahli Media 

a. Profil Ahli Media 

Ibu Nur Hidayah Hanifah, M.Pd, dosen di program 

studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah di Fakultas 

Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, melakukan proses validasi 

media pembelajaran Smart Box Interaktif dalam penelitian 

ini.  Beliau terkenal sebagai seorang akademisi yang mahir 

dalam desain dan pengembangan media pembelajaran 

sekolah dasar.  Rekomendasi dan masukan yang beliau 

berikan sangat bermanfaat untuk penyempurnaan media 

Smart Box Interaktif sebelum diuji coba lapangan karena 

keterlibatannya dalam proses validasi memberikan 
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kontribusi yang signifikan dalam penilaian kualitas, 

kelayakan, serta efektivitas media yang dikembangkan. 

b. Hasil Validasi Ahli Media 

Dalam pengembangan Smart Box Interaktif, 

peneliti mendapatkan hasil validasi dari ahli media dengan 

dua pendekatan, yaitu kuantitatif dan kualitatif. Pendekatan 

kuantitatif berupa skor angka dari lembar validasi untuk 

menilai kelayakan media pembelajaran, sedangkan 

pendekatan kualitatif berisi komentar, kritik, dan saran 

sebagai masukan perbaikan. Kedua jenis data tersebut 

digunakan untuk menilai kelayakan media sekaligus 

menjadi acuan dalam revisi sebelum media diuji coba 

kepada peserta didik. 

Proses validasi media dilakukan dua kali terhadap 

ahli media. Pada tahap validasi pertama, ahli media 

memberikan beberapa masukan terkait penyempurnaan 

media Smart Box Interaktif. Masukan tersebut meliputi 

perbaikan pada bagian permainan ular tangga agar 

ukurannya diperbesar sehingga lebih jelas dan mudah 

digunakan oleh siswa kelas I, penempatan QR-Code yang 

cukup ditempelkan secara permanen pada media, serta 

penambahan hiasan yang disesuaikan dengan materi 

pembelajaran, yaitu penjumlahan dan pengurangan.  
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Berdasarkan masukan tersebut, peneliti melakukan 

revisi dengan memperbaiki dan menyesuaikan media 

sesuai saran ahli media. Setelah revisi selesai, media 

kembali divalidasi pada tahap kedua. Hasil validasi kedua 

menunjukkan bahwa media Smart Box Interaktif 

dinyatakan layak dan telah disetujui (ACC) oleh ahli 

media, sehingga siap untuk diuji cobakan kepada siswa 

kelas satu. 

Adapun validasi ahli media terhadap Smart Box 

Interaktif disajikan berikut ini : 

Tabel 4.1 Hasil Validasi Ahli Media 

Berdasarkan Data Kuantitatif 

No Pertanyaan  Skor  Skor 

Max 

  4 3 2 1  

1. Bahan awet dipakai dalam 

jangka panjang 

4    4 

2. Kejelasan identitas media 

pembelajaran 

 3   4 

3. ketepatan pemilihan jenis font/ 

huruf/ angka agar mudah 

dibaca 

4    4 

4. Ketepatan pemilihan warna 

huruf/angka agar mudah 

dibaca 

4    4 

5. Ketepatan pemilihan warna 

latar belakang (background) 

4    4 

6. kesesuaian tata letak teks dan 

gambar 

 3   4 

7. Media smart box memiliki 

desain yang menarik 

4    4 

8. Media berperan dalam 

meningkatkan pemahaman 

peserta didik terhadap materi 

4    4 

9. Media menumbuhkan rasa 

ingin tahu peserta didik 

4    4 
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10. Media pembelajaran 

disesuaikan dengan 

karakteristik siswa kelas I 

 3   4 

 Jumlah  37   40 

 

Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Media 

Berdasarkan Data Kualitatif 

NO Komponen Komentar 

1. Kritik dan saran • Ular tangga 

diperbesar lagi 

• QR-codenya 

ditempel saja 

• Tambahin hiasan 

sesuai tema materi 

 

c. Analisis Data 

𝑝 (%) =
37

40
   x 100% = 92,5% 

Hasil dari validasi oleh ahli media menunjukkan 

bahwa media pembelajaran interaktif Smart Box 

mendapatkan nilai 37 dari total 40, yang setara dengan 

92,5%. Media ini dinyatakan sebagai "sangat layak" 

untuk pengajaran matematika, terutama dalam hal 

penjumlahan dan pengurangan untuk siswa kelas satu. 

Selain penilaian angka, para validator juga memberikan 

masukan dan saran yang membangun untuk 

pengembangan produk. Dalam menanggapi masukan 

tersebut, peneliti melakukan perubahan pada beberapa 

bagian dari media interaktif Smart Box. Tindakan ini 

diambil agar penggunaannya lebih efektif dan sesuai 

dengan kebutuhan siswa di lapangan. 
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2. Validasi Ahli Materi 

a. Profil Ahli Materi 

Validasi materi pada pengembangan Smart Box 

Interaktif dilakukan oleh Ibu Ria Norfika Yuliandari, 

M.Pd, dosen Program Pendidikan Guru Madrasah 

Ibtidaiyah, Fakultas Tarbiyah dan Keguruan. Dengan latar 

belakang akademik dan keahlian di bidang matematika 

untuk pendidikan dasar, beliau memberikan kontribusi 

penting dalam evaluasi dan penyempurnaan materi 

pembelajaran. 

Tujuan validasi ini adalah memastikan materi 

penjumlahan dan pengurangan sesuai kurikulum, tepat 

secara konsep, dan mudah dipahami siswa kelas I. Selain 

menilai kesesuaian isi, validator juga memberikan 

rekomendasi terkait penyajian materi, penggunaan bahasa, 

dan metode pengajaran yang sesuai dengan perkembangan 

kognitif siswa sekolah dasar. Masukan tersebut menjadi 

dasar perbaikan media agar lebih efektif secara visual, isi, 

dan pencapaian tujuan belajar. 

b. Hasil Validasi ahli Materi 

Dalam proses pengembangan media Smart Box 

Interaktif, peneliti memperoleh hasil validasi dari ahli 

materi yang dilakukan melalui dua tahap. Proses validasi 

ini bertujuan untuk menilai kesesuaian materi 
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pembelajaran dengan kompetensi yang ditetapkan serta 

ketepatan isi materi penjumlahan dan pengurangan untuk 

siswa kelas I. Validasi dilakukan dengan menggunakan dua 

pendekatan, yaitu data kuantitatif berupa skor penilaian 

dari lembar validasi dan data kualitatif berupa komentar, 

kritik, serta saran sebagai bahan perbaikan. 

Dalam proses validasi tahap pertama, ahli materi 

memberikan beberapa masukan terkait perbaikan materi 

yang terdapat dalam media Smart Box Interaktif. Masukan 

tersebut meliputi revisi pada pertanyaan soal agar lebih 

sesuai dengan tingkat perkembangan siswa kelas satu, 

perbaikan penggunaan bahasa sesuai dengan kaidah 

(PUEBI), serta revisi soal dengan mempertahankan tingkat 

kesulitan yang sama namun menggunakan pembahasan 

yang berbeda agar lebih mudah dipahami oleh siswa. 

Berdasarkan masukan tersebut, peneliti melakukan 

revisi materi dan soal sesuai saran ahli materi. Selanjutnya, 

pada proses validasi tahap kedua, ahli materi memberikan 

masukan tambahan berupa perbaikan desain soal agar lebih 

menarik. Setelah revisi dilakukan, materi dalam media 

Smart Box Interaktif dinyatakan layak dan telah disetujui 

oleh ahli materi, sehingga siap diuji cobakan. 

Adapun validasi ahli materi terhadap Smart Box 

Interaktif disajikan berikut ini : 
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Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Materi 

berdasarkan Data Kuantitatif 

 

No Pertanyaan  Skor  Skor 

Max 

  4 3 2 1  

1. Kesesuaian Materi dengan 

Kompetensi Dasar 

4    4 

2. Kesesuaian Materi dengan 

tujuan pembelajaran 

 3   4 

3. kecocokan materi sesuai 

dengan tujuan pembelajaran 

 3   4 

4. Materi yang disajikan dapat 

dipahami dengan mudah 

4    4 

5. Relevansi soal game dengan 

materi pembelajaran 

4    4 

6. Penyajian materi didukung 

dengan media yang menarik 

 3   4 

7. Ilustrasi berupa vidio dan 

gambar memperjelas materi 

4    4 

8. Bahasa sesuai dengan 

kemampuan berpikir siswa 

4    4 

9. Bahasa yang digunakan jelas 

dan mudah dipahami peserta 

didik 

4    4 

10. Menggunakan bahasa yang 

komunikatif 

4    4 

11. Bahasa yang digunakan sesuai 

kaidah EYD/PEBI 

 3   4 

12. Isi materi pembelajaran sesuai 

dengan kurikulum  

 3   4 

13. Materi mendorong keaktifan 

siswa dalam pembelajaran 

4    4 

14. Keselarasan latihan soal dengan 

materi pembelajaran 
4    4 

 Jumlah  51   56 

 

Tabel 4.4 Hasil Validasi ahli Materi Berdasarkan Data 

Kualitatif 

 

 

NO Komponen Komentar 

1. Kritik dan saran • Revisi sesuai dengan 

di naskah soal 

• Perbaiki PUEBI 

• Jumlah soal okuransi 
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c. Analisis Data 

𝑝 (%) =
51

56
   x 100% = 91,07% 

 

Hasil validasi oleh ahli materi menunjukkan 

bahwa media Smart Box Interaktif meraih skor sebesar 

91,07%, termasuk kategori “sangat layak”. Hasil tersebut 

menunjukkan media yang dikembangkan layak digunakan 

dalam uji coba di lapangan. Nilai persentase juga 

menandakan media mampu mendukung pencapaian 

tujuan pembelajaran sekaligus meningkatkan keaktifan 

siswa dalam belajar materi penjumlahan dan 

pengurangan. 

3. Validasi Ahli Pembelajaran 

a. Profil Ahli pembelajaran 

Validasi media pembelajaran Smart Box Interaktif 

dilakukan oleh Ibu Lutfiyah, S.Ag, yang menjabat sebagai 

Guru sekaligus Wali Kelas I di MI 03 Kecamatan Paciran, 

Kabupaten Lamongan. 

b. Hasil Validasi Ahli Pembelajaran 

Peneliti mendapatkan data validasi dari para ahli 

dalam bidang pembelajaran dengan cara kuantitatif. Data 

ini dikumpulkan melalui instrumen evaluasi yang dibuat 

untuk mengevaluasi kesesuaian alat bantu pengajaran yang 

telah dibuat. Hasil dari proses validasi ini dijadikan acuan 
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dalam menilai sejauh mana alat bantu pengajaran tersebut 

memenuhi standar pembelajaran yang diperlukan. Berikut 

ini adalah hasil validasi untuk alat bantu pengajaran 

interaktif Smart Box yang dikembangkan untuk 

meningkatkan keaktifan siswa kelas satu dalam pelajaran 

penjumlahan dan pengurangan di MI 03 Weru, Kabupaten 

Lamongan : 

 

Tabel 4.5 Hasil Validasi Ahli Pembelajaran 

Berdasarkan Data Kuantitatif 

No Pertanyaan  Skor  Skor 

Max 

  4 3 2 1  

1. Kemenarikan tampilan Smart 

Box interaktif materi 

penjumlahan dan pengurangan 

 3   4 

2. Kesesuaian media dengan materi 4    4 

3. Kesesuaian huruf dalam media 

pembelajaran 
4    4 

4. Kesesuaian materi dengan KI 

KD 

4    4 

5. Kesesuaian konten media 

dengan tujuan pembelajaran 

4    4 

6. Media smart box sesuai dengan 

karakteristik siswa 

4    4 

7. Instruksi penggunaan media 

jelas dan mudah dipahami 

4    4 

8. Bahasa yang digunakan mudah 

dipahami peserta didik 

 3   4 

9. Media smart box memudahkan 

penampaian materi 

penjumlahan dan pengurangan 

4    4 

10. Media Smart Box 

mempermudah pemahaman 

siswa terhadap penjumlahan 

dan pengurangan 

4    4 

11. Media smart box mendorong 

keaktifan peserta didik  

4    4 
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12. Media smart box memberikan 

kesan yang menyenangkan 

dalam pembelajaran materi 

penjumlahan dan pengurangan 

4    4 

 Jumlah  46   48 

 

c. Analisis Data 

𝑝 (%) =
46

48
   x 100% = 95,83% 

Hasil validasi dari ahli pendidikan menunjukkan 

bahwa media pembelajaran interaktif Smart Box 

memperoleh nilai 95,83%, yang menempatkannya dalam 

kategori "sangat layak". Angka ini menunjukkan bahwa 

media yang dibuat telah memenuhi standar kesesuaian baik 

dari aspek pedagogis maupun fungsional. Maka dari itu, 

produk ini layak untuk diuji oleh siswa guna menilai 

efektivitasnya dalam meningkatkan keaktifan siswa dalam 

pengajaran operasi penjumlahan dan pengurangan di kelas. 

4. Hasil Angket Keaktifan Siswa 

Peneliti memanfaatkan angket keaktifan siswa sebagai 

instrumen untuk memperoleh data mengenai tingkat keaktifan 

peserta didik selama pembelajaran penjumlahan dan pengurangan 

menggunakan media Smart Box Interaktif. Angket diberikan 

setelah pembelajaran selesai, tujuannya untuk mengukur sejauh 

mana media pembelajaran tersebut mendorong peserta didik agar 

lebih aktif dalam proses belajar. 

Instrumen angket keaktifan siswa disusun secara terstruktur 
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berdasarkan indikator keaktifan siswa yang meliputi keaktifan 

visual, keaktifan lisan, keaktifan mendengarkan, dan keaktifan 

menulis selama proses pembelajaran. Indikator tersebut mencakup 

perhatian siswa terhadap penjelasan guru, keberanian siswa dalam 

bertanya dan menjawab pertanyaan, keterlibatan siswa dalam 

diskusi kelompok, serta partisipasi siswa dalam menggunakan 

media Smart Box Interaktif. Melalui penyebaran angket ini, 

peneliti memperoleh data yang objektif dan akurat mengenai 

tingkat keaktifan siswa selama proses pembelajaran berlangsung. 

Adapun berikut ini disajikan tabel hasil angket keaktifan siswa: 

Tabel 4.6 Hasil Respon Angket Keaktifan Siswa  

Pertanyaan jawa

ban 

 Jumlah 

maksimal 

presen 

tase 

Ya Tidak 

Apakah saya 

mendengarkan guru 

saat belajar dengan 

Smart Box? 

20 0 20 100% 

Apakah saya bertanya 

jika belum paham 

menghitung? 

20 0 20 100% 

Apakah saya menulis 

hasil pembahasan 

guru? 

20 0 20 100% 

Apakah saya senang 

belajar dengan Smart 

Box? 

20 0 20 100% 

Apakah saya berani 

bertanya saat belajar 

dengan Smart Box? 

20 0 20 100% 

Apakah saya senang 

berdiskusi atau kerja 

kelompok? 

20 0 20 100% 

Apakah saya bisa 

bekerja sama dengan 

teman? 

20 0 20 100% 

Apakah saya mau 20 0 20 100% 
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membantu teman 

yang kesulitan? 

Apakah saya belajar 

banyak dari teman 

saat berdiskusi? 

18 2 20 90% 

Apakah diskusi 

dengan teman 

membuat saya lebih 

paham? 

18 2 20 90% 

Apakah saya senang 

ikut kegiatan belajar 

dengan Smart Box? 

20 0 20 100% 

Apakah saya merasa 

lebih mengerti 

penjumlahan dan 

pengurangan? 

18 2 20 90% 

Apakah saya berani 

menyampaikan 

pendapat saat belajar?

  

18 2 20 90% 

Apakah saya ikut 

menjawab pertanyaan 

guru? 

20 0 20 100% 

Apakah saya mau 

belajar lagi jika 

kesulitan? 

20 0 20 100% 

Jumlah 292 8 300 97,33% 

 

Berdasarkan data dari kuesioner mengenai keterlibatan siswa 

dalam memanfaatkan alat bantu pengajaran interaktif Smart Box pada 

mata pelajaran matematika di kelas 1 MI 03 Weru, Kabupaten Lamongan, 

yang tercantum pada Tabel 4.6, presentase tingkat keterlibatan siswa dapat 

dihitung dengan menggunakan rumus di bawah ini: 

 P = (∑X / X₁) × 100% 

Keterangan: 

P = Persentase kelayakan media 

∑X = Total skor yang diperoleh 

X₁ = Skor maksimal yang mungkin dicapai 
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P = (292 / 300) × 100% = 97,33% 

Berdasarkan hasil perhitungan tersebut, tingkat keaktifan siswa 

dalam pembelajaran Matematika menggunakan media Smart Box 

Interaktif mencapai 97,33%. Persentase ini termasuk kategori “Sangat 

Valid”, kesimpulannya media Smart Box Interaktif mampu 

meningkatkan keaktifan siswa kelas I MI 03 Weru Kabupaten 

Lamongan pada materi penjumlahan dan pengurangan. 

C. Revisi Produk 

Peneliti melakukan penyempurnaan pada produk media interaktif 

Smart Box berdasarkan hasil validasi. Setelah tahap validasi, peneliti 

mendapatkan masukan berupa kritik dan saran yang membangun untuk 

memastikan bahwa media pembelajaran yang dibuat memenuhi kriteria 

kelayakan dan siap untuk diuji oleh para siswa. Perbaikan dilakukan 

berdasarkan rekomendasi dari pakar media, pakar materi pelajaran, serta 

ahli pembelajaran. Detail perubahan yang diusulkan oleh setiap validator 

dapat dilihat pada tabel berikut: 
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Tabel 4.8 Revisi Produk 

NO Aspek yang 

direvisi 

Sebelum direvisi Sesudah 

direvisi 

1 Memperbaiki 

penomoran pada 

panduan 

penggunaan media  

  

2 Menambahi 

gambaran angka 

penjumlahan dan 

pengurangan pada 

media smart box 

 

 

3 Mengganti ukuran 

ular tangga menjadi 

lebih besar 

  

4 Menempelkan QR-

code pada papan 

media smart box 

 

 

5 Mengganti bahasa 

yang ada pada soal 

pertanyaan media 

menjadi mudah 

dipahami  

 

6 Mengganti desain 

soal pretest dan 

post test menjadi 

lebih menarik 
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BAB V 

PEMBAHASAN 

A. Proses Pengembangan Media Pembelajaran Smart Box Interaktif 

Media pembelajaran merupakan sarana yang berfungsi sebagai 

penghubung antara hasil rancangan atau produk yang dikembangkan oleh 

pendidik dengan peserta didik dalam proses pembelajaran.65 Media 

pembelajaran mencakup seluruh sarana yang dimanfaatkan oleh guru 

untuk merangsang keterlibatan berbagai indera peserta didik, seperti 

indera penglihatan, pendengaran, peraba, penciuman, dan pengecapan, 

dalam proses penyampaian materi pembelajaran.66 Media pembelajaran 

merupakan salah satu unsur penting dalam menciptakan pembelajaran 

yang menarik dan mampu mendorong keaktifan siswa. Oleh karena itu, 

penelitian ini berfokus pada pengembangan media Smart Box Interaktif 

pada materi penjumlahan dan pengurangan guna meningkatkan keaktifan 

siswa kelas I MI 03 Weru Kabupaten Lamongan. Proses pengembangan 

media tersebut dilaksanakan dengan menerapkan model ADDIE, yang 

mencakup tahapan analisis, perancangan, pengembangan, implementasi, 

dan evaluasi.67 

1. Analisis 

Tahap pertama, peneliti melakukan kegiatan analisis. 

Tahapan ini memiliki tujuan untuk menggali dan mendapatkan 

informasi permasalahan terhadap pembelajaran. Tahapan ini 

 
65 Pengembangan Media, “Pengembangan Media .... – Vanisa- ||158,” no. 2001 (2012): 158–64. 
66 Muhammad Hasan et al., Media Pembelajaran, Tahta Media Group, 2021. 
67 U I N Sultan and Syarif Kasim, “Pengembangan Model ADDIE ( Analisys , Design , 

Development , Implemetation , Evaluation )” 8 (2024). 
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peneliti melakukan observasi dan wawancara untuk mengetahui 

akar permasalahan dan untuk mengetahui kebutuhan yang 

dibutuhkan siswa. Hasil dari wawanacara dan observasi diketahui 

bahwa anak kelas 1 di MI 03 Weru mengalami permasalahan 

kurang aktif dan pasif dalam mengikuti pembelajaran, khususnya 

pembelajaran matematika. Banyak siswa mengalami kesulitan 

dalam memahami materi pembelajaran akibat penerapan metode 

pembelajaran yang kurang tepat serta keterbatasan media yang 

digunakan oleh guru, sehingga proses pembelajaran di kelas belum 

berjalan secara efektif. Kondisi tersebut menyebabkan mata 

pelajaran matematika sering dipersepsikan sebagai pelajaran yang 

sulit dan bahkan menimbulkan rasa takut bagi siswa.68 

Diperlukannya penggunaan media pembelajaran yang 

sesuai dengan karakteristik perkembangan kognitif siswa kelas 

satu, yang masih berada pada tahap berpikir konkret.69 Pada tahap 

ini, peserta didik cenderung lebih mudah memahami materi 

pembelajaran apabila disajikan melalui media yang bersifat nyata, 

visual, dan dapat dimanipulasi secara langsung. Siti Aminah dan 

Eka Yusnaldi dalam penelitiannya tahun 2024 telah menunjukkan 

bahwa penggunaan media smart box dapat meningkatkan hasil 

 
68 Rizki Zuliani and Candra Puspita Rini, “Analisis Kesulitan Belajar Matematika Pada Siswa 

Kelas V Sdn Karawaci 11,” NUSANTARA : Jurnal Pendidikan Dan Ilmu Sosial 3, no. 3 (2021): 

478–88, https://ejournal.stitpn.ac.id/index.php/nusantara. 
69 S Aolia et al., “Implementasi Pembelajaran Mendalam Berbasis Media Konkret Terhadap 

Kemampuan Bepikir Analisis Peserta Didik Kelas 1 Sekolah Dasar,” Jurnal Pendidikan Tambusai 

9, no. 2 (2025): 26463–70, https://doi.org/10.31004/jptam.v9i2.31072. 
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belajar siswa.70 Khoryati Amelia dalam penelitiannya tahun 2023 

menujukkan bahwa smart box berbasis digital dapat meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis.71 

Dari penelitian terdahulu tersebut, dapat disimpulkan 

bahwa media smart box efektif dapat memecahkan permasalahan 

pada pembelajaran, oleh sebab itu, peneliti melakukan 

pengembangan media smart box dalam penelitiannya. 

2. Desain/ perancangan 

Pada tahap kedua, peneliti mulai menyusun desain produk 

Smart Box Interaktif yang dikembangkan sesuai dengan jenjang 

kelas satu pada materi penjumlahan serta pengurangan. 

Perancangan media pembelajaran dilakukan dengan 

memperhatikan konsep dasar operasi hitung yang menjadi fokus 

pembelajaran, sehingga materi dapat disajikan secara sistematis 

dan mudah dipahami oleh siswa. Penetapan capaian pembelajaran 

dan tujuan pembelajaran menjadi dasar utama dalam 

pengembangan media ini, agar setiap aktivitas dalam media 

mendukung tercapainya kompetensi yang diharapkan. Salah satu 

aspek penting yang menjadi pertimbangan dalam desain media 

adalah kemenarikan dan interaktivitas media.72 

 
70 Aminah and Yusnaldi, “Pengembangan Media Smart Box Untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Siswa Pada Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial Di Madrasah Ibtidaiyah.” 
71 Amelia, “Pengembangan Media Smart Box Berbasis Digital Untuk Meningkatkan Kemampuan 

Peserta Didik Pada Materi Fotosintesis.” 
72 Ni Made Sistha Cahyani and Ni Wayan Suniasih, “Media Pembelajaran Interaktif Berbasis 

Kontekstual Pada Materi Jenis-Jenis Usaha Dan Kegiatan Ekonomi Di Indonesia Muatan IPS 

Kelas V SD,” Jurnal Penelitian Dan Pengembangan Pendidikan 6, no. 1 (2022): 1–11, 

https://doi.org/10.23887/jppp.v6i1.45203. 
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Media yang menarik dapat mendorong keaktifan belajar 

siswa, sehingga mereka secara aktif berpikir, menganalisis, dan 

memahami materi penjumlahan dan pengurangan dengan cara 

yang menyenangkan dan interaktif. Dengan demikian, Smart Box 

Interaktif dirancang tidak hanya sebagai alat bantu mengajar, tetapi 

juga sebagai sarana pembelajaran yang dapat meningkatkan 

partisipasi dan keterlibatan siswa secara langsung dalam proses 

belajar di kelas satu. 

Pada tahap perancangan, peneliti menyusun desain awal 

Smart Box Interaktif yang mencakup materi, ilustrasi, elemen 

visual, serta komponen pendukung media. Rincian media yang 

dikembangkan adalah sebagai berikut: 

a. Media berupa kotak kayu berukuran tinggi 50 cm 

dan lebar 40 cm, kokoh dan mudah digunakan 

b. Di dalam kotak terdapat wadah berbahan triplek 

dan kartu laminasi berisi soal penjumlahan, 

pengurangan, dan angka, sehingga siswa dapat 

langsung menempatkan, memindahkan, dan 

mengelompokkan data secara aktif. 

c. Tersedia ruang penyimpanan untuk kartu soal dan 

stik warna sebagai alat bantu bermain, 

memudahkan siswa mengorganisasi bahan belajar 

secara mandiri. 
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d. Media dilengkapi dadu dan penanda untuk 

permainan ular tangga, meningkatkan partisipasi 

siswa melalui aktivitas interaktif. 

e. Media juga memiliki QR-Code yang terkoneksi 

dengan vidio pembelajaran dan panduan 

penggunaan media, sehingga siswa dapat 

mengakses materi tambahan secara mandiri dan 

guru dapat membimbing lebih efektif. 

f. Pemilihan warna media disesuaikan dengan 

karakteristik siswa agar tampilan menarik dan 

mendukung 

3. Pengembangan  

Pada fase ini, peneliti mulai mewujudkan media yang akan 

dibuat, termasuk seluruh komponen media. Selanjutnya, media 

diuji melalui validasi oleh para ahli, meliputi ahli materi, ahli 

media, dan ahli pembelajaran, untuk memperoleh masukan terkait 

kelayakan, keaktifan, dan interaktivitas media. Semua kritik dan 

saran dari validator digunakan sebagai dasar revisi agar media 

memenuhi standar kualitas yang diharapkan. Validasi ini 

merupakan proses terdokumentasi yang menunjukkan bahwa 

prosedur, komponen, dan mekanisme media telah sesuai dengan 

kriteria yang ditetapkan dan konsisten.73 Penilaian dilakukan 

 
73 Eva Sa’adah and Ari SUrya Winata, “Testing Methods Validation of Copper in Bottled Drinking 

Water Using Flame Atomic Absorption Spectrophotometry,” Biopropal Industri 01, no. 02 (2010): 

31–37. 
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menggunakan angket validasi yang diberikan kepada para ahli, 

sedangkan perhitungan nilai mengikuti rumus yang dirujuk dari 

jurnal penelitian Nia Ayu dan Mardono.74 

Validasi ahli media dilakukan kepada Ibu Nur Hidayah 

Hanifah, M.Pd, selaku dosen Program Studi Pendidikan Guru 

Madrasah Ibtidaiyah di Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, 

untuk menilai kelayakan, kualitas, dan desain Smart Box Interaktif. 

Berdasarkan angket validasi, media memperoleh kategori “Sangat 

Layak” dengan persentase 92,5%. 

Validasi materi Smart Box Interaktif dilakukan oleh Ibu Ria 

Norfika Yuliandari, M.Pd. Media memperoleh kategori “Sangat 

Layak” dengan persentase 91,07%, menunjukkan materi sesuai 

kurikulum, mudah dipahami, dan mampu meningkatkan keaktifan 

siswa kelas I di MI 03 Weru. 

Validasi ahli pembelajaran Smart Box Interaktif dilakukan 

oleh Ibu Lutfiyah, S.Ag, Guru sekaligus Wali Kelas I di MI 03 

Kecamatan Paciran. Media memperoleh kategori “Sangat Layak” 

dengan persentase 95,83%, menunjukkan bahwa media layak 

digunakan dan mampu meningkatkan keaktifan siswa dalam 

pembelajaran penjumlahan dan pengurangan di kelas I. 

4. Implementasi  

Tahapan implementasi dilakukan setelah media Smart Box 

interaktif direvisi berdasarkan hasil evaluasi para ahli. 

 
74 Universitas and Malang, “Pengembangan Media Pembelajaran Game Edukasi Pada Mata 

Pelajaran Ekonomi Kelas x Iis Sma Laboratorium Universitas Negeri Malang.” 
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Implementasi media dilaksanakan pada peserta didik kelas I di MI 

03 Weru Kabupaten Lamongan dengan jumlah sebanyak 20 siswa. 

Dalam aktivitas ini, pembelajaran matematika mengenai 

penjumlahan dan pengurangan dilaksanakan dengan bantuan alat 

pembelajaran interaktif Smart Box. 

5. Evaluasi 

Fase evaluasi adalah komponen penting pengembangan 

konten pembelajaran, karena berfungsi untuk mengukur tingkat 

keberhasilan dan efektivitas produk yang telah dibuat.75 Dalam 

studi ini, peneliti melaksanakan serangkaian aktivitas penilaian 

untuk menilai sejauh mana media pembelajaran interaktif Smart 

Box berhasil mencapai sasaran pembelajarannya, terutama dalam 

merangsang partisipasi siswa kelas satu dalam kegiatan 

penjumlahan serta pengurangan. Tahap evaluasi tidak hanya 

bertujuan untuk mengukur keberhasilan media, tetapi juga 

berperan sebagai ukuran untuk menilai kecocokannya sebagai 

sarana pembelajaran.76 

Fase evaluasi dilakukan untuk melihat hasil keaktifan siswa 

kelas I di MI 03 Weru saat menggunakan Smart Box Interaktif 

dalam pembelajaran penjumlahan dan pengurangan. Data 

dikumpulkan melalui angket keaktifan siswa setelah kegiatan 

 
75 Sultan and Kasim, “Pengembangan Model ADDIE ( Analisys , Design , Development , 

Implemetation , Evaluation ).” 
76 Andi Rustandi and Rismayanti, “Penerapan Model ADDIE Dalam Pengembangan Media 

Pembelajaran Di SMPN 22 Kota Samarinda,” Jurnal Fasilkom 11, no. 2 (2021): 57–60, 

https://doi.org/10.37859/jf.v11i2.2546. 
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belajar selesai. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa media 

memperoleh persentase 97,33% dalam kategori Sangat Aktif, yang 

menandakan bahwa Smart Box Interaktif mampu memfasilitasi 

keaktifan siswa, menarik minat mereka, dan menyajikan materi 

penjumlahan serta pengurangan dengan jelas selama proses 

pembelajaran. 

B. Keaktifan siswa terhadap Pembelajaran matematika menggunakan 

media Smart Box Interaktif 

Pelaksanaan pembelajaran dengan Smart Box Interaktif di kelas I 

MI 03 Weru dilanjutkan dengan pengumpulan data melalui angket untuk 

menilai tingkat keaktifan siswa. Penilaian keaktifan mengacu pada empat 

indikator, yaitu keaktifan visual, keaktifan lisan, keaktifan mendengarkan, 

dan keaktifan menulis, yang mencerminkan keterlibatan siswa secara fisik 

dan mental selama proses pembelajaran.77 

Indikator keaktifan visual menunjukkan bagaimana siswa secara 

penuh memperhatikan media dan seluruh komponen Smart Box Interaktif. 

Siswa aktif mengamati kartu soal penjumlahan dan pengurangan, ilustrasi 

angka, serta alat peraga yang disediakan. Mereka memperhatikan setiap 

langkah demonstrasi guru dan kegiatan teman dalam menyelesaikan soal. 

Keterlibatan visual ini memungkinkan siswa memahami materi secara 

konkret, menjaga fokus, dan mengurangi kesalahan saat mengerjakan 

soal.78 Aktivitas visual yang tinggi ini selaras dengan pertanyaan angket 

 
77 Intan and Gunawan, “Pengaruh Motivasi Belajar Terhadap Keaktifan Siswa 

Dalam  Mewujudkan Prestasi Belajar Siswa.” 
78 Kurniasari Elsya Rosyana, Riyadi Riyadi, and M. Ismail Sriyanto, “Analisis Keaktifan Belajar 
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yang mengukur ketertarikan dan perhatian siswa terhadap media selama 

pembelajaran. 

Indikator keaktifan lisan terlihat dari partisipasi verbal siswa dalam 

pembelajaran. Siswa secara aktif berdiskusi dengan teman sebangku 

maupun guru, menjawab pertanyaan, menyampaikan ide atau strategi 

penyelesaian soal, serta berani bertanya saat menemui kesulitan. Kegiatan 

lisan ini memperkuat pemahaman konsep penjumlahan dan pengurangan 

serta membangun keberanian siswa mengekspresikan strategi mereka. 

Aktivitas ini sejalan dengan pertanyaan angket yang mengukur keberanian 

siswa dalam bertanya, menjawab pertanyaan, dan berdiskusi dengan 

teman. 

Indikator keaktifan mendengarkan mencerminkan kemampuan 

siswa menerima dan memahami instruksi guru maupun informasi yang 

disampaikan melalui media. Siswa mengikuti arahan dengan seksama, 

menanggapi instruksi guru, dan menerapkan informasi yang didengar 

dalam menyelesaikan soal penjumlahan dan pengurangan. Kegiatan 

mendengarkan ini penting untuk membangun ketelitian dan pemahaman 

konseptual.79 Indikator ini berkaitan dengan pertanyaan angket yang 

menilai kemampuan siswa mendengarkan guru, memahami penjelasan 

teman saat diskusi, dan menerapkan informasi tersebut dalam kegiatan 

belajar. 

 

 
Ditinjau Dari Gaya Belajar Peserta Didik Selama Masa Pandemi Covid-19 Pada Peserta Didik 

Kelas V SDN Joho 01 Tahun Pelajaran 2021/2022,” Jurnal Pendidikan Dasar 10, no. 1 (2022): 

19–24, https://doi.org/10.20961/jpd.v10i1.62986. 
79 Yustika and Prihatnani, “Peningkatan Hasil Dan Keaktifan Belajar Siswa Melalui NHT.” 
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Indikator keaktifan menulis terlihat dari keterlibatan siswa dalam 

menuliskan jawaban soal, mencatat langkah-langkah penyelesaian, dan 

mengerjakan latihan secara mandiri. Aktivitas menulis ini menuntut siswa 

berpikir kritis, menganalisis informasi, dan menerapkan konsep 

penjumlahan dan pengurangan secara langsung. Kegiatan menulis yang 

tinggi ini sejalan dengan pertanyaan angket yang mengukur kesediaan 

siswa menuliskan jawaban, mencatat hasil pembahasan guru, dan 

menyelesaikan latihan secara mandiri. 

Berdasarkan hasil angket dari 20 siswa kelas I MI 03 Weru, Smart 

Box Interaktif memperoleh skor 97,33%, yang termasuk kategori “Sangat 

Aktif”. Hasil ini menunjukkan bahwa media efektif meningkatkan 

keaktifan siswa dalam pembelajaran penjumlahan dan pengurangan, 

mendorong keterlibatan fisik dan mental, serta mendukung pencapaian 

tujuan pembelajaran secara optimal. 
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BAB VI 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan informasi dan data yang diperoleh dari penelitian serta 

pengembangan media Smart Box Interaktif untuk pengajaran penjumlahan 

dan pengurangan kepada siswa Kelas I MI 03 Weru, Kabupaten 

Lamongan, kesimpulan dapat ditarik sebagai berikut: 

1. Media Smart Box Interaktif yang dikembangkan untuk materi 

penjumlahan dan pengurangan pada siswa kelas I MI 03 Weru 

menggunakan model ADDIE. Validasi dilakukan oleh tiga ahli, 

yaitu ahli media, ahli materi, dan ahli pembelajaran. Hasil validasi 

menunjukkan media sangat layak digunakan, dengan nilai ahli 

media 92,5%, ahli materi 91,07%, dan ahli pembelajaran 95,83%. 

Berdasarkan hasil tersebut, media Smart Box Interaktif dinyatakan 

valid dan efektif untuk meningkatkan keaktifan siswa secara 

visual, lisan, mendengarkan, dan menulis selama proses 

pembelajaran penjumlahan dan pengurangan.  

2. Implementasi media Smart Box Interaktif pada pelajaran 

penjumlahan dan pengurangan telah terbukti secara signifikan 

meningkatkan keaktifan siswa di kelas satu. Hal ini dapat dilihat 

dari angket hasil keaktifan siswa, dengan dengan skor mencapai 

97,33%. 
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B. Saran 

Berdasarkan proses pengembangan media pembelajaran Smart Box 

Interaktif, penulis mengajukan beberapa rekomendasi sebagai berikut: 

1. Pengguna media disarankan untuk memahami terlebih dahulu 

petunjuk penggunaan dan langkah-langkah dalam pengoperasian 

media sebelum digunakan dalam proses pembelajaran. 

2. Smart Box Interaktif dapat menjadi media alternatif untuk 

mengajarkan penjumlahan dan pengurangan kepada siswa kelas 

satu sekolah dasar. Penggunaannya diharapkan mampu 

meningkatkan minat dan keaktifan siswa dalam belajar. 

3. Meskipun Smart Box Interaktif memudahkan penyampaian materi, 

penggunaannya dianjurkan hanya sebagai media pendamping. 

Media ini perlu dikombinasikan dengan sumber belajar lain untuk 

memperluas pemahaman peserta didik terhadap materi. 
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