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MOTTO 

“ Ketika kita tidak lagi mampu mengubah situasi, kita ditantang untuk 

mengubah diri kita sendiri.” -Victor frankl 
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1. Allah SWT yang telah melimpahkan rahmat, hidayah, serta kesehatan 
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2. Keluarga tersayang-Ibu Endah, Alm. Ayah Anto dan adik Dinar yang 

senantiasa mendoakan, memberikan dukungan terbaik dan kasih sayang 

tanpa henti; 

3. Seluruh dosen Prodi Pendidikan Sejarah Universitas Nusantara PGRI 

Kediri, yang telah memberikan bimbingan, ilmu, dan dedikasi selama 

menjalankan studi di perkuliahan; 

4. Teman-teman seperjuangan angkatan 2021 yang selalu memberikan 

semangat, kebersamaan dan kenangan indah selama menempuh 
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selesainya skripsi ini; 

5. Untuk diri sendiri yang mampu melewati segala rasa lelah, suka dan 
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RINGKASAN 

 

Mila Danuarta Pengembangan Media Pembelajaran Sejarah Berbasis 

Smart Box Untuk Meningkatkan Minat Belajar Peserta Didik Kelas X 

SMAN 6 Kediri. 

Kata kunci: Media pembelajaran, Sejarah, Smart Box, Minat Belajar. 

 

Penelitian ini di latar belakangi oleh rendahnya minat belajar sejarah 

peserta didik kelas X SMAN 6 Kediri. Peneliti mendaptkan pengalaman 

dalam melaksanakan program Pengenalan Lapangan Persekolahan (PLP) 

menunjukkan adanya masalah minat belajar yang dialami oleh peserta didik. 

Hal ini memerlukan strategi pembelajaran yang lebih menarik untuk 

meningkatkan minat belajar peserta didik. Oleh karena itu pengembangan 

media pembelajaran yang bervariasi dan menciptakan suasana belajar 

menjadi lebih menarik. 

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan minat belajar peserta 

didik kelas X dalam mata pelajaran sejarah pada materi masuknya hindu-

buddha di indonesia melalui penerapan media pembelajaran smart box. 

Penelitian ini merupakan Research and Development (R&D) yang 

dilaksanakan selama 2 minggu dengan 2 subyek yaitu kelas Eksperimen dan 

kelas kontrol, maing-masing kelas terdapat 34 peserta dengan menggunakan 

instrumen yang terdiri dari observasi, wawancara, angket, pre-test dan post-

test. 

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah (1) Bagaimanakah 

media pembelajaran sejarah yang selama ini digunakan di SMAN 6 Kediri; 

(2) Bagaimanakah hasil pengembangan media pembelajaran sejarah 

berbasis smart box yang diterapkan untuk peserta didik SMAN 6 Kediri; (3) 

Bagaimanakah bentuk akhir media pembelajaran sejarah berbasis smart box 

yang diterapkan untuk peserta didik SMAN 6 Kediri. 

Hasil penelitian ini menjelaskan bahwa adanya peningkatan minat 

belajar peserta didik dalam pembelajaran sejarah. Berdasarkan data yang 
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diperoleh keefektifan media smart box mencapai 85,29%. Kepraktisan 

media smart box mendapatkan skor 25 dengan persentase sebesar 89,28 % 

dengan kategori sangat praktis. Sedangkan data hasil minat belajar 

mencapai 90,75%. Peningkatan hasil belajar peserta didik meningkat 

sebesar 16 point. Berdasarkan hasil perhitungan N-Gain, diperoleh skor 

sebesar 0,67 yang termasuk dalam kategori sedang. 

Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran 

sejarah berbasis smart box berhasil dan efektif dalam meningkatkan minat 

belajar peserta didik dalam pelajaran sejarah.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang  

Pendidikan adalah usaha terencana untuk menumbuh dan 

mengembangkan potensi yang dimiliki peserta didik, baik pengembangan 

diri, kepribadian, kecerdasan serta kekuatan spiritual keagamaan. Secara 

etimologis, kata pendidikan berasal dari kata dasar “didik” dan 

ditambahkandengan kata imbuhan “pe” dan “an” sehingga membentuk 

kata “pendidikan”. Pendidikan juga berasal dari kata kerja yaitu 

“mendidik”(Ujud et al., 2023:7912). Pendidikan wajib menjadi prioritas 

utama dalam kehidupan bernegara untuk menciptakan sumber daya manusia 

yang unggul. Hal ini sesuai dengan Undang- Undang tentang sistem 

pendidikan No. 20 tahun 2003 bahwa tujuan pendidikan adalah : 

“usaha sadar dan terencana untuk mengembangkan potensi siswa 

agar tumbuh menjadi manusia yang memiliki kekuatan spiritual 

keagamaan, beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, 

akhlak mulia,kepribadian, kecerdasan, dan menjadi warga negara 

yang demokratis dan bertanggung jawab”. 

Pendidikan dapat bersifat kompleks dapat dikategorikan sebagai Ilmu 

Pendidikan yang lebih mengutamakan mengenai pemikiran ilmiah tetapi 

keduannya saling berhubungan dalam praktik teori. Menurut H. Horne 

(Dalam Rahman et al., 2022:4) menyatakan bahwa pendidikan merupakan 

proses yang dilakukan secara terus menerus agar manusia berkembang 

secara fisik dan mental yang sadar akan adanya sikap memanusiakan 

manusia, emosional dan intelektual. 

Menurut Ki Hajar Dewantara yang merupakan Bapak Pendidikan 

Nasional Indonesia tercantum (Ujud et al., 2023:1) mendefinisikan bahwa 

pendidikan menuntun anak-anak agar mereka tumbuh sebagai manusia dan 

masyarakat yang bisa mencapai keselamatan dan kebahagiaan dalam hidup 

setinggi-tingginya. 

Adanya pedoman Ing Ngarso Sung Tulodoyang artinya di depan 

memberikan contoh, Ing Madyo Mangun Karso artinya ditengah 
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membangun dan memberi semangat, Tut Wuri Handayani artinya 

dibelakang memberi dorongan. Ketiga semboyan yang dipopulerkanoleh Ki 

Hajar Dewantara ini dapat disimpulkan bahwa peran seorangpendidik atau 

guru sebagai teladan,membangun semangat peserta didik danmemberi 

dorongan untuk menjadi peserta didik yang mandiri. 

Untuk menentukan berhasil atau tidaknya proses pendidikan tidak 

hanya terletak pada pendidik saja, tetapi adanya hubungan timbal balik 

antara pendidik dan peserta didik yang ditunjang dengan perangkat 

pembelajaran yang relevan. Tantangan dalam dunia pendidikan di indonesia 

sekarang ini sangat kompleks, masyarakat memiliki harapan pendidikan 

mampu mengatasi transformasi zaman yang semakin global. Pendidikan 

diindonesia saat ini bergulat menghadapi berbagai problem seperti konsep, 

mekanisme, dan strategi yang akan diimplementasikan dalam pembelajaran 

(Apreliawati, 2018:12). Dalam kegiatan proses belajar mengajar harus 

ditunjang dengan media pembelajaran yang efektif dengan kondisi dimana 

proses belajar berlangsung. Kemajuan dari teknologi saat ini memberikan 

kemudahan untuk menciptakan proses belajar mengajar menjadi lebih 

menarik yang memudahkan pendidik untuk mencapai tujuan pembelajaran 

yang diharapkan. 

Tujuan pembelajaran dapat tercapai apabila pendidik mampu 

meningkatkan minat peserta didik sehingga siswa berhasil meningkatkan 

hasil belajarnya. Faktor yang mempengaruhi hasil belajar peserta didik 

meliputi: 1) Faktor Internal, merupakan faktor yang berasal dari dalam diri 

seseorang itu sendiri seperti kondisi fisik dan kesehatan, psikologis yang 

mencangkup bakat, minat, sikap, motivasi dan intelektualnya; 2) Faktor 

Eksternal, merupakan faktor yang berasal dari luar diri seseorang itu sendiri. 

Seperti lingkungan sosial meliputi teman, keluarga, masyarakat(Aminah & 

Yusnaldi, 2024:2). 

Kendala yang sering dihadapi oleh peserta didik dalam mengikuti 

pembelajaran sejarah adalah mengantuk karena kecenderungan pendidik 

menggunakan metode ceramah tanpa ditunjang dengan adanya media 
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pembelajaran namun pemilihan media pembelajaran harus diperhatikan, 

karena tidak semua jenis media pembelajaran bisa diterapkan tanpa proses 

perencanaan yang matang. Komunikasi antara pendidik dengan peserta 

didik dapat mempengaruhi suasana kelas, pendidik yang mampu 

membangun komunikasi dua arah akan lebih efektif dalam proses 

pembelajaran karena peserta didik merasa terlibat, membangun hubungan 

baik antara pendidik dengan peserta didik, dapat berpendapat sesuai sudut 

pandang mereka mengenai sejarah sehingga ampu memahami materi 

dengan baik dan mampu menciptakan lingkungan belajar yang lebih 

produktif. 

Media Pembelajaran merupakan alat yang digunakan sebagai 

penghubung informasi dari pendidik kepada peserta didik, sebagai sumber 

belajar, dan sebagai alat untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik 

(Hasan et al., 2021:185). Guru dapat menggunakan berbagai jenis media 

pembelajaran agar peserta didik mampu menerima materi pembelajaran 

dengan mudah. Berbagai jenis media pembelajaran dapat berupa media 

audio, audiovisual dan visual. 

Media audio merupakan media yang berupa suara atau rekaman 

informasi mengenai terjadinya sebuah peristiwa. Media audiovisual 

merupakan media yang menggabungkan suara (audio) disertai dengan 

gambar (visual) untuk menyampaikan informasi. Media visual adalah 

alat yang digunakan untuk menyampaikan informasi melalui elemen 

seperti gambar, grafik, poster, majalah, komik dan kotak pintar smart box 

(Aminah & Yusnaldi, 2024:3). Media visual bersifat statis atau diam, 

menggambarkan suatu obyek yang mudah dipahami dan mampu 

menyempaikan pesan dengan efektif dan efisien.  

Salah satu media pembelajaran visual yang dapat menyelesaikan 

permasalahan diatas adalah smart box. Smart box berasal dari bahasa 

inggris, “Smart” adalah pintar dan “box” adalah kotak, artinya smart box 

merupakan kotak pintar. Smart Box adalah media pembelajaran yang 

berbentuk kotak atau balok yang didalamnya berisi berbagai elemen 
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gambar, kartu yang berisi beberapa materi, teka teki, dan quiz (Aminah & 

Yusnaldi, 2024:3). Smart box juga memiliki berbagai manfaat yaitu: 1) 

Meningkatkan minat belajar peserta didik dengan desain smart box yang 

mampu menarik perhatian, menumbuhkan kreativitas, dan motivasi peserta 

didik; 2) Menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan, santai 

sehingga peserta didik tidak merasa bosan; 3) Mempermudah peserta didik 

untuk memahami materi yang disajikan dalam bentuk smart box disusun 

secara sederhana dan mudah dipahami.  

Tiga komponen yang dimiliki Smart box yaitu: 1) Kotak: sebagai 

tempat atau wadah untuk menyimpan materi pembelajaran serta elemen- 

elemen; 2) Materi pembelajaran: materi yang disajikan dalam kotak bisa 

berupateks, gambar, suara, video yang sesuai dengan materi yang diajarkan; 

3) Perangkat tambahan atau elemen-elemen yang menarik. 

Penelitian mengenai pengembangan media smart box untuk 

menigkatkan minat belajar sejarah pada kelas X penting dilakukan karena 

media ini memiliki inovasi dan kreatifitas yang mampu mendorong inovasi 

yang signifikan pada dunia pendidikan. Pengembangan media smart box 

mampu memperkuat kopetensi guru dalam mengajar dan guru dapat 

menciptakan media baru yang dipastikan media pembelajaran yang 

mereka gunakan tetap relevan dan menarik bagi peserta didik. Media smart 

box dapat memancing peserta didik untuk melatih keterampilan, bernalar 

kritis dan komunikasi. Penggunaan media ini diharapkan mampu membuat 

peserta didik belajar dengan suasana yang menyenangkan. Media 

pembelajaran smart box bersifat unik karena di dalam media ini peserta 

didik akan dijelaskan mengenai peristiwa sejarah yang dikemas dengan 

sederhana menggunakan elemen-elemen menarik. Smart box disusun tidak 

hanya fokus untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik tetapi juga 

keterampilan dan kreativitas, dan kemampuan perfikir kritis melalui soal- 

soal yang terdapat dalam smart box. 

Dapat dilihat pada beberapa penelitian terdahulu yang berkaitan 

dengan media smart box untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada mata 
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pelajaran sejarah, terdapat dalam penelitian(Aminah & Yusnaldi, 2024). 

dalam jurnal penelitiannya yang berjudul “PENGEMBANGAN MEDIA 

SMART BOX UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA 

PADA MATA PELAJARAN  ILMU  PENGETAHUAN  SOSIAL  DI  

MADRASAH IBTIDAIYAH”. Hasil yang didapat dari penelitian jurnal 

tersebut adalah: 1) media smart box terbukti efektif dalam meningkatkan 

hasil belajar peserta didik. pendekatan yang melibatkan dua unsur yaitu 

bermain dan belajar membuat peserta didik lebih rileks, dan mudah 

menerima materi pembelajaran; (2)permainan smart box melibatkan peserta 

didik dalam proses pembelajaran; (3)permainan smart box membuat peserta 

didik lebih bersosialisasi dan berkolaborasi dengan temannya serta tidak 

cenderung anti sosial.  

Penelitian lain yang berkaitan dengan pembelajaran sejarah 

menggunakan media smart box untuk meningkatkan hasil belajar peserta 

didik yang disusun oleh (Meilina, 2024). dalam jurnal penelitiannya yang 

berjudul “Penggunaan Alat Permainan Edukatif “Kotak pintar” sebagai 

media pembelajaran SKI di Madrasah Ibtidaiyah”. Penelitian tersebut berisi 

mengenai:  ( 1 )  pembuatan  alat  permainan  edukatif,  penelitian  

tersebut menjelaskan step by step cara pembuatan alat permainan edukatif; 

(2) strategi penggunaan alat permainan edukatif, dijelaskan mengenai 

strategi peneliti dalam menjalankan permainan tersebut agar mendapatkan 

hasil yang optimal; (3) kelebihan dan kekurangan dari alat permainan 

edukatif, dari penelitian tersebut alat permainan edukatif yang dibuat 

memiliki kelebihan serta kekurangan yang muncul ketika alat permainan 

edukatif sudah selesai digunakan. 

Penelitian ketiga mengenai penggunaan media smart box dalam 

mata pelajaran PPKN yang dibuat oleh (Kristina Adelina Sitio dkk, 2024) 

dalam jurnal penelitian dan pengabdian yang berjudul “Pengembangan 

Media Pembelajaran Dengan Menggunakan Smart Box Untuk 

Meningkatkan Minat Belajar PPKn di SMPN 19 Kota Jambi”. Penelitian 

tersebut mendapatkan hasil sebagai berikut: 1) permainan smart box 
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menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan, dengan 

menggunakan media smart box peserta didik lebih cepat memahami materi 

pembelajaran, dapat bekerjasama dalam kelompok dan mampu menjawab 

soal yang mereka dapatkan saat bermain smart box; 2) mendapatkan 

antusias karena adanya media pembelajaran yang digunakan dalam 

pembelajaran; 3) peningkatan aktivitas persentase peserta didik dan respon 

baik dalam penggunaan media smart box. 

Dari ketiga penelitian di atas memiliki persamaan yaitu 

menganalisis tentang penggunaan media pembelajaran Smart Box dalam 

proses kegiatan belajar mengajar. Hasil dari penelitian tersebut 

menunjukkan adanya peningkatan hasil serta minat belajar peserta didik 

dalam berbagai mata pelajaran. Perbedaan dari ketiga penelitian yang telah 

dilakukan oleh beberapa peneliti diatas yaitu terletak pada perbedaan mata 

mata pelajaran, materi, model penelitian dan jenjang sekolah. Berdasarkan 

hasil-hasil penelitian terdahulu menunjukkan  adanya  peningkatan  dalam  

pembelajaran  sejarah  dengan demikian, media pembelajaran Smart Box 

mampu menjadi alternatif dalam meningkatkan hasil dan minat belajar 

peserta didik. 

Berdasarkan pengamatan diatas, peneliti melakukan sebuah 

penelitian yang berjudul PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN 

SEJARAH BERBASIS SMART BOX UNTUK MENINGKATKAN 

MINAT BELAJAR PESERTA DIDIK KELAS X SMAN 6 KEDIRI. 

Pengembangan media ini diharapkan mampu membantu guru untuk 

menciptakan pembelajaran sejarah menjadi lebih menarik, interaktif, 

efektif, dan menyenangkan. 

B. Identifikasi Masalah  

Berdasarkan pada uraian latar belakang di atas dapat diidentifikasi 

masalah-masalah yang ditemukan pada peserta didik di SMAN 6 KEDIRI, 

sebagai berikut :  

1. Proses pelaksanaan pembelajaran sejarah masih sering terpaku pada 

metode lama yang terkesan membosankan; 
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2. Kurangnya minat peserta didik dalam belajar sejarah karena 

dianggap kurang penting, membosankan, dan merasa tidak hidup 

dizaman tersebut; 

3. Media pembelajaran untuk meningkatkan keingintahuan peserta 

didik mengenai pembelajaran sejarah masing jarang diterapkan. 

C. Rumusan Masalah  

 Berdasarkan pada uraian latar belakang masalah yang dijelaskan di 

atas, maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: 

A. Bagaimanakah media pembelajaran sejarah yang selama ini 

digunakan di SMAN 6 KEDIRI? 

B. Bagaimanakah hasil pengembangan media pembelajaran sejarah 

berbasis Smart Box yang diterapkan untuk peserta didik SMAN 6 

KEDIRI? 

C. Bagaimanakah efektifitas media pembelajaran sejarah berbasis 

Smart Box yang diterapkan untuk peserta didik SMAN 6 Kediri. 

D. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan pada uraian rumusan masalah yang dijelaskan di atas, 

maka tujuan pengembangan dalam penelitian ini adalah:  

1. Media pembelajaran sejarah yang saat ini digunakan di SMAN 

6 KEDIRI; 

2. Kelayakan pengembangan media smart box untuk pembelajaran 

sejarah di SMAN 6 KEDIRI; 

3. Efektifitas media smart box untuk meningkatkan hasil belajar 

sejarah bagi peserta didik kelas X SMAN 6 KEDIRI. 

E. Kegunaan Penelitian  

Penelitian ini memiliki beberapa manfaat diantaranya yaitu: 

1. Manfaat Teoritis 

a. Sebagai masukan untuk meningkatkan penerapan media 

pembelajaran dalam pelajaran sejarah; 

b. Membantu peserta didik belajar sejarah secara mandiri; 
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c. Digunakan sebagai informasi dan referensi dalam 

melakukan penelitian yang berkaitan dengan pengembangan 

media pembelajaran sejarah. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Peneliti 

Sebagai bagian dari pemenuhan syarat guna memperoleh 

gelar Sarjana Pendidikan (S.Pd.) pada Program Studi 

Pendidikan Sejarah, Fakultas Keguruan dan Ilmu pendidikan 

Universitas Nusantara PGRI Kediri; 

b. Bagi Pendidik  

Dapat digunakan sebagai acuan dalam menciptakan proses 

pembelajaran yang lebih efektif dan kreatif khususnya dalam 

pemanfaatan media pemebalajaran sejarah, sehingga 

mempermudah guru dalam menyampaikan materi yang 

sedang diajarkan; 

c. Bagi Peserta Didik 

Dapat memotivasi, meningkatkan kreativitas, dan 

meningkatkan keingintahuan peserta didik dalam 

mempelajari sejarah. 

F. Sistematika Penulisan 

            Sistematika pada penyusunan penelitian ini dibagi menjadi 

beberapa bab. Bab I berisi mengenai latar belakang pengembangan media 

smart box yang menjelaskan pentingnya penggunaan media untuk 

menunjang keberhasilan peserta didik dalam pembelajaran. Identifikasi 

masalah berisikan penjelasan singkat mengenai permasalahan yang terjadi 

di sekolah. Rumusan masalah untuk memfokuskan topik apa saja yang akan 

diteliti di sekolah serta tujuan pengembangan sebagai kejelasan mengenai 

hasil yang akan dicapai dalam penelitian ini. 

 BAB II atau landasan teori, berisi mengenai pengungkapan 

kerangka acuan komprehensif mengenai konsep, prinsip , atau teori yang 
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akan digunakan sebagai landasan dalam memecahkan masalah yang 

dihadapi serta pengembangan produk yang diharapkan. 

 Pada BAB III Metode pengembangan menjelaskan mengenai 

metode pengembangan yang akan digunakan dalam penelitian, serta 

terdapat penjelasan mengenai lokasi praktek uji coba produk dalam 

penelitian ini.  

 BAB IV berisi mengenai Hasil-hasil dari uji coba produk media 

smart box di lapangan. Mulai dari desain produk, implementasi mulai dari 

pre-test dan refleksi sampai hasil akhir produk serta spesifikasi media mulai 

dari kelemahan, keunggulan dan faktor-faktor pendukung serta penghambat 

implementasi media. 

 Pada BAB V berisikan mengenai kesimpulan dan saran untuk 

mengevaluasi serta meningkatkan produk ang lebih efektif dan efisien 

dalam penelitian selanjutnya. 
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