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ABSTRAK / RINGKASAN

Rindiani Lia Armadani: Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Game Smart
Box Pada Materi Ragam Tradisi Dan Budaya Dalam Lingkungan Sekitar Siswa Kelas
3 SDN Mrican 1

Kata Kunci: Media Smart Box, Pembelajaran Interaktif, Ragam Tradisi dan Budaya,
Sekolah Dasar.

Penelitian ini dilatar belakangi oleh rendahnya minat dan keaktifan peserta
didik dalam mengikuti pembelajaran IPAS, khususnya pada materi Ragam Tradisi dan
Budaya di Lingkungan Sekitar. Pembelajaran yang masih didominasi terbatasnya
penggunaan media pembelajaran menyebabkan peserta didik kurang antusias dan
mengalami kesulitan dalam memahami materi. Kondisi tersebut berdampak pada
rendahnya hasil belajar peserta didik yang belum mencapai tujuan pembelajaran secara
optimal. Oleh karena itu, diperlukan inovasi media pembelajaran yang mampu
meningkatkan keterlibatan dan pemahaman peserta didik dalam proses pembelajaran.

Tujuan penelitian dan pengembangan ini yaitu: (1) mengetahui kevalidan media
pembelajaran berbasis game Smart Box pada materi Ragam Tradisi dan Budaya di
Lingkungan Sekitar untuk peserta didik kelas 111 SD, (2) mengetahui kepraktisan media
pembelajaran berbasis game Smart Box, dan (3) mengetahui keefektifan media
pembelajaran berbasis game Smart Box dalam meningkatkan hasil belajar peserta
didik. Penelitian dan pengembangan ini menggunakan model ADDIE yang terdiri atas
lima tahap, yaitu (1) Analisis (Analyze), (2) Perancangan (Design), (3) Pengembangan
(Development), (4) Implementasi (Implementation), dan (5) Evaluasi (Evaluation).
Subjek penelitian adalah guru dan peserta didik kelas 11l sekolah dasar. Teknik
pengumpulan data menggunakan observasi, wawancara, angket, dan tes. Analisis data
meliputi analisis kevalidan berdasarkan hasil validasi ahli materi dan ahli media,
analisis kepraktisan berdasarkan angket respons guru dan peserta didik, serta analisis
keefektifan berdasarkan hasil pretest dan posttest. Analisis deskriptif kualitatif
digunakan untuk mendukung dan mendeskripsikan temuan kuantitatif yang diperoleh.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa (1) Hasil uji Kevalidan ahli materi 96%
dan ahli media 90% media pembelajaran berbasis game Smart Box memperoleh
kategori sangat valid berdasarkan hasil validasi ahli materi dan ahli media (2) hasil uji
kepraktisan menunjukan persentase skor respon guru sebesar 96% Kemudian, hasil uji
kepraktisan siswa pada uji coba terbatas memperoleh persentase sebesar 82,8% dan uji
kepraktisan siswa pada uji coba luas memperoleh persentase sebesar 91,5%.
berdasarkan angket respons guru dan peserta didik menunjukkan kategori sangat
praktis; dan (3) hasil uji keefektifan pada uji coba terbatas memperoleh nilai pretest
58,5% dan nilai posttest 84,2%. Kemudian, pada uji coba luas memperoleh nilai pretest
72,7% dan nilai posttest 83,7%. menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar peserta
didik yang ditandai dengan meningkatnya nilai setelah menggunakan media Smart Box.
Dengan demikian, media pembelajaran berbasis game Smart Box dinyatakan sangat
valid, sangat praktis, dan sangat efektif digunakan dalam pembelajaran materi Ragam
Tradisi dan Budaya di Lingkungan Sekitar untuk peserta didik kelas I11 sekolah dasar.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan proses esensial dalam membentuk karakter dan
perilaku individu maupun kelompok melalui serangkaian pengajaran dan pelatihan
yang terstruktur. Dalam Kkoridor pengembangan potensi diri, pendidikan
memainkan peran vital untuk mengoptimalkan kecerdasan siswa, termasuk dalam
aspek linguistik-verbal (Purniawati, 2024). Kecerdasan linguistik-verbal sendiri
didefinisikan  sebagai kapasitas seseorang dalam memproses serta
mengomunikasikan informasi secara efektif, baik melalui media lisan maupun
tulisan (Dewi & Wilany, 2019). Siswa yang memiliki dominasi pada kecerdasan
ini cenderung lebih mudah dalam menyerap, menghafal, dan menginterpretasikan
materi pembelajaran. Dengan demikian, kecerdasan majemuk ini menjadi fondasi
penting bagi siswa untuk membangun Kakteristik yang konstruktif.

Kemampuan untuk memperoleh, memahami, dan menerapkan apa pun
secara efektif melalui menulis, berbicara, atau mendengarkan dikenal (Budiharto,
Triyono, & Suparman, 2018). Seharusnya, pesatnya perkembangan teknologi
informasi di era globalisasi saat ini dapat mempermudah siswa dalam mengakses
literatur, yang pada akhirnya dapat mengakselerasi kualitas pemahaman materi
mereka. Namun, realitas empiris di lapangan justru menunjukkan disparitas;
membaca dan budaya siswa cenderung mengalami penurunan (Rusniasa, Dantes,
& Suarni, 2021). Temuan Yuanianika & Suratinah (2017) juga memperkuat
fenomena ini dengan menyoroti masih rendahnya tingkat Pengetahuan generasi
muda di Indonesia. Padahal, literasi merupakan pilar fundamental bagi kemajuan
sebuah bangsa, sekaligus jembatan untuk melahirkan masyarakat yang Kkritis,
berwawasan luas, dan visioner (Yasin, 2022).

Menurut temuan pengamatan awal yang dilakukan di SD Mrican 1,
sejumlah besar siswa kurang antusias membaca, yang berpengaruh pada

kemampuan materi. Padahal, sangat penting dalam menunjang pemahaman siswa



tentang materi pelajaran, terutama yang terkait dengan Ragam Tradisi dan Budaya
dalam lingkungan Sekitar yang membutuhkan kemampuan menganalisis teks dan
memahami narasi sejarah. Selain itu guru sering menghadapi tantangan dalam
menarik minat Siswa kelas Ill untuk belajar materi Ragam Tradisi dan Budaya
dalam lingkungan sekitar . Konten ini sangat penting untuk meningkatkan
kesadaran siswa tentang nasionalisme dan sejarah, tetapi sering disajikan dengan
cara yang membosankan dan tidak menarik, yang menyulitkan banyak siswa untuk
memahami dan mengkomunikasikan informasi secara tertulis dan membaca,
terutama dalam hal sejarah, yang terkadang dipandang membosankan oleh siswa.
Karena informasi disampaikan dengan cara yang kurang menarik, siswa sering
berjuang untuk memahami dan mempertahankan subjek yang diajarkan.
Akibatnya, motivasi belajar Siswa menurun, dan prestasi dalam memahami materi
sejarah pun rendah. Rendahnya di kalangan Siswa SD juga menjadi perhatian
utama di SD Mrican 1.

Literasi bukan sekadar keterampilan teknis membaca, melainkan
instrumen fundamental dalam kehidupan sehari-hari yang memungkinkan
individu memperluas cakrawala pengetahuan serta wawasan tentang realitas sosial
(Yasin, 2022). Oleh karena itu, diperlukan strategi pembelajaran atau penggunaan
media yang adaptif terhadap karakteristik kebutuhan siswa. Bagi siswa di jenjang
sekolah dasar yang cenderung memiliki preferensi bermain, kegiatan literasi dapat
diintegrasikan ke dalam metode berbasis permainan (game-based learning) agar
proses belajar menjadi lebih dinamis (Yani, 2019). Dalam konteks ini, kompetensi
pendidik dalam mendesain pembelajaran yang kreatif serta pemilihan media yang
inovatif menjadi kunci krusial dalam mendongkrak motivasi siswa. Media
pembelajaran memiliki nilai guna praktis yang signifikan dalam menunjang
efektivitas instruksional (Yasin, 2022), di mana pemilihan media yang tepat akan
memfasilitasi penyerapan informasi yang lebih optimal bagi siswa. Salah satu
alternatif media interaktif yang dapat dioptimalkan adalah Smart Box Game,

sebuah instrumen pembelajaran yang mengombinasikan unsur edukatif dan



rekreatif, sehingga mampu menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan
sekaligus bermakna bagi siswa.

Sayangnya, implementasi pembelajaran di kelas 111 SD Mrican 1 masih
menghadapi tantangan serius dalam menumbuhkan budaya pengetahuan.
Keterbatasan variasi media pembelajaran yang inovatif serta rendahnya pelibatan
siswa dalam proses kognitif berdampak pada minimnya minat baca siswa.
Aktivitas belajar yang cenderung monoton tidak hanya memicu kebosanan, tetapi
juga menghambat keaktifan siswa dalam mengikuti materi. Fenomena ini
menegaskan adanya urgensi untuk mengembangkan Media pembelajaran
interaktif yang selaras dengan profil perkembangan psikologis siswa usia sekolah
dasar. Media permainan Smart Box menawarkan solusi transformatif sebagai
sarana pendukung materi pembelajaran. Media ini dirancang secara interaktif
untuk mengintegrasikan materi "Ragam Tradisi dan Budaya di Lingkungan
Sekitar" ke dalam format permainan edukatif yang memikat. Melalui penerapan
Smart Box, kegiatan pembelajaran di SD Mrican 1 diharapkan mampu memicu
antusiasme siswa kelas Il secara lebih efektif, karena pada dasarnya siswa akan
lebih cenderung bereksplorasi secara mandiri ketika mereka merasa dilibatkan
dalam alur permainan yang menantang (Putri dkk., 2023).

Lebih lanjut, metode ini mampu memitigasi kejenuhan akibat model
pembelajaran tradisional melalui konsep belajar sambil bermain (learning while
playing). Sejalan dengan temuan Yuliastri (2021), media kotak pintar terbukti
mampu mengoptimalkan kapasitas kognitif anak, terutama dalam menstimulasi
daya ingat serta keterampilan pemecahan masalah melalui pengalaman belajar
yang menyenangkan. Selain itu, penelitian Sukaryanti (2023) mempertegas
bahwa interaksi langsung dengan visual dan warna yang dihadirkan dalam media
smart box mampu meningkatkan gairah belajar anak secara signifikan. Berangkat
dari latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi
penggunaan Smart Box Game sebagai media interaktif dalam meningkatkan
literasi serta pemahaman materi sejarah dan budaya siswa kelas 111 di SD Mrican
1.



Hasil penelitian Kurniawati (2020) mengonfirmasi bahwa integrasi elemen
interaktif dalam game edukasi terbukti efektif dalam memicu kemandirian siswa
dalam membaca serta mengolah informasi secara lebih mendalam. Pemanfaatan
media berbasis permainan seperti Smart Box dipandang sebagai strategi pedagogis
yang sangat relevan untuk mengajarkan materi kompleks, seperti "Ragam Tradisi
dan Budaya," kepada siswa kelas I11 sekolah dasar yang berada dalam fase transisi
perkembangan kognitif. Hal ini selaras dengan temuan Nurhadi (2019) yang
menekankan bahwa permainan instruksional mampu menjembatani pemahaman
siswa terhadap konsep-konsep abstrak melalui konteks pengalaman dunia nyata
yang lebih kontekstual.

Pengembangan media Smart Box dalam riset ini diorientasikan sebagai
inovasi solutif untuk mengatasi problematika rendahnya pengetahuan serta
kesulitan pemahaman materi pada siswa kelas Il di SD Mrican 1. Melalui
pendekatan belajar sambil bermain (learning by playing), media ini
memungkinkan pendidik untuk menciptakan atmosfer kelas yang dinamis,
sehingga dapat meminimalisir kejenuhan yang sering muncul pada metode
pembelajaran konvensional. Smart Box Game yang diimplementasikan memiliki
berbagai keunggulan strategis dalam mendukung keberhasilan belajar siswa.
Selain mampu meningkatkan fokus dan memberikan pengalaman belajar yang
menyenangkan, media ini juga berfungsi sebagai katalisator kreativitas serta
pendorong pencapaian hasil belajar yang lebih optimal. Sebagaimana dijelaskan
oleh Sitio dkk. (2024), keunggulan dari permainan Smart Box mencakup
kemampuan untuk mengasah daya konsentrasi, memantik Kkreativitas,
menstimulasi keterampilan berhitung, mengoptimalkan pola berpikir logis, serta
mendukung pengembangan keterampilan motorik halus maupun kasar pada anak.
Dengan demikian, pengadopsian media ini diproyeksikan tidak hanya akan
mendongkrak capaian akademik siswa, tetapi juga mampu mengonstruksi
ekosistem belajar yang positif dan konstruktif bagi pengembangan potensi siswa
di SD Mrican 1.



Berdasarkan paparan latar belakang yang telah diuraikan sebelumnya, peneliti
berinisiatif untuk mengembangkan media Smart Box Game sebagai upaya strategis
dalam memfasilitasi peningkatan Pengetahuan siswa kelas 111 SD Mrican 1, khususnya
dalam memahami materi "Ragam Tradisi dan Budaya". Pengembangan media ini
ditujukan untuk memberikan dukungan pembelajaran bagi peserta didik kelas 111 SD
dalam memahami materi Ragam Tradisi dan Budaya di Lingkungan Sekitar yang masih
dianggap abstrak dan kurang menarik apabila disampaikan hanya melalui metode
ceramah dan buku teks. Kebaruan (novelty) penelitian ini terletak pada pengembangan
media Smart Box Game yang memadukan permainan edukatif berbentuk kotak
interaktif dengan kartu materi, kartu soal, tantangan permainan, serta aktivitas
kolaboratif dalam satu media pembelajaran. Integrasi unsur permainan dengan materi
budaya lokal memberikan pengalaman belajar yang lebih konkret, menyenangkan, dan
bermakna sehingga tidak hanya meningkatkan pengetahuan peserta didik, tetapi juga
mendorong keaktifan, motivasi belajar, dan kerja sama antarpeserta didik. Media Smart
Box Game dirancang dengan tampilan visual yang menarik, mudah digunakan, serta
dapat dimanfaatkan secara berulang sehingga menjadi media pembelajaran yang
praktis dan berkelanjutan. Dengan karakteristik tersebut, Smart Box Game diharapkan
menjadi alternatif media inovatif yang mampu meningkatkan kualitas pembelajaran
IPAS pada materi Ragam Tradisi dan Budaya di Lingkungan Sekitar.Berangkat dari
urgensi tersebut, penelitian ini difokuskan pada pengembangan instrumen yang terukur
dengan mengangkat judul penelitian: "Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Smart Box Games untuk Meningkatkan Pengetahuan pada materi Siswa Kelas 111 SD

Mrican 1".



B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan sebelumnya, penelitian

ini bertolak dari identifikasi beberapa problematika mendasar yang ditemukan di

lapangan, yaitu sebagai berikut:

1. Siswa mengalami kendala dalam mengoptimalkan kemampuan membaca
tulis, khususnya pada penguasaan materi *Ragam Tradisi dan Budaya dalam
Lingkungan Sekitar".

2. Tingkat retensi informasi siswa cenderung rendah dikarenakan penyajian
materi pembelajaran yang kurang atraktif, sehingga menyulitkan siswa dalam
memahami dan mengingat konsep-konsep sejarah maupun budaya.

3. Metodologi pembelajaran yang diterapkan oleh pendidik cenderung monoton,
sehingga kurang mampu memantik antusiasme serta motivasi belajar siswa di
dalam kelas.

4. Ketersediaan serta pengembangan media pembelajaran inovatif yang mampu

menstimulasi siswa masih sangat terbatas.

C. Pembatasan Masalah
Guna menjaga konsistensi penelitian serta memastikan agar ruang lingkup
kajian tetap terarah dan fokus, maka peneliti menetapkan pembatasan masalah
sebagai berikut:

1. Pengembangan media pembelajaran dalam penelitian ini dibatasi hanya pada
pemanfaatan media berbasis Smart Box Game yang dirancang khusus untuk
mendukung pendalaman materi "Ragam Tradisi dan Budaya dalam
Lingkungan Sekitar".

2. Subjek penelitian ini secara spesifik dibatasi pada siswa kelas 111 di SD Mrican
1, sehingga hasil penelitian ini bersifat kontekstual dan tidak ditujukan untuk

digeneralisasi pada lingkup kelas maupun institusi pendidikan lainnya.



D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, dapat dirumuskan permasalahan
sebagai berikut:

1. Bagaimana tingkat kevalidan media pembelajaran berbasis Game Smart Box
ditinjau dari aspek kelayakan isi, tampilan, dan Kketerpakaian dalam
pembelajaran pada materi Ragam Tradisi dan Budaya dalam Lingkungan
Sekitar?

2. Bagaiamana tingkat kepraktisan penggunaan media pembelajaran berbasis
Game Smart Box berdasarkan respon guru dan siswa kelas 111 SDN Mrican 1
dalam proses pembelajaran?

3. Bagaimana tingkat keefektifan media pembelajaran berbasis Game Smart Box

dalam meningkatkan kemampuan Pengetahuan siswa kelas 111 SDN Mrican 1?

E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan uraian tangan dituliskan di dalam rumusan masalah di atas, maka
tujuan dari penelitian ini adalah

1. mendeskripsikan tingakt kevalidan media pembelajaran berbasis Game Smart Box
pada materi Ragam Tradisi dan Budaya dalam Lingkungan Sekitar bagi peserta
didik kelas 111 SDN Mrican 1.

2. mendeskripsikan tingkat kepraktisan media pembelajaran berbasis Game Smart
Box berdasarkan respons guru dan peserta didik kelas 11l SDN Mrican 1 dalam
proses pembelajaran.

3. mendeskripsikan tingakt keefektifan media pembelajaran berbasis Game Smart
Box dalam meningkatkan kemampuan pengetahuan peserta didik kelas I11 SDN

Mrican 1.



F. Manfaat Penelitian
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi yang
signifikan, baik secara teoretis maupun praktis, bagi berbagai pihak yang terlibat
dalam dunia pendidikan, sebagai berikut:
1. Manfaat Teoritis

a. Memberikan kontribusi empiris dalam memperkaya khazanah teori
pendidikan, khususnya yang berkaitan dengan pengembangan media
pembelajaran berbasis Smart Box Game sebagai instrumen untuk
mengakselerasi literasi baca-tulis siswa.

b. Memperluas cakrawala pengetahuan di bidang pedagogi mengenai
efektivitas media pembelajaran interaktif. Selain itu, hasil riset ini
diharapkan dapat menjadi rujukan ilmiah serta wacana pengetahuan bagi
seluruh sivitas akademika di lingkungan pendidikan.

2. Manfaat Praktis

a. Bagi Guru Sekolah Dasar (PGSD)

1) Menjadi referensi aplikatif dalam merancang strategi pembelajaran
yang adaptif terhadap keberagaman karakteristik siswa.

2) Menyediakan alternatif media pembelajaran inovatif yang mendukung
implementasi pembelajaran berdiferensiasi.

3) Meningkatkan efektivitas dan kualitas proses belajar-mengajar melalui
pemanfaatan media berbasis permainan edukatif.
b. Bagi Kepala Sekolah
1) Menyediakan referensi strategis dalam pengambilan kebijakan terkait
upaya peningkatan mutu pembelajaran di sekolah.

2) Mendorong kultur inovasi dalam pengembangan media pembelajaran
berbasis teknologi, seperti Smart Box Game.

3) Menjadi acuan dalam pemenuhan sarana-prasarana serta pemberian
dukungan kepada tenaga pendidik untuk menciptakan ekosistem

pembelajaran yang kreatif dan berdaya guna.



C.

Bagi Peneliti Selanjutnya

1) Menjadi sumber referensi bagi kajian-kajian mendatang yang fokus
pada pengembangan media pembelajaran interaktif.

2) Membuka ruang bagi penelitian lanjutan terkait efektivitas
penggunaan media permainan edukatif pada variasi materi ajar serta
jenjang pendidikan yang lebih luas.

3) Memberikan basis data kajian bagi pengembangan aspek literasi yang

lebih komprehensif atau integrasinya dengan keterampilan abad ke-21.
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