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ABSTRAK 

Bagus Fajar Bayu Pratama Pengembangan Media Pembelajaran KOPI (Kotak Pintar) 

Berbasis Explosion Box  Pada Materi IPA Siklus Hidup Hewan Kelas IV SDN Blimbing 2, 

Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri 2024. 

Kata kunci : Pengembangan, Kotak Pintar, Explosion Box, Siklus Hidup Hewan. 

 Penelitian ini di latar belakangi karena adanya permasalahan yang di  peroleh 

melalui observasi, angket dan wawancara yang telah dilakukan di kelas IV SDN Blimbing 

2 materi siklus hidup hewan. Diketahui guru bahwa guru dalam mengajar IPA belum 

menggunakan media yang menarik untuk siswa. Guru hanya menggunakan media gambar 

yang di tempel di papan tulis dan hanya memanfaatkan gambar yang terdapat pada buku 

ajar saja. Selain itu, metode yang digunakan dalam mengajar bersifat ceramah yang 

mengakibatkan pembelajaran berpusat pada guru. Hal ini mengakibatkan siswa hanya 

menyimak buku ajar dan merasa cepat bosan dalam kegiatan pembelajaran yang akan 

berpengaruh terhadap hasil belajar siswa.  

Tujuan penelitian ini adalah (1) Untuk mendeskripsikan kevalidan pengembangan 

media pembelajaran KOPI (kotak pintar) berbasis explosion box pada materi IPA Siklus 

Hidup hewan kelas IV SDN Blimbing 2 (2) Untuk mendeskripsikan kepraktisan media 

pembelajaran KOPI (kotak pintar) berbasis explosion box pada materi IPA Siklus Hidup 

hewan kelas IV SDN Blimbing 2 (3) Untuk mendeskripsikan keefektifan media 

pembelajaran KOPI (kotak pintar) berbasis explosion box pada materi IPA Siklus Hidup 

hewan kelas IV SDN Blimbing 2. 

Model yang digunakan pada penelitian ini adalah ADDIE yaitu 1) Tahap Analisi, 

2) tahap Desain, 3) Tahap Pengembangan, 4) Tahap Implementasi, 5) Tahap Evaluasi. 

Subjek atau sumber data pada penelitian ini yaitu guru dan siswa kelas IV SDN Blimbing 

2. Intrumen yang digunakan pada penelitian ini yaitu observasi, angket dan wawancara 

guna menemukan permasalahan yang ada di Lokasi penelitian. Istrumen tersebut akan di 

berikan kepada guru kelas dan juga siswa untuk mengumpulkan data-data yang diperlukan 

peneliti. Dari intrumen tersebut memperoleh bahwa di SDN Blimbing 2 Dsn. Beji, Ds. 

Blimbing, kec. Mojo, kab. Kediri belum menggunakan media pembelajaran yang dapat 

meningkatkan motivasi siswa dalam belajar serta masih menggunakan metode ceramah. 

Dari data yang di dapatkan, peneliti akan mengembangkan media pembelajaran KOPI 

(Kotak Pintar) berbasis Explosion Box guna memjadikan proses pembelajaran lebih efektif, 

meningkatkan motivasi siswa dalam belajar dan membuat siswa tidak mudah bosan 

khususnya pada materi silus hidup hewan.  

Hasil penelitian ini berupa media KOPI (Kotak Pintar) Berbasis Explosion Box 

pada materi IPA siklus hidup hewan. Media tersebut akan di uji Tingkat kevalidan, 

kepraktisan dan keefektifannya. Adapun hasil sebagai berikut:  1) Kevalidan media 

mendapatkan hasil dari ahli media dan ahli materi dengan skor 89% sehingga dapat 

dikatakan sangat valid. 2) kepraktisan media mendaptkan hasil dari angket respon guru dan 

siswa pada uji terbatas dan luas mendapatkan skor 93,25% sehingga dapat di katakana 

sangat praktis. 3) keefektifan media mendaptkan hasil dari hasil belajar siswa yang 

mendapatkan skor 87,85% yang telah melebihi Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) dan 

dapat dikatakan efektif. Simpulan dari penelitian ini yaitu bahwa media KOPI (kotak 

pintar) berbasis explosion box pada materi IPA siklus hidup hewan dapat dikatakan sangat 

velid, praktis dan efektif untuk di gunakan dalam kegiatan belajar mengajar.   
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BAB 1 

Pendahuluan 

A. Latar Belakang 

Pada masa kini pendidikan sudah jauh berkembang dari tahun ke 

tahun. Pendidikan berperan penting dalam mencerdaskan kehidupan manusia.  

Pendidikan merupakan sesuatu hal yang diperlukan bagi semua manusia untuk 

memperoleh pemahaman dan pengetahuan dalam meningkatkan martabat dan 

kehidupan bangsa. Menurut Rusilowati (2017) penyelenggaraan pendidikan 

adalah membina dan mendidik generasi muda secara lebih baik, agar generasi 

ini dapat berperan aktif dalam kemajuan bangsa dan masa depan negara. 

 Dalam pembelajaran di sekolah dasar terdapat  beberapa mata pelajaran 

yang berlangsung di dalam kelas dan di luar kelas. Salah satu contoh mata 

pelajaran yaitu pembelajaran IPA yang  merupakan salah satu mata pelajaran 

yang tidak hanya mengandalkan sebuah teori saja, akan tetapi harus di imbangi 

dengan praktikum untuk menunjang pengetahuan peserta didik. Misalkan pada 

Materi IPA kelas 4 tema 6 subtema 1 pembelajaran 1 tentang siklus hidup 

hewan. Oleh karena itu, pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam merupakan 

konsep yang mempelajari tentang alam yang memiliki suatu ikatan yang luas 

dengan kehidupan manusia. Menurut Khoiriyah & Sari (2018) Ilmu 

Pengetahuan Alam sebagai ilmu teoritis yang di kumpulkan dan disintesiskan 

dengan cara khusus, termasuk dalam melakukan pengamatan empiris, membuat 

kesimpulan, menyiapkan dokumen, percobaan pengamatan dan lain-lain. 
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Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan pembelajaran 

yang menggabungkan antara teori dengan praktikum. Dengan demikian siswa 

akan lebih paham tentang pembelajaran yang di sampaikan. Pembelajaran IPA 

yang ada di Sekolah Dasar merupakan proses pembelajaran yang menekankan 

pembelajaran atau pemahaman dari pengalaman langsung sehingga siswa 

dapat mengembangkan kemampuan untuk mengeksplor dan memahami alam 

sekitar secara alami. Oleh karena itu, siswa akan mengembangkan daya 

berpikir kritis dalam melakukan pengamatan di lingkungan sekitar. Di SDN 

Blimbing 2 yang saya tempati sebagai lokasi penelitian tidak semua materi 

yang termuat dalam pembelajaran IPA dilakukan dengan praktikum. Kegiatan 

praktikum bisa di ganti mengan melakukan kegiatan mengamati di lingkungan 

belajar. Menurut Annisa & Simbolon, (2018) Bahwa suatu pembelajan 

merupakan proses interaktif antara peserta didik dengan sumber belajar dalam 

suatu lingkungan belajar. 

Dalam sebuah pembelajaran, siswa dituntut agar aktif dalam belajar 

untuk mencari informasis dan mengeksplor secara individu maupun secara 

kelompok. Peranan guru dalam mengajar hanya sebagai fasilitator atau 

penyedia dan membina untuk mengoptimalkan perolehan ilmu dalam 

pembelajaran. Dengan demikian siswa diharapkan dapat serta mampu untuk 

memberikan pendapat tentang materi yang mereka pahami dan dapat 

melakukan proses interaksi secara aktif dengan sesama peserta didik dan juga 

berinteraksi dengan guru apabila menemukan suatu permasalahan. Dalam 

membentuk suasana kelas yang menyenangkan, kreatifitas dan antusiasme 
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pada siswa merupakan salah satu bentuk tugas guru dan merupakan tanggung 

jawab bagi seorang guru. Menurut Nurbaya (2018) Dalam pembelajaran, 

peran guru sebagai fasilitator adalah membimbing siswa dengan menyediakan 

sumber belajar dan media pembelajaran. 

Salah satu upaya dalam mengembangkan keterampilan siswa adalah 

dengan menerapkan media pembelajaran yang akan menarik fokus siswa 

dalam belajar. Siswa cenderung akan tertarik dalam belajar jika melakukannya 

dengan cara bermain dan mengaitkan materi dengan sebuah alat bantu yang di 

gunakan dalam belajar. Pembelajaran yang efektif dalam melakukan 

pembelajaran tidak terlepas dari media pembelajaran yang di gunakan. Pada 

saat kegiatan belajara mengajar, media pembelajaran dapat menjalin 

komunikasi yang baik antar siswa dengan guru dalam bertanya jawab dan akan 

membuat siswa lebih aktif dalam bertanya. Menurut Rizal dkk (2022) Media 

pembelajaran merupakan sarana untuk menghubungkan koneksi antara guru 

dan juga siswa. 

Fungsi dari media pembelajaran dalam kegiatan belajar mengajar di 

kelas sebagai media pendukung untuk mencapai sebuah tujuan dalam 

pendidikan. Selain sebagai pendukung, media pemlejaran juga penunjang 

kegiatan belajar untuk mempermudah siswa dalam memahami materi serta 

untuk menciptakan suasana baru agar siswa tidak bosan dalam belajar. Guru 

sebagai fasilitator dapat meciptakan sebuah media yang menarik untuk 

kegiatan belajar dan dapat memecah kebosanan siswa. Menurut Rizal dkk 

(2022) Media pembelajara berfungsi sebagai sarana penghubungan antara 



 

 

4 
 

guru dengan siswa. Dengan demikian, media pembelajaran adalah media yang 

di gunakan untuk membantu guru dalam mengajar yang berisi materi-materi 

yang berkaitan dengan pelajaran itu sendiri. 

Berdasarkan hasil observasi yang dilaksanakan peneliti di SDN 

Blimbing 2 diketahui siswa kelas IV berjumlah 27 siswa. Dari angket yang di 

berikan peneliti kepada siswa  dan dari hasil wawancara kepada guru kelas 

memberikan hasil bahwa 70% siswa kesulitan dalam memahami materi ketika 

melakukan kegiatan belajar mengajar pembelajaran IPA khususnya materi 

siklus hidup hewan yang hanya menggunakan sebuah gambar yang di tempel 

di papan tulis. Hal tersebut sangat berdampak pada hasil belajar siswa 

sehingga nilai siswa masih kurang optimal dan masih dibawah nilai KKM 

yaitu 75. Berasarkan hasil analisis masalah dan kebutuhan siswa menunjukan 

hasil 85% siswa membutuhkan media visual dalam kegiatan pembelajaran, 

81% siswa suka dengan media bergambar, 78% siswa suka dengan media yang 

dikemas dengan menarik, dan 67% siswa suka dengan materi pembelajaran 

yang di kemas di dalam media pembelajan dengan font berwarna dan menarik. 

Selain permasalahan tersebut, metode yang di gunakan masih 

menggunakan metode ceramah. Tidak hanya itu, sumber belajar yang di 

gunanakan menjadi sebuah permaslahan juga. Sumber belajar yang digunakan 

masih terpaku kepada buku ajar atau hanya menggunakan buku ajar saja ketika 

memberikan materi. Hal tersebut kurang menarik minat dan motivasi pada 

siswa dalam belajar. Dengan hasil tersebut, diperlukannya media 

pembelajaran yang dapat mendukung sebuah proses pembelajaran sehingga 
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siswa akan jauh lebih tertarik dan akan menarik keterampilan siswa untuk 

berpikir secara kritis tentang materi yang diajarkan. Dengan demikian peneliti 

ingin mengembangkan sebuah media pembelajaran yang berkaitan dengan 

gambar yang di kemas dalam kotak sehingga dapat membantu dan memenuhi 

kebutuhan siswa ketika melakukan kegiatan belajar mengajar. Sipnaturi & 

Farida (2020) Menggunakan kotak pintar berbasis explosion box yang dapat 

menarik minat siswa, memotifasi dan mudah dipahami siswa sehingga tidak 

membuat bosan ketikan melakukan pembelajaran. 

Kotak pintar berbasis explosion box adalah kotak yang meberikan 

visual dan berbentuk 3 Dimensin yang dapat di buka seperti jaring-jaring 

kubus. Di setiap sisi terdapat gambar dan juga kartu yang berisi materi untuk 

pembelajaran siswa. Dengan media ini akan menarik motivasi belajar siswa 

dan akan menjalin komunikasi antara siswa dan guru dalam pembelajaran. 

Explosion box dirancang untuk membangkitkan minat siswa dan 

mengaktifkan suasana kelas. Media explosion box akan mendorong siswa 

untuk berpikir lebih kreatif, dengan demikian media ini sangat sesuai untuk 

diterapkan pada pembelajaran IPA khususnya pada pembelajaran siklus hidup 

hewan. Penggunaan media ini dapat merangsang daya imajinasi siswa karena 

dirangsang oleh gambar dan tulisan yang terdpat pada media tersebut. Menurut 

Sari dkk (2020) Media explosian box berbentuk kotak yang apabila dibuka 

dari atas maka keempat sisinya akan mebentuk seperti jaring-jaring kubus dan 

menampilkan teks dan gambar di setiap sisinya. 
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Menurut Larasati, (2021) Penggunaan media Explosion Box sebagai 

media pembelajaran memiliki keuntungan sebagai berikut: (1) Media 

Explosion Box dapat menggugah dan membangkitkan semangat siswa untuk 

belajar, dan (2) Media Explosion dapat memudahkan siswa dalam menyerap 

materi karena penyajian materinya sederhana dan bermakna, namun unik dan 

menarik. Media ini juga mempengaruhi semangat belajar siswa untuk 

merangsang belajar. Berdasarkan hasil observasi tersebut, peneliti memiliki 

suatu pemikiran untuk mengembangkan  media pembelajaran KOPI (Kotak 

Pintar) berbasis explosion box. Dengan merumuskan pernyataan di atas pada 

penelitian, peneliti mengambil sebuah judul “Pengembangan Media 

Pembelajaran KOPI (Kotak Pintar) Berbasis Explosion Box Pada Materi 

Siklus Hidup Hewan Untuk Kelas IV SDN Blimbing 2” 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraiaan pada latar belakang diatas, dapat diidentifikasi ada 

beberapa permasalahan yang ada di SDN Blimbing 2 yaitu: 

Pada saat kegiatan pembelajaran berlangsung, siswa mengalami kondisi 

di mana mereka masih kurang paham dengan materi yang di sampaikan oleh 

guru. Hal ini karena guru masih menggunakan gambar seadanya saja tanpa 

menggunakan media pebelajaran yang menarik untuk memenuhi kebutuhan 

siawa ketika belajar, sehingga banyak siswa yang merasa cepat bosan dalam 

kegiatan pembelajaran. Hal ini dapat mempengaruhi hasil belajar siswa. 

berdasarkan uraian di atas, dapat diidentifikasi yaitu 
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“Apakah dengan media gambar seadanya tanpa menggunakan media yang 

menarik dapat memotivasi siswa dalam kegiatan belajar mengajar?” 

Pada proses pembelajaran, metode yang digunakan harus dapat menarik 

perhatian siswa agar tidak bosan dalam belajar. selain itu, metode pembelajaran 

harus sesuai dengan karakteristik siswa. Tujuan menyesuaikan metode dengan 

karakteristik siswa di kelas agar dapat dengan mudah materi  dipahami oleh 

siswa. Penggunaan metode pembelajaran dapat memudahkan guru dalam 

berinteraksi dan menyampaikan materi kepada  siswa sehingga memudahkan 

siswa untuk memahami materi. berdasarkan uraian di atas, maka dapat 

diidentifikasi yaitu 

“Apakah metode ceramah yang digunakan dapat meningkatkan pemahaman 

siswa dalam belajar?” 

Media pembelajaran kotak pintar berbasis explosion box belum 

digunakan di SDN Blimbing 2. Tetapi di SDN Blimbing 2 sudah menggunakan 

gambar pada buku sebagai bahan ajar saat kegiatan pembelajaran berlangsung. 

Media pembelajaran kotak pintar yang dapat menunjang dan berguna untuk 

mengembangkan bahan ajar yang digunakan oleh guru dalam pembelajaran. 

“Apakah sumber belajar yang terdapat dalam buku ajar dapat mengembangkan 

pemahaman siswa lebih luas?” 

C. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dikemukakan diatas, 

penulis membatasi permasalah dalam penelitian ini yaitu sebuah produk media 

pembelajaran yang dikembangkan yaitu media konkrit. Media konkrit ini akan 
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dikembangkan hanya menyangkut pada mata pelajaran IPA materi siklus hidup 

hewan kelas IV. 

D. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran KOPI (Kotak Pintar) berbasis 

Explosion Box pada materi Siklus Hidup Hewan untuk kelas IV SDN 

Blimbing 2? 

2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran KOPI (Kotak Pintar) berbasis 

Explosion Box pada materi Siklus Hidup Hewan untuk kelas IV SDN 

Blimbing 2? 

3. Bagaimana keefektifan media pembelajaran KOPI (Kotak Pintar) berbasis 

Explosion Box pada materi Siklus Hidup Hewan untuk kelas IV SDN 

Blimbing 2? 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan di atas, tujuan 

penelitian ini adalah: 

1. Untuk mendeskripsikan kevalidan pengembangan media pembelajaran 

KOPI (kotak pintar) berbasis explosion box pada materi IPA Siklus Hidup 

hewan kelas IV SDN Blimbing 2. 

2. Untuk mendeskripsikan kepraktisan media pembelajaran KOPI (kotak 

pintar) berbasis explosion box pada materi IPA Siklus Hidup hewan kelas 

IV SDN Blimbing 2. 
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3. Untuk mendeskripsikan keefektifan media pembelajaran KOPI (kotak 

pintar) berbasis explosion box pada materi IPA Siklus Hidup hewan kelas 

IV SDN Blimbing 2. 

F. Manfaat Penelitian 

1. Teoritis. 

Dari penelitian tersebut dapat meningkatkan kemampuan siswa 

dalam memahami materi siklus hidup hewan dan dapat meningkatkan minat 

serta motivasis siswa dalam belajar menggunakan media kotak pintar 

berbasis eksposion box serta diharapkan menjadi bahan kajian atau 

memberikan wawasan bagi peneliti lain untuk mengadakan penelitian 

lanjutan yang releven. 

2. Praktis. 

a) Bagi siswa. 

Dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa serta 

mempermudah siswa dalam memahami materi khusus nya pada 

pembelajaran IPA materi siklus hidup hewan. 

b) Bagi guru. 

Hasil penelitian ini dapat memberikan inovasi kepada guru 

untuk membimbing dan membina peserta didik agar memiliki daya 

minat yang tinggi dan dapat memotifasi siswa dalam kegiatan 

pembelajaran. Selain itu dapat memberikan pilihan kepada guru dalam 

mengembangkan media pembelajaran yang dapat digunakan dalam 

pembelajaran. 
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c) Bagi sekolah. 

Penelitian ini dapat digunakan sebagai masukan positif  dalam 

pembelajaran IPA khususnya pada materi siklus hidup hewan sebagai 

acuan untuk perkembangan pembelajaran dimasa yang akan datang 

G. Definisi Oprasional 

Awal mula Explosion Box adalah sebuah bingkisan ataupun kado yang 

di gunakan dalam acara ulang tahun seseorang. Akan tetapi akibat kreatifitas 

seseorang yang tak terbatas maka kotak kado tersebut di jadikan sebuah media 

ajar yang memiliki berbagai jenis dan model akibat sentuhan kreatifitas 

seseorang. Explosion Box atau sering dikenal dengan istilah kotak ledakan  

merupakan media konkrit yang membantu proses pembelajaran berlangsung 

(Sipnaturi & Farida, 2020). 

1. Media pembelajaan KOPI berbasis Explosion Box dikatakan valid apabila 

validasi materi dan validasi media mendapatkan nilai 61% - 80% (Valid) 

atau 81% - 100% (Sangat valid). 

2. Media pembelajaran KOPI berbasis Explosion Box dikatakan praktis 

apabila mendapatkan skor dari angket respon guru dan angket respon siswa 

dengan presentase 61% - 80% (praktis) atau 81% - 100% (sangat praktis). 

3. Media pembelajaran KOPI berbasis Explosion Box dapat dikatakan efektif 

apabila nilai postest lebih baik dari nilai pretes dengan nilai rata-rata 80% 

siswa di atas KKM yang telah ditentukan yaitu 75. 
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