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ABSTRACT 
This study aims to develop a learning media in the form of a Smart Box (Kotak 
Pintar) for the subject of Pancasila and Civic Education (PPKn) in class IV-A at SD 
Negeri Mojo, specifically for the topic of rights and obligations. The research 
employs a Research and Development (R&D) method using the ADDIE 
development model (Analysis, Design, Development, Implementation, and 
Evaluation). The results show that the developed media is highly valid. The media 
validity test yielded a percentage of 86%, while the content/material validation test 
also resulted in 86%. The practicality test of the media indicated it is highly practical. 
The teacher response questionnaire showed a percentage of 86%, while the 
student response questionnaire showed a percentage of 93.3%. Meanwhile, the 
effectiveness test showed that the media is highly effective and capable of 
improving students' understanding. A limited trial conducted on 6 students resulted 
in a 100% score, while a broader trial yielded a percentage of 91.6%. Therefore, 
the "Kotak Pintar" (KOPIHAKI) learning media is considered effective and suitable 
for use in the learning process. 
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ABSTRAK 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbentuk 
Kotak Pintar pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan 
(PPKn) di kelas IV-a Sd Negeri Mojo, khususnya pada materi hak dan kewajiban. 
Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan 
model pengembangan ADDIE (Analisys, Design, Development, Implementation 
and Evaluation). Penelitian ini menggunakan metode Research and Development 
(R&D) dengan model pengembangan ADDIE (Analisys, Design, Development, 
Implementation and Evaluation). Hasil penelitian menunjukkan bahwa media yang 
dikembangkan sangat valid. Hasil validasi uji kevalidan media mendapatkan hasil 
persentase 86%, sedangkan hasil uji validasi materi mendapatkan hasil persentase 
sebesar 86%. Hasil uji coba kepraktisan media dinyatakan sangat praktis. 
Berdasarkan angket respon guru mendapatkan persentase sebesar 86%, 
sedangkan angket respon siswa mendapatkan persentase sebesar 93,3%.  
Sementara itu hasil uji keefektivan menyatakan bahwa media yang dinyatakan 
sangat efektif dan mampu meningkatkan pemahaman siswa. Hasil uji coba terbatas 
yang dilakukan pada 6 siswa mendapatkan persentase sebesar 100%, sedangkan 
pada uji coba luas mendapatkan persentase 91,6%. Maka media pembelajaran 
Kotak Pintar (KOPIHAKI) dikatakan efektif dan layak digunakan dalam 
pembelajaran. 

 

Kata Kunci: media pembelajaran, kotak pintar (KOPIHAKI), hak dan kewajiban, PPKn, 
pengembangan media 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan juga dapat diartikan sebagai sebuah kegiatan proses 

belajar yang melibatkan peserta didik dan guru. Proses pembelajaran ini terdiri 

dari berbagai komponen yang bekerja sama untuk mencapai tujuan 

pembelajaran. Keberhasilan pendidikan di sekolah sangat bergantung ketika 

proses pembelajaran tersebut berlangsung. Pendidikan Menurut Kurniawan 

dan Wulandari, (2017) Pendidikan merupakan sarana terpenting untuk 

mewujudkan kemajuan bangsa dan negara, hal ini karena pendidikan 

merupakan proses budaya yang bertujuan untuk meningkatkan harkat dan 

martabat manusia. Dalam Undang-undang Republik Indonesia No. 20 Tahun 

2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional Bab I Pasal 1 dinyatakan bahwa 

Pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan 

suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif 

mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 

keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta 

keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa, dan Negara. 

Artinya, pendidikan di sekolah merupakan proses yang terencana dan 

mempunyai tujuan, sehingga segala sesuatu yang dilakukan oleh guru dan 

peserta didik dapat mencapai tujuan pembelajaran. Melalui proses pendidikan 

terencana diarahkan untuk mewujudkan suasana belajar yang kondusif serta 

proses belajar yang menyenangkan, dengan tujuan peserta didik dapat 

mengembangkan potensi diri. Pendidikan juga dapat diartikan sebagai suatu 

bentuk usaha pendewasaan serta perubahan melalui pembelajaran yang telah 

dilakukan manusia secara sadar untuk mencapai tujuan yang telah ditetapkan.  

Dalam dunia Pendidikan guru menjadi fasilator yang penting pada 

setiap proses pembelajaran. Pendapat diatas didukung oleh Wahyuni, 

(2020) pembelajaran adalah suatu proses interaksi yang terjadi antara peserta 

didik, pendidik, serta sumber atau media belajar yang digunakan dalam 

mencapai suatu kompetensi tertentu dengan melalui kegiatan belajar yang 

dilakukan, baik secara langsung maupun tidak langsung. 

Salah satu pembelajaran yang penting yaitu Pendidikan 

Kewaganegaraan (PPKn) merupakan salah satu mata pelajaran di sekolah 

yang terintegrasi atau terpadu, mata pelajaran PPKn menjadi salah satu mata 

pelajaran yang sangat penting guna menjadi bekal siswa untuk menjadi pribadi 

yang lebih baik di lingkungan masyarakat Sari,dkk (2019). Salah satu 

pembelajaran yang penting dalam pembelajaran PPKn terutama di jenjang 

sekolah dasar yaitu hak dan kewajiban. 

Hak dan kewajiban menjadi salah satu materi pembelajaran pendidikan 

kewarganegaraan. Hak adalah segala sesuatu yang harus diterima dan 

dimiliki semua warga masyarakat, sedangkan kewajiban adalah segala 

sesuatu yang harus dilakukan sesuai aturan yang berlaku dengan penuh rasa 

tanggung jawab. Pendidikan kewarganegaraan merupakan upaya sadar dan 

terencana untuk mencerdaskan kehidupan bangsa bagi negara dengan 

menumbuhkan jati diri dan moral bangsa sebagai landasan pelaksanaan hak 
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dan kewajiban dalam belanegara, demi kelangsungan hidup dan kejayaan 

bangsa dan negara. Artinya peserta didik diharapkan menjadi warga negara 

yang tahu dan sadar akan hak dan kewajibannya. 

Dalam menciptakan suasana pembelajaran yang aktif perlu 

digunakannya media pembelajaran. Menurut Ramadani, (2023) Media 

pembelajaran merupakan sarana penyampaian pesan pembelajaran dalam 

kaitannya dengan model pembelajaran langsung, yaitu melalui cara guru 

bertindak sebagai pemberi informasi dan dalam hal ini guru harus 

menggunakan berbagai media yang tepat guna. Penggunaan media 

pembelajaran untuk membantu siswa memahami materi yang tidak familiar, 

media pendidikan dapat mempermudah siswa untuk memahami materi yang 

tidak familiar dan sulit. Media pembelajaran dapat digunakan untuk 

menampilkan bahan ajar pada semua muatan pembelajaran, salah satunya 

pada muatan pembelajaran PPKn hal tersebut akan teratasi dengan 

menciptakan media pembelajaran yang akan menyampaikan pesan kepada 

siswa dan akan mudah memahami materi dengan baik. Media pembelajaran 

biasanya digunakan oleh guru sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran. 

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan oleh peneliti di SDN Mojo 

Kabupaten Kediri pada tanggal 17 Desember 2024 diketahui ketika guru 

mengajar guru masih dominan menggunakan metode ceramah dalam 

menyampaikan Hak dan Kewajiban saat pembelajaran berlangsung. Dan 

sumber belajar yang digunakan guru hanya buku pendamping siswa. 

Kemudian juga kurangnya variasi media pembelajaran saat pembelajaran 

berlangsung di dalam kelas karena guru hanya menggunakan media 

pembelajaran berupa gambar cetak. Sehingga, pada saat proses 

pembelajaran siswa kurang memahami materi hak dan kewajiban. Siswa juga 

cepat merasa bosan dan cenderung pasif pada saat guru menjelaskan materi 

hak dan kewajiban Ketika hanya menggunakan media gambar cetak pada 

pembelajaran dikelas.   

Kemudian berdasarkan dari hasil wawancara bersama guru kelas IV-a 

yang telah dilakukan oleh peneliti di kelas IV-a SDN Mojo peneliti menemukan 

adanya permasalahan bahwa kebanyakan siswa masih masih sulit dalam 

memahami materi hak dan kewajiban. Kebanyakan siswa masih bingung 

terkait pengertian hak dan kewajiban. Hal ini dibuktikan dengan tes yang telah 

dilakukan pada materi Hak dan Kewajiban untuk mengukur kemampuan siswa 

dalam memahami materi. Dari hasil tes soal yang telah dilakukan 

menunjukkan bahwa 70% dari 30 siswa memperoleh nilai di bawah Kriteria 

Ketercapaian Tujuan Pembepajaran (KKTP) yang telah ditetapkan, yaitu 75. 

Kondisi iji menandakan bahwa kurangnya pemahaman siswa terkait materi 

Hak dan Kewajiban. 

Untuk mengoptimalkan hasil belajar peneliti ingin menggunakan media 

pembelajaran untuk meningkatkan pemahaman peserta didik mengenai 

materi yang disampaikan oleh guru, yaitu materi hak dan kewajiban. Dengan 

menggunakan media pembelajaran akan membantu memperjelas konsep 
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yang sulit dipahami oleh peserta didik sehingga proses belajar menjadi lebih 

efektif, dan dengan menggunkan media pembelajaran dapat meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap materi yang disampaikan secara lebih interaktif 

dan menarik.               

Media pembelajaran kotak pintar menurut Basori (2020) adalah alat 

yang berbentuk kotak yang di dalamnya terdapat kartu bergambar dan kata-

kata yang digunakan guru untuk menyampaikan materi pembelajaran dengan 

tujuan menarik perhatian anak agar proses belajar menjadi lebih menarik. 

Menggunakan media dalam pembelajaran akan memudahkan guru dalam 

mengajar, karena media sebagai alat bantu ketika mengajar dan menjadikan 

siswa menjadi lebih aktif dalam proses belajar mengajar di dalam kelas. 

Sehingga media pembelajaran menjadi salah satu cara dalam 

mengoptimalkan proses pembelajaran. 

Berdasarkan masalah tersebut, perlu adanya variasi media 

pembelajaran yang dapat menarik perhatian siswa, yang menyenangkan dan 

media yang dapat mengfasilitasi siswa untuk melakukan suatu kegiatan 

sehingga dapat meningkatkan keaktifan siswa serta mempermudah guru 

dalam menyampaiakan materi kepada siswa. Sehingga peneliti termotivasi 

untuk mengembangkan sebuah media pembelajaran yaitu media Kotak Pintar. 

Media kotak pintar adalah media pembelajaran berbentuk kotak atau balok 

yang didesain menarik dan berisi alat bantu belajar seperti kartu gambar, kata-

kata, atau alat peraga lain, yang berfungsi untuk memudahkan penyampaian 

materi, meningkatkan motivasi, serta membuat proses belajar menjadi lebih 

efektif dan menyenangkan bagi peserta didik. 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan sebelumnya, media 

pembelajaran kotak pintar terbukti mampu meningkatkan pemahaman dan 

hasil belajar siswa. Seperti penelitian yang telah dilakukan oleh Fais, dkk 

(2019) menunjukkan penggunaan media kotak pintar mampu meningkatkan 

hasil belajar siswa. Sementara itu, penelitian yang dilakukan oleh Miftahul 

Jannah, dkk (2025) menyimpulkan bahwa penggunaan media kotak pintar 

dikatakan praktis dan efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa. Selain 

itu Kristanto, dkk (2024) pada penelitiannya juga menyimpulkan bahwa media 

pembelajaran kotak pintar dapat dinyatakan valid, praktis dan efektif sehingga 

layak digunakan untuk proses pembelajaran. Berdasarkan penelitian yang 

telah dilakukan sebelumnya peneliti mencoba untuk menggunakan media 

pembelajaran yang efektif dan dapat diterapkan di dalam kelas yaitu media 

pembelajaran kotak pintar dalam pembelajaran. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 

kotak pintar pada materi hak dan kewajiban untuk meningkatkan pemahaman 

siswa pada mata pelajaran PPKn. Menurut pendapat dari Kustandi & 

Darmawan, (2020) tujuan digunakannya pembelajaran sebagai alat yang 

dapat membantu proses belajara dari fungsi menyampaikan dengan jelas 

sehingga tujuan pelajaran tercapai dengan baik. Dengan menggunakan media 

ini dapat memberikan pembelajaran menjadi lebih menarik dan partisipatif, 



 

 1278   
 

 

sehingga siswa dapat berpartisipasi aktif dalam pembelajaran PPKn. Dengan 

menggunakan media pembelajaran yang rill atau nyata, siswa lebih mudah 

dalam memahami apa yang telah disampaikan oleh guru. 

 

METODE 

 Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan atau 

Research and Development (R&D). Menurut Sugiyono (2015) model 

penelitian Reasearch and Development (R&D) adalah model pengembangan 

untuk menghasilkan produk tertentu, menguji keefektifan produk tersebut. 

Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk mengembangkan suatu media pada 

pembelajaran PKN, yang bernama Kotak Pintar (KOPIHAKI) pada materi Hak 

dan Kewajiban di kelas IV-a SD Negeri Mojo. Penelitian meliputi proses 

pengembangan, validasi produk dan uji coba produk. Melalui penelitian 

pengembangan, peneliti berusaha untuk mengembangkan suaru prouk yang 

efektif digunakan dalam pembelajaran. 

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

model pengembangan ADDIE. Model ADDIE adalah desain instruksional yang 

menekankan pada pembelajaran individu, bersifat sistematis, mencakup 

tahap-tahap jangka pendek maupun jangka panjang, serta menerapkan 

pendekatan sistematis terhadap proses belajar. Alasan peneliti memilih model 

ADDIE karena model ini termasuk model pengembangan yang sederhana, 

mudah dipahami dan sistematis dibandingkan model pengembangan lainnya. 

Dimana langkah-langkah pada model ADDIE ini mencakup 5 langkah yakni, 

analyssis, design, development, implementation dan evaluation. Langkah ini 

memiliki tahap evaluasi di mana peneliti dapat memperbaiki kekurangan pada 

media, sehingga pengembangan yang dilakukan bersifat sistematis dan dapat 

membantu peneliti dalam memastikan media yang dikembangkan dapat 

memenuhi kebutuhan siswa. Pada penelitian ini dikembangkan produk berupa 

media pembelajaran Kotak Pintar (KOPIHAKI). 

Penelitian ini dilakukan di SD Negeri Mojo yang berlokasi di Jl. Raya 

Mojo No. 57, Kecamatan Mojo, Kabupaten Kediri, Jawa Timur. Waktu 

pelaksanaan berlangsung selama semester genap tahun ajaran 2024/2025, 

tepatnya mulai bulan Februari hingga Juni 2025. Subjek dalam penelitian ini 

adalah siswa kelas IV-a yang berjumlah 30 orang serta guru mata pelajaran 

PPKn. Selain itu, dua orang ahli juga dilibatkan dalam proses validasi, yaitu 

ahli media dan ahli materi. Uji coba media dilakukan dalam dua tahap, yaitu 

uji coba terbatas yang melibatkan 6 siswa, dan uji coba skala luas dengan 

melibatkan 22 siswa. 

Pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan melalui beberapa 

teknik yaitu meliputi observasi, wawancara dan tes evaluasi. Proses 

pengumpulan data ini dilakukan untuk menggali informasi yang relavan dan 

memastikan bahwa data yang diperoleh valid serta dapat memberikan 

gambaran yang komprehensif terkait pengembangan media pembelajaran 

Kotak Pintar (KOPIHAKI) dalam pembelajaran PPKn. Langkah pertama yang 
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dilakukan peneliti adalah observasi. Observasi dilakukan untuk memperoleh 

data langsung tentang penerapan media pembelajaran Kotak Pintar 

(KOPIHAKI) dalam pembelajaran PPKn di kelas IV-a SD Negeri Mojo. Peneliti 

mengamati interaksi antara guru dan siswa, penggunaan media selama 

proses pembelajaran, serta respons siswa terhadap media yang digunakan. 

Kemudian peneliti melakukan wawancara kepada guru di kelas IV-a SD Negeri 

Mojo. ujuan dari wawancara adalah untuk mendapatkan pandangan langsung 

dari pengguna utama media tersebut mengenai kelebihan, kekurangan, dan 

efektivitas media dalam menunjang pemahaman siswa terhadap materi Hak 

dan Kewajiban dalam pembelajaran PPKn. Data ini diperkuat dengan 

dilakukannya tes evaluasi kepada siswa terkait kemampuan pemahaman 

siswa pada materi keragaman budaya sebelum diberlakukannya media 

pembelajaran Kotak Pintar (KOPIHAKI). 

Setelah itu, media yang telah dikembangkan divalidasi oleh ahli media 

dan ahli materi melalui angket. Angket tersebut terdiri dari beberapa indikator 

yang mengukur aspek teknis, kebahasaan, dan interaktivitas media. 

Selanjutnya, dilakukan uji coba media kepada siswa dan guru dengan 

menggunakan angket kepraktisan untuk mengetahui sejauh mana media ini 

mudah digunakan dan dipahami. Terakhir, untuk mengukur keefektifan media, 

peneliti memberikan tes berupa soal evaluasi kepada siswa untuk melihat 

peningkatan hasil belajar mereka setelah menggunakan media pembelajaran 

Kotak Pintar (KOPIHAKI). 

 Setelah data terkumpul, langkah selanjutnya adalah melakukan 

analisis data. Teknis analisis data dilakukan untuk mengelola data yang 

diperoleh dari validasi ahli dan uji coba pengembangan materi pembelajaran 

Kotak Pintar (KOPIHAKI). Peneliti menggunakan teknik analisis data 

kuantitatif dan kualitatif dalam penelitiannya. Masukan dan saran akan 

diberikan dari ahli materi dan ahli media. Teknik analisis data yang digunakan 

dalam penelitian pengembangan ini sebagai berikut: 

1. Angket Validasi 

Data hasil penelitian dan pengembangan yang diperoleh kemudian 

akan dianalisis untuk menentukan tingkat kelayakan produk yang 

dikembangkan. Adapun data yang akan di analisis yaitu data kevalidan 

produk, data kepraktisan produk serta data keefektivan produk. Data kevalidan 

produk akan dianalisis dengan rumus berikut : 

Nilai = 
∑𝑎ℎ𝑙𝑖 𝑚𝑎𝑡𝑒𝑟𝑖

ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 × 100% 

 

Nilai = 
∑𝑎ℎ𝑙𝑖 𝑚𝑒𝑑𝑖𝑎

ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
× 100% 

 Hasil analisis data kevalidan dan kepraktisan selanjutnya akan 

dikonfersikan pada tabel 1 tentang kriteria kevalidan untuk menentukan tingkat 

kevalidan produk yang dikembangkan.  
Tabel 1. Pedoman Penilaian Kevalidan Media 

Persentase (%) Kategori 
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86.00 – 100.00 Sangat Valid, sangat baik untuk 
digunakan 

71.00 – 85.00 Valid, boleh digunakan dengan revisi 
kecil 

56.00 – 70.00 Cukup Valid, boleh digunakan 
setelah revisi besar 

41.00 – 55.00 Kurang Valid, tidak boleh digunakan 
25.00 – 40.00 Tidak Valid, tidak boleh digunakan 

Akbar (2022) 
2. Angket Kepraktisan 

Kemudian data hasil penelitian dan pengembangan yang diperoleh 

akan dianalisis melalui angket respon guru dan siswa untuk menentukan 

tingkat kepraktisan produk yang dikembangkan. Adapun data yang akan di 

analisis yaitu data kevalidan produk, data kepraktisan produk serta data 

keefektivan produk. Data kevalidan produk akan dianalisis dengan rumus 

berikut : 

a. Data respon guru 

 Analisis data pada angket respon guru yang ditunjukan guna 

mengetahui kepraktisan media pembelajaran Kotak Pintar (KOPIHAKI) 

yang di kembangkan. Analisis data dilakukan dengan cara memberikan 

penilaian pada aspek evaluasi dengan memberikan nilai sebenarnya. Total 

skor pada hasil analisis dapat ditemukan pada rumus berikut. 

Nilai = 
∑𝑎ℎ𝑙𝑖 𝑚𝑎𝑡𝑒𝑟𝑖

ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 × 100% 

b. Data respon siswa 

 Analisis data pada angket respon siswa yang ditunjukan guna 

mengetahui kepraktisan media pembelajaran Kotak Pintar (KOPIHAKI) 

yang di kembangkan. Analisis data dilakukan dengan cara memberikan 

penilaian pada aspek evaluasi dengan memberikan nilai sebenarnya. Total 

skor pada hasil analisis dapat ditemukan pada rumus berikut. 

Nilai = 
∑𝑎ℎ𝑙𝑖 𝑚𝑎𝑡𝑒𝑟𝑖

ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 × 100% 

 Hasil analisis data kevalidan dan kepraktisan selanjutnya akan 

dikonfersikan pada tabel 1 tentang kriteria kepraktisan untuk menentukan 

tingkat kepraktisan produk yang dikembangkan. 
     Tabel 2. Pedoman Penilaian Kevalidan Ahli Materi 

Kriteria Kepraktisan Tingkat Kepraktisan 

86.00 – 100.00 Sangat praktis, sangat baik untuk 
digunakan 

71.00 – 85.00 Praktis, boleh digunakan dengan 
revisi kecil 

56.00 – 70.00 Cukup praktis, boleh digunakan 
setelah revisi besar 

41.00 – 55.00 Kurang praktis, tidak boleh 
digunakan 

25.00 – 40.00 Tidak praktis, tidak boleh 
digunakan 

Akbar (2022) 
3. Angket Keefektifan 
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Informasi kelayakan pembelajaran dapat diperoleh melalui hasil belajar 
setelah siswa menyelesaikan proses pembelajaran dengan mengikuti test 
sebanyak 15 soal. Dengan asumsi hasil belajar yang dicapai dapat melampaui 
Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yaitu 75, maka 
pengembangan media pembelajaran Kotak Pintar (KOPIHAKI) efektif untuk 
digunakan. Total skor pada hasil analisis dapat ditemukan pada rumus berikut. 

Persentase ketuntasan (x)  = 
∑ 𝐵𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔  𝑡𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠

∑ 𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎
 × 100% 

Berdasarkan analisis keefektifan, media pembelajaran Kotak Pintar 
(KOPIHAKI) dapat dikatakan efektif apabila skor rata-rata penilaian keefektifan 
produk memenuhi kriteria efektif.  
  
HASIL DAN PEMBAHASAN 
1. Analyze (Tahap analisis) 

 Penelitian ini diawali dengan tahap analisis, dimana peneliti 

mengidentifikasi kondisi sekolah terkait proses pembelajaran untuk 

mengetahui kebutuhan dalam pengembangan media serta kelayakan 

prpduk media pembelajaran kotak pintar (KOPIHAKI), peneliti juga 

melakukan observasi awal terhadap kondisi sarana belajar, siswa dan guru 

serta media yang digunakan sekaligus mengidentifikasi permasalah yang 

ada disekolah tujuan dari observasi ini adalah untuk mengetahui kebutuhan 

peserta dan guru, serta memahami permasalahan pembelajaran yang 

terjadi. Peneliti juga menyesuaikan media pembelajaran dengan 

kompetensi dasar yang harus dicapai semua, agar media yang 

dikembangkan nantinya lebih mudah dipahami dan sesuai dengan 

kebutuhan siswa.  

 

2. Desain (Tahap Perencanaan) 

 

Tahap design merupakan tahap yang akan menciptakan sebuah 

konsep pendukung media yang akan dikembangkan. Dimana pada saat ini 

peneliti mulai mencari ide mengenai konsep media kotak pintar (KOPIHAKI) 

untuk dikembangkan, kemudian peneliti merancang suatu bentuk media 

pembelajaran kotak pintar (KOPIHAKI) yang berbeda dengan media 

permainan  kotak pintar (KOPIHAKI) yang telah diciptakan oleh peneliti 

sebelumnya. Tahap ini bertujuan untuk menyusun atau merancang konten 

isi dari media pembelajaran  kotak pintar (KOPIHAKI) secara sistematis. 

Perancangan yang dilakukan yaitu merancang tujuan instruksional, 

pemilihan pendekatan, rancangan media permainan kotak pintar 

(KOPIHAKI). 
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            Gambar 1. Desain Kotak Pintar (KOPIHAKI) 
                Gambar 2. Tampilan Materi 

3. Development ((Tahap pengembangan) 

Pada tahap pengembangan ini dilakukan beberapa langkah, yaitu 

proses validasi yang dilakukan oleh ahli materi dan ahli media terhadap produk 

yang dikembangkan. Hasil yang didapat berupa saran dan komentar yang 

dapat dijadikan sebagai dasar untuk menganalisis dan merevisi produk yang 

dikembangkan. 

 Setelah pembuatan media pembelajaran disetujui oleh dosen 

pembimbing, maka dilakukan validasi kepada ahli mediagadan ahli materi. 

Media pembelajaran yang sudah direvisi diberikan kepada ahli media dan ahli 

materi untuk memperoleh penilaian sebagai pedoman untuk layak uji coba 

terbatas maupun uji coba luas. Validasi media pembelajaran bertujuan untuk 

menilai beberapa aspek yaitu kevalidan penggunaan media pembelajaran 

Kotak Pintar (KOPIHAKI). Pada tahap ini, validator berperan dalam mengisi 

angket yang telah disiapkan oleh peneliti. Dalam angket terdapat indikator-

indikator penilaian terhadap media pembelajaran yang dikembangkan. 
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Hasil Uji Kelayakan Ahli Media 

Tabel 3 Hasil uji kelayakan ahli media 

 
No Aspek 

Penilaian 
Indikator Nilai 

1 2 3 4 5 

1 Kesesuaian materi Materi yang disajikan sesuai 
dengan kompetensi yang 
dituju 

      ✔ 

Materi disusun secara runtut 
dan mudah dipahami siswa 

        
    

✔ 

 

2 Penggunaan Media 
Pembelajaran 

Media mudah digunakan saat 
pembelajaran 

      ✔ 

Petunjuk jelas dan lengkap        

✔ 

3 Desain Media Warna, gambar, dan desain 
mendukung daya tarik media 

       

   ✔ 

 

Ukuran dan bentuk media 
sesuai untuk digunakan di 
kelas 

       
    

✔ 

 

Tampilan media menarik dan 
sesuai dengan karakter 
peserta didik 

    
    

✔ 

 

4 Ketahanan Media Media aman/ tidak tajam saat 
digunakan untuk 
pembelajaran   

        
    

✔ 

 

Media bisa digunakan sesuai 
kebutuhan pada mata 
pelajaran  

    
    

✔ 

 

Media dapat digunakan 
dalam waktu jangka panjang 

    

   ✔ 

 

Jumlah Skor 43 

Skor Maksimal 50 

Presentasi Skor 86% 
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Hasil Uji Kelayakan Ahli Materi 

Tabel 3 Hasil uji kelayakan ahli materi 

 

No 

                  Aspek 

Penilaian 

 

Indikator 

Nilai 

1 2 3 4 5 

 

 

 

 

1. 

 

 

 

 

Kesesuaian Materi 

Kesesuaian materi pada Media Pembelajaran 
Kotak Pintar Hak dan Kewajiban (KOPIHAKI) 
dengan Capaian Pembelajaran (CP). 

        

  ✔ 

Materi Media Pembelajaran Materi Media 
Pembelajaran Kotak Pintar Hak dan 
Kewajiban (KOPIHAKI) yang disajikan 
sistematis 

      

  ✔ 

 

Ketepatan Media Pembelajaran Kotak 
Pintar Hak dan Kewajiban (KOPIHAKI) pada 

materi Hak dan Kewajiban 

     

  ✔ 

 

 

 

 

 

 

2. 

 

 

 

 

 

Ketepatan Penyajian 

Ketepatan materi pada Media Pembelajaran 

Kotak Pintar Hak dan Kewajiban (KOPIHAKI) 
       

   ✔ 

Ketepatan materi dengan kemampuan siswa 

pada 

Media Pembelajaran Kotak Pintar Hak dan 

Kewajiban (KOPIHAKI). 

      

  ✔ 

 

Ketepatan materi dengan tujuan 
pembelajaran materi Media Pembelajaran 

Kotak Pintar Hak dan Kewajiban (KOPIHAKI) 

      

 

  ✔ 

 

Materi pada Media Pembejajaran Kotak Pintar 
Hak dan Kewajiban (KOPIHAKI) 

      ✔ 

 

 

 

 

3. 

 

 

 

 

Penulisan dan tata letak 

Bentuk tulisan pada Media Pembelajaran Kotak 
Pintar Hak dan Kewajiban (KOPIHAKI) 

    

  ✔ 

 

Penyajian materi pada Media Pembelajaran I 
Kotak Pintar Hak dan Kewajiban 
(KOPIHAKI)mendukung siswa untuk aktif. 

    

 

   ✔ 

 

Isi materi Media pembelajaran kotak pintar 
hak dan kewajiban dengan jenjang pendidikan 
kelas IV. 

    

   ✔ 

 

Jumlah Skor 43 

Skor Maksimal 50 

                                                      Presentasi Skor 86% 

 
 Uji validitas perangkat pembelajaran dilakukan melalui 2 tahapan. 

Yaitu uji ahli media dan ahli materi yang berisi angket kevalidan media 

pembelajaran Kotak Pintar (KOPIHAKI). Berdasarkan data angket yang telah 

disusun serta di isi oleh ahli media dan ahli materi, diketahui bahwa hasil 

validasi media pembelajaran yang diperoleh dari ahli media sebesar 86% dan 

ahli materi 86%. Dengan ini media pembelajaran yang dikembangkan 

termasuk dalam kategori “sangat valid”. Maka dapat dikatakan media 

pembelajaran Kotak Pintar (KOPIHAKI)sangat layak untuk digunakan tanpa 

perlu melakukan revisi. Uji validitas dilakukan dengan bantuan bapak Sutrisno 

Sahari, M.Pd. sebagai dosen validasi ahli media dan bapak Wikan Sasmita, 

M.Pd. sebagai dosen validasi ahli materi. 
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 Dalam penelitian ini, uji kepraktisan dilakukan untuk menilai apakah 

media pembelajaran Kotak Pintar (KOPIHAKI)dapat digunakan secara efektif 

dan mudah dalam kegiatan belajar. Responden yang terlibat dalam uji 

kepraktisan ini adalah guru dan siswa kelas IV-a. 

a.Angket guru 

Dalam uji coba ini, angket diberikan kepada wali kelas IV-a SD Negeri Mojo 

yaitu bapak Siti Nurhidayah, S.Pd. Hasil uji coba kepraktisan media 

pembelajaran Kotak Pintar (KOPIHAKI)ditunjukan dalam tabel berikut: 
Tabel 5. Angket Respon Guru 
 

No Aspek Penilaian Skor Nilai 

1 2 3 4 5 

1 Media pembelajaran kotak pintar (KOPIHAKI) 
sangat membantu dalam proses 
pembelajaran dikelas. 

    ✔ 

2 Kesesuaian media pembelajaran kotak pintar 
(KOPIHAKI). 

   ✔  

3 Kesesuaian kotak pintar (KOPIHAKI)  dengan 
perkembangan belajar siswa. 

   ✔  

4 Media Pembelajaran kotak pintar (KOPIHAKI) 
dapat mendorong rasa ingin tahu siswa. 

   ✔  

5 Media Pembelajaran kotak pintar (KOPIHAKI) 
dapat memotivasi siswa dalam belajar. 

   ✔  

6 Media Pembelajaran kotak pintar (KOPIHAKI) 
dalam pembelajaran menarik siswa. 

   ✔  

7 Media Pembelajaran kotak pintar (KOPIHAKI) 
dapat meningkatkan pemahaman belajar 
siswa materi. 

   ✔  

8 Informasi yang disampaikan oleh Media 
Pembelajaran kotak pintar (KOPIHAKI)  
sangat jelas. 

    ✔ 

9 Media Pembelajaran kotak pintar (KOPIHAKI) 
dapat memberikan informasi yang bersifat 
akurat. 

    ✔ 

10 Bentuk Media Pembelajaran kotak pintar 
(KOPIHAKI) dapat menarik perhatian siswa. 

   ✔  

Jumlah Skor 43 

Skor Maksimal 50 

Presentase Skor 86% 
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a. Angket siswa 
Angket kelayakan media pembelajaran ini diberikan saat uji terbatas untuk 6 

siswa. Berikut hasil rekap angket siswa: 
Tabel 5. Angket Respon Siswa 

 

No 

 

Indikator 

Jawaban 

Ya Tidak 

1 Apakah media pembelajaran Kotak Pintar Hak dan Kewajiban 

(KOPIHAKI) dapat digunakan untuk menjelaskan materi? 

  

2 Apakah kuis yang digunakan membantu dalam proses 

evaluasi? 

  

3 Apakah media pembelajaran Kotak Pintar Hak dan Kewajiban 

(KOPIHAKI) yang digunakan mudah untuk dipahami? 

  

4 Apakah gambar pada media pembelajaran Kotak Pintar Hak 

dan Kewajiban (KOPIHAKI) yang digunakan sesuai dengan 

materi? 

  

5 Apakah gambar pada media pembelajaran Kotak Pintar Hak 

dan Kewajiban (KOPIHAKI) yang digunakan membantu 

dalam memahami materi? 

  

6 Apakah media pembelajaran Kotak Pintar Hak dan Kewajiban 

(KOPIHAKI) mudah untuk digunakan? 

  

7 Apakah petunjuk pada media pembelajaran Kotak Pintar Hak 

dan Kewajiban (KOPIHAKI)   jelas? 

  

8 Apakah desain pada media pembelajaran Kotak Pintar Hak 

dan Kewajiban (KOPIHAKI) rapi? 

  

9 Apakah tata letak pada media pembelajaran Kotak Pintar Hak 

dan Kewajiban (KOPIHAKI) sudah tepat? 

  

10 Apakah penyajian soal dalam bentuk kuis dapat menarik 

siswa? 

  

 
 Uji kepraktisan media pembelajaran Kotak Pintar (KOPIHAKI) 

dilakukan dengan memberikan angket respon guru dan siswa untuk 

mengetahui kepraktisan media pembelajaran yang digunakan. Hasil respon 

guru menunjukkan persentase sebesar 86%, yang menunjukkan kriteria 

“sangat praktis”. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran Kotak Pintar 

(KOPIHAKI) dikatakan praktis digunakan dalam proses pembelajaran tanpa 

memerlukan revisi. Sementara itu, hasil angket respon siswa diperoleh melalui 

uji terbatas yang melibatkan 6 siswa. Hasil dari angket respon siswa 

menunjukkan persentase sebesar 93,3%, yang juga termasuk dalam kategori 

“sangat praktis”. Oleh karena itu, media ini dinyatakan praktis dan layak 

digunakan tanpa perlu melakukan revisi. 

4. Implementation (Tahap implementasi) 

 Implementasi atau penerapan merupakan tahap ke empat dalam 

proses pengembangan model ADDIE. Implementasi merupakan proses 

melakukan uji coba produk pengembangan media pembelajaran kotak 

pintar KOPIHAKI. Produk yang sudah dinyatakan valid kemudian di uji 

cobakan atau diterapkan dalam proses pembelajaran.   
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Gambar 3. Penerapan Media Pembelajaran Kotak Pintar (KOPIHAKI) 

      Sebelum melakukan kegiatan implementasi media pembelajaran 

Kotak pintar (KOPIHAKI) yaitu melakukan validasi oleh ahli media dan ahli 

materi. Implementasi ini bertujuan untuk mengetahui respon siswa terhadap 

media Kotak pintar (KOPIHAKI). Rekapitulasi hasil perolehan skor soal 

evaluasi materi keragaman budaya dapat dilihat pada tabel berikut. 
     Tabel 6. Uji Coba Terbatas 

No Nama Siswa Nilai Keterangan 

1 A.N.I 82 Tuntas 

2 B.C.V 86 Tuntas 

3 M.F.T 90 Tuntas 

4 S.A.B 100 Tuntas 

5 K.L 87 Tuntas 

6 A.I 80 Tuntas 

Jumlah siswa yang tuntas 6 

Rata-rata 100% 

Kategori Sangat Efektif 

 

 Berdasarkan hasil uji coba terbatas, nilai soal evaluasi dari 6 peserta 

didik, memperoleh nilai skor rata-rata 100%. Nilai tersebut menunjukkan 

bahwa media pembelajaran Kotak Pintar (KOPIHAKI) memiliki kategori sangat 

efektif dan dapat digunakan untuk pembelajaran materi hak dan kewajiban di 

kelas IV-a SD Negeri Mojo. Media pembelajaran Kotak Pintar (KOPIHAKI) 

dapat diimplementasikan pada tahap selanjutnya di uji coba luas.  

Pada pertemuan kedua, peneliti lanjut melakukan uji coba luas kepada 24 
siswa kelas IV-a. dari uji luas memperoleh data sebagai berikut: 
Tabel 7. Uji Coba Luas 
 

No Nama Siswa Nilai KKTP Keterangan 

1 K.P.R 70 75 Tidak Tuntas 

2 R.A.S 85 75 Tuntas 

3 R.N.A 87 75 Tuntas 

4 S.E.P 95 75 Tuntas 

5 A.H.K.A 86 75 Tuntas 

6 M.S.D 85 75 Tuntas 

7 N.R.Q 88 75 Tuntas 

8 A.A.Z 87 75 Tuntas 

9 A.H.A.B 89 75 Tuntas 

10 A.F.B 86 75 Tuntas 

11 A.A.S 85 75 Tuntas 

12 A.T.T 88 75 Tuntas 

13 A.N.I 84 75 Tuntas 
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14 A.Q 85 75 Tuntas 

15 B.K.N 100 75 Tuntas 

16 D.J.H 87 75 Tuntas 

17 G.R.P 86 75 Tuntas 

18 K.A.G 60 75 Tidak Tuntas 

19 K.A.L.A 87 75 Tuntas 

20 M.A.M 86 75 Tuntas 

21 M.J.R 95 75 Tuntas 

22 M.F.R 90 75 Tuntas 

23 M.F.C 86 75 Tuntas 

24 M.A.R 85 75 Tuntas 

Jumlah 22 

Rata-rata 91,6 % 

  
 Berdasarkan hasil evaluasi yang telah dilakukan dalam dua tahap uji 

coba, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran Kotak Pintar (KOPIHAKI) 

dinyatakan efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada materi hak 

dan kewajiban. Efektivitas ini dibuktikan melalui uji terbatas yang melibatkan 

6 siswa, di mana seluruh siswa mencapai ketuntasan belajar dengan nilai 

maksimal, yaitu 100%. Selanjutnya, efektivitas diperkuat dengan hasil uji coba 

luas yang melibatkan 22 siswa. Dari jumlah tersebut, sebanyak 22 siswa 

dinyatakan tuntas, dan hanya 2 siswa yang belum mencapai ketuntasan. 

Persentase ketuntasan klasikal mencapai lebih dari 90%, dan rata-rata nilai 

keseluruhan siswa adalah 91,6%. Berdasarkan hasil uji coba yang dilakukan 

dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran Kotak Pintar (KOPIHAKI) 

sangat efektif digunakan sebagai alat bantu pembelajaran, khususnya dalam 

menyampaikan materi hak dan kewajiban di tingkat sekolah dasar. 

 

5. Evaluation (Tahap Evaluasi) 

Dalam proses evaluasi yaitu proses terakhir dalam pengembangan 

model ADDIE, evaluasi bertujuan untuk mengetahui hasil atau keberhasilan 

penelitian pengembangan yang dilakukan. Tujuan akhir evaluasi yakni 

mengukur ketercapaian tujuan pengembangan dan ketika pembelajaran 

Pendidikan Pancasila materi Hak dan Kewajiban menggunakan media 

pembelajaran kotak pintar KOPIHAKI interaktif saat proses pembelajaran 

berlangsung. Dari tahap evaluasi produk pengembangan ini dapat dilihat dari 

hasil uji coba siswa dikelas IV-a dan guru yang dilaksanakan pada tanggal 28 

Mei 2025. Respon siswa menunjukkan respon positif terhadap hasil. 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan, media pembelajaran 

Kotak Pintar (KOPIHAKI) pada materi hak dan kewajiban untuk siswa kelas 

IV-a SD Negeri Mojo dinyatakan sangat valid, praktis, dan efektif. Validasi oleh 

ahli media memperoleh persentase 86% dan ahli materi 86%, menunjukkan 

bahwa media ini sangat layak digunakan. Dari sisi kepraktisan, respon guru 

mencapai 86% dan siswa 93,3%, yang menandakan bahwa media ini mudah 
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digunakan dan disukai. Sedangkan dari segi efektivitas, media ini berhasil 

meningkatkan hasil belajar siswa dengan ketuntasan klasikal 100% pada uji 

coba terbatas dan 91,6% pada uji coba skala luas. Dengan ini dapat dikatakan 

media pembelajaran Kotak Pintar (KOPIHAKI) layak dan mampu dalam 

meningkatkan pemahaman siswa terkait materi hak dan kewajiban. Guru 

disarankan untuk menggunakan media pembelajaran interaktif ular tangga 

sebagai alternatif penyampaian materi, khususnya keragaman budaya, agar 

pembelajaran menjadi lebih menarik dan mudah dipahami. Siswa diharapkan 

dapat lebih aktif dan antusias dalam belajar dengan memanfaatkan media ini, 

karena pendekatan bermain sambil belajar dapat meningkatkan pemahaman 

mereka terhadap materi. Peneliti selanjutnya disarankan untuk 

mengembangkan media ini lebih lanjut, baik dari segi isi materi, tampilan 

visual, maupun penerapannya di jenjang atau mata pelajaran lain agar lebih 

luas dan bervariasi. 
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