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ABSTRAK

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengevaluasi kepraktisan, keefektifan, dan validitas proses
pengembangan media. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan, dan produk akhirnya
adalah media pembelajaran kotak pintar berbasis literasi (KAPIBARA). Siswa UPT SD Negeri Bogorejo
Tuban kelas 1V dijadikan sebagai subjek penelitian. Tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan
evaluasi terdiri dari tahapan model ADDIE. Lembar observasi, wawancara, validasi, angket dengan jawaban
guru dan siswa, serta penilaian kemampuan semuanya digunakan dalam proses pengumpulan data. Hasil
validasi menunjukkan Media Smart Box Berbasis Literasi memperoleh skor 97,5% dengan kategori sangat
valid. Validasi materi memperoleh skor 91% dengan klasifikasi sangat valid, dan validasi ahli bahasa
memperoleh skor 96% dengan kategorisasi sangat valid. Skor rata-rata sebesar 85,29% pada tes N-Gain Score
yang mengukur efektivitas dianggap sangat efektif. Dari segi kepraktisan, 92,5% jawaban instruktur masuk
dalam kategori sangat praktis, sedangkan 95,5% jawaban siswa masuk dalam kategori sama. Asumsi bahwa
Kotak Pintar Berbasis Literasi merupakan alat yang sah dan praktis dalam kegiatan belajar mengajar didukung
oleh temuan penelitian ini.

Kata Kunci: media pembelajaran, kotak pintar, ADDIE

PENDAHULUAN

Dengan mencapai keberhasilan pembelajaran di kelas, salah satu cara untuk meningkatkan
standar pendidikan di Indonesia adalah dengan membantu masyarakat mencapai potensi maksimal
mereka. Tanpa partisipasi siswa, pembelajaran di kelas tidak akan berhasil. Kualitas siswa dapat di
tunjukkan dengan keberhasilan suatu pembelajaran (Fais et al., 2019). Hasil belajar siswa sangat
dipengaruhi oleh pemahaman literasinya. Pendidikan dan literasi berjalan seiring karena literasi
dapat membantu siswa memahami, mengidentifikasi, dan menerapkan pengetahuan yang telah
mereka pelajari (Sari et al., 2023). Saat ini, pendidikan berbasis literasi sangat penting untuk
memperkuat kemampuan siswa. Salah satu komponen latihan literasi adalah membaca.Membaca
dapat di artikan sebagai pegungkapan imajinasi dari seorang pembaca yang dapat di pahami khalayak
umum (Hermawan et al., 2020). Tindakan siswa di dalam dan di luar kelas akan dipengaruhi oleh
kurangnya semangat mereka dalam membaca. Keterampilan literasi yanhg banyak diperoleh siswa
di sekolah dasar, akan sangat dipengaruhi oleh apa yang dipelajarinya di kelas. Salah satu mata
pembelajaran dalam Kurikulum Merdeka yang dipelajari dikelas IV yakni mata pembelajaran IPAS.

Pembelajaran IPAS di SD memiliki ruang lingkup yang sangat luas, dimana pembelajaran ini
penggabungan dua mata pembelajaran yakni llmu Pengetahuan Alam dan Sosial. Pembelajaran yang
ada pada materi IPAS salah satunya yakni materi Indonesiaku Kaya Budaya. Berdasarkan temuan
wawancara dengan guru kelas IV UPT SD Negeri Bogorejo Tuban, mayoritas guru tetap
menggunakan bahan cetak, seperti buku, selama pembelajaran berlangsung. Akibatnya, siswa
menjadi kurang terlibat. Wawancara peneliti dengan siswa kelas empat menunjukkan bahwa, selain
lemahnya kemampuan membaca, tidak efektifnya penggunaan sumber daya yang diberikan oleh
siswa juga membuat mereka kurang sadar akan budaya dan kearifan lokal Indonesia. Sepuluh siswa
masih kurang lancar membaca, dan dua siswa masih belum mahir membaca. Temuan tersebut
memacu peneliti untuk membuat bahan pembelajaran yang berujung pada terciptanya penelitian
“Pengembangan Media Kotak Pintar Berbasis Literasi (KAPIBARA) Untuk Meningkatkan Literasi
Membaca Siswa Kelas IV Sekolah Dasar”. Kata media, yang berarti “tengah”, “perantara”, dan
“pengantar”, berasal dari bahasa Latin medius, yang juga berarti “pengantar” (Daud, 2023). Video
pembelajaran biasanya digunakan sebagai media untuk memberikan kesan kepada siswa yang masih
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kurang belajar. Untuk membantu guru mengajarkan pembelajaran kepada siswa yang memiliki
kemampuan literasi rendah terkait budaya Indonesia dan kearifan lokal, media pembelajaran Kotak
Pintar Berbasis Literasi (KAPIBARA) menjadi salah satu pilihan. Media kotak pintar dapat
meningkatkan kemampuan siswa untuk fokus, menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan,
membantu mereka menjadi pembaca yang lebih baik, dan meningkatkan hasil belajar siswa, dan
masih banyak lagi manfaat pendidikan lainnya (Harnanto, 2016). Kotak pintar berbasis literasi yang
digunakan pada penelitian ini mempunyai keunggulan yaitu mampu menampilkan teks dan suara
melalui tombol. Itu juga dapat menampilkan permainan saku budaya dan roda putar di sisinya. Oleh
karena itu, kotak pintar adalah wadah kotak yang berisi peralatan Pendidikan (Harnanto, 2016).
Dengan demikian, tujuan penelitian ini adalah mengembangkan media smart box berbasis literasi
untuk meningkatkan pemahaman membaca siswa kelas IV SD.

Berdasarkan uraian tersebut, peneliti membuat media kotak pintar berbasis literasi
(KAPIBARA) dengan berbagai materi dan permainan di dalamnya. Kotak Pintar Berbasis Literasi
di buat dengan bentuk tiga dimensi. Dari uraian yang telah disampaikan, peneliti mengambil judul
Pengembangan Media Kotak Pintar Berbasis Literasi (KAPIBARA) pada pembelajaran IPAS Kelas
IV UPT SD Negeri Bogorejo Tuban.

METODE PENELITIAN

R&D atau pengembangan merupakan istilah umum untuk model penelitian yang akan
diterapkan (Research and Development). Model ADDIE yang terdiri dari lima tahap analisis, desain,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi akan menjadi model penelitian yang digunakan. Dengan
menggunakan paradigma ADDIE, berikut tindakan yang akan dilakukan peneliti dalam penelitian
ini:

Analysis

Implementation --- Development oo

Development

Gambar 1. Model Pengembangan ADDIE (Firda & Nurha di, 2023)

Melalui penggunaan angket, penilaian siswa, wawancara, dan observasi, peneliti mengumpulkan
informasi mengenai pembuatan media kotak pintar berbasis literasi. Teknik pengumpulan data
menggunakan lembar observasi, lembar wawancara, lembar penilaian kemampuan, dan lembar
validasi angket respon guru dan siswa. Setelah itu, data yang terkumpul akan diperiksa. Teknik
analisis data kualitatif dapat ditunjukkan melalui kata-kata deskriptif yang memberikan pujian
sekaligus rekomendasi untuk menyempurnakan media kotak pintar. Data kuantitatif dikumpulkan
melalui pembuatan barang media smart box, validasi produk, angket tanggapan guru dan siswa, serta
hasil tes kemampuan siswa. Menurut Ika & Wiratsiwi (2022) Validasi oleh pakar media, materi, dan
bahasa dapat menghasilkan rumusan untuk menentukan nilai validitas. Rumus berikut digunakan
untuk menghitung besarnya validitas dengan menggunakan:

p=n

= ﬁx100%
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Keefektifan media Kotak pintar berbasis literasi dapat di lihat melalui tes, di mana dalam tes
akan di berikan soal pretest dan postest. Pengujian produk pengembangan ini menggunakan Pretest-
Postest N-gain Score.

Rumus berikut dapat digunakan untuk mendapatkan persentase hasil belajar siswa (Isdayanti
et al., 2022):

Skor Postest—Skor Pretest
Skor Ideal—Skor Pretest

N-gain Score =

Rumus berikut digunakan untuk menentukan kepraktisan media, berdasarkan pernyataan
guru dan siswa dalam tanggapannya:

P= §x100%

HASIL DAN PEMBAHASAN

Kotak Pintar Berbasis Literasi (KAPIBARA) produk proyek ini digunakan di kelas IV di
UPT SD Negeri Bogorejo Tuban untuk mengedukasi IPAS keberagaman budaya Indonesiaku.
Model pengembangan yang digunakan adalah tahapan model ADDIE: Analisis, Desain,
Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi.
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Gambar 2. Media Kotak Pintar Berbasis Literasi (KAPIBARA)

Media yang dikembangkan lebih modern dibandingkan dengan media yang beredar
sebelumnya. Media peneliti tersedia dalam format audio selain dalam bentuk cetak, yang membantu
meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Selain membaca dan mendengarkan
konten di media KAPIBARA, siswa juga dapat melakukan kegiatan literasi. Tentu saja sudah
beberapa kali pengujian dilakukan terhadap media yang dibuat. Eksperimen yang dilakukan akan
membuahkan hasil yang praktis, efektif, dan valid. Hasil pengujian media yang dikembangkan
sebagai berikut.

Tabel 1 Hasil Validasi Media Kotak Pintar Berbasis Literasi

Validator Persentase Tingkat Kevalidan
Ahli Media 97,50% Sangat Valid
Ahli Bahasa 96% Sangat Valid
Ahli Materi 91% Sangat Valid
Rata-rata persentase 94,83% Sangat Valid

Di antara ketiga validator, 94,83% merupakan nilai persentase rata-rata. Berdasarkan hasil
validasi, media kotak pintar berbasis literasi (KAPIBARA) untuk meningkatkan pemahaman
membaca siswa masuk dalam kategori sangat valid dan layak digunakan di lingkungan pendidikan.
Meskipun demikian, sejumlah perubahan telah direkomendasikan oleh para ahli di bidang media,
bahasa, dan materi untuk meningkatkan produk ini lebih jauh lagi.

Ujian lembar penilaian yang terdiri dari pretest dan postest digunakan untuk
mengumpulkan data efektivitas. Dalam penelitian ini, penilaian N-gain Score digunakan dalam
analisis. Hasil ditampilkan pada Tabel 2 berikut:
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Tabel 2 Perhitungan N-gain Score

Pretest Postest N-gain Score N-gain Score %
Rata-rata 40,67 90,87 0,85 85,29

Nilai N-Gain Score sebesar 0,85 berada pada kategori tinggi dan menunjukkan adanya
peningkatan setelah perlakuan, Tabel di atas menunjukkan bahwa kategori sangat efektif
mempunyai persentase rata-rata sebesar 85,29%. Dapat disimpulkan bahwa literasi membaca anak
kelas IV pada konten kaya budaya Indonesia dapat dimunculkan melalui media kotak pintar
berbasis literasi (KAPIBARA).

Angket persentase respon guru dan siswa memberikan informasi mengenai kepraktisan
media. Dari angket respon siswa sebesar 95,5% masuk dalam kategori sangat bermanfaat,
menunjukkan perkembangan media sangat praktis, sedangkan angket respon guru sebesar 92,5%
tanggapannya masuk dalam kategori sama.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil validitas ahli, validasi ahli media menghasilkan proporsi “sangat valid”
sebesar 97,5%. Berdasarkan penilaian ahli bahasa, 96% hasilnya memenuhi standar “sangat valid”.
Pakar materi memberikan skor medium sebesar 91%, menempatkannya pada kategori "sangat valid".
Temuan penelitian menunjukkan bahwa N-gain Score adalah alat yang berguna untuk mengukur
literasi membaca, dengan persentase rata-rata 85,29% menunjukkan peningkatan setelah terapi.
Angket respon guru berkategori “sangat praktis” dengan persentase sebesar 92,5%, sedangkan hasil
praktikalitas memperoleh persentase sebesar 95,5% dari angket respon.
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