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BAB II KAJIAN TEORI

2.1 Landasan Teori

2.1.1 Media Pembelajaran

2.1.1.1 Pengertian Media Pembelajaran

Media pembelajaran dapat dipahami sebagai segala sesuatu yang dapat menyampaikan atau menyalurkan pesan dari suatu sumber secara terencana, sehingga terjadi lingkungan belajar yang kondusif di mana penerimanya dapat melakukan proses belajar secara efisien dan efektif. Sunhaji (2019:36) menjelaskan bahwa media pembelajaran merujuk pada aktivitas edukatif yang terjadi antara guru dengan peserta didik yang dilandaskan tujuan yang berupa sikap, pengetahuan, atau keterampilan.
Arsyhar (2020:8) menjelaskan bahwa media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat menyampaikan atau menyalurkan pesan dari suatu sumber belajar secara terencana, sehingga terjadi lingkungan belajar yang mendukung dimana penerimanya dapat melakukan proses belajar secara efisien dan efektif. Mudlofir dan Rusydiyah (2019:122) mendefinisikan media pembelajaran adalah berbagai jenis komponen dalam lingkungan peserta didik yang dapat menumbuhkan sikap belajar. Arsyad (2019:3) menjelaskan bahwa media pembelajaran dapat dimaksud sebagai alat grafis, elektronis, atau photografis untuk menyusun ulang informasi visual atau verbal. Media merupakan suatu alat yang berfungsi untuk menyampaikan informasi.
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Duludu (2017:9) menjelaskan bahwa media pembelajaran adalah suatu perantara yang digunakan oleh pendidik/guru untuk menyalurkan pesan atau informasi kepada siswanya sehingga siswa tersebut dapat terangsang ketika mengikuti kegiatan pembelajaran. Djamarah & Zain (2020:121) menjelaskan bahwa media pembelajaran adalah alat bantu apa saja yang dapat dijadikan sebagai penyalur pesan agar tercapai tujuan pembelajaran, dalam hal ini adalah proses merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat serta perhatian siswa sehingga proses belajar dapat terjalin. Setiawan dan Putria (2018:101) mendefinisikan media pembelajaran yaitu sarana dalam menyampaikan informasi sehingga sesuatu yang dikirimkan dapat diterima dengan baik.
Media pembelajaran merupakan alat bantu yang digunakan untuk menyampaikan pesan dalam proses belajar mengajar atau pembelajaran agar intraksi, komunikasi, edukasi antarapendidik dan peserta didik dapat berlangsung secara tepat sehingga dapatmemudahkan peserta didik dalam proses pembelajaran dalam kelas.
2.1.1.2 Kriteria Media Pembelajaran

Kriteria pemilihan media pembelajaran diperlukan untuk menghasilkan suatu produk yang baik. Istarani dan Pulungan (2019:92) menjelaskan bahwa dalam memilih media untuk kepentingan pengajaran sebaiknya memperhatikan kriteria-kriteria sebagai berikut:
1) Ketepatannya dengan tujuan pengajaran, artinya media penggunaannya dipilih atas dasar tujuan-tujuan intruksional yang telah ditetapkan. Tujuan-
28



tujuan intruksional yang berisikan unsur-unsur pemahaman, aplikasi, analisis, sintesis lebih memungkinkan digunakannya media pembelajaran.
2) Dukungan terhadap isi bahan pelajaran artinya bahan pelajaran yang bersifat fakta, prinsip, konsep dan generalisasi sangat memerlukan bantuan media agar lebih mudah dipahami siswa.
3) Kemudahan memperoleh media, artinya media yang diperlukan mudah diperoleh, setidak-tidaknya mudah dibuat oleh guru pada waktu mengajar. Media grafis pada umumnya dapat dibuat guru tanpa biaya yang mahal, disamping sederhana dan praktis penggunaannya.
4) Keterampilan guru dalam menggunakannya, apa pun jenis media yang diperlukan syarat utama adalah guru dapat menggunakannya dalam proses pengajaran. Nilai dan manfaat yang diharapkan bukan pada medianya, tetapi dampak dari penggunaan oleh guru pada saat terjadinya interaksi belajar siswa dengan lingkungan. Adanya komputer dan alat-alat canggih lainnya, tidak mempunyai arti apa-apa, bila guru tidak dapat menggunakannya dalam pengajarannya untuk mempertinggi kualitas pengajaran.
5) Tersedianya waktu untuk menggunakannya, sehingga media tersebut dapat bermanfaat bagi siswa selama pengajaran berlangsung.
6) Sesuai dengan taraf berfikir siswa, memilih media untuk pendidikan dan pengajaran harus sesuai dengan taraf brfikir siswa, sehingga makna yang terkandung di dalamnya dapat dipahami oleh para siswa.


Kriteria lain diungkapkan oleh Arsyad (2019:74) menjelaskan bahwa kriteria media pembelajaran yang baik yang perlu diperhatian dalam proses pemilihan media antara lain adalah sebagai berikut:
1) Sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. Media dipilih berdasarkan tujuan instruksional yang telah ditetapkan yang secara umum mengacu kepada salah satu atau gabungan dari dua atau tiga ranah kognitif, afektif, dan psikomotor.
2) Tepat untuk mendukung isi pelajaran yang sifatnya fakta, konsep, prinsip, atau generalisasi. Media yang berbeda, misalnya film dan grafik memerlukan simbol dan kode yang berbeda, dan oleh karena itu memerlukan proses dan keterampilan mental yang berbeda untuk memahaminya. Agar dapat membantu proses pembelajaran secara efektif, media harus selaras dan sesuai dengan kebutuhan tugas pembelajaran dan kemampuan mental siswa.
3) Praktis, luwes, dan bertahan. Kriteria ini menuntun para guru untuk memilih media yang ada, mudah diperoleh, atau mudah dibuat sendiri oleh guru. Media yang dipilih sebaiknya dapat digunakan dimana pun dan kapan pun dengan peralatan yang tersedia di sekitarnya, serta mudah dipindahkan dan dibawa kemana-mana.
4) Guru terampil menggunakannya. Ini merupakan salah satu kriteria utama.

Apa pun media itu, guru harus mampu menggunakannya dalam proses


pembelajaran. Nilai dan manfaat media amat ditentukan oleh guru yang menggunakannya dalam proses pembelajaran.
2.1.1.3 Manfaat dan Tujuan Media Pembelajaran

Media yang digunakan dalam pembelajaran harus sesuai dengan kondisi sekolah, peserta didik serta pemilihan media harus disesuaikan dengan tujuan pembelajaran. Media pembelajaran memiliki peranan yang penting dalam proses pembelajaran yang dilaksanakan di sekolah. Adapun manfaat media pembelajaran seperti yang diungkapkan oleh Arsyad (2019:29) di antaranya sebagai berikut:
7) Memperjelas penyampaian informasi supaya proses pembelajaran dapat berjalan lancar dan dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik.
8) Memunculkan motivasi belajar peserta didik, menimbulkan interaksi dengan lingkungan, serta membuat peserta didik lebih mandiri melakukan pembelajaran sesuai dengan kemampuannya sendiri.
9) Sebagai solusi keterbatasan ruang dan waktu.

10) Memberikan pengetahuan peserta didik mengenai suatu hal dan memungkinkan terjadinya interaksi antara peserta didik, guru, dan lingkungannya.
Media pembelajaran diharapkan memberikan manfaat dalam meningkatkan kemampuan siswa maupun guru. Sumiharsono (2018:14) menjelaskan bahwa fungsi media pembelajaran dapat ditekankan dalam beberapa hal sebagai berikut :


1) Penggunaan media pembelajaran bukan merupakan fungsi tambahan, tetapi media pembelajaran memiliki fungsi tersendiri sebagai sarana bantu untuk mewujudkan situasi pembelajaran yang lebih efektif.
2) Media pembelajaran merupakan bagian integral dari keseluruhan proses pembelajaran. Hal ini mengandung pengertian bahwa media pembelajaran sebagai salah satu komponen yang tidak berdiri sendiri tetapi saling berhubungan dengan komponen lainnya dalam rangka menciptakan situasi belajar yang diharapkan.
3) Media pembelajaran dalam penggunaannya harus relevan dengan kompetensi yang ingin dicapai dan isi pembelajaran itu sendiri. Fungsi ini mengandung makna bahwa penggunaan media dalam pembelajaran harus selalu melihat kepada kompetensi dan bahan ajar.
4) Media pembelajaran bukan berfungsi sebagai alat hiburan, dengan demikian tidak diperkenankan menggunakannya hanya sekedar untuk permainan atau memancing perhatian siswa semata.
5) Media pembelajaran bisa berfungsi untuk mempercepat proses belajar.

Fungsi ini mengandung arti bahwa dengan media pembelajaran siswa dapat menangkap tujuan dan bahan ajar lebih mudah dan cepat.
6) Media pembelajaran berfungsi untuk meningkatkan kualitas proses belajar mengajar. Pada umumnya hasil belajar siswa dengan menggunakan media pembelajaran akan tahan lama mengendap sehingga kualitas pembelajaran memiliki nilai yang tinggi.


7) Media pembelajaran meletakkan dasar-dasar konkret untuk berpikir, oleh karena itu dapat mengurangi terjadinya penyakit verbalisme.
Selanjutnya diungkapkan oleh Miarso dalam Mudlovir dan Rusydiyah (2019:132) mengemukakan terdapat dua belas fungsi media pembelajaran, yakni:
1) Memberikan rangsangan yang bervariasi kepada otak, sehingga otak dapat berfungsi secara optimal;
2) Mengatasi keterbatasan pengalaman yang dimiliki oleh pembelajar;

3) Dapat melampaui batas ruang kelas;

4) Memungkinkan adanya interaksi langsung antar pelajar dan lingkungannya;
5) Menghasilkan keseragaman pengamatan;

6) Membangkitkan keinginan dan minat baru;

7) Membangkitkan motivasi dan merangsang untuk belajar;

8) Memberikan pengalaman yang integral/menyeluruh dari sesuatu yang konkret maupun abstrak;
9) Memberikan kesempatan kepada pelajar untuk belajar mandiri;

10) Meningkatkan kemampuan keterbacaan baru kemampuan untuk menafsirkan objek, tindakan, dan lambang yang tampak, baik yang alami maupun buatan manusia, yang terdapat dalam lingkungan:
11) Mampu meningkatkan efek sosialisa, yaitu dengan meningkatkan kesadaran akan dunia sekitar, dan;


12) Dapat meningkatkan kemampuan ekspresi diri pembelajar maupun pebelajar.


2.1.1.4 Jenis-Jenis Media Pembelajaran

Media yang digunakan dalam kegiatan proses belajar mengajar terus mengalami perkembangan dari waktu ke waktu. Arsyad (2019:80) menjelaskan bahwa terdapat lima jenis media pembelajaran yaitu:
11) Media Berbasis Manusia

Media berbasis manusia mempunyai manfaat yaitu dapat menyampaikan suatu informasi secara langsung misalnya, dalam hal percakapan serta diskusi. Media pembelajaran berbasis manusia ini dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik serta lebih giat dalam hal belajar serta lebih aktif.
12) Media Berbasis Cetakan

Media berbasis cetak yang sering digunakan guru dalam hal pembelajaran seperti buku teks dan lembar kerja peserta didik. Ada enam hal yang harus diperhatikan dalam merancang media cetak yaitu ukuran huruf, format, daya tarik, konsistensi, organisasi, dan penggunaan spasi. Hal tersebut bertujuan agar menarik minat baca serta memberikan kesan sehingga peserta didik tidak merasa bosan dan jenuh.
13) Media Berbasis Visual


Media berbasis visual ini sebuah alat yang dapat dilihat secara langsung oleh peserta didik menggunakan indra penglihatan dan bersifat konkret. Media visual ini dapat berbentuk gambar, lukisan, peta konsep, dan grafik Kebanyakan media ini lebih mudah digunakan oleh guru karena, lebih mudah memahamkan isi materi pada peserta didik.
14) Media Berbasis Audio-Visual

Media berbasis audio visual ini biasanya berupa video, slide, dan film. Media ini merupakan sebuah alat yang dapat di dengar dan lihat oleh peserta didik. Kebanyakan peserta didik lebih menyukai media ini karena, media ini berupa suara dan gambar jadi mereka bisa melihat serta mendengar apa yang ada.
15) Media Berbasis Komputer

Seiring adanya perubahan zaman guru dapat memanfaatkan hal itu misalnya saja dalam hal teknologi. Komputer saat ini memiliki peran sebagai media pembelajaran. Hal ini akan membuat guru lebih mudah dalam hal menyampaikan materi pembelajaran. Media ini dapat dilakukan untuk latihan soal dan media pembelajaran teknologi informasi
Jenis – jenis media pembelajaran menurut Cahyadi (2019:47) adalah sebagai berikut:
1) Media audio, merupakan media yang informasinya dapat diterima melalui indera pendengaran, misalnya radio dan kaset.


2) Media visual, yaitu media yang penggunaannya memanfaatkan indera penglihatan. Contohnya adalah foto, gambar, poster, grafik, dan sebagainya.
3) Media audio-visual, menggunakan indera pendengaran dan penglihatan.

Media ini sering disebut sebagai video.

4) Media multimedia, memiliki unsur media secara lengkap, seperti animasi.

Media ini juga diidentikkan dengan media berbasis komputer.

5) Media realita, adalah media yang berbentuk nyata yang ada di lingkungan sekitar. Media ini dapat berupa makhluk hidup maupun yang sudah diawetkan.
2.2 Media Smart Box

2.2.1 Pengertian Media Smart Box

Media pembelajaran dapat diartikan sebagai alat untuk mentransfer pesan dan informasi antara guru dan siswa. Media dapat digunakan untuk kegiatan belajar individu atau kelompok (Suryadi, 2020:22). Menurut Arsyad (2016:3) mengatakan media pembelajaran adalah alat bantu yang memudahkan mencapai tujuan pembelajaran.
Media pembelajaran adalah sesuatu yang digunakan untuk mengirim informasi dari pengirim kepenerima agar menimbulkan keingintahuan peserta didik dan mendorong mereka untuk belajar. Pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan


bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap peserta didik (Pratiwi, 2018).
Smart box adalah media berbentuk balok dengan dua sisi dan di dalamnya terdapat kartu. Kartu-kartu tersebut adalah kartu bergambar dan kartu kata Kotak pintar adalah alat berbentuk persegi yang memiliki lubang yang diisi oleh berbagai macam kartu gambar dan abjad. Dimana cara memainkannya adalah anak mengambil salah satu kartu yang terdapat di kotak pesegi tersebut kemudian menyebutkannya (Tesya, 2021:29).
Berdasarkan penjelasan tersebut dapat disimpulkan media Smart box adalah salah satu media pembelajaran yang digunakan sebagai alat bantu untuk memudahkan guru dalam mencapai tujuan pembelajaran.
2.2.2 Landasan Media Smart box

Media Smart box adalah salah satu media pembelajaran. Didalam media pembelajaran memiliki landasan Media Smart Box. Menurut Yunus (2010: 137) . Adapun landasan media pembelajaran yaitu:
1) Landasan Filosofis

Secara filosofis, model pendidikan harus menjadi bentuk utama atau contoh masyarakat yang lebih besar dan lebih maju sebagai hasil kerja pendidikan itu sendiri. Yang dimaksud landasan filosofis yaitu media pembelajaran harus berlandaskan pemikiran secara ilmiah dan masuk akal.
2) Landasan Sosiologi


Komunikasi adalah aktivitas naluriah manusia yang selalu ingin berhubungan, yaitu komunikasi tidak langsung melalui media dan juga dipahami sebagai proses transmisi pesan, ide, fakta, makna, konsep dan data yang mereka miliki. Secara sadar dikembangkan sedemikian rupa sehingga dapat diterima oleh penerima pesan. 6 Landasan sosilogis yaitu media pembelajaran harus berlandaskan pada sosiologi anak dengan menyalurkan pengetahuan anak secara luas yang berkaitan lingkungan anak.
3) Landasan Psikologis

Pengembangan tujuan pengajaran harus berfungsi untuk memastikan bahwa kegiatan belajar mengajar dapat dilakukan secara efektif dan efisien, di samping itu, guru harus mendefinisikan dan mengatur dengan baik berbagai komponen pengajaran, termasuk alat peraga.
4) Landasan sosilogis yaitu media pembelajaran harus berlandaskan pada sosiologi anak dengan menyalurkan pengetahuan dengan cara yang menyenangkan dan mudah dipahami oleh anak.
2.2.3 Klasifikasi Media Smart Box

Media Smart box adalah salah satu media pembelajaran. Media pembeljaran memiliki klasifikasi yang dibagi menjadi beberapaa bagian. Menurut Rimawati (2016:5) Adapun klasifikasi media pembelajaran secara umum sebagai berikut:


1) Media Visual

Media Visual adalah media yang memiliki banyak elemen berupa bentuk garis, bentuk, warna, dan tekstur. Media visual dapat ditampilkan dalam dua format gambar yang menunjukkan gambar diam dan gambar yang menunjukkan gambar atau simbol bergerak. Ada beberapa jenis media yang digunakan untuk pembelajaran, antara lain buku, majalah, peta dan foto. Berdasarkan penjelasan tersebut media visual adalah media yang bisa dilihat dari sisi dua dimensi. Media visual dibagi menjadi beberapa bagian. Adapun macammacam media visual yaitu:
a) Realistik

Media visual realistik adalah foto yang tampilan dan warnanya persis sama dengan objek aslinya sehingga ia tampak begitu nyata. Realistik adalah jenis dari media visual yang menampilkan gambar yang mirip dengan gambar nyata, contohnya gambar buah-buahan.
b) Analogis

Media visual analogis adalah media visual yang menyampaikan konsep atau topik dengan menampilkan gambar uang menganalogikan suatu konsep tersebut. Analogis adalah jenis media visual yang menampilkan gambar sebagai gambaran besar tema dalam sebuah gambar, contohnya bunga-bunga yang bertema tumbuhan.
c) Organisasional


Media visual organisasional adalah gambar yang mendeskripsikan hubungan kualitatif diantara beberapa elemen. Organisasional adalah jenis media visual yang memiliki maksud dan hubungan dengan gambar yang lainnya.
d) Relasional

Media visual relasional adalah media visual yang menggambarkan hubungan kuantitatif di antara elemen. Relasional adalah jenis media visual yang memiliki hubungan jumlah dengan gambar yang lainnya.
e) Transformasional

Media visual transformasional adalah media visual yang menggambarkan pergerakan atau perubahan sejalan dengan waktu dan tempat. Transformasional adalah jenis media visual yang menggambarkan sebuah gambar bergerak yang sesuai dengan waktu dan tempat.
f) Interpretif

Media visual interpretif adalah media visual yang menggambarkan hubungan teoritis atau abstrak. Interpretif adalah jenis media visual yang berisi hubungan gambar antar teori dan abstrak.
2) Media Audio

Media audio adalah media pembelajaran yang memiliki unsur utamanya suara. Media audio mengutamakan indra pendengaran yaitu telinga


Contohnya speaker dan lain-lain. Media audio adalah jenis media pembelajaran yang dapat mampu mengeluarkan suara seperti radio.
3) Audio Visual

Audio visual adalah media yang dapat menampilkan foto dan suara sekaligus dalam menyampaikan pesan dan informasi. Media audio visual dapat berupa proyektor film, perekam dan proyektor layar lebar. Media audio visual adalah jenis media pembelajaran yang dapat yang dapat memberikan sungguhan suara dan gambar kepada peserta didik. Berdasarkan teori tersebut maka dapat disimpulkan media kotak pintar adalah salah satu media pembelajaran yang termasuk kedalam jenis media visual interpretif yang menampilkan gambar dengan menghubungkan gambar secara abstrak dengan teori dalam kehidupan sehari-hari.
2.2.4 Fungsi dan Manfaat Media Smart Box

Media kotak pintar salah satu media yang memiliki fungsi dan manfaat seperti media pembelajaran. Menurut Musfiqon (2012:33) Adapun fungsi dan manfaat media pembelajaran yaitu:
1) Fungsi Media

Pembelajaran Fungsi media pembelajaran yaitu dapat membangkitkan keinginan dan minat baru, membangkitkan motivasi dan stimulasi kegiatan pembelajaran dan bahkan menahan pengaruh psikologis pada siswa. Dipertegas oleh Musfiqon media juga berfungsi memperluas


pengetahuan, memperluas kesadaran, dan memberikan fleksibilitas dalam penyampaian pesan. Fungsi media pembelajaran menurut Cepy Riana yaitu:
a) Membuat Konsep Abstrak dan Konkret.

Konsep yang dirasakan masih abstrak dan sulit dijelaskan secara langsung kepada siswa, yang dapat dibuat konkrit atau disederhanakan melalui penggunaan media pembelajaran. Misalnya, untuk menjelaskan sistem peredaran darah manusia, listrik, angin.
b) Menyajikan Benda-Benda yang Terlalu Berbahaya atau Sulit Diperoleh di Lingkungan Belajar.
Guru menjelaskan binatang buas seperti harimau dan beruang atau binatang lain seperti gajah, jerapah, dinosaurus, dll melalui gambar atau program televisi.
c) Menghargai Benda yang Terlalu Besar atau Terlalu Kecil.

Guru memberikan gambaran tentang kapal, pesawat, pasar, candi, dll. Atau menunjukkan benda-benda yang terlalu kecil seperti bakteri, virus, semut, nyamuk atau binatang/benda kecil lainnya.
d) Menunjukkan Gerakan yang Terlalu Cepat atau Terlalu Lambat.

Dengan bantuan teknik gerak lambat dalam media sinematografi, dimungkinkan untuk menggambarkan lintasan peluru, tembakan panah atau ledakan. Juga gerakan yang terlalu lambat seperti


pertumbuhan kuncup, bunga yang mekar dan lain-lain.19 Berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan fungsi dari media pembelajaran yaitu untuk membuat konsep abstrak dan konkret, menyajikan benda yang terlalu berbahaya dan terlalu sulit untuk dibawa, menghargai benda yang terlalu besar atau terlalu kecil serta menunjukkan benda yang terlalu cepat pergerakannnya atau terlalu lambat.
2) Manfaat Media Pembelajaran

Media pembelajaran memiliki beberapa manfaat dalam proses pembelajaran. Adapun manfaat dari media pembelajaran yaitu:
e) Mendukung proses pembelajaran antara guru dan siswa.

Tidak semua materi pembelajaran dapat disampaikan secara lisan, namun diperlukan alat bantu lain yang dapat membantu penyampaian pesan atau konsep materi kepada siswa.
f) Peningkatan minat dan motivasi siswa dalam proses pembelajaran meningkatkan rasa ingin tahu dan semangat siswa, dan interaksi antara siswa, pendidik, dan sumber belajar dapat bersifat interaktif.
g) Dapat mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga, dan indera.

Beberapa bahan pelajaran yang kompleks memakan waktu dan waktu untuk disediakan.


2.2.5 Indikator Media Smart Box

Media Smart box merupakan media pembelajaran yang memiliki indikator media pembelajaran. Menurut Susilana (2011:70) Adapun indikator media pembelajaran yaitu:
1. Kesesuaian dengan Tujuan

Kesesuaian dengan tujuan pembelajaran yaitu sesuatu yang ingin dicapai dalam suatu kegiatan pembelajaran merupakan indikator pertama dalam media pembelajaran. Kesesuaian dengan tujuan dalam media pembelajaran menganalisis media apa yang cocok yang sesuai dengan tujuan pembelajaran. Yang dimaksud dengan kesesuain dengan tujuan yaitu media pembelajaran yang dikembangkan haruslah sesuai dengan tujuan pembelajaran.
2. Kesesuaian dengan Materi Pembelajaran

Kesesuaian dengan materi pembelajaran yaitu bahan atau materi yang akan diajarkan sesuai dengan media pembelajaran. Bahan atau pokok bahasan tersebut sejauh mana kedalaman yang harus dicapai melalui materi yang terdapat pada media pembelajaran. yang dimaksud dengan kesesuain dengan materi pembelajaran yaitu media pembelajaran yang digunakan haruslah sesuai dengan materi pembelajaran yang ingin disampaikan.
3. Kesesuaian dengan Karakteristik Peserta Didik


Kesesuaian dengan karakteristik peserta didik yaitu mengkaji dan mencocokkan media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik anak. Pada bagian ini sebelum media digunakan guru mengakaji atau menganalisis terlebih dahulu sifat-sifat anak yang akan disesuaikan dengan media pembelajaran yang digunakan. Yang dimaksud dengan kesesuaian dengan karakteristik peserta didik yaitu media pembelajaran haruslah sesuai dengan usia dan karakter pesreta didik.
4. Kesesuaian dengan Teori

Kesesuaian dengan teori yaitu dalam pemilihan media harus memperhatikan pemilihan media harus didasarkan atas kesesuaian dengan teori. Media yang dipilih bukan dipilih berdasarkan rasa suka akan tetapi didasarkan atas teori yang telah teruji validitasnya. Kesesuaian dengan teori yaitu pesan yang disampaikan oleh media pembelajaran harus sesuai dengan teori pendidikan.
5. Kesesuaian dengan Gaya Belajar Anak

Kesesuaian dengan gaya belajar anak yaitu pemilihan media didasarkan atas kondisi psikologi anak, bahwa anak belajar dipengaruhi oleh gaya belajar anak. Gaya belajar anak pada umunya dibagi menjadi tiga yaitu gaya belajar visual, gaya belajar audio, gaya belajar audiovisual. Yang dimaksud dengan gaya belajar yaitu media pembelajaran harus sesuai dengan gaya belajar dengan anak agar pembelajaran menjadi menyenangkan.


6. Kesesuaian dengan Kondisi Lingkungan, Fasilitas Pendukung dan Waktu yang Tersedia
Pada indikator media pembelajaran yaitu perlu memperhatikan kesesuaian dengan kondisi lingkungan, fasilitas pendukung dan waktu yang tersedia. Apabila media pembelajaran tidak didukung oleh fasilitas dan waktu yang tersedia maka kurang efektif.26 yang dimaksud pada teori tersebut yaitu media pembelajaran haruslah sesuai dengan kondisi lingkungan, fasilitas dan waktu yang tersedia.
2.2.6 Langkah Bermain Media Smart Box

Adapun langkah-langkah dalam permainan smart box menurut Rahayuningsih, dkk (2019) pada anak usia 5-6 tahun antara lain:
1. Menyiapkan media kotak pintar yang terbuat dari kardus dan didalammya terdapat dua sisi yang diisi dengan kartu bergambar hewan dan tumbuhan.
2. Dalam permainan ini anak-anak dibagi menjadi 3 kelompok, setiap kelompok berisi 5 anak. Setiap anak bermain secara bergantian.
3. Dalam permainan ini setiap anak harus mampu mencari kartu yang bergambar hewan dan tumbuhan dengan kartu bergambar siklus metamorfosis hewan dan tumbuhan (contoh) tersebut setelah itu anak menjelaskan bagaimana siklus metamorfosis tumbuhan dan hewan.
Berdasarkan pendapat Sari (2021) langkah- langkah bermain smart box
sebagai berikut :


1. Menyediakan kardus yang sudah berbentuk balok dan diisi dengan macam- macam gambar yang sudah dilengkapi nama gambar tersebut serta terdapat pula kartu bergambar siklus metamorfosis hewan dan tumbuhan.
2. Dalam permainan ini anak dibagi menjadi 3 kelompok masing-masing kelompok terdapat 5 anak.
3. Anak diminta menyebutkan kata dengan menyembunyikan hewan dan tumbuhan yang ada di kotak tersebut.
4. Anak diminta untuk menjelaskan bagaimana siklus metamorfosis tumbuhan dan hewan.yang ada pada smart box.
5. Selanjutnya anak akan bermain menyebutkan bagaimana siklus hewan dan tumbuhan bermetamorfosis terjadi.
Berdasarkan beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan langkah-langkah bermain media smart box dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Menyediakan kardus yang sudah berbentuk balok dan diisi dengan macam- macam gambar yang sudah dilengkapi nama gambar hewan
dan tumbuhan.

2. Dalam permainan ini anak dibagi menjadi 3 kelompok masing-masing kelompok terdapat 5 anak;
3. Dalam permainan smart box ini terdiri dari 4 (empat) sisi permainan dan anak diminta memulai permainan dari sisi pertama sampai sisi keempat;


4. Dalam permainan smart box sisi pertama anak diminta memperhatikan gambar siklus hewan dan tumbuhan bermetamorfosis. Dalam permainan ini anak diminta menjelaskan gambar dan menyebutkan bagaimana terjadinya metamorfosis hewan dantumbuhan dari gambar tersebut;
5. Kemudian disisi ketiga anak akan bermain media roda putar hewan dan tumbuhan, dimana anak diminta menyebutkan bagaimana terjadinya siklus hewan dan tumbuhan.
2.3 Minat Belajar

2.3.1 Pengertian Minat Belajar

Minat (interest) adalah kecendrungan dan kegairahan yang tinggi atau keinginan yang besar terhadap sesuatu. Dalam proses pembelajaran minat merupakan suatu hal yang dapat mempengaruhi kualitas pencapaian hasil belajar serta siswa-siswa malas tidak mau belajar, gagal karena tidak adanya minat. Setiap kegiatan belajar seseorang memerlukan minat, karena minat merupakan salah satu indikator adanya keinginan atau sebagai pendorong seseorang untuk melakukan aktivitas belajar sehingga dalam proses pembelajaran akan berjalan lancar bila ada minat.
Menurut Slameto (2013:180) menyatakan “ minat adalah suatu rasa lebih suka dan rasa keterikatan pada suatu hal atau aktivitas, tanpa ada yang menyuruh”. Minat menurut Sardiman (2014:76) menyatakan bahwa: “suatu kondisi yang terjadi apabila seseorang melihat ciri-ciri atau arti sementara situasi yang dihubungkan dengan keinginan-keinginan atau kebutuhankebutuhannya


sendiri”. Menurut Bernard (dalam Sardiman, 2014:76) menyatakan bahwa: “minat timbul tidak secara tiba-tiba atau spontan, melainkan timbul akibat dari partisipasi, pengalaman, kebiasaan pada waktu belajar atau bekerja”. Menurut Akyas Azhari (2016:74) menyatakan bahwa: “minat adalah kesadaran seseorang bahwa suatu obyek seseorang, suatu soal atau situasi mengandung sangkut paut dengan dirinya”. Umpamanya, seorang siswa yang menaruh minat besar terhadap sejarah akan memusatkan perhatiannya lebih banyak daripada siswa lainnya. Kemudian, karena pemusatan perhatian yang intensif terhadap materi itulah yang memungkinkan siswa tadi untuk belajar lebih giat, dan akhirnya mencapai prestasi yang diinginkan.
Berdasarkan dari beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa minat belajar adalah daya gerak yang mendorong seseorang untuk cenderung menyenangi atau tertarik dalam belajar karena adanya rangsangan, gairah dari kegiatan yang diikutinya agar terjadi perubahan secara keseluruhan sebagai hasil pengalaman individu itu sendiri yang berupa interaksi dengan orang lain atau lingkungannya sehingga memperoleh tujuan tertentu.
2.3.2 Manfaat Minat Belajar

Seorang siswa mempunyai minat pada pelajaran tertentu biasanya cenderung untuk memperhatikan mata pelajaran tersebut, atau seorang siswa yang menaruh minat pada hal tertentu ia akan memperhatikan kepada hal yang diminatinya tersebut. Sebaliknya bila siswa tidak mempunyai minat dalam mata pelajaran tertentu, perhatian pada mata pelajaran yang sedang diajarkan cenderung


kurang diperhatikan atau bahkan malas untuk dipelajarinya. Minat itu sendiri timbul bisa dari luar dirinya seperti akibat pengaruh dari gurunya, kawan kelas, atau anggota keluarga. Menurut Akyas Azhari (2016:75) menyatakan bahwa “tugas seorang pendidik adalah bagaimana memberikan daya tarik pada anak didik supaya timbul minat untuk belajar lebih giat lagi serta mengarahkan minat- minat anak didik agar membawa hasil yang baik dari belajarnya”.
Sehubungan dengan pengertian di atas, menurut Sardiman (2014:94) dikatakan bahwa manfaat dari minat belajar siswa adalah:
1) Belajar akan berhasil kalau anak memperhatikan pelajaran yang disampaikan.
2) Perhatian anak akan timbul bertalian dengan minat anak itu sendiri.

3) Menumbuhkan kreativitas pada anak.

4) Dapat membangkitkan motivasi belajar anak.

Mengenai minat ini, menurut Sardiman (2014:95) menyatakan minat dapat dibangkitkan dengan cara sebagai berikut:
1) Membangkitkan adanya suatu kebutuhan.

2) Menghubungkan dengan persoalan pengalaman yang lampau.

3) Memberi kesempatan untuk mendapatkan hasil yang baik.

4) Menggunakan berbagai macam bentuk mengajar

2.3.4 Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Minat Belajar

Dalam proses pembelajaran, ada beberapa faktor yang mempengaruhi minat belajar seseorang, akan tetapi dapat digolongkan dalam dua kategori, yaitu


faktor internal dan faktor eksternal. Tampubolon (2013:41) menyatakan faktor- faktor yang mempengaruhi minat belajar siswa yaitu:
1) Faktor Internal

Dalam interaksi belajar-mengajar ditemukan bahwa proses belajar yang dilakukan oleh siswa merupakan kunci keberhasilan belajar. Proses belajar merupakan aktivitas psikis berkenaan dengan bahan belajar, aktivitas mempelajari bahan belajar tersebut memakan waktu. Lama waktu mempelajari tergantung pada jenis dan sifat bahan. Lama waktu mempelajari juga tergantung pada kemampuan siswa. Tampubolon (2013:41) mengemukakan faktor internal yang di alami dan dihayati oleh siswa yang berpengaruh pada proses belajar sebagai berikut.
a. Keterbatasan buku sumber dalam belajar Buku sumber merupakan hal terpenting dalam proses belajar mengajar dimana siswa diwajibkan memiliki buku sumber untuk belajar, jadi sebelum belajar siswa harus punya bahan belajar yang akan di bahas dalam pelajaran, buku sumber seperti buku paket siswa, LKS dan buku lain yang membahas tentang pelajaran namun hal demikian buku sumber dari siswa sangat kurang
b. Kebiasaan belajar Dalam kegiatan sehari-hari ditemukan adanya kebiasaan belajar yang kurang baik. Kebiasaan belajar tersebut antara lain berupa belajar pada akhir semester, belajar tidak teratur,menyianyiakan kesempatan belajar, bersekolah hanya untuk


bergengsi. Kebiasaan-kebiasaan buruk tersebut dapat ditemukan disekolah, kebiasaan belajar tersebut disebabkan oleh ketidak mengertian siswa pada arti belajar bagi diri sendiri. Hal ini dapat diperbaiki siswa dengan pembinaan disiplin belajar diri.
c. Kemauan dan keinginan siswa Suatu pekerjaan akan berhasil apabila orang yang mengerjakan mempunyai kemauan, sehingga dengan sengaja dia melakukannya. Kemauan yang dimaksud adalah kemauan untuk belajar. Apabila seorang siswa tidak mempunyai kemauan untuk belajar maka proses belajar mengajar tidak akan berjalan dengan lancar. Tidak adanya kemauan menghambat siswa untuk belajar. Kemauan dan keinginan siswa dalam belajar merupakan kekuatan untuk mendorong siswa dalam belajar, jika tiadanya kemauan dan keinginan siswa dalam belajar maka akan melemahnya kegiatan belajar. Karna kemauan dan keinginan itu harus ada dalam diri individu dan semua itu sejalan agar proses pembelajaran sesuai dan berjalan dengan baik.
2) Faktor-faktor eksteren

Proses belajar didorong oleh motivasi instrisik siswa. Dsamping itu proses belajar juga dapat terjadi, atau menjadi bertambah kuat, bila didorong oleh lingkungan siswa. Dengan kata lain ativitas dapat meningkat bila program disusun dengan baik. Program pembelajaran sebagai  rekayasa  Pendidikan  guru  di  sekolah  merupakan  faktor


eksternal yang berpengaruh pada aktivitas belajar. Akyas Azhari (2016:77) mengemukakan faktor-faktor eksternal tersebut adalah sebagai berikut:
d. Prasarana dan sarana pembelajaran Prasarana pembelajaran meliputi gedung sekolah, ruang belajar, sarana pembelajaran meliputi buku pembelajaran, buku bacaan, media pembelajaran. Lengkapnya prasarana dan sarana pembelajaran merupakan kondisi pembelajaran yang baik. Hal itu tidak berarti bahwa lengkapnya prasarana dan sarana menentukan proses belajar yang baik.
e. Lingkungan sosial siswa di sekolah Siswa-siswa disekolah Membentuk suatu lingkungan pergaulan yang dikenal sebagai lingkungan sosial siswa. Dalam lingkungan sosial tersebut dikemungkakan adanya kedudukan dan peranan tertentu. Pengaruh lingkungan sosialnya berupa pengaruh kejiwaan yang bersifat menerima atau menolak siswa, yang akan berakibat memperkuat atau memperlemah konsentrasi belajar suasana kejiwaan tersebut berpengaruh pada semangat dan proses belajar.dan setiap guru akan disikapi secara tertentu oleh lingkugan sosial siswa. Sikap positif atau negative terhadap guru menengakkan kewibawaan maka ia akan dapat mengelola proses belajar dengan baik sebaliknya, bila guru tak berwibawa, maka ia akan mengalami kesulitan dalam mengelola proses belajar


.

2.3.5 Aspek-Aspek Minat Belajar Siswa

Siswa yang berminat terhadap pembelajaran sejarah akan mempelajari sejarah dengan sungguh-sungguh seperti rajin belajar, merasa senang mengikuti penyajian pelajaran IPS terpadu dan bahkan dapat menemukan kesulitan-kesulitan dalam belajar serta menyelesaikan soal-soal latihan dan praktikum karena adanya daya tarik yang diperoleh dengan mempelajari mata pelajaran tersebut. Sedangkan uraian tentang aspek-aspek minat belajar siswa dapat dijabarkan sebagai berikut (Slameto, 2013:181).
1) Minat belajar siswa dalam mempelajari pembelajaran

Salah satu tujuan dalam proses belajar mengajar adalah upaya yang disampaikan, dikuasai oleh siswa. Proses belajar di kelas harus merupakan pengalaman yang menyenangkan karena memperoleh nilai yang tinggi, tapi ada juga siswa yang merasa kesal kerena mendapat nilai yang rendah. Dari pengalaman siswa ini maka sekolah merupakan tempat pendidikan, tempat guru mengajar dan terjadinya proses belajar mengajar yang bertujuan untuk membangun manusia Indonesia seutuhnya.
2) Minat belajar siswa dalam mengikuti pelajaran di kelas

Minat merupakan suatu sifat yang relatif menetap pada diri seseorang. Minat besar sekali pengaruhnya terhadap belajar sebab dengan minat seseorang tidak mungkin melakukan sesuatu. Apabila siswa memiliki minat serta keinginan belajar yang tinggi, maka proses belajar mengajar di kelas


dapat berlangsung dengan baik. Keinginan tersebut dapat terwujud dengan kegiatan belajar.
2.4 Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam di Sekolah Dasar

2.4.1 Pengertian Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial di Sekolah Dasar
Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) adalah ilmu pengetahuan yang mengkaji tentang makhluk hidup dan benda mati di alam semesta serta interaksinya, dan mengkaji kehidupan manusia sebagai individu sekaligus sebagai makhluk sosial yang berinteraksi dengan lingkungannya. Menurut Madhakomala, dkk (2022:166) Pada kurikulum merdeka belajar, penerapannya pada penggabungan mata pelajaran IPA dan IPS menjadi satu yaitu “Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial”.
Pada KTSP dan beberapa kurikulum pendahulunya, terdapat mata pelajaran IPA dan IPS. Kedua mata pelajaran ini diajarkan secara terpisah. Namun, pada Kurikulum 2013 kedua mata pelajaran diajarkan secara bersamaan dalam tema pembelajaran tertentu. Penilaiannya saja yang dilakukan secara terpisah.Perubahan tersebut mengindikasikan bahwa IPA dan IPS sebenarnya dapat diajarkan secara bersamaan. Terlebih objek kajian kedua mata pelajaran sama-sama tentang lingkungan sekitar .
Kadir, dkk (2024) menyatakan ruang lingkup IPA mencakup berbagai bidang ilmu, termasuk fisika, kimia, biologi, geologi, dan astronomi, sedangkan IPS berfokus pada konteks sosial (berkaitan dengan kemasyarakatan). Dalam


kurikulum merdeka, mata pelajaran IPA dan IPS digabungkan menjadi mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS), dengan harapan dapat memicu anak dapat mengelola lingkungan alam dan sosial dalam satu kesatuan. IPAS membantu peserta didik menumbuhkan keingintahuannya terhadap fenomena yang terjadi di sekitarnya. Keingintahuan ini dapat memicu peserta didik untuk memahami bagaimana alam semesta bekerja dan berinteraksi dengan kehidupan manusia di muka bumi.
Prinsip-prinsip dasar metodologi ilmiah dalam pembelajaran IPAS akan melatih sikap ilmiah (keingintahuan yang tinggi, kemampuan berpikir kritis, analitis dan kemampuan mengambil kesimpulan yang tepat) yang melahirkan kebijaksanaan dalam diri peserta didik. Sebagai negara yang kaya akan budaya dan kearifan lokal, melalui IPAS diharapkan peserta didik menggali kekayaan kearifan lokal terkait IPAS termasuk menggunakannya dalam memecahkan masalah.
2.4.2 Tujuan Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS)

Menurut Kemendikbudristek (2022) Ada beberapa tujuan mata pelajaran IPAS, diantaranya:
1) Mengembangkan rasa ingin tahu dan ketertarikan sehingga peserta didik terpicu untuk menguji fenomena yang ada di sekitar manusia, memahami alam semesta dan kaitannya dengan kehidupan manusia.
2) Berperan aktif dalam menjaga, memelihara, mengolah sumber daya alam, melestarikan alam, dan lingkungan dengan bijak secara sederhana.


3) Mengembangkan keterampilan inkuiri untuk mengidentifikasi, merumuskan, hingga menyelesaikan masalah melalui aksi nyata secara sederhana.
4) Mengembangkan pengetahuan dan pemahaman konsep-konsep di dalam IPAS serta menerapkannya dalam kehidupan seharihari.
5) Mengerti siapa dirinya, memahami bagaimana lingkungan sosial bekerja, memaknai bagaimanakah kehidupan manusia dan masyarakat berubah dari waktu ke waktu.
6) Memahami konsep anggota suatu kelompok masyarakat sehingga dapat berkontribusi dalam menyelesaikan permasalahan yang berkaitan dengan dirinya dan lingkungan sekitarnya.
2.4.2 Materi Pembelajaran IPAS

1. Siklus Hidup Hewan

Siklus hidup hewan terjadi agar tidak punah. Dalam siklus hidup, hewan mengalami perkembangbiakan. Mulai dari dilahirkan hingga mengalami pertumbuhan dan perkembangan menjadi besar. Hewan tumbuh dan berkembang melalui beberapa tahapan.
Siklus hidup hewan berbeda beda. Ada hewan yang mengalami perubahan bentuk pada setiap tahap. Hewan tersebut dapat dikatakan mengalami metamorfosis. Metamorfosis merupakan perubahan bentuk dan ukuran hewan secara bertahap. Adapula hewan yang tidak mengalami perubahan bentuk setiap tahapnya, namun hanya mengalami perubahan


ukuran dari kecil menjadi semakin besar. Hewan tersebut dikatakan tidak mengalami metamorfosis. Contohnya hewan tersebut yaitu, kucing.
Metamorfosis dibedakan menjadi dua (2) macam. Ada Metamorfosis Sempurna dan Metamorfosis tidak sempurna.
a) Metamorfosis Sempurna

Metamorfosis sempurna merupakan perkembangan hewan dengan perubahan bentuk yang berbeda pada setiap tahapnya. Metemorfosis sempurna memiliki ciri-ciri sebagai berikut.
· Memiliki bentuk yang berbedaaaa antara anak dan induknya.

· Mengalami tahapan kepompong.

Adapun contoh hewan yang mengalami metamorfosis sempurna yakni, kupu-kupu, katak, lalat, dan lebah
b) Metamorfosis Tidak Sempurna

Metamorfosis tidak sempurna merupakan perkembangan hewan dengan perubahan bentuk yang tidak terlalu berbeda setiap tahapnya.
Ciri-ciri metamorfosis tidak sempurna sebagai berikut.

· Memiliki bentuk yang sama antara anakan dan induknya.

· Tidak mengalami tahapan kepompong,

Adapun hewan yang mengalami metamorfosis tidak sempurna yaitu, belalang, kecoak, dan capung.


2.6 Kerangka Pikir

Pendidikan merupakan usaha sadar yang sengaja dan terencana untuk membantu perkembangan potensi dan kemampuan peserta didik agar bermanfaat bagi kepentingan hidupnya sebagai individu dan sebagai warga masyarakat. Pendidikan dipandang mempunyai peranan besar bagi murid dalam mencapai keberhasilan. Sehingga untuk meningkatkan minat belajar murid di sekolah dengan cara melakukan perbaikan pada proses pembelajaran. Media merupakan alat bantu yang digunakan guru untuk membantu dalam proses pembelajaran. Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan adalah media Smart Box. Smart box adalah media berbentuk balok dengan dua sisi dan di dalamnya terdapat kartu.
Pembelajaran dengan menggunakan media Smart box akan lebih menarik dan meningkatkan hasil belajar bagi murid untuk mengembangkak kecerdasan- kecerdasan yang dimiliki murid melalui berpikir kritis dan keaktifan dalam menentukan makna dari apa yang telah dipelajari dan mendorong murid mengeluarkan bakat yang terpendam dalam diri murid. Media ini sangatlah baik digunakan untuk membantu murid dalam memahami materi yang diajarkan. Penulis membuat suatu kerangka agar lebih jelas dan lebih memahami maksud penelitian ini. Penggunaan media pembelajaran merupakan suatu hal yang penting untuk menunjang suatu keberhasilan dalam belajar. media pembelajaran juga di butuhkan oleh seorang guru dalam proses penyampaian materi pelajaran sehingga peserta didik lebih mudah pula memahami materi pelajaran yang diberikan oleh


guru. mata pelajaran IPAS merupakan mata pelajaran yang mampu melatih peserta didik untuk berpikir kritis serta mampu memecahkan masalah dalam kehidupan sehari-hari Agar kerangka berpikir yang penulis kembangkan dalam penelitian ini dapat dilihat pada gambar di bawah ini.Penelitian ke sekolah dengan melakukan Obserfasi, Wawancara, Dokumentasi dan Angket
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Gambar 2.1 Kerangka Berfikir




2.7 Kajian Penelitian yang Relevan

Beberapa penelitian terdahulu yang relevan dari beberapa referensi yang telah dibaca, didapatlah seperti :

	No
	Nama dan Judul Penelitian
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Maulidiana, dkk (2024) dengan judul	Pengembangan Media Smart box Pada Pembelajaran Tumbuhan dan Energi Mata Pelajaran IPAS Kelas IV di SDN Curahgrinting 1 Probolinggo.
	Pengembangan	yang dilakukan oleh Maulidiana menggunakan model Borg dan Gall dimodifikasi untuk dijadikan landasan penyelidikan.
Sedangkan	peneliti
menggunakan		model ADDIE terdiri dari lima tahap	pengembangan, yaitu analisis (analysis), desain		(design), pengembangan (development), implementasi (implementation)			dan evaluasi (evaluation).
	






Sama-sama mengembangkan media Smart box pada pembelajaran IPAS.
	
Hasil Penilaian yang diperoleh dari para validator, praktisi, dan siswa memiliki presentase yang tinggi. Validator ahli media dan materi pendidikan memberikan rating 93%, yang menunjukkan bahwa konten tersebut sah sebagaimana adanya. Namun dengan mempertimbangkan saran dan komentar, maka dilakukan revisi pada bagian yang salah. Penilaian yang diberikan oleh praktisi pembelajaran mencapai 91% yang menunjukkan bahwa media sudah praktis dan tidak ada revisi. Sedangkan penilaian yang diberikan oleh siswa adalah mencapai 90%.
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	Media Smart box yang dikembangkan		oleh Maulidiana	materi tumbuhan dan energi sedangkan Media Smart box yang peneliti kembangkan materi daur hidup hewan.
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Komalasari, dkk (2024) dengan judul Pengembangan Media Smart box Literasi Untuk Meningkatkan Kemampuan Membaca Permulaan Pada Siswa Kelas II SDN Inpres Mangge Dalam Kec. Lambu
	Pengembangan	yang dilakukan oleh Komalasari menggunakan model 4D (Four D Model), meliputi tahap	pendefenisian
(define), perancangan (design), pengembangan (development),	dan diseminasi (disseminate).


Sedangkan	peneliti
	

Sama-sama mengembangkan media Smart Box
	Hasil validasi sangat baik yaitu, validasi media memperoleh skor 94,44% (sangat layak) , validator materi memperoleh skor 96% (sangat layak) karena materi yang digunakan pada media pembelajaran sangat relevan dengan kondisi peserta didik, dan validator praktisi lapangan memperoleh skor 92,5% (sangat layak) seorang praktisi memberikan tanggapan berkaitan dengan media
dan materi yang digunakan sangat
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	menggunakan		model ADDIE terdiri dari lima tahap	pengembangan, yaitu analisis (analysis), desain		(design), pengembangan (development), implementasi (implementation)			dan evaluasi (evaluation).
	
	relevan dengan kondisi peserta didik maupun lingkungan sekolah. Uji coba skala kecil memperoleh 93,75% hasil yang didapat setelah menerapkan media sudah sangat layak digunakan dalam proses pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan membeca permulaan peserta didik.
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