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Abstract. A key factor in raising the caliber of human resources and advancing the 

aspirations of the Indonesian people is education. Thus, careful consideration of the 

learning process is necessary to be able to realize this. The use of media in the classroom 

is an attempt by teachers to improve learning outcomes. This is among the motivations 

behind this study. The purpose of this study, Yerch, is to explain how Smart Box media 

can be used to enhance fourth-grade elementary school children' cognitive learning 

results regarding Indonesian cultural riches. Classroom Action study using a cycle design 

is the study methodology employed. Twenty-eight Banjarejo State Elementary School 

class IV A pupils served as research subjects. Learning outcomes assessments and 

classroom observations were used to gather data. The study's findings demonstrate the 

effectiveness of Smart Box media in raising fourth-grade elementary school pupils' 

cognitive learning outcomes with reference to Indonesian cultural riches. The 

improvement in student learning results from cycle I to cycle II serves as evidence of this. 

Pre-cycle completeness is 43%, Cycle I is 64%, and Cycle II is 89%. The findings of class 
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observations, which demonstrate that students are more engaged and eager to participate 

in learning using Smart Box media, further corroborate this increase. 

Keywords: Education, Smart Box Media, Learning Results. 

 

Abstrak. Pendidikan merupakan salah satu faktor kunci dalam peningkatan mutu sumber 

daya manusia dan terwujudnya cita-cita masyarakat Indonesia. Oleh karena itu, 

diperlukan pertimbangan yang matang dalam proses pembelajaran untuk dapat 

mewujudkannya. Penggunaan media di dalam kelas merupakan salah satu upaya guru 

untuk meningkatkan hasil belajar. Hal tersebut menjadi salah satu motivasi dalam 

penelitian ini. Tujuan penelitian ini, menurut Yerch, adalah untuk menjelaskan 

bagaimana media Smart Box dapat digunakan untuk meningkatkan hasil belajar kognitif 

anak SD kelas IV tentang kekayaan budaya Indonesia. Metode penelitian yang digunakan 

adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan rancangan siklus. Subjek penelitian 

adalah siswa kelas IV A SD Negeri Banjarejo sebanyak 28 orang. Data dikumpulkan 

dengan menggunakan penilaian hasil belajar dan observasi kelas. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa media Smart Box efektif dalam meningkatkan hasil belajar kognitif 

siswa SD kelas IV tentang kekayaan budaya Indonesia. Hal ini dibuktikan dengan 

peningkatan hasil belajar siswa dari siklus I ke siklus II. Ketuntasan prasiklus sebesar 

43%, Siklus I sebesar 64%, dan Siklus II sebesar 89%. Temuan observasi kelas yang 

menunjukkan bahwa siswa lebih terlibat dan bersemangat mengikuti pembelajaran 

menggunakan media Smart Box semakin menguatkan peningkatan tersebut. 

Kata Kunci : Pendidikan, Media Smart Box, Hasil Belajar. 

 

LATAR BELAKANG 

Salah satu unsur terpenting dalam peningkatan mutu sumber daya manusia dan 

memajukan nilai-nilai masyarakat Indonesia adalah pendidikan. Menurut Aini dkk. 

(2023), pendidikan yang bermutu dapat membantu menciptakan manusia cerdas yang 

mampu bersaing di dunia global. Manusia membutuhkan sumber daya yang bermutu di 

zaman yang semakin modern ini. Salah satu cara untuk menciptakan individu yang 

memiliki sumber daya yang berkualitas yaitu dengan membentuk generasi muda bangsa 

untuk memiliki kemampuan berpikir yang kritis. Proses dan lingkungan belajar yang 

menyenangkan dapat mendukung peserta didik yang kritis, otonom dan dinamis (Sitepu 



et al., 2023). Ketika guru menggunakan berbagai model, strategi, teknik, dan media untuk 

mencapai tujuan pembelajaran, proses pembelajaran menjadi menyenangkan (Nugraha et 

al., 2022). Salah satu strategi untuk mencapai keberhasilan pembelajaran adalah 

penggunaan media pendidikan. Hal ini disebabkan karena media pembelajaran 

merupakan salah satu komponen yang dapat dianggap sebagai jembatan dalam proses 

penyediaan konten. (Ramadani et al., 2023). 

Menurut Ekayani (2017), Segala sesuatu yang membantu dalam proses belajar 

mengajar dianggap sebagai media pembelajaran, khususnya segala sesuatu yang dapat 

membangkitkan minat siswa dan membantu mereka mencapai tujuan pembelajaran 

dengan memfokuskan perhatian, pikiran, perasaan, bakat, atau keterampilan mereka. 

Media pembelajaran meningkatkan pikiran, perasaan, perhatian, dan antusiasme siswa 

dalam belajar. Media pembelajaran juga berfungsi sebagai jembatan antara siswa dan 

guru, sehingga meningkatkan efektivitas dan efisiensi kegiatan pembelajaran (Sapriyah, 

2019). Dengan menumbuhkan lingkungan belajar yang positif di kelas, media pendidikan 

juga berperan penting dalam mencapai tujuan pembelajaran (Habib dkk., 2020). Dengan 

terbentuknya suasana kelas yang menyenangkan dapat menjadikan peserta didik 

termotivasi dalam belajar (Nugraha & Solihin, 2017). 

Capaian pembelajaran siswa menunjukkan bahwa tujuan pembelajaran telah 

tercapai. Semua unsur yang dikuasai siswa selama proses pembelajaran disebut sebagai 

capaian pembelajaran (Putri & Nurafni, 2021). Pemahaman siswa terhadap materi yang 

disampaikan melalui media pembelajaran memiliki pengaruh yang signifikan terhadap 

hasil belajar (Hanifah & Rahmaniyah, 2022). Untuk meningkatkan proses belajar 

mengajar di kelas, khususnya pada mata kuliah Ilmu Pengetahuan Alam dan Ilmu 

Pengetahuan Sosial (IPAS), banyak pendidik yang memanfaatkan media pembelajaran. 

Mata pelajaran IPA dan IPS dalam Kurikulum Merdeka diintegrasikan menjadi 

IPAS karena didasarkan pada kenyataan bahwa IPA dan IPS bersifat ilmiah dalam 

pemikirannya (Wijayanti & Ekantini, 2023). Kombinasi ini bermula dari temuan bahwa 

siswa sekolah dasar biasanya memandang sesuatu secara holistik dan kohesif 

(Purnawanto, 2022). Salah satu mata pelajaran yang diajarkan di sekolah dasar yang 

menggunakan media sebagai alat bantu belajar siswa adalah sains. Ilmu sosial merupakan 

mata pelajaran yang biasanya disajikan dalam bentuk teori. 
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Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan guru kelas IV A SDN Banjarejo, 

diperoleh hasil yaitu keterbatasan media pembelajaran pada mata pelajaran IPAS. 

Penggunaan media yang tidak inovatif menyebabkan kurangnya semangat belajar di 

kalangan siswa sehingga berdampak pada rendahnya tingkat keberhasilan belajar siswa. 

Kurangnya penggunaan media dan pembelajaran yang berpusat pada guru menyebabkan 

hasil belajar yang rendah (Mertayasa, 2022). Selain itu, kurangnya penggunaan media 

yang beragam menjadi penyebab kurang optimalnya hasil belajar (Sulaedah et al., 2022).  

Berdasarkan temuan tantangan tersebut, peneliti mengusulkan solusi, yaitu 

penggunaan bahan ajar Smart Box. Smart Box merupakan alat bantu pembelajaran 

berbentuk balok yang disediakan oleh instruktur. Smart Box menurut Harnanto (dalam 

Sukaryanti, 2023) merupakan kotak kecil yang berisi sumber belajar. Keuntungan 

menggunakan media Smart Box adalah meningkatkan keberhasilan pembelajaran dengan 

menciptakan suasana belajar yang nyaman (Rahayuningsih et al., 2019).  

Setelah mempertimbangkan penelitian sebelumnya dan permasalahan yang 

ditemukan, peneliti memutuskan untuk melakukan penelitian tentang penggunaan media 

Smart Box untuk meningkatkan hasil belajar kognitif. Penelitian ini bertujuan untuk 

mendeskripsikan penggunaan media Smart Box untuk meningkatkan hasil belajar 

mengenai kekayaan budaya Indonesia serta menilai peningkatan hasil belajar kognitif 

siswa kelas IV sekolah dasar. 

 

KAJIAN TEORITIS 

Definisi Mata Pelajaran IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial) 

Dalam kurikulum otonomi, sains dan ilmu sosial digabung menjadi satu topik 

yang dikenal sebagai IPAS. Makhluk hidup, benda mati, dan kehidupan manusia sebagai 

makhluk sosial dan individu merupakan topik utama mata kuliah Ilmu Pengetahuan Alam 

dan Ilmu Sosial (IPAS) (Rofiq, 2020). Profil Siswa Pancasila diwujudkan sebagian 

melalui IPAS. Selain itu, IPAS dapat mengajarkan anak-anak tentang cara kerja alam dan 

bagaimana manusia berinteraksi dengannya. Menurut Rohman dkk. (2023), pembelajaran 

IPAS harus menyediakan konteks yang relevan dengan lingkungan sekitar dan situasi 

alam. Dengan demikian, siswa dapat meningkatkan keterampilan membaca dan berhitung 

serta mengembangkan keterampilan hidup untuk situasi sehari-hari sekaligus lebih 

memahami konteks dan isi mata pelajaran IPAS. 



Definisi Media Pembelajaran Smart Box 

Menurut A. G. J. Nasution dkk. (2023), Guru memanfaatkan media pembelajaran 

sebagai alat bantu untuk membantu siswa memahami materi yang dipelajarinya. Media 

pembelajaran merupakan alat yang diciptakan untuk meningkatkan proses pembelajaran 

dan menarik perhatian siswa guna meningkatkan hasil belajar, menurut T. Nasution dan 

Lubis (2018). Penggunaan media sebagai alat komunikasi antara guru dan siswa 

mendorong siswa untuk terlibat dalam kegiatan pembelajaran (Zunidar, 2020). Salah satu 

alat pendidikan terbaik untuk siswa sekolah dasar adalah Smart Box. 

Nama “Smart Box” diambil dari bahasa Inggris “Smart Box”. Guru memanfaatkan 

Smart Box, yaitu media berbentuk kotak yang di dalamnya terdapat kata-kata dan gambar, 

untuk menyediakan sumber daya pendidikan dan membangkitkan rasa ingin tahu siswa 

terhadap mata pelajaran yang sedang dipelajari (Polinda dkk., 2023). Media kotak pintar 

atau sering disebut kotak pintar merupakan media yang berbentuk balok dua sisi yang 

berisi perangkat yang dibentuk seperti kartu, menurut Puspitasari dalam (Rahayuningnsih 

dkk., 2019). Salah satu strategi yang digunakan guru untuk menarik perhatian anak adalah 

media Kotak Pintar yang sering ditampilkan dalam bentuk kotak. Media ini mengandung 

komponen instruksional dan visual (Basori, 2020). Oktavia dkk. (2024) menyatakan 

bahwa dengan meningkatkan fokus dan menumbuhkan suasana belajar yang positif, 

kotak pintar dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 

Definisi Hasil Belajar 

Keberhasilan akademis siswa yang diukur melalui tes dan tugas, serta kesiapan 

mereka untuk mengajukan dan menjawab pertanyaan yang mendukung hasil 

pembelajaran ini, disebut capaian pembelajaran siswa. Menurut Thoboroni (2016), 

capaian pembelajaran meliputi pola perilaku, nilai, pemahaman, sikap, apresiasi, dan 

kemampuan. Kemampuan siswa dalam menyerap informasi dan perilakunya dapat 

digunakan untuk menentukan penanda capaian pembelajaran. Menurut Supardi (2013), 

capaian pembelajaran yang diharapkan adalah capaian pembelajaran yang dicapai siswa 

sesuai dengan kriteria atau cita-cita yang ditetapkan. 
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METODE PENELITIAN 

Dalam penelitian ini, penelitian tindakan kelas (PTK) digunakan. Salah satu jenis 

penelitian yang disebut penelitian tindakan kelas (PTK) melibatkan peneliti atau mitra 

lain yang bekerja untuk memecahkan masalah di kelas. meningkatkan kualitas, dan 

meningkatkan hasil pembelajaran dengan menerapkan kegiatan tertentu dalam satu 

siklus. (Yulia, et. al., 2022).  

Tujuan utama dari penelitian tindakan kelas ini adalah untuk meningkatkan tindakan 

praktis guru sebagai bagian dari kegiatan pengembangan profesional mereka dan 

mengatasi masalah kehidupan nyata yang terjadi di kelas (Hamzah, 2011). Suharsimi 

Arikunto menyatakan bahwa penelitian tindakan kelas menggunakan dua siklus tindakan 

(2013: 137). Siklus tindakan pertama memiliki empat tahap: perencanaan, pelaksanaan, 

observasi, dan refleksi. Berikut ini adalah deskripsi siklus kegiatan PTK: 

 

Gambar 1. Siklus Kegiatan PTK 

Mahasiswa harus memenuhi Standar Kriteria Kelulusan Minimal (SKKM) 75 agar 

penelitian tindakan kelas ini dapat dianggap berhasil. Klasifikasi berdasarkan skala 1 

sampai 100 adalah sebagai berikut: 

Interval Nilai Kategori 

81-100 Sangat Baik  

61-80 Baik  

41-60 Cukup  



 21-40  Kurang  

0-20 Sangat Kurang  

 

Tabel 1. Kategori Ketuntasan Nilai 

Seorang siswa telah mencapai ketuntasan individual jika mereka memperoleh 

skor lebih tinggi dari 75. Ketuntasan klasikal tercapai dan penelitian ini dianggap berhasil 

dalam meningkatkan kemauan siswa untuk belajar pada topik Kekayaan Budaya 

Indonesia jika setidaknya 85% siswa memperoleh skor minimum 75. Sementara itu, 

aktivitas siswa diukur berdasarkan persentase siswa yang dapat menggunakan lembar 

observasi pengamat yang telah diisi untuk mengajukan pertanyaan, memperoleh jawaban, 

dan menyuarakan pendapat mereka. 

1. Perencanaan  

Peneliti sekarang bersiap untuk mengambil tindakan berikut: 

a. Menyusun strategi pembelajaran yang akan dilakukan 

b. Menyiapkan bahan ajar yang diperlukan 

c. Instruktur menyusun format observasi 

2. Pelaksanaan  

Studi ini dilaksanakan pada tahap implementasi ini sesuai dengan jadwal yang 

telah ditetapkan dalam satu kali konferensi. Langkah-langkah yang terlibat dalam 

kegiatan ini adalah sebagai berikut: 

• Guru menerangkan media pembelajaran yang dibuat tersebut untuk 

menjelaskan materi pada mata pelajaran IPAS. 

• Beberapa siswa ditunjuk untuk maju ke depan mempraktikkan media 

pembelajaran yang telah dibuat oleh guru. 

• Siswa mengerjakan tes secara individu.  

3. Pengamatan  

Pada tahap ini, proses pembelajaran diamati dari awal hingga akhir. Guru 

berpartisipasi dalam kegiatan sebagai pengamat.  

4. Refleksi  

Langkah terakhir, refleksi, adalah saat peneliti menyimpulkan dan menilai 

seberapa baik kegiatan yang telah dilakukan berjalan. 
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Siklus yang kedua yaitu teknik pengumpulan data. Hal-hal yang dilakukan dalam 

penelitian ini adalah : 

1. Tes.  

Kegiatan ini dilakukan untuk mengetahui dan mengumpulkan data tentang siswa 

elama pembelajaran berupa hasil skor/nilai.  

2. Observasi atau pengamatan.  

Kegiatan ini menggunakan media kotak pintar untuk mengumpulkan informasi 

tentang kemampuan siswa selama proses pembelajaran.  

Penelitian ini dilaksanakan di SDN Banjarejo Kecamatan Taman Kota Madiun. 

Subjek penelitian ini adalah siswa kelas IV A sebanyak 28 orang yang 

dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 2024-2025. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Pra Siklus  

Sebelum dilakukan penelitian tindakan kelas, peneliti melakukan wawancara 

dengan guru kelas IV A mengenai kendala keterbatasan media pembelajaran IPAS. 

Menurut narasumber, penggunaan media yang kurang kreatif dan inovatif mengakibatkan 

rendahnya antusias atau minat belajar siswa. Hal ini berdampak pada hasil belajar yang 

tidak maksimal. Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) sebesar 75 belum terpenuhi, 

menurut data nilai guru. Sebanyak 16 dari 28 siswa tidak tuntas, sehingga masuk dalam 

kelompok kurang berdasarkan statistik nilai. 

Siklus I 

Pada Siklus I, peneliti mengidentifikasi dan merancang materi yang akan 

dimasukkan ke dalam media Smart Box, membuat media Smart Box, membuat LKPD, 

mengidentifikasi tujuan pembelajaran, membuat modul pembelajaran, merencanakan 

proses pembelajaran, dan menyusun lembar observasi guru untuk perencanaan dan 

pelaksanaan. Contoh media Smart Box yang digunakan untuk pembelajaran oleh peneliti 

digambarkan pada Gambar 1. 



  

Gambar 2. Media Smart Box 

Siklus I berlangsung selama dua jam pelajaran (2x35 menit) dan mulai 

dilaksanakan pada tanggal 28 Mei 2024. Teknik pembelajaran PBL (Problem Based 

Learning) menjadi pedoman proses pembelajaran dalam modul ajar yang dikembangkan. 

Sebelum menggunakan media ajar Smart Box, terlebih dahulu siswa dijelaskan tentang 

materi yang ada dalam buku. Selain itu, presentasi video tentang konten tersebut 

diperlihatkan kepada siswa. Selain itu, dengan mengajukan pertanyaan yang kemudian 

akan dijawab oleh siswa, instruktur mendorong siswa untuk merenungkan pelajaran yang 

telah diajarkan. Siswa kemudian diminta untuk menggunakan media kotak pintar untuk 

bermain. Instruktur pertama-tama membagi kelas menjadi lima kelompok. Secara 

bergiliran, setiap kelompok akan memiliki kesempatan untuk bermain dengan media 

kotak pintar.  

Peneliti mengambil peran sebagai koordinator kegiatan pembelajaran pada siklus 

I. Pembelajaran dengan media Smart Box telah dipersiapkan dan dilaksanakan dengan 

sangat baik. Dengan tingkat keberhasilan 100%, perencanaan dan pelaksanaan siklus I 

berjalan dengan sangat baik. 

Refleksi siklus I yaitu kondisi kelas pada awal pembelajaran masih kurang 

kondusif, karena ketika guru menyampaikan materi terdapat beberapa siswa yang masih 

mengobrol sendiri. Pada pertengahan pembelajaran ketika guru menampilkan video 

hingga proses penerapan media Smart Box, kondisi kelas sudah cukup kondusif sehingga 

proses belajar mengajar dapat berjalan dengan baik.  
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Siklus II 

Tahapan yang dilakukan peneliti pada siklus II adalah menentukan tujuan 

pembelajaran, mengembangkan modul pembelajaran, menyusun struktur proses 

pembelajaran, menyusun lembar observasi guru untuk tahap perencanaan dan 

pelaksanaan, serta menyusun LKPD dan instrumen penilaian siswa. 

Waktu pelaksanaan siklus II yaitu pada tanggal 19 Juni 2024 dengan durasi waktu 

2 jam pelajaran (2x35 menit). Modul pembelajaran yang telah disusun sesuai dengan 

pendekatan pembelajaran PBL (Problem Based Learning) diikuti saat melakukan 

pembelajaran. Guru memperkenalkan materi kepada kelas sebelum mereka mulai 

menggunakan media pembelajaran Smart Box. Setelah selesai menyampaikan materi, 

instruktur meminta kelas untuk menggunakan media Smart Box untuk bermain bersama. 

Guru memulai kegiatan ini dengan membiarkan siswa memainkan media pada Smart Box. 

Guru memilih beberapa siswa yang kurang terlibat dalam proses pembelajaran untuk 

berpartisipasi dalam media Smart Box setelah sejumlah siswa maju untuk 

menggunakannya. Hal tersebut bertujuan agar seluruh siswa memahami materi yang 

disampaikan.  

Refleksi siklus II yaitu siswa terlihat lebih antusias ketika belajar menggunakan 

media Smart Box. Siswa sangat aktif bertanya kepada guru dan berkolaborasi dengan 

teman sekelompoknya. Kondisi kelas juga cukup kondusif mulai dari awal hingga 

berakhirnya pembelajaran.  

No  Indikator  Pra-Siklus Siklus I Siklus II 

1 Peserta didik tuntas 12 18 25 

2 Peserta didik belum tuntas 16 10 3 

3 Skor total 1900 2080 2430 

4 Skor tertinggi 85 90 100 

5 Skor terendah 40 55 70 

6 Nilai rata-rata 68 74 87 

7 Presentase ketuntasan 43% 64% 89% 

 

8 

 

Presentase ketidaktuntasan 

 

57% 

 

36% 

 

11% 

9 Kategori Rendah Sedang Tinggi 

 



Tabel 2. Hasil belajar kognitif Pra-Siklus, Siklus I dan Siklus II 

 

Grafik 1. Presentase Ketuntasan Hasil Belajar 

Dengan nilai rata-rata yang masih di bawah KKM yaitu 68, maka tingkat 

ketuntasan tahap pra siklus sebesar 43%. Dengan nilai rata-rata yang hampir mendekati 

KKM yaitu 74, pemanfaatan media Smart Box pada siklus I menunjukkan ketuntasan 

pembelajaran sebesar 64%. Hal ini terlihat dari tingkat ketuntasan siklus II sebesar 89% 

yang memiliki nilai rata-rata lebih tinggi dari KKM yaitu 87, maka hasil belajar siswa 

semakin meningkat pada setiap siklusnya. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan 

media pembelajaran Smart Box pada mata pelajaran IPAS dapat meningkatkan hasil 

belajar siswa dengan memasukkan topik-topik yang berkaitan dengan kekayaan budaya 

Indonesia.  

Capaian pembelajaran kognitif mengacu pada pencapaian kompetensi berupa 

pengetahuan yang menjadi dasar pembelajaran siswa (Alianto et al., 2021). Capaian 

pembelajaran kognitif ini merupakan bagian penting dari proses pembelajaran. Salah satu 

permasalahan dalam penelitian ini adalah bahwa skor kognitif siswa mata pelajaran IPAS 

kelas IV yang rendah pada topik kekayaan budaya Indonesia dapat meningkatkan capaian 

pembelajaran siswa. Peneliti dapat mengumpulkan data dengan melakukan wawancara 

kepada guru kelas IV A SDN Banjarejo dan meminta data nilai. Banyak siswa yang belum 

memenuhi KKTP (Kriteria Pencapaian Tujuan Pembelajaran) sesuai dengan data nilai 

yang dikumpulkan. Oleh karena itu, peneliti menawarkan solusi, yaitu dengan 

menggunakan media Smart Box pada mata pelajaran IPAS yang berfokus pada kekayaan 

budaya Indonesia. 

Salah satu definisi media kotak pintar adalah media kardus berbentuk balok atau 

0%

20%

40%

60%

80%

100%

Pra-Siklus Siklus I Siklus II
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kubus yang berisi tulisan, kartu, gambar, dan materi lainnya (Aspiati et al., 2023). Ada 

sejumlah permainan atau kegiatan yang dirancang untuk memperkuat konten yang telah 

disampaikan oleh guru dalam media kotak pintar yang digunakan peneliti.  

Penelitian terdahulu tidak diragukan lagi mendukung pilihan media Smart Box ini. 

Lingkungan belajar yang nyaman dapat dibangun dengan menggunakan media Smart 

Box. Penyerapan materi yang lebih mudah oleh siswa membuat guru merasa lebih baik 

(Sulaedah et al., 2022). Menurut Sulaedah, Media Smart Box memungkinkan siswa untuk 

memahami pelajaran dengan lebih cepat, bekerja sama dalam kelompok, dan menanggapi 

pertanyaan (Budiarti, 2020). Kegembiraan semakin bertambah dengan adanya permainan 

yang disertakan dalam media ini. 

Berdasarkan hasil penelitian, siswa kelas IV A SDN Banjarejo kini memiliki hasil 

belajar kognitif yang lebih baik. Persentase siswa yang tamat belajar meningkat 

dibandingkan dengan siswa yang sebelumnya tidak menggunakan media Smart Box. 

Penggunaan media juga membuat belajar menjadi lebih menyenangkan dan 

mengasyikkan. Oleh karena itu, peneliti dapat menarik kesimpulan bahwa penggunaan 

media Smart Box dapat meningkatkan hasil belajar kognitif siswa kelas IV pada konten 

IPAS yang menonjolkan keberagaman budaya Indonesia. 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian, tingkat ketuntasan belajar setelah penggunaan media 

Smart Box adalah 43% pada prasiklus, 64% pada siklus I, dan 89% pada siklus II. 

Ketuntasan belajar meningkat baik sebelum maupun setelah penggunaan media Smart 

Box. Oleh karena itu, dapat dikatakan bahwa tersedianya media pembelajaran Smart Box 

ini dapat meningkatkan motivasi belajar siswa dan meningkatkan hasil belajar..  

Saran 

 Diharapkan para peneliti di masa mendatang akan meneliti dan mengevaluasi 

temuan-temuan penelitian sebelumnya tentang penggunaan media Smart Box dalam 

pendidikan. Hal ini dikarenakan media-media ini dapat berfungsi sebagai standar atau 

titik acuan dan dapat digunakan untuk menilai manfaat dan kekurangan media-media ini. 

Pengembangan atau penggunaan media Smart Box harus disesuaikan dengan konten dan 



kebutuhan siswa untuk mendukung penelitian di masa mendatang. 
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