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ABSTRAK 
 

Pengembangan media Media pembelajaran magic box merupakan suatu perantara 

yang efektif digunakan untuk menyampaikan materi yang bersifat abstrak menjadi 

lebih konkret sehingga dapat dengan mudah dipahami oleh peserta didik usia 

sekolah dasar. Oleh karena itu pemanfaatan media pembelajaran magic box 

penting bagi guru untuk meningkatkan minat dan pemahaman peserta didik dalam 

proses pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk untuk mengembangkan Media 

Pembelajaran Magic box Pada Materi Siklus Air di SDN 15 OKU yang layak dan 

praktis. Jenis penelitian ini ialah RnD (Research and Development) dengan 

model ADDIE. Subjek dalam penelitian ini adalah 21 peserta didik kelas V 

SDN 15 OKU.  Hasil akhir dari penelitian ini adalah sebuah produk media 

pembelajaran magic box pada materi siklus air di kelas V SDN 15 OKU yang 

telah dilakukan validasi oleh validator ahli materi, ahli media dan ahli praktisi dan 

memperoleh hasil rekapitulasi persentase yaitu 94% yang termasuk ke dalam 

kategori “Sangat Valid”. Selanjutnya media pembelajaran magic box pada materi 

siklus air ini juga diuji coba kan langsung kepada peserta didik dan memperoleh 

penilaian melalui angket respon peserta didik dengan rekapitulasi hasil persentase 

97,6% yang termasuk ke dalam kategori “Sangat Praktis”. Berdasarkan hasil 

penilaian tersebut dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran magic box pada 

materi siklus air layak dan praktis digunakan dalam proses pembelajaran. 

 

 
 

Kata kunci: Pengembangan, Media Pembelajaran, Magic Box. 
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ABSTRACT 

Media development Magic box learning media is an effective medium used to 

convey abstract material into a more concrete form so that it can be easily 

understood by elementary school age students. Therefore, the use of magic box 

learning media is important for teachers to increase students' interest and 

understanding in the learning process. This research aims to develop Magic Box 

Learning Media on Water Cycle Material at SDN 15 OKU that is feasible and 

practical. This type of research is RnD (Research and Development) with the 

ADDIE model. The subjects in this research were 21 class V students at SDN 15 

OKU. The final result of this research is a magic box learning media product on 

water cycle material in class V SDN 15 OKU which has been validated by 

material expert validators, media experts and practitioner experts and obtained a 

percentage recapitulation result of 94% which is included in the category " Very 

Valid”. Furthermore, the magic box learning media on the water cycle material 

was also tested directly on students and obtained an assessment through a student 

response questionnaire with a recapitulation of the percentage results of 97.6% 

which was included in the "Very Practical" category. Based on the results of this 

assessment, it can be concluded that the magic box learning media on the water 

cycle material is feasible and practical to use in the learning process. 

 

 

Keywords: Development, Learning Media, Magic Box. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Pendidikan dapat membentuk kepribadian manusia yang sejalan dengan 

UU No. 20 tahun 2003 mengenai Sistem Pendidikan Nasional menyatakan 

pendidikan merupakan proses pembentukan bakat diri pada siswa supaya 

memiliki sikap spiritual, pengontrolan diri, berakhlakul karimah, cerdas, serta 

terampil yang dibutuhkan dalam lingkungan masyarakat, bangsa, dan negara, hal 

tersebut bisa terbentuk melalui kegiatan yang terencana dalam proses belajar 

mengajar yang menyenangkan. 

Pendidikan menuntut siswa menjadi insan yang dapat menjadikan 

negaranya cerdas dan bermartabat, sesuai dengan Undang-Undang Republik 

Indonesia No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, kurikulum 

pendidikan di jenjang sekolah dasar dan menegah wajib terdapat mata pelajaran 

agama, PKn, bahasa, matematika, IPA, IPS, seni budaya, PJOK serta muatan 

lokal. Pada mapel Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) siswa dituntut agar mampu 

mengembangkan pengetahuan, pemahaman, dan kemampuan analisis terhadap 

gejaala alam, konsep, dan prinsip IPA di kehidupan untuk melanjutkan ke jenjang 

pendidikan selanjutnya (BSNP, 2019:115). Kurikulum pendidikan dasar dan 

menengah yang menyatakan bahwa penguasaan konsep IPA sangat dipegaruhi 

oleh pendekatan, metode, dan media, sehingga dapat menemukan dan 

menggabungkan fakta, konsep, dan prinsip melalui kegiatan percobaan. 

Melihat keadaan di lapangan, penggunaan media pembelajaran belum 

berjalan secara ideal dalam proses pembelajaran (Arijumiati, dkk., 2023). Dari 

hasil wawancara kepada guru kelas V di SD Negeri 15 OKU pada tanggal 12 Juni 

2024 peneliti menemukan bahwa masih ada beberapa peserta didik yang kurang 

tertarik dan mudah bosan ketika mengikuti proses pembelajaran khususnya pada 

muatan pembelajaran IPAS yang hanya menggunakan media yang berasal dari 

buku guru dan siswa tanpa adanya media pembelajaran tambahan. Peneliti 

menemukan bahwa masih banyak peserta didik yang tidak tahu bagaimana proses 
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siklus air. Maka dari itu, peneliti ingin mengembangkan media pembelajaran 

magic box tentang siklus air untuk menarik minat dan meningkatkan motivasi 

peserta didik untuk memahami dan mengikuti proses pembelajaran. Demi 

tercapainya tujuan pembelajaran, media pembelajaran di SD harus disesuaikan 

dengan karakteristik peserta didik khususnya di sekolah dasar (Hidayatulloh, dkk., 

2023). 

Selain itu, dalam memilih media pembelajaran harus juga menyesuaikan 

kebutuhan peserta didik. Pendidikan tidak dapat dipisahkan dari kurikulum yang 

telah dirancang, disusun, dan ditentukan (Rahmadayanti & Hartoyo, 2022). 

Kurikulum Merdeka merupakan kurikulum yang penerapannya akan disesuaikan 

dengan kebutuhan, kondisi lingkungan, serta capaian kompetensi yang menjadi 

tujuan utama (Fitriyah & Wardani, 2022). Salah satu keterampilan dalam 

kurikulum merdeka yang diharapkan dimiliki peserta didik yaitu keterampilan 

berpikir kritis. Kegiatan pembelajaran di era modern seperti saat ini tidak hanya 

mengajarkan peserta didik untuk mampu memahami berbagai bidang ilmu 

pengetahuan tetapi juga mengajarkan peserta untuk mampu berpikir secara kritis, 

sistematis, dan mampu memecahkan berbagai permasalahan yang ada (Mustofa & 

Riyanti, 2019). Untuk dapat mengembangkan kemampuan berpikir peserta didik, 

guru dapat melaksanakan proses pembelajaran yang menekankan pada 

pengalaman langsung. Pada kurikulum merdeka pembelajaran melalui 

pengalaman langsung dapat dituangkan melalui pembelajaran Ilmu Pengetahuan 

Alam dan Sosial (IPAS).   

Faktor yang menjadi salah satu pendorong yaitu minimnya media yang 

digunakan oleh guru sehingga menyebabkan siswa kurang memahami materi yang 

disampaikan dalam pembelajaran. Padahal pendidikan IPA dalam tujuan 

pendidikan nasional diharapkan dapat menjadi induk untuk memahami diri 

sendiri, alam, dan mampu mengembangkan konsep yang telah didapat untuk 

dilakukan di masyarakat. Sehingga siswa dalam bermasyarakat, berbangsa dan 

bernegara mampu beradaptasi dengan fenomena dan perubahan alam sekitar.  

Tujuan pendidikan IPA yaitu memberikan pengalaman langsung dengan 

menjelajahi dan memahami alam sekitar secara ilmiah, siswa dapat 
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mengembangkan potensi diri, dan berakhlak mulia. Sehingga ketika warga negara 

mampu mengembangkan hal tersebut dapat menjadikan negaranya cerdas dan 

bermartabat. Oleh sebab itu, potensi diri memang sangatlah penting, karena 

dengan adanya potensi dalam diri siswa, guru dapat membantu proses 

perkembangannya agar lebih maksimal melalui proses pembelajaran yang efektif.  

Proses pembelajaran dapat dikatakan efektif apabila terjadi proses timbal 

balik anatara guru dengan siswa. Ketika merencanakan proses pembelajaran, guru 

harus memilah metode dan media yang disesuaikan materi agar tujuan 

pembelajaran dapat berhasil atau tercapai. Guru tidak akan salah dalam 

memberikan perlakuan terhadap proses pembelajaran yang ada di kelas ketika 

metode yang digunakan tepat. Selain itu pemilihan media juga sangat berperan 

penting, karena pada jenjang Sekolah Dasar, input materi siswa memiliki 

pemikiran yang sederhana untuk memahami materi yang abstrak. Oleh karena itu, 

sebagai guru harus selalu berperan aktif dan kreatif untuk menyediakan media 

dalam penyampaian materi.  

Kegiatan proses pembelajaran IPA, materinya masih dapat dilihat secara 

langsung dengan bantuan media atau pengamatan langsung di lingkungan sekitar. 

Sehingga siswa dapat memahami secara maksimal tentang materi yang 

disampaikan oleh guru. Namun pada hasil observasi guru kelas V SDN 15 OKU 

menyatakan bahwa selama proses pembelajaran guru masih menggunakan metode 

ceramah dan mengerjakan soal yang menyebabkan siswa cepat bosan dan lupa, 

selain itu siswa juga kurang aktif karena proses pembelajaran yang berpusat pada 

guru saja, namun dengan ketersediaan materi yang cukup, siswa masih belum bisa 

memahami materi yang disampaikan karena guru hanya menggunakan mdia yang 

sangat sederhana, yaitu gambar 2 dimensi yang ada di buku siswa. Selain itu guru 

jarang mengajak siswa untuk melakukan pengamatan langsung atau menjelajahi 

lingkungan sekitar, sehingga siswa kurang berkesan dalam menerima materi 

pelajaran yang disampaikan oleh guru.  

Dari hasil observasi yang telah dilakukan, maka peneliti menemukan 

masalah tersebut dan tertarik untuk mencari solusi untuk mengatasinya dengan 

cara mengembangkan media pembelajaran visual berbentuk media magic box 
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yang didesain sedemikian rupa agar dapat membantu peserta didik untuk lebih 

mudah memahami materi siklus air pada muatan pelajaran IPA. Maka dari itu, 

judul penelitian yang dilakukan adalah “Pengembangan Media Pembelajaran 

Magic box Pada Materi Siklus Air di SDN 15 OKU”. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan, maka peneliti 

memperoleh rumusan masalah sebagai berikut, “Bagaimana mengembangkan  

Media Pembelajaran Magic box Pada Materi Siklus Air di SDN 15 OKU?”. 

1.3 Tujuan 

Berdasarkan dari rumusan masalah tersebut, maka tujuan dari penelitian 

ini adalah untuk mengembangkan Media Pembelajaran Magic box Pada Materi 

Siklus Air di SDN 15 OKU yang layak dan praktis. 

1.4 Manfaat 

Adapun manfaat penelitian ini diantaranya adalah: 

1. Manfaat Teoritis 

a. Memberi manfaat untuk global pendidikan, baik Sekolah Dasar di 

khususnya juga sekolah di umumnya. 

b. Menambah pengetahuan pada seluruh pihak bahwa penggunaan media 

pembelajaran mempunyai kiprah krusial terhadap kelancaran proses 

pembelajaran. 

2. Manfaat Praktis 

a. Sekolah 

Menjadi masukan buat proses pembelajaran pada sekolah dengan adanya 

media pembelajaran yang menarik bisa mendorong semangat peserta 

didik pada belajar terhadap materi pembelajaran yang akan dinilai sang 

guru. 

b. Guru 

Sebagai inovasi baru dalam melaksanakan proses kegiatan belajar 

mengajar. 

c. Peserta didik 

Membantu peserta didik agar lebih santai saat dilaksanakannya 



 
 

Universitas Sriwijaya 

5 

 

 

 

pembelajaran 

d. Peneliti 

Peneliti berharap bahwa penelitian pengembangan media pembelajaran 

dengan magic box bisa menjadi acuan untuk peneliti lanjutan dalam 

melaksanakan penelitian yang sama jenisnya.  
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 Belajar 

2.1.1 Pengertian Belajar 

Belajar memegang peran penting di dalam perkembangan, kebiasaan, 

sikap, keyakinan, tujuan, kepribadian, dan bahkan persepsi manusia. Belajar 

adalah suatu kegiatan yang tidak terpisahkan dari kehidupan manusia. Untuk 

memenuhi kebutuhan dan sekaligus mengembangkan dirinya, manusia telah 

melakukan kegiatan belajar sejak dilahirkan. Belajar pada dasarnya merupakan 

peristiwa yang bersifat individual, yakni peristiwa terjadinya perubahan tingkah 

laku sebagai dampak dari pengalaman individu.  

Menurut Roger dalam Abudin Nata, (2021:101) mengatakan belajar 

adalah sebuah proses internal yang menggerakkan anak didik agar menggunakan 

seluruh potensi kognitif, afektif dan psikomotoriknya agar memiliki berbagai 

kapabilitas intelektual, moral, dan keterampilan lainnya. Menurut Slameto 

(2020:2) mengatakan: belajar merupakan suatu proses perubahan yaitu perubahan 

tingkah laku sebagai hasil dari interaksi dengan lingkungannya dalam memenuhi 

kebutuhan hidupnya. Perubahan tingkah laku tersebut akan nyata dalam seluruh 

aspek tingkah laku.  

Dari pendapat tersebut dapat dijelaskan bahwa seseorang dikatakan telah 

belajar apabila telah terjadi suatu perubahan pada dirinya. Perubahan tersebut 

terjadi berkat adanya interaksi dengan orang lain atau lingkungannya. Sehingga 

untuk dapat belajar seorang pelajar tidak dapat terlepas dari orang lain, dalam hal 

ini guru dan teman belajar. Dengan demikian dapat dikatakan seorang pelajar 

tidak dapat belajar dengan baik bila hanya sendirian saja, dia juga perlu guru 

untuk membimbing dan teman untuk berdiskusi. 

Sejak lahir manusia telah mulai melakukan kegiatan belajar untuk 

memenuhi kebutuhan dan sekaligus mengembangkan dirinya. Oleh karena itu, 

belajar merupakan suatu kegiatan yang telah dikenal bahkan sadar atau tidak 

dilakukan oleh manusia. Jadi belajar merupakan suatu proses, suatu kegiatan, dan 
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bukan suatu hasil atau tujuan. Konsep tentang belajar telah banyak didefisinisikan 

oleh para pakar. Jean Piaget dalam Sugandi (2021:35), mengemukakan tiga 

prinsip utama pembelajaran yaitu belajar aktif, belajar lewat interaksi sosial, dan 

belajar lewat pengalaman sendiri. Menurut Gagne dan Berliner dalam Anni, dkk 

(2019:2) belajar merupakan proses dimana suatu organisme mengubah 

perilakunya karena hasil dari pengalaman.  

Menurut Morgan dalam Ngalim Purwanto, (2020:84) mengemukakan 

bahwa belajar adalah setiap perubahan yang relatif menetap dalam tingkah laku 

yang terjadi sebagai suatu hasil dari latihan dan pengalaman. Menurut Sudjana 

(2020:10) belajar adalah suatu proses yang dilandasi dengan adanya perubahan 

pada diri seseorang. Perubahan sebagai hasil belajar dapat ditunjukkan dalam 

berbagai bentuk seperti perubahan pengetahuan, pemahaman, sikap dan tingkah 

laku, ketrampilan, kecakapan, kebiasaan serta perubahan aspek-aspek lain yang 

ada pada individu yang belajar.  

Perubahan sebagai hasil dari prosses belajar dapat ditunjukkan dalam 

berbagai bentuk, seperti terjadi perubahan pengetahuan, pemahaman, tingkah 

laku, ketrampilan, kebiasaan serta perubahan aspek-aspek yang ada pada diri 

individu yang sedang belajar. Apabila kita mendiskusikan tentang cara belajar, 

maka kita bicara tentang mengubah tingkah laku seseorang melalui berbagai 

pengalaman yang ditempuhnya. Tingkah laku sebagai hasil dari proses belajar 

dipengaruhi oleh banyak faktor, baik faktor yang terdapat dari dalam diri individu 

(faktor internal) maupun faktor yang diluar individu (faktor eksternal). Faktor 

internal ialah apa-apa yang dimiliki seseorang, antara lain: minat dan perhatian, 

kebiasaan, motivasi serta faktor lainnya. Sedangkan faktor eksternal dalam proses 

belajar dapat dibedakan menjadi tiga lingkungan, yakni: lingkungan keluarga, 

lingkungan sekolah, dan lingkungan masyarakat. 

Dari beberapa pendapat oleh para ahli tentang pengertian belajar yang 

telah dikemukakan diatas dapat dipahami bahwa belajar merupakan suatu kegiatan 

atau aktifitas seseorang melalui proses pendidikan dan latihan, sehingga 

menimbulkan terjadinya beberapa perubahan dan perkembangan pada dirinya baik 
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pengetahuan, tingkah laku, dan keterampilan untuk menuju kearah yang lebih 

baik. 

2.1.2 Teori Belajar 

Kegiatan belajar sebagai suatu proses mempunyai dasar teori yang 

membantu terciptanya pembelajaran efektif, efisien serta dapat mencapai hasil 

belajar yang optimal. Teori belajar adalah induk dari gagasan pokok dalam 

bidang psikologi pendidikan maupun bidang filsafat pendidikan yang merupakan 

hasil dari pemikiran ahli pendidikan (Suyono dan haryanto, 2020:55). Teori 

belajar digunakan sebagai dasar yang mendukung pelaksanaan pembelajaran. 

Teori belajar memiliki 3 aliran, yaitu behaviorisme, kognitivisme, dan 

konstruktivisme dijelaskan sebagai berikut 

1. Teori Belajar Behaviorisme 

Teori behaviorisme adalah pembentukan tingkah laku siswa yang berorientasi 

pada lingkungan serta pengalaman siswa yang dapat diukur dan diobservasi. 

Menurut Suprijono (2021:17) perilaku dalam pandangan behaviorisme 

dijelaskan melalui pengalaman yang dapat diamati, bukan melalui proses 

mental. Teori behaviorisme memandang pikiran sebagai kotak hitam yang 

menerima rangsangan berupa tingkah laku yang dapat diobservasi dan diukur 

sebagai indikator belajar (Hamdani, 2019:63). Adapun Rifa’i dan Anni 

(2020:169) menyatakan bahwa aliran behaviorisme adalah upaya membentuk 

tingkah laku yang diinginkan dengan menyediakan lingkungan, agar terjadi 

hubungan lingkungan dengan tingkah laku si belajar, karena itu juga disebut 

pembelajaran perilaku yang tidak lepas dari prinsip adanya konsekuensi yaitu 

bisa menyenangkan atau bisa juga tidak menyenangkan. 

2. Teori Belajar Kognitivisme 

Teori kognitivisme menekankan pada cara seseorang menggunakan 

pikirannya untuk belajar, mengingat, dan menggunakan pengetahuan yang 

diperoleh dan disimpan dalam pikirannya secara efektif yang melibatkan 

proses berpikir yang sangat kompleks. Psikologi kognitif menyatakan bahwa 

perilaku manusia tidak ditentukan oleh stimulus yang berada diluar dirinya, 

melainkan faktor yang berasal dari dirinya sendiri. Teori psikologi kognitif 
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memandang belajar sebagai proses pemfungsian unsur-unsur kognisi, 

terutama unsur pikiran, untuk dapat mengenal dan memahami stimulus yang 

datang dari luar (Rifa’i dan Anni, 2020:106). 

3. Teori Belajar Konstruktivisme 

Teori kontrukvitisme merupakan aktivitas belajar siswa yang menuntut siswa 

untuk mengkonstruksi pengetahuannya sendiri sehingga siswa dapat 

menerapkan pengetahuan yang didapat secara luas. Menurut Rifa’i dan Anni 

(2020:106) teori belajar kontruktivisme menyatakan bahwa guru tidak dapat 

memberikan pengetahuan kepada siswa. 

2.2 Pembelajaran 

2.2.1 Pengertian pembelajaran 

Pengertian Pembelajaran Aktivitas belajar yang berhubungan dengan 

guru, peserta didik dan sumber belajar di sekolah tidak dapat dipisahkan dari 

kegiatan pembelajaran. Proses interaksi tersebut saling berkaitan dan bertujuan 

membantu siswa untuk mendapatkan pengalaman baru yang dapat 

mempengaruhi perubahan perilaku ke arah yang lebih baik. Dalam 

memaksimalkan proses belajar maka dibutuhkan kualitas pembelajaran yang 

baik pula. Pembelajaran adalah penyederhanaan dari kata belajar dan mengajar 

(BM), proses belajar mengajar (PBM), atau kegiatan belajar mengajar (KBM). 

Pembelajaran merupakan kegiatan proses belajar mengajar antara guru dan siswa 

sehingga terjadi interaksi dalam mencapai tujuan pembelajaran dikelas. 

Dimyati dan Mudjiono (2019:7) mengemukakan bahwa “pembelajaran 

adalah suatu persiapan yang dipersiapkan oleh guru guna menarik dan memberi 

informasi kepada siswa, sehingga dengan persiapan yang dirancang oleh guru 

dapat membantu siswa dalam menghadapi tujuan. Definisi pembelajaran Oemar 

Hamalik (2020:57) adalah suatu kombinasi yang tersusun meliputi unsur-unsur 

manusiawi, material, fasilitas, perlengkapan, dan prosedur yang saling 

mempengaruhi mencapai tujuan pembelajaran. Sedangkan menurut Undang-

undang Sistem Pendidikan Nasional No. 20 Tahun 2003 menyatakan bahwa 

pembelajaran adalah proses interaksi peserta pendidik dengan pendidik dan 

sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. Dari berbagai pendapat pengertian 
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pembelajaran di atas dapat disimpulkan bahwa Pembelajaran adalah penyediaan 

sistem lingkungan yang mengakibatkan terjadinya proses belajar pada diri siswa. 

Pembelajaran merupakan suatu proses kegiatan yang memungkinkan guru dapat 

mengajar dan siswa dapat menerima materi pelajaran yang diajarkan oleh guru 

secara sistematik dan saling mempengaruhi dalam kegiatan belajar mengajar 

untuk mencapai tujuan yang diinginkan pada suatu lingkungan belajar.  

Menurut Fontana (dalam Suherman, dkk, 2021:7) pembelajaran adalah 

upaya penataan lingkungan yang memberikan nuansa agar program belajar 

tumbuh dan berkembang secara optimal. Peristiwa belajar jika disertai dengan 

pembelajaran akan lebih terarah dan sistematik daripada belajar yang hanya 

semata-mata dari pengalaman dalam kehidupan sosial di masyarakat. Belajar 

dengan proses pembelajaran ada peran guru, bahan belajar, dan lingkungan 

kondusif yang sengaja diciptakan.  

Berdasarkan uraian di atas, pembelajaran dapat diartikan sebagai 

interaksi antara siswa dengan guru atau sebaliknya dan siswa dengan siswa, 

sehingga memungkinkan keterlibatan mental siswa secara optimal dalam 

merealisasikan pengalaman belajar. Interaksi tersebut terjadi saat guru 

membelajarkan materi pelajaran. Pembelajaran menurut Suyitno (2019:2) adalah 

upaya menciptakan iklim dan pelayanan terhadap kemampuan, potensi, minat, 

bakat, dan kebutuhan siswa yang beragam agar terjadi interaksi optimal antara 

guru dengan siswa serta antara siswa dengan siswa. 

 

2.2.2 Komponen dan Tujuan Pembelajaran 

Dalam proses pembelajaran guru dituntut untuk menciptakan suasana 

belajar yang kondusif agar siswa dapat belajar secara aktif. Menurut Djamarah, 

Syaiful dan Zain (2019:41), dalam kegiatan pembelajaran terdapat beberapa 

komponen pembelajaran yang meliputi:  

a. Tujuan  

Tujuan adalah suatu cita-cita yang ingin dicapai dari pelaksanaan suatu 

kegiatan. Tujuan memiliki jenjang dari yang luas dan umum sampai kepada 

yang sempit/khusus. Adanya tujuan yang tepat mempermudah pemilihan 
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materi pelajaran dan pembuatan alat evaluasi. Adanya tujuan yang tepat dan 

yang diketahui siswa, memberi arah yang jelas dalam belajarnya.  

b. Bahan Pelajaran  

Bahan pelajaran adalah substansi yang akan disampaikan dalam proses 

belajar mengajar. Bahan pelajaran menurut Arikunto (dalam Djamarah, 

Syaiful dan Zain, 2019:43) merupakan unsur inti yang ada didalam kegiatan 

belajar mengajar, karena memang bahan pelajaran itulah yang diupayakan 

untuk dikuasai oleh anak didik. Bahan yang disebut sebagai sumber belajar 

(pengajaran) ini adalah sesuatu yang membawa pesan untuk tujuan 

pengajaran. Tanpa bahan pelajaran proses pembelajaran tidak akan berjalan.  

c. Kegiatan Pembelajaran  

Menurut Kusnandar (2019:252), kegiatan pembelajaran adalah bentuk atau 

pola umum kegiatan pembelajaran yang akan dilaksanakan. Kegiatan 

pembelajaran akan menentukan sejauh mana tujuan yang telah ditetapkan 

dapat dicapai. Dalam proses pembelajaran, guru dan siswa terlibat dalam 

sebuah interaksi dengan bahan pelajaran sebagai medianya. Dalam interaksi 

tersebut siswa lebih aktif bukan guru, guru hanya sebagai motivator dan 

fasilitator.  

d. Metode  

Metode merupakan komponen pembelajaran yang banyak menentukan 

keberhasilan pengajaran. Guru harus dapat memilih, mengkombinasikan 

serta mempraktekkan berbagai cara penyampaian bahan yang disesuaikan 

dengan situasi.  

e. Alat  

Alat adalah sesuatu yang dapat digunakan dalam rangka mencapai tujuan 

pengajaran. Alat mempunyai fungsi yaitu sebagai perlengkapan, sebagai 

pembantu mempermudah usaha pencapaian tujuan, dan alat sebagai tujuan.  

f. Sumber Pelajaran  

Sumber pelajaran adalah segala sesuatu yang dapat dipergunakan sebagai 

tempat dimana pengajaran terdapat atau sumber belajar seseorang. 

Sedangkan sumber belajar menurut Mulyasa (2019:159), adalah segala 
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sesuatu yang dapat memberikan kemudahan belajar, sehingga diperoleh 

sejumlah informasi, pengetahuan, pengalaman, dan keterampilan yang 

diperlukan.  

g. Evaluasi  

Evaluasi adalah proses sederhana dalam memberikan/menetapkan nilai 

kepada sejumlah tujuan, kegiatan, keputusan, unjuk-kerja, proses, orang, 

objek, dan masih banyak yang lain. Hasil dari evaluasi dapat dijadikan 

sebagai umpan balik dalam meningkatkan kualitas mengajar maupun 

kuantitas belajar siswa.  

Menurut Sugandi, dkk (2020:25) mengemukakan bahwa tujuan 

pembelajaran adalah membantu siswa pada siswa agar memperoleh berbagai 

pengalaman dan dengan pengalaman itu tingkah laku yang dimaksud meliputi 

pengetahuan, keterampilan, dan nilai atau norma yang berfungsi sebagai 

pengendali sikap dan prilaku siswa. Tujuan pembelajaran menggambarkan 

kemampuan atau tingkat penguasaan yang diharapkan dicapai oleh siswa setelah 

mereka mengikuti suatu proses pembelajaran.  

Hal ini dapat disimpulkan bahwa proses pembelajaran merupakan proses 

melibatkan guru dengan semua komponen tujuan, bahan, metode dan alat serta 

penilaian. Jadi proses pembelajaran merupakan suatu sistem yang saling terkait 

antar komponennya di dalam mencapai suatu tujuan yang telah ditetapkan. 

 

2.3 Pengembangan 

Menurut istilah pengembangan artinya penyusunan, pelaksanaan, penilaian 

dan penyempurnaan dalam suatu kegiatan. Pengembangan adalah kegiatan ilmu 

pengetahuan dan teknologi yang bertujuan memanfaatkan kaidah dan teori ilmu 

pengetahuan yang telah terbukti kebenarannya untuk meningkatkan fungsi, 

manfaat, dan aplikasi ilmu pengetahuan dan teknologi yang telah ada atau 

menghasilkan teknologi baru atau dapat disebut juga sebagai suatu proses yang 

dipakai untuk mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan. Menurut 

Warsita (2020:266) pengembangan merupakan suatu sistem pembelajaran yang 

mendukung proses pembelajaran peserta didik, yang meliputi rangkaian peristiwa 
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yang bertujuan untuk mempengaruhi dan mendukung terwujudnya proses 

pembelajaran atau segala upaya untuk menciptakan kondisi agar tujuan 

pembelajaran dapat dicapai secara maksimal.  

Sementara itu, Rayanto (2020:21) juga mengemukakan bahwa 

pengembangan adalah suatu proses menerjemahkan spesifikasi sebuah desain 

yang telah dirancang ke dalam bentuk fisiknya. Sedangkan, menurut Abdul Majid 

(2019:24) yang berpendapat bahwa pengembangan adalah suatu upaya untuk 

meningkatkan keterampilan teknis, teoritis, konseptual, dan moral melalui 

pelatihan sesuai kebutuhan. Pengembangan adalah suatu proses dimana 

pembelajaran direncanakan secara logis dan sistematis untuk mendefinisikan 

segala sesuatu yang dilakukan dalam pembelajaran, dengan memperhatikan 

potensi dan kompetensi yang dimiliki peserta didik. 

Berdasarkan beberapa pendapat tersebut, dapat ditarik kesimpulan bahwa 

pengembangan adalah suatu usaha untuk meningkatkan keterampilan teknis, 

teoritis, konseptual dan moral sesuai dengan kebutuhan untuk membuat atau 

memperbaiki serta meningkatkan fungsi, manfaat, dan aplikasi ilmu pengetahuan 

dan teknologi yang telah ada atau menghasilkan teknologi baru, serta merupakan 

suatu proses yang dipakai untuk mengembangkan sebuah produk pendidikan yang 

semakin bermanfaat, untuk meningkatkan kualitas dan menciptakan mutu produk 

yang lebih baik. 

 

2.4 Media Pembelajaran 

2.4.1 Pengertian Media Pembelajaran 

Media adalah pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan, media 

juga merupakan penyalur informasi. Kata media berasal dari bahasa Latin, yang 

merupakan bentuk jamak dari medium. Istilah media digunakan juga dalam 

bidang pembelajaran atau lebih dikenal dengan media pembelajaran. Lesle J. 

Briggs (Wina Sanjaya, 2019: 204) menyatakan media adalah “alat untuk memberi 

perangsang bagi siswa supaya terjadi proses belajar”.  

Rusman, dkk (2020: 170) mengemukakan media pembelajaran merupakan 

suatu teknologi pembawa pesan yang dapat digunakan untuk keperluan 



 
 

Universitas Sriwijaya 

14 

 

 

 

pembelajaran dan media pembelajaran merupakan sarana fisik untuk 

menyampaikan materi pelajaran. Media pembelajaran merupakan sarana 

komunikasi dalam bentuk cetak maupun pandang dengar yang termasuk teknologi 

perangkat keras. Dina Indriana (2021: 15) menjelaskan media pembelajaran 

merupakan salah satu alat komunikasi dalam proses pembelajaran. Menurut I 

Wayan (2019:3) proses pembelajaran mengandung lima komponen komunikasi 

yaitu: guru (komunikator), bahan pembelajaran, media pembelajaran, siswa 

(komunikan), dan tujuan pembelajaran. Tanpa media, komunikasi tidak akan 

terjadi, dan proses pembelajaran sebagai proses komunikasi juga tidak akan 

berlangsung secara optimal. Media pembelajaran adalah komponen integral dari 

sistem pembelajaran. 

Berdasarkan berbagai pengertian tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 

menyalurkan pesan yang memudahkan proses belajar bagi siswa dan pendidik 

atau guru dan merangsang perhatian, minat, pikiran dan perasaan siswa dalam 

kegiatan belajar. Media pembelajaran merupakan sarana komunikasi dalam 

bentuk cetak maupun pandang dengar yang termasuk teknologi perangkat keras. 

2.4.2 Fungsi Media Pembelajaran 

Materi pelajaran tidak semuanya dapat dijelaskan dengan kata-kata saja, 

namun dapat dijelaskan dengan bantuan media. Menurut Haryono (2019: 49) 

menyatakan beberapa fungsi media secara umum, yaitu mengatasi keterbatasan 

pengalaman yang dimiliki oleh para peserta didik, mendapat gambaran jelas 

mengenai benda yang sulit diamati secara langsung; memicu adanya timbal balik 

antara siswa, guru, dan lingkungan, mendorong kesamaan pengamatan, 

menanamkan konsep dasar yang benar, konkret, dan realitis, erangsang rasa ingin 

tahu, minat, dan motivasi belajar siswa.  

Kemudian Arsyad (2019) menyebutkan fungsi utama media pembelajaran 

adalah sebagai alat bantu mengajar yang dapat mempengaruhi iklim, kondisi, dan 

lingkungan belajar yang telah diciptakan guru. Media dapat memudahkan siswa 

untuk memahami materi serta memberikan pengalaman langsung dalam 

mengamati benda konkrit hingga abstrak. Dalam pembelajaran IPA siswa 



 
 

Universitas Sriwijaya 

15 

 

 

 

diharapkan dapat mengembangkan pemahaman melalui pengamatan langsung 

melalui media dengan mengamati, diskusi dan kegiatan percobaan (Susanto, 

2019:170). Dengan menggunakan media magic box dapat memberikan 

pengalaman langsung kepada siswa melalui kegiatan percobaan. Diperkuat 

dengan kerucut pengalaman oleh Edgar Dale (1960), yaitu semakin menuju ke 

puncak siswa akan semakin abstrak dalam menerima materi, sedangkan apabila 

semakin menuju ke bawah kerucut akan semakin nyata pengalaman yang didapat 

siswa karena melakukan kegiatan yang mengikutsertakan seluruh indra. (Arsyad, 

2019:13). 

Dapat disimpulkan bahwa dengan menggunakan media magic box materi 

perubahan wujud benda dan sifatnya siswa lebih mudah dalam menyerap materi 

yang disampaikan karena mendapatkan pengalaman langsung melalui kegiatan 

percobaan menggunakan media. sehingga dapat mengembangkan kemampuan 

yang dimiliki siswa dan dapat menemukan informasi baru melalui kegatan 

percobaan Berdasarkan pendapat para ahli, dapat disimpulkan bahwa fungsi 

media pembelajaran yaitu sebagai alat penunjang dalam penyampaian materi 

sehingga dapat membantu siswa untuk memahami informasi yang disampaikan 

oleh guru. Proses pembelajaran dengan media dapat maksimal apabila guru 

mampu memilih dan menggunakan media dengan tepat serta adanya kesesuaian 

dengan materi pembelajaran. Oleh karena fungsi media harus digunakan secara 

maksimal agar media pebelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran 

dapat memberkan manfaat kepada guru dan siswa. 

2.4.3 Manfaat Media Pembelajaran 

Salah satu fungsi utama media pembelajaran adalah sebagai alat bantu 

mengajar yang turut mempengaruhi iklim, kondisi, dan lingkungan belajar, yang 

ditata dan diciptakan oleh guru (Arsyad, 2019: 19). Adapun Sanaky (2019: 5) 

berpendapat bahwa manfaat media pembelajaran bagi pembelajar yaitu: 

1. Meningkatkan motivas belajar. 

2. Memberikan dan meningkatkan variasi belajar. 

3. Memberikan struktur materi pelajaran dan memudahkan siswa untuk belajar 

secara mandiri. 
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4. Memberikan inti informsi dan pokok-pokok secara sistematis sehingga 

memudahkan proses belajar. 

5. Merangsang siswa untuk berpikir dan beranalisis. 

6. Menciptakan kondisi dan situasi belajar tanpa tekanan. 

7. Siswa dapat memahami materi pelajaran dengan sistematis yang disajikan 

melalui media pembelajaran. 

2.4.4 Prinsip Media Pembelajaran 

Pemilihan penggunaan media pembelajaran sangat penting dilakukan agar 

media tersebut sesuai dengan tujuan yang hendak dicapai. Menurut Sudjana 

(dalam Haryono, 2021: 67) dalam memilih dan menggunakan media pembelajaran 

hendaknya memperhatikan sejumlah prinsip-prinsip, diantaranya yakni sebagai 

berikut: 

1. Menentukan jenis media dengan tepat.  

2. Menetapkan atau mempertimbangkan subyek dengan tepat.  

3. Menyajikan media dengan tepat.  

4. Menempatkan atau meperlihatkan media pada waktu, tempat, dan situasi yang 

tepat.  

Menurut Haryono (2021: 66-67) dalam memilih media yang tepat dan 

sesuai prinsip-prinsip pemilihan, perlu memperhatikan faktor-faktor sebagai 

berikut:  

1. Metode dalam media magic box sesuai dengan kebutuhan siswa  

2. Program pembelajaran sesuai dengan kurikulum merdeka yang berlaku di SD 

penelitian.  

3. Media yang digunakan sesuai dengan tingkat perkembangan peserta didik 

baik dari segi bahasa, simbol-simbol, cara, dan kecepatan penyajian, maupun 

dan waktu penggunaannya.  

4. Situasi dan kondisi sekolah meliputi kelengkapan perlengakapan sudah 

lengkap, ventilasinya sudah baik, situasi kelas harus kondusif, dan motivasi 

siswa yang tinggi untuk berpartisipasi di kelas.  

5. Mempersiapkan media yang dignakan meliputi media audio, visual, dan 

audio visual (magic box)  
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Berdasarkan pendapat diatas, adanya kriteria pemilihan media dapat 

memudahkan guru dalam memilih media yang sesuai dengan materi serta 

memudahkan guru dalam penggunaan media tersebut untuk membantu dalam 

proses pembelajarannya. Penggunaan media magic box diharapkan dapat 

meningkatkan kualitas dari proses pembelajaran yang akan berdampak pada 

kualitas hasil belajar peserta didik. 

2.4.5 Jenis-Jenis Media Pembelajaran 

Jenis media pembelajaran sangat beragam. Mulai dari media yang 

sederhana dan murah hingga media yang canggih dan mahal harganya. Ada media 

yang sudah tersedia di lingkungan yang langsung dapat dimanfaatkan untuk 

pembelajaran, ada pula media yang sengaja dirancang untuk keperluan 

pembelajaran. Berbagai jenis media tersebut dapat diklasifikasikan menjadi 

beberapa klasifikasi tergantung dari sudut mana melihatnya. Klasifikasi media 

pembelajaran (Dina Indriana, 2021: 54-56) sebagai berikut:  

1. Menurut bentuk informasi yang digunakan dalam media pembelajaran, media 

pembelajaran dikategorikan sebagai berikut:  

a. Media visual diam  

b. Media visual gerak  

c. Media audio  

d. Media audio visual diam  

e. Media audio visual gerak  

2. Menurut bentuk dan cara penyajiannya, media pembelajaran dikategorikan 

sebagai berikut:  

a. Media grafis, bahan cetak, dan gambar diam  

b. Media proyeksi diam  

c. Media audio  

d. Media gambar/ film  

e. Media televisi  

f. Multimedia  

Menurut Azhar Arsyad (2022:29) media pembelajaran dapat 

dikelompokkan ke dalam empat kelompok, yaitu (1) media hasil teknologi cetak, 
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(2) media hasil teknologi audio-visual, (3) media hasil teknologi yang berdasarkan 

komputer, dan (4) media hasil gabungan teknologi cetak dan komputer.  

Menurut Wina Sanjaya (2019: 213-218), media pembelajaran dapat 

dikelompokkan dalam empat kelompok, yaitu:  

1. Media grafis (visual diam), media ini termasuk kategori media visual 

nonproyeksi yang berfungsi untuk menyalurkan pesan dari pemberi ke 

penerima pesan. Media grafis adalah media yang mengandung pesan yang 

dituangkan dalam bentuk tulisan, huruf-huruf, gambar-gambar, dan simbol-

simbol yang mengandung arti.  

2. Media proyeksi adalah media yang dapat digunakan dengan bantuan 

proyektor. Berbeda dengan media grafis, media ini harus menggunakan alat 

elektronik untuk menampilkan informasi atau pesan.  

3. Media audio, media atau bahan yang mengandung pesan dalam bentuk 

auditif.  

4. Media komputer, merupakan kelompok media yang secara virtual dapat 

menyediakan respons yang segera terhadap hasil belajar yang dilakukan oleh 

siswa.  

Lebih dari itu, komputer memiliki kemampuan menyimpan dan 

memanipulasi informasi sesuai dengan kebutuhan. Produk yang dikembangkan 

termasuk dalam kelompok media komputer, dimana media komputer yang secara 

virtual dapat menyediakan respons yang segera terhadap hasil belajar yang 

dilakukan oleh siswa. Media komputer juga memiliki kemampuan menyimpan 

dan memanipulasi informasi sesuai dengan kebutuhan. Sajian media berbasis 

komputer merupakan media yang mengoptimalkan peran komputer sebagai sarana 

untuk menampilkan dan merekayasa teks, gambar, grafik, dan suara dalam sebuah 

tampilan terintegrasi. Media berbasis komputer dapat dirancang dan digunakan 

sebagai media yang efektif untuk mempelajari dan mengajarkan materi 

pembelajaran yang relevan misalnya rancangan grafis dan animasi. 
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2.5 Magic Box 

2.5.1 Pengertian Magic Box 

Media magic box merupakan jenis media konkret karena mengandalkan 

indera penglihatan yaitu mata. Magic box disebut juga dengan kotak ajaib. Kotak 

mengandung arti petak, peti, untuk meletakkan barang-barang, dalam arti kotak 

ini mempunyai banyak materi sebagai solusi dalam kegiatan proses pembelajaran. 

Ajaib karena memiliki solusi untuk memecahkan masalah. Media magic box ini 

termasuk jenis media visual di mana media ini hanya menggunakan kemampuan 

indera penglihatan atau mata. Dilihat dari segi jenis dimensinya media ini 

merupakan media tiga dimensi dimana media ini mempunyai tiga ukuran yaitu 

panjang, tinggi, dan lebar.  

Media magic box ini menyerupai bangun ruang yaitu bangun balok. Media 

magic box ini sesuai dalam kriteria pemilihan media pembelajaran karena media 

magic box mempunyai keunggulan yaitu praktis, luwes, dan tahan lama sehingga 

media ini sangat efisien, media magic box ini juga terdapat materi perubahan 

wujud benda yang dapat mendukung tercapainya tujuan pembelajaran sehingga 

media ini sangat efektif. Berikut ini adalah contoh magic box yang digunakan 

pada mata pelajaran IPA pada materi siklus air: 

 

Gambar 2. 1 Magic Box Siklus Air 
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2.5.2 Keunggulan Magic Box 

Media magic box ini merupakan media yang membuat peserta didik 

tertarik untuk menebak apa saja isi dalam media magic box sehingga media ini 

sangat relevansi dalam kondisi perkembangan siswa saat ini. Media magic box ini 

juga terdapat game yang dapat membuat siswa lebih aktif sehingga pembelajaran 

akan produktif.  

Media magic box ini memiliki tujuan yaitu menarik perhatian siswa, 

membuat siswa untuk lebih aktif di dalam proses pembelajaran, dan membantu 

siswa memahami materi, serta meningkatkan hasil belajar kognitif siswa. Selain 

beberapa tujuan yang telah disebutkan di atas, dalam penggunaan media magic 

box juga memiliki kelebihan yaitu menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan, mendorong siswa memahami materi perubahan wujud benda, dan 

memberikan media yang sesuai dengan usia peserta didik dimana menurut teori 

Piaget yang menyatakan bahwa usia anak 7 tahun hingga 11 tahun masih dalam 

tahap operasional konkret. Tahap operasional konkret yang dimaksud ialah tahap 

di mana anak dapat memahami objek yang nyata tetapi anak tersebut belum dapat 

memahami sebuah pernyataan yang disampaikan secara verbal maupun abstrak 

(Yaumi, 2019: 41).  

Media magic box memiliki beberapa kelebihan antara lain yaitu media 

magic box ini dapat membangkitkan semangat yang ada dalam diri peserta didik 

dalam mengikuti kegiatan proses pembelajaran, media ini akan menciptakan 

pembelajaran yang hidup karena peserta didik akan dibuat lebih aktif di kelas 

dalam kegiatan proses pembelajaran, mendapatkan pengetahuan yang baru dan 

wawasan yang luas dengan menghubungkan pengetahuan yang dimiliki oleh 

peserta didik sehingga pembelajaran akan lebih bermakna, membantu peserta 

didik dalam mengingat pengetahuan yang diperoleh dalam kehidupan sehari-hari. 

Jadi dalam penelitian ini media magic box adalah box besar atau kotak besar yang 

ajaib berbentuk seperti balok. Dalam penyususnan pembuatan media magic box 

harus disesuaikan dengan kegiatan yang disajikan dalam bentuk percobaan yang 

didukung dengan adanya petunjuk sehingga dapat membantu peserta didik dalam 
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menemukan masalah serta mampu menyelesaikan permasalahan tersebut sesuai 

berhubungan dengan materi perubahan wujud benda. 

2.5.3 Kelemahan Magic Box 

Menurut Yermiandhoko dan Sandy (2020:66) adapun kelemahan atau 

kekurangan dari media pembelajaran magic box meliputi: 

1. Memerlukan keterampilan dan kesabaran dalam proses pembuatannya. 

2. Membutuhkan waktu yang cukup lama dalam membuat media magic box.  

3. Tidak semua materi dapat menggunakan media magic box ini.  

4. Dalam membuat media ini memerlukan soal dan jawaban sedikit rumit yang 

dicantumkan dalam media.  

5. Media magic box cenderung susah dibawa kemana-mana karena bentuknya 

yang cukup besar. 

 

2.6 Ilmu Pengetahuan Alam di Sekolah Dasar 

2.6.1 Hakikat IPA 

Ilmu Pengetahuan Alam merupakan makna alam dan berbagai 

fenomenanya/perilaku/karakteristik yang dikemas menjadi sekumpulan teori 

maupun konsep melalui serangkaian proses ilmiah yang dilakukan manusia. Teori 

maupun konsep yang terorganisir ini menjadi sebuah inspirasi tercapainya 

teknologi yang dapat dimanfaatkan bagi kehidupan manusia (I Made Alit M dan 

Wandy, 2019:2). Abdullah Aly (2020:18) menjelaskan bahwa IPA adalah suatu 

pengetahuan teoritis yang diperoleh/disusun dengan cara yang khas/khusus, yaitu 

melakukan observasi eksperimentasi, penyimpulan, penyusunan teori, 

eksperimentasi, observasi dan demikian seterusnya kait-mengkait antara cara yang 

satu dengan yang lain.  

Dimensi Sains menurut Sitiatava Rizema Putri (2019:51) berupa :  

1. Sains adalah pengetahuan yang mempelajari, menjelaskan, serta 

menginvestigasi fenomena alam dengan segala aspeknya yang bersifat 

empiris.  

2. Sains sebagai proses atau metode dan produk. Dengan menggunakkan metode 

ilmiah yang sarat keterampilan proses, mengamati, mengajukan masalah, 
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mengajukan hipotesis, mengumpulkan dan menganalisis, serta mengevaluasi 

data dan menarik kesimpulan terhadap fenomena alam, maka akan diperoleh 

produk sains, misalnya fakta, konsep, prinsip, dan generalisasi yang 

kebenarannya bersifat tentatif.  

3. Sains bisa dianggap sebagai aplikasi. Dengan penguasaan pengetahuan dan 

produk, sains dapat dipergunakan untuk menjelaskan, mengolah dan 

memanfaatkan, memprediksi fenomena alam, serta mengembangkan disiplin 

ilmu lainnya dan teknologi.  

4. Sains mampu dianggap sebagai sarana untuk mengembangkan sikap dan 

nilai-nilai tertentu, misalnya nilai, religius, skeptisme, objektivitas, 

keteraturan, sikap keterbukaan, nilai praktis dan ekonomis, serta nilai etika 

atau estetika. 

Menurut Suastra (2022) menyebutkan dalam I Gusti Ayu Tri Agustiana 

(2019: 434-435) mengemukakan bahwa hakikat IPA meliputi empat unsur utama 

yaitu sebagai berikut.  

1. Sikap, yaitu rasa ingin tahu tentang benda, fenomena alam, makhluk hidup, 

serta hubungan sebab akibat yang menimbulkan masalah baru yang dapat 

dipecahkan melalui prosedur yang benar, IPA bersifat open ended. 

2. Proses, yaitu prosedur pemecahan masalah melalui metode ilmiah; metode 

ilmiah meliputi penyusunan hipotesis, perancangan eksperimen atau 

percobaan, evaluasi, pengukuran, dan penarikan kesimpulan.  

3. Produk, yaitu berupa fakta, prinsip, teori, dan hukum.  

4. Aplikasi, yaitu penerapan metode ilmiah dan konsep IPA dalam kehidupan 

sehari-hari. 

Berdasarkan pengertian para ahli diatas, dapat dikatakan bahwa Ilmu 

Pengetahuan Alam (IPA) pada hakikatnya merupakan kumpulan pengetahuan 

meliputi sikap, proses, produk, aplikasi dan diperoleh dari gejala alam yang 

diperoleh melalui serangkaian proses sistematis (menggunakan metode ilmiah) 

sehingga menghasilkan produk berupa konsep, prinsip, teori, hukum yang 

dipergunakan untuk menghasilkan pengetahuan berupa teknologi yang dapat 

bermanfaat bagi kehidupan manusia. 
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2.6.2 Sifat Dasar IPA 

IPA memiliki 4 sifat dasar terdiri dari IPA sebagai produk, proses, sikap, 

dan teknologi, pernyataan tersebut sesuai dengan yang disebutkan oleh Cain dan 

Evan, yaitu dapat djabarkan sebagai berikut:  

1. IPA sebagai produk  

Cain dan Evan “You are probably most familiar with science as content or 

product. This component includes the accepted facts, laws, principals, and 

theories of science.” IPA sebagai produk meliputi fakta, hukum, prinsip dan teori 

IPA. Konsep yang terbentuk melalui kumpulan-kumpulan hasil penelitian para 

ahli yang dapat dikaji secara empiris dan ilmiah (Susanto, 2019:168).  

Beberapa penjesalan mengenai point IPA sebagai produk yaitu: 

Berdasarkan pemaparan diatas, IPA sebagai produk yang masuk pada media 

magic box adalah wujud benda ada 3 meliputi benda padat, cair, dan gas; ketiga 

wujud benda tersebut memiliki sifat-sifat yang berbeda-beda; dan ketiga wujud 

benda tersebut dapat mengalami perubahan wujud karena adanya faktor kalor. 

2. IPA sebagai proses  

Dalam pembelajaran IPA sangat menekankan pada komponen proses. 

Dengan adanya komponen proses siswa di harapkan menjadi aktif dan kreatif 

dalam menemukan fakta ilmiah (Marnita, 2020:44). Melalui metode lmiah siswa 

diajak untuk menemukan bagaimana cara untuk memperoleh suatu informasi atau 

pengetahuan. Dalam komponen proses IPA, Susanto (2019:168-169) 

menyebutkan bahwa tidak hanya menjadikan siswa aktif mencari informasi tetapi 

juga mengajak siswa untuk menggali, mengamati, mengukur, mengelompokkan, 

dan mengolah, serta menyimpulkan pengetahuan tentang alam, sehingga ketika 

siswa mampu melalukan kegiatan tersebut, guru dapat beralih menjadi fasilitator 

dan sumber belejar pendukung bagi siswa.  

Keterampilan proses dibagi menjadi dua yaitu keterampilan proses dasar 

(meliputi mengamati, mengklarifikasi, mengukur, mengidentifikasi ciri khusus, 

mengkomunikasikan, memprediksi, dan inferensi) dan keterampilan proses 

terpadu (meliputi definisi operasional, merumuskan hipotesis, menginterpretasi 

data, mengontrol variabel, dan melakukan eksperimen). Berdasarkan pemaparan 
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diatas, IPA sebagai proses yang masuk pada media magic box adalah proses 

kegiatan percobaan untuk menentukan sifat-sifat benda padat, cair, dan gas 

melalui kegiatan mengamati alat dan bahan, melakukan eksperimen dengan 

langkah mencoba, memnipulasi, menyelidikidan mengji variabel, alat dan bahan 

serta menyampaikan hasil perobaan dalam bentuk laporan percobaan. 

3. IPA sebagai sikap  

Sikap ilmiah yang dimaksud dalam pembelajaran IPA meliputi sikap ingin 

tahu, ingin mendapat sesuatu yang baru, kerja sama, pantang menyerah, tidak 

berprasangka, berpikir bebas, mawas diri, bertanggungjawab, dan disiplin. Dalam 

penelitian ini sikap yang diharapkan muncul dalam diri siswa adalah rasa ingin 

tahu, kerja sama, bertanggungjawab dan jujur dalam melaksanakan kegiatan 

percobaan menggunakan media magic box yang dikembangkan peneliti. Dengan 

mempelajari IPA, siswa dapat menumbuhkan sikap ilmiah melalui kegiatan 

diskusi, praktikum, simulasi, atau pengamatan di lapanagan.  

Pernyataan Dawson (dalam Sudjana, 2020), menyebutkan bahwa IPA 

sebagai sikap dibagi menjadi dua, yaitu sikap yang diikuti akan mempermudah 

pemecahan masalah sehingga mendapatkan bukti untuk mengemukakan pendapat, 

menghargai pendapat orang lain, menumbuhkan sikap hati-hati saat melakukan 

percobaan.dan sikap yang menekankan cara memandang alam serta dapat berguna 

untuk perkembangan karier berikutnya.  

Muatan pelajaran IPA sebagai sikap pada penelitian ini adalah sikap yang 

ditunjukkan siswa ketika melakukan percobaan dengan menggunakan media 

magic box seperti sikap kerja sama, jujur, dan percaya diri.  

4. IPA sebagai teknologi  

IPA sebagai teknologi bertujuan mempersiapkan siswa menghadapi 

kemajuan dunia akibat perkembangan IPTEK. Kegiatan sehari-hari tidak terlepas 

dari pengaplikasian IPA yang mencakup metode ilmiah dan konsep IPA, sehingga 

kedua hal tersebut dalam kehidupan disebut IPA sebagai aplikasi. Penerapan 

metode ilmiah dan konsep IPA dalam kehidupan disebut IPA sebagai aplikasi 

(Wisudawati dan Sulistyowati, 2021:24). Teknologi yang terlahir dari teori IPA 
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dapat memudahkan kehidupan manusia merupakan pengertian IPA sebagai 

aplikasi (Laksmi Prihantoro dalam Trianto, 2015:137).  

Pada kurikulum merdeka IPA berguna memecahkan masalah dalam 

kehidupan dengan melibatkan siswa secara langsung dalam mengidentifikasi 

masalah, merumuskan solusi, dan melakukan tindakan menggunakan teknologi. 

Siswa diharapkan memiliki pengalaman secara langsung dalam menggunakan 

teknologi, memahami penggunaan teknologi, serta menciptakan teknologi baru 

yang bermanfaat bagi kehidupan. Dalam penelitian ini IPA sebagai teknologi 

berupa pembuatan hujan buatan yang dilakukan oleh siswa melalui proses 

pemansan air diatas api. 

 

2.6.3 Teori Yang Mendasari Pembelajaran IPA di SD 

Perencanaan dan pelaksanaan pembelajaran harus didasari oleh suatu teori 

belajar. Dengan adanya teori belajar guru diharapkan dapat menciptakan suatu 

pembelajaran yang inovatif melalui berbagai model pembelajaran, metode 

pembelajaran, serta perangkat pembelajaran yang digunakan. Teori belajar dalam 

pembelajaran IPA yang mendukung penelitian ini meliputi:  

1. Teori Belajar Piaget (1896)  

Menurut teori Piaget perkembangan kognitif anak terbafi menjadi 4 

periode yaitu:  

a. Periode sensori motor yaitu pada umur 0 smapai 2 tahun  

b. Periode praoperasional yaitu pada umur 2-7 tahun 

c. Periode operasional konkrit yaitu pada umur 7-11 tahun; d) periode 

operasional formal yaitu pada umur 11-15 tahun. 

Pada siswa Sekolah Dasar pada umur 7-11 tahun menempati pada periode 

ke3 yaitu periode operasional konkrit. Pada tahap ini tejadi perubahan pemikiran 

dari yang kurang logis menjadi pemikiran yang logis. Tahap ini mendorong siswa 

untuk memiliki pemikiran yang konkrit atau nyata mengenai sesuatu yang dapat 

dilihat, diraba, dan dirasa seperti meakukan pengamatan secara langsung di alam, 

melakukan percobaan yang dapat diraba dan dirasa secara langsung.  
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Teori Piaget mendukung penelitian ini karena, media magic box yang 

dikembangkan oleh peneliti mendoromg siswa untuk melakukan pengamatan 

langsung terhadap benda di sekitar dan peristiwa alam. Melalui kegiatan 

percobaan mengenai sifat-sifat benda dan proses perubahan wujud benda, siswa 

dapat melakukan pengamatan untuk membuktikan sifat-sifat benda dan proses 

perubahannya. Keudian siswa juga dapat mengembangkan pengetahuan yang 

masih sederhana menjadi lebih nyata, seperti siswa dapat membuktikan kejadian 

alam melalui percobaan dengan media magic box.  

2. Teori Belajar Vygotsky (1960)  

Pengetahuan yang didapatkan oleh siswa merupakan perluasan dari 

interaksi lingkungan sosial dan budaya. Ketika siswa belajar di kelas mereka 

sudah memiliki pengetahuan awal yang dikonstruk secara mandiri. Setelah itu, 

guru dan siswa melakukan interaksi belajar sehingga pengetahuan yang dimiliki 

siswa dapat meluas namun tetap pada zone of proximal developmental (ZPD). 

Menurut Vygotsky (dalam Slavin, 1994:49) zone of proximal developmental 

(ZPD) merupakan rangkaian tugas yang yang sulit dikuasai siswa secara mandiri, 

namun dapat dipelajari dengan bantuan orang dewasa yang lebih kompeten. 

Vygotsky berpendapat bahwa siswa memiliki pengetahuan ketingkat zona yang 

lebih tinggi merupakan akibat dari interaksi sosial yang dilakukan antara guru dan 

siswa.  

3. Teori Belajar Behavioristik (Skinner:1958)  

Teori behavioristik menyatakan bahwa dalam proses belajar merupakan 

langkah dalam perubahan tingkah laku dari seseorang, yang berwujud perilaku 

yang tampak dan perilaku yang tak tampak. Aspek penting yang dikemukakan 

oleh aliran behavioristik dalam belajar adalah bahwa hasil belajar (perubahan 

tingkah laku) itu tidak disebabkan oleh kemampuan internal manusia, tetapi 

karena faktor stimulus yang menimbulkan respon.  

Dalam teori belajar Behavioristik memiliki 5 prinsip belajar untuk 

mencapai hasil belajar yang sesuai yaitu penguatan, hukuman, kesegeraan 

pemberian penguatan, jadwal pemberian penguatan, peranan stimulus terhadap 

perilaku. Skinner (1958) menyatakan bahwa belajar merupakan suatu proses 
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perubahan tingkah laku. Sebagai suatu proses, dalam kegiatan belajar dibutuhkan 

waktu sampai mencapai hasil belajar, dan hasil belajar itu berupa perilaku yang 

lebih sempurna dibandingkan dengan perilaku sebelum melakukan kegiatan 

belajar. (Rifa’i dan Anni 2020:130).  

4. Teori Belajar Kognitif  

Teori kognitif memerlukan penggambaran tentang perhatian, memori, 

elaborasi, rehearsal, pelacakan kembali, dan pembautan informasi yang bermakna. 

Psikologi kognitif menyatakan bahwa perilaku manusia tidak ditentukan oleh 

stimulus yang berasal dari luar dirinya, melainkan oleh faktor yang berasal dari 

dalam dirinya sendiri.  

Dalam perkembangannya teori kognitif ini dikembangkan dengan adanya 

teori kontruktivisme yang menyatakan bahwa pendidik tidak dapat memberikan 

pengetahuan kepada siswa. Sebaliknya siswa harus mengkontruksi pengetahuan 

sendiri. Peran pendidik adalah:  

a. Memperlancar proses pengkontruksian pengetahuan dengan cara membuat 

informasi secara bermakna dan relevan dengan siswa. 

b. Memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengungkapkan atau 

menerapkan gagasannya sendiri. 

c. Membimbing siswa untuk menyadari dan secara sadar menggunakan startegi 

belajarnya sendiri.  

Inti sari dari teori kontruktivisme adalah adalah bahwa belajar merupakan 

proses penemuan dan transformasi kompleks yang berlangsung pada diri 

seseorang (Rifa’i dan Anni 2020:147-148). 

 

2.6.4 Materi IPA Tentang Siklus Air 

Air senantiasa tersedia di bumi karena air selalu mengalami daur atau 

siklus air. Siklus air merupakan perputaran air secara terus-menerus dari bumi ke 

atmosfer dan kembali lagi ke permukaan bumi. Siklus air memiliki banyak 

manfaat, antara lain mengatur suhu sekitar, menyesuaikan perubahan cuaca, 

menciptakan hujan, dan menciptakan keseimbangan di biosfer bumi.  Siklus air 
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memiliki beberapa tahapan, yaitu proses evaporasi (penguapan), kondensasi 

(pengembunan), dan presipitasi (hujan). 

1. Air di laut, sungai, dan danau menguap akibat panas dari sinar matahari. 

Proses penguapan ini disebut evaporasi.  

2. Uap air dari permukaan bumi naik menuju atmosfer. Karena suhu di atmosfer 

sangat dingin, uap air mengembun menjadi titik-titik air. Kumpulan titik air 

ini membentuk awan. Proses ini disebut kondensasi (pengembunan). 

3. Titik-titik air di awan selanjutnya jatuh ke permukaan bumi dalam bentuk 

hujan. Peristiwa jatuhnya air dari atmosfer menuju ke permukaan bumi 

dinamakan presipitasi. 

4. Air hujan mengalir dari tempat yang tinggi ke tempat yang rendah. Air hujan 

ada yang meresap ke dalam tanah dan menjadi sumber mata air, ada pula 

yang di rawa-rawa, waduk, danau, dan laut. Selanjutnya, air akan mengalami 

siklus lagi. Siklus air akan terus berulang. Dengan demikian, persediaan air di 

bumi tidak akan pernah habis. 

Tahapan siklus air yang bermanfaat bagi makhluk hidup adalah hujan. 

Hujan jatuh di daratan dan di lautan. Di daratan, air hujan dapat langsung 

mengalir ke sungai atau danau dan ada juga yang diserap oleh tanah. Proses 

penyerapan air ke dalam tanah dinamakan infiltrasi. Sungai merupakan sumber air 

yang banyak dimanfaatkan oleh makhluk hidup. Sungai dimanfaatkan oleh 

manusia untuk berbagai aktivitas, seperti olahraga, sarana transportasi, mengairi 

tanaman pertanian, dan lain sebagainya, Hewan darat memanfaatkan air sungai 

sebagai sumber air minum. Tumbuhan darat memanfaatkan air sebagai sumber air 

untuk proses fotosintesis, Hewan dan tumbuhan sungai memanfaatkan air sungai 

sebagai tempat hidup. 
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Gambar 2. 2 Siklus Air 

2.7 Penelitian Relevan 

Penelitian yang bertujuan untuk mengembangkan media magix box sudah 

banyak dilakukan oleh peneliti, hasil dari berbagai penelitian yang telah dilakukan 

menunjukkan bahwa media magic box merupakan media yang tergolong cukup 

baik dari segi penggunaannya dan layak digunakan pada pembelajaran khususnya 

di sekolah dasar karena dapat menimbulkan antusias peserta didik pada materi 

pelajaran yang sedang dijelaskan dan dapat meningkatkan minat belajar peserta 

didik. 

Hal ini sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh Robiatul Adawiyah, 

Aiman Faiz dan Dewi Yuningsih (2022) yang berjudul “Pengembangan Media 

Magic box Sikla (Siklus Air) pada Pembelajaran IPA Materi Siklus Air Kelas V”.  

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media konkret tiga dimensi pada 

pembelajaran IPA kelas V dan untuk mengetahui kelayakan produk media Magic 

box Sikla (Siklus air) dengan menggunakan metode penelitian dan pengembangan 

(R&D) model Borg and Gall. Agar dapat membantu mengatasi permasalahan 

yang ditemukan di kelas pada pembelajaran IPA di SD. Produk yang 

dikembangkan dapat diketahui kelayannya melalui validasi media, validasi materi 

dan uji coba produk. Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas V SDIT 

Hudzaifah Ibnu Yaman. Adapun instrumen pengumpulan data yang digunakan 
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dalam penelitian ini adalah angket kuesioner skala likert dengan analisis data 

deskriptif kuantitatif dan presentase. Perbedaan penelitian yang dilakukan oleh 

Adawiyah, dkk dengan penelitian ini adalah pada penelitian sebelumnya 

menggunakan metode penelitian pengembangan (R&D) model Borg and Gall 

sedangkan pada penelitian ini menggunakan metode penelitian pengembangan 

(R&D) model ADDIE dalam mengembangkan produk.  

Selanjutnya ada penelitian yang dilakukan oleh Indah Meilanda1, 

Satinem2, Elya Rosalina (2022) yang berjudul “Pengembangan Media Magic box 

Dalam Pembelajaran Matematika Pada Siswa Kelas III SDN 13 Lubuklinggau”. 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development. Model 

pengembangan 4-D terdiri dari: Define (Pendefinisan), Design (Perancangan), 

Develop (Pengembangan), dan Disseminate (penyebaran). Teknik pengumpulan 

data yakni wawancara dan angket. Wawancara digunakan untuk mendapatkan 

informasi tentang kelas III di SD. N 13 Lubuklinggau dengan memberikan 

beberapa pertanyaan kepada wali kelas III. Media Magic box digunakan pada 

pembelajaran matematika tema 5 subtema 1 pada kelas III Sekolah Dasar dengan 

materi pokok pecahan, materi ini cukup   sulit jika tanpa alat bantu. Sebagaimana 

yang kita ketahui bahwa peserta didik kelas rendah sangat menyukai sesuatu yang 

kongkret, melalui media ini peserta didik akan diajak belajar dengan metode 

bermain sehingga memungkinkan untuk melakukan kegiatan secara langsung dan 

menambah pengalaman bagi peserta didik. 

Penelitian yang ketiga adalah penelitian yang dilakukan oleh Lia Sania, 

Ramanata Disurya dan Treny Hera yang berjudul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Magic box Pada Mata Pelajaran Matematika di SD Negeri 17 

Rantau Bayur”. Pengembangan media magic box bertujuan untuk menghasilkan 

produk media pembelajaran matematika sekolah dasar yang valid, praktis dan 

efektif. Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan 

(Reasearch and Development). Dengan menggunakan model ADDIE. 

Pengumpulan data dilakukan dengan lembar angket validasi, lembar angket 

respon peserta didik dan tes. 
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Ketiga penelitian diatas memperkuat peneliti dalam melaksanakan 

penelitian dan mengembangkan media magic box dengan mengangkat materi dan 

muatan pelajaran yang berbeda karena pada penelitian sebelumnya sudah 

dilakukan penelitian pada muatan pelajaran IPA dan matematika. Oleh karena itu, 

pada penelitian ini peneliti akan mengembangkan media pembelajaran berbentuk 

magic box dengan materi siklus air. 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

3.1 Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) 

atau Penelitian Pengembangan. Menurut Sugiyono (2019:407) penelitian 

pengembangan atau R&D merupakan metode penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan suatu produk dan menguji keefektifan produk tersebut. Metode 

penelitian pengembangan digunakan untuk menghasilkan suatu produk tertentu. 

Selain itu, penelitian ini juga menerapkan model ADDIE dalam mengembangkan 

produk. Model ADDIE digunakan untuk mengembangkan dan menyempurnakan 

suatu produk seperti pengembangan media yang akan dikembangkan oleh peneliti 

yaitu Magic box.  

Peneliti memilih menggunakan model ADDIE karena dinilai efektif dalam 

pengembangan produk. Model ADDIE terdiri dari 5 komponen yang saling 

berhubungan dan terstruktur secara sistematis, yang artinya mulai dari tahapan 

pertama hingga tahapan kelima harus teratur dan tidak dapat diurutkan secara 

acak. Tegeh, dkk. (2019:42) mengemukakan bahwa terdapat 5 tahapan dalam 

penelitian pengembangan model ADDIE, antara lain adalah: Analisis (Analysis), 

Desain (Design), Pengembangan (Development), Implementasi (Implementation), 

dan Evaluasi (Evaluation). Namun pada penelitian ini hanya akan menggunakan 3 

tahapan dalam model ADDIE yaitu Analisis (Analysis), Desain (Design), 

Pengembangan (Development). Penelitian ini menghasilkan produk akhir berupa 

media pembelajaran berbentuk  yang berisi materi siklus air untuk digunakan pada 

peserta didik kelas V SD Negeri 15 OKU. 

 

3.2 Lokasi Penelitian 

Lokasi penelitian yang akan dilaksanakan oleh peneliti yaitu di SD Negeri 

15 OKU, yang beralamatkan di Jl. Kapten M. Nur Sukaraya. RT / RW : 3 / 2  

Kecamatan Baturaja Timur Kabupaten Ogan Komering Ulu Sumatera Selatan. 
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3.3 Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 2024/2025 

tepatnya pada bulan Mei tahun 2024. 

 

3.4 Subjek Penelitian 

Subjek dalam penelitian ini ialah peserta didik kelas V SD Negeri 15 OKU 

sebagai subjek penelitian. Banyaknya peserta didik yaitu berjumlah 25 orang 

peserta didik perwakilan kelas V sebagai penunjang dalam pengumpulan data 

yang dipilih oleh guru wali kelas V SD Negeri 15 OKU. 

 

3.5 Prosedur Penelitian 

Prosedur penelitian ini menggunakan pendekatan ADDIE yaitu Analysis, 

Design, Development, Implementation, dan Evaluation yang dikembangkan oleh 

Robert Maribe Brach. Adapun prosedur penelitian yang akan dilaksanakan 

sebagai sebagai berikut: 
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Pengembangan Media Pembelajaran Magic 

box Pada Materi Siklus Air di SDN 15 OKU 

Analisis (Analysis) 

Perancangan (Design) 

 

Pengembangan 

 (Development) 

 

Implementasi 

(Implementation) 

 

Evaluasi 

(Evaluation) 

 

Analisis Karakteristik Peserta Didik 

Analisis Materi 

Analisis Kebutuhan Guru dan 

Peserta Didik 

Pemilihan Media 

Pemilihan Materi : Siklus Air 

Perencanaan Kerangka Media 

Pembuatan Media Magic Box 

Validasi Ahli Media, Materi dan 

Praktisi 

Produk Akhir Magic Box 

Uji Coba Tahap I Kelompok Kecil 

Uji Coba Tahap II Kelompok Besar 

Evaluasi Formatif yang Bertujuan 

untuk menilai media 
 

 

Gambar 3. 1 Model Pengembangan ADDIE 
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Dalam pengembangan media ini, prosedur pengembangan yang dilakukan 

terdiri atas 5 tahapan, yaitu : 

1. Analisis (Analysis). 

Dalam tahapan awal, dilaksanakan penganalisisan mengenai situasi serta 

lingkungan pembelajaran sekolah yaitu di SD Negeri 15 OKU agar ditemukannya 

produk apa yang akan dikembangan oleh peneliti. Tahap analisis yang dilakukan 

ialah mengidentifikasi karakteristik peserta didik serta menganalisis materi 

pembelajaran dalam hal ini materi siklus air di SD Negeri 15 OKU. 

Hasil dari analisis yang telah dilakukan oleh peneliti adalah peneliti 

menemukan bahwa kebanyakan guru hanya melaksanakan pembelajaran 

menggunakan metode ceramah dengan cara memberi penjelasan kepada peserta 

didik secara satu arah dan hanya menggunakan buku tematik sebagai bahan ajar 

tanpa menggunakan media pembelajaran sehingga peserta didik seringkali 

mengalami kesulitan untuk memahami materi yang disampaikan khususnya pada 

materi magic box dikarenakan karakteristik peserta didik kelas V yang masih 

banyak membutuhkan contoh yang konkret dalam menyerap materi pembelajaran. 

Berdasarkan hasil analisis yang telah diuraikan di atas, peneliti memilih 

media  magic box sebagai produk yang akan dikembangkan pada penelitian ini. 

Media tersebut dipilih karena menurut peneliti media yang memiliki bentuk fisik 

akan lebih efektif untuk digunakan pada peserta didik kelas V yang masih banyak 

membutuhkan contoh yang konkret dalam menyerap materi pembelajaran. 

Peserta didik dapat berinteraksi langsung dengan media yang disajikan dan dapat 

melihat langsung contoh yang lebih nyata. 

2. Perancangan (Design). 

Pada tahapan kedua ini, dilakukan kegiatan perancangan produk secara 

sistematis sesuai dengan kebutuhannya yang mencakup berbagai hal termasuk 

tentang pemilihan materi, serta tampilan desain produk yang nantinya akan 

dihasilkan. Media magic box ini juga memiliki objek dapat digunakan dalam 

jangka waktu yang panjang. Dalam tahapan kedua ini juga disusun instrumen 

penilaian media berupa lembar validasi ahli materi serta ahli media dan angket 

respon oleh guru. 
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3. Pengembangan (Development). 

Setelah tahap perancangan produk selesai dilakukan, langkah selanjutnya 

adalah pembuatan dan uji coba produk. Kegiatan diawali dengan pembuatan 

produk media pembelajaran, kemudian hasil produk akan dilakukan validasi oleh 

ahli media dan ahli materi untuk mengetahui apakah produk yang sudah dibuat 

valid dan sesuai dengan apa yang dibutuhkan, serta revisi produk sesuai dengan 

saran dan masukkan dari validator. Selanjutnya produk yang dikembangakan akan 

diuji coba langsung yang bertujuan untuk mengetahui apakah produk yang telah 

dibuat layak digunakan atau tidak dalam mencapai sasaran dan tujuan serta 

menguji kepraktisan penggunaannya untuk menyelesaikan masalah pembelajaran. 

Uji coba ini dilakukan dua kali yaitu uji coba kelompok kecil dan uji coba 

kelompok besar pada peserta didik kelas V SD Negeri 15 OKU. 

4. Implementasi (Implementation)  

Setelah produk selesai dan telah dinyatakan valid oleh para ahli, maka 

tahap selanjutnya ialah penerapan produk. Pada tahap ini, produk yang dihasilkan 

akan di uji coba ke peserta didik kelas V SD Negeri 15 OKU. Pada tahap I peneiti 

melakukan uji coba yang terdiri dari 5 orang peserta didik kelas V SD Negeri 15 

OKU. Pada tahap II peneliti melakukan uji coba yang terdiri dari 16 orang peserta 

didik kelas V SD Negeri 15 OKU. Setelah itu, meminta peserta didik tersebut 

untuk mengisi angket respon terhadap media yang dikembangkan peneliti.  

5. Evaluasi (Evaluation)  

Pada tahap ini dilakukan evaluasi formatif yang bertujuan untuk menilai 

media pembelajaran yang telah dikembangkan. Penilaian mencakup penilaian para 

ahli, uji coba kelompok kecil, dan uji coba kelompok besar. 

 

3.6 Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data di dalam penelitian ini menggunakan berbagai 

macam metode. Adapun teknik yang peneliti gunakan sebagai berikut: 

1. Wawancara 

Kegiatan wawancara dilakukan bersama wali kelas V, dengan tujuan untuk 

mengetahui bagaimana penerapan magic box di SD Negeri 15 OKU. Jenis 
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wawancara yang digunakan dalam penelitian ini ialah wawancara tidak 

terstruktur. Adapun Sugiyono (2019) mengemukakan bahwa wawancara tidak 

terstruktur dilakukan tanpa menggunakan pedoman wawancara yang tersusun 

sistematis. Oleh karena itu wawancara tidak terstruktur ialah wawancara 

bebas yang memuat hanya inti permasalahannya saja, dan tidak 

menggunakan pedoman wawancara. Untuk mengetahui informasi terkait 

kebutuhan produk multimedia interaktif yang akan dikembangkan. 

 Berikut kisi-kisi instrumen lembar wawancara guru dapat dilihat pada 

tabel dibawah ini: 

Tabel 3. 1 Kisi-Kisi Wawancara Guru 

Kisi – Kisi No Item Jumlah 

Karateristik Peserta Didik 

Media Pembelajaran  

Model Pembelajaran 

Pengembangan Media Magic Box 

1,2,3,4 

5,6 

7,8 

9,10 

4 

2 

2 

2 

 

2. Walktrough / Lembar Validasi 

 Walktrough adalah teknik yang digunakan dalam menggunakan data 

pendapat expert (pakar). Walktroungh dilakukan oleh pakar yang selanjutnya 

pakar akan memberi komentar maupun saran terkait persoalan yang 

dibutuhkan (Suhailah, dkk., 2021). Hasil dari walktrough ini dilakukan revisi 

dengan mempertimbangkan saran atau komentar dari pakar. Lembar validasi 

yang diberikan kepada validator dalam penelitian ini menggunakan lembar 

validasi langsung yang berisi pernyataan dan validator diminta untuk 

memberikan komentar tentang valid tidaknya media magic box yang dibuat. 

Adapun validator dalam penelitian ini terdiri dari validasi ahli dan praktisi. 

Berikut kisi-kisi instrumen validasi ahli praktisi dapat dilihat pada tabel di 

bawah ini: 
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Tabel 3. 2 Kisi-Kisi Intrumen Validasi Ahli Pratisi 

Kisi – Kisi No Item Jumlah 

Materi 

Tampilan Media 

1,2,3,4,5,6 

7,8,9,10,11,12,13 

6 

7 

 

 Untuk mengetahui kevalidan terkait pengembangan produk magic box 

yang akan dikembangkan. Maka dilakukan penilaian dengan menggunakan 

instrument yang harus diisi oleh ahli media. Adapun kisi-kisi instrumen 

validasi ahli materi dapat dilihat pada tabel dibawah ini. 

Tabel 3. 3 Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Materi 

Aspek Indikator No Item 

Kesesuaian Materi 

dengan Kurikulum 

 

 

 

 

 

Materi 

 

 

 

 

 

Penyajian 

Kesesuaian materi dengan 

kurikulum 

Kesesuaian materi dengan 

capaian pembelajaran 

Kesesuaian materi dengan tujuan 

pembelajaran 

Kesesuaian materi dengan topik 

Materi yang disajikan 

memberikan kemudahan dalam 

pembelajaran 

Kejelasan materi yang disajikan 

dalam media 

Kesesuaian materi dengan media 

Isi media sesuai dengan materi 

yang dibahas 

Media mendukung peserta didik 

untuk terlibat dalam 

pembelajaran 

Penyajian media menarik 

1 

 

2 

 

3 

 

4 

5 

 

 

6 

 

7 

8 

 

9 

 

 

10 
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  Untuk mengetahui kevalidan terkait pengembangan produk magic 

box yang akan dikembangkan. Maka dilakukan penilaian dengan 

menggunakan instrument yang harus diisi oleh ahli media. Adapun kisi-kisi 

instrumen validasi ahli media dapat dilihat pada tabel dibawah ini. 

Tabel 3. 4 Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Media 

Aspek Indikator No Item 

Pewarnaan 

 

 

Tampilan Media 

 

 

 

 

Penyajian 

Penggunaan kombinasi warna 

menarik 

Kesesuaian warna tampilan 

Huruf yang digunakan jelas dan 

terbaca 

Desain media memberikan 

kesan positif sehingga menarik 

minat peserta didik 

Isi media sesuai dengan materi 

yang dibahas 

Media mendukung peserta 

didik untuk terlibat dalam 

pembelajaran 

Penyajian media menarik 

1 

 

2 

3 

 

4 

 

 

5 

 

6 

 

 

7 

 

3. Angket 

 Angket merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan 

memberikan pertanyaan kepada responden untuk dijawabnya. Dalam hal ini 

peneliti membuat angket berupa lembar angket responden peserta didik yang telah 

memuat beberapa pertanyaan terkait praktisi produk yang dikembangkan. Lembar 

angket nantinya ditujukan kepada peserta didik kelas V di SD Negeri 15 OKU.  

Adapun kisi-kisi instrument angket respon peserta didik dapat dilihat pada tabel 

dibawah ini: 
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Tabel 3. 5 Kisi-kisi Respon Peserta Didik 

Kisi – Kisi No Item Jumlah 

Tampilan media 

Isi materi 

Ketertarikan peserta didik  

1,2,3,4,5 

6,7 

8,9,10 

5 

2 

3 

 

3.7 Instument Penelitian 

Instrumen penelitian yang digunakan di dalam penelitian ini terdiri dari 

empat macam yaitu, lembar validasi dari validator ahli materi, ahli media, lembar 

angket guru dan lembar angket peserta didik. Lembar validator ahli materi 

bertujuan untuk menguji kevalidan materi yang ada di dalam media pembelajaran 

yang telah dibuat, sedangkan lembar validator ahli media bertujuan untuk menguji 

kevalidan desain media pembelajaran yang dikembangkan. Lembar angket guru 

dan lembar angket peserta didik bertujuan untuk menguji kepraktisan media 

pembelajaran yang telah dikembangkan oleh peneliti. 

3.7.1 Data Wawancara 

  Data wawancara pada penelitian ini dilakukan analisis dengan mengacu 

pada pertanyaan yang telah diajukan, kemudian ditarik kesimpulan dari data yang 

telah didapatkan yang nantinya diketahui analisis kebutuhan yang nantinya 

digunakan menjadi acuan dalam pembuatan produk magic box.Berikut merupakan 

tabel instrumen validasi guru: 
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Tabel 3. 6 Lembar Validasi Guru 

 Indikator 

Materi 

Kesesuaian materi dengan Tujuan Pembelajaran 

Penyampaian materi tidak kaku 

Materi  yang  disajikan  memberikan  kemudahan dalam proses 

pembelajaran 

Materi sesuai dengan tingkat kemampuan peserta didik 

Gambar yang digunakan sesuai dengan materi 

Kesesuaian materi dengan media 

Tampilan Media 

 Magic box pada media berfungsi dengan baik 

Tulisan dapat terbaca dengan baik 

Isi media sesuai dengan materi yang dibahas 

Kesesuaian warna tampilan 

Desain media menarik 

Gambar terlihat dengan jelas 

Kemudahan penggunaan media 

 

3.7.2 Instrumen Validasi Ahli 

 Instrumen validasi ahli memiliki tujuan untuk menilai kevalidan produk 

yang telah dihasilkan, yang akan dinilai oleh ahli materi dan ahli media. 

Kemudian validasi ahli ini merupakan alat pengumpulan data yang berupa lembar 

instrumen penilaian yang berisikan tanggapan, kritik, dan saran untuk produk 

dihasilkan. 
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1. Instrumen Validasi Ahli Materi 

Berikut kisi-kisi instrumen lembar validasi ahli materi dapat dilihat pada 

tabel dibawah ini : 

Tabel 3. 7 Instrumen Lembar Validasi Ahli Materi 

 

 

 

Indikator 

Kesesuaian Materi dengan Kurikulum 

 

. 

 

 

Kesesuaian materi dengan kurikulum 

Kesesuaian materi dengan capaian pembelajaran 

Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 

Kesesuaian materi dengan topik 

Materi 

 

 

 

Materi yang disajikan memberikan kemudahan 

dalam pembelajaran 

Kejelasan materi yang disajikan dalam media 

Kesesuaian materi dengan media 

Penyajian 

 

 

 

Isi media sesuai dengan materi yang dibahas 

Media mendukung peserta didik untuk terlibat dalam 

pembelajaran 

Penyajian media menarik 
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1. Instrumen Validasi Ahli Media 

Berikut lembar kisi-kisi instrumen ahli media dapat dilihat pada tabel 

dibawah ini : 

Tabel 3. 8 Instrumen Lembar Validasi Ahli Media 

 Indikator 

Pewarnaan 

 Penggunaan kombinasi warna menarik 

Kesesuaian warna tampilan 

Tampilan Media 

 Huruf yang digunakan jelas dan terbaca 

Desain  media  memberikan  kesan  positif sehingga menarik 

minat peserta didik 

Penyajian 

 Isi media sesuai dengan materi yang dibahas 

Media mendukung peserta didik untuk terlibat dalam 

pembelajaran 

Penyajian media menarik 

 

3.7.3 Instrumen Angket Peserta Didik 

Instrumen angket peserta didik ini bertujuan untuk menilai kemenarikan 

dan kepraktisan produk yang telah dikembangkan oleh peneliti, yang nantinya 

akan dinilai oleh peserta didik kelas V SDN 15 OKU. Kemudian analisis peserta 

didik ini merupakan alat pengumpulan data yang berupa lembar instrumen 

penilaian yang berisi tanggapan peserta didik mengenai tampilan media, isi 

materi dan ketertarikan peserta didik terhadap media pembelajaran yang telah 

dikembangkan. 
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 Berikut lembar kisi-kisi instrumen angket peserta didik dapat dilihat pada 

tabel dibawah ini: 

Tabel 3. 9 Respon Peserta Didik 

 Indikator 

Tampilan Media 

 Materi disampaikan jelas dan mudah dipahami 

Tampilan isi media pembelajaran dan penggunaan warna 

menarik 

Tampilan teks media pembelajaran jelas dan mudah dibaca 

Tampilan gambar jelas 

Tulisan pada media tidak terlihat jelas 

Isi Materi 

 Tampilan isi media dapat meningkatkan motivasi belajar 

peserta didik 

Belajar menggunakan media pembelajaran sangat 

membosankan 

Ketertarikan Peserta Didik 

 Media Magic Box sangat menyenangkan untuk belajar 

Penjelasan menarik dan mudah dimengerti 

Media tidak layak digunakan 

 

3.8 Teknik Analisis Data 

Analisis data merupakan kegiatan yang dilakukan setelah seluruh data dari 

responden terkumpul yang meliputi kegiatan pengelompokkan, tabulasi, dan 

penyajian data, perhitungan untuk menjawab rumusan masalah, dan perhitungan 

untuk menguji hipotesis yang telah diajukan apabila terdapat hipotesis pada 

penelitian tersebut. (Sugiyono, 2019). Tahap analisis data dilakukan untuk 

mengetahui tingkat keberhasilan pelaksanaan penelitian. Tingkat keberhasilan 

tersebut dapat diketahui dari data yang diperoleh dari skala penilaian diberikan 
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kepada ahli media, ahli materi, guru dan peserta didik. Dalam penelitian ini 

menggunakan skala Likert dalam menganalisis data dari ahli media dan ahli 

materi, sedangkan untuk analisis data respon guru dan peserta didik menggunakan 

skala Guttman. Berikut ini teknik analisis data hasil dari validasi menggunakan 

penilaian skala Likert: 

Tabel 3. 10 Penilaian Validasi Berdasarkan Skala Likert 

Kriteria Skor 

Sangat Baik 

Baik 

Cukup Baik 

Kurang Baik 

Sangat Kurang Baik 

5 

4 

3 

2 

1 

Sumber : Sugiyono (2019:134) 

Untuk menghitung data hasil validasi materi dan media menggunakan 

rumus sebagai berikut : 

P = ∑𝑅 × 100 

𝑁 

Keterangan: 

P = Nilai akhir 

∑ R = Jumlah skor hasil penilaian  

N = Jumlah skor maksimal 
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Selanjutnya data tersebut di persentase untuk menentukan kevalidan dari 

produk yang dihasilkan, sebagai berikut: 

Tabel 3. 11 Penilaian Validasi 

 Persentase (%) Kategori 

 

 

0 – 20 

21 - 40 

41 - 60 

61 - 80 

81-100 

Tidak Valid 

Kurang Valid 

Cukup Valid 

Valid 

Sangat Valid 

                                                               Sumber : Saputra & Mampouw (2022:319) 

 

Data hasil angket respon guru dan peserta didik dapat dihitung 

menggunakan penilaian skala Guttman, sebagai berikut : 

Tabel 3. 12 Penilaian Angket Berdasarkan Skala Guttman 

Kriteria Jawaban Skor 

Pertanyaan positif 

 

Pertanyaan negative 

Ya 

Tidak 

Ya 

Tidak 

1 

0 

0 

1 

Sumber : Ridwan dkk (2020:70) 

Dalam penilaian angket respon guru digunakan penilaian angket 

berdasarkan skala Guttman pertanyaan positif yaitu jika guru menjawab “Ya” 

mendapatkan skor 1 dan jika menjawab “Tidak” mendapat skor 0. Untuk penilaian 

angket respon peserta didik digunakan penilaian angket berdasarkan skala 

Guttman pertanyaan positif dan negatif yaitu jika peserta didik menjawab “Ya” 

pada pertanyaan positif nomor 1,2,3,4,6,8,9 mendapatkan skor 1 dan jika 

menjawab "Tidak” mendapat skor 0. Dan untuk pertanyaan negatif nomor 5,7,10 

jika peserta didik menjawab “Ya” mendapatkan skor 0 dan jika menjawab 

“Tidak” mendapatkan skor 1. Data hasil dari angket lalu diubah menjadi data 
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kuantitatif dengan menggunakan rumus sebagai berikut : 

P = ∑𝑅 × 100 

𝑁 

Keterangan: 

P = Nilai akhir 

∑R = Jumlah skor hasil penilaian  

N = Jumlah skor maksimal 

Kemudian data diinterpretasikan ke dalam kategori kepraktisan berdasarkan 

tabel sebagai berikut : 

Tabel 3. 13 Kriteria Kepraktisan 

Kriteria (%) Tingkat Kepraktisan 

81 - 100 

61 - 80 

41 - 60 

21 – 40 

Sangat Praktis 

Praktis 

Cukup Praktis 

Kurang Praktis 

                                                     Sumber : Febriandi dalam Nabila dkk, (2021: 39) 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Hasil Penelitian 

Penelitian yang dilakukan merupakan penelitian dan pengembangan 

(R&D) yang dimana hasil akhir dari penelitian adalah produk yang 

dikembangkan. Produk tersebut ialah media pembelajaran magic box siklus air 

pada fase C elemen ayo berenalan dengan bumi. Model pengembangan yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah model pengembangan ADDIE yang dalam 

hal ini hanya menggunakan tiga tahapan yaitu Analisis, Desain dan 

Pengembangan. Berikut tahap – tahap penelitian untuk menghasilkan produk 

media pembelajaran magic box siklus air ialah sebagai berikut: 

4.1.1 Tahap Analisis (Analysis)  

Dalam tahap analisis (analysis) kegiatan yang dilakukan ialah wawancara 

kepada guru, megidentifikasi karakteristrik peserta didik untuk menentukan dan 

memilih tujuan pembelajaran serta menganalisis materi yang akan digunakan 

dalam pengembangan media pembelajaran magic box. 

4.1.1.1 Analisis Karakteristik Peserta Didik 

Berdasarkan hasil wawancara kepada guru kelas V, diperoleh informasi 

bahwa peserta didik tertarik dengan hal yang besifat objek kongkret. Peserta didik 

sangat senang dengan media yang bisa mereka lihat atau memaikanya secara 

langsung. Dari hasil wawancara tersebut juga diperoleh informasi bahwa peserta 

didik sangat antusias, tertarik dan senang saat mereka langsung coba 

memainkannya. 

Berdasarkan hasil wawancara tersebut dapat disimpulan bahwa peserta 

didik tertarik denagn hal yang bersifat objek kongkret. Selain itu, peserta didik 

sangat antusias, tertarik dan senang saat mereka mendapatkan dan mencoba hal – 

hal baru. 

4.1.1.2 Analisi Materi 

Berdasaran hasil wawancara, didapatkan juga informasi bahwa salah satu 

pembelajaran IPAS yang sulit dipahami peserta didik yaitu materi siklus air 
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karena materi tersubut sulit dipahami karena kalau tidak ada media untuk alat 

bantu sebagai pemahaman peserta didik. Materi siklus air yang disajikan dalam 

media pembelajaran besumber dari buku guru dan buku siswa IPAS kelas V pada 

face C (Ayo Berenalan Deangan Bumi Kita) topic B dan kurikulum yang 

digunakan adalah kurikulum merdeka. Adapun tujuan pembelajaran materi ini 

mencangkup:    

Tabel 4. 1 Tujuan Pembelajaran 

Tujuan Pembelajaran 

Melalui magic box siswa dapat menjelaskan siklus air 

Melalui magic box siswa dapat menganalisis siklus air 

Melalui magic box siswa mampu merangkum peristiwa daur air 

dengan runtut 

Melalui magic box siswa mampu merancang untuk dapat 

mengaplikasikan peristiwa daur air dalam       sebuah media.  

 

4.1.1.3 Analisis Kebutuhan Peserta Didik Kelas V SD 

Dari hasil wawancara peneliti menemukan bahwa masih ada beberapa 

peserta didik yang kurang tertarik dan mudah bosan ketika mengikuti proses 

pembelajaran khususnya pada muatan pembelajaran IPAS yang hanya 

menggunakan media yang berasal dari buku guru dan siswa tanpa adanya media 

pembelajaran tambahan. Peneliti menemukan bahwa masih banyak peserta didik 

yang tidak tahu bagaimana proses siklus air. Maka dari itu, peneliti ingin 

mengembangkan media pembelajaran magic box tentang siklus air untuk menarik 

minat dan meningkatkan motivasi peserta didik untuk memahami dan mengikuti 

proses pembelajaran. 

 

4.1.2 Tahap Desain (Design) 

Pada tahapan desain, peneliti merancang dan mempersiapkan media yang 

hendak dikembangkan. Adapun langkah – Langkah desain yang dilakukan ialah 

sebagai berikut: 
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4.1.2.1 Pengumpulan Alat dan bahan 

Dalam pembuatan media pembelajaran, membutuhkan alat dan bahan yang 

harus disiapkan terlebih dahulu sebelum memulai proses pembuatan. 

Pengumpulan alat dan bahan dalam proses pembuatan media pembelajaran magic 

box siklus air, yaitu sebagai berikut: 

Tabel 4. 2 Alat dan Bahan Pembuatan Media 

  Alat dan bahan Keterangan  

 

 

 

 

 

 

 

Akrilik, Cat Air, Gunting, Lem 

Kertas, Pisau 

 

 

 

 

 

 

Stiker, Lem Doubeltep 
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Lem Super 

 

 

 

 

 

 

Engsel 

 

 

 

 

 

Styrofoam 

 

 

 

 

 

 

Kertas Origami 
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Impraboard 

 

 

4.1.2.2 Langkah-Langkah Pengembangan Media 

Berikut ini adalah langkah-langkah pengembangan media magic box: 

Tabel 4. 3 Langkah-Langkah Pengembangan Media 

 Langkah - Langkah   

 

 

 

Akrilik Yang Di Berikan Stiker Berwarna Biru Sebagai Latar 
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Pemberian Konsep Siklus Air 

 

 

 

 

Pemberian Styrofoam Sebagai Tanda Daratan,Tanah Dan Laut 

 



 
 

Universitas Sriwijaya 

54 

 

 

 

 

 

 

Pemberian Oranamen Penambahan Seperti Tumbuhan Dan Hewan 

 

 

 

 

Penambahan Impraboard Sebagai Sisi Box   
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Penambahan Kertas Origami Untuk Penjelasan Tahap Siklus Air 

 

 

 

 

Pemberian Penjelasan Tahap Siklus Air Di Kertas Origami 
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Penambahan kertas origami yang berbentuk amplop sebagai 

tempat pertanyaan 

 

 

 

 

Pembuatan pertanyaan terbuat dari kertas origami 

 

 

4.1.3 Tahap Pengembangan (Development) 

Tahapan ketiga atau tahap pengembangan ini ialah peneliti 

mengembangkan isi materi yang terdapat di dalam buku paket peserta didik agar 

media pembelajaran yang dikembangkan bisa digunakan dalam pembelajaran. 
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4.1.3.1 Pengembangan Media Magic Box 

Dalam proses pembuatan media pembelajaran magic box ini, peneliti 

melakukan analisis terhadap apa saja materi yang terdapat di dalam buku paket 

peserta didik dan menentukan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. Setelah itu, 

peneliti mengembangkan materi yang akan disajikan pada media yang akan 

dikembangkan. 

Tabel 4. 4 Materi Dalam Buku Paket 

 Materi  Dalam buku paket Dikembangkan  

 Pengenalan 

tentang air 

 

 

 

 

 

 

 

Tahap-tahapan 

siklus air 

Air digunakan untuk 

semua kegiatan. Maka dari 

itu diperlukan siklus air 

untuk mempertahankan 

ketersediaan air dibumi. 

 

 

 

 

Mengenalkan siklus air 

yang terdiri dari evaporasi, 

kondensasi, presipitasi, 

infiltrasi dan run off. 

Air digunakan untuk 

semua kegiatan. Maka 

dari itu diperlukan siklus 

air untuk 

mempertahankan 

ketersediaan air dibumi 

dengan contoh yang 

lebih nyata. 

 

Mengenalkan siklus air 

yang terdiri dari 

evaporasi, kondensasi, 

presipitasi, infiltrasi dan 

run off dengan gambar 

yang lebih nyata dan 

mudah difahami siswa 

langsung dengan 

lingkungan sekitar. 

 

4.1.3.2 Proses Validasi 

Setelah melakukan tahap analisis, desain dan pengembangan terhadap 

media pembelajaran magic box siklus air, maka selanjutnya media tersebut akan 
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di validasi oleh ahli materi, ahli desain dan ahli praktisi yang akan memberikan 

saran atau masukan dalam pengembangan media tersebut. 

1. Validasi dan Revisi Ahli Materi 

Validasi ahli materi pada media pembelajaran ini ialah Ibu Dwi Cahaya 

Nurani, S.Pd., M.Pd. Dalam melaksanakan penilaian validasi, disiapkan instrumen 

penilaian mengenai media yang dikembangkan berupa lembar validasi kepada 

validator. Adapun hasil penilaian dari validasi ahli materi pada media yang 

dikembangkan yaitu sebagai berikut: 

Tabel 4. 5 Hasil Validasi Ahli Materi 

 Komponen Penilaian  Jumlah 

nilai  

Persentase Kategori  

 Kesesuaian materi dengan 

kurikulum 

Materi 

Penggunaan Bahasa 

17 

 

12 

12 

85% 

 

80% 

80% 

Sangat Valid 

 

Valid 

Valid  

Total 41 82% Sangat Valid 

 

Berdasarkan instrumen penilaian yang diberikan kepada validasi ahli 

materi dapat diketahui bahwa terdapat 3 komponen penilaian yang terdiri dari 

kesesuaian materi dengan kurikulum, materi pembelajaran, dan penggunaan 

bahasa. Penilaian komponen yang pertama ialah tentang kesesuaian materi dengan 

kurikulum, pada komponen ini peneliti memperoleh jumlah nilai 17 dari 4 

indikator atau pertanyaan, lalu dibagi dengan skor maksimal 20 dan dikalikan 

dengan 100 maka mendapatkan persentase 85% yang termasuk dalam kategori 

“Sangat Valid”. 

Penilaian komponen yang kedua ialah tentang materi pembelajaran, pada 

komponen ini peneliti memperoleh jumlah nilai 12 dari 3 indikator atau 

pertanyaan, lalu dibagi dengan skor maksimal 15 dan dikalikan dengan 100, maka 

mendapatkan persentase 80% yang termasuk dalam kategori “Valid”. Selanjutnya 

penilaian komponen yang ketiga ialah tentang penggunaan bahasa, pada 

komponen ini peneliti memperoleh jumlah nilai 12 dari 3 indikator atau 
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pertanyaan, lalu dibagi dengan skor maksimal 15 dan dikalikan dengan 100 maka 

mendapatkan persentase 80% yang termasuk dalam kategori “Valid”. 

Maka dari itu, berdasarkan penilaian dari ketiga komponen hasil validasi 

ahli materi terhadap media pembelajaran yang telah dikembangkan memperoleh 

total jumlah nilai 41 yang dibagi dengan skor maksimal 50, lalu dikalikan dengan 

100 maka mendapatkan persentase 82% yang termasuk dalam kategori “Sangat 

Valid”. 

Ahli materi menyimpulkan bahwa media pembelajaran yang 

dikembangkan oleh peneliti dapat diuji coba kepada peserta didik berdasarkan 

saran yang telah diberikan. Adapun saran yang diberikan oleh ahli materi, yaitu: 

a. Setiap bagian siklus air diberi nomor urut 

b. Perbaikan satu pertanyaan 

c. Perbaikan penjelasan presitipasi 

d. Berikan nama untuk dataran, tanah dan laut. 

 

 

 

 

Sebelum Revisi Setelah Revisi 

Gambar 4. 1 Perbandingan Media Sebelum dan Sesudah Direvisi 

 

2. Validasi dan Revisi Ahli Media 

Setelah dilakukannya validasi isi materi yang ada terdapat pada media 

dengan ahli materi, selanjutnya dilakukan validasi desain media oleh ahli media 

yaitu Ibu Mezda Leva Okta Safitri, M.Pd. Dalam melaksanakan penilaian desain 
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media, peneliti juga menyiapkan instrumen berupa lembar validasi kepada 

validator. Berikut ini hasil dari penilaian desain media oleh ahli media. 

Tabel 4. 6 Hasil Validasi Ahli Media 

 Komponen Penilaian  Jumlah 

nilai  

Persentase Kategori  

 

 

 

Pewarnaan  

Tampilan Media 

Penyajian  

10 

10 

15 

100% 

100% 

100% 

Sangat Valid 

Sangat Valid 

Sangat Valid  

Total 35 100% Sangat Valid 

 

Berdasarkan data hasil validasi bersama ahli media dapat diketahui bahwa 

terdapat 4 komponen penilaian yang terdiri dari pewarnaan, tampilan media, suara 

dan penyajian. Penilaian komponen yang pertama ialah tentang pewarnaan, pada 

komponen ini peneliti memperoleh jumlah nilai 10 dari 2 indikator atau 

pertanyaan, lalu dibagi dengan skor maksimal 10 dan dikalikan dengan 100 maka 

mendapatkan persentase 100% yang termasuk dalam kategori “Sangat Valid”. 

Penilaian komponen yang kedua ialah tentang tampilan media, pada 

komponen ini peneliti memperoleh jumlah nilai 10 dari 2 indikator atau 

pertanyaan, lalu dibagi dengan skor maksimal 10 dan dikalikan dengan 100, maka 

mendapatkan persentase 100% yang termasuk dalam kategori “Sangat Valid”. 

Kemudian penilaian komponen yang ketiga ialah tentang penyajian, pada 

komponen ini peneliti mendapatkan jumlah nilai 15 dari 3 indikator atau 

pertanyaan, lalu dibagi dengan skor maksimal 15 dan dikalikan dengan 100 maka 

mendapatkan persentase 100% yang termasuk dalam kategori “Sangat Valid”. 

Maka dari itu, berdasarkan penilaian dari keempat komponen hasil validasi 

ahli media terhadap media pembelajaran yang telah dikembangkan, memperoleh 

total jumlah nilai 35 yang akan dibagi dengan skor maksimal 35, lalu dikalikan 

dengan 100 maka mendapatkan persentase 100% yang termasuk dalam kategori 

“Sangat Valid”. 
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Ahli media menyimpulkan bahwa media pembelajaran yang 

dikembangkan oleh peneliti sudah dapat diuji cobakan kepada peserta didik 

dengan mengikuti saran yang telah diberikan oleh ahli media. Adapun saran yang 

diberikan oleh ahli desain media, yaitu pedoman penggunaan media ditambahkan. 

 

 

 

 

Sebelum Revisi Setelah Revisi 

Gambar 4. 2 Perbandingan Media Sebelum dan Sesudah Direvisi 

 

3. Validasi dan Revisi Ahli Praktisi 

Setelah melakukan proses validasi desain media dengan ahli media, maka 

selanjutnya dilakukan validasi ahli praktisi oleh ibu Dewi Aprizah, S.Pd. Pada 

pelaksanaan validasi praktisi media peneliti menyiapkan instrumen berupa lembar 

validasi yang akan diberikan kepada validator ahli praktisi. 

 

Gambar 4. 3 Respon Guru Kelas V 
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Maka hasil validasi praktisi terhadap media pembelajaran tersedia dalam 

tabel berikut ini :  

 

Tabel 4. 7 Hasil Validasi Ahli Praktisi 

 Komponen Penilaian  Jumlah 

nilai  

Persentase Kategori  

 

 

Materi  

Tampilan Media 

30 

35 

100% 

100% 

Sangat Valid 

Sangat Valid 

Total 65 100% Sangat Valid 

 

Berdasarkan data hasil validasi ahli praktisi dapat diketahui bahwa 

terdapat 2 komponen penilaian yang terdiri dari materi dan tampilan media. 

Penilaian komponen yang pertama ialah tentang materi, pada komponen ini 

peneliti memperoleh jumlah nilai 30 dari 6 indikator atau pertanyaan, lalu dibagi 

dengan skor maksimal 30 dan dikalikan dengan 100 maka mendapatkan 

persentase 100% yang termasuk dalam kategori “Sangat Valid”. 

Penilaian komponen yang kedua ialah tentang tampilan media, pada 

komponen ini peneliti memperoleh jumlah nilai 35 dari 7 indikator atau 

pertanyaan, lalu dibagi dengan skor maksimal 35 dan dikalikan dengan 100, maka 

mendapatkan persentase 85,71% yang termasuk dalam kategori “Sangat Valid”. 

Maka dari itu, berdasarkan penilaian dari kedua komponen hasil validasi 

ahli praktisi terhadap media pembelajaran yang telah dikembangkan, memperoleh 

total jumlah nilai 65 yang akan dibagi dengan skor maksimal 65, lalu dikalikan 

dengan 100 maka mendapatkan persentase 100% yang termasuk dalam kategori 

“Sangat Valid”. Adapun hasil rekapitulasi dari validasi ahli materi, ahli media dan 

ahli praktisi dapat dilihat pada tabel adalah sebagai berikut: 
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Tabel 4. 8 Hasil Rekapitulasi Validasi Media Pembelajaran 

 Validator  Jumlah  Persentase Kategori  

 

 

Ahli Materi  

Ahli Media 

Ahli Praktisi 

41 

35 

65 

82% 

100% 

100% 

Sangat Valid 

Sangat Valid 

Sangat Valid 

Total 141 94% Sangat Valid 

 

Berdasarkan hasil rekapitulasi komponen penilaian pada ahli materi 

memperoleh jumlah nilai 41 yang dibagi dengan skor maksimal 50, lalu dikalikan 

dengan 100 maka mendapatkan persentase 82% yang termasuk ke dalam kategori 

“Sangat Valid”. Selanjutnya pada komponen penilaian ahli media memperoleh 

jumlah 35 yang dibagi dengan skor maksimal 35, lalu lalu dikalikan dengan 100 

maka mendapatkan persentase 100% yang termasuk ke dalam kategori “Sangat 

Valid”. Lalu pada komponen penilaian ahli praktisi memperoleh jumlah 65 yang 

dibagi dengan skor maksimal 65, lalu lalu dikalikan dengan 100 maka 

mendapatkan persentase 100% yang termasuk ke dalam kategori “Sangat Valid”.  

Maka dari itu, dapat disimpulkan bahwa rekapitulasi penilaian pada ahli 

materi, ahli media dan ahli praktisi memperoleh total jumlah nilai 141 yang dibagi 

dengan jumlah skor maksimal 150, lalu dikalikan 100 maka mendapatkan 

persentase 94% yang termasuk dalam kategori “Sangat Valid”. 
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4.1.4 Implementasi (Implementation) 

1. Respon Peserta Didik Tahap 1 

Pada tahapan uji coba tahap I ini melibatkan 5 orang peserta didik kelas V 

SDN 15 OKU yang akan uji coba oleh peneliti. Proses pengumpulan data akan 

menggunakan angket yang telah disiapkan. Lalu peserta didik angket diminta 

untuk mengisi angket tersebut terkait media pembelajaran magic box siklus air 

yang sudah dikembangkan oleh peneliti untuk melihat respon peserta didik. 

Berikut hasil respon pengisian angket respon peserta didik tahap I: 

 

Gambar 4. 4 Respon Peserta Didik Tahap I 
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Hasil respon peserta didik tahap I terhadap media yang dikembangkan 

dapat dilihat pada tabel berikut ini: 

Tabel 4. 9 Pengisian Angket Respon Peserta Didik Tahap I 

 Indikator Respon 

Ya Tidak 

Tampilan Media  

5 

5 

 

5 

 

5 

1 

 

5 

 

1 

 

 

5 

5 

 

 

 

 

 

 

 

4 

 

 

 

4 

 

 

 

 

5 

 Materi disampaikan jelas dan mudah dipahami 

Tampilan isi media pembelajaran dan penggunaan 

warna menarik. 

Tampilan teks media pembelajaran jelas dan mudah 

dibaca. 

Tampilan gambar jelas 

Tulisan pada media tidak terlihat jelas 

Isi Materi 

 Tampilan isi media dapat meningkatkan motivasi 

belajar peserta didik 

Belajar menggunakan media pembelajaran sangat 

membosankan 

Ketertarikan Peserta Didik 

 Media Magic Box sangat menyenangkan untuk belajar 

Penjelasan menarik dan mudah dimengerti 

Media tidak layak digunakan 
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Adapun hasil dari jumlah responden pengisian angket respon peserta didik 

tahap I dapat dilihat pada tabel adalah sebagai berikut :  

Tabel 4. 10 Hasil Angket Respon Peserta Didik Tahap I 

 Komponen Penilaian  Jumlah 

nilai  

Persentase Kategori  

 Tampilan Media 

Isi Materi 

Ketertarikan Peserta Didik 

24 

9 

15 

96% 

90% 

100% 

Sangat Praktis 

Sangat Praktis 

Sangat Praktis 

Total 48 96% Sangat Praktis 

 

Berdasarkan data hasil respon peserta didik tahap I, dapat diketahui bahwa 

terdapat 3 komponen penilaian yang terdiri dari tampilan dari media, isi materi 

yang disampaikan dan ketertarikan peserta didik terhadap media yang 

dikembangkan. Penilaian komponen yang pertama ialah tentang tampilan media, 

pada komponen ini peserta didik menjawab “Ya” pada indikator atau pertanyaan 

positif nomor 1,2,3 & 4 dengan jumlah nilai 20 dan menjawab “Tidak” pada 

pertanyaan negatif nomor 5 dengan jumlah nilai 4. Dengan ini dapat disimpulkan 

bahwa, pada komponen tampilan media mendapatkan jumlah nilai 24 yang akan 

dibagi dengan skor maksimal 25, lalu dikalikan dengan 100 maka mendapatkan 

persentase 96% yang termasuk dalam kategori “Sangat Praktis”. 

Penilaian komponen yang kedua ialah isi materi, pada penilaian komponen 

ini peserta didik menjawab “Ya” pada indikator atau pertanyaan positif nomor 6 

dengan jumlah nilai 5 dan menjawab“Tidak” pada pertanyaan negatif nomor 7 

dengan jumlah nilai 4. Sehingga dapat disimpulkan bahwa, pada komponen isi 

materi mendapatkan jumlah nilai 9 yang akan dibagi dengan skor maksimal 10, 

lalu dikalikan dengan 100 maka mendapatkan persentase 90% dan masuk ke 

dalam kategori “Sangat Praktis”.  

Penilaian komponen ketiga ialah ketertarikan peserta didik, pada penilaian 

komponen ini peserta didik menjawab “Ya” pada indikator atau pertanyaan positif 

nomor 8 & 9 dengan jumlah nilai 10 dan menjawab “Tidak” pada pertanyaan 

negatif nomor 10 dengan jumlah nilai 5. Dengan begitu dapat disimpulkan bahwa, 
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pada komponen ketertarikan peserta didik mendapatkan jumlah nilai 15 yang akan 

dibagi dengan skor maksimal 15, lalu dikalikan dengan 100 maka mendapatkan 

persentase 100% yang termasuk dalam kategori “Sangat Praktis”. 

Maka dari itu, berdasarkan ketiga komponen penilaian respon peserta 

didik tahap I terhadap media pembelajaran yang telah dikembangkan oleh peneliti 

memperoleh total jumlah nilai 48 yang akan dibagi dengan skor maksimal 50, lalu 

dikalikan dengan 100 maka mendapatkan persentase 96% yang termasuk dalam 

kategori “Sangat Praktis”. 

2. Respon Peserta Didik Tahap 2 

Uji coba tahap II diikuti oleh 16 orang peserta didik kelas V 

SDN 15 OKU. Sama seperti uji coba pada peserta didik tahap I, peneliti juga 

melihat respon peserta didik tahap II terhadap media pembelajaran yang sedang 

dikembangkan dengan menggunakan angket yang sama pada uji coba tahap I dan 

menghasilkan respon sebagai berikut: 

 

Gambar 4.5 Respon Peserta Didik Tahap II 
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Hasil respon peserta didik tahap II terhadap media yang dikembangkan 

dapat dilihat pada tabel berikut ini: 

Tabel 4. 11 Pengisian Angket Respon Peserta Didik Tahap II 

 Indikator Respon 

Ya Tidak 

Tampilan Media  

16 

16 

 

16 

 

16 

2 

 

16 

 

1 

 

 

16 

16 

 

 

 

 

 

 

 

14 

 

 

 

15 

 

 

 

 

16 

 Materi disampaikan jelas dan mudah dipahami 

Tampilan isi media pembelajaran dan penggunaan 

warna menarik 

Tampilan teks media pembelajaran jelas dan mudah 

dibaca 

Tampilan gambar jelas 

Tulisan pada media tidak terlihat jelas 

Isi Materi 

 Tampilan isi media dapat meningkatkan motivasi 

belajar peserta didik 

Belajar menggunakan media pembelajaran sangat 

membosankan 

Ketertarikan Peserta Didik 

 Media Magic Box sangat menyenangkan untuk belajar 

Penjelasan menarik dan mudah dimengerti 

Media tidak layak digunakan 
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Adapun hasil dari jumlah responden pengisian angket respon peserta didik 

tahap II dapat dilihat pada tabel adalah sebagai berikut: 

Tabel 4. 12 Hasil Angket Respon Peserta Didik Tahap II 

 Komponen Penilaian  Jumlah 

nilai  

Persentase Kategori  

 Tampilan Media 

Isi Materi 

Ketertarikan Peserta Didik 

78 

31 

48 

97% 

97% 

100% 

Sangat Praktis 

Sangat Praktis 

Sangat Praktis 

Total 157 98% Sangat Praktis 

 

Berdasarkan data hasil respon peserta didik tahap II dapat diketahui bahwa 

terdapat tiga komponen penilaian yang terdiri dari tampilan dari media, isi materi 

yang disampaikan dan ketertarikan peserta didik terhadap media yang 

dikembangkan. Penilaian komponen yang pertama ialah tentang tampilan media, 

pada komponen ini peserta didik menjawab “Ya” pada indikator atau pertanyaan 

positif nomor 1,2,3 & 4 dengan jumlah nilai 64 dan menjawab “Tidak” pada 

pertanyaan negatif nomor 5 dengan jumlah nilai 14. Dengan ini dapat disimpulkan 

bahwa, pada komponen tampilan media mendapatkan jumlah nilai 78 yang akan 

dibagi dengan skor maksimal 80, lalu dikalikan dengan 100 maka mendapatkan 

persentase 97% yang termasuk dalam kategori “Sangat Praktis”. 

Penilaian komponen yang kedua ialah isi materi, pada penilaian komponen 

ini peserta didik menjawab “Ya” pada indikator atau pertanyaan positif nomor 6 

dengan jumlah nilai 16 dan menjawab“Tidak” pada pertanyaan negatif nomor 7 

dengan jumlah nilai 15. Sehingga dapat disimpulkan bahwa, pada komponen isi 

materi mendapatkan jumlah nilai 31 yang akan dibagi dengan skor maksimal 32, 

lalu dikalikan dengan 100 maka mendapatkan persentase 97% yang termasuk 

dalam kategori “Sangat Praktis”. Selanjutnya penilaian komponen ketiga ialah 

ketertarikan peserta didik, pada penilaian komponen ini peserta didik menjawab 

“Ya” pada indikator atau pertanyaan positif nomor 8 & 9 dengan jumlah nilai 32 

dan menjawab “Tidak” pada pertanyaan negatif nomor 10 dengan jumlah nilai 16. 

Dengan begitu dapat disimpulkan bahwa, pada komponen ketertarikan peserta 
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didik mendapatkan jumlah nilai 48 yang akan dibagi dengan skor maksimal 48, 

lalu dikalikan dengan 100 maka mendapatkan persentase 100% yang termasuk 

dalam kategori “Sangat Praktis”. 

Maka dari itu, berdasarkan tiga komponen penilaian respon peserta didik 

tahap kedua terhadap media pembelajaran yang telah dikembangkan oleh peneliti 

memperoleh total jumlah nilai 157 yang akan dibagi dengan skor maksimal 160, 

lalu dikalikan dengan 100 maka mendapatkan persentase 98% dan masuk kategori 

“Sangat Praktis”. 

Adapun hasil rekapitulasi dari validasi ahli materi, ahli media dan ahli 

praktisi dapat dilihat pada tabel adalah sebagai berikut : 

Tabel 4. 13 Hasil Rekapitulasi Kepraktisan Media Pembelajaran 

 Komponen Penilaian  Jumlah 

nilai  

Persentase Kategori  

 Uji Coba Tahap I 

Uji Coba Tahap II 

48 

157 

96% 

98% 

Sangat Praktis 

Sangat Praktis 

Jumlah 205 97,6% Sangat Praktis 

 

Berdasarkan hasil rekapitulasi komponen penilaian pada uji coba tahap I 

memperoleh jumlah nilai 48 yang dibagi dengan skor maksimal 50, lalu dikalikan 

dengan 100 maka mendapatkan persentase 96% yang termasuk ke dalam kategori 

“Sangat Praktis”. Selanjutnya pada komponen penilaian uji coba tahap II 

memperoleh jumlah 157 yang dibagi dengan skor maksimal 160, lalu lalu 

dikalikan dengan 100 maka mendapatkan persentase 98% yang termasuk ke 

dalam kategori “Sangat Praktis”. Maka dari itu, dapat disimpulkan bahwa 

rekapitulasi penilaian pada uji coba peserta didik memperoleh total jumlah nilai 

205 yang dibagi dengan jumlah skor maksimal 210, lalu dikalikan 100 maka 

mendapatkan persentase 97,6% yang termasuk dalam kategori “Sangat Praktis”. 

4.2 Pembahasan  

Penelitian ini merupakan jenis penelitian Research and Development 

(R&D) dimana dalam hal ini produk yang dikembangkan ialah media 

pembelajaran magic box siklus air pada face C elemen ayo berkenalan dengan 
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bumi kita kelas V SDN 15 OKU. Model pengembangan yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah model pengembangan ADDIE. Namun hanya sampai pada 

tahapan ketiga pada model tersebut yaitu, Analisis (Analysis), Desain (Design), 

Pengembangan (Development), implementasi (implementation) dan evaluasi 

(evaluation). 

Tahapan pertama ialah Analisis (Analysis) yaitu melakukan kegiatan 

analisis awal, menentukan dan memilih tujuan pembelajaran dan analisis materi. 

Peneliti melakukan kegiatan observasi di lingkungan SDN 15 OKU yang dalam 

hal ini peneliti mengamati peserta didik kelas V SDN 15 OKU, disini peneliti 

menemukan bahwa masih ada beberapa peserta didik yang kurang tertarik dan 

mudah bosan ketika mengikuti proses pembelajaran. Hal ini disebabkan karena 

kurangnya pengetahuan guru dalam pembuatan dan penggunaan media 

pembelajaran. Dalam hal ini, perangkat pembelajaran yang biasa digunakan guru 

adalah buku guru dan buku siswa, yang dimana peserta didik cepat bosan 

mengikuti kegiatan pembelajaran. 

Tahap kedua yaitu Desain (Design) ialah dengan melakukan kegiatan 

perancangan atau penyusunan desain media pembelajaran yang akan 

dikembangkan. Proses perancangan tersebut diawali dengan pemilihan alat. 

Selanjutnya tahap pengumpulan beberapa gambar yang digunakan pada desain 

media yang akan dikembangakan serta melakukan langkah – langkah dalam 

pembuatan media magic box siklus air. Sebagaimana penelitian yang dilakukan 

oleh Adawiyah, dkk (2022:603) pada tahap pemilihan media dilakukan pemilihan 

yang sesuai dengan materi dan karakteristik Siswa. Kemudian mengumpulkan alat 

dan bahan yang digunakan dalam pembuatan media Magic Box Sikla (Siklus air). 

Desain Awal Produk dilakukan setelah semua alat dan bahan terkumpul kemudian 

mulai membuat media menggunakan bahan-bahan yaitu akrilik berukuran 50x50 

cm digabungkan dengan direkatkan menggunakan lem super sehingga membentuk 

kotak, namun pada bagian dinding sisi depan/belakang dan samping kiri/kanan 

memakai bahan impraboard diberi engsel dibagian bawah agar bisa di buka dan 

ditutup. begitupun dengan pembuatan tutup kotak yakni dengan menggabungkan 

impraboard yang direkatkan mengunakan lem super agar kuat dan tahan lama. 
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Kemudian apabila sudah dibuat, bagian tengah kotak diberi stiker berwarna biru 

sesuai dengan tema dari materi yang dibahas yakni tentang siklus air guna 

memperindah tampilan lalu diberi ornamen tahapan siklus air dan ornamen 

pendukung untuk membuat media menjadi lebih menarik dan interatif.  

Pada penelitian tersebut terdapat kekurangan pada media pembelajaran 

yang dibuat yaitu penggunaan bahan pembuatan media yang cenderung tidak 

tahan lama atau rentan mengalami kerusakan. Sementara itu, Daryanto (2012:23) 

menyebutkan bahwa media pembelajaran magic box memiliki kekurangan sebagai 

berikut: 1) Guru tidak dapat memastikan apakah peserta didik telah membaca 

informasi yang telah disajikan, 2) Kemungkinan kerusakan (hilang, tergores, 

tergeser) oleh peserta didik yang penasaran, 3) Jika digunakan secara terus 

menerus dalam setiap pembelajaran dan terlalu lama, akan terkesan membosankan 

karena peserta didik sudah paham mengenai cara penggunaannya. Namun pada 

penelitian yang peneliti lakukan, kekurangan tersebut sudah teratasi dengan 

memilih bahan pembuatan produk media magic box yang lebih kuat dan kokoh 

sehingga media magic box bisa lebih awet digunakan untuk jangka Panjang. 

Selanjutnya tahapan ketiga ialah tahapan Pengembangan (Development). 

Menurut Sugiyono (2015:203) menjelaskan bahwa tahapan pengembangan adalah 

penjabaran dari tahapan yang dilakukan sebelumnya yaitu tahap desain, yang 

dimana setelah media pembelajaran didesain maka apa yang ada dalam desain 

media pembelajaran tersebutlah yang akan dikembangkan demi tercapainya tujuan 

pembelajaran. Pada tahap ini peneliti membuat media pembelajaran magic box 

siklus air yang nantinya akan divalidasi oleh ahli desain, ahli materi, dan ahli 

praktisi. Dalam hal ini, yang menjadi ahli materi pada media pembelajaran magic 

box siklus air ini ialah Ibu Dwi Cahaya Nurani, S.Pd.,M.Pd dan untuk ahli 

desainnya ialah Ibu Mezda Leva Okta Safitri, M.Pd Sedangkan untuk ahli 

praktisinya ialah ibu Dewi Aprizah, S.Pd. selaku wali kelas V SDN 15 OKU. 

Berdasarkan hasil dari penilaian ahli materi dan ahli media, terdapat 

beberapa revisi yang terutama pada desain media yang mengalami beberapa kali 

perubahan agar media terlihat lebih menarik saat digunakan. Lalu setelah tahap 

pengebangan maka dilakukan tahap implementasi, menguji coba media 
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pembelajaran magic box siklus air langsung kepada peserta didik. Uji coba 

dilakukan di SDN 15 OKU khususnya pada peserta didik kelas V yang berjumlah 

21 peserta didik. Pada saat melakukan uji coba, terlihat hampir seluruh peserta 

didik antusias dan tertarik untuk belajar menggunakan media pembelajaran magic 

box siklus air yang telah dikembangkan pada penelitian ini. Selanjutnya peserta 

didik diberi angket yang bertujuan untuk mengetahui respon mereka terhadap 

media yang telah ditampilkan. Hasil dari respon peserta didik menunjukkan 

bahwa media pembelajaran magic box siklus air sangat layak dan praktis 

digunakan dalam pembelajaran. 

Terakhir adalah tahap evaluasi dimana berdasarkan hasil analisis dari uji 

validasi pada ahli materi, desain dan praktisi bahwa media pembelajaran magic 

box siklus air sangat valid, sedangkan pada tahap evaluasi yang dilakukan kepada 

peserta didik dinyatakan bahwa media pembelajaran magic box siklus air sangat 

praktis untuk digunakan dalam mata pelajaran IPAS pada kelas V di SDN 15 

OKU.
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

1.1 Kesimpulan  

Tahapan Analisis (Analysis) melakukan kegiatan analisis awal, 

menentukan dan memilih tujuan pembelajaran dan analisis materi. Peneliti 

melakukan kegiatan observasi di lingkungan SDN 15 OKU yang dalam hal ini 

peneliti mengamati peserta didik kelas V SDN 15 OKU, disini peneliti 

menemukan bahwa masih ada beberapa peserta didik yang kurang tertarik dan 

mudah bosan ketika mengikuti proses pembelajaran. Hal ini disebabkan karena 

kurangnya pengetahuan guru dalam pembuatan dan penggunaan media 

pembelajaran. Dalam hal ini, perangkat pembelajaran yang biasa digunakan guru 

adalah buku guru dan buku siswa, yang dimana peserta didik cepat bosan 

mengikuti kegiatan pembelajaran. 

Tahap kedua yaitu Desain (Design) ialah dengan melakukan kegiatan 

perancangan atau penyusunan desain media pembelajaran yang akan 

dikembangkan. Proses perancangan tersebut diawali dengan pemilihan alat. 

Selanjutnya tahap pengumpulan beberapa gambar yang digunakan pada desain 

media yang akan dikembangakan serta melakukan langkah – langkah dalam 

pembuatan media magic box siklus air. Bahan yang digunakan pembuatan produk 

media magic box yang lebih kuat dan kokoh sehingga media magic box bisa lebih 

awet digunakan untuk jangka Panjang. 

Tahapan ketiga ialah tahapan Pengembangan (Development). Pada tahap 

ini peneliti membuat media pembelajaran magic box siklus air yang nantinya akan 

divalidasi oleh ahli desain, ahli materi, dan ahli praktisi. Hasil dari penilaian ahli 

materi dan ahli media, terdapat beberapa revisi yang terutama pada desain media 

yang mengalami beberapa kali perubahan agar media terlihat lebih menarik saat 

digunakan.  

Tahap pengebangan maka dilakukan tahap implementasi, menguji coba 

media pembelajaran magic box siklus air langsung kepada peserta didik. Pada saat 

melakukan uji coba, terlihat hampir seluruh peserta didik antusias dan tertarik 
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untuk belajar menggunakan media pembelajaran magic box siklus air yang telah 

dikembangkan pada penelitian ini. Hasil dari respon peserta didik menunjukkan 

bahwa media pembelajaran magic box siklus air sangat layak dan praktis 

digunakan dalam pembelajaran mendapatan persentase 97,6% yaitu sangat valid. 

Tahap evaluasi dimana berdasarkan hasil analisis dari uji validasi pada ahli 

materi, desain dan praktisi bahwa media pembelajaran magic box siklus air sangat 

valid, sedangkan pada tahap evaluasi yang dilakukan kepada peserta didik 

dinyatakan bahwa media pembelajaran magic box siklus air sangat praktis untuk 

digunakan dalam mata pelajaran IPAS pada kelas V di SDN 15 OKU 

 

1.2 Saran 

Adapun beberapa saran yang diberikan peneliti dari hasil penelitian ini 

yaitu:  

1. Bagi Sekolah  

Hasil dari penelitian yang telah dilakukan diharapkan dapat membantu 

sekolah dalam memberikan pelatihan dalam pengembangan media 

pembelajaran sehingga dapat bekerjasama dengan segenap personel sekolah 

untuk merencanakan dan memfasilitasi pengembangan keterampilan guru 

dalam membuat dan mengembangkan media pembelajaran. 

2. Bagi Guru  

Hasil dari penelitian yang telah dilakukan diharapkan dapat membantu guru 

merancang dan mengembangkan media pembelajaran. Hal ini bertujuan untu 

kedepannya media pembelajaran dapat dijadikan salah satu alat yang dapat 

digunakan untuk membantu guru dalam penyampaian materi agar 

pembelajaran lebih menyenangkan dan siswa tidak mudah bosan guna 

mencapai tujuan pembelajaran.  

3. Bagi Peneliti Selanjutnya  

Hasil dari penelitian yang telah dilakukan diharapkan dapat dijadikan data 

awal untuk penelitian selanjutnya. Lalu peneliti selanjutnya diharapkan dapat 

mempertimbangkan dan meneliti lebih lanjut mengenai media Magic Box 

dengan materi pembelajaran lainnya. 
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Lampiran 2 SK Pembimbing 
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Lampiran 3 Lembar Pengesahan Proposal Penelitian  
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Lampiran 4 SK Penelitian 
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Lampiran 5 Surat Izin Dinas Pendidikan 
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Lampiran 6 SK Telah Selesai Melasanakan Penelitian 
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Lampiran 7 Surat Tugas Validator 
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Lampiran 8 Hasil Validasi Ahli Materi 
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Lampiran 9 Surat Keterangan Hasil Validasi Materi 
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Lampiran 10 Hasil Validasi Ahli Media 
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Lampiran 11 Surat Keterangan Validasi Ahli Media 
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Lampiran 12 Hasil Validasi Ahli Praktisi 
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Lampiran 13 Hasil Wawancara  

No Pertanyaan Hasil Wawancara 

1 Apa upaya yang harus 

dipersiapkan dalam proses 

mengajar ? 

Yang perlu dipersiapan yaitu bahan ajar 

yang sesuai dengan modul ajar dan alat 

peraga jika diperlukan peserta didik . 

2 Bagaimana minat atau 

ketertarikan peserta didik 

dalam pelaksanaan proses 

pembelajaran dikelas ? 

Peserta didik menunjukan sebagaian belajar 

dan aktif dalam proses pembelajaran. 

3 Bagaimana keaktifan peserta 

didik dlam mengikuti 

pemebelajaran tersebut ? 

Biasanya peserta didik lebih berani 

mengajukan pertanyaan dan peserta didik 

tersebut bias menjawab pertanyaan yang 

diberikan oleh guru. 

4 Bagaimana cara menagani 

peserta didik yang sulit 

memahami materi yang 

diajarkan ? 

Biasanya saya mengulangi kembali materi 

yang saya berikan dan memberikan tugas 

agar dapat membantu peserta didik dalam 

memahami pelajaran tersebut. 

5 Apa saja materi dalam 

pembelajaran IPAS yang sulit 

dipahami peserta didik dan 

kenapa materi tersebut terasa 

sulit ?  

Materi silklus air karena materi tersebut 

susah dijelaskan kalau tidak ada media 

pembelajaran.Oleh karena itu di perlukan 

media pembelajaran agar peserta didik dapat  

melihat atau mengetahui tahap – tahap 

siklus air.  

6 Dalam proses pembelajaran 

dikelas, media pembelajaran 

apa yang sering digunakan ? 

Media konkret yang dibawa guru atau 

dikelas, video pembelajaran dari youtube 

dan buku pembelajaran.  

7 Apakah pengguanaan media 

tersebut dapat menarik minat 

belajara, pemahaman, dan 

keaktifan berfikir kritis 

peserta didik dalam proses 

pembelajaran ? 

Penggunaan video pembelajaran cukup 

menarik minat, memperjelas dan memahami 

materi yang ada pada buku pembelajaran, 

tetapi media tersebut belum membuat 

peserta didik aktif dan melatih kemampuan 

berfikir kritis. 

8 Pada proses pembelajaran 

dikelas, model pembelajaran 

apa yang biasa digunakan ? 

Model pembelajaran yang digunakan 

bervariasi tergantung materi, biasanya 

model pembelajaran kontekstual dan model 

kooperatif. 
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9 Apakah penggunaan model 

pembelajaran tersebut dapat 

menarik minat belajar, 

pemahaman, keaktifan dan 

melatih kemampuan berfikir 

kritis peserta didik dalam 

proses pembelajaran ? 

Pengguanaan model pembelajaran tersebut 

dapat menarik minat belajar peserta didik 

tapi belum optimal. Pennggunaan model – 

model pembelajaran tersebut peserta didik 

masih kurang efektif karena hanya beberapa 

peserta didik yang aktif dan kemampuan 

peserta didik untuk berfikir kritis belu 

berjalan dengan baik karena peserta didik 

Cuma menerima pebelajaran dari guru tanpa 

mendapatkan pengalaman langsung. 

10 Menurut ibu , apakah perlu 

penegmbangan media magic 

box dalam pembelajaran 

terutama untuk menarik 

minat, keaktifan dan 

menambah wawasan peserta 

didik ?  

Sangat perlu dilakukan, peserta didik sangat  

menyukai hal–hal yang baru. Apalagi kalau 

media tersebut bisa membuat peserta didik 

tertarik, aktif, dan melatih kemampuan 

berfikir kritis dan memudahan memahami 

pembelajaran.  

 



Universitas Sriwijaya 

98 

 

 

 

Lampiran 14 Surat Keterangan Validasi Ahli Praktisi 
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Lampiran 15 Dokumentasi Penelitian 
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Lampiran 16 Lembar Angket Peserta Didik 
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Lampiran 16 Rekapitulasi Hasil Lembar Peserta Didik 
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Respon Pengisian Angket Uji Tahap I Kelompok Kecil 

No. Indikator Respon 

Ya Tidak 

Tampilan Media   

1. Materi disampaikan jelas dan mudah dipahami 5  

2. Tampilan isi media pembelajaran dan penggunaan 

warna menarik 

5  

3. Tampilan teks media pembelajaran jelas dan mudah 

dibaca 

5  

4. Tampilan gambar jelas 5  

5 Tulisan pada media tidak terlihat jelas 1 4 

Isi Materi   

6. Tampilan isi media dapat meningkatkan motivasi 

belajar peserta didik 

5  

7. Belajar menggunakan media pembelajaran sangat 

membosankan 

1 4 

Ketertarikan Peserta Didik   

8. Media Magic Box sangat menyenangkan untuk belajar 5  

9. Penjelasan menarik dan mudah dimengerti 5  

10. Media tidak layak digunakan  5 

  

Respon Pengisian Angket Uji Tahap II Kelompok Besar 

No. Indikator Respon 

Ya Tidak 

Tampilan Media   

1. Materi disampaikan jelas dan mudah dipahami 16  

2. Tampilan isi media pembelajaran dan penggunaan 

warna menarik 

16  

3. Tampilan teks media pembelajaran jelas dan mudah 

dibaca 

16  

4. Tampilan gambar jelas 16  

5 Tulisan pada media tidak terlihat jelas 2 14 

Isi Materi   

6. Tampilan isi media dapat meningkatkan motivasi 

belajar peserta didik 

16  

7. Belajar menggunakan media pembelajaran sangat 

membosankan 

1 15 

Ketertarikan Peserta Didik   

8. Media Magic Box sangat menyenangkan untuk belajar 16  

9. Penjelasan menarik dan mudah dimengerti 16  

10. Media tidak layak digunakan  16 
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Lampiran 17 Kartu Bimbingan Skripsi 

 

 



Universitas Sriwijaya 

107 

 

 

 

 

 

 



Universitas Sriwijaya 

108 

 

 

 

 

 

 

 



Universitas Sriwijaya 

109 

 

 

 



Universitas Sriwijaya 

110 

 

 

 

 

Lampiran 18 Surat Keterangan Pengecekan Similiarity 
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Lampiran 19 Surat Bebas Plagiat 
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Lampiran 20 Perbaikan Ujian Akhir Skripsi 
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Lampiran 21 Bukti Perbaikan Ujian Akhir Skripsi  
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Lampiran 22 Izin Penjilidan Skripsi 

 


