
Vol. 18 No 9, Tahun 2026 
Palagiarism Check 02/234/67/78 

 

Sindoro 

CENDIKIA PENDIDIKAN 

ISSN: 3025-6488 

 
 
 
 

PENGEMBANGAN MEDIA SMART BOX AKSARA JAWA KELAS VI TINGKAT SEKOLAH DASAR UPT 
SDN 44 GRESIK 

 
Putri Novi Rismatulloh1, Afakhrul Masub Bakhtiar2,Arissona Dia Indah Sari 

Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas Keguruan Ilmu Pendidikan, Universitas 
Muhammadiyah Gresik 

novirismatulloh@gmail.com1 

 

Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk: (1) Mendeskripsikan hasil validasi 
media Smart Box Aksara Jawa kelas IV UPT SDN 44 Gresik. (2) 
Mendeskripsikan respon siswa dan guru terhadap penggunaan media 
Smart Box Aksara Jawa kelas IV UPT SDN 44 Gresik. (3) 
Mendeskripsikan efektivitas media Smart Box Aksara Jawa yang 
dikembangkan untuk siswa kelas IV UPT SDN 44.Penelitian ini 
merupakan jenis penelitian dan pengembangan (Research and 
Development) dengan model ADDIE yang meliputi tahap Analyze, 
Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Penelitian ini 
dilaksanakan di UPT SD Negeri 44 Gresik dengan subjek sebanyak 18 
siswa kelas IV. Teknik pengumpulan data meliputi validasi ahli media, 
validasi ahli materi, dan angket respon siswa, angket respon guru, 
serta tes pemahaman konsep.Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
media Smart Box Aksara Jawa dinyatakan sangat layak berdasarkan 
validasi ahli media dan ahli materi. Respon siswa mencapai 95,9% 
dengan kategori sangat baik, sedangkan respon guru memperoleh skor 
rata-rata 3,67 dengan kategori sangat baik. Selain itu, hasil tes 
pemahaman konsep menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar 
siswa, sehingga media Smart Box Aksara Jawa efektif digunakan 
dalam pembelajaran Aksara Jawa kelas IV UPT SDN 44 Gresik. 
Kata kunci: Media Pembelajaran, Smart Box Aksara Jawa, Aksara 
Jawa, Sekolah Dasar. 
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PENDAHULUAN 

Indonesia memiliki keberagaman suku dan budaya yang perlu dilestarikan. Setiap suku 
memiliki kebudayaan masing-masing yang menjadi bagian dari kebudayaan nasional. Namun, 
perkembangan era digital menyebabkan budaya lokal semakin tergeser dan generasi muda 
menjadi kurang tertarik terhadap budaya Indonesia, termasuk budaya lokal yang kurang 
mendapatkan penyajian informasi yang menarik dan terbaru (Nadhiroh & Setyawan, 2021; Atiek 
Rohmiyati et al., 2024). Salah satu unsur budaya yang perlu dilestarikan adalah bahasa. 
Indonesia memiliki berbagai bahasa daerah, salah satunya Bahasa Jawa. Dalam pembelajaran 
Bahasa Jawa di sekolah dasar terdapat materi Aksara Jawa yang mencakup keterampilan 
membaca dan menulis. Kemampuan membaca Aksara Jawa menjadi salah satu indikator 
keberhasilan siswa dalam memahami materi tersebut (Avika et al., 2022; Bangkit Joko Widodo 
& Arifatul Hanifa, 2020).  

Pembelajaran Aksara Jawa masih menghadapi berbagai kendala, seperti kurangnya 
inovasi dalam penyampaian konsep, penggunaan metode ceramah, serta anggapan siswa bahwa 
Aksara Jawa merupakan materi yang sulit. Selain itu, motivasi, minat, sikap terhadap 
pembelajaran, kecerdasan, dan kemampuan siswa juga dapat memengaruhi kesulitan dalam 
mempelajari Aksara Jawa (Estianti et al., 2021; Mahardika et al., 2020). Oleh karena itu, 
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diperlukan inovasi media pembelajaran yang dapat meningkatkan keterlibatan dan ketertarikan 
siswa dalam mempelajari budaya lokal (Umam et al., 2019; Maduratih & Bakhtiar, 2024).  

Berdasarkan hasil wawancara di kelas VI UPT SDN 44 Gresik, sekitar 30% siswa masih 
mengalami kesulitan dalam materi Aksara Jawa. Hal tersebut dipengaruhi oleh keterbatasan 
media pembelajaran yang digunakan guru, yaitu kartu Aksara Jawa sederhana yang kurang 
sistematis dan belum optimal untuk mendukung pembelajaran mandiri maupun berkelompok. 
Hasil pre-test terhadap 18 siswa menunjukkan bahwa hanya 2 siswa atau 11,1% yang mencapai 
KKM 75, sedangkan 16 siswa atau 88,9% belum mencapai ketuntasan. Kondisi tersebut 
menunjukkan bahwa pemahaman siswa terhadap Aksara Jawa masih rendah sehingga 
diperlukan media pembelajaran yang lebih menarik dan inovatif.  

Media pembelajaran merupakan salah satu komponen penting dalam proses 
pembelajaran karena berfungsi sebagai perantara dalam menyampaikan materi, informasi, dan 
pesan dari guru kepada siswa. Penggunaan media yang tepat dapat membantu menciptakan 
pembelajaran yang lebih efektif serta mempermudah siswa dalam memahami materi (Harsiwi 
& Arini, 2020). Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan bahwa media berbasis kartu dapat 
digunakan untuk membantu pembelajaran Bahasa dan Aksara Jawa. Penelitian Amalia dan 
Wiranti menunjukkan bahwa media Flash Card efektif untuk meningkatkan keterampilan 
menulis Aksara Jawa. Penelitian mengenai media KOKOMA juga menunjukkan bahwa media 
kartu dapat membantu meningkatkan hasil belajar Bahasa Jawa, sedangkan media KARSAWA 
dinilai praktis, valid, dan dapat digunakan sebagai variasi pembelajaran Aksara Jawa (Amalia & 
Wiranti, 2025; Avika et al., 2022; Ariani, 2020).  

Berdasarkan permasalahan tersebut, dikembangkan inovasi media pembelajaran berupa 
SMART BOX Aksara Jawa. Media ini berbentuk kotak edukatif yang berisi kartu aksara dasar, 
aksara pasangan, dan aksara sandhangan, papan mini untuk latihan menulis, barcode yang 
dapat dipindai untuk memperoleh informasi tambahan, serta permainan edukatif. Media 
tersebut dirancang untuk membantu siswa memahami, membaca, dan menulis Aksara Jawa 
melalui kegiatan belajar yang lebih interaktif. SMART BOX menggabungkan unsur visual, 
kinestetik, digital, dan permainan dalam satu media pembelajaran. Penggunaan permainan 
dapat meningkatkan konsentrasi dan keaktifan siswa, sedangkan kegiatan membaca dan 
menulis memberikan pengalaman belajar secara langsung. Media ini juga dapat digunakan 
secara fleksibel, baik secara mandiri maupun berkelompok, sehingga diharapkan mampu 
meningkatkan motivasi, keaktifan, dan keterampilan siswa dalam mempelajari Aksara Jawa 
(Bahasa et al., 2023; Fatima et al., 2020).  

Selain itu, Smart Box memiliki keunggulan karena menggabungkan elemen visual, 
aktivitas langsung, dan permainan edukatif sehingga siswa tidak hanya menerima informasi 
secara pasif, tetapi juga terlibat langsung dalam kegiatan pembelajaran. Hal tersebut sejalan 
dengan penelitian Nafi’ah et al. (2025) yang menunjukkan bahwa penggunaan media Smart Box 
dapat meningkatkan keterlibatan dan keaktifan siswa dalam pembelajaran. Dengan demikian, 
pengembangan SMART BOX Aksara Jawa diharapkan dapat menjadi alternatif media 
pembelajaran yang inovatif, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar 
METODE  

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model 
pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahap, yaitu Analysis, Design, Development, 
Implementation, dan Evaluation. Penelitian dilaksanakan di UPT SD Negeri 44 Gresik dengan 
subjek siswa kelas IV dan objek berupa media SMART BOX Aksara Jawa. Media tersebut berisi 
kartu aksara dasar, pasangan, sandhangan, papan latihan menulis, serta barcode video 
pembelajaran.  

Tahap Analysis dilakukan untuk mengetahui kebutuhan, karakteristik siswa, kurikulum, 
dan permasalahan pembelajaran Aksara Jawa. Tahap Design meliputi perancangan media, 
kartu, barcode, video, bahan media, serta instrumen penelitian. Tahap Development dilakukan 
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dengan membuat produk dan melakukan validasi oleh ahli materi dan ahli media untuk 
memperoleh masukan serta melakukan revisi. Tahap Implementation berupa uji coba terbatas 
pada siswa kelas IV untuk mengetahui respon dan efektivitas media. Tahap Evaluation dilakukan 
untuk menilai keseluruhan hasil validasi dan uji coba serta menyempurnakan produk akhir.  

Teknik pengumpulan data yang digunakan meliputi validasi ahli, angket, dan tes 
pemahaman konsep. Validasi dilakukan oleh 2 guru sebagai ahli materi dan 2 dosen sebagai ahli 
media. Angket digunakan untuk mengetahui respon siswa dan guru terhadap kemenarikan, 
kemudahan, dan kebermanfaatan media. Sementara itu, tes pemahaman konsep diberikan 
sebelum dan sesudah penggunaan SMART BOX untuk mengetahui perkembangan pemahaman 
siswa terhadap materi Aksara Jawa.  

Instrumen penelitian terdiri atas lembar validasi ahli, angket respon siswa dan guru, 
serta tes pemahaman konsep. Validasi ahli menggunakan skala Likert 4 poin, sedangkan angket 
siswa menggunakan pilihan “Ya” dan “Tidak”. Tes mencakup kemampuan mengenali aksara, 
memahami sandhangan, membaca kata atau suku kata, menulis Aksara Jawa, serta 
memperbaiki kesalahan penulisan.  

Analisis data meliputi uji validasi, analisis respon pengguna, dan uji efektivitas 
menggunakan N-Gain. Media dinyatakan valid apabila memperoleh persentase lebih dari 61%, 
sedangkan respon pengguna dikategorikan sangat baik apabila mencapai 81–100%. Efektivitas 
media ditentukan melalui N-Gain, dengan nilai g > 0,70 termasuk tinggi, 0,30 < g ≤ 0,70 sedang, 
dan g ≤ 0,30 rendah. SMART BOX dinyatakan efektif apabila memperoleh N-Gain minimal 0,30.  

 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 
Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran SMART BOX Aksara Jawa untuk 

siswa kelas IV sekolah dasar. Pengembangan media dilakukan menggunakan model ADDIE 
yang terdiri atas lima tahap, yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan 
Evaluation. Penggunaan model ADDIE bertujuan menghasilkan media pembelajaran yang 
valid, praktis, dan efektif untuk digunakan dalam pembelajaran Aksara Jawa. 
1. Tahap Analisis (Analysis) 

Pada tahap analisis, peneliti melakukan wawancara dengan wali kelas dan 
observasi terhadap proses pembelajaran untuk mengetahui kondisi pembelajaran Aksara 
Jawa serta permasalahan yang dihadapi guru dan siswa. Hasil wawancara menunjukkan 
bahwa pembelajaran masih cenderung konvensional dan belum sepenuhnya didukung 
media pembelajaran yang interaktif sehingga keterlibatan siswa masih rendah. Hasil 
observasi juga menunjukkan bahwa beberapa siswa mengalami kesulitan dalam 
memahami dan membedakan huruf Aksara Jawa serta masih bergantung pada penjelasan 
guru. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, kesulitan belajar, kurikulum, dan observasi 
tersebut, diperlukan media pembelajaran yang konkret, menarik, interaktif, dan sesuai 
dengan karakteristik siswa. Hasil analisis ini kemudian menjadi dasar dalam merancang 
dan mengembangkan media SMART BOX Aksara Jawa. 

2. Tahap Desain (Design) 
Pada tahap desain, peneliti menyusun rancangan awal media berdasarkan hasil 

analisis kebutuhan siswa. SMART BOX dirancang untuk menghadirkan pembelajaran yang 
konkret, menarik, dan mudah digunakan. Materi yang dimasukkan meliputi Aksara dasar, 
Aksara pasangan, dan Aksara sandhangan, serta dilengkapi dengan kartu game sebagai 
latihan. Media juga dilengkapi video pembelajaran mengenai cara membaca dan menulis 
Aksara Jawa yang dapat diakses melalui barcode pada setiap kartu. Selain menyusun 
materi, peneliti merancang tampilan visual dengan memperhatikan warna, ukuran, tata 
letak, keterbacaan, dan karakteristik siswa. Media didominasi warna cokelat dan kuning, 
dengan ukuran kartu 7 × 10 cm dan ukuran box sekitar 20 × 15 × 15 cm. Peneliti juga 
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merancang papan interaktif serta petunjuk penggunaan agar media dapat digunakan 
secara mudah dan sistematis oleh guru maupun siswa. 

3. Tahap Pengembangan (Development) 
Pada tahap pengembangan, rancangan yang telah dibuat kemudian direalisasikan 

menjadi produk SMART BOX Aksara Jawa. Produk terdiri atas video pembelajaran dan 
barcode, kartu Aksara dasar, kartu Aksara pasangan, kartu Aksara sandhangan, kartu 
game, box penyimpanan, serta papan interaktif. Kartu dibuat menggunakan akrilik 
dengan ketebalan 2 mm dan desain dicetak pada stiker anti air. Kartu Aksara dasar dan 
pasangan berjumlah 20 kartu, kartu sandhangan 17 kartu, dan kartu game 14 kartu.  

Kebaruan penelitian ini terletak pada pengintegrasian beberapa komponen 

pembelajaran Aksara Jawa dalam satu media berbentuk SMART BOX. Berbeda dengan 

penelitian terdahulu yang cenderung mengembangkan media kartu, media interaktif, 

atau media berbasis permainan secara terpisah, penelitian ini menggabungkan kartu 

Aksara dasar, kartu Aksara pasangan, kartu Aksara sandhangan, kartu permainan, papan 

interaktif, serta video pembelajaran yang dapat diakses melalui barcode dalam satu 

media. Integrasi tersebut memberikan pengalaman belajar yang lebih konkret, 

interaktif, dan multisensori karena siswa tidak hanya melihat dan membaca Aksara Jawa, 

tetapi juga melakukan aktivitas permainan, mencocokkan kartu, menggunakan papan 

interaktif, serta mengakses video pembelajaran secara mandiri. Dengan demikian, 

SMART BOX Aksara Jawa memiliki nilai kebaruan pada integrasi media konkret, 

permainan, papan interaktif, dan teknologi barcode dalam pembelajaran Aksara Jawa 

untuk siswa kelas IV sekolah dasar. 

 

Tabel Vidio Aksara Jawa & barcode 

 

video aksara dasar 

 

Vidio aksara pasangan 

 

Video aksarasandhangan 

 
Barcode vidio 
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Tabel  kartu Aksara Jawa 

 
Kartu Aksara Pasangan 

  
Kartu Game Aksara Jawa 

  
Kartu Aksara Dasar 

  
Kartu Aksara Sandhangan 

 

Tabel Box Aksara Jawa 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

TAMPAK DALAM 

 

 

 

 

 

 

Tampak depan dan belakang 

 

 

 

 

 

 

TAMPAK DEPAN 
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Setelah produk selesai dibuat, dilakukan validasi oleh ahli media dan ahli materi untuk 
mengetahui kelayakan produk sebelum diterapkan kepada siswa. 
 

a. Validasi Ahli Media 
Validasi ahli media dilakukan oleh dua dosen PGSD, yaitu Bu Nourma Yunita, 
SST., M.Pd. dan Bu Okta Viana Nurromah, M.A. Hasil penilaian dari kedua 
validator masing-masing memperoleh persentase 98,2%, sehingga rata-rata 
validasi ahli media juga sebesar 98,2%. Berdasarkan kriteria kevalidan yang 
digunakan, hasil tersebut termasuk kategori sangat valid. Artinya, media 
SMART BOX telah memenuhi aspek tampilan, desain, kerapian, dan kemudahan 
penggunaan. Validator juga memberikan beberapa masukan, terutama 
mengenai kejelasan tulisan pada kartu game dan kartu Aksara Jawa. 
Berdasarkan masukan tersebut, peneliti melakukan revisi dengan memperjelas 
tulisan agar tidak menyatu dengan desain kartu dan memperbaiki tulisan 
Aksara Jawa yang sebelumnya terlihat buram. 

b. Validasi Ahli Materi 
Validasi ahli materi dilakukan oleh dua guru UPT SDN 44 Gresik, yaitu Bu Retno 
Puspita Dewi, S.Pd. dan Pak Dimas Ahmad Firdaus, S.Pd. Hasil validasi 
menunjukkan bahwa validator pertama memperoleh 91,6%, sedangkan 
validator kedua memperoleh 93,7%, dengan rata-rata sebesar 92,65%. Hasil 
tersebut termasuk kategori sangat valid, sehingga materi yang terdapat dalam 
SMART BOX dinilai telah sesuai dan layak digunakan dalam pembelajaran. 
Berdasarkan saran validator, peneliti melakukan revisi berupa penambahan 
packing atau pengelompokan pada setiap materi serta memperbaiki petunjuk 
penggunaan agar lebih jelas, lugas, dan sistematis sehingga memudahkan guru 
dan siswa dalam menggunakan media. 

 
4. Tahap Implementasi (Implementation) 

Tahap implementasi dilakukan setelah media dinyatakan valid berdasarkan hasil 
validasi ahli media dan ahli materi. SMART BOX Aksara Jawa kemudian diuji cobakan 
secara terbatas kepada 18 siswa kelas IV UPT SDN 44 Gresik. Pada tahap ini, peneliti 
memperkenalkan media dan menjelaskan cara penggunaannya, kemudian siswa terlibat 
langsung dalam pembelajaran menggunakan SMART BOX, kartu flash card, dan papan 
interaktif. Untuk mengetahui efektivitas media, siswa diberikan pre-test sebelum 
pembelajaran dan post-test setelah menggunakan media. Selain itu, diberikan angket 
respon siswa dan guru untuk mengetahui tanggapan pengguna terhadap media yang 
dikembangkan. 

a. Hasil Pre-test dan Post-test 
Hasil tes pemahaman konsep menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar 
siswa setelah menggunakan SMART BOX Aksara Jawa. Untuk mengetahui 
tingkat peningkatan tersebut, peneliti menggunakan analisis N-Gain.  

Tabel 4.1 Hasil analisis N-Gain dari SPSS 

Hasil perhitungan memperoleh nilai 0,769,Dapat dilihat pada tabel 4.1 yang 

termasuk dalam kategori peningkatan tinggi. Hasil tersebut menunjukkan 
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bahwa penggunaan media SMART BOX Aksara Jawa efektif dalam membantu 

meningkatkan pemahaman konsep siswa terhadap materi Aksara Jawa. 

b. Hasil Angket Respon Siswa 
Respon siswa diperoleh melalui angket dengan pilihan jawaban “Ya” dan 
“Tidak”. Berdasarkan hasil pengolahan data, diperoleh skor 259 dari skor 
maksimal 270, dengan persentase sebesar 95,9%. Persentase tersebut 
termasuk kategori sangat baik. Hasil ini menunjukkan bahwa siswa 
memberikan respon yang sangat positif terhadap penggunaan SMART BOX 
Aksara Jawa dan media tersebut membantu siswa dalam memahami materi 
dengan lebih mudah. 

c. Hasil Angket Respon Guru 
Respon guru diperoleh melalui angket menggunakan skala Likert 1–4. Hasil 
pengolahan data menunjukkan skor sebesar 44 dengan nilai rata-rata 
3,67,dapat dilihat pada tabel 4.2 . Nilai tersebut termasuk kategori sangat 
baik.  

Tabel 4.2 Hasil angket respon guru 
 

Nama Guru Skor perolehan Presentase respon 

RPD 44 3,67 

Hasil ini menunjukkan bahwa SMART BOX Aksara Jawa dinilai mudah digunakan 
dan bermanfaat sebagai media pendukung pembelajaran. Dari sudut pandang 
guru, media dapat membantu menciptakan proses pembelajaran yang lebih 
menarik dan mendukung pemahaman siswa terhadap materi Aksara Jawa. 

5. Tahap Evaluasi (Evaluation) 
Tahap evaluasi merupakan tahap akhir dalam pengembangan SMART BOX Aksara 

Jawa yang dilakukan berdasarkan hasil validasi ahli, tes pemahaman konsep, serta respon 
siswa dan guru. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa media memenuhi tiga aspek utama, 
yaitu validitas, keefektifan, dan respon pengguna. Validasi ahli media memperoleh 
98,2%, sedangkan validasi ahli materi memperoleh 92,65%, yang keduanya termasuk 
kategori sangat valid. Efektivitas media ditunjukkan melalui nilai N-Gain sebesar 0,769 
yang termasuk kategori tinggi. Sementara itu, respon siswa memperoleh 95,9% dan 
respon guru memperoleh nilai rata-rata 3,67, yang keduanya termasuk kategori sangat 
baik. Berdasarkan keseluruhan hasil tersebut, SMART BOX Aksara Jawa dinyatakan sangat 
valid, efektif, dan memperoleh respon yang sangat baik, sehingga layak digunakan 
sebagai media pembelajaran Aksara Jawa untuk siswa kelas IV UPT SDN 44 Gresik. 

B. Pembahasan  
a. Validasi Media Pembelajaran  

Hasil validasi menunjukkan bahwa media SMART BOX Aksara Jawa memperoleh 
98,2% dari ahli media dan 92,65% dari ahli materi, sehingga termasuk kategori sangat 
valid. Media dinilai telah memenuhi aspek tampilan, materi, bahasa, dan kemudahan 
penggunaan setelah dilakukan beberapa revisi sesuai saran validator. Hasil ini sejalan 
dengan Susilowati et al. (2019) bahwa media berbasis kartu dapat membantu 
pembelajaran membaca dan menulis Aksara Jawa. Penelitian Avika et al. (2022) dan 
Bangkit Joko Widodo & Arifatul Hanifa (2020) juga menunjukkan bahwa unsur 
permainan dapat meningkatkan keaktifan dan hasil belajar siswa. Dengan demikian, 
SMART BOX dinilai sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik siswa sekolah dasar. 

b. Respon Pengguna Media  
Respon siswa terhadap SMART BOX memperoleh 95,9% dengan kategori sangat 

baik, sedangkan respon guru memperoleh nilai rata-rata 3,67 yang juga termasuk 
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kategori sangat baik. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media menarik, mudah 
digunakan, dan membantu siswa memahami materi Aksara Jawa. Temuan ini sejalan 
dengan Raudah et al. (2024) dan Nursela (2023) yang menyatakan bahwa media 
interaktif dapat meningkatkan minat, motivasi, dan pemahaman siswa. Dengan 
demikian, SMART BOX mendapat respon positif dari siswa maupun guru sebagai media 
pendukung pembelajaran. 

c.  Efektivitas Media Pembelajaran  
Efektivitas SMART BOX dilihat dari hasil analisis N-Gain sebesar 0,769, yang 

termasuk kategori tinggi. Hasil tersebut menunjukkan adanya peningkatan 
pemahaman siswa setelah menggunakan media. Efektivitas ini didukung oleh 
karakteristik SMART BOX yang visual, konkret, interaktif, dan berbasis permainan. 
Hal ini sejalan dengan Arfiana et al. (2024), Berliana et al. (2025), dan Najuah et al. 
(2021) bahwa media berbasis permainan dapat meningkatkan keterlibatan dan hasil 
belajar siswa. Secara teoritis, penggunaan SMART BOX sesuai dengan teori Piaget 
(1951) tentang tahap operasional konkret serta teori media pembelajaran Arsyad 
(2020) dan game-based learning Wardoyo et al. (2020). 

SIMPULAN 
Dari temuan data penelitian, serta penjelasan tentang perancangan sarana belajar Smart 

Box Aksara Jawa pada materi Aksara Jawa untuk kelas IV UPT SDN 44 Gresik. Diperoleh beberapa 
kesimpulan di bawah 

1. Kevalidan media  
Tingkat kevalidan media Smart Box Aksara Jawa ditentukan melalui proses penilaian 

yang dilakukan dari ahli media serta materi. Dari temuan penilaian ahli media diperoleh 
skor 98,2% dan dari ahli materi sebesar 92,65% kedua hasil tersebut dapat dikategori sangat 
valid. Kedua temuan tersebut menandakan jika media yang ditingkatkan sudah mencukupi 
standar kelayakan baik berdasarkan segi tampilan, komponen, kesesuaian isi materi dengan 
karakteristik siswa kelas IV.Temuan ini sejalan dengan penelitian Susilowati et al. (2019) 
yang menunjukkan bahwa media berbasis kartu dapat membantu pembelajaran membaca 
dan menulis Aksara Jawa. Selain itu, penelitian Avika et al. (2022) serta Bangkit Joko Widodo 
dan Arifatul Hanifa (2020) menunjukkan bahwa penggunaan unsur permainan dalam 
pembelajaran dapat meningkatkan keaktifan dan hasil belajar siswa. Dengan demikian, 
SMART BOX tidak hanya memenuhi kelayakan dari sisi media dan materi, tetapi juga 
mengakomodasi kebutuhan pembelajaran Aksara Jawa yang lebih konkret dan menarik bagi 
siswa sekolah dasar. 
2. Respon pengguna media  

Untuk mengetahui tanggapan siswa terhadap penggunaan media Smart Box Aksara 
Jawa, peneliti membagikan angket respon kepada siswa serta pendidik setelah kegiatan 
pembelajaran secara memakai media selesai dilaksanakan. Dari hasil pengisian angket 
siswa, diperoleh total skor sebesar 96% yang kemudian dikategorikan sangat baik. Hasil ini 
mengindikasikan jika siswa membagikan respon yang begitu positif bagi penerapan media 
pembelajaran. Sedangkan untuk temuan respon guru dihasilkan skor mean 3,67 termasuk 
kategori sangat baik. Maknanya media ini dinilai mudah digunakan dalam pembelajaran di 
kelas. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media mudah digunakan, menarik, dan membantu 
siswa dalam memahami materi Aksara Jawa. Temuan ini memperkuat hasil penelitian 
Raudah et al. (2024) dan Nursela (2023) yang menyatakan bahwa media pembelajaran 
interaktif dapat meningkatkan minat, motivasi, dan pemahaman siswa. Oleh karena itu, 
penggunaan SMART BOX memberikan pengalaman belajar yang lebih aktif dan 
menyenangkan serta dapat menjadi media pendukung bagi guru dalam pembelajaran Aksara 
Jawa. 
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3. Keefektivan media  
Perolehan hasil tes pemahaman konsep siswa mengindikasikan skor N-Gain sejumlah 

0,769 yang tergolong pada klasifikasi tinggi. Capaian ini menandakan bahwa penggunaan 
media Smart Box Aksara Jawa mampu memberikan pengaruh dalam meningkatkan 
pemahaman konsep siswa pada materi Aksara Jawa. dengan demikian, media pembelajaran 
Smart Box Aksara jawa dapat dinyatakan layak digunakan, baik oleh siswa maupun guru, 
sebagai sarana pendukung dalam pembelajaran Aksara Jawa. Temuan ini sejalan dengan 
penelitian Arfiana et al. (2024), Berliana et al. (2025), dan Najuah et al. (2021) yang 
menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis permainan dapat meningkatkan 
keterlibatan dan hasil belajar siswa. Dengan karakteristik yang konkret, visual, interaktif, 
dan mengandung unsur permainan, SMART BOX sesuai dengan karakteristik siswa sekolah 
dasar pada tahap operasional konkret sebagaimana dikemukakan oleh Piaget. 
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