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Abstract: This study aims to determine the application of Game-based Smart Box learning
media in Mathematics Subjects to Increase Student Activity in Class Il by using classroom
action research (PTK) which aims to increase student activity in learning. The subject of
this study is Class Il students at SDN Bumiayu 1 Malang with a total of 28 students. The
data analysis used in this study is qualitative and quantitative using data collection
techniques in the form of tests and observations. This research was carried out with 2
cycles that are interrelated and related to implementation and observation. This is
evidenced by the first cycle obtaining a percentage of approximately 70% and the second
cycle obtaining a percentage of approximately 89%. Thus, the application of Game-based
Smart Box learning media in Mathematics subjects to Grade Il students at SDN Bumiayu
1 Malang City shows good results.
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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui penerapan media pembelajaran
Smart Box berbasis Game Pada Mata Pelajaran Matematika Untuk Meningkatkan
Keaktifan Peserta Didik Di Kelas Il dengan menggunakan penetilian tindakan kelas (PTK)
yang bertujuan untuk meningkatkan keaktifan peserta didik dalam pembelajaran. Subjek
penelitian in adalah Siswa Kelas Il di SDN Bumiayu 1 Malang dengan jumlah 28 Siswa.
Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah kualitatif dan kuantitatif dengan
menggunakan teknik pengumpulan data berupa tes dan observasi. Penelitian ini
dilakukan dengan 2 Siklus yang saling berkaitan dan berhubungan dengan pelaksanaan
dan pengamatan. Hal ini dbuktikan dengan Siklus | memperoleh persentase kurang lebih
70% dan Siklus Il memperoleh persentase kurang lebih 89%. Dengan demikian penerapan
media pembelajaran Smart Box dengan berbasis Game pada mata pelajaran Matematika
terhadap siswa Kelas Il di SDN Bumiayu 1 Kota Malang menunjukkan hasil yang baik.

Kata kunci: Smart Box, Wordwall, Educaplay, Matematika

Pendahuluan

Pada dasarnya pembelajaran adalah suatu proses yang direncanakan untuk membantu
mencapai tujuan belajar dari peserta didik. Dengan adanya tujuan belajar dapat memotivasi
guru dan siswa untuk memberikan dan memperoleh pengetahuan. Tujuan belajar ini dapat
digunakan sebagai sarana untuk mendorong pembelajaran yang menyenangkan di sekolah
dasar. Hal yang menyenangkan dapat mendorong siswa untuk berpartisipasi dalam proses
pembelajaran. Dalam hal ini dapat dilakukan pembelajaran dengan media pembelajaran.
Media pembelajaran adalah komponen yang bisa dikatakan sebagai jembatan untuk
penyampaian materi (Ramadhani et.,al. 2022). Penggunaan media pembelajaran merupakan
salah satu cara untuk mencapai keberhasilan pembelajaran.
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Berbicara mengenai media pembelajaran, hal ini bisa dilakukan untuk membantu
meningkatkan keaktifan dan dapat merangsang minat perhatian dalam belajar dengan
fungsinya sebagai penyampaian pesan atau mempermudah penyampaian Guru kepada
peserta didiknya. Salah satu contoh media pembelajaran yang dapat dilakukan adalah
dengan media pembelajaran Smart Box. Media Smart Box atau kotak pintar merupakan
media yang memiliki bentuk balok dengan dua sisi dengan alat berupa kartu didalamnya.
Media smart box merupakan alat yang memuat gambar dan materi yang digunakan Guru
ketika pembelajaran untuk menarik para peserta didik serta media Smart box juga dapat
membantu menjadikan pembelajaran menjadi menyenangkan dan dapat membantu
meningkatkan konsentrasi belajar para peserta didik. Media smart box juga dapat
meningkatkan antusiasme belajar dan berdampak pada peningkatan hasil belajar kognitif.
Dalam hal ini media pembelajaran Smart box juga diterapkan untuk pembelajaran mata
pelajaran matematika. Media Smart box dapat diaplikasikan melalui web seperti wordwall
dan educaplay, dengan adanya media pembelajaran ini dapat membantu meningkatkan
minat belajar dengan menyenangkan mengenal mata pelajaran matematika yang banyak
ditakutkan dan menjadi kecemasan dan dapat melihat keaktifan di setiap individu peserta
didik terhadap mata pelajaran matematika.

Berdasarkan hasil observasi yang telah peneliti laksanakan di SDN Bumiayu | Kota
Malang, dapat disimpulkan bahwa hasil belajar para peserta didik dalam hal ini dari hasil
Siklus | memperoleh persentase 70% untuk keaktifan peserta didik terhadap pembelajaran
Smart Box dalam mata pelajaran matematika ini dan mengalami peningkatan keaktifan
dalam Siklus 1l yang memperoleh persentase sebesar 89%. Dalam hal ini penerapan
pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran Smart Box pada mata pelajaran
matematika sudah mulai mendapatkan minat dari peserta didik dan merasakan bahwa
belajar matematika tidak akan menimbulkan kecemasan dan ketakutan, melainkan belajar
matematika dengan menyenangkan. Namun ada beberapa peserta didik yang masih belum
berminat untuk mempelajari mata pelajaran matematika karena masih dirasa matematika
adalah hal yang sulit dan tidak bisa dilakukan dengan menyenangkan seperti bermain game.
Oleh karena itu, Guru harus tetap memperhatikan para peserta didik yang dirasa belum
berminat dalam mata pelajaran matematika atau menganggap matematika adalah hal yang
sulit dipecahkan dan tidak bisa dilakukan hanya dengan bermain-main dengan adanya media
pembelajaran berupa game. Untuk mengatasi hal tersebut, maka perlu diterapkan media
pembelajaran Smart box untuk meningkatkan keaktifan belajar para peserta didik untuk
mempelajari matematika dan menarik perhatiannya agar berminat dalam pembelajaran
matematika.

Dari permasalahan diatas, maka terlihat bahwa pembelajaran dengan media Smart box
terhadap mata pelajaran matematika memiliki dampak positif bagi sebagian besar ini peserta
didik. Hal ini menarik perhatian peneliti untuk melakukan penelitian dengan menerapkan
media pembelajaran Smart Box yang dikaitkan dengan mata pelajaran matematika pada
Siswa Kelas Il untuk membantu meningkatkan keaktifan peserta didik.
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Metode

Penelitian ini dilaksanakan di SDN Bumiayu 1 Kota Malang yang berlokasi di Jalan Kyai
Parseh Kecamatan Kedungkandang Kota Malang, Jawa Timur. Penelitian ini dilakukan dengan
2 Siklus. Siklus pertama dilaksanakan pada Juli 2024, sedangkan Siklus kedua dilaksanakan
pada Bulan Agustus 2024. Subjek penelitian adalah Siswa Kelas Il di SDN Bumiayu | Kota
Malang. Penelitian ini terdiri dari perencanaan, pelaksanaan, dan refleksi. Analisis data yang
digunakan pada penelitian ini adalah data kualitatif dan kuantitatif. Teknik pengumpulan
data menggunakan tes, dokumentasi, dan observasi. Dalam hal ini untuk meningkatkan
keaktifan peserta didik dalam mata pelajaran matematika, penelitian ini menentukan
persentase pada kemampuan peserta didik dalam mengerjakan tes pada saat dilakukan
tahapan siklus. Analisis data dilakukan melalui paparan data analisis. Jika di Siklus | banyak
peserta didik yang belum sesuai hasil pencapaiannya maka akan dilakukan di Siklus Il untuk
melihat progres peningkatan hasil keaktifan para peserta didik. Instumen penelitian yang
digunakan termasuk tes hasil belajar dengan melihat faktor pencapaian keberhasilan pada
penelitian ini untuk meningkatkan keaktifan peserta didik di Kelas Il SDN Bumiayu 1 Kota
Malang.

Hasil dan Pembahasan

Dari penelitian ini, diketahui menggunakan dua Siklus, Siklus yang pertama
dilaksanakan pada tanggal 30-31 juli 2014, dan untuk Siklus Il dilaksanakan pada tanggal 6-7
agustus 2024. Hasil belajar keaktifan peserta didik terhadap mata pelajaran matematika
menunjukkan bahwa dari Siklus | dan Siklus Il mengalami peningkatan. Diperoleh persentase
dari 28 siswa sebesar 67% untuk Siklus | dapat dilihat bahwa pada Siklus | saja sudah
menunjukkan bahwa para peserta didik sudah mulai untuk meminati dan bahkan aktif dalam
pembelajaran mata pelajaran matematika dengan menerapkan media pembelajaran Smart
Box. Dapat dilihat pada tabel sebagai berikut :
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Skor Total Skor TotgRata-Rat

Mo 1 2 3 4 5 3 7 g g w | 11 [ 12 | 13
1 3 5 4 5 1 1 1 1 5 1 5 1 1 57 63 B7.6823
2 5 5 3 5 4 3 F) 5 1 F) 4 4 1 38 65 89.2308
3 n 4 65 6.15385
4 3 5 4 1 4 1 1 4 3 1 1 3 1 52 63 80
5 5 5 3 4 3 3 1 3 1 3 4 3 3 47 65 72.3077
& 5 5 F) 4 5 1 3 3 1 3 4 5 1 53 65 81.5385
7 5 5 5 5 4 3 4 s 3 4 4 4 4 59 65 90.7692
B 4 5 4 1 1 3 1 1 5 1 3 1 1 32 63 80
) 3 5 1 1 1 1 5 1 1 1 3 3 3 52 63 )
10 3 3 3 3 4 1 3 4 3 3 1 4 3 44 65 67.6923
11 5 5 3 4 4 3 4 s 3 3 4 4 3 52 65 80
12 3 5 5 3 4 5 1 3 1 1 1 1 1 38 63 29.2308
13 5 5 3 4 4 3 F) 4 5 F) 3 5 3 32 63 80
14 4 4 65 6.15385
15 3 4 4 4 3 4 4 3 1 3 1 3 3 50 65 76.9231
16 3 4 3 4 3 3 3 4 3 3 4 3 1 46 63 70.7692
17 5 5 F) 3 4 1 F) 3 1 3 4 4 3 5 63 83.0769
18 5 5 4 3 4 3 4 4 3 4 3 4 3 51 65 78.4615
19 3 5 4 4 4 4 1 4 5 1 5 4 1 36 63 26.1538
20 5 5 1 3 4 1 1 4 1 5 3 4 3 52 63 20
21 3 5 F) 4 3 1 F) 5 1 3 4 3 1 50 65 76.9231
22 5 5 4 5 4 3 4 4 3 4 4 4 1 55 65 84 6154
73 1 1 65 5.15385
22 3 1 63 6.15385
75 4 4 65 6.15385
26 5 5 5 5 4 5 4 s 1 4 4 4 1 38 65 89.2308
27 3 5 4 4 4 4 3 4 3 1 5 3 1 52 63 80
28 5 5 F) 3 4 3 F) 4 1 3 4 3 1 50 65 76.9231
Tatal 67.5824

Tabel 1. Hasil Keaktifan Siklus 1 Pertemuan Ke-1

Kemudian dilaksanakan Siklus | pada pertemuan kedua, para peserta didik mulai mengalami

kenaikan sedikit dalam penerapan media pembelajaran dengan menggunakan Smart Box

pada mata pelajaran matematika dengan memperoleh persentase sebesar 70%. Dapat

dilihat dari tabel di bawah sebagai berikut :

Mo Abse skor Total Skor Rata-
1 2 3 4 5 b 7 8 9 10 11 12 13 Total Rata
1 5 5 4 3 4 4 4 4 5 4 5 4 4 57 5 87.6923
2 3 3 3 3 4 3 4 3 4 4 4 4 4 58 63 89.2308
3 3 4 65 6.15385
4 5 5 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 52 65 BD
5 5 5 3 4 3 3 4 3 4 3 4 3 3 47 65 72.30077
B 3 3 4 4 5 4 3 3 4 3 4 3 4 k] 63 B1.5385
7 5 5 5 5 4 5 4 5 5 4 4 4 4 59 65 80.7682
8 4 5 4 4 4 3 4 4 5 4 3 4 4 52 65 BD
=] 5 5 4 4 4 4 5 4 4 4 3 3 3 52 65 BD
10 3 3 3 3 4 4 3 4 3 3 4 4 3 44 63 B67.6923
11 3 5 3 4 4 3 4 5 5 3 4 4 3 52 65 BD
12 5 5 5 5 4 5 4 5 4 4 4 4 4 58 65 89.2308
13 5 5 3 4 4 3 4 4 5 4 3 5 3 52 65 BD
14 4 3 3 3 4 4 4 5 4 4 3 3 4 54 65 23.0769
15 5 4 4 4 3 4 4 3 4 3 4 3 3 S0 65 76.9231
16 5 4 3 4 3 3 3 4 3 3 4 3 4 46 65 70.7692
17 3 3 4 3 4 4 4 3 4 5 4 4 3 Lt 63 823.076%
18 3 3 4 3 4 3 4 4 5 4 3 4 3 51 65 72.4615
19 5 5 4 4 4 4 4 4 5 4 5 4 4 56 65 86.1538
20 5 5 4 3 4 4 4 4 4 5 3 4 3 52 65 BD
21 3 3 4 4 3 4 4 3 4 3 4 3 4 50 65 76.9231
22 5 5 4 5 4 3 4 4 5 4 4 4 4 55 65 B4 6154
23 4 5 3 5 4 4 4 5 4 4 3 3 4 52 65 BD
24 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 2 2 4 4 65 6.15385
25 4 3 3 3 4 3 4 3 3 4 2 3 3 4 63 6.15385
26 5 5 5 5 4 5 4 5 4 4 4 4 4 53 65 Bo. 2308
7 1 4 63 6.15385
28 5 5 4 3 4 3 4 4 4 3 4 3 4 50 65 76.9231
Total 70.3297

Tabel 2. Hasil Keaktifan Siklus 1 Pertemuan Ke-2

Kemudian pada Siklus Il juga dapat dilihat bahwa para peserta didik juga mengalami kenaikan

yang signifikan dalam hal pembelajaran mata pelajaran matematika dengan menerapkan
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media pembelajaran Smart Box dengan memperoleh persentase nilai keaktifan sebesar
83,5%. Dapat dilihat dari tabel hasil keaktifan para peserta didik sebagai berikut :

" SKOR _ Jumlah | SWEF TR
ne 1 2 3 4 E [ 7 8 [ 10 11 12 13 Skor |Moksima| g,
1 5 k] 4 5 4 4 4 4 5 4 5 4 4 57 -k} B7.69231
2 3 3 ] 3 5 3 4 k] 3 4 4 4 4 r &0 -] 91.30769
3 2 2 55 | 3.076923
4 4 4 B85 6. 183846
3 3 3 4 4 5 E] 3 4 4 3 4 4 4 56 -k B86.15385
& 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 a4 3 3 &l a5 SR 481584
7 K] 5 K] 5 4 K] 4 K] 5 4 4 4 4 k1] %] 80,7613
2 L] k] 4 4 4 3 4 4 5 4 4 4 4 54 B3 BA.0TAIZ
i 3 3 & 4 4 4 3 4 4 & 4 4 4 33 83 B4.61538
10 5 5 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 55 55 | 84.61638
11 5 k] 4 4 4 E] 4 5 5 4 4 4 4 57 B3 B7.69%31
12 3 3 5 3 4 3 4 5 4 5 4 4 4 r 59 63 0. THRII
13 5 5 5 4 4 4 4 4 5 4 4 5 4 57 65 | 8769231
14 4 k] 5 5 4 5 4 5 5 4 4 4 4 58 &3 89.23077
15 3 ] 5 4 5 4 ] 5 4 4 4 ] 3 r &0 65 91.30769
18 5 5 4 4 4 5 4 4 4 4 5 4 5 57 55 | 8769231
17 5 5 5 5 4 4 4 5 4 5 4 4 5 59 65 90.76923
18 E] 3 4 4 4 E] 3 4 3 5 3 3 3 59 =] 80.76913
1% 3 3 3 i o i 3 i 3 o 3 3 i 39 a3 0, THRIS
70 5 3 3 3 3 5 3 3 3 3 5 4 3 59 85 | 90.76923
21 E] 3 4 5 4 4 3 5 4 4 5 4 E] 59 &5 90.76923
22 3 3 5 3 4 3 3 4 3 4 4 3 3 61 &85 93.84615
23 4 5 4 5 4 4 5 5 4 5 4 5 5 58 65 | 90,76923
24 4 5 4 4 4 4 k] 4 4 4 5 k] k] 57 -k} 87.69231
23 4 3 ] 3 4 4 3 4 4 ] 3 3 4 r 59 &3 80, 76933
26 5 5 5 5 4 5 5 5 4 4 5 4 4 80 55 |92.3076%
27 4 £ 5 4 5 4 4 4 4 4 5 £ E] 58 %] B2.23077
28 3 3 5 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 r 57 83 87.69231
Jumlah Rata-Fata B3 Z164R83582

Tabel 3. Hasil Keaktifan Siklus 2 Pertemuan Ke-1

Pada Siklus Il di pertemuan kedua, hasil keaktifan para peserta dapat dikatakan meningkat
dengan signifikan dengan memperoleh persentase sebesar 89%. Dapat dilihat dari tabel
sebagai berikut :

SKOR Jumlah | " | Rata

N T2l s[s[s[e[7][s][s[w0]u1z]13]| Skor MM Reea
1 s e s|a|aalalsa]s]4]a] s 65 |87.69231
2 s s 55|55 (5[5 (55255 e 65 |98.46154
3 2[5 s |5 aa]a|s]s]s5]s] 5 65 |83.07632
4 s a5 [a]aas s 5]5] =5 65 |B86.15385
5 4 4 65 |6.153846
§ s s s s s[5 e s[5 e 65 |98.46154
7 s 55|55 55 552355 e &5 |96.92308
8 4 4 65 |6.153846
5 s ss 555+ s[s]s5]s5]5] e 65 | 9538462
w s[5 |55 555 s5[s[s|s5|4] e 65 |96.92308
11 s[5 s|a]e 5555|355 o 65 |92.30769
2 |55 s s 555555 s[5 & 85 | 9846154
13 | s|s|s|s|s5|e[s5[a]aa]a]|s]|5] 5o 65 |90.76923
4 |45 5555555545 e 65 | 9538462
15 | s|s|s|a|s|s5[s5[a]als|s5]|s5]|s5[ e 65 |95.38462
6 s 5|55 [s5[as]s5+]5[ e 65 |96.92308
7 |5 5 5|55 5[5 55555 e 85 | 9846154
18 | s|s|s|s|s|e[s[s5]s[s]s|s]|s5[ e &5 |96.92308
19 s s s 555555555 & 65 |98.46154
0 |55 [s|s]as4]s|a|s5[s5][s5][a] & 65 |93.84615
n |55 [sssss s[5 e[s5[5[5] e 65 |98.46154

2 |55 |55 s 515555555 & &5 100
3 | 4|55 |s5|s|s|4]s|s5|s5[4][s5][5] e 65 | 9538462
# |+ |5 [s|ss|s|s|s|s|s5[s5][s5][5] e 65 |96.92308
5 | a5 |[s|s]s|a]s|s|s5s5[a[s5]5s 2 65 |95.38462
6 |5 |s[s[s]s|s|s|s|s5[s[s5[s5[a] e 65 |96.92308
7 |5 |5 |a]s 5 5555555 & &5 |96.92308
8 |5 |s[s[s]s|s|s|+[s5]s5[5][s5][s5] e 65 |98.46154
§9.00285

Tabel 3. Hasil Keaktifan Siklus 2 Pertemuan Ke-2
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Berbicara mengenai media pembelajaran menggunakan Smart Box, dalam hal ini
pembelajaran yang diberikan kepada Siswa Kelas Il di SDN Bumiayu 1 Malang menggunakan
aplikasi wordwall dan educaplay. Media pembelajaran dengan menggunakan wordwall dan
educaplay sama-sama dapat meningkatkan motivasi belajar aktif kepada para peserta didik.
Wordwall merupakan website yang menyediakan berbagai game edukasi yang bertujuan
sebagai alat bantu dan evaluasi penilaian yang menyenangkan bagi peserta didik. Hal ini juga
mudah digunakan oleh para peserta didik dan dapat diaplikasikan pada handphone dan
laptop (Lestari, 2021). Pada aplikasi website seperti wordwall dan educaplay memiliki fitur
seperti kuis dengan kombinasi warna, gambar dan suara berupa game yang dapat
dimanfaatkan oleh guru. Dalam hal ini dengan adanya aplikasi website seperti pada wordwall
dan educaplay dapat membantu guru untuk mendorong dan memotivasi para peserta didik
untuk meningkatkan keaktifan belajar terkait mata pelajaran matematika.

Kesimpulan

Dari hasil penelitian dalam 2 Siklus, dapat disimpulkan bahwa penerapan media
belajar Smart Box dan game berupa wordwall dan educaplay memiliki dampak yang positif
dan menggunakan kecanggihan teknologi dengan penggunaan yang baik dan benar. Dalam
hal ini dapat membantu peserta didik untuk memiliki motivasi dan dorongan untuk
meningkatkan keaktifannya dalam mata pelajaran matematika. Hal ini juga dapat dibuktikan
dengan adanya tabel siklus yang menunjukkan kenaikan dari Siklus | dan Siklus Il yang
menunjukkan peningkatan yang cukup baik. Dapat dilihat dari Siklus | diperoleh persentase
sekitar 70% kemudian pada Siklus Ke Il dapat dilihat bahwa nilai persentase meningkat
menjadi 89%. Dengan demikian, dapat disimpulkan penerapan media pembelajaran Smart
Box berbasis game wordwall dan educaplay dengan menyuguhkan seperti game dengan
berbagai gambar, warna bahkan suara yang dapat menjadi daya tarik perhatian peserta didik
untuk mempelajari matematika tanpa merasakan kecemasan dan merasakan kesulitan setiap
memecahkan persoalan dalam bentuk matematika dan berpengaruh di siswa Kelas Il SDN
Bumiayu 1 Malang.
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