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ABSTRACT

This study aimed to develop and determine the feasibility, practicality, and
effectiveness of the Smart Box Rule House learning media integrated with the
Project Based Learning (PjBL) model to improve fourth-grade elementary
students’ collaboration skills in Civic Education. This research employed a
Research and Development (R&D) approach using the ADDIE model, which
consists of analysis, design, development, implementation, and evaluation stages.
The subjects were 47 fourth-grade students from three elementary schools in
Semarang Regency, Indonesia, along with experts in media, material, and
instructional design as validators. Data were collected through validation sheets,
guestionnaires, observations, and interviews, and analyzed using descriptive
quantitative and qualitative techniques. The results showed that the media was
highly valid, with validation scores of 100% (media), 88% (material), and 100%
(instructional design). The practicality test indicated very positive responses from
teachers (94.67%) and students (96.53%). Furthermore, most students achieved
high and very high levels of collaboration skills, including working productively,
respecting others, compromising, and sharing responsibilities. Therefore, the
Smart Box Rule House integrated with PjBL is feasible, practical, and effective in
enhancing students’ collaboration skills through interactive and project-based
learning.

Keywords: Smart Box Rule House, Project Based Learning, collaboration skills

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan serta mengetahui kelayakan,
kepraktisan, dan keefektifan media pembelajaran Smart Box Rule House yang
diintegrasikandengan model Project Based Learning (PjBL)
dalammeningkatkanketerampilan kolaborasi siswa kelas IV sekolah dasar pada
pembelajaran Pendidikan Pancasila. Penelitian inimenggunakan metode
Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang meliputitahap
analysis, design, development, implementation, dan evaluation. Subjek penelitian
terdiri atas 47 siswa kelas IV daritiga sekolah dasar di Kabupaten Semarang serta
validator ahli media, materi, dan desain pembelajaran. Teknik pengumpulan data
menggunakanangketvalidasi, angketkepraktisan, observasi, dan wawancara yang
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dianalisissecaradeskriptifkuantitatif dan kualitatif. Hasil penelitian menunjukkan
bahwamedia termasukkategori sangat valid dengan skor 100% (ahli media), 88%
(ahli materi), dan 100% (ahli desain pembelajaran). Hasil uji kepraktisan
menunjukkan respon sangat positifdari guru (94,67%) dan siswa (96,53%). Selain
itu, sebagianbesar siswa berada pada kategoriketerampilan kolaborasi tinggi dan
sangat tinggi. Dengan demikian, media Smart Box Rule House terintegrasi PjBL
dinyatakanlayak, praktis, dan efektifdalammeningkatkanketerampilan kolaborasi
siswa melalui pembelajaran berbasisproyek yang interaktif.

Kata Kunci: Smart Box Rule House, Project Based Learning, keterampilan
kolaborasi

A. Pendahuluan Dalam mencapai tujuan
Pendidikan Pancasila tersebut, diperlukan model
merupakan mata pelajaran penting pembelajaran yang

dalam kurikulum yang bertujuan mampumelibatkan siswasecara aktif,

membentuk siswa menjadi warga salah satunyamelalui model Project
Learning (PjBL). Model

inimerupakanpendekatan

negara yang cerdas, jujur, Based

bertanggungjawab, serta
nilai-nilai

mampumenerapkan pembelajaran yang berpusat pada

Pancasila dalam kehidupan

sehari-hari
(Kemendikbudristek, 2024).
Pendidikan ini juga  berperan
dalammembimbingsiswa agar
bersikapbaik di lingkungan

masyarakatmaupun sekolah serta
berkembang secarapositif dan
demokratis sesuai karakterbangsa
Indonesia (Farohah & Tirtoni, 2024).

Oleh  karena itu, pembelajaran

Pendidikan Pancasila
tidakhanya menekankan aspek
pengetahuan,tetapi juga
pembentukansikap dan

keterampilansosialsiswa.

siswa dan memberikan kesempatan
untukbelajarmelaluikegiatanberbasisp
royek yang bermakna (Kasman,
2024). Melaluipenerapan model ini,
siswa didorong untuk terlibat secara
akiif, mandiri, sertamampu
mengembangkan keterampilanabad
ke-21, salah
satunya adalah keterampilan
kolaborasi. Keterampilan kolaborasi
mencakupkemampuan bekerja sama,
menghargai perbedaan, serta
berkontribusi dalam kelompok untuk
mencapai tujuan
bersama(Rahmadhani & Ardi,

2024).
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Namun, kondisi di lapangan
menunjukkan bahwa implementasi
pembelajaran tersebut belum berjalan
secara optimal. Berdasarkan
hasilwawancaradengan guru kelas IV
di SD Negeri Kadirejo 02, SD Negeri
Kadirejo 03, dan SD Negeri Glawan,
diketahuibahwa sekitar 60% siswa
masih belum aktif dalamkegiatan
kelompok. Selain itu, keterbatasan
waktu menjadi kendala dalam
pelaksanaan proyek, sehinggatidak
semua tahapan pembelajaran dapat
terlaksana secara maksimal.
Penggunaan media pembelajaran
juga  masih  kurang interaktif,
sehingga belum
Mampu mendorong keterlibatan
siswa secaramenyeluruh.

Kondisi tersebut menunjukkan
adanya kesenjangan antara harapan
dan kenyataandalampenerapan
model Project Based Learning (PjBL).
Secara ideal, PjBL
mampumeningkatkanketerlibatan
aktif siswa serta mengembangkan
keterampilan kolaborasi
melaluikegiatanproyek. Namun,
dalampraktiknyamasihditemukanrend

ahnyapartisipasi siswa, keterbatasan

waktu, sertakurangnya media
pembelajaran yang  mendukung.
Permasalahan iniperlu mendapat

Perhatian karena keterampilan
kolaborasi merupakan kompetensi
penting yang harus dimiliki siswa
dalam pembelajaran abad ke-21.
Beberapa penelitian terdahulu
menunjukkan bahwa penggunaan
media pembelajaran inovatif, seperti
Smart Box, dapat meningkatkan
hasil belajar siswa. Penelitian
Oktaviaet al. (2024) menunjukkan
peningkatan ketuntasan belajar dari
64% menjadi 89%, sementara
penelitian Damayanti, Pandra, dan
Mandasari (2024) juga menunjukkan
efektivitas media Smart Box
dalammeningkatkanhasilbelajarmate
matika siswa. Namun, penelitian
tersebut masih berfokus pada aspek
kognitif, ~sementara kajian yang
secara khusus mengintegrasikan
media Smart Box dengan model
Learning (PjBL)

untukmeningkatkanketerampilan

Project Based

kolaborasi siswa sekolah dasarmasih
sangat terbatas.
Berdasarkan permasalahan
tersebut, penelitian ini menawarkan
solusiberupa pengembangan media
Smart Box Rule House yang
diintegrasikandengan model Project

Based Learning (PjBL). Media ini
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dirancang dalam bentuk  kotak
interaktif yang memuat materi,
aktivitas kolaboratif,
n buku aturan. Keunggulan media
initerletak  pada  sifatnya yang
interaktif, kontekstual, dan terstruktur,
sehingga mampu mendorong
keterlibat an aktif serta kerja sama
antar siswa. Integrasiantara Smart
Box Rule House dan PjBL menjadi
kebaruan dalam penelitian
ini karena tidak hanya  berfokus
pada hasil belajar kognitif, tetapi juga
pada pengembangan  keterampilan
kolaborasi.

Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan serta mengetahui
kelayakan dan keefektifan media
Smart Box Rule House yang
diintegrasikandengan model Project
Based Learning (PjBL)
dalam meningkatkan keterampilan
kolaborasi siswa kelas IV pada
pembelajaran Pendidikan Pancasila.
Selain itu, penelitian
ini diharapkan dapat memberikan
manfaat sebagai referensi
dalam pengembangan media
pembelajaran inovatif membantu guru
dalam menerapkan pembelajaran
berbasis proyek, serta mendukung
terciptanya pembelajaran yang lebih

aktif, kolaboratif, dan bermakna.

B. Metode Penelitian

Penelitian inimenggunakan jenis
penelitian dan pengembangan
(Research and Development/R&D).
Menurut Borg dan Gall (1983),
penelitian dan pengembangan
merupakan proses yang digunakan
untuk merancang dan
memvalidasiproduk pembelajaran
(Waruwu, 2024).Pendekatan yang
digunakan adalah mixed methods
(bauran), yang mengombinasikan
data kualitatif dan kuantitatifuntuk
menilai kelayakan, kepraktisan, dan
keefektifan media  pembelajaran
Smart Box Rule House. Model
pengembangan yang digunakan
adalah model ADDIE yang meliputi
lima tahapan, yaitu analysis, design,
development, implementation, dan
evaluation (Muftakim & Hardini,

2021).

Gambar 1 Bagan ADDIE
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Tahap analysis dilakukan untuk
mengidentifikasi kebutuhan
pembelajaran, karakteristik siswa,
serta permasalahan yang
terjadidalam
Pendidikan

khususnya terkait keterampilan

pembelajaran
Pancasila,

kolaborasi siswa. Tahap design
dilakukan dengan merancang media
pembelajaran Smart Box Rule House,
meliputi penentuan komponen media,
penyusunan materi,
sertaperancangan aktivitas
pembelajaran
berbasisproyek.Selanjutnya, tahap
development dilakukandengan
mengembangkan media  menjadi
produknyata yang kemudiandivalidasi
oleh ahli media, ahli materi, dan ahli
desain pembelajaran untuk
mengetahui tingkatkevalidanproduk.
Tahap implementation
dilakukanmelalui uji coba
penggunaan media pembelajaran

pada siswa kelas IV sekolah

dasaruntuk mengukur
tingkatkepraktisan media dan
keterampilan kolaborasi siswa

selama pembelajaran

berlangsung.Tahap  terakhir  vyaitu

evaluation dilakukanuntuk menilai

kualitas media
secarakeseluruhanberdasarkanhasil
uji  kevalidan, kepraktisan, dan
keterampilan kolaborasi siswa.
Setelah melaluitahapan
pengembangan tersebut, penelitian
inikemudiandiimplementasikan pada
subjek penelitian yang
telahditentukan. Penelitian
inidilaksanakan pada tahun 2025 di
SD Negeri Kadirejo 02, SD Negeri
Kadirejo 03, dan SD Negeri Glawan
yang berlokasi di Kecamatan

Pabelan, Kabupaten = Semarang,
Jawa Tengah. Subjek penelitian
terdiri atas 47 siswa kelas IV, yaitu 19
siswa dari SD Negeri Kadirejo 02, 11
siswa dari SD Negeri Kadirejo 03,
dan 17 siswa dari SD Negeri Glawan.
Selain itu, penelitan ini  juga
melibatkan validator yang terdiri
dariahli media, ahli materi, dan ahli
desain pembelajaran.
Pemilihansubjekdilakukanmenggunak
anteknik purposive sampling, yaitu
berdasarkankebutuhan penelitian dan
karakteristik siswa yang sesuai
dengantujuan pengembangan
media.Pada tahap uji kepraktisan,
penelitian melibatkan
sebagiansubjek, yaitu 19 siswa, yang

dipilihuntuk uji coba terbatas.
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Teknik pengumpulan data
dalam penelitian
Ini menggunakanteknik non-tes yang
meliputivalidasiahli, angket,
observasi,danwawancara.Validasiahli
digunakan untuk menilai kelayakan
media, angket digunakan untuk
mengetahui kepraktisan penggunaan

media oleh guru dan siswa, observasi

digunakan untuk mengamati
keterampilan kolaborasi siswa
selama pembelajaran, sedangkan

wawancara digunakan sebagai data
pendukung.
Instrumen penelitian yang
digunakan meliputi angket validasi
ahli, angket kepraktisan, dan rubrik
penilaian  keterampilan  kolaborasi.
Rubrik keterampilan kolaborasi
disusunberdasarkanindikator bekerja
produktif, menunjukkan rasa hormat,
berkompromi, serta berbagi
tanggungjawab (Zubaidah, 2018).
Jenis data dalam penelitian ini
terdiri atas data kualitatif dan
kuantitatif. Data kualitatif berupa
saran dan komentar dari para
ahli dimanfaatkan sebagai dasar
perbaikan produk, sedangkan data
kuantitatif berupa skor penilaian
dianalisis secara deskriptif dalam

bentuk

persentasemenggunakanrumus:

Sk diperoleh

Persentase =~ °" Y419 CIPerozey 1 00%
Skor maksimal

Hasil analisis kemudian

dikonversikan ke dalam

kategori penilaian untuk menentu
kantingkat kevalidan, kepraktisan,

dan keterampilan kolaborasi siswa.

Kategori penilaian disesuaikan
dengan jenis variabel yang

diukur, yaitu menggunakan istilah
“sangat valid” hingga “sangat
tidak valid” untuk validitas,

“sangat praktis” hingga “sangat tidak
praktis” untuk ke praktisan, serta
“sangat tinggi” hingga “sangat
rendah” untuk keterampilan
kolaborasi siswa. Adapun kriteria
interpretasi skor secara
umum mengacu  pada skala

berikut:

Tabel 1 KriteriaPengkategorian
Hasil Penilaian Media

Pembelajaran

Interval Persentase Kategori
81-100% Sangat Tinggi
61-80% Tinggi
41-60% Cukup
21-40% Rendah
0-20% SangatRendah
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C.Hasil

Pembahasan

Penelitian dan

Penelitian
inimenghasilkanprodukberupa media
pembelajaran Smart Box Rule House
yang dikembangkanmenggunakan
model ADDIE yang meliputi lima
tahap, vyaitu analysis, design,
development, implementation, dan
evaluation. Hasil penelitian disajikan
berdasarkan setiap tahapan
pengembangan untuk mengetahui
kelayakan, kepraktisan, dan
keefektifan media
dalammeningkatkanketerampilan
kolaborasi siswa.

1. Analyze (Analisis)

Pada tahap analysis, diperoleh
gambaran  kondisi
Pendidikan Pancasila di kelas IV SD

Negeri Kadirejo 02, SD Negeri

pembelajaran

Kadirejo 03, dan SD Negeri Glawan.
Berdasarkan hasil observasi dan
wawancaradengan guru,
diketahuibahwa pembelajaran masih
didominasi metode ceramah
denganpenggunaan media yang
terbatas. Hal ini menyebabkan siswa
kurang aktif dalam pembelajaran,
terutamadalamkegiatan kerja
kelompok. Selain itu,
siswamasihmengalamikesulitandalam

bekerja ~sama, berbagi tugas,

sertamengikutikesepakatan

kelompok. Kondisi tersebut

menunjukkan bahwaketerampilan
kolaborasi siswa belum berkembang
secara optimal. Oleh karena itu,
diperlukan media pembelajaran yang
interaktif dan
mampumendorongketerlibatan  aktif
siswadalam pembelajaran berbasis
kelompok.

2. Design (Perancangan)

Pada tahap design, peneliti
merancang media pembelajaran
Smart Box Rule House yang
disesuaikandengan karakteristik
siswa kelas IV serta materi aturan di
lingkungan rumah, sekolah, dan
masyarakat. Media dirancang
sebagai media berbasisproyek yang

terintegrasi dengan model Project

Based Learning (PjBL).
Komponenutamadalam media
meliputi materi pembelajaran,

sakuaturan, kuismasalah dan solusi,
sertaproyekpembuatan buku aturan
kelas. Rancanganini bertujuan
untukmemfasilitasisiswadalamberdisk
usi, berbagi peran, serta bekerja
sama dalam kelompok
sehinggadapatmeningkatkanketeram
pilan kolaborasi.

3. Development (Pengembangan)
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Pada tahap development, media
pembelajaran Smart Box Rule House
dikembangkan menjadi produknyata

sesuai dengan desain yang telah

dirancang. Produk yang
dihasilkanberupa media
berbentukkotak interaktif yang

memuatkomponenutama, yaitu materi
aturan, sakuaturan, kuis masalah dan
solusi, sertaproyek kolaborasi

pembuatan buku aturan kelas.

Gambar 2 Media Smart Box Rule

House
Sebelum  digunakan dalam
pembelajaran, media divalidasi oleh
ahli media, ahli materi, dan abhli
desain pembelajaran untuk
mengetahui tingkatkelayakanserta
memperoleh masukan perbaikan.
Data kualitatifberupa saran dan
komentardari validator
sertahasilwawancara digunakan
sebagaidasardalammelakukan revisi
dan penyempurnaan media yang
dikembangkan. Hasil validasi
menunjukkan bahwaahli media

memberikan skor 75 dari 75 (100%)

dengankategori sangat valid. Ahli
materi memberikan skor 66 dari 75
(88%) dengankategorisangat valid,
dengan saran
perbaikanberupapenambahan contoh
kasus yang lebih  kontekstual.
Sementara itu, ahli desain
pembelajaran memberikan skor 70
dari 70 (100%) dengankategori

sangat valid.

Tabel 2 Validasi Ahli

Skor
Uji yang pers Kateg
A i entas .
Validasi Dipero e ori
leh
Ahli 75 100% Sangat
Media Valid
Ahli 66 88% Sangat
Materi Valid
DesainP 70 100% Sangat
embelaj Valid
aran
Berdasarkan hasil tersebut,

media Smart Box Rule House
dinyatakanlayak digunakan dalam
pembelajaran dengan revisi minor.
Media ini juga
dinilaimampumendukung kegiatan
pembelajaran yang lebih aktif dan
kolaboratif.
4. Implementation (Implementasi)
Pada tahap implementation,
media Smart Box Rule House

diterapkandalam pembelajaran
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Pendidikan

denganmenggunakan model Project

Pancasila

Based Learning (PjBL). Proses
pembelajaran
diawalidenganpenyampaiantujuan
dan materi, dilanjutkandengan
pembagian kelompok.
Siswakemudianmenggunakan media
secarabergantian, khususnyapada
bagiansakuaturan,
sertamelakukankegiatankuis dan
proyek kolaborasi.

Selama proses pembelajaran,
siswaterlihat aktif dalamberdiskusi,
berbagi tugas, serta bekerja sama
dalammenyelesaikanproyekpembuat
an buku aturan kelas.
Temuaninididukung oleh data
kuantitatif = dan  kualitatif  yang
diperolehselama  penelitian.  Guru
berperan  sebagaifasilitator  yang

membimbingjalannyakegiatan.Selain

data kuantitatif yang
diperolehmelaluiangket dan
observasi, data

kualitatifdarihasilwawancaradengan

guru menunjukkan
bahwapenggunaan media
membantumeningkatkan interaksi
dan kerja sama siswa selama
pembelajaran berlangsung.
Berdasarkan hasil  implementasi

tersebut, penggunaan media Smart

Box Rule House mampu menciptakan
pembelajaran yang lebih  aktif,
kolaboratif, dan bermakna, serta
mendukung peningkatanketerampilan
kolaborasi siswa. Hal initerjadikarena
media Smart Box Rule House
menyediakan aktivitas kolaboratif
yang terstrukturmelalui pembagian
peran, diskusi kelompok, serta
penyelesaian proyekbersama.
Aktivitas tersebut mendorong siswa
untuk berinteraksi secaralangsung,
berbagi ide, dan bekerja sama dalam
mencapai tujuan kelompok,
sehinggaketerampilan kolaborasi
dapat berkembang secara optimal.
Untukmemperkuattemuan
observasi

tersebut, dilakukan

terhadapketerampilan kolaborasi
siswa selama proses pembelajaran
berlangsung.Penilaianketerampilan
kolaborasi didasarkan pada beberapa
indikator, yaitu kemampuan bekerja
secaraproduktif, menunjukkan rasa
hormat, berkompromi, serta berbagi
tanggungjawabdalam kelompok.
Kemampuan bekerja
produktifditunjukkanmelaluiketerlibata
n aktif siswa dalammenyelesaikan
tugas kelompok sesuai peran
masing-masing. Sikap saling
menghormati terlihatdarikemampuan

siswa dalammendengarkan  dan
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menghargai pendapat teman selama
diskusi. Kemampuan
berkompromi tampak ketika siswa
mampu mencapai
kesepakatan bersama dalammenghad
api perbedaan pendapat. Sementara
itu, kemampuan berbagi
tanggungjawabtercermin darikontribus
[ setiap anggota kelompok
dalammenyelesaikan tugas

secarabersama-sama.

Tabel3DistribusiFrekuensiKeteram
pilan Kolaborasi

Fre Pers
Kategori Inl:leilr;/_ial kue entas
nsi e (%)

Sangat o
Tinggi 81-100 39 83%

Tinggi 61-80 7 15%

Cukup 41-60 2%

H

Rendah 21-40 0 0%

SangatR 0—20 0 0%
endah
Jumlah 47  100%

Berdasarkan tabel tersebut,
sebagianbesarsiswaberada pada
kategori sangat tinggi, yaitu sebanyak
39 siswa (83%). Selain itu,
sebanyak?7 siswa (15%) berada pada
kategoritinggi, dan 1 siswa (2%)
berada pada kategoricukup,
sedangkan tidakterdapatsiswa pada
kategori rendah maupun sangat

rendah. Hal inimenunjukkan

bahwamayoritas siswa telahmampu
bekerja. sama secaraefektifdalam
kelompok, baikdalamberdiskusi,

menghargai pendapat, mencapai
kesepakatan, maupunmenyelesaikan
tugas bersama. Kondisi
inidipengaruhi  oleh  penggunaan
media yang menyediakan aktivitas
kolaboratif terstruktur, seperti diskusi
kelompok dan pembagian peran,
sehingga siswa terdoronguntuk aktif
berpartisipasi dan
bertanggungjawabterhadap tugas
kelompok. Melalui proses tersebut,
siswa tidakhanya berpartisipasi,
tetapi juga belajar mengelola peran
dan tanggungjawabdalam
kelompok.Dengan demikian,
penggunaan media Smart Box Rule
House terbukti
mampumeningkatkanketerampilan
kolaborasi siswa.

Selain efektivitas
dalammeningkatkanketerampilan
kolaborasi, penelitan  ini  juga
mengkaji tingkatkepraktisan media
dalampenggunaannya di kelas.
Selanjutnya, untuk mengetahui
kemudahanpenggunaan media,

dilakukan uji kepraktisan. Pada tahap

uji kepraktisan, data
diperolehmelaluiangket yang
diberikan kepada guru dan
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siswasetelahpenggunaan media
Smart Box Rule House
dalampembelajaran. Hasil angket
menunjukkan bahwa media yang
dikembangkan memperoleh respon
positifdari kedua responden. Guru
menilai  bahwa  media  mudah
digunakan,
membantudalampenyampaian materi,
serta mendukung kegiatan
pembelajaran yang lebih interaktif.
Sementara itu, siswamemberikan
respon bahwa media menarik, mudah
dipahami, serta memudahkan
merekadalammengikutikegiatan
pembelajaran secara aktif. Secara
keseluruhan, hasilangket
menunjukkan bahwa media Smart
Box Rule House memperoleh respon
positifdari guru dan siswadalam
pembelajaran. Uji
kepraktisaninidilakukan pada
sebagiansubjek penelitian, yaitu 19

siswa sebagai uji coba terbatas.

Tabel4Hasil Uji Kepraktisan Media

Smart Box Rule House

Ju
mla Pers
N Resp hRe entas Kategor
onde :
0 n spo eSko |
nde r (%)
n
1 Guru 3 94,67 Sangat

% Praktis

96,53 Sangat

2 Siswa 19 % Praktis

95,60 Sangat

Jumiah 22 % Praktis
Berdasarkan hasil uji

kepraktisan yang telahdilakukan,
dapatdisimpulkanbahwa media
pembelajaran Smart Box Rule House
tergolong sangat praktis untuk
digunakan dalam pembelajaran. Hal
iniditunjukkan oleh
persentasepenilaiandari guru sebesar
94,67% dan siswasebesar 96,53%,
dengan rata-rata keseluruhansebesar
95,60%. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa media mudah digunakan,
menarik, serta memperoleh respon
yang sangat baikdari guru
maupunsiswadalam proses
pembelajaran.
5. Evaluation (Evaluasi)
Pada tahap evaluation,
dilakukanpenilaiansecaramenyeluruht
erhadap media pembelajaran Smart
Box Rule House untuk mengetahui
tingkatkelayakan dan
efektivitasnyadalam pembelajaran.
Evaluasi
dilakukanberdasarkanhasilvalidasiahli
, hasil uji kepraktisan,
sertahasilpengamatanterhadapketera
mpilan  kolaborasi  siswaselama

proses pembelajaran berlangsung.
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Berdasarkan hasilvalidasi, uji
kepraktisan, dan observasi
keterampilan kolaborasi, media Smart
Box Rule House dinyatakanlayak,
praktis, dan efektif digunakan
dalampembelajaran. Hal tersebut
ditunjukkan  oleh  hasilvalidasiahli
yang berada pada kategori sangat
valid, respon positifdari guru dan
siswa terhadapkepraktisan media,
sertameningkatnyaketerampilan
kolaborasi siswa yang
mayoritasberada pada kategoritinggi
dan sangat tinggi.
Temuaninimengindikasikanbahwapen
ggunaan media Smart Box Rule
House mampumendorong  siswa
untuk bekerja sama secaraefektif,
berbagi tanggungjawab, serta
berpartisipasi aktif dalamkegiatan
kelompok.

Efektivitas media Smart Box
Rule House
dalammeningkatkanketerampilan
kolaborasi siswa dipengaruhi oleh
aktivitas

integrasi pembelajaran

berbasisproyek yang mendorong
interaksi, komunikasi, dan kerja sama
secaralangsung antar siswa.
Melaluikegiatanseperti diskusi
kelompok, pembagian peran, dan
penyelesaian proyekbersama, siswa

memperoleh pengalamanbelajar yang

menuntut kolaborasi secaranyata. Hal
initerlihatdaritingginyapersentasekete
rampilan  kolaborasi siswa yang
mayoritasberada pada kategoritinggi
dan sangat tinggi, yang menunjukkan
bahwa siswa mampu berpartisipasi
aktif, berbagi tanggungjawab, serta
mencapai kesepakatandalam

kelompok. Dengan demikian,
pembelajaran yang dirancang secara
interaktif dan kontekstual
melaluiintegrasi media dan model
Learning  (PjBL)

mampumengoptimalkanketerlibatan

Project Based

siswa sekaligus mengembangkan
keterampilan kolaborasi secaraefektif.
Hasil penelitian inididukung oleh
berbagai penelitian sebelumnya yang
menunjukkan efektivitas media Smart
Box dalam pembelajaran. Selain itu,
penelitian oleh Damayanti, Pandra, &
Mandasari (2024)juga menunjukkan
bahwapenggunaan media Smart Box
mampumeningkatkanketuntasanbelaj
ar siswa dari kondisi awal yang
rendah menjadi 89,48% setelah
pembelajaran.  Sejalandengan itu,
Maradika et al.
(2023)menyatakanbahwa
“‘penggunaan media Smart Box yang
dipadukandengan  model Project
Based Learning

memberikanpengaruhpositifterhadap
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hasilbelajarsiswa,” yang
dibuktikanmelaluipeningkatannilai
rata-rata dari 51,34 menjadi 73,07
setelah pembelajaran. Selain itu,
penelitian Sari et al. (2025)juga
menunjukkan bahwa siswa menjadi
lebih aktif, saling berinteraksi, dan
berkolaborasidalammenyelesaikan
tugas pembelajaran.
Berdasarkan beberapa
penelitian tersebut,
dapatdiketahuibahwa media Smart
Box
secarakonsistenmemberikandampak
positifdalammeningkatkanhasilbelajar
dan aktivitas siswa. Namun,
perbedaan dalam penelitian
initerletak pada fokus yang lebih
spesifik, yaitu pada
peningkatanketerampilan kolaborasi,
sehinggamemberikankontribusi
tambahan dalamkajian pembelajaran
berbasisproyek di sekolah dasar.
Peningkatan keterampilan
kolaborasi dalam penelitian initerlihat
pada seluruhindikator yang
digunakan, yaitu bekerja
secaraproduktif, menunjukkan rasa
hormat, berkompromi, dan berbagi
tanggungjawab. Peningkatan
initerjadikarenakegiatan
pembelajaran berbasisproyek yang

terintegrasi dalam media

memberikanpengalamanbelajar yang
menuntut interaksi
sosialsecaraberkelanjutan. Lebih
lanjut, struktur aktivitas dalam media
membantu siswa memahamiperan
masing-masing dalam kelompok,
sehingga kerja sama dapat berjalan
lebihefektif dan terarah.

Di samping itu, siswa juga
mampu mencapai
kesepakatanbersama ketika terjadi
perbedaan pendapat dan
menunjukkan kontribusi yang
seimbangdalammenyelesaikan tugas
kelompok. Hal ini menunjukkan
bahwapenggunaan media Smart Box
Rule House yang terintegrasi dengan
model Project Based Learning (PjBL)
mampu mengembangkan
keterampilan kolaborasi
siswasecaramenyeluruh, tidakhanya
pada aspek partisipasi, tetapi juga
pada kualitas interaksi dan
tanggungjawabdalam kelompok.

Sementara itu, pada indikator

berbagi tanggungjawab, setiap
anggota  kelompok  berkontribusi
dalammenyelesaikan tugas

secarabersama-sama

tanpabergantung pada satu orang
saja. Keempat indikator tersebut
menunjukkan bahwapenggunaan

media Smart Box Rule House yang
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terintegrasi dengan PjBL
tidakhanyameningkatkankeaktifansis
wa, tetapi juga mampu
mengembangkan keterampilan
kolaborasi secaramenyeluruh  dan
terstruktur.

Penelitian ini memiliki beberapa
keunggulan dibandingkan penelitian

sebelumnya. Pertama, media Smart

Box Rule House
dikembangkansecara khusus
denganmengintegrasikan model

Project Based Learning (PjBL),
sehinggatidakhanyaberfungsisebagai
media pembelajaran, tetapi juga
sebagai sarana untuk mendukung
pembelajaran berbasisproyek.
Kedua, penelitian ini berfokus pada
pengembangan keterampilan
kolaborasi siswa, bukan hanya pada
hasilbelajarkognitif,

sehinggamemberikankontribusi pada
pengembangan keterampilanabad
21. Ketiga, media yang
dikembangkanbersifat kontekstual
karenadisesuaikandengan materi

Pendidikan Pancasila tentangaturan

di lingkungan sekitar,
sehinggalebihrelevandengankehidup
ansiswa.

Berdasarkan hasil penelitian,

penggunaan media Smart Box Rule

House menunjukkan kontribusi yang

signifikandalam menciptakan
pembelajaran yang lebih aktif dan
kolaboratif. Siswa tidakhanya terlibat
dalam penyelesaian tugas, tetapi juga
menunjukkan peningkatankualitas
interaksi dalam kelompok, seperti
saling menghargai, berkompromi, dan

berbagi tanggungjawab.

D. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian
dan pengembangan yang
telahdilakukan,
dapatdisimpulkanbahwa media
pembelajaran Smart Box Rule House
yang diintegrasikandengan  model
Learning (PjBL)

praktis, dan

Project Based
dinyatakanlayak,
efektifdalammeningkatkanketerampila
n kolaborasi siswa kelas IV sekolah
dasar pada pembelajaran Pendidikan
Pancasila. Kelayakan media
ditunjukkan  oleh  hasilvalidasiahli
yang berada pada kategori sangat
tinggi, sedangkan kepraktisan media
tercermindari respon positif guru dan
siswa selama proses pembelajaran.
Efektivitas media

terlihatdarimeningkatnyaketerampilan

kolaborasi siswa yang
meliputikemampuan bekerja
produktif, ~menghargai pendapat,
berkompromi, serta berbagi
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tanggungjawab, denganmayoritas
siswa berada pada kategori sangat
tinggi dan tinggi. Dengan demikian,
penggunaan media Smart Box Rule
House mampu menciptakan
pembelajaran yang lebih  aktif,
interakiif, dan bermakna
melaluikegiatanberbasisproyek.
Adapun saran yang dapat
diberikan, guru
disarankanuntukmemanfaatkan
media Smart Box Rule House
sebagaialternatif media pembelajaran
dalammeningkatkanketerlibatan dan
kolaborasi siswa. Peneliti selanjutnya
diharapkandapatmengembangkan
media inidengancakupan materi yang
lebihluassertamenguijiefektivitasnya
pada aspek lain,
sepertihasilbelajarkognitif dan
kemampuanberpikirkritis, serta pada
jenjangpendidikan yang berbeda agar
hasil penelitian menjadi

lebihkomprehensif.
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