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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran Brainify box yang layak, 

praktis, dan efektif digunakan dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa pada materi struktur tumbuhan untuk siswa kelas IV di SDN 7 

Suwawa. Penelitian ini menggunakan metode pengembangan dengan model ADDIE yang 

mencakup tahap Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Berdasarkan 

hasil validasi dari para ahli dan pengguna, media Brainify box  memperoleh skor rata-rata 

sebesar 96,87% dan dinyatakan sangat layak untuk digunakan oleh guru dan siswa di SD. Dalam 

uji kepraktisan media brainify box , peneliti menggunakan instrument lembar obsevasi guru 

dengan total skor 39 dari skor maksimum 40, sehingga rata-rata mencapai 97,5%. Dengan 

demikian kepraktisan media brainify box dalam proses pembelajaran mencapai 97,5% yang 

dikategorikan sangat praktis. Keefektifan media selama penerapannya pada siswa kelas IV SDN 

7 Suwawa. Peneliti melaksanakan pretest dan posttest untuk mengukur efektifitasnya. Rata-rata 

pretest adalah 42,94, meningkat menjadi 84,11% pada posttest. Perhitungan N-Gain 

menghasilkan skor 71,79 termasuk dalam kategosi efektif. Dengan hasil rekaputulasi ini maka 

dapat dinyatakan bahwa media brainify box efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa dan 

layak digunakan di SD. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Branify Box, IPAS 

ABSTRACT 

This research aims to develop Brainify box learning media that is feasible, practical and effective 

for use in learning Natural and Social Sciences to improve student learning outcomes on plant 

structure material for class IV students at SDN 7 Suwawa. This research uses a development 

method with the ADDIE model which includes the Analysis, Design, Development, 

Implementation and Evaluation stages. Based on validation results from experts and users, the 

Brainify box media obtained an average score of 96.87% and was declared very suitable for use 

by teachers and students in elementary schools. In testing the practicality of the brainify box 

media, researchers used a teacher observation sheet instrument with a total score of 39 out of a 

maximum score of 40, so the average reached 97.5%. Thus, the practicality of the brainify box 

media in the learning process reaches 97.5%, which is categorized as very practical. The 

effectiveness of the media during its application to fourth grade students at SDN 7 Suwawa. 
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Researchers carried out a pretest and posttest to measure its effectiveness. The pretest average 

was 42.94, increasing to 84.11% on the posttest. The N-Gain calculation produces a score of 

71.79, which is included in the effective category. With the results of this recapitulation, it can be 

stated that the brainify box media is effective in improving student learning outcomes and is 

suitable for use in elementary schools.  
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PENDAHULUAN 

            Pendidikan dilakukan sejak manusia itu lahir. Pendidikan akan selalu ada selama 

kehidupan itu sendiri berlangsung. Sejalan dengan perkembangan peradaban manusia, maka isi 

dan bentuknya ikut berkembang. Menuru  Sunarsi,  (2011) Undang-Undang No. 20 Tahun 2003 

tentang Sistem Pendidikan Nasional Sistem Pendidikan Nasional menyatakan bahwa pendidikan 

adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran 

agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan 

spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta 

keterampilan yang diperlukan bagi dirinya, masyarakat, bangsa dan negara. Pendidikan 

dilakukan melalui proses berpikir manusia (siswa) tentang diri dan lingkungannya untuk 

mendapatkan ilmu melalui proses belajar. Ilmu diartikan sebagai suatu pengetahuan tentang 

suatu bidang yang disusun secara bersistem menurut metode-metode tertentu, yang dapat 

digunakan untuk menerapkan gejala-gejala tertentu di bidang (penegetahuan) tersebut, salah satu 

contoh disiplin ilmu pengetahuan alam (IPA). 

            Media pembelajaran keberadaannya sangat penting dalam mendudukung proses 

pembelajaran yang menyenangkan bagi peserta didik. Media pembelajaran fisik untuk 

menyampaikan materi pelajaran. Oleh karena itu guru dituntut untuk dapat mengembangkan 

keterampilan membuat media pembelajarn yang akan digunakan untuk mengajar. Untuk itu 

dalam mengajar guru harus memiliki pengetahuan dan pemahaman yang cukup tentang media 

pembelajaran. Tafonao (2018:105) menyatakan  bahwa media pembelajaran merupakan salah 

satu sarana dalam kegiatan belajar mengajar yang dapat memicu pikiran, perasaan, perhatian dan 

kemampuan atau keterampilan pembelajaran sehingga dapat mendorong terjadinya proses 

belajar. 

            Dalam beberapa dekade terakhir, paradigma pendidikan telah bergeser dari model 

pengajaran yang didominasi oleh guru menjadi pendekatan yang lebih berorientasi pada siswa. 

Pendidik semakin menyadari bahwa setiap siswa memiliki gaya belajar yang berbeda-beda dan 

bahwa mereka belajar dengan cara yang lebih efektif  ketika mereka terlibat secara aktif dalam  
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proses pembelajaran. Oleh karena itu, media pembelajaran menjadi instrumen yang sangat 

penting dalam menyajikan materi pembelajaran secara menarik dan mudah dipahami. 

Penggunaan media pembelajaran brainify box di sekolah dasar melibatkan pengenalan 

terhadap pendekatan pembelajaran yang berpusat pada siswa, pemahaman akan kebutuhan siswa 

untuk pengalaman langsung dan visualisasi konkret, serta penekanan pada pembelajaran aktif 

dan partisipatif. Sebagai hasilnya, media ini telah menjadi alat yang sangat efektif dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran IPAS di sekolah dasar. yang berkontribusi pada 

pengalaman belajar yang lebih menyeluruh. Secara keseluruhan, penggunaan media 

pembelajaran brainify box dalam pembelajaran IPAS di SD merupakan  langkah yang tepat 

dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran dan membantu siswa memahami materi 

pembelajaran dengan lebih baik. 

Hasil studi pendahuluan melalui obsevasi dan wawancara yang dilakukan peneliti pada 

kelas IV SDN 7 Suwawa bahwasanya masi banyak siswa yang kesulitan dalam memahami 

materi. Hal ini disebabkan karena pengunaaan media pembelajaran yang belum maksimal 

terutama pada media pembelajaran kongkrit itu masi sangat kurunag. Sesuai dengan hasil 

wawancara guru di kelas IV SDN 7 Suwawa bahwa ketika proses pembelajaran guru hanya 

menggunakan PPT untuk mengajar sehingga pembelajaran di kelas cenderung membuat siswa 

merasa bosan. 

 

METODE PENELITIAN 

            Metode penelitian dan pengembangan atau dalam bahasa Inggris research and 

development adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan 

menguji keefektifan produk tersebut. Penelitian dan pengembangan adalah suatu proses atau 

langkah- langkah untuk mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang 

telah ada, yang dapat dipertanggungjawabkan. Produk tersebut tidak selalu benda atau perangkat 

keras (hardware) seperti buku, modul, dan alat bantu pembelajaran di kelas atau di laboratorium, 

tetapi bisa juga perangkat lunak (software) seperti program komputer untuk pengolahan data, 

pembelajaran di kelas, perpustakaan atau laboratorium, ataupun model-model pendidikan, 

pembelajaran, pelatihan, bimbingan, evaluasi, manajemen, dan lain-lain (Sugiyono, 2011:297). 

Metode research and development (R&D) merupakan metode penelitian pengembangan yang 

cocok untuk penelitian yang bertujuan dalam menemukan produk baru/menemukan sesuatu yang 

baru /something new dan mengembangkan produk yang telah ditemukan (Budiyono Saputro, 

2021). Pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara dam dokementasi. Data 

dianlisis menggunakan presentasi kelayakan yang klemudian dicocokkan dengan tabel krireria kelayakan 

sebagai panduan untuk melihat posisi kelayakan dari media pembelajaran 

 

HASIL   

Berdasrkan hasil penelitian menunjukan bahwa pengembangan media pembelajaran 

brainify box telah berhasil memenuhi kriteria kelayakan, kepraktisan, dan keefektifan dalam 

mendukung pembelajaran IPAS pada materi struktur tumbuhan bagi siswa kelas IV SD. 

Pengunaan media brainify box dalam pembelajarn membantu mengatasi kesulitasn siswa dalam 
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proses pembelajaran. Keterlibatan siswa dalam pengunaan media pembelajaran mendorong siswa 

untuk lebih aktif dalam pembelajaran dan meningkatkan hasil belajar siswa terhadap materi yang 

diajarkan. 

Pengembangan media pembelajaran Brainify box peneliti menggunakan model 

pengembangan ADDIE yang dikembangkan oleh Wilian dan Ownes, (2004). Terdapat lima 

tahap dalam model pengembangan ADDIE, yaitu: 1) analisis (analysis), 2) perancangan (design), 

3) pengembangan (development), 4) implementasi (implementation), 5) evaluasi (evaluation). 

Tahap awal dari penelitian ini adalah tahap analisis yang dilakukan dengan obsevasi dan 

wawancara yang bertujuan untuk mengetahui permasalahan yang terjadi di SDN 7 Suwawa. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas IV di SDN 7 Suwawa, ditemukan banyak siswa 

yang masih menghadapi kesulitan dalam memhami konsep struktur tumbuhan. Hal ini 

disebabkan oleh minimnya pengunaan media pembelajaran kongkrit, yang seharusnya dapat 

membantu siswa dalam memahami materi. Selain itu, analisis terhadap karakteristik siswa juga 

dilakukan guna memastikan bahwa media yang dikembangkan selaras dengan tahap 

perkembangan kognitif mereka. Masalah tersebut dapat diselesaikan dengan penggunaan media 

pembelajaran Brainify Box, yang merupakan solusi efektif. Media ini tidak hanya mendukung 

guru dalam menyampaikan materi struktur tumbuhan secara lebih interaktif, tetapi juga 

mempermudah siswa dalam memahami konsep yang diajarkan. Dengan pendekatan yang 

menyenangkan dan melibatkan siswa secara aktif, pembelajaran menjadi lebih menarik, 

meningkatkan motivasi belajar, serta memperkuat pemahaman mereka tentang struktur 

tumbuhan. 

Tahap kedua dalam penelitian yaitu tahap desain. Pada tahap ini, peneliti mulai 

merancang media dengan menyesuaikan materi yang akan dimasukkan sesuai dengan capaian 

dan tujuan pembelajaran yang tercantum dalam kurikulum. Materi yang difokuskan dalam 

pengembangan media brainify box adalah tentang struktur tumbuhan. Dalam menyusun materi 

tersebut, peneliti memastikan bahwa konten dalam media dapat memperdalam pemahaman siswa 

dengan pendekatan yang lebih interaktif dan menyenangkan.  

Tahap berikutnya adalah tahap pengembangan. Pada tahap ini, media yang telah selesai 

dirancang kemudian dikembangkan melalui uji kelayakan untuk mengevaluasi validitas media. 

Validasi media dilakukan untuk menilai kelayakan media pembelajaran brainify box pada materi 

struktur tumbuhan di SDN 7 Suwawa. Proses validasi melibatkan tiga ahli, yaitu ahli media, ahli 

materi, dan ahli pengguna/guru. Validasi media brainify box dilaksanakan dalam dua tahap, 

yakni tahap validasi awal yang memperoleh skor rata-rata 89,60%, dan tahap validasi akhir yang 

memperoleh skor rata-rata 96,87%. Kedua tahap ini termasuk dalam kategori sangat layak. 

Tahap keempat adalah implementasi Media brainify box merujuk pada desain yang telah 

disusun, yang telah melalui serangkaian uji validasi dan perbaikan sebelum diterapkan dalam uji 

coba terbatas. Uji coba terbatas ini dilakukan di SDN 7 Suwawa dengan siswa kelas IV. Tujuan 

dari implementasi ini adalah untuk menilai kepraktisan dan efektivitas Media brainify box dalam 

mendukung proses pembelajaran. Pada tahap uji coba, peneliti menggunakan lembar observasi 

guru sebagai instrumen untuk mengumpulkan data. Uji coba ini dilakukan dalam satu pertemuan 

dengan metode observasi nonpartisipan, di mana peneliti dan guru lain bertindak sebagai 
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pengamat. Observasi dilakukan oleh Ibu Sumiyati Isa sementara penerapan media dalam 

pembelajaran dilaksanakan oleh Ibu Meisin Rahman, S.Pd yang merupakan guru kelas IV 

sekaligus validator ahli pengguna. Sebelum pelaksanaan, peneliti memberikan panduan kepada 

guru tentang cara menggunakan media brainify box sesuai dengan buku petunjuk. Selama 

pembelajaran, peneliti juga mendampingi guru untuk memastikan bahwa penggunaan media 

berjalan lancar, efektif, dan sesuai dengan prosedur yang telah disiapkan.  

Media brainify box berhasil menarik perhatian siswa sejak pertama kali diperkenalkan. 

Siswa menunjukkan antusiasme tinggi dalam mengikuti pembelajaran. Siswa juga mengatakan 

mereka lebih senang belajar dengan mengunakan media pembelajaran karena lebih memudahkan 

mereka dalam memahami materi struktur tumbuhan. Hal ini sejalan dengan penelitian yang 

dilakukan oleh Kuniasih (2016), yang menemukan bahwa setelah menggunakan media 

pembelajaran berbentuk kotak, motivasi belajar siswa meningkat dari 70,20% menjadi 84,86%, 

yang menunjukkan adanya peningkatan motivasi belajar setelah penerapan media tersebut. 

Tahap Evaluasi bertujuan untuk mengukur sejauh mana tujuan pengembangan tercapai. 

Dalam hal ini, media brainify box telah melalui proses validasi oleh dua validator kelayakan dan 

seorang guru sebagai validator kepraktisan. Selain itu, uji terbatas juga telah dilakukan di SDN 7 

Suwawa untuk mengevaluasi efektivitas media brainify box. Hasil validasi menunjukkan bahwa 

media brainify box dinilai layak digunakan dalam pembelajaran. Beberapa bagian media 

mengalami revisi berdasarkan masukan dari validator. Setelah melalui proses validasi dan uji 

kepraktisan, media brainify box terbukti sangat layak dengan skor rata-rata 97,91%, sangat 

praktis dengan skor rata-rata 97,5%, dan efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. 

Rekaputulasi Nilai Validasi Awal Kelayakan Oleh Para Vlidator 

No  Nama Jenis Validasi 

Kelayakan 

Presentase 

Kelayakan 

Keterangan 

1.  Dr. Samsi Pomalingo, 

S.Ag., M.A 

Validasi Kelayakan 

Media 

90,90% Sangat Layak 

2. Nurfadliah, S.Pd., 

M.Pd 

Validasi Kelayakan 

Materi 

80% Sangat Layak 

3. Meisin Rahman, S.Pd Validasi Kelayakan 

Pengguna 

97,91% Sangat Layak 

Nilai Rata-Rata  = 89,60% Sangat Layak 

 

Rekaputulasi Nilai Validasi Akhir Kelayakan Media Oleh Para Validator 

No  Nama Jenis Validasi 

Kelayakan 

Presentase 

Kelayakan 

Keterangan 

1.  Dr. Samsi Pomalingo, 

S.Ag., M.A 

Validasi Kelayakan 

Media 

97,72% Sangat Layak 

2. Nurfadliah, S.Pd., 

M.Pd 

Validasi Kelayakan 

Materi 

95% Sangat Layak 
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3. Meisin Rahman, S.Pd Validasi Kelayakan 

Pengguna 

97,91% Sangat Layak 

Nilai Rata-Rata  = 96,87% Sangat Layak 

 

Pada uji coba terbatas, media brainify box berhasil menciptakan pengalaman 

pembelajaran yang lebih interaktif dan mendalam bagi siswa. Hal ini terbukti dengan 

peningkatan hasil pretest dari 42,94% menjadi 84,11%, dengan selisih peningkatan sebesar 

41,17% setelah penggunaan media brainify box dalam pembelajaran. Untuk menganalisis 

peningkatan hasil belajar siswa secara lebih objektif, digunakan rumus N-Gain Score. 

Penggunaan rumus ini bertujuan untuk mengukur efektivitas media brainify box dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa dengan lebih akurat. N-Gain Score dapat menggambarkan 

tingkat peningkatan pemahaman siswa dari pretest ke posttest dengan skala yang terstandarisasi. 

Keberhasilan perlakuan diukur dengan membandingkan hasil pretest dan posttest, di mana 

perlakuan yang diberikan adalah pembelajaran dengan media brainify box pada materi IPAS, 

khususnya struktur tumbuhan. Dalam penelitian ini, perhitungan N-Gain Score sebesar 0,71 

menunjukkan kategori "Sedang", yang menandakan bahwa media brainify box memberikan 

peningkatan hasil belajar yang cukup signifikan. Selain itu, tingkat efektivitas media brainify box 

berdasarkan perhitungan mencapai 71,79%, yang menunjukkan bahwa media ini efektif dalam 

mendukung proses pembelajaran. Dengan demikian, hasil evaluasi menunjukkan bahwa media 

brainify box dapat meningkatkan pemahaman siswa secara signifikan dan dapat dijadikan 

sebagai alternatif media pembelajaran yang inovatif dan interaktif. 

 

PEMBAHASAN 

Perbedaan media pembelajaran Brainify box dengan media pembelajaran lain khususnya 

media Kocerin (Kotak Cerdas Interaktif) dan media pembelajaran Kotak Perkalian pada 

pembelajaran adalah ciri khas dari masing-masing media itu sendiri. Media Brainify box, media 

Kocerin, media Kotak Perkalian adalah tiga jenis media pembelajaran yang dirancang untuk 

memfasilitasi dan mempermudah proses belajar anak-anak dengan pendekatan yang berbeda. 

Media Brainify box mencakup beberapa komponen seperti kotak media, buku panduan untuk 

guru, liflet langkah-langkah pengunaan media untuk siswa, kartu pertanyaan, QR Code untuk 

mengakses materi pembelajaran, Spiner untuk megambil kartu pertanyaan, dan pohon sebagai 

contoh dari struktur tumbuhan. 

Media Kocerin (Kotak Cerdas Interaktif) merupakan media pembelajaran yang dirancang 

agar dapat memotivasi siswa untuk lebih memahami suatu masalah dalam bentuk permainan 

yang diajukan dan dapat menimbulkan imajinasi dan mempersiapkan stimulus berpikir kreatif. 

Media Kotak Perkalian Pada Pembelajaran Matematika Kelas V SDN 97 Kota Palembang”. 

Bertujuan untuk mengembangkan sebuah media pembelajaran yang inovatif dalam bentuk kotak 

perkalian. Penelitian ini melalui proses validasi media kotak perkalian sebagai alat yang efektif 

untuk membantu siswa dalam memahami dan menguasaikonsep perkalian. Berdasarkan analisis 

kebutuhan, media kotak perkalian dirancangdengan mempertimbangkan aspek visual, interaktif, 

dan keterlibatan siswa.  
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Berdasrkan hasil penelitian menunjukan bahwa pengembangan media pembelajaran 

brainify box telah berhasil memenuhi kriteria kelayakan, kepraktisan, dan keefektifan dalam 

mendukung pembelajaran IPAS pada materi struktur tumbuhan bagi siswa kelas IV SD. 

Pengunaan media brainify box dalam pembelajarn membantu mengatasi kesulitasn siswa dalam 

memahami konsep abstrak. Keterlibatan siswa dalam pengunaan media pembelajaran mendorong 

siswa untuk lebih aktif dalam pembelajaran dan meningkatkan hasil belajar siswa terhadap 

materi yang diajarkan. 

Keefektifan media brainify box terbukti dengan peningkatan hasil belajar siswa yang 

signifikan. Nilai rata-rata pretest tercatat sebesar 42,94%, yang kemudian meningkat menjadi 

84,11% pada posttest, dengan selisih peningkatan sebesar 41,17%. Hal ini menunjukkan bahwa 

penggunaan media brainify box berhasil meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep 

struktur tumbuhan, dengan N-Gain Score sebesar 0,71 yang termasuk dalam kategori "Sedang." 

Selain itu, tingkat keefektifan media Brainify Box berdasarkan hasil yang diperoleh mencapai 

71,79%, yang dipandang sebagai "efektif" dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 

Pengembangan dan penerapan media brainify box dalam pembelajaran struktur tumbuhan 

dapat dikatakan sukses. Media ini tidak hanya menciptakan pengalaman belajar yang lebih 

menyenangkan bagi siswa, tetapi juga membantu mereka memahami konsep dengan lebih 

mendalam. Di masa depan, pengembangan media serupa bisa dipertimbangkan untuk diterapkan 

pada konsep-konsep lain dalam pembelajaran IPAS, dengan tujuan untuk meningkatkan 

efektivitas pembelajaran di sekolah dasar. 

KESIMPULAN 

Pengembangan media brainify box dilakukan menggunakan model penelitian ADDIE 

yang terdiri dari lima tahap. Hasil analisis menunjukkan bahwa banyak siswa kesulitan dalam 

memahami materi struktur tumbuhan karena keterbatasan media konkret. Pada tahap desain, 

dikembangkan media pembelajaran berupa kotak yang mencakup beberapa komponen seperti 

kotak media, buku panduan untuk guru, liflet langkah-langkah pengunaan media untuk siswa, 

kartu pertanyaan sejumblah 25, QR Code untuk mengakses materi pembelajaran, Spiner untuk 

megambil kartu pertanyaan, dan pohon sebagai contoh dari struktur tumbuhan. Hasil uji validasi 

kelayakan, media brainify box  mendapatkan perolehan nilai rata-rata 96,87% dari 3 validator 

ahli dengan presentase ini media brainify box  masuk dalam kategori Sangat Layak digunakan. 

Uji kepraktisan media  brainify box, menghasilkan rata-rata skor 97,5%. yang masuk dalam 

kategori Sangat Praktis. Uji keefektifan media brainify box , pada saat penerapan media guru 

membagian soal pilihan ganda yang berjumlah 10 nomor utuk pretest dan 10 nomor untuk 

postetst. Berdasarkan hasil Rekapitulasi pretest dan posttest dari 17 siswa menunjukkan 

peningkatan yang signifikan setelah diterapkannya media pembelajaran brainify box . Rata-rata 

nilai pretest siswa adalah 42,94%, yang kemudian meningkat tajam menjadi 84,11% pada 

posttest. Perhitungan N- Gain Score menghasilkan nilai 0,71 yang termasuk dalam kategori 

"Sedang." Selain itu, tafsiran keefektifan media brainify box  mencapai 71,79%, sehingga dapat 

disimpulkan bahwa media ini tergolong cukup efektif dalam mendukung proses pembelajaran 
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