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A B S T R A K 

Pembelajaran matematika materi bangun datar di sekolah dasar masih 
belum optimal. Hal ini dikarenakan guru tidak menggunakan media untuk 
memvisualisasikan konsep abstrak pada materi, sehingga siswa sulit 
memahami materi. Maka dari itu penelitian ini bertujuan untuk 
mengembangkan dan menganalisis efektivitas media magic box berbasis 
pendekatan kontekstual untuk siswa kelas IV SD. Subjek penelitian ini 
yakni siswa kelas IV yang berjumlah 34 siswa. Model pengembangan 
yang digunakan yakni ADDIE (analyze, design, development, 
implementation dan evaluation). Metode pengumpulan data yang 
digunakan pada penelitian ini yakni wawancara, kuisioner/angket dan 
tes. Instrumen yang digunakan yakni lembar kuisioner dan tes pilihan 
ganda. Teknik analisis data menggunakan analisis kuantitatif, kualitatif 
dan inferensial. Uji efektivitas menggunakan uji hipotesis (uji-t satu 
sampel). Sebelumnya terlebih dahulu dilakukan uji prasyarat 
(normalitas). Hasil penelitan mendapatkan bahwa hasil post-test siswa 
kelas IV lebih dari nilai KKTP. Maka dapat disimpulkan bahwa 
pengguanan magic box berbasis pendekatan kontekstual efektif 
digunakan pada siswa kelas IV. Implikasi penelitian ini yakni diharapkan 
mampu menambah semangat belajar siswa.  

A B S T R A C T 

Mathematics learning about plane figures in elementary schools is still not optimal. This is because 
teachers do not use media to visualize abstract concepts in the material, so students have difficulty 
understanding the material. Therefore, this research aims to develop and analyze the effectiveness of 
magic box media based on a contextual approach for fourth grade elementary school students. The 
subjects of this research were 34 grade 4 students. The development model used is ADDIE (analyze, 
design, development, implementation and evaluation). The data collection methods used in this 
research were interviews, questionnaires and tests. The instruments used are questionnaire sheets 
and multiple choice tests. Data analysis techniques use quantitative, qualitative and inferential 
analysis. Test effectiveness using hypothesis testing (one sample t-test). Previously, a prerequisite 
test (normality) was carried out. The research results found that the post-test results of class IV 
students were more than the KKTP scores. So it can be concluded that using a magic box based on a 
contextual approach is effective for class IV students. 
 

 
1. PENDAHULUAN 

Matematika merupakan salah satu bidang studi yang penting. Karena matematika menjadi dasar 
dan utama dalam mempelajari ilmu lainnya di setiap jenjang sekolah, tidak terkecuali di sekolah dasar. 
Pembelajaran matematika adalah  suatu  proses  interaksi  antara  guru  dengan  siswa  dalam  suatu 
bentuk  aktivitas  yang  terorganisir untuk memperoleh,  memahami, dan mampu mengomunikasikan 
informasi yang telah diperoleh sebelumnya (Antara & Antara, 2019; Astri et al., 2022). Melalui 
pembelajaran matematika siswa diharapkan dapat menata nalar, membentuk kepribadian, menanamkan 
nilai – nilai, memecahkan masalah, dan dapat menyelesaikan tugas tertentu (Dwi Novita Sari & Armanto, 
2022; Tasya & Abadi, 2019). Namun fakta yang terjadi di lapangan, pembelajaran matematika di Indonesia 
masih menduduki peringkat yang tergolong rendah pada Programme for International Student Assessment 
(PISA). Tercatat dari hasil survei PISA pada tahun 2018, Indonesia di bidang matematika memperoleh nilai 
rata – rata 379 dan berada di urutan ke- 73 dari 80 peserta yang artinya menduduki peringkat ke-7 dari 
bawah, dengan demikian skor tersebut tidak mencapai skor rata-rata negara Organisation for Economic Co-

A R T I C L E   I N F O 
 

Article history: 

Received January 14, 2024 

Accepted June 28, 2024 
Available online July 25, 2024 

 
Kata Kunci: 
Magic Box, Pendekatan 
Kontekstual, Bangun Datar 
 
Keywords: 
Magic Box, Contextual Approach, 
Flat Build 
 
 

 
This is an open access article under the  
CC BY-SA license.  
Copyright © 2024 by Author. Published by 
Universitas Pendidikan Ganesha. 
 

mailto:swandewi.3@undiksha.ac.id
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/


Jurnal Media dan Teknologi Pendidikan, Vol. 4, No. 3, 2024, pp. 420-428  421 

Ni Wayan Swandewi / Media Magic Box Berbasis Pendekatan Kontekstual Muatan Pelajaran Matematika Materi Bangun Datar Kelas IV 
Sekolah Dasar 

operation and Development (OECD) dan masih berada di posisi terendah dalam bidang matematika (Boer 
et al., 2020; Lestari, 2021). Dari hal tersebut menunjukan bahwa pelajar Indonesia memiliki kemampuan 
matematika yang cukup rendah. Diperlukan strategi untuk mengatasi masalah tersebut. Sekolah, guru, dan 
pemerintah sebagai bagian penting dari unsur peningkatan kualitas pendidikan harus melakukan inovasi 
dan strategi pada pembelajaran di kelas khususnya pada penyampaian materi (Hidayat & Muhamad, 2021; 
Prasetya & Harjanto, 2020). 

Berdasarkan hasil pra penelitian yang dilakukan melalui observasi dan wawancara bersama guru 
wali kelas IV SD Negeri 1 Penatih. Diperoleh informasi bahwa hasil belajar siswa pada muatan matematika 
masih rendah, dikarenakan saat proses pembelajaran guru mengalami adanya kesulitan saat menjelaskan 
materi bangun datar karena dalam matematika bangun datar merupakan konsep abstrak sehingga guru 
kesulitan untuk memvisualisasikan konsep abstrak tersebut. Guru selama ini hanya menggunakan metode 
ceramah dan menjelaskan materi yang ada di buku pelajaran matematika tanpa bantuan media 
pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran yang tidak bervariasi menyebabkan siswa merasa bosan 
dan tidak bersemangat dalam mengikuti pembelajaran. Dengan penggunaan media yang belum optimal 
dalam pembelajaran matematika sehingga capaian tujuan pembelajaran juga menjadi tidak optimal. 
Akibatnya, terdapat 17 siswa yang nilai ulangan hariannya masih belum mencapai kriteria ketercapaian 
tujuan pembelajaran (KKTP). Diperlukan solusi untuk mengatasi hal tersebut. Salah satu upaya yang dapat 
dilakukan guru yaitu dengan menggunakan metode pembelajaran yang kreatif dan mampu menciptakan 
suasana yang aktif dan menyenangkan (Nia et al., 2021; Sundayana, 2018). Dalam proses belajar mengajar 
guru dituntut untuk melakukan berbagai upaya agar menarik minat siswa dalam belajar agar menjadi 
menyenangkan. Tidak hanya metode, guru juga dapat menggunakan media sebagai perantara dalam 
proses pembelajaran.  

Salah satu hal yang dapat dilakulan untuk meningkatkan hasil belajar adalah dengan memilih 
media pembelajaran yang tepat, sehingga dapat meningkatkan kemampuan dan potensi yang dimiliki oleh 
siswa. Media pembelajaran adalah segala yang dapat digunakan untuk membantu menumbuhkan dan 
mendorong motivasi belajar peserta didik sehingga akhirnya dapat meningkatkan kemampuan 
pemecahan masalah peserta didik (Nareswari et al., 2021; Putra & Milenia, 2021). Penggunaan media 
pembelajaran juga bisa mengembangkan rasa ingin tahu, dan siswa bisa mendapatkan pengalaman dan 
kondisi yang lebih nyata saat proses pembelajaran di laksanakan. Untuk menumbuhkan dan merangsang 
minat siswa dalam menemukan konsep dan memecahkan masalah pada pembelajaran matematika, salah 
satu metode yang dapat dingunakan guru adalah dengan menerapkan media (Hasanah & Supriansyah, 
2022; Prananda et al., 2021). Maka dari itu dibutuhkan suatu pendekatan yang tepat dan dapat digunakan 
dalam media pembelajaran serta mampu menggambarkan atau menyampaikan pesan dari materi 
matematika tersebut.  Pendekatan yang dinilai sesuai yaitu pendekatan kontekstual. Hal itu dikarenakan 
pendekatan kontekstual berangkat dari contoh-contoh yang dekat dengan kehidupan sehari-hari peserta 
didik (Antara & Antara, 2019; Astri et al., 2022).   

Pendekatan kontekstual merupakan suatu pendekatan yang membantu guru dalam menemukan 
keterkaitan pembelajaran dengan dunia nyata siswa dan mendorong siswa membuat hubungan antara 
pengetahuan yang dimilikinya dengan penerapannya dalam kehidupan sehari-hari (Astri et al., 2022; 
Zakiah et al., 2019). Pendekatan Contextual Teaching and Learning (CTL) adalah suatu pendekatan 
pembelajaran yang lebih menekankan pada keterkaitan siswa dalam aktivitas penting yang membantu 
mereka mengaitkan pelajaran akademis dengan konteks kehidupan nyata yang hadapi siswa. Pendekatan 
kontekstual mampu melatih siswa untuk menciptakan suatu situasi belajar dengan menghubungkan 
konten pembelajaran dengan dunia  nyata (Syahputra, 2022; Zakiah et al., 2019). 

Media magic box berbasis kontekstual merupakan suatu alat yang dapat membantu guru dalam 
mengkaitkan materi yang diajarkanya dengan situasi dunia nyata dan mendorong siswa membuat 
hubungan antara pengetahuan yang dimilikinya dengan penerapan dalam kehidupan sehari-hari (Sania et 
al., 2022; Dwi Nopita Sari et al., 2023). Hubungan pendekatan kontekstual dengan media magic box adalah 
dengan menggunakan model kontekstual dapat lebih mudah menyampaikan materi, karena kontekstual 
dapat mengaitkan materi dengan kehidupan sehari-hari yang bersifat konkrit. Sehingga media yang 
berbentuk kubus yang bisa bergerak dapat dilihat dan menarik perhatian siswa sehingga materi yang 
diajarkan lebih dipahami oleh siswa. Media magic box berbasis pendekatan kontekstual ini dapat 
melibatkan peserta didik secara langsung sehingga dapat membuat keadaan kelas lebih aktif dan tidak 
membosankan (Adawiyah et al., 2022; Ariska & Suyadi, 2020). Pembelajaran semakin konkrit dengan 
menggunakan media berbentuk tiga dimensi. Media ini pun tidak memerlukan waktu yang lama dan ruang 
luas untuk menerapkannya dalam kegiatan belajar mengajar. 

Berdasarkan permasalahan di atas, peneliti memandang perlu adanya pengembangan media 
pembelajaran kongret (nyata) sebagai strategi untuk sarana dalam proses peningkatan hasil belajar siswa 
khusunya pada materi bangun ruang. Media pembelajaran yang tepat untuk di kembangkan adalah media 
Magic box. Kebaruan penelitian ini fokus pada media magic box memiliki kelebihan dari pada gambar dua 
dimensi, seperti pengalaman langsung dan mengikut sertakan siswa dalam pembelajaran yang bermakna. 
Peserta didik belajar tidak hanya mendengar, tetapi juga belajar sambil melihat sehingga besar harapan 
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setelah peserta didik belajar menggunakan media magic box ini dapat lebih memahami dan mudah 
mengingat materi pembelajaran hingga dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Berdasarkan 
pemaparan di tujuan dari penelitian ini untuk mengembangkan media pembelajaran magic box dan 
menganalisis efektivitas media magic box berbasis pendekatan kontekstual muatan pelajaran matematika 
materi bangun datar kelas IV di SD Negeri 1 Penatih.   

 

2. METODE 

Model penelitian yang digunakan dalam proses penelitian pengembangan media magic box 
adalah model ADDIE (Almomen et al., 2016). Tahapan yang ada pada model ADDIE yakni analisis, 
perancangan, pengembangan, implementasi dan evaluasi. Penelitian ini dilaksanakan pada kelas IV di SD 
Negeri 1 Penatih. Penelitian ini melibatkan 34 orang siswa di kelas IV SD Negeri 1 Penatih. Jenis data yang 
digunakan dalam penelitian ini dapat di kelompokkan menjadi dua jenis yaitu data kuantitatif dan 
kualitatif. Data kuantitatif pada penelitian pengembangan ini yaitu mengubah pilihan jawaban pada 
kuisioner atau angket yang dikonversikan ke dalam bentuk skor seperti sangat setuju (SS) = 4, setuju (S) = 
3, tidak setuju (TS) = 2, dan sangat tidak setuju (STS) = 1 pada pernyataan positif. Penelitian 
pengembangan media magic box berbasis kontekstual ini data kualitatifnya adalah hasil tanggapan serta 
saran yang dihasilkan dari angket mengenai efektivitas penggunaan media magic box sebagai media 
pembelajaran oleh ahli materi/isi, ahli media, ahli desain, serta siswa. Metode pengumpulan data yang 
digunakan pada penelitian ini yakni wawancara, kuisioner/angket dan tes. Instrumen yang digunakan 
dalam pengumpulan data pada penelitian pengembangan media magic box berbasis pendekatan 
kontekstual yaitu angket atau kuisioner dan tes objektif. Lembar kuesioner/angket, yaitu suatu instrumen 
yang digunakan untuk mengumpulkan data hasil review dari para ahli, seperti ahli media, ahli desain, dan 
ahli materi, serta siswa pada saat uji perorangan, uji kelompok kecil, dan uji efektifitas. Tipe tes yang 
digunakan adalah tipe tes pilihan ganda atau objektif. Sebelum instrument dapat dibuat secara lengkap, 
terlebih dahulu dibuat kisi-kisi instrumennya. Kisi-kisi instrument yang digunakan dalam penelitian ini 
disajikan pada Tabel 1, Tabel 2, Tabel 3, Tabel 4, dan Tabel 5.  

 
Tabel 1. Kisi-kisi Ahli Desain Pembelajaran 

No Aspek Indikator 
1 Kurikulum 1. Keselarasan alur tujuan pembelajaran dengan materi 

2. Kesesuaian dengan indikator pembelajaran  
2 Strategi 1. Penyampaian materi memberikan langkah-langkah logis 

2. Memberikan contoh-contoh dalam penyajian 
3. Penyampaian materi yang menarik  
4. Memberikan langkah-langkah penggunaan media yang tepat 

3 Minat 1. Media dapat memotivasi siswa 
2. Meningkatkan perhatian siswa dalam proses pembelajaran 

4 Materi 3. Materi yang disajikan menarik 
4. Kejelasan uraian materi 

5 Evaluasi  5. Kejelasan petunjuk pengerjaan soal 
6. Diberikan evaluasi yang sesuai dengan materi 

 
Tabel 2. Kisi-kisi Ahli Isi Mata Pelajaran 

No Aspek Indikator 

1 Kurikulum 1. Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar 
2. Kesesuaian materi dengan indikator pembelajaran 
3. Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 

2 Materi 1. Kebenaran materi 
2. Keruntutan materi 
3. Kemenarikan materi 
4. Pentingnya materi bagi siswa dalam kehidupan sehari – hari  
5. Materi didukung dengan media yang tepat 
6. Materi mengandung konsep – konsep yang bermakna bagi siswa 
7. Konsep yang disajikan dapat dilogikakan dengan jelas 
8. Kesesuaian gambar dengan materi 
9. Meningkatkan motivasi siswa 
10. Tingkat Kesukaran soal  

3 Tata Bahasa 1. Penggunaan bahasa yang tepat dan konsisten 
2. Bahasa yang digunakan sesuai dengan karakteristik siswa 
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Tabel 3. Kisi-kisi Ahli Media Pembelajaran 

No Aspek Indikator 
1 Tampilan 1. Kemudahan menggunakan media magic box 

2. Kualitas tampilan media  
3. Keselarasan desain media magic box dengan karakteristik siswa 
4. Kemenarikan tampilan cover media magic box 

2.  Teks 1. Kesesuaian jenis huruf dan ukuran huruf yang tepat 
2. Keterbacaan huruf dengan jelas 

3. Gambar 1. Penempatan gambar yang mendukung 
2. Kemenarikan gambar 
3. Kualitas gambar 

4. Warna 1. Komposisi dan kombinasi warna harus seimbang 
2. Kejelasan warna 
3. Kesesuaian warna dengan background 

5. Pengoperasian 1. Media dapat membangkitkan motivasi belajar siswa 
2. Kemudahan dalam penggunaan media magic box 
3. Jumlah sisi magic box yang efektif untuk belajar siswa 

 
Tabel 4. Kisi-kisi Uji Perorangan dan Uji Kelompok Kecil 

No Aspek Indikator 
1. Desain Tampilan 1. Kemenarikan media magic box 

2. Kejelasan petunjuk penggunaan media magic box 
3. Keterbacaan teks dengan baik 
4. Kejelasan gambar  

2. Materi 1. Materi mudah dipahami 
2. Kejelasan uraian materi dalam media 
3. Media memberikan semangat siswa dalam belajar 
4. Kemenarikan materi yang disajikan 
5. Kesesuain gambar yang digunakan dengan materi 

3. Evaluasi 1 Kesesuaian soal dengan materi 
2 Kejelasan petunjuk pengerjaan soal 
3 Bahasa mudah dipahami oleh siswa 

 
Tabel 5. Kisi-kisi Tes Pilihan Ganda  

Capaian Pembelajaran Indikator 

Peserta didik dapat 
mendeskripsikan ciri 
berbagai bentuk 
bangun datar 
(segiempat, segitiga, 
dan segibanyak) 

1. Memberi definisi bangun datar serta jenis-jenisnya. 
2. Menganalisis jenis-jenis bangun datar berdasarkan sisinya. 
3. Mengenal dan menamai bangun datar. 
4. Mengkategorikan benda berdasarkan jenis bangun datar. 
5. Menganalisis ciri-ciri bangun datar yang telah disajikan. 
6. Menganalisis jumlah sisi, luas, dan keliling bangun datar 
7. Mengaitkan bangun datar kedalam kehidupan siswa 
8. Menyimpulkan jenis bangun datar berdasarkan jenis sisinya 

  
Setelah instrument dibuat tahap selanjutnya yakni mengadakan uji coba instrument. Uji coba 

instrumen dilakukan secara bersamaan pada saat penelitian berlangsung mengingat waktu penelitian 
yang dilakukan sangat terbatas. Uji coba instrumen antara lain validitas butir tes, reliabilitas tes, tingkat 
kesukaran butir tes dan daya beda. Dalam penelitian pengembangan media magic box ini menggunakan 
tiga jenis teknik analisis data, diantaranya teknik analisis deskriptif kuantitatif, analisis deskriptif 
kualitatif, dan analisis statistik inferensial (uji-t).  

Analisis kuantitatif yang digunakan dalam penelitian ini bertujuan untuk memperoleh suatu 
tingkat validitas media magic box menggunakan pengukuran dengan skala pengukuran 4 (Skala Likert). 
Dalam penelitian ini analisis deskriptif kuantitatif digunakan untuk mengolah data yang diperoleh melalui 
angket dalam bentuk skor. analisis statistik inferensial ini dilakukan untuk mengetahui tingkat efektivitas 
produk yang dihasilkan yaitu pengembangan media magic box muatan pelajaran matematika terhadap 
hasil belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan produk. Data dikumpulkan dengan menggunakan 
post-test only. Setelah didapatkan hasil post-test, kemudian dianalisis menggunakan uji-t untuk 
mengetahui perbedaan hasil nilai yang distandarkan atau KKTP dan hasil nilai post-test. Sebelum 
melakukan uji hipotesis (uji-t satu sampel), terlebih dahulu dilakukan uji prasyarat (normalitas).  
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Setelah dilakukan uji prasyarat maka dilanjutkan dengan uji hipotesis. Uji hipotesis merupakan 
prosedur merarik kesimpulan dengan ilmiah yang dilakukan secara bertahap, sehingga dapat 
dipertanggungjawabkan oleh semua pihak. Teknik analisis yang digunakan untuk uji hipotesis adalah 
teknik analisis uji-t satu sampel. Dasar penggunaan teknik uji-t satu sample ini adalah menggunakan dua 
perlakuan yang berbeda terhadap satu sampel. Pada penelitian pengembangan ini akan diuji efektivitas 
media magic box pada kompetensi pengetahuan matematika siswa.   

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil  
Pengembangan media magic box berbasis pendekatan kontekstual ini dilakukan dengan 

menerapkan model pengembangan ADDIE, yang meliputi tahap analisis (analyze), perancangan (design), 
pengembangan (development), implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation). Kegiatan yang 
dilaksanakan pada setiap tahap pengembangan yakni.  

Tahap pertama adalah analisis (analyze) yang merupakan tahapan yang memiliki tujuan 
mengidentifikasi keadaan siswa dan guru yang berkaitan dengan pengetahuan, kompetensi, materi serta 
karakter peserta didik yang nantinya akan menggunakan produk yang dikembangkan. Kegiatan analisis 
ini dilakukan terhadap hasil wawancara dan observasi yang dilaksanakan di SD Negeri 1 Penatih 
khususnya pada kelas IV sehingga diketahui kendala yang terjadi kepada siswa selama kegiatan 
pembelajaran di kelas. Guru selama ini hanya menggunakan metode ceramah dan menjelaskan materi 
yang ada di buku pelajaran matematika tanpa bantuan media pembelajaran. Penggunaan media 
pembelajaran   yang   tidak   bervariasi menyebabkan siswa merasa   bosan   dan   tidak bersemangat 
dalam mengikuti pembelajaran. Diperlukan solusi untuk mengatasi hal tersebut. Salah satu upaya yang 
dapat dilakukan guru yaitu dengan menggunakan metode pembelajaran yang kreatif dan mampu 
menciptakan suasana yang aktif dan menyenangkan khususnya pada muatan pelajaran matematika, maka 
media pembelajaran berupa magic box berbasis pendekatan kontekstual dapat dikembangkan dan 
dilanjutkan pada tahap selanjutnya. 

Tahap kedua yang dilakukan adalah tahap perancangan (design). Pada tahap ini dibuat sebuah 
rancangan bentuk produk yang akan dikembangkan berdasarkan hasil analisis sebelumnya. Perncangan 
ini dilakukan dengan beberapa langkah didalamnya yaitu yang pertama menentukan software dan 
hardware yang akan digunakan dalam pengembangan produk ini, kemudian dilanjutkan dengan membuat 
gambaran visual dari produk yang dibuat dalam bentuk flowchart dan storyboard yang sederhana serta 
berfungsi untuk mempermudah memahami alur kerja dan prosedur pembuatan dari produk yang 
dikembangkan. Kemudian dilakukan penyususnan materi yang nantinya akan termuat didalam media 
magic box berbasis pendekatan kontekstual yang dikembangkan. Selanjutnya, disusun juga sebuah modul 
ajar dengan model pendekatan kontekstual yang akan digunakan sebagai pedoman kegiatan 
pembelajaran. Dan langkah yang terakhir adalah menyiapkan angket/kuesioner yang digunakan untuk 
menilai produk yang telah dikembangkan.  

Tahap ketiga yaitu pengembangan (development) yang merupakan kegiatan merealisasikan 
rancangan yang telah dibuat sebelumnya menjadi sebuah produk nyata. Dalam merealisasikan produk ini 
dibantu dengan beberapa aplikasi seperti aplikasi Canva dalam tahap–tahap pembuatannya. Selajutnya 
setelah produk selesai diproduksi, kemudian produk dilakukan untuk dinilaian kualitasnya dengan 
mengujinya kepada para ahli yang bertujuan untuk menilai dan lebih menyempurnakan produk, setelah 
produk selesai dinilai, dilakukan revisi produk sesuai dengan tanggapan dari para ahli. Hasil media yang 
telah dibuat disajikan pada Gambar 1.  

 

   

Gambar 1. Tampilan Media Magic Box 
 

Tahap keempat adalah tahap implementasi (implementation) yang merupakan penerapan produk 
kepada siswa, penerapan dimulai dari uji coba kepada subjek penelitian yaitu siswa dalam uji coba 
perorangan dan uji coba kelompok kecil. Setelah uji coba dilaksanakan, dilakukanlah penerapan secara 
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penuh kepada seluruh siswa kelas IV SD Negeri 1 Penatih serta memberikan post-test yang hasilnya nanti 
akan dibandingkan dengan nilai KKTP untuk mengetahui efektivitas produk yang dikembangkan yaitu 
media magic box berbasis pendekatan kontekstual. Pada hasil analisis data penilaian kelayakan media 
magic box ini akan dipaparkan hasil dari, yaitu  ahli isi muatan pelajaran, ahli desain instruksional, ahli 
media pembelajaran, uji coba perorangan, dan uji coba kelompok kecil. Kelima data tersebut akan 
disajikan secara berurutan sesuai dengan hasil yang diperoleh dari masing-masing tahapan. Data akan 
dipaparkan secara berurutan sesuai dengan temuan. Perolehan hasil penilaian secara keseluruhan 
memiliki persentase dengan kualifikasi sangat baik. Media magic box yang dikembangkan sangat baik 
diterapkan pada proses pembelajaran. Hasil dari penilaian kualitas pengembangan media magic box 
berbasis pendekatan kontekstual disajikan pada Tabel 6.  
 
Tabel 6. Persentase Hasil Penilaian Media Magic 

No Subjek Uji Coba Hasil Penilaian Kualifikasi 
1. Ahli Isi Muatan Pelajaran 91,66% Sangat Baik 
2. Ahli Desain Instruksional 93,75% Sangat Baik 
3. Ahli Media Pembelajaran 93,33% Sangat Baik 
4. Uji Coba Perorangan 91,66% Sangat Baik 
5. Uji Coba Kelompok Kecil 90,95% Sangat Baik 

  
Berdasarkan Tabel 6, efektivitas pengembangan media magic box dilakukan dengan 

menggunakan metode tes. Tes yang digunakan berupa tes pilihan ganda untuk mengetahui hasil belajar 
siswa sesudah menggunakan media magic box yang dibandingkan dengan nilai KKTP. Kemudian, akan 
dianalisis dengan menggunakan uji prasyarat terlebih dahulu kemudian dilanjutkan dengan uji statistika 
inferensial teknik uji-t satu sampel untuk mengetahui keefektifan dari media yang dikembangkan. 
Sebelum dilakukan uji hipotesis dengan menggunakan analisis uji-t satu sampel, ada beberapa uji 
prasyarat yang harus dilaksanakan yakni uji normalitas. Berdasarkan hasil perhitungan uji normalitas 
post-test kelas yang dibelajarkan menggunakan media magic box berbasis pendekatan kontekstual 
tersebut diperoleh nilai signifikansi | FT – FS | terbesar = 0,1790. Pada hasil perhitungan data normalitas 
tersebut dapat dikatakan berdistribusi normal karena nilai signifikan diperoleh adalah 0,1790 < 0,2329.  

Setelah dilakukan pengujian normalitas, dilanjutkan dengan pengujian statistika inferensial 
teknik uji-t. Pengujian dilakukan dengan menggunakan rumus uji-t satu sampel, kriteria pengujian adalah 
menolak H0 jika thitung > ttabel dengan taraf signifikan 5%. Berdasarkan hasil perhitungan uji-t satu sampel 
yang dilakukan, didapatkan bahwa thitung sebesar 11,565, sedangkan nilai ttabel sebesar 2,039. Hasil analisis 
menunjukan thitung > ttabel, maka diperoleh H0 ditolak dan Ha diterima. Data dapat dinyatakan bahwa hasil 
post-test siswa kelas IV SD Negeri 1 Penatih lebih dari nilai KKTP. Maka dapat disimpulkan bahwa 
terdapat perbedaan kompetensi pengetahuan matematika sesudah menggunakan magic box berbasis 
pendekatan kontekstual muatan matematika materi bangun datar pada siswa kelas IV di SD Negeri 1 
Penatih.  

Tahap terakhir adalah tahap evaluasi (evaluation). Tahap ini dilakukan dengan mengolah data 
yang telah terkumpul. Dalam penelitian ini evaluasi yang dilakukan adalah evaluasi sumatif, yang 
digunakan untuk mengukur apakah media magic box berbasis pendekatan kontekstual efektif atau tidak 
dengan membandingkan hasil post-test dengan nilai KKTP. Hal yang harus dilaksanakan yaitu melakukan 
pengumpulan data pada setiap tahap pengembangan produk untuk memperbaiki kekurangan produk 
serta menyempurnakan produk yang telah dikembangkan. Evaluasi ini dilaksanakan bertujuan untuk 
menghindari atau meminimalisir terjadinya kesalahan pada hasil akhir produk. 
 
Pembahasan  

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan terbukti bahwa nilai rata-rata kompetensi 
pengetahuan matematika setelah menggunakan media magic box berbasis pendekatan kontekstual dalam 
proses pembelajaran nilai siswa lebih tinggi dari KTTP (Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran). 
Sehingga dapat disimpulkan media magic box berbasis pendekatan kontekstual layak dan efektif 
digunakan serta dapat meningkatkan kemampuan pengetahuan ilmiah siswa kelas IV. Hal ini 
menunjukkan siswa memahami materi pembelajaran setelah belajar menggunakan media magic box.  

Keberhasilan dalam suatu proses pembelajaran dapat dinilai melalui seberapa jauh siswa 
memahami materi yang diajarkan. Untuk itu diperlukan kerja sama yang baik antara guru dan siswa agar 
mencapai tujuan pembelajaran yang diinginkan (Azizah & Iklas, 2021; Nisa et al., 2023). Guru yang 
berperan sebagai seorang pendidik perlu diimbangi dengan kemampuan dalam menyampaikan suatu 
materi serta penggunaan suatu media pembelajaran yang dapat diselaraskan. Dengan penggunaan media 
pembelajaran yang tepat diharapkan mampu meningkatkan minat belajar siswa yang akan berpengaruh 
terhadap hasil belajar (Simamora et al., 2019; Syahputra, 2022). Namun nyatanya masih banyak guru yang 
hanya mengandalkan buku pelajaran tanpa bantuan media pembelajaran yang mengakibatkan peserta 
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didik merasa bosan dalam penyampaian materi pembelajaran. Dalam hal ini penggunaan media 
pembelajaran berperan penting sebagai alat bantu bagi guru dalam menyampaikan materi sehingga 
peserta didik mendapat pengalaman yang lebih nyata saat proses pembelajaran dilaksanakan. Maka salah 
satu media yang dirasa tepat yaitu media magic box (Fitrianti et al., 2020; Hardiansyah & Wahdian, 2023).  

Pemilihan media magic box berbasis pendekatan kontekstual memiliki kelebihan dari pada 
gambar dua dimensi, seperti pengalaman langsung dan mengikut sertakan siswa dalam pembelajaran 
yang bermakna. peserta didik belajar tidak hanya mendengar, tetapi juga belajar sambil melihat sehingga 
besar harapan setelah peserta didik belajar menggunakan media magic box ini dapat lebih memahami dan 
mudah mengingat materi pembelajaran hingga dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Media 
pembelajaran magic box merupakan suatu media pembelajaran yang dapat mendukung proses 
pembelajaran di kelas untuk membangkitkan semangat peserta didik. Media Magic box merupakan media 
pembelajaran yang berbentuk sebuah kotak besar dan didalamnya berisi materi yang telah dikembangkan 
dan relevan dengan topik pembelajaran (Hardiansyah & Wahdian, 2023; Sania et al., 2022). Media Magic 
Box merupakan media grafis berbasis visual yang berbentuk kotak, ketika kotak tersebut dibuka, sisi dari 
kotak tersebut akan memunculkan tulisan atau gambar sesuai dengan tema (Adawiyah et al., 2022; 
Fitrianti et al., 2020). 

Kesesuaian materi yang dibahas di dalam mengembangkan suatu media pembelajaran sangatlah 
penting. Materi pembelajaran merupakan pengetahuan, keterampilan dan sikap yang harus dikuasai 
peserta didik dalam rangka memenuhi standar kompetensi yang ditetapkan berisi tentang standar Isi 
untuk satuan Pendidikan Dasar dan Menengah (Standar Isi) mencakup bahwa matematika merupakan 
pelajaran wajib diberikan kepada peserta didik mulai dari pendidikan dasar hingga pendidikan atas guna 
membekali siswa dengan kemampuan berfikir logis, kritis, sistematis serta kreatif (Astri et al., 2022; 
Syahputra, 2022). Hal ini sejalan dengan pernyataan yang menyatakan matematika merupakan ilmu yang 
universal sehingga dapat digunakan dalam kehidupan manusia dan dalam hal ini matematika juga 
mendasari dan menjadi faktor perkembangan teknologi modern serta mempunyai peran penting dalam 
berbagai disiplin dan memajukan daya pikir manusia, maka dari itu matematika termuat dalam 
pembelajaran disetiap jenjang pendidikan (Lestari, 2021; Pendy et al., 2021).  

Materi yang bersifat fakta maupun konsep memerlukan media agar siswa mudah dalam 
memahami materi. Pembelajaran dengan menggunakan media magic box berbasis pendekatan 
kontekstual dapat membuat siswa lebih termotivasi dalam proses pembelajaran (Faiz et al., 2022; Sania et 
al., 2022). Manfaat media magic box yaitu dapat menambah keaktifan peserta didik dalam proses 
pembelajaran. Dalam memberikan proses pembelajaran akan meningkatkan daya fikir dan daya ingat 
peserta didik, dapat mempermudah peserta didik dalam memahami dan mengerti materi yang diajarkan 
oleh pendidik, dan dapat  membuat proses pembelajaran akan bersifat students centered (berfokus pada 
peserta didik) (Ariska & Suyadi, 2020; Fitrianti et al., 2020).  

Media pembelajaran Magic box memiliki banyak manfaat salah satunya dapat meningkatkan rasa 
ingin tahu peserta didik karena dari luar konten kotak tersebut tidak terlihat dan perasaan terkejut ketika 
membukanya (Fitrianti et al., 2020; Sania et al., 2022). Manfaat media magic  box yakni dapat menambah 
keaktifan peserta didik dalam proses pembelajaran. Dalam memberikan proses pembelajaran akan 
meningkatkan daya fikir dan daya ingat peserta didik. Mempermudah peserta didik dalam memahami dan 
mengerti materi yang diajarkan oleh pendidik. Membuat proses pembelajaran akan bersifat students 
centered (berfokus pada peserta didik) (Ariska & Suyadi, 2020; Ivanović et al., 2013). Memberikan feed 
back atau proses timbal balik yang baik antara pendidik dan peserta didik baik dalam proses tanya jawab 
dan respon. Akan memberikan inovasi dan kreatif baru terhadap proses pembelajaran. Dapat digunakan 
untuk kelompok besar maupun kelompok kecil. Mudah dibawa kemanapun karena ukurannya yang cukup 
tidak terlalu besar, desain warna dan desain gambar pada media in  mempunyai daya tarik sendiri dari 
warna dan gambar yang ada pada media ini. Dapat disimpulkan bahwa media magic box memiliki manfaat 
yang relevan, proses pembelajaran yang dilakukan menggunakan media magic box dapat mendorong 
siswa menjadi lebih aktif dan kreatif (Aela et al., 2023; Hardiansyah & Wahdian, 2023). 

Beberapa peneliti juga mengkaji penggunaan media magic box dalam pembelajaram. Hasil 
penelitian terdahulu yakni dilakukan pengembangan media magic box dapat dinyatakan bahwa media 
magic box layak digunakan dalam proses pembelajaran. Berdasarkan hasil validasi ahli dan uji coba 
produk maka penulis dapat menyimpulkan bahwa media pembelajaran berupa magic box layak dan 
efektif untuk digunakan sebagai media pembelajaran (Adawiyah et al., 2022; Faiz et al., 2022). Penelitian 
pengembangan media magic box lainnya yang juga relevan dengan penelitian ini adalah penelitian tentang 
pengembangan media explosion magic box. Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan 
pengembangan media magic box dapat dinyatakan bahwa media explosion magic box layak digunakan 
dalam proses pembelajaran (Hardiansyah & Wahdian, 2023; Dwi Nopita Sari et al., 2023). Berdasarkan 
hasil penelitian yang dilakukan dan hasil penelitian sebelumnya terbukti dengan menggunakan media 
magic box berbasis pendekatan kontekstual siswa menjadi tertarik untuk belajar, selain itu siswa mampu 
mengasah kemampuannya untuk belajar secara mandiri dan meningkatkan kemampuannya untuk 
berfikir secara kritis, sehingga hal tersebut berpengaruh positif terhadap hasil belajar peserta didik. 
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Implikasi dari penelitian ini yakni pengembangan media pembelajaran ini dapat memotivasi guru untuk 
lebih mengembangkan media pembelajaran sebagai sarana untuk meningkatkan proses pembelajaran 
menjadi lebih menarik dan efektif untuk siswa. 

Implikasi dari hasil penelitian ini yakni dengan menggunakan media magic box berbasis 
pendekatan kontekstual siswa menjadi tertarik untuk belajar, selain itu siswa mampu mengasah 
kemampuannya untuk belajar secara mandiri dan meningkatkan kemampuannya untuk berfikir secara 
kritis, sehingga hal tersebut berpengaruh positif terhadap hasil belajar peserta didik. Walaupun penelitian 
ini berhasil dilakukan namun ada beberapa keterbatasan dalam penelitian ini. Keterbatasan tersebut 
yakni media Magic Box ini di desain dan di kembangkan hanya untuk muatan pelajaran matematika kelas 
IV sekolah dasar, sehingga media pembelajaran hasil pengembangan tidak di peruntukan untuk muatan 
pelajaran dan jenjang kelas lainnya. Dalam penelitian ini hanya mengembangkan sebuah media kongkret 
yang tidak dapat di produksi secara massal dan terdapat keterbatasan biaya sehingga jumlah penggunaan 
media Magic Box ini terbatas. Berdasarkan keterbatasan tersebut diharapkan pada penelitian selanjutnya 
dapat mengembangkan media yang dapat diproduksi dengan jumlah yang banyak serta dapat ditujukan 
pada kelas lainnya.   

 

4. SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data yang dilakukan dapat disimpulkan bahwa 
penggunaan media magic box berbasis pendekatan magic box berdampak positif pada hasil belajar 
matematika siswa. Guru dapat mengembangkan media sejenis secara mandiri dan kreatif serta mampu 
untuk mengajak siswa untuk menggunakan dan memanfaatkan dengan baik media magic box berbasis 
pendekatan kontekstual pada muatan pembelajaran matematika materi bangun datar di kelas.  
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