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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengimplementasikan media pembelajaran “Smart Box
Ekosistem” yang ramah bagi peserta didik berkebutuhan khusus, khususnya tuna daksa di SLB Ma arif Muntilan.
Latar belakang penelitian ini adalah keterbatasan media pembelajaran yang selama ini digunakan di sekolah,
yang cenderung konvensional dan kurang mendukung kebutuhan motorik serta partisipasi aktif siswa tuna daksa.
Penelitian dilakukan dengan metode Research and Development (RnD) menggunakan model pengembangan
ADDIE yang meliputi tahapan analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Subjek penelitian
adalah satu peserta didik tuna daksa tingkat SMA yang memiliki keterbatasan fisik pada tangan kanan. Media
Smart Box dirancang berbentuk kotak interaktif dengan lima sisi konten materi ekosistem yang dikemas dalam
bentuk visual tiga dimensi (pop-up), permainan, dan aktivitas yang dapat diakses dengan satu tangan. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa penggunaan Smart Box Ekosistem meningkatkan pemahaman konsep ekosistem,
keterampilan motorik halus, serta motivasi belajar peserta didik tuna daksa. Implementasi media ini mendapat
respon positif dari siswa dan guru, terbukti dari meningkatnya partisipasi aktif, antusiasme, dan hasil belajar
siswa selama proses pembelajaran. Hal ini didukung dengan perolehan respon yang sangat baik dari peserta
didik dengan tingkat kepuasan 100% dan dari guru sebesar 94,28% sehingga Smart Box Ekosistem dapat menjadi
solusi alternatif media pembelajaran yang adaptif dan inspiratif untuk mendukung pendidikan inklusi.

Kata kunci: Pembelajaran inklusi ; media pembelajaran ; tuna daksa

Abstract

This research aims to develop and implement the learning media "Smart Box Ecosystem" which is friendly for
students with special needs, especially the physically disabled at SLB Ma'arif Muntilan. The background to this
research is the limitations of the learning media currently used in schools, which tend to be conventional and
do not support the motor needs and active participation of disabled students. The research was carried out
using the Research and Development (RnD) method using the ADDIE development model which includes the
stages of analysis, design, development, implementation and evaluation. The research subject was a high school
level disabled student who had physical limitations in his right hand. The Media Smart Box is designed in the
form of an interactive box with five sides of ecosystem material content packaged in the form of three-
dimensional visuals (pop-ups), games and activities that can be accessed with one hand. The research results
show that the use of the Ecosystem Smart Box increases understanding of ecosystem concepts, fine motor skills,
and learning motivation of disabled students. The implementation of this media received a positive response
from students and teachers, as evidenced by the increase in active participation, enthusiasm and student
learning outcomes during the learning process. This is supported by obtaining a very good response from
students with a satisfaction level of 100% and from teachers of 94.28% so that the Smart Box Ecosystem can
be an alternative solution for adaptive and inspiring learning media to support inclusive education.
Keywords: Inclusive learning ; instructional media ; physically disabled
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Tujuan didirikannya Indonesia salah satunya yaitu mencerdaskan kehidupan bangsa Indonesia
yang tertuang dalam Alinea ke-4 pembukaan Undang-undang Dasar 1945. Tujuan tersebut
diimplementasikan melalui pemberian hak dan kewajiban yang sama dalam mendapatkan
pendidikan tanpa terkecuali dan tanpa diskriminasi dalam pelaksanaan pendidikan (Susilowati
et. al, 2022). Namun, dalam pelaksanaannya kesulitan akses dalam pendidikan dan perlakuan
diskriminatif sering dialami oleh anak berkebutuhan khusus atau anak penyandang disabilitas
(Utami dan Admawati, 2023). Sebagai upaya dalam mengubah paradigma masyarakat terhadap
anak berkebutuhan khusus salah satunya dengan menghadirkan pendidikan inklusi di Indonesia.

Pendidikan inklusi merupakan kegiatan pembelajaran bersama antara peserta didik difabel
dengan peserta didik non-difabel dalam menempuh pendidikan dengan modifikasi pembelajran
dan kurikulum yang disesuaikan dengan kemampuan peserta didik (Muhibbin dan Hendriani,
2020). Pendidikan inklusi menjunjung tinggi keadilan sosial dan kesetaraan anak berkebutuhan
khusus untuk mendapatkan pendidikan berkualitas yang bermanfaat bagi pengembangan potensi
setiap individu. Hal tersebut sesuai dengan PPK-LK (2011) dalam Undang Undang Dasar 1945
pasal 31 ayat 1 dan undang-undang Sisdiknas No 20 tahun 2003 pasal 32 tentang pendidikan
khusus, bahwa setiap WNI baik dalam kondisi normal maupun berkebutuhan khusus memiliki
hak yang sama untuk mendapatkan pendidikan yang berkualitas dan layak. Maka dari itu, anak
berkebutuhan khusus wajib mendapatkan hak dan dukungan untuk memenuhi pendidikannya
dan menghindarkannya dari perlakuan diskriminatif.

Permasalahan pendidikan bagi anak berkebutuhan khusus yaitu kurangnya akomodasi dan
fasilitas penunjang untuk pembelajaran yang terjadi pada semua kategori anak berkebutuhan
khusus termasuk pada anak tuna daksa. Tuna berarti kurang sedangkan daksa artinya tubuh.
Tuna daksa merupakan ketidaksempurnaan pasa syaraf, sistem otot, persedian, atau tulang yang
mengganggu pertumbuhan, perkembangan, gerakan tubuh, dan komunikasi (Syarief et, al. 2022).
Karakteristik anak tuna daksa antara lain anggota gerak tubuh yang dimiliki terasa kaku atau
mengalami kelumpuhan sehingga memiliki keterbatasan dan kurangnya koordinasi otot
motoriknya. Pada kecerdasannya, penderita tunadaksa cenderung normal. Pada kemampuan
sosialnya anak tunadaksa cenderung kurang percaya diri, kurang memiliki insiatif atau
kreativitasnya. Kondisi ketunadaksaan pada anak memungkinkan timbulnya kesulitan belajar
dan perkembangan kognitif anak sehingga dalam proses pembelajaran dibutuhkan media yang
membantu mengatasi kesulitan belajar.

Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang digunakan untuk menyampaikan
informasi dari guru ke siswa yang akan merangsang pikiran, perhatian, dan minat peserta didik
sehingga pembelajaran menjadi lebih efisien (Marbun et, al.2023). Media pembelajaran bagi anak
tunadaksa perlu menerapkan prinsip multisensori dengan tujuan anak tunadaksa dapat
mengembangkan dan memanfaatkan sistem indra yang ada. Melalui prinsip multisensory akan
membantu proses pemahaman dan meningkatkan kemampuan indra yang mengalami
kelemahan. Selain itu, media pembelajaran yang dapat melatih keterampilan motorik juga
diperlukan anak tunadaksa. Menurut Wahyuni dan Mawardah (2023), keterampilan motorik
adalah gerakan yang dilakukan dengan memanfaatkan otot tubuh seperti menggunting, melipat,
dan menempel. Melalui kegiatan 3M tersebut anak tunadaksa dapat meningkatkan kemampuan
motorik halusnya.

Berdasarkan hasil observasi awal dan wawancara dengan guru SLB Ma’arif Muntilan
didapatkan beberapa permasalahan terkait proses pelaksanaan pembelajaran di SLB Ma’Arif
Muntilan. Sekolah ini memiliki keragaman jenis ABK yang dimulai sejak penerimaan peserta didik
baru, sekolah menerima siswa dengan kebutuhan khusus seperti autis, downsyndrom, tuna rungu,
tuna daksa, hingga tuna grahita. Kegiatan pembelajaran yang dilaksanakan pun masih tercampur
antara anak-anak ABK tersebut, sekolah belum mampu memfasilitasi kegiatan pembelajaran yang
dikhususkan pada setiap jenis kebutuhan ABK. Hal ini mengakibatkan kegiatan pembelajaran
anak tuna daksa biasanya dilaksanakan bersamaan dengan siswa ABK lain sehingga tidak fokus
pada satu jenis ABK saja. Kondisi demikian menjadi tantangan bagi sekolah dalam melaksanakan
pembelajaran, guru membutuhkan media pembelajaran yang fleksibel agar bisa diterapkan ke
berbagai jenis ABK.
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Menurut penuturan narasumber, dalam menyikapi kondisi keragaman disabilitas tersebut
guru berusaha menggunakan media pembelajaran yang menyenangkan dan tidak membuat siswa
jenuh misalnya puzzle, lego, plastisin, dan juga playdough. Pembelajaran di luar kelas juga sering
dipraktikkan oleh guru seperti mengambil daun untuk dijadikan kolase, tujuan utama guru adalah
memfokuskan anak untuk dapat mengikuti kegiatan pembelajaran. Tantangan lain yang dihadapi
guru adalah kesulitan untuk memfokuskan anak dan beberapa anak masih memiliki kemampuan
motorik yang lemah sehingga memerlukan media pembelajaran yang dapat melatih motorik halus
maupun kasar dari siswa.

Merujuk pada permasalahan di atas maka pengembangan media Smart Box Ekosistem dapat
menjadi alternatif solusi dalam penyediaan media pembelajaran yang mendukung aktivitas siswa.
Media smart box didefinisikan sebagai alat yang digunakan guru dalam pembelajaran dimana di
dalamnya memuat materi dan gambar penggunaannya ditujukan agar siswa dapat tertarik
mengikuti pembelajaran (Basori, 2020; Zahra et al, 2024). Penerapan smart box dalam
pembelajaran memiliki beberapa manfaat diantaranya meningkatkan konsentrasi dan hasil
belajar siswa karena tercipta suasana belajar yang menyenangkan menurut Harnanto dalam
(Zahra et al, 2024).

Pemilihan media smart box dalam pengabdian ini adalah media semacam smart box belum
pernah digunakan dalam pembelajaran ABK di kelas. Selain itu juga didukung oleh kelebihan yang
dimiliki oleh media smart box diantaranya menurut penelitian Hsb et al (2024): 1) Membuat anak
lebih kreatif; 2) Kemampuan berpikir logis anak meningkat; 3) Membuat anak lebih konsentrasi
dalam belajar; serta 4) Melatih motorik halus dan kasar. Hal ini menjadikan media smart box
sesuai untuk diterapkan bagi anak tuna daksa dan menciptakan pembelajaran yang interaktif
serta menyenangkan.

Materi ekosistem diangkat sebagai materi utama dalam media ini didasarkan pada hasil
wawancara dengan siswa tuna daksa di SLB Ma’arif Muntilan, menurut informasi siswa materi
ekosistem belum pernah diajarkan. Selain itu penelitian yang mendukung pemilihan materi ini
adalah penelitian Khusnul (2022) menunjukkan bimbingan orang tua dengan berbasis ekologi
yaitu mengenalkan anak terkait lingkungan sangat membantu anak dalam meningkatkan
kemampuan resiliensi diri dimana kemampuan ini merupakan kemampuan ABK untuk
mempersiapkan dirinya secara positif menjadi lebih percaya diri, memiliki semangat belajar
sehingga meudah dalam memahami pembelajaran. Harapannya dengan memperkenalkan materi
ekosistem kepada siswa ABK tuna daksa, siswa dapat lebih mengenal lingkungan dan termotivasi
untuk terus belajar.

Tujuan pengabdian masyarakat ini antara lain 1) Membantu siswa dalam memahami materi
ekosistem; 2) Mendorong terciptanya pembelajaran yang interaktif; dan 3) Melatih motorik halus
siswa

METODE

Media pembelajaran berupa smart box ekosistem dirancang menggunakan metode R&D
(Research and Development) dengan model ADDIE (Pribadi, 2016). Model ADDIE merupakan
yang dapat dilakukan dengan cara sebagai berikut.

1. Tahap Analisis (Analysis)

Pada tahap analisis (Analysis), tim pelaksana melakukan analisis terhadap hal yang akan
dijadikan sebagai landasan dalam merancang dan mengembangkan produk, analisis ini mencakup
pengkajian terhadap karakteristik peserta didik serta melakukan penelaahan terhadap
kebutuhan pengembangan media. Berikut ini merupakan langkah-langkah dalam proses analisis:
a) Analisis karakteristik peserta didik

Analisis terhadap karakteristik peserta didik dilakukan melalui metode wawancara dan
observasi langsung bersama salah satu guru di SLB Ma’arif Muntilan. Tim pelaksana berupaya
mengetahui informasi berupa data peserta didik, ketersediaan sarana dan prasarana, serta proses
pembelajaran yang mencakup penggunaan media pembelajaran. Tahapan ini penting karena
dapat mengidentifikasi hambatan serta permasalahan yang dialami guru selama melaksanakan
pembelajaran.

b) Analisis pengembangan media
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Analisis pengembangan media bertujuan untuk mengidentifikasi berbagai hal penting
yang akan diperhatikan dalam proses pengembangan media pembelajaran “Smart Box
Ekosistem”. Tujuan dari analisis ini yaitu untuk menciptakan media pembelajaran yang efektif,
baik dari segi efisiensi biaya, waktu, pemahaman materi, maupun manfaat yang dapat diperoleh
dengan maksimal. Aspek penting dalam pengkajian media berdasarkan aspek kelayakan isi,
keterbacaan, penggunaan Bahasa, desain dan tampilan, serta kemudahan dalam penggunaannya.
2. Tahap Desain (Design)

Pada tahap desain (Design), tim pelaksana menyusun rancangan desain produk
berdasarkan analisis dari tahap sebelumnya. Produk yang digunakan adalah media pembelajaran
“Smart Box Ekosistem” dengan langkah sebagai berikut:

a) Pengembangan media pembelajaran “Smart Box Ekosistem” dilakukan dengan mengumpulkan
berbagai referensi yang relevan

b) Dilakukan pemetaan kebutuhan untuk mengidentifikasi spesifikasi, tujuan penggunaan, dan
merancag desain media sebagai representasi visual media

3. Tahap pengembangan (Development)

Pada tahap pengembangan (Development), tim pelaksana mengembangkan media
berdasarkan rancangan pada tahap desain sebelumnya. Kegiatan dalam tahap pengembangan ini
meliputi proses pembuatan dan penyempurnaan media sesuai dengan desain yang telah
dirancang. Terdapat langkah-langkah pengembangan (Development) yaitu:

a) Pengembangan Media

Pada tahap pengembangan, tim pelaksana mulai merealisasikan desain media “Smart Box
Ekosistem” sesuai dengan rancangan yang telah direncanakan sebelumnya. Media ini dibuat
menggunakan bahan dasar triplek, yang kemudian dihias secara menarik dan edukatif
berbantuan aplikasi canva untuk mendesain tampilannya. Materi pembelajaran mengenai
ekosistem disusun scara interaktif dan dilengkapi elemen visual yang memperkuat pemahaman
peserta didik. Setelah tahap desain menggunakan aplikasi canva selesai, dilanjutkan dengan
proses pembuatan fisik media mulai dari print out desain, pemotongan, perakitan, hingga
penempelan desain visual pada box, sehingga menghasilkan media pembelajaran yang siap untuk
diuji coba.

b) Pengembangan instrumen pengukuran

Instrumen yang dapat digunakan untuk mengukur media ini mencakup lembar observasi
proses pembelajaran dan hasil evaluasi sederhana pada peserta didik sesudah menggunakan
media. Data yang dikumpulkan diperoleh dari angket kepuasan guru dan peserta didik. Seluruh
data yang diterima akan dianalisis untuk mengevaluasi dan meningkatkan pengembangan media
di masa mendatang.

c) Pengujian Media Pembelajaran “Smart Box Ekosistem”
Adapun pada tahap ini terbagi menjadi 2 tahap:
1) Tahap pengujian oleh pengembang.
Pada tahap ini, media diuji supaya dapat dipastikan kualitas tampilannya serta jika ada
kekurangan tim pelaksana dapat melakukan perbaikan terlebih dahulu.
2) Pengujian oleh guru kelas.
Berdasarkan hasil pengujian ini, diperoleh komentar dan saran yang digunakan sebagai dasar
perbaikan.
Teknis analisis data menggunakan skala likert, yaitu merubah data kuantitatif menjadi
kualitatif dengan ketentuan skor dapat dilihat pada tabel 1 berikut.
Tabel 1. Skor Penilaian

Skor Kategori
5 Sangat Baik
4 Baik
3 Cukup Baik
2 Kuranf Baik
1 Sangat Kurang
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Langkah selanjutnya adalah menghitung tingkat kelayakan media berdasarkan hasil penilaian
yang telah_diberikan oleh guru dan peserta didik, dengan menggunakan rumus berikut:

xi=- g 100%
Smax
Ket :
Smax = Skor Maksimal
¥s = Jumlah Skor

xi = Nilai kelayakan angket tiap aspek

Persentase skor yang diperoleh dari hasil penelitian kemudian diinterpresentasikan dalam
kriteria tabel 2 berikut.
Tabel 2. Range Presentase Kualitas Media Pembelajaran

Presentase Kriteria
x>81% Sangat Layak
61% <x<80% Layak
41% <x<60% Cukup Layak
21% <x<40% Kurang Layak
x<20% Sangat Kurang Layak

Diadopsi dari Pratiwi et al., (2020)
4. Tahap penerapan (Implementation)

Tahap penerapan (Implementation) merupakan tahap pelaksanaan dari proses desain dan
pengembangan, dalam prosesnya uji coba dilakukan kepada salah satu peserta didik tuna daksa.
Meskipun demikian, media yang dikembangkan ini dapat digunakan untuk seluruh peserta didik
di SLB Ma’arif Muntilan. Pada proses penerapan ini melibatkan dua orang dari tim sebagai
pengajar, sementara anggota tim lain bertugas membantu dalam proses dokumentasi.

5. Tahap evaluasi (Evaluation)

Tahap terakhir yaitu tahap evaluasi (Evaluation), pada tahap ini tim pelaksana melakukan
analisis hasil uji coba yang dapat dijadikan sebagai bahan perbaikan. Perbaikan dilakukan melalui
perolehan saran dan komentar yang diberikan oleh guru. Perbaikan ini menjadi draf final dengan
tujuan menghasilkan produk yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran dengan optimal
dengan mendukung peningkatan pemahaman ekosistem bagi peserta didik berkebutuhan khusus.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengembangan media pembelajaran Smart Box untuk anak berkebutuhan khusus tuna daksa
di SLB Ma’arif Muntilan dilakukan melalui tahapan ADDIE, yaitu Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation (Cahyadi, 2019). Tahapan pertama yang dilakukan oleh peneliti
adalah tahap analysis (analisis). Pada tahap ini, peneliti melaksanakan observasi untuk
mengetahui proses pembelajaran IPA, khususnya pada topik ekosistem. Subjek dalam penelitian
ini adalah seorang peserta didik dengan disabilitas motorik, yaitu mengalami keterbatasan pada
tangan kanan yang tidak dapat diangkat, sehingga aktivitas motorik halus dan kasar yang
memerlukan kedua tangan tidak dapat dilakukan secara optimal (Azzahra et al, 2025).
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru kelas, ditemukan bahwa metode
pembelajaran yang digunakan masih bersifat konvensional, yaitu berupa penjelasan secara verbal
tanpa menggunakan media pembelajaran yang konkret maupun interaktif. Hal ini menjadi
kendala bagi peserta didik penyandang disabilitas dalam berpartisipasi aktif karena keterbatasan
fisik serta kurangnya variasi dalam penyampaian materi. Akibatnya, peserta didik cenderung
pasif dan menunjukkan kurangnya minat terhadap materi yang disampaikan, karena media yang
digunakan tidak ramah disabilitas dan penyajian materi sulit dipahami, sehingga tujuan
pembelajaran belum tercapai secara optimal.

Dari hasil analisis tersebut maka peneliti menentukan materi pembelajaran yang akan
disajikan dalam media sebagai upaya untuk mendukung pemahaman peserta didik terhadap topik
ekosistem. Materi yang dipilih meliputi: (1) konsep dasar ekosistem sebagai landasan
pemahaman awal; (2) ciri-ciri ekosistem yang memperkuat kemampuan identifikasi peserta
didik; (3) fungsi ekosistem yang menunjukkan peran penting dalam keberlangsungan kehidupan;
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serta (4) komponen-komponen ekosistem yang menguraikan keterkaitan antara unsur biotik dan
abiotik dalam suatu sistem ekologi. Pemilihan materi ini disesuaikan dengan kebutuhan peserta
didik, khususnya yang memiliki disabilitas motorik, agar materi dapat disampaikan secara lebih
konkret dan mudah dipahami melalui media pembelajaran yang dikembangkan (Yuliastri et al.,
2021).

Analisis selanjutnya adalah analisis karakteristik peserta didik. Hasil observasi dan
wawancara peneliti dengan salah satu guru di SLB Ma’arif Muntilan, diketahui bahwa peserta
didik tingkat SMA kategori tuna daksa yang terlibat dalam pembelajaran berjumlah satu anak.
Analisis karakteristik peserta didik menunjukkan bahwa yang bersangkutan memiliki
keterbatasan fisik yang mempengaruhi keaktifan dan keterlibatannya dalam proses belajar. Dari
segi sarana dan prasarana, sekolah masih terbatas pada penggunaan buku, papan tulis, dan LCD
proyektor sebagai penunjang kegiatan belajar mengajar. Namun, media pembelajaran yang
tersedia belum sepenuhnya mampu memfasilitasi kebutuhan peserta didik tuna daksa, sehingga
partisipasi aktif peserta didik dalam pembelajaran masih rendah. Oleh karena itu, ketersediaan
pengembangan media yang lebih inklusif dan ramah disabilitas sangat penting. Media
pembelajaran yang mendukung poses belajar menjadi lebih baik akan menjadikan hasil belajar
peserta didik dapat tercapai dengan maksimal (Budi, 2023).

Berdasarkan hasil analisis tersebut maka dapat dilakukan tahapan kedua yaitu tahap design
(perancangan). Sebagai respons terhadap permasalahan tersebut, peneliti merancang media
pembelajaran "Smart Box” yang diadaptasi khusus untuk peserta didik tuna daksa. Rancangan ini
mempertimbangkan keterbatasan penggunaan tangan kanan dan difokuskan pada kegiatan
motorik ringan yang dapat dilakukan dengan satu tangan (tangan Kiri). Perancangan media
pembelajaran diawali dengan menentukan waktu yang digunakan untuk penyusunan media,
rancangan media, alat dan bahan yang akan digunakan dan dibutuhkan serta melakukan literatur
materi yang akan disajikan ke dalam media. Media ini didesain berbentuk kotak besar dengan
lima sisi konten media konten yang masing-masing menyajikan submateri dari tema ekosistem.
Rancangan media dapat dilihat pada gambar berikut.

KAMU
Hebat
KARENA KAMU

SUDAH BELAJAR
DENGAN SEMANGAT!

—INT

Tahap ketiga yaitu tahapan development (pengembangan). Pada tahap ini, peneliti membuat
media pembelajaran “Smart Box Ekosistem” berdasarkan desain yang telah dirancang
sebelumnya. Proses ini bertujuan untuk menciptakan media pembelajaran yang menarik dan
bermakna, khususnya bagi peserta didik berkebutuhan khusus. Hasil pengembangan media
"Smart Box Ekosistem” tampilan luar terdapat pada gambar berikut.

7 Gambar 2. Tampilarl)—bagiarll luar Smart Box

Media dirancang menyerupai kotak hadiah dengan tampilan luar yang dilengkapi gambar-
gambar menarik dan timbul, sehingga diharapkan mampu memicu rasa ingin tahu peserta didik
ketika guru membawa media tersebut ke dalam kelas. Ketika kotak dibuka, peserta didik akan
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menemukan konten materi pembelajaran menarik yang dikemas dalam bentuk permainan dan
visual menyenangkan, selaras dengan pendekatan pembelajaran ramah disabilitas. Proses
pengembangan dilakukan mulai dari perancangan desain visual menggunakan aplikasi canva,
pencetakan, pemotongan, hingga perakitan dan penempelan elemen visual pada media berbahan
dasar triplek agar lebih kokoh dan tahan lama. Ketika box dibuka, tampilan bagian dalam media
"Smart Box Ekosistem’

.....

Gambar 3. Tampilan bagian dalam Smart Box

Penyusunan materi dilakukan secara interaktif serta disesuaikan dengan karakteristik
peserta didik, guna memperkuat pemahaman konsep ekosistem. Isi dari masing-masing konten
media diantaranya adalah: (1) sisi pertama berisi pertanyaan pemantik materi, manfaat
pembelajaran dan langkah penggunaan media; (2) sisi kedua berisi pengertian ekosistem, ciri-ciri
ekosistem, dan fungsi ekosistem; (3) sisi ketiga berisi komponen penyusun ekosistem yaitu
komponen biotik dan abiotik; (4) sisi keempat berisi kotak glosarium dan refleksi; dan (5) sisi
kelima berisi konten evaluasi. Media juga dirancang ringan, berwarna cerah, safety, huruf tebal
dan menggunakan gambar besar serta timbul sehingga menampilkan bentuk tiga dimensi (pop-
up) agar visual lebih menarik dan mudah digunakan.

Media Smart box ekosistem yang sudah jadi, selanjutnya dilakukan tahap implementasi media
pada anak tuna daksa kelas XI SMA Ma’arif yang bertujuan untuk mengetahui respon tingkat
kepuasan oleh peserta didik dan guru terhadap media smart box materi ekosistem dalam proses
pembelajaran. Pada tahap penerapan, peserta didik tuna daksa diarahkan untuk belajar materi
ekosistem dengan media smart box yang didampingi oleh peneliti. Kegiatan pertama, dilakukan
pemaparan materi ekosistem, dimana peserta didik tuna daksa mempelajari konsep ekosistem,
komponen ekosistem, dan manfaat ekosistem. Setelah mempelajari materi, dilakukan ice breaking
untuk meningkatkan semangat belajar dengan menyanyi lagu ekosistem.

Gambar 4. Penerapan Media Smart box
Selanjutnya, peserta didik tuna daksa diarahkan untuk mengerjakan soal evaluasi dalam
bentuk memasangkan soal dan jawaban, peserta didik tuna daksa diminta untuk menempelkan
jawaban yang benar pada kotak yang telah disediakan.. Lalu, peserta didik tuna daksa diarahkan
untuk membuka amplop glosarium yang berisi kartu kata-kata yang ada dalam materi ekosistem
kemudian diarahkan untuk membaca penjelasan yang tertera di kartu tersebut. Kegiatan terakhir,
peserta tuna daksa diminta untuk membuka amplop refleksi yang berisi kartu pertanyaan tentang
materi ekosistem. Peserta didik diarahkan untuk menjawab soal pada kartu sesuai dengan
pemahamannya. Melalui kegiatan yang telah dilaksanakan, media Smart box ekosistem tidak
hanya meningkatkan pemahaman materi ekosistem, tetapi juga mengembangkan motorik halus
dan meningkatkan keterampilan jari jemari anak (Tambunan, Herlina, & Hulu, 2025). Selain itu,
melalui media smart box peserta didik dapat belajar samnil bermain, sehingga mampu
meningkatkan semangat belajar dan hasil belajar (Aniyawati, Dewi, & Ayuningtyas, 2024).
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Tahap kelima, yaitu evaluation (evaluasi) yang bertujuan untuk mengetahui respon tingkat
kepuasan pada media smart box, dilakukan pengisian angket kepuasan peserta didik terhadap
media pembelajaran smart box materi ekosistem dan angket kepuasan guru terhadap proses
pembelajaran ekosistem menggunakan media pembelajaran smart box yang setiap angket terdiri
dari 7 pernyataan yang harus dijawab dengan memberikan tanda cheklist pada alternatif jawaban
menggunakan skala likert. Berikut hasil angket yang didapatkan dapat dilihat pada Tabel 1. dan
Tabel 2.

Tabel 1. Rekapitulasi Hasil Angket Peserta didik Tuna Daksa pada Media Smart Box

Alternatif
No. Pernyataan Penilaian Kategori
1 2 3 4 5
1.  Menurut saya tampilan Smart Box menarik 1 E:Eat
2. Pemilihan gaya bahasa yang mudah dipahami 1 Ez?kgat
3 Saya suka dengan pemilihan warna dan gambar pada 1 Sangat
" Smart Box baik
Dengan menggunakan Smart Box ini saya lebih tertarik Sangat
4. o . . . 1 .
dalam belajar biologi terutama materi ekosistem baik
5 Dengan adanya ilustrasi gambar dapat memberikan 1 Sangat
" gambaran dan memperlajari tentang materi ekosistem baik
6 Saya dapat memahami materi ekosistem ini dengan 1 Sangat
" mudah karena memakai Smart Box baik
7 Saya lebih mudah belajar dengan menggunakan Smart 1 Sangat
" Box baik
Total 35
Presentase 100%
. Sangat
Kategori Baik

Berdasarkan tabel rekapitulasi hasil angket kepuasan peserta didik, diperoleh hasil sebesar
100% dengan kategori sangat baik, yang artinya peserta didik tuna daksa memberikan respon
yang sangat puas terhadap media pembelajaran smart box ekosistem. Pemilihan media smart
box dinilai sesuai dengan permasalahan yang ditemukan. Karena media smart box dirancang
dengan mengkombinasikan tampilan gambar dan warna yang menarik serta menggabungkan
belajar sambil bermain dapat menarik perhatian peserta didik tuna daksa (Cahyaningtyas, dkk.,
2024). Dengan demikian penggunaan media smart box menciptakan proses pembelajaran yang
interaktif, menarik, dan mudah dipahami oleh peserta didik (Aminah, & Yusnaldi, 2024).

Tabel 2. Rekapitulasi Hasil Angket Guru SLB pada Media Smart Box
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Alternatif
No. Pernyataan Penilaian Kategori
1 2 3 4 5
. . . Sangat
1.  Tampilan media Smart Box menarik 1 .
baik
5 Dalam penggunaan media Smart Box ini efisiensi 1 Baik
terhadap waktu
3 Media Smart Box yang digunakan sesuai dengan materi 1 Sangat
" pembelajaran baik
4 Media Smart Box memudahkan siswa dalam 1 Sangat
" mempelajari materi ekosistem baik
5 B.ahasa yf'ing digunakan pada Smart Box mudah 1 Baik
dipahami
6 Penggunaan media Smart Box dapat meminimalisir 1 Sangat
" salah persepsi yang terjadi pada siswa baik
Gambar yang dipilih tepat sehingga materi mudah Sangat
7. . . . et 1 .
dipahami dan menarik perhatian siswa baik
Total 33
Presentase 94,28%
. Sangat
Kategori Baik

Berdasarkan tabel rekapitulasi hasil angket kepuasan guru SLB, diperoleh hasil sebesar
92,28% dengan kategori sangat baik, yang artinya guru SLB memberikan respon yang sangat puas
terhadap proses pembelajaran ekosistem menggunakan media smart box. Penggunaan media
smart box yang dirancang dengan desain secara pop up, dilengkapi dengan kartu soal, kartu
glosarium, dan kartu refleksi dapat mempermudah proses pembelajaran dan mengoptimalkan
hasil belajar peserta didik (Sandra, & Kusuma, 2024). Media smart box yang digunakan dalam
proses pembelajaran juga membantu peserta didik tuna daksa dalam proses perkembangan
kognitif yang memerlukan rangsangan visual dan interaktif untuk mempermudah dalam
pemahaman konsep materi ekosistem (Gita, Angga, & Tahir, 2025).

Berdasarkan uraian di atas, pengembangan media smart box ekosistem menjadi salah satu
solusi yang inovatif untuk mengatasi permasalahan media pembelajaran pada anak tuna daksa di
SLB Ma’arif Muntilan. Hal ini didukung dengan perolehan respon yang sangat baik dari peserta
didik dengan tingkat kepuasan 100% dan dari guru sebesar 94,28%, yang menunjukkan bahwa
media smart box dinilai sangat baik digunakan dalam pembelajaran ekosistem bagi anak
berkebutuhan khusus tuna daksa karena mampu meningkatkan pemahaman materi, menarik
perhatian, dan meningkatkan motivasi belajar peserta didik tuna daksa (Sumiyati, & Jumiati,
2025). Hal ini sesuai dengan penelitian oleh (Cahyaningtyas, dkk., 2024) yang berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran Smart Box untuk Anak Tuna Grahita”, dimana dalam
penelitian tersebut mengungkapkan bahwa peserta didik dapat terlibat secara aktif dalam proses
pembelajaran karena media smart box yang digunakan di desain dengan tampilan yang menarik,
bervariatif, serta dapat digunakan dalam belajar sambil bermain.
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Penelitian oleh Sitio, dkk., (2024) menyatakan bahwa manfaat penggunaan media smart box,
antara lain mampu menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan, membantu guru dalam
melaksanakan proses pembelajaran karena dengan penggunaan media smart box peserta didik
lebih mudah dalam menyerap materi, meningkatkan antusias peserta didik karena media ini
terdapat permainannya, meningkatkan konsentrasi dan kreativitas anak, mengembangkan
motorik halus, serta meningkatkan kemampuan membaca dan hasil belajar peserta didik.

KESIMPULAN

Pengembangan media pembelajaran Smart Box Ekosistem di SLB Ma’arif Muntilan muncul
sebagai solusi atas keterbatasan sarana pembelajaran untuk anak berkebutuhan khusus,
khususnya anak tuna daksa. Media ini dirancang dengan memperhatikan fisik peserta didik. Smart
Box tidak hanya menyajikan materi ekosistem secara interaktif dan visual, tetapi juga
mengintegrasikan unsur permainan dan pop-up tiga dimensi agar lebih menarik dan mudah
dipahami, sekaligus melatih keterampilan motorik halus peserta didik. Kehadiran media ini
menjadi solusi yang tepat untuk menciptakan suasana belajar yang inklusif, menyenangkan, dan
mampu meningkatkan partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran.

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, penerapan Smart Box pada pembelajaran
materi ekosistem di SLB Ma’arif Muntilan menunjukkan hasil yang positif, baik dari segi
peningkatan pemahaman konsep maupun pengembangan keterampilan motorik peserta didik
tuna daksa. Guru dan siswa sama-sama memberikan respon positif terhadap penggunaan Smart
Box. Dengan demikian, Smart Box Ekosistem dapat menjadi alternatif dan salah satu solusi yang
inovatif untuk mengatasi permasalahan media pembelajaran pada anak berkebutuhan khusus,
khususnya anak tuna daksa di SLB Ma’arif Muntilan.
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