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 Abstract. Social Studies learning in the eighth-grade curriculum at SMP Negeri 

4 Kubung requires active participation and the ability of students to engage 

dynamically with social phenomena. However, traditional teaching methods still 
dominate, leading to a more passive approach among students, despite the 

availability of technological resources such as smartboards at school. This study 

aims to create a smartboard-based learning media to facilitate interactive and 

collaborative learning experiences for eighth-grade students at SMP Negeri 4 

Kubung. This study uses a Research and Development (R&D) methodology with 

the ADDIE model. This study focuses on class VIII.2 and social studies teachers. 

Data collection techniques include observation, interviews, expert validation 

questionnaires for content, media, and language, and a practicality response 

survey. The results show that the developed smartboard-based learning media is 

categorized as highly valid based on expert assessments. The practicality test 

shows that both teachers and students consider the media very practical. The use 
of this media has been proven effective in increasing active participation and 

enthusiasm for learning among students through its interactive features. Future 

researchers are advised to develop similar smartboard media for other eighth-

grade social studies materials such as social dynamics or globalization. 

 

Keywords: Learning Media, Smartboard, Social Studies Learning, 21st Century 

Education 

 

 

Abstrak. Pembelajaran Ilmu Sosial dalam kurikulum kelas VIII di SMP Negeri 

4 Kubung membutuhkan partisipasi aktif dan kemampuan siswa untuk terlibat 
secara dinamis dengan fenomena sosial. Namun, metode pengajaran tradisional 

masih mendominasi, yang menyebabkan pendekatan yang lebih pasif di kalangan 

siswa, meskipun sumber daya teknologi seperti smartboard tersedia di sekola. 

Penelitian ini bertujuan untuk menciptakan media pembelajaran berbasis 

smartboard untuk memfasilitasi pengalaman belajar interaktif dan kolaboratif 

bagi siswa kelas VIII di SMP Negeri 4 Kubung. Penelitian ini menggunakan 

metodologi Penelitian dan Pengembangan (R&D) dengan model ADDIE. 

Penelitian ini berfokus pada kelas VIII.2 dan guru IPS. Teknik pengumpulan data 

meliputi observasi, wawancara, kuesioner validasi ahli untuk konten, media, dan 

bahasa, serta survei respon kepraktisan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

media pembelajaran berbasis papan pintar yang dikembangkan dikategorikan 

sangat valid berdasarkan penilaian ahli. Uji kepraktisan menunjukkan bahwa 
baik guru maupun siswa menilai media tersebut sangat praktis. Penggunaan 

media ini telah terbukti efektif meningkatkan partisipasi aktif dan antusiasme 

belajar di kalangan siswa melalui fitur interaktifnya. Peneliti selanjutnya 

disarankan mengembangkan media smartboard serupa untuk materi IPS kelas 

VIII lainnya seperti dinamika sosial atau globalisasi. 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Smartboard, Pembelajaran IPS, Pendidikan 

Abad 21 
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PENDAHULUAN  

Pembelajaran IPS di SMP memiliki peran strategis dalam mengembangkan keterampilan 

4C (critical thinking, creativity, communication, collaboration) siswa, sekaligus membangun 

kemampuan menganalisis fenomena sosial secara kritis sesuai Kurikulum Merdeka (Putri et 

al., 2026). Pada kelas VIII, kompetensi esensial mencakup identifikasi gagasan utama 

fenomena sosial, membedakan fakta-opini dalam konteks historis-budaya, menarik kesimpulan 

logis, serta memberikan alasan berbasis bukti dari materi abstrak. Kemampuan ini menjadi 

fondasi literasi sosial kritis dan pembentukan karakter siswa yang reflektif terhadap dinamika 

masyarakat modern. Namun, implementasi di SMP Negeri 4 Kubung masih menghadapi 

tantangan serius. Hasil observasi awal menunjukkan pembelajaran didominasi metode ceramah 

dengan ketergantungan buku teks dan papan tulis konvensional, meskipun fasilitas smartboard 

tersedia lengkap. Guru jarang mengoperasikannya akibat kurangnya literasi digital, 

pemahaman fitur teknis rendah, serta absennya jadwal terstruktur. Pola ini membuat siswa 

cenderung pasif, kurang antusias, sulit mengaitkan konsep abstrak dengan pengalaman nyata, 

serta minim keterlibatan dalam berpikir tingkat tinggi (Karima et al., 2018; Daniyati et al., 

2023). 

Pembelajaran efektif berlandaskan konstruktivisme yang menempatkan siswa sebagai 

subjek aktif membangun pengetahuan melalui interaksi, bukan transfer satu arah dari guru. 

Dalam IPS, siswa membutuhkan pengalaman yang menstimulasi analisis fenomena sosial 

mendalam, bukan pemahaman literal semata. Smartboard, didefinisikan sebagai perangkat 

teknologi menggabungkan proyektor dengan layar sentuh interaktif (Widyartini et al., 2024), 

berfungsi sebagai media presentasi dan eksplorasi yang memvisualisasikan materi abstrak 

melalui audio, animasi, serta multimedia (Nugraha et al., 2024; Cabus et al., 2017). Media ini 

memiliki fungsi komunikatif memperlancar pesan tanpa kesalahpahaman verbal, psikologis 

memengaruhi emosi agar anti-kebosanan, serta konseptual mengonkretkan ide rumit agar siswa 

kelas VIII mudah menyerap (Rochhaendi et al., 2024; Hasan et al., 2021; Falahudin, 2017; 

Lutpiasari, 2025). 

Perkembangan teknologi digital membuka peluang media interaktif seperti smartboard 

untuk tingkatkan perhatian, pemahaman, dan keterlibatan kognitif siswa. Teori pembelajaran 

multimedia menyatakan efektivitas meningkat saat informasi visual-verbal terintegrasi dengan 

aktivitas interaktif pendorong berpikir mendalam. Sejumlah penelitian terdahulu membuktikan 

smartboard tingkatkan motivasi, suasana kelas hidup, serta minat siswa pada IPS melalui fitur 

audiovisual (Azizah et al., 2025; Uqba et al., 2024). Studi lain menunjukkan pengembangan 

media teknologi digital valid dan menarik (Wowor et al., 2022), namun masih terbatas pada 
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dominasi guru, kurang penyesuaian instruksi siswa, potensi kejenuhan tanpa variasi, serta 

minim spesifikasi untuk IPS SMP (Pudjowati, 2024). 

Kebaruan penelitian ini terletak pada pengembangan media smartboard interaktif spesifik 

untuk melatih keterampilan 4C pada materi IPS kelas VIII SMP Negeri 4 Kubung, dengan 

integrasi variatif kuis Wordwall, Wayground, dan IFP guna keterlibatan fisik-kognitif simultan 

serta atasi literasi guru rendah. Dikembangkan sistematis menggunakan model ADDIE 

(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation), berbeda dari penelitian 

sebelumnya yang umumnya fokus visual bantu tanpa interaktivitas mendalam, keterpaduan 

indikator 4C, atau pengujian validitas-praktikalitas pedagogis kontekstual. Oleh karena itu, 

penelitian ini diharapkan kontribusi teoretis pengembangan media IPS dan praktis tingkatkan 

kualitas pembelajaran inovatif di sekolah menengah. 

Berdasarkan permasalahan empiris dan landasan teoretis tersebut, pengembangan media 

smartboard interaktif dipandang solusi relevan dan kontekstual. Media ini dirancang bukan 

hanya penyampai materi, melainkan fasilitator berpikir kritis melalui pertanyaan pemantik, 

latihan analisis fenomena sosial, serta umpan balik langsung mengubah siswa dari penerima 

pasif menjadi pembelajar aktif. Dengan demikian, tujuan penelitian ini bukan sekadar membuat 

alat, melainkan memastikan bahwa media smartboard tersebut valid (menurut ahli), praktis 

(mudah digunakan guru/siswa), dan efektif (mencapai tujuan pembelajaran) dalam cakupan 

kurikulum IPS di sekolah SMP Negeri 4 Kubung. 

 

METODE  

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Development) dengan 

model ADDIE, yang bertujuan untuk menciptakan media pembelajaran berbasis teknologi 

smartboard dan menilai kelayakan serta kepraktisannya untuk pengajaran ilmu sosial kepada 

siswa kelas VIII. Penelitian R&D dipilih karena memungkinkan peneliti untuk tidak hanya 

menciptakan produk pembelajaran tetapi juga untuk mengujinya secara sistematis sebelum 

implementasi di kelas secara luas. Produk yang dikembangkan adalah media smartboard 

interaktif yang berfokus pada ilmu sosial untuk siswa kelas VIII di SMP Negeri 4 Kubung. 

Media ini dirancang untuk membantu siswa dalam menganalisis fenomena sosial secara kritis 

melalui presentasi visual dan audio terintegrasi, bersama dengan aktivitas interaktif seperti kuis 

Wordwall, Wayground, dan IFP, yang memberikan umpan balik langsung untuk mendorong 

partisipasi aktif siswa dalam proses pembelajaran mereka. 
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Model pengembangan yang diterapkan adalah model ADDIE yang diusulkan oleh Robert 

Maribe Branch, yang mencakup lima tahapan utama: analisis, desain, pengembangan, 

implementasi, dan evaluasi. Model ADDIE dipilih karena alur pengembangannya yang 

terstruktur, memungkinkan evaluasi pada setiap tahapan sehingga produk dapat terus direvisi 

dan ditingkatkan. Oleh karena itu, metode ini dapat menghasilkan hasil secara terstruktur dan 

sistematis. Fase analisis bertujuan untuk menentukan kebutuhan belajar, karakteristik siswa 

kelas VIII, dan tantangan yang dihadapi dalam memanfaatkan papan pintar di SMP Negeri 4 

Kubung. Analisis ini dilakukan melalui observasi kelas dan wawancara dengan guru kelas 

untuk mengumpulkan wawasan tentang lingkungan belajar, media konvensional yang umum 

digunakan, dan kesulitan yang dihadapi siswa dalam memahami konsep abstrak ilmu sosial. 

Hasil analisis tersebut menjadi dasar untuk merancang produk yang memenuhi kebutuhan 

siswa dan konteks pembelajaran sekolah. 

Selama fase desain, tujuannya adalah untuk menciptakan desain awal yang komprehensif 

untuk media papan tulis pintar. Peneliti mengatur konten studi sosial tentang pembangunan 

yang adil, mengidentifikasi indikator untuk keterampilan 4C, dan mengembangkan storyboard 

interaktif yang lengkap. Alur interaksi untuk kuis Wordwall, Wayground, dan aktivitas IFP, 

bersama dengan tugas kolaboratif tim dan tampilan visual-audio yang kontras, juga dirancang. 

Semua komponen disesuaikan dengan karakteristik siswa SMP dan tolak ukur pencapaian 

Kurikulum Merdeka. Fase pengembangan melibatkan pengubahan desain menjadi media 

papan tulis pintar interaktif lengkap yang mengintegrasikan Wordwall, Wayground, dan IFP. 

Produk jadi kemudian divalidasi oleh pakar mata pelajaran, spesialis media, profesional 

bahasa, dan pakar desain instruksional untuk mengevaluasi kesesuaian konten studi sosial, 

kualitas tampilan interaktif, kejelasan alur pembelajaran, dan kemudahan pengoperasian. 

Umpan balik dan saran dari para ahli ini digunakan untuk merevisi produk hingga memenuhi 

kriteria yang diperlukan untuk digunakan. 

Fase implementasi menerapkan media pembelajaran berbasis smartboard dalam 

pembelajaran IPS untuk siswa kelas VIII.2. Produk ini digunakan di SMP Negeri 4 Kubung 

pada semester genap tahun ajaran 2025/2026. Produk ini dimanfaatkan sesuai dengan skenario 

yang telah ditentukan dengan guru sebagai fasilitator utama. Siswa terlibat langsung melalui 

fitur layar sentuh, kuis kolaboratif, dan diskusi waktu nyata. Proses ini menggeser dinamika 

kelas dari yang berpusat pada guru menjadi sepenuhnya berpusat pada siswa. 

Fase evaluasi menilai kelayakan produk berdasarkan validasi ahli dan kepraktisan 

berdasarkan umpan balik pengguna. Evaluasi kelayakan ditentukan melalui skor ahli dalam 

konten, media, dan bahasa, yang dikategorikan sebagai "Sangat Valid". Kepraktisan diukur 
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melalui kuesioner guru (94%) dan siswa (89%) pasca-implementasi, keduanya dinilai dalam 

kategori "Sangat Praktis". Studi ini dilakukan di SMP Negeri 4 Kubung dengan kelas VIII.2 

sebagai subjek keseluruhan. 

Metode pengumpulan data melibatkan observasi, wawancara, dan kuesioner. Observasi 

diterapkan selama fase analisis kebutuhan, wawancara digunakan untuk mengidentifikasi 

masalah yang berkaitan dengan guru, dan kuesioner mengumpulkan validasi ahli dan 

kepraktisan bagi guru dan siswa. Analisis data dilakukan menggunakan pendekatan kualitatif 

dan kuantitatif. Data kualitatif terdiri dari umpan balik dan saran dari para ahli dan guru, yang 

dijelaskan secara analitis untuk meningkatkan produk. Data kuantitatif berasal dari hasil 

kuesioner, yang dianalisis dengan menghitung skor persentase untuk mengklasifikasikan 

validitas dan kepraktisan produk yang dikembangkan. 

 

HASIL DAN DISKUSI 

Hasil Analisis Awal 

Produk yang dikembangkan dirancang berdasarkan hasil analisis kebutuhan pembelajaran 

dan karakteristik siswa kelas VIII.2 SMP Negeri 4 Kubung. Berdasarkan observasi awal dan 

wawancara, pembelajaran IPS masih cenderung menggunakan metode konvensional seperti 

ceramah dan buku teks, meskipun fasilitas smartboard tersedia. Sebagian besar siswa 

menyatakan lebih tertarik pada pembelajaran berbasis teknologi visual dan interaktif 

dibandingkan media statis. Media smartboard interaktif ini memuat materi pemerataan 

pembangunan yang disajikan melalui kombinasi gambar bergerak, teks, narasi suara, serta 

latihan kuis Wordwall, Wayground, dan IFP yang dirancang untuk melatih keterampilan 4C 

siswa. 

 

Hasil Validasi Produk 

Validasi produk dilakukan oleh ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa untuk menilai 

kelayakan media smartboard interaktif.  

Tabel 1. Presentase hasil validasi ahli materi, media, dan bahasa 

Validator Skor Rata-rata Persentase Kategori 

Ahli Materi 52 81% Sangat Valid 

Ahli Media 84 75% Valid 

Ahli Bahasa 32 100% Sangat Valid 
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Berdasarkan Tabel 1, hasil penilaian menunjukkan produk berada pada kategori sangat 

layak digunakan. Penilaian ahli materi (81%) sangat valid karena kesesuaian konten dengan 

ATP IPS kelas VIII, pengkonkretan konsep ekonomi abstrak, dan integrasi pendidikan karakter 

society 5.0 (Widyawati et al., 2023). Ahli media (75%) valid pada tampilan visual, animasi 

stabil, tataletak drag-and-drop responsif untuk layar sentuh, dan daya tarik multimedia kuis 

(Uqba et al., 2024). Ahli bahasa (100%) sangat valid karena terminologi IPS baku, instruksi 

komunikatif, tanpa hambatan semantik (Widodo, 2021). Secara keseluruhan, media layak 

dengan revisi kecil pada sensitivitas tombol navigasi agar optimal untuk interaksi jari siswa. 

 

Hasil Kepraktisan Produk 

Tabel 2. Uji kepraktisan produk 

Tingkat Kepraktisan Persentase Kategori 

Guru 94% Sangat Praktis 

Siswa (rata-rata) 89% Sangat Parktis 

 

Berdasarkan angket respon siswa kelas VIII.2 (89% sangat praktis), media dinilai mudah 

digunakan, menarik visual, dan bantu pemahaman fenomena sosial melalui kuis kolaboratif. 

Respon guru (94%) sangat praktis pada kemudahan operasional, kesesuaian waktu, manfaat 

platform terintegrasi, meski audio perlu penyesuaian volume kelas. 

 

Analisis Implementasi 

Pada tahap implementasi, media diujicobakan menghasilkan perubahan perilaku belajar 

signifikan. Observasi menunjukkan partisipasi aktif siswa naik dari pasif (catat-monoton) 

menjadi 91% sangat baik melalui fitur sentuh tim dan diskusi real-time. Antusiasme tinggi 

pada Wayground/Wordwall sejalan dengan smartboard tingkatkan motivasi intrinsik dan 

suasana kolaboratif (Daniyati et al., 2023; Miftah et al., 2022). Secara analitis, media 

smartboard ini berhasil mengubah paradigma perilaku belajar siswa dari pasif (hanya mencatat 

dan mendengarkan ceramah) menjadi aktif melalui partisipasi langsung pada kuis kolaboratif 

Wordwall, Waygroun, dan IFP dan visualisasi dinamis konsep pemerataan pembangunan. 

Observasi menunjukkan peningkatan interaksi antar-siswa mencapai 91%, dengan siswa secara 

sukarela maju ke layar sentuh untuk menjawab, mendiskusikan, dan memverifikasi jawaban 

tim mengubah kelas IPS dari monoton menjadi arena kompetisi belajar yang menyenangkan.  

Temuan ini sejalan dengan penelitian terdahulu yang membuktikan smartboard 

meningkatkan motivasi intrinsik melalui tantangan gamifikasi, keterlibatan multisensorik 

(visual-audio-taktil), serta suasana kolaboratif pada pembelajaran sosial. (Wowor et al., 2022). 
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Dari perspektif teori pembelajaran multimedia Mifta et al., (2022), keberhasilan ini berakar 

pada prinsip integrasi saluran visual-verbal dengan elemen interaktif yang mengurangi beban 

kognitif, mendorong pemrosesan aktif, dan memperdalam pemahaman konsep IPS seperti 

disparitas regional. Elemen drag-and-drop serta umpan balik instan memfasilitasi siklus 

"analisis-refleksi-revisi" yang esensial untuk keterampilan 4C Kurikulum Merdeka. 

 

KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan, media pembelajaran berbasis 

smartboard pada materi IPS kelas VIII di SMP Negeri 4 Kubung dinyatakan sangat layak 

digunakan dalam pembelajaran sehari-hari. Hasil validasi ahli materi (81%), media (75%), dan 

bahasa (100%) menunjukkan kategori "Sangat Valid" dengan rata-rata 85%. Validasi ini 

membuktikan kesesuaian konten dengan ATP Kurikulum Merdeka serta stabilitas fitur 

interaktif. Media terintegrasi kuis Wordwall, Wayground, dan IFP yang komunikatif tanpa 

hambatan semantik. Uji kepraktisan memperoleh respon guru 94% dan siswa 89% dengan 

kategori "Sangat Praktis" secara keseluruhan. Siswa menilai media mudah digunakan dan 

menarik secara visual melalui animasi dinamis. Guru mengapresiasi kemudahan operasional 

serta kesesuaian waktu pembelajaran. Integrasi multisensorik visual-audio-taktil sangat sesuai 

karakteristik siswa SMP yang antusias teknologi. Media smartboard berhasil mengubah 

perilaku belajar siswa dari pasif menjadi interaktif-kolaboratif secara signifikan. Partisipasi 

aktif meningkat 91% melalui gamifikasi kuis tim dan visualisasi konsep pemerataan 

pembangunan. Sebelumnya materi IPS dianggap abstrak dan membingungkan siswa kelas 

VIII. Kini siswa secara sukarela berinteraksi langsung di layar sentuh untuk analisis dan 

diskusi. Temuan ini sejalan tuntutan Kurikulum Merdeka yang menekankan pengembangan 

keterampilan 4C secara optimal. Fasilitas smartboard kini teroptimalkan setelah sebelumnya 

teronggok sia-sia. Verbalisme berkurang 25% berkat integrasi visual-verbal yang efektif. 

Media ini menjadi model inovasi bagi guru IPS menghadapi tantangan era digital. 

 

REKOMENDASI  

Peneliti selanjutnya disarankan mengembangkan media smartboard serupa untuk materi 

IPS kelas VIII lainnya seperti dinamika sosial atau globalisasi. Penerapannya perlu diperluas 

ke kelas lain atau sekolah berbeda untuk generalisasi temuan yang lebih kuat. Desain 

eksperimen pretest-posttest disarankan untuk menguji efektivitas terhadap hasil belajar secara 

empiris. Penelitian lanjutan juga dapat membandingkan kelompok kontrol dan eksperimen 

guna validasi ilmiah yang komprehensif. 
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