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Informasi Artikel ABSTRAK

Riwayat Artikel: Tujuan dari penelitian ini untuk mengetahui pengembangan dan
Diterima: 27 Agustus 2025 pengaruh buku cerita berbasis QR Code terhadap efektivitas dan kualitas
Revisi Akhir: 8 Oktober 2025 pembelajaran pada materi gotong royong. Populasi dalam penelitian ini
Disetujui: 11 Oktober 2025 adalah seluruh siswa kelas V SD Negeri 1 Kramat. Sampel yang diambil
Terbit: 30 Oktober 2025 dengan teknik sampling jenuh, yaitu seluruh siswa kelas V A sebagai
Kata Kunci: kelas eksperimen dan kelas V B sebagai kelas kontrol. Dengan model
Buku Cerita; pengembangan ADDIE merupakan model desain pembelajaran yang
Efektivitas; berlandaskan pada pendekatan sistem yang efektif. Instrumen yang
Kualitas; digunakan dalam penelitian ini adalah angket, tes, observasi, dan

dokumentasi. Analisis instrumen menggunakan uji validitas dan
reliabilitas. Uji prasyarat menggunakan uji normalitas dan homogenitas
sementara pengujian hipotesis dengan uji independent sample t-test
menggunakan SPSS 26. Hasil uji menunjukkan uji beda rata-rata dengan
uji-t diperoleh sig-2 tailed sebesar 0,000 dengan taraf signifikansi 5%.
Nilai sig < 0,05 sehingga dapat disimpulkan bahwa efektivitas dan
kualitas pembelajaran siswa lebih baik menggunakan buku cerita
berbasis QR Code dibandingkan dengan pembelajaran konvensional.

PENDAHULUAN

Permasalahan pendidikan yang dihadapi Indonesia saat ini tidak lagi hanya sekedar
accebilitas saja, tetapi juga tentang peningkatan kualitas pembelajaran (Nurul Arifa & Singgih
Prayitno, 2019). Karena kualitas pendidikan menentukan kualitas sumber daya manusia, yang
berkorelasi dengan peradaban bangsa Indonesia di masa mendatang. Berdasarkan data Global
Human Capital Report yang dirilis World Economic Forum pada tahun 2017, Indonesia menduduki
peringkat 65 dalam dunia pendidikan dari 130 negara. Pada peringkat tersebut, Indonesia
dengan kualitas masih tertinggal jauh dibandingkan negara-negara anggota ASEAN yang
memperoleh nilai dengan Singapore di peringkat 12, Malaysia di peringkat 33, Thailand di
peringkat 40, dan Filipina di peringkat 50 (Nurul Arifa & Singgih Prayitno, 2019).

Pemerintah terus berupaya meningkatkan kualitas pendidikan yang merupakan salah satu
kebutuhan manusia dalam pengembangan dan pengelolaan sumber daya manusia, dan telah
mengambil langkah utama untuk mencapai tujuan tersebut dan membekali siswa dengan
kemampuan yang lebih baik. Peningkatan kualitas pendidikan yang diharapkan pemerintah
akan berdampak pada seluruh wilayah Indonesia. Pendidikan di Indonesia dikawal oleh delapan
standar minimum yang harus dipenuhi setiap sekolah yang ada. Delapan standar ini disebut
dengan Standar Pendidikan Nasional yang digunakan sebagai dasar untuk manajemen
pendidikan, delapan standar ini adalah: (1) standar terkait materi minimal lulusan dan
kompetensi untuk jenis dan jenjang pendidikan tertentu yang memiliki standar dasar dan
struktur kurikulum. (2) standar proses pendidikan. (3) standar kompetensi lulusan. (4) standar
sarana dan prasarana. (5) standar manajemen. (6) standar keuangan pendidikan. (7) standar
evaluasi pendidikan. (8) standar pendidikan dan tenaga kependidikan (Musnaeni, Abidin, et al.,
2022). Standar Pendidikan Nasional bertujuan dapat memberikan perubahan dalam manajemen
sekolah dan meningkatkan kualitas pembelajaran. Secara keseluruhan, kualitas belajar siswa di
kelas bisa meningkat oleh pelayanan guru mata pelajaran yang sangat bermanfaat. Tentunya
untuk bisa menjadi guru mata pelajaran memerlukan keterampilan khusus. Melalui
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keterampilan itu, guru bisa membantu dalam penanganan keadaan khusus yang kerap kali jadi
kendala siswa dalam aktivitas belajarnya (Wardah, 2019).

Pendidikan abad 21 guru seharusnya melakukan banyak inovasi pembelajaran untuk
mencapai pembelajaran yang efektif dan meningkatnya kualitas pembelajaran. Permasalahan
kualitas pembelajaran dapat diatasi dengan memberikan pembelajaran yang efektif dan
berkualitas sesuai dengan perubahan zaman (Fitri, 2021). Beberapa solusi yang ditawarkan untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran dan efektivitas pembelajaran diantaranya adalah dengan
mengembangkan media pembelajaran yang menarik minat dan motivasi belajar siswa, sehingga
tujuan pembelajaran menjadi efektif serta meningkatkan kualitas pembelajaran tercapai. Salah
satu media pembelajaran yang dapat diterapkan dan dikembangkan adalah buku cerita berbasis
QR Code. Perpaduan buku cerita bergambar berbasis QR Code ketika barcode akan di scan oleh
siswa akan menampilkan video animasi yang akan menarik minat dan motivasi belajar siswa,
sehingga tujuan pembelajaran menjadi efektif tercapai dan meningkatkan kualitas pembelajaran.
Pembuatan media pembelajaran buku cerita bergambar baru yang inovatif berbasis QR code
merupakan salah satu pendekatan penggunaan media pembelajaran untuk meningkatkan
efektivitas dan kualitas pembelajaran (Nuraeni et al., 2023). Buku cerita berbasis QR code ini
memiliki dongeng yang menarik, ilustrasi warna-warni yang akan membantu siswa memahami
materi.

Penelitian terdahulu tentang penyebab tidak optimalnya efektivitas dan kualitas
pembelajaran dan berbagai solusi yang ditawarkan melalui pemanfaatan sumber dan media
pembelajaran telah banyak dilakukan. Namun demikian, analisis terkait pengembangan media
belajar yang mampu menjawab kebutuhan belajar anak era digital saat ini masih belum banyak
dilakukan. Dengan memanfaatkan teknologi QR code akan dikembangkan media pembelajaran
berupa buku cerita bergambar dengan materi “Gotong Royong” yang disajikan dalam cerita
sederhana dan memiliki pesan positif. Dalam buku cerita tersebut akan ada video animasi
mengenai materi “gotong Royong” ketika siswa membaca buku cerita dan melakukan scan
barcode pada buku cerita akan memberikan pengalaman dan dapat menarik minat belajar siswa,
sehingga akan meningkatkan efektivitas dan kualitas pembelajaran. Dengan demikian dalam
penelitian ini akan dikembangkan media pembelajaran berupa buku cerita berbasis QR code
dengan materi gotong royong kelas V.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilakukan di SD Negeri 1 Kramat yang berada di Desa Kramat, Kecamatan
Lamongan, Kabupaten Lamongan. Populasi pada penelitian ini adalah seluruh siswa kelas V SD
Negeri 1 Kramat Tahun Pelajaran 2024 /2025. Jenis penelitian ini adalah kuantitatif dengan model
pengembangan ADDIE. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode
eksperimen. Desain dalam penelitian ini yaitu pretest-posttest. Teknik pengambilan sampel
menggunakan teknik sampling jenuh, yaitu seluruh siswa kelas V SD Negeri 1 Kramat.
Berdasarkan teknik tersebut, maka kelas V A sebagai kelas eksperimen dan kelas V B sebagai
kelas kontrol. Pretest dan pemberian angket awal dilakukan untuk mengetahui kemampuan
awal siswa, selanjutnya adalah dengan memberikan perlakuan pada kelas kontrol dengan
menggunakan buku cerita berbasis QR Code sementara untuk kelas kontrol menggunakan buku
ajar. Rancangan ini dapat digambarkan sebagai berikut :

Tabel 3.1 Desain control group
Eksperimen 0O, X O,
Kontrol O3 C Oq4
Sumber : Sugiyono (2022)

Keterangan

X :Kelompok yang diberi perlakuan
C :Kelompok kontrol

O1 : Pretest kelompok eksperimen

Oz : Posttest kelompok eksperimen
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Os : Pretest kelompok kontrol

Oy : Posttest kelompok kontrol

Setelah pembelajaran selesai selanjutnya akan dilakukan posttest dan pemberian angket
akhir. Posttest dan pemberian angket dilakukan pada kedua kelas baik eksperimen dan
kontrol. Instrumen tes berupa pilihan ganda dengan 10 butir soal. Soal dan angket tersebut
dianalisis menggunakan bantuan SPSS 26. Analisis instrument test berupa validitas
reliabilitas. Pengujian data lainnya adalah uji normalitas, homogenitas, dan pengujian
hipotesis dengan uji rerata.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Pengembangan media pembelajaran buku cerita berbasis QR code pada penelitian ini
dengan menggunakan model pengembangan ADDIE vyaitu analysis, design, development,
implementation, and evaluation. Pemilihan model pengembagan ini didasari oleh pertimbangan
bahwa model ADDIE merupakan model desain pembelajaran yang berlandaskan pada
pendekatan sistem yang efektif. Hasil evaluasi setiap fase dapat membawa pengembangan
pembelajaran ke fase berikutnya (Machsunah et al., 2023).

Adapun desain prosedur pengembangan dengan menggunakan model ADDIE ke lima
tahapan, sebagai berikut (Youhanita & Ghofur, 2018):

Analvsis

. 2

Design

"

Development

"

Implementatio

"

Evaluation
Gambar 1. Desain ADDIE
Sumber : Youhanita & Ghofur, 2018

Pengembangan media ini berdasarkan model pengembangan ADDIE, memiliki beberapa
tahapan analysis, design, development, implementation, dan evaluation.

1. Tahap pertama adalah analisis. Tahap ini adalah tahap awal sebelum membuat konsep
pembelajaran. Pada tahap ini terbagi menjadi dua yaitu analisis kebutuhan dan analisis tugas
pada peserta didik. Untuk mengidentifikasi semua kebutuhan siswa, tahap pertama adalah
melakukan analisis. Adapun kegiatan yang dilaksanakan dalam tahap ini, meliputi:

a. Analisis siswa, dengan menganalisis kebutuhan yang meliputi permasalahan dan
karakteristik siswa yang akan menjadi sasaran penggunaan media pembelajaran buku
cerita berbasis QR code.

b. Analisis kompetensi, dengan menganalisis Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar
(KD) yang akan dimuat dalam media pembelajaran buku cerita berbasis QR code.

2. Setelah analisis tahap pertama, tahap kedua adalah desain atau rancangan. Pada tahap ini,
tujuan pembelajaran harus dirumuskan, konsep pembelajaran yang berbasis media visual
dan audio visual, kerangka struktur media pembelajaran yang dibuat, cara sistematis materi
disajikan dengan media visual dan audio visual ditetapkan, storyboard pengembangan media
visual dibuat, dan alat yang dirancang untuk Menyusun instrumen penilaian media
pembelajaran. Tahap ini meliputi kegiatan yaitu:

a. Pembuatan media pembelajaran buku cerita berbasis QR code. Buku cerita merupakan
visualisasi dalam bentuk buku cerita dalam bentuk gambar beserta keterangan-
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keterangan lain mengenai media yang akan dikembangkan, sedangkan QR code
merupakan bagan dengan kode yang pada penelitian ini akan dikembangkan dengan
adanya video animasi ketika di scan dalam buku cerita.

Penyusunan materi, dengan materi yang akan disajikan berpedoman pada buku ajar
mata pelajaran Pendidikan Pancasila kelas V.

Pembuatan kisi-kisi instrumen angket penilaian produk berupa angket skala likert untuk
ahli materi, ahli media, dan angket untuk siswa.

3. Pada tahap ketiga, yaitu pengembangan. Pengembangan yang dimaksud adalah langkah
selanjutnya dari tahap desain yang direalisasikan dalam bentuk visual dan audio visual.
Tahap pengembangan, sebagai berikut:

a.

Pembuatan produk, dibuat dengan menggunakan rangkaian komponen yang
dipersiapkan pada tahap desain untuk menjadi kesatuan yang utuh. Diawali dengan
pembuatan flowchart merupakan diagram alur yang di dalamnya berisi seperti apa alur
yang ada pada suatu media pembelajaran. Alur ini penting untuk disesuaikan dengan
tujuan pembelajaran agar antara media dan tujuan pembelajaran dapat selaras sehingga
kegiatan pembelajaran bisa berjalan secara runtut. Berikut flowchart dari media
pembelajaran pada penelitian ini :

= Panduan Penggunaan

(P lan Buku Cerita

5

Sampul L1 s nimes )
Awal
- Materi
(e )

Aspek Gotong Jenis Gotong Deskripsi Gotong
Royong Royong Royong

Gambar 2. Flowchart media pembelajaran
Sumber : Data Penelitian
Berdasarkan flowchart yang sudah dibuat untuk dijadikan acuan sebagai
perancangan story board yang merupakan suatu Gambaran halaman yang akan dibuat
dalam suatu media pembelajaran, sebagai berikut:

Tabel 1. Storyboard buku cerita berbasis QR Code
Visual Deskripsi
E— Pada sampul bagian depan dan belakang dengan desain
seperti gambar. Berisi mengenai judul materi, mata
pelajaran, dan nama penulis. Dengan pengambilan warna
yang terang agar menarik minat siswa.

Bagian Bagian
belakang depan

Pada halaman selanjutnya berisi panduan penggunaan bagi
e § ol guru, dan siswa. Hal tersebut bertujuan agar pemakaiannya
mudah untuk menggunakan media pembelajaran.
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Visual

Deskripsi

Pada halaman berikutnya berisi mengenai pengenalan buku
dan deskripsi gotong royong.

Pada di halaman awal dan akhir dan terdapat barcode yang
berisi video animasi. Dan halam selanjutnya pengenalan
gotong royong di lingkungan sekolah dengan dialog antar
tokoh.

Pada halaman berikutnya berisi mengenai gotong royong di
kelas, menggunakan dialog dengan narasi percakapan
dengan gaya bahasa yang mudah dipahami siswa.

Pada halam berikutnya ditampilkan gotong royong di
lingkungan sekolah dan kemudian beralih ke rumah dengan
setting waktu sepulang sekolah.

Narasi yang ada dalam buku cerita ini menggunakan gaya
bahasa yang mudah dimengerti dan mudah dipahami siswa.

Pada halaman selanjutnya berisi gotong royong di
lingkungan rumah, dengan dialog dan narasi untuk
memberikan kebiasaan baik setelah pulang sekolah. Dengan
penambahan dialog yang akan memberikan siswa
pengalaman dan kesesuaian materi dan kehidupan sehari-
hari.

Pada halaman berikutnya, berisi mengenai kegiatan ayah,
ibu, dan Riki gotong royong membersihkan rumah. Dengan
dialog bahwa sore nanti akan ada kerja bakti di lingkungan
masyarakat.

Pada halaman ini dilakukan kegiatan gotong royong di
lingkungan masyarakat, dengan narasi menunjukkan
keterangan dan penambahan dialog untuk tujuan dan
manfaat kegiatan gotong royong.
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Visual Deskripsi
Berisi mengenai kesimpulan dan juga amanah atau pesan
yang terkandung dalam buku cerita.

=
2:l20 &
~ REay |

e

Pada akhir buku cerita berisi barcode video animasi,
kemudian soal-soal yang didapat dari buku ajar.

s (Y s

SCAN ME

El;. % ’t-éE'
=5

Pada bagian akhir berisi mengenai informasi buku.

Coprrght rom. @Cmeratas PRI AMI

Pada video animasi untuk tampilan awal kurang lebih
seperti gambar, yang nantinya akan disesuaikan dengan
materi pembelajaran.

Sumber: diolah peneliti
b. Validasi produk, setelah membuat produk akan divalidasi oleh ahli media dan
ahli materi yang akan menghasilkan saran, acuan, komentar, dan masukan
sebagai acuan untuk melakukan revisi.
c. Produk direvisi sesuai dengan saran dan komentar ahli materi, dan ahli media.
Hasil dari revisi ini selanjutnya akan digunakan pada tahap uji coba produk.

4. Tahap keempat adalah implementasi. Hasil pengembangan yang sudah jadi harus
diterapkan dalam proses pembelajaran. Semua hal yang telah disiapkan dari tahap
analisis, desain, dan pengembangan, yang telah diatur dan ditata sesuai dengan
perannya, harus diperhatikan pada tahap penerapan, yang merupakan tahap yang paling
penting.

5. Tahap terakhir adalah evaluasi. Evaluasi adalah proses untuk memeriksa secara
menyeluruh apakah media pembelajaran yang dibuat dan diterapkan untuk proses
pembelajaran memenuhi harapan. Evaluasi internal dan eksternal adalah dua tahap ini
juga dikenal sebagai evaluasi formatif dan sumatif produk pengembangan. Setiap tahap
pengembangan ADDIE juga dievaluasi selain kedua evaluasi tersebut.

Hasil dari beberapa tahapan yang telah dilakukan menghasilkan media pembelajaran buku
cerita berbasis QR Code pada materi gotong royong kelas V yang kemudian dinilai oleh ahli
media, ahli materi, dan ahli bahasa untuk melihat kevalidannya. Didapatkan hasil akhir dari ahli
media sebesar 90%, ahli materi sebesar 92,5%, dan ahli bahasa sebesar 95,8% termasuk dalam
kategori sangat layak.
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98%
96%
94%
92%
90%
88%
86%
Media Materi bahasa

Gambar 2. Hasil Validasi Pengembangan

Hasil produk akhir selama proses pengembangan berupa media pembelajaran yang
berbentuk buku cerita dengan barcode yang berisi video animasi. Media pembelajaran ini
merupakan media pembelajaran yang dapat digunakan untuk membantu siswa memahami
materi gotong royong untuk kelas V SD Negeri 1 Kramat. Kesimpulan yang dapat diambil
berdasarkan validasi oleh ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa menunjukkan hasil sangat
layak, sehingga media pembelajaran layak atau dapat digunakan. Berdasarkan hasil uji coba
pengembangan penggunaan media pembelajaran buku cerita berbasis QR Code diperoleh
melalui angket respon kepraktisan siswa diperoleh hasil sebesar 96% yang termasuk dalam
kategori sangat layak. Dengan hasil efektivitas model melalui uji klasik dengan persentase siswa
yang tuntas sebanyak 90% dan siswa yang tidak tuntas sebanyak 10%.

Hasil output pada uji t yang diperoleh menggunakan bantuan SPSS 26 tersebut
disimpulkan bahwa terdapat pengaruh efektivitas pembelajaran dengan untuk dua kelas
(kontrol dan eksperimen) menggunakan media pembelajaran yang signifikan karena 0.00 < 0,05.
Pada kelas kontrol menggunakan media pembelajaran buku paket diperoleh sig (2-tailed) 0,00
dengan nilai t -14.000 > t tabel sebesar 1,761 dengan nilai rata-rata -9,33 sedangkan pada kelas
eksperimen dengan media pembelajaran buku cerita berbasis QR Code diperoleh sig (2-tailed)
0,00 dengan nilai t -17,823 > t tabel sebesar -1,761 dengan nilai rata-rata 40. Hal tersebut
menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan dari nilai t pada kelas kontrol dan kelas
eksperimen.

Hasil output pada uji t tersebut disimpulkan bahwa terdapat pengaruh kualitas
pembelajaran dengan untuk dua kelas (kontrol dan eksperimen) menggunakan media
pembelajaran yang signifikan karena 0.00 < 0,05. Pada kelas kontrol menggunakan media
pembelajaran buku ajar diperoleh sig (2-tailed) 0,00 dengan nilai t 8,290 > t tabel sebesar 1,761
dengan nilai rata-rata 1,20, sedangkan pada kelas eksperimen dengan media pembelajaran buku
cerita berbasis QR Code diperoleh sig (2-tailed) 0,00 dengan nilai t 19,750 > t tabel sebesar 1,761
dengan nilai rata-rata 5,20. Hal tersebut menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang
signifikan dari nilai t pada kelas kontrol dan kelas eksperimen. Pada wuji normalitas
menggunakan SPSS diperoleh nilai sebagai berikut:

Pretest efektivitas pembelajaran pada kelas kontrol sig 0,216 > 0,05
Posttest efektivitas pembelajaran pada kelas kontrol 0,293 > 0,05
Pretest efektivitas pembelajaran pada kelas eksperimen sig 0,235 > 0,05
Posttest efektivitas pembelajaran pada kelas eksperimen 0,128 > 0,05
Pretest kualitas pembelajaran pada kelas kontrol sig 0,564 > 0,05
Posttest kualitas pembelajaran pada kelas kontrol 0,332 > 0,05
Pretest kualitas pembelajaran pada kelas eksperimen sig 0,175 > 0,05
Posttest kualitas pembelajaran pada kelas eksperimen 0,162 > 0,05
Pada penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa uji normalitas yang telah dilakukan
dengan program SPSS adalah berdistribusi normal. Uji homogenitas yang dilakukan
menggunakan SPSS diperoleh nilai sig > 0,05 dikatakan bahwa instrumen penelitian homogen.
Berdasarkan hasil perhitungan uji N-gain tersebut menunjukkan bahwa nilai rata-rata N-
gain untuk kelas eksperimen dengan media pembelajaran buku cerita berbasis QR Code adalah
sebesar 73,8968 atau 74 % termasuk dalam kategori tinggi. Dengan nilai N-gain minimal 42,86 dan
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maksimum 100. Sedangkan untuk rata-rata N-gain kelas kontrol dengan media pembelajaran
buku ajar adalah sebesar 16,0238 atau 16 % termasuk dalam kategori rendah. Dengan nilai N-gain
minimal 0,00 dan maksimal 25,00.

Maka dapat didapatkan bahwa penggunaan media pembelajaran buku cerita berbasis QR
Code efektif untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran, sedangkan penggunaan media
pembelajaran buku ajar tidak efektif untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran.

Berdasarkan hasil perhitungan uji N-gain tersebut menunjukkan bahwa nilai rata-rata N-
gain untuk kelas eksperimen dengan media pembelajaran buku cerita berbasis QR Code adalah
sebesar 5,5109 termasuk dalam kategori sedang. Dengan nilai N-gain minimal 3,19 dan
maksimum 7,22. Sedangkan untuk rata-rata N-gain kelas kontrol dengan media pembelajaran
buku ajar adalah sebesar 1,2591 termasuk dalam kategori rendah. Dengan nilai N-gain minimal
0,00 dan maksimal 2,13.

Didapatkan bahwa penggunaan media pembelajaran buku cerita berbasis QR Code cukup
efektif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran, sedangkan penggunaan media pembelajaran
buku ajar tidak efektif untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran.

Tabel 2. Hasil Independent sample T-Test Efektivitas

Kelas N Mean
Eksperimen 15 84,0000
Kontrol 15 49,3333

Mean Df Sig (2-

tailed)

Equal 8,093 25 0.000
variances
assumed
Equal 8,093 20,052 0,000
variances not
assumed

Sumber : Diolah SPSS

Dari tabel di atas diketahui bahwa nilai sig (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05, maka terdapat
perbedaan yang signifikan kelas kontrol dan kelas eksperimen terhadap efektivitas

pembelajaran.
Tabel 3. Hasil Independent sample T-Test Efektivitas

Kelas N Mean

Eksperimen 15 9,8000

Kontrol 15 1,576963
Mean Df Sig (2-

tailed)

Equal 7,551 28 0.000

variances

assumed

Equal 7,551 24,771 0,000

variances not

assumed

Sumber : Diolah SPSS
Dari tabel di atas diketahui bahwa nilai sig (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05, maka terdapat
perbedaan yang signifikan kelas kontrol dan kelas eksperimen terhadap kualitas pembelajaran.

Pembahasan
Pengembangan Buku Cerita Berbasis QR Code

Dalam penelitian ini pengembangan media pembelajaran buku cerita berbasis QR code
menggunakan model pengembangan ADDIE. Dilakukannnya uji efektivitas model pada media
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pembelajaran buku cerita berbasis QR Code dengan hasil ketuntasan siswa sebesar 90% dapat
dikatakan bahwa media pembelajaran efektif digunakan jika ditinjau dari ketuntasan klasikal.
Media pembelajaran buku cerita berbasis QR Code merupakan media pembelajaran yang
memenuhi karakteristik media pembelajaran yang diakui sebagai elemen-elemen kunci dalam
efektivitas pembelajaran diantaranya relevansi dan keterkaitan konten, keterlibatan dan
interaktif, kemudahan penggunaan, divertasi media, adaptabilitas, umpan balik dan evaluasi,
keterhubungan dengan dunia nyata, ketersediaan sumber daya, berbasis riset dan pembuktian
keefektifan, dan fleksibilitas.

Efektivitas Pembelajaran Kelas V di SD Negeri 1 Kramat

Rata-rata n-gain pada kelas eksperimen menunjukkan kategori tinggi, sedangkan pada
kelas kontrol menunjukkan kategori rendah. Data tersebut diperoleh melalui perhitungan SPSS
pada kelas eksperimen memperoleh nilai 74% dan kelas kontrol 16%. Hal tersebut terjadi karena
pemberian perlakuan yang berbeda antara kelas kontrol dan eksperimen. Pembelajaran di kelas
eksperimen selalu menunjukkan progres yang baik, siswa aktif dan tidak merasa bosan saat
pembelajaran. Berbeda dengan pembelajaran di kelas kontrol, siswa cenderung merasa bosan
sehingga berdampak pada efektivitas pembelajaran.

Kualitas Pembelajaran Kelas V di SD Negeri 1 Kramat

Data menunjukkan nilai n-gain kelas eksperimen 5,5109 dengan kategori sedang, untuk
kelas kontrol sebesar 1,2591 dengan kategori rendah. Hal tersebut terjadi karena pemberian
perlakuan yang berbeda antara kelas kontrol dan eksperimen. Pembelajaran di kelas eksperimen
selalu menunjukkan progres yang baik, siswa aktif dan tidak merasa bosan saat pembelajaran.
Berbeda dengan pembelajaran di kelas kontrol, siswa cenderung merasa bosan sehingga
berdampak pada efektivitas pembelajaran.

Pengaruh Buku Cerita Berbasis QR Code Terhadap Efektivitas dan Kualitas Pembelajaran
Kelas V di SD Negeri 1 Kramat

Berdasarkan analisis data di atas, menunjukkan bahwa siswa dalam pembelajaran tidak
merasa bosan ketika pembelajaran menggunakan media pembelajaran buku cerita berbasis QR
Code. Hal tersebut karena siswa menjadi lebih aktif dan interaktif sehingga siswa tidak merasa
bosan saat kegiatan belajar belajar mengajar dilaksanakan. Meningkatnya efektivitas dan kualitas
pembelajaran siswa juga terjadi karena pembelajaran menggunakan media pembelajaran buku
cerita berbasis QR Code membuat siswa lebih mudah memahami materi gotong royong yang
disajikan dengan cerita yang berhubungan dengan kehidupan sehari-hari siswa dengan dialog
pada setiap tokoh, serta dengan video animasi yang disajikan. Menurut pendapat Hanum Setya
Rini (2021) bahwa respon siswa pada buku cerita bergambar pada uji coba skala kecil dengan
kriteria sangat menarik. Dan pada uji coba skala besar memperoleh nilai persentase 91% dengan
kriteria sangat menarik. Hal ini menunjukkan bahwa media buku cerita bergambar yang
dikembangkan layak digunakan dalam proses pembelajaran. Adapun pendapat dari Arief
Budiono Yusuf (2019) bahwa hasil belajar siswa kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas
kontrol dengan hasil uji T yaitu t hitung 6,595 > t tabel 1,66691. Hasil ketuntasan nilai KKM
menunjukkan bahwa hasil eksperimen 75% siswanya mendapat nilai diatas KKM, sedangkan
pada kelas kontrol hanya 33% siswa yang mendapat nilai diatas KKM.

KESIMPULAN

Dari studi awal diketahui bahwa kurangnya efektivitas pembelajaran pada siswa kelas V
SD Negeri 1 Kramat dikarenakan guru masih menggunakan media pembelajaran buku ajar dan
metode ceramah pada saat pembelajaran. Kurangnya kualitas pembelajaran pada siswa kelas V
SD Negeri 1 Kramat dikarenakan guru masih menggunakan media pembelajaran buku ajar dan
metode ceramah pada saat pembelajaran sehingga perlu dilakukan upaya untuk meningkatkan
pembelajaran guna menunjang proses pembelajaran yang lebih efektif. Diperlukannya upaya
untuk meningkatkan efektivitas dan kualitas pembelajaran dengan pengembangan buku cerita
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berbasis QR Code dengan model pengembangan ADDIE untuk materi gotong royong pada kelas
V Sekolah Dasar. Dengan Penggunaan media pembelajaran buku cerita berbasis QR Code terbukti
memberikan pengaruh yang baik.
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