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Abstract. This study aims to develop and evaluate the use of digital teaching aids in the form of barcode cards to improve 

the quality of IPAS learning accompanied by understanding the surah of the Qur'an. This research applies the flipped 

classroom model contributing to a more effective and in-depth use of class time. This research uses the research and 

development (R&D) method to create a specific product and test how well the product is used. Researchers collected 

data using questionnaires, checklist documents, and documentation. Based on the results of the validation of media 

and learning design experts and material experts of 93.80% with excellent status and the results of product trials in 

small groups totaling 5 elementary school students in one of the Sidoarjo schools. The results of the media assessment 

of the Barcode Card (Barcode Card Game) small group of 5 students obtained an average score of 94.40%. Thus, the 

results of the small group evaluation conducted by 5 students showed that the Barcode Card (Barcode Card Game) 

developed was in the category of very feasible and interesting to use as learning media. This research contributes to 

developing technology-based learning that is more active towards the times in Islamic educational institutions. It can 

be concluded that the Barcode Card media (Barcode Card Game) is said to be feasible, interesting, practical and 

effective. 
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Abstrak.Strategi manajemen pendidikan di era digital berfokus pada peningkatan kualitas pembelajaran melalui 

pemanfaatan teknologi. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan strategi manajemen pendidikan untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran melalui inovasi alat peraga digital. Penilitian ini menggunakan metode 

penelitian dan pengembangan (R&D) untuk pengembangan strategi manajemen pendidikan dan alat peraga digital, 

dengan objek penelitian siswa kelas 6 sekolah dasar. Selain itu peneliti mengumpulkan data dengan menggunakan 

observasi, dokumentas, angket. Berdasarkan Hasil validasi ahli media dan desain pembelajaran dan ahli materi 

sebesar 93,80% dengan status sangat baik yang artinya produk layak digunakan. Hasil ujicoba produk dengan 

pendekatan flippedclassroom integrasi surah Qur’an sebesar 90% setuju bahwa Barcode Card Game  menarik dan 

mudah digunakan. Hasil penelitian menunjukkan tingginya kemanrikan dan kemudahan produk disertai adanya 

strategi manajemen yang tepat dapat meningkatkan kualitas pembelajaran. Guru menyusun rencana pembelajran 

dengan pendekatan flippedclassroom, disertai  BCG menjadikan aktivitas pembelajaran di rumah dan dikelas 

terhubung sehingga mendukung peningkatan pemahaman siswa. 
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I. PENDAHULUAN  

Manajemen Pendidikan tidak hanya berfokus pada aspek administrative, tetapi juga mencakup strategi 

pengelolaan sumber daya untuk memastikan bahwa proses pembelajaran berjalan optimal[1]. Digitalisasi dalam 

Pendidikan  merupakan bagian dari strategi manajemen Pendidikan dalam mengelola sumber daya dan meningkatkan 

kualitas pembelajaran[2]. namun demikian data dari kementrian Agama RI pada tahun 2023 menunjukan bahwa hanya 

25% Lembaga Pendidikan di Indonesia yang mulai mengadopsi teknologi digital, termasuk dalam penggunaan alat 

peraga berbasis digital[3]. Pada tahun 2018 menunjukkan bahwa Indonesia mengalami penurunan lebih lanjut dengan 

peringkat 74 dari 79 negara peserta untuk membaca, 73 untuk matematika, dan 71 untuk sains[4], [5] menjelaskan 

bahwa kurangnya minat baca di Indonesia terutama di siswa sekolah dasar  yaitu kurang menariknya isi buku yang ada 

disekolah.    

Sementara itu pemerintah Indonesia telah melakukan berbagai upaya untuk penanganan loss learning sehingga 

untuk mengatasi itu  terjadi peningkatan penerapan alat peraga dan pembelajaran digital oleh pengelola Lembaga 

Pendidikan untuk meningkatkan keterjangkauan dan efektivitas dalam pembelajaran kelas, seperti penggunaaan 

blended learning, zoom, g meet, web sekolah, dan aplikasi-aplikasi pembelajaran [6], [7].  Selain itu banyak penelitian 

yang menyoroti peran inovasi digital dalam meningkatkan kualitas Pendidikan[8], [9], namun belum ada yang secara 

spesifik mengkaji penerapan alat peraga digital sebagai bagian dari strategi manejerial di Lembaga Pendidikan Islam 

tingkat sekolah dasar. Sejalan dengan hal tersebut Penelitian oleh [10] mengungkapkan bahwa penggunaan alat peraga, 

baik fisik maupun digital, dapat membantu siswa memahami konsep yang sulit dan membantu meningkatkan hasil 

belajar mereka. Selain itu, penelitian  lain menunjukkan  bahwa integrasi teknologi informasi dalam pembelajaran dapat 

meningkatkan keterlibatan siswa serta menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif[11].  

 Fenomena tersebut menunjukan adanya kesenjangan antara pemanfaatan teknologi dengan stategi 

manajemen pendidikan yang berdampak pada kualitas pembelajaran dan daya saing dalam menghadapi era digital. Hal 

tersebut menunjukkan bahwa  penelitian terdahulu sering kali hanya berfokus pada aspek teknis tanpa 

memperhitungkan peran manajemen dalam keberhasilannya[12]. Dari perspektif manajemen Pendidikan, pada 

penelitian [13] menyoroti pentingnya strategi manajemen dalam meningkatkan kualitas pembelajaran, termasuk dalam 

aspek peningkatan kualitas Pendidikan. Sejalan dengan itu,  Hasil dari penelitian [14] [15] menyatakan bahwa era 

digital membawa perubahan signifikan dalam dunia Pendidikan, namun adopsi teknologi dalam pembelajaran tidak 

selalu berjalan dengan mulus. Terdapat berbagai masalah dan hambatan seperti sumber daya manusia yang  yang tidak 

terbiasa dengan pemanfaatan teknologi sehingga menyebabkan sekolah tertinggal dan tidak mampu bersaing dalam 

menyediakan Pendidikan berkualitas. Penelitian lain tentang pentingnya strategi manajemen pendidikan menunjukkan 

bahwa langkah – langkah praktis dalam mengembangkan strategi manajemen Pendidikan mencakup perencanaan 

pelatihan guru untuk menguasai teknologi, Penerapan kurikulum yang adaptif terhadap perkembangan digital, serta 

penggunaan metrik evaluasi untuk secara terus menerus memantau efektivitas strategi yang diterapkan. Disamping itu, 

kerjasama antara sekolah, pertukaran pengalaman, dan pembentukan jaringan kolaborasi merupakan komponen penting 

dalam pengembangan strategi manajemen yang berkelanjutan. Pemantauan dan evaluasi yang berkesinambungan juga 

merupakan elemn kunci dalam Penerapan strategi pembelajaran berbasis teknologi  [13]. Selain itu, Penerapan 

teknologi dalam manajemen Pendidikan, sepertui sistem inormasi sekolah atau aplikasi manajemen pembelajaran, 

dapat meningkatkan efisiensi dan transparansi dalam operasional harian [16] 

Untuk itu peneliti tertarik melakukan inovasi alat peraga berbasis digital dengan pendekatan flippedclassroom 

sebagai strategi manajemen pendidikan dalam upaya meningkatkan kualitas pembelajaran. Model ini sejalan dengan 

konsep lingkungan belajar yang dipersonalisasi, memungkinkan peserta didik menjadi pembelajar mandiri sesuai 

dengan kebutuhan mereka [17].  Dalam pendekatan Flipped Classroom, strategi pembelajaran dibalik, dimana siswa 

diberikan materi atau tugas sebelum tatap muka, sehingga waktu dikelas dapat digunakan untuk diskusi mendalam dan 

aktivitas berbasis pemecahan masalah [18]. Oleh  karena itu, diperlukan eksplorasi lebih lanjut terkait pemilihan bahan 

pembelajaran, aktivitas dalam pembelajaran serta peran guru [19].  Dengan mempertimbangkan faktor tersebut, 

penelitian ini untuk merancang strategi manajemen Pendidikan yang mengoptimalkan pemanfaatan alat peraga berbasis 
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digital dengan pendekatan flippedclassroom meningkatkan kualitas pembelajaran. Penelitian ini berbeda dengan 

penelitian sebelumnya karena tidak hanya meneliti tentang penerapan alat peraga digital, tetapi juga mengeksplorasi 

secara mendalam pentingnya strategi manajemen Pendidikan memainkan perannya dalam penerapan alat peraga digital 

dengan pendekatan flippedclassroom beserta integrasi surah Al Qur’an. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

kontribusi signifikan dalam strategi manajemen pendidikan dan peningkatan kualitas pembelajaran melalui alat peraga 

digital.  

Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan strategi manajemen pendidikan untuk meningkatkan 

kualitas pembelajaran melalui inovasi alat peraga digital. Dengan mengintegrasikan inovasi alat peraga digital ke dalam 

strategi manajemen pendidikan, diharapkan dapat tercipta sistem pembelajaran yang lebih adaptif, interaktif, dan 

berorientasi pada peningkatan kualitas pembelajaran di lembaga pendidikan  

II. METODE 

 Penelitian ini menggunakan Research and Development R&D (Reseach & Develoment) [20]. Peneliti 

melakukan penelitian di kelas 6 SD Muhammadiyah 4 Zamzam Sidoarjo, dengan rombongan belajar 24 siswa. Mata 

pelajaran yang digunakan adalah IPAS materi sistem syaraf dan sumber energi  diintegrasikan dengan surah Qur’an. 

Peneliti menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation).  

 

Teknik Pengumpulan data dilakukan dengan cara Observasi, Dokumentasi dan angket. Analisis data Validasi 

ahli diperoleh dari penilaian ahli isi bidang studi, ahli media dan desain pembelajaran berdasarkan angket yang 

diberikan. Data tersebut kemudian dianalisis dengan rumus : Untuk Menguji tingkat kemenarikan alat peraga digital 

pada uji coba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar digunakan rumus :  

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Sebelum merancang suatu produk, peneliti terlebih dahulu melakukan analisis dengan observasi untuk mencari 

permasalahan yang ada dikelas 6. Setelah observasi tersebut, peneliti melakukan wawancara kepada guru kelas 6 

sekolah dasar. Setelah melakukan observasi dan wawancara, peneliti menemukan permasalahan di Sekolah Dasar 

tersebut. Masalah yang diamati di sekolah yaitu kurangnya minat membaca siswa dan juga kurangnya minat siswa 

untuk belajar bersama orangtua dirumah, akibatnya berdampak pada pemahaman siswa terhadap pemahaman siswa 

terhadap materi IPAS yang ada dikelas 6. Permasalahan yang kedua yakni sulitnya siswa memahami materi IPAS yang 

di integrasikan kepada surah Al-Quran, sebagaimana tuntutan dari Lembaga Pendidikan islam bahwa siswa dapat 

memahami ayat  Al-Quran dengan materi pembelajaran di kelas. Untuk itulah penelitian ini fokus pada mata pelajaran 

IPAS  materi Bagian Tubuh yang Bergerak dan Sumber Energi. Selain itu dibutuhkan pendekatan pembelajran yang 

efektif dan efisien yang bisa dipelajari dirumah dan disekolah sehingga kualitas pembelajaran meningkat, yaitu flipped 

classroom. 

Analisis Tujuan pembelajaran berdasarkan kurikulum yang digunakan  adalah kurikulum merdeka. Dalam 

kurikulum ini guru berperan sebagai fasilitator dan mendorong siswa untuk lebih aktif. Hal ini sesuai dengan 

keterampilan abad 21, yaitu keterampilan dalam pembelajaran yang meliputi berpikir kritis, komunikasi, kolaborasi, 

dan kreativitas[21]. Guru dapat memanfaatkan teknologi untuk mendukung pembelajaran. Sehubungan dengan 

perkembangan teknologi, guru berperan sebagai fasilitator untuk dapat memaksimalkan penggunaan berbagai media 

dalam proses belajar menngajar. Teknologi dan media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan 

sebagai sarana pembelajaran untuk mencapai tujuan [22]. Peneliti berinisiatif merancang alat peraga digital yakni 

Barcode Card game (BCG). Alat peraga ini berbentuk kartu dan di kartu tersebut terdapat barcode. Melalui barcode 

tersebut siswa dapat memahami materi secara mendalam dan mandiri. Barcode tersebut ketika di scan dengan kamera 

HP akan menyajikan video pembelajaran.  

Pengembagan Strategi manajemen berikutnya adalah Tahap Desain. Pada tahap ini dilakukan perancangan produk 

alat peraga digital berdasarkan hasil analisis. Peneliti memilih menggunakan BCG agar suasana pembelajaran yang 

dihasilkan dapat bersifat interaktif. Desain produk dirancang setelah dilakukan analisis kebutuhan yaitu menghasilkan 

produk berupa BCG, konten pembelajaran IPAS dengan materi Bagian Tubuh yang Bergerak dan Sumber Energi. 

Tahap awal pengembangan diawali dengan menentukan desain BCG. setelah desain BCG ditentukan, media BCG  
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dirancang sedemikian rupa sehingga media yang dikembangkan menarik minat siswa untuk mengembangkan 

kreativitas dan kemampuan psikomotorik siswa sehingga nantinya akan menghasilkan proses pembelajaran yang 

menyenangkan. Pada tahap ini dirancang beberapa komponen yang dibutuhkan dalam pembuatan media pembelajaran. 

Media pembelajaran BCG ini dicetak menjadi kartu game dengan ukuran B2. Pada tahap perencanaan BCG 

menggunakan aplikasi Canva Pro. Sedangkan untuk merancang gambar imajinatif, ada beberapa langkah yang 

dilakukan antara lain. Tahap Development yakni peneliti melakukan validasi dengan ahli media dan desain 

pembelajaran pada 3 orang ahli hingga diperoleh revisi sebagai berikut   

  

Dari data diatas, dapat dilihat bahwa presentasi validasi dari media BCG ahli bidang media dan desain 

pembelajaram yakni 90,60% Produk alat peraga digital berupa BCG yang digunakan disekolah untuk mengoptimalkan 

pembelajaran yang harus diuji validitasnya. Pengecekan validitas dilakukan oleh dua tim ahli yaitu ahli media dan 

desain pembelajaran dan ahli isi bidang materi IPAS. Kedua ahli tersebut merupakan dosen yang berpengalaman di 

bidang Materi IPAS dan bidang Media Desain Pembelajaran. Uji validitas tim ahli ini bertujuan untuk melihat kualitas 

produk yang dikembangkan. Setelah melalui tahap uji validitas kedua tim ahli, produk media BCG diuji.  Tahap 

Implementasi, yakni produk pengembangan BCG diujikan kepada 24 siswa. Setelah siswa melakukan kegiatan 

pembelajaran menggunakan BCG peneliti membagikan angket berupa tanggapan masing – masing siswa sehingga 

peneliti dapat mengetahui kepraktisan dan minat terhadap media Kartu BCG. Angket yang dibagikan kepada siswa 

terdiri dari dua indikator yaitu kemudahan dan daya Tarik. Kelayakan suatu produk yang akan dikembangkan sebelum 

diujikan kepada siswa harus ditinjau dan dilakukan validasi terlebih dahulu oleh tim ahli. Hasil analisis pengujian 

produk berupa Barcode (Barcode Card Game) melibatkan 2 tim ahli yang terdiri dari 1 orang ahli isi bidang materi 

IPAS dan seorang ahli bidang media dan desain pembelajaran. Hasil dari kedua ahli tersebut dapat dilihat pada tabel 7.  

Dari data diatas, dapat dilihat bahwa presentasi validasi dari media BCG ahli bidang materi IPAS yakni 

93,80%.  

Strategi Manajemen pendidikan salah satunya adalah mengelola perencanaan pembelajaran berbasis 

Flippedclassroom guna meningkatkan kualitas pembelajaran. Untuk itu sebelum  dilakukan uji coba produk ke siswa 

guru telah menyusun rencana pembelajaran yang telah disesuaikan dengan pendekatan flipped classroom. Materi IPAS 

yang terintergrasi dengan ayat Al-Quran dan nilai – nilai keislaman pada kelas 6  juga memperhatikan materi yang 

sesuai dengan nilai – nilai keislaman. Sebagai contoh yang telah peneliti buat melalui BCG yakni materi bagian tubuh 

yang bergerak dan sumber energi peneliti mengajak siswa untuk mengikuti alur main pada BCG dan mengaitkan ayat 

Al-Quran tentang sumber energi alami yang menggerakan segala sesuatu, termasuk tubuh kita yang membutuhkan 

energi dari makanan, udara, dan air agar tubuh dapat berfungsi dengan baik. Dalil yang relevan yakni Pada Al-Quran 

Surah Al-A’raf Ayat 57:  

 

Pada tabel diatas dijelaskan pada tahap Pelaksanaan guru Menyusun RPP (Rencana Pelaksanaan Pembelajaran) 

atau modul ajar sebagai dasar kegiatan pembelajaran. Pada tahap pelaksanaan siswa memanfaatkan video yang telah 

disiapkan melalui BCG, mereka memahami kosa kata baru serta memahami ayat Al-Quran yang sudah terintegrasi 

dengan materi. Pada saat dikelas siswa mempresentasikan pemahaman mereka mengenai materi yang telah dipelajari 

saat dirumah, kegiatan dilanjutkan dengan diskusi kelompok untuk mendalami materi dengan tambahan penguatan 

pemahaman yang dilakukan oleh guru.  Hal ini selaras dengan pernyataan bahwa manajamen pembelajaran sebagai 

proses kegiatan pembelajaran yang terdiri dari perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi pada kegiatan pembelajara, 

dengan tujuan mencapai efektivitas dan efisiensi dalam proses belajar mengajar [23].  Tahap selanjutnya peneliti 

melakukan kegiatan uji coba lapangan terhadap produk BCG untuk memperoleh informasi kualitas pembelajaran 

berdasarkan kemenarikan dan kemudahan alat peraga.  

 

Berdasarkan tabel 9 menunjukkan bahwa BCG dirasakan menarik dan mudah bagi siswa. Hal tersebut ditunjukkan 

dari tingginya pilihan sangat setuju dan Setuju dan 10% yang menyatakan cukup setuju sedangkan untuk tidak setuju 

dan sangat tidak setuju 0%. Berdasarkan hasil observasi, siswa sangat antusias ketika belajar dengan BCG. Siswa 

mampu memahami materi dan surah Quran dari BSC dengan pendekatan flippedclaassroom, dimana saat dirumah 

siswa mempelajari video-video yang diberikan guru dan dikelas siswa dapat presentasi apa yang dipelajari serta 

mengerjakan tugas. Hal tersebut sejalan dengan penelitian lain yang menunjukkan bahwa salah satu kemampuan dalam 

diri siswa yang perlu dibangun sejak dini adalah keterampilan berpikir kritis siswa dalam pembelajaran IPAS dikelas 
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tinggi [24], daya pikir kritis sangat diperlukan dalam pengembangan kemampuan siswa karena dengan berkembangnya 

kemampuan peserta didik akan berdampak pada bagaimana mereka menyelesaikan sebuah permasalahan yang tidak 

hanya disekolah tempat mereka belajar tetapi juga dilingkungan masyarakat tempat siswa tinggal [25]. Maka dari itu, 

alat peraga yang menarik dapat membantu memvisualisasikan konsep – konsep yang abstrak atau kompleks. Dengan 

adanya media pembelajaran yang menarik yang terdapat langkah – langkah atau hubungan antar materi, siswa dapat 

dengan mudah memahami materi IPAS [26].  

 

Pendekatan Flippedclassroom ini mengacu pada metode pembelajaran yang membalik proses belajar mengajar 

[27]. Siswa mempelajari mempelajari materi dasar dirumah menggunakan media digital, sementara waktu dikelas 

digunakan untuk diskusi, kolaborasi dan evaluasi. Kelebihan dari pendekatan ini meningkatkan keterlibatan siswa dan 

memberikan siswa waktu lebih banyak untuk diskusi dikelas [28]. Integrasi Surah Al-Quran dalam pembelajaran IPAS 

dapat membantu siswa memahami bahwa ilmu pengetahuan modern tidak bertentangan dengan agama, tetapi saling 

melengkapi[29].  

Pada penelitian ini Pendekatan Flippedclassroom memberikan ruang kepada siswa untuk memahami materi dasar 

IPAS [30] dan surah Al-Quran dirumah menggunakan media Pembelajaran BCG, sehingga dikelas dapat melakukan 

diskusi lebih mendalam dengan guru dan teman kelompoknya dengan waktu yang lebih fleksibel dikelas, guru dapat 

mengarahkan siswa merenungkan kebesaran Allah melalui kajian IPAS dan Surah Al-Quran yang terkait sebelum 

dilaksanakan nya evaluasi.  

Penerapan BCG dalam pembelajaran menggunakan strategi manajemen Pendidikan yang mencakup perencanaan 

dan pengajaran guru dan integrase kurikulum berbasis teknologi untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. Strategi 

ini dapat mempengaruhi indikator kualitas pembelajaran, seperti hasil belajar siswa, keaktifan siswa dan keterlibatan 

orang tua dengan memanfaatkan alat peraga digital yang interaktif. Pengembangan alat peraga digital BCG yang berisi 

materi IPAS sejalan dengan strategi manajemen pendidikan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah 

dasar. Penggunaan teknologi ini terhubung dengan materi pembelajaran digital. Dalam konteks manajemen Pendidikan, 

Penerapan alat peraga digita ini memasilitasi pengelolaan pembelajaran yang lebih efektif. Selain itu BCG ini 

mendukung pencapaian keterampilan abad 21, seperti literasi digital, kolaborasi, dan pemecahan masalah yang menjadi 

kompetensi penting dalam Pendidikan masa kini [31]. 

Temuan lain dalam penelitian ini adalah stategi manajemen pendidikan yang dikaitkan dalam penerapan alat 

peraga digital dengan pendekatan flippedclassroom dapat menjadikan siswa aktif ketika dirumah, dikelas serta 

meningkatkan daya tarik siswa untuk belajar materi IPAS dan dapat memudahkan siswa untuk mengetahui ayat Al-

Quran yang relevan dengan materi kelas 6. 

.  

VII. Kesimpulan 

Penelitian ini menunjukan bahwa pentingnya sekolah mengembangkan strategi manajemen pendidikan untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran melalui alat peraga digital. Langkah pengembangan dengan Model ADDIE 

menunjukkan alat peraga digital berupa kartu barcode memberikan pengalaman belajar yang lebih personal dan 

interaktif, serta mendukung keberhasilan pembelajaran. Integrasi Surah Qur’an pada mata Pelajaran dapat memberikan 

pelengkap atas ilmu pengetahuan yang dimiliki siswa. Untuk mengetahui kelayakan produk ini, peneliti melakukan 

penilaian terhadap ahli media dan desain pembelajaran dan ahli materi. Hasil validasi ahli media dan desain 

pembelajaran dan ahli materi sebesar 93,80% dengan status sangat baik dan hasil dari validasi desain dan media yakni 

90,60% dengan kategori sangat baik.  

Tercapainya indikator kemenarikan dan kemudahan yang menjadikan siswa semangat belajar baik dirumah 

maupun disekolah rerata 90% setuju bahwa alat peraga digital berupa BCG dengan pendekatan flippedclassroom sangat 

menarik dan mudah. Dengan demikian, hasil evaluasi menunjukan stategi manajemen yang tepat melalui 

pengembangan strategi, perencanaan hingga pelaksanaan alat peraga digital, pendekatan flippedclassroo mendukung 

meningkatnya kualitas pembelajaran. untuk digunakan sebagai media pembelajaran. Secara keseluruhan, penelitian ini 

menunjukkan pentingnya melibatkan strategi manajemen pendidikan dalam kualitas pembelajaran. Penerapan 

teknologi dalam dalam manajemen Pendidikan dapat menciptakan pembelajaran yang lebih adaptif dan responsive 

terhadap perkembangan zaman. bagi penelitian selanjutnya perlu dilakukan uji efektifitas Barcode Card Game 

sehingga dapat diketahui hasil belajar siswa dan motivasi belajar siswa 
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