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Abstract . This research aims to develop QR Code learning media to enhance the critical thinking skills of 5th- grade_ elementary school
students.The method used is Research and Development (R&amp;D) with the ADDIE model, which includes analysis, design, development,
implementation, and evaluation.The results of the observation show that students tend to be passive and have low critical thinking skills.The use of
QR Code media is expected to make learning more interactive.The research results show a significant improvement in students' critical thinking skills,
with an average N-Gain score of 85.5%, indicating high effectiveness.Although there are technological access constraints, this research emphasizes
the importance of integrating technology in education to create a better learning environment.

Keywords - QR Code; critical thinking skills; learning media

Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk _mengembangkan_media pembelajaran QR Code guna meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa
kelas 5 Sekolah Dasar. Metode yang digunakan adalah Research and Development (R&amp;D) dengan model ADDIE, yang mencakup
analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Hasil observasi menunjukkan siswa cenderung pasif dan memiliki keterampilan
berpikir kritis yang rendah. Penggunaan media QR Code diharapkan dapat membuat pembelajaran lebih interaktif. Hasil penelitian menunjukkan
peningkatan signifikan dalam kemampuan berpikir kritis siswa, dengan nilai N-Gain rata-rata 85,5%, yang mengindikasikan efektivitas yang tinggi.
Meskipun terdapat kendala akses teknologi, penelitian ini menekankan pentingnya integrasi teknologi dalam pendidisaimsat ik menciptakan lingkungan

belajar yang lebih baik. CS Ca msca nner
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|. Pendahuluan

Pendidikan merupakan upaya untuk membuat siswa belajar dalam lingkungan di mana mereka belajar secara aktif tentang keagamaan, pengendalian
diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, dan keterampilan yang diperlukan untuk diri mereka sendiri, bangsa, dan negara. Pada abad kedua
puluh satu, metode pembelajaran telah mengalami perubahan yang signifikan. Ini mengubah cara kita mengajarkan siswa untuk berpartisipasi secara
aktif dalam memahami ide-ide, menganalisis dan memecahkan masalah, dan menciptakan pengalaman pembelajaran yang bermanfaat bagi siswa.
Pembelajaran yang memungkinkan siswa menerapkan pengetahuan mereka dalam kehidupan sehari-hari sangat penting[1]. Pendidikan karakter sangat
penting dalam membantu siswa mengembangkan keterampilan dan kemampuan mereka sehingga mereka dapat menjadi orang yang jujur dan
bermoral[2]. Terutama dalam pengembangan keterampilan, berpikir kritis, dan kreatif. Menurut Hattie (2018), interaksi positif antara guru dan siswa serta
penggunaan metode pengajaran yang bervariasi dapat secara signifikan meningkatkan hasil belajar.

Ciri khas berpikir kritis adalah kemampuan untuk berpikir secara kritis dan tegas, serta mengidentifikasi ide-ide penting dan tindakan yang harus
dipertimbangkan[3]. Seorang pemikir kritis mampu menganalisis setiap fenomena yang terjadi dan menemukan solusi yang tepat untuk masalah.
Brookfield (1991), sebaliknya, mendefinisikan berpikir kritis sebagai mengidentifikasi dan menangkap asumsi-asumsi yang berbeda, mempertanyakan
pendapat dan pernyataan orang lain, mencoba mencari alternatif baru, dan mengembangkan pemahaman yang jelas. Pembelajaran di sekolah
hendaknya bertujuan untuk mengembangkan pola berpikir kritis pada siswa. Hal ini memberikan rasa percaya diri pada siswa untuk selalu berusaha
mencari solusi terbaik terhadap setiap permasalahan yang muncul. indikator keterampilan
berpikir kritis Berbagai faktor, seperti peran orang tua,
guru, dan masyarakat sekitar, memengaruhi perkembangan berpikir kritis. Sinergi antara ketiga pihak dapat menciptakan lingkungan yang mendukung,
yang merupakan komponen yang sangat penting dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis ini. Anak-anak dididik pertama dan terpenting oleh
orang tua mereka. Mereka sangat memengaruhi cara anak berpikir dan bersikap. Orang tua dapat mendorong anak-anak mereka untuk berpikir kritis
dengan berbicara dengan mereka dengan cara yang positif. Untuk mengembangkan kemampuan berpikir kritis, penting bagi orang tua dan anak
untuk berkomunikasi dengan baik. Orang tua dapat membantu anak mereka menganalisis data dan membentuk pendapat jika mereka berbicara
tentang berbagai masalah dengan mereka. Interaksi sosial sangat penting untuk perkembangan kognitif anak, termasuk kemampuan berpikir, Vygotsky
(1978).

Kemampuan berpikir kritis mengajarkan siswa untuk mengamati, menganalisis dan mengevaluasi informasi sebelum memutuskan menerima atau
menolak informasi tersebut. Oleh karena itu, penting untuk mengembangkan kemampuan ini di sekolah dasar. Pembelajaran di sekolah hendaknya
melatih siswa untuk mengeksplorasi keterampilan seperti mencari, mengolah, dan mengevaluasi secara kritis berbagai informasi[4]. Pentingnya
keterampilan berpikir kritis dalam pendidikan adalah untuk membantu siswa menghadapi tantangan dalam kehidupan sehari-hari mereka [5]. Lingkungan
sekolah yang mendukung sangat penting untuk mengembangkan keterampilan berpikir kritis. Sekolah harus merancang lingkungan belajar yang
mendorong penyelidikan dan eksplorasi. Menurut penelitian oleh Black dan Wiliam (2020), kritik konstruktif dari seorang guru dapat meningkatkan
pemahaman siswa dan mendorong pengembangan keterampilan berpikir kritis. Kolaborasi antara masyarakat dan sekolah harus diperkuat. Melalui
interaksi dengan siswa dan anggota komunitas dalam kegiatan sekolah, siswa dapat mengamati hubungan antara apa yang mereka pelajari di sekolah
dan kehidupan sehari-hari mereka. Ini dapat membantu siswa memahami konteks di mana mereka dapat menerapkan keterampilan berpikir kritis.
Karakteristik berpikir kritis sebagai berikut: menyadari keterbatasan dirinya, memandang masalah sebagai tantangan yang menyenangkan, memahami
tujuan, menggunakan bukti untuk mengambil keputusan, tertarik pada pendapat orang lain, serta berpikir dan merasakan sebelum mengambil
tindakan[6].

Perkembangan teknologi telah menjadi lebih luas dan telah memasuki semua bidang kehidupan, termasuk pendidikan, memaksa orang untuk mengikuti
perkembangan teknologi. Dalam pendidikan abad ke-21, teknologi telah menjadi tambahan terpenting untuk setiap aktivitas pembelajaran.
Perkembangan teknologi telah menghasilkan inovasi baru untuk mendukung aktivitas pembelajaran[7]. Kemajuan teknologi informasi dan
komunikasi telah membawa perubahan signifikan dalam metodologi pengajaran. Beberapa penelitian, seperti yang dilakukan oleh Al-Harbi (2019),
telah menunjukkan bahwa integrasi teknologi dalam pendidikan dasar dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa. Penggunaan media digital,
seperti aplikasi pendidikan dan platform pembelajaran daring, memungkinkan siswa untuk belajar lebih mandiri dan interaktif. Media pembelajaran
merupakan media yang menyampaikan pesan atau informasi yang memuat maksud atau tujuan pembelajaran. Media pembelajaran sangat
penting untuk membantu peserta didik memperoleh konsep baru, keterampilan dan _kompetensi[ 8]. Peran _media pembelajaran dalam proses
pengajaran-pembelajaran adalah komponen pendidikan, penggunaan media harus menjadi bagian dari kegiatan pembelajaran yang memerlukan

perhatian cermat, dan media pembelajaran memungkinkan siswa menggunakan media apa pun yang memungkinkan interaksi aktif, menerapkan seluruh
potensi mereka[9]. Dengan menggunakan media pembelajaran berbasis multimedia dapat memadukan media-media dalam proses
pembelajaran, maka proses pembelajaran akan berkembang dengan baik, sehingga _membantu pendidik menciptakan pola penyajian yang
interaktif. Multimedia interaktif merupakan kombinasi berbagai media dari komputer, video, audio, gambar dan teks[ 10].

Teknologi QR-code adalah salah satu inovasi yang mengubah cara kita berinteraksi dengan informasi di era digital[11]. Seiring berjalannya waktu,
penggunaan QR-code tidak hanya terbatas pada kebutuhan komersial, tetapi juga dapat diterapkan di berbagai bidang, termasuk pendidikan[12]. Di era
di mana literasi digital menjadi keterampilan esensial, integrasi teknologi QR-code dalam lingkungan sekolah dasar memiliki potensi besar untuk
meningkatkan literasi anak-anak secara menyeluruh. Di era di mana literasi digital menjadi keterampilan yang penting, integrasi teknologi QR-code di
lingkungan sekolah dasar memiliki potensi besar untuk meningkatkan literasi anak-anak secara menyeluruh. QR code untuk pembelajaran mungkin
menjadi salah satu solusi yang menarik. QR code adalah barcode dua dimensi yang dapat menyimpan berbagai informasi seperti teks, URL, dan media
digital lainnya[13]. Dengan menggunakan QR code, guru dapat menyediakan materi pembelajaran yang disesuaikan dengan kebutuhan dan karakteristik
masing-masing siswa. Siswa dapat memindai QR code untuk mengakses berbagai konten. Peserta didik tertarik dengan media yang berbasis teknologi
saat ini. Dengan demikian, tujuan saya untuk membuat media QR Code adalah untuk membantu peserta didik meningkatkan kemampuan berpikir kritis
mereka dan memungkinkan peserta didik yang memiliki gaya belajar yang berbeda untuk menggunakannya. QR Code dapat berisi materi pembelajaran,
video, dan media digital 3 dimensi[14].

Salah satu keunggulan penggunaan QR code adalah dapat membuat perangkat pembelajaran yang tidak memerlukan kertas yang banyak, tidak terlalu
menghabiskan tempat pada kertas dengan membuat bahan ajar yang terhubung dengan internet, dapat membuat media evalusi belajar siswa yang
bersifat rahasia dan bisa dilaksanakan secara daring. Sedangkan manfaat untuk siswa yaitu: tidak perlu membawa buku terlalu banyak, materi bisa
dipelajari di sekolah maupun di luar sekolah, dan bias menggunakan kemajuan teknologi smartphone secara positif [15]. Dengan akses ke materi
tambahan melalui QR code, siswa dapat mengeksplorasi topik lebih dalam sesuai dengan minat dan kecepatan b ka. Ini sejalan dengan

pendekatan pembelajaran sepanjang hayat yang semakin ditekankan dalam pendidikan modern. QR code dapat al(ei:sﬂ Hﬁllﬁﬁﬂf‘l n E r
Jadi siswa dapat belajar dimana pun dan kapan pun. Tiga elemen pendukung persiapan diperlukan agar kurikulu berhasil yaitu siswa (anak),




sekolah, dan keluarga. Keterlibatan orang tua juga menjadi faktor penting dalam keberhasilan pembelajaran berbasis QR code. Edukasi kepada orang
tua mengenai pentingnya teknologi dalam pendidikan dapat meningkatkan dukungan di rumah, yang pada gilirannya membantu siswa dalam proses
belajar mereka. Orang tua juga dapat berkolaborasi dengan guru untuk memahami bagaimana QR code digunakan dalam pembelajaran di sekolah.
Dengan mengetahui materi yang diajarkan, orang tua dapat mendukung pembelajaran di rumah dengan lebih efektif.
Hasil observasi yang dilakukan pada 30 Juli 2024 di SDN Kendal Sewu menunjukkan bahwa siswa cenderung diam selama proses pembelajaran.
Mereka juga menjadi pasif ketika guru memberi mereka kesempatan untuk bertanya tentang materi yang tidak mereka pahami. Pembelajaran terlihat
monoton. Akibatnya, kemampuan berpikir kritis siswa tidak berkembang. Siswa tidak dapat merangkum pelajaran ketika penjelasan dimulai dan diakhiri.
Siswa tidak dapat menjawab pertanyaan guru. Hal ini didukung oleh temuan dari wawancara dengan guru kelas lima, yang menemukan bahwa guru
telah memberikan rangsangan kepada siswa melalui pertanyaan selama proses pembelajaran, mendorong mereka untuk cepat memahami materi.
Namun demikian, pendekatan yang digunakan oleh guru tersebut tidak efektif. Ini menunjukkan bahwa siswa kurang memiliki keterampilan berpikir kritis.
Beberapa kriteria yang menunjukkan kurangnya keterampilan berpikir kritis termasuk ketidakmampuan untuk mengevaluasi tindakan atau keputusan
yang telah diambil, ketidakmampuan untuk menjelaskan kegunaan informasi dan alasan di balik keputusan tersebut, serta ketidakmampuan untuk
menemukan solusi atau alternatif[16]. Hal tersebut menunjukkan bahwa siswa cenderung diam selama proses pembelajaran dan menjadi pasif ketika
guru memberi siswa kesempatan untuk bertanya tentang hal-hal yang tidak mereka pahami. Pembelajaran biasanya monoton. Akibatnya, kemampuan
siswa untuk berpikir kritis tidak berkembang. Dalam pembelajaran di kelas 5 SDN Kendal Sewu, guru lebih sering menggunakan buku guru dan buku
siswa. Dengan demikian, materi pelajaran hanya berfokus pada teks dan pembelajaran terus-menerus, menarik perhatian siswa. Akibatnya, siswa
kurang efektif dalam pembelajaran. kelas, mengantuk, dan tidak fokus. Belajar awal menggunakan media pembelajaran seperti buku cetak dan lembar
kerja siswa (LKS), terkadang juga menggunakan media yang ada di lingkungan sekolah. Sekolah Dasar Negeri Kendal Sewu juga menggunakan media
digital, seperti pembelajaran video pembelajaran dan ppt interaktif. Sumber belajar klasikal yang diberikan guru di SDN Kendal Sewu menyebabkan
rendahnya kemampuan berpikir kritis, berkurangnya capaian belajar siswa, kurang minat dan membuat proses belajar menjadi monoton.
Hasil penelitian terdahulu mengungkapkan bahwa pengembangkan media pembelajaran QURMA BOX (QR Code dalam Magic Box) untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa kelas 5 SD melalui pendekatan inkuiri. Media QURMA BOX efektif dan valid untuk meningkatkan
kemampuan berpikir kritis siswa meskipun peningkatannya masih berada dalam kategori sedang [17]. Sedangkan menurut penelitian yang dijelaskan
dalam artikel " Dan QR Code".
diterapkan melalui permainan treasure hunt berbantuan QR code berhasil meningkatkan kemampuan berpikir
kritis siswa dalam pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan (PKn). Hasil ini menunjukkan bahwa inovasi dalam pembelajaran, seperti penggunaan
teknologi dan metode yang interaktif, dapat meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa [18]. Menurut penelitian membahas bagaimana kode QR
dapat digunakan untuk menghubungkan siswa dengan sumber daya pendidikan online secara cepat dan efisien. Kode QR adalah alat yang efektif untuk
menghubungkan siswa dengan sumber daya pendidikan online, meningkatkan keterlibatan, dan memperkaya pengalaman belajar. Teknologi ini
mendukung pembelajaran yang lebih fleksibel dan sesuai dengan kebutuhan pendidikan abad ke-21[19].
Dengan mengembangkan QR code dalam pendidikan, ada peluang besar untuk meningkatkan pemikiran kritis siswa di sekolah dasar. QR code dapat
menjadi alat yang efektif untuk membangun keterampilan berpikir kritis yang diperlukan untuk menghadapi tantangan dimasa depan dengan memberikan
akses cepat ke informasi, mendorong partisipasi aktif dan memungkinkan pembelajaran interaktif. Akibatnya, penting bagi pendidik untuk mempelajari
dan menggunakan teknologi ini selama proses pembelajaran. Pemilihan sekolah dasar sebagai tempat penelitian disebabkan oleh tingkat pemahaman
siswa yang menurun dan kemampuan mereka untuk berpikir kritis dalam menyelesaikan masalah. Oleh sebab itu, penelitian yang saya ambil adalah
“Pengembangan Media Pembelajaran QR Code untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Pada Siswa Kelas 5 Sekolah Dasar.”
II. Metode
Penelitian ini dilakukan di SDN Kendal Sewu. Dalam _penelitian_ini, metodologi yang digunakan_ adalah Penelitian dan Pengembangan
(R&amp;D). Membangun perangkat pembelajaran yang interaktif dan berhasil merupakan tujuan strategis, dan salah satu cara untuk melakukannya

adalah dengan mengembangkan media Assembler Edu yang dikaitkan dengan kode QR menggunakan teknik penelitian dan pengembangan (R&amp;D)
berdasarkan model ADDIE. Seperti yang dinyatakan oleh Borg &amp; Gall, (1971) “ metode penelitian dan pengembangan dalam _pendidikan
berkaitan dengan_penelitian, yang fokus pada pengembangan kerangka pendidikan yang produktif’. Pernyataan_semacam itu dapat_dipahami dalam
arti bahwa metode _ini_sesuai untuk_tujuan mengembangkan dan_menentukan berbagai produk pengembangan_dari proses penelitian.

Pelaksanaan penelitian ini dilakukan dengan _menggunakan_metodologi penelitian RnD dengan instrumen yang diharapkan pencapaian yaitu
mempublikasikan dan menguiji efektivitas serta validitas produk yang dihasilkan pengembangan atau penyempurnaan produk yang sudah ada dengan

memberikan inovasi baru berdasarkan kebutuhan. Siswa, kondisi sekolah, dan perkembangan teknologi saat ini memperluas wawasan siswa. Dalam
pendidikan, misalnya, setelah proses penelitian dan pengembangan, program, media, modul, bahan ajar, model, alat penilaian, dll., mungkin
dilaksanakan. Peneliti dalam penelitian ini menciptakan produk yang mengintegrasikan teknologi kode QR ke dalam kurikulum berpikir kritis di sekolah
dasar.

(Dick dan Carey, 1996) menetapkan model penelitian ADDIE, yang digunakan dalam penelitian ini. Berikut adalah model yang menguraikan lima
langkah pengembangan: analisis, perencanaan, pengembangan, implementasi, dan penilaian.

Gambar 1 Tahapa@ Penelitian Pengembanga deng Mode ADDIE Teori Dick and Carry (1996)

Tahap pertama adalah analisis, yang kemudian dipecah menjadi tiga subanalisis: siswa, materi, dan isu. Sebanyak 29 siswa kelas V beserta instruktur
dari SDN Kendalsewu di Kecamatan Tarik, Kabupaten Sidoarjo, berpartisipasi dalam tahap pengumpulan data ini. Hasil observasi menunjukkan bahwa
siswa kelas V mengalami kesulitan dalam mengartikulasikan pikiran atau menerapkan pemikiran kritis terhadap topik yang dibahas di kelas, terutama
dalam hal mendengarkan dan memahami. Mungkin karena mereka tidak belajar berpikir kritis di sekolah, tetapi sebagian besar dari mereka tampaknya
tidak menyadari apa yang terjadi di sekitar mereka. Ketika siswa diminta untuk mengungkapkan pikiran atau argumen mereka tentang mata pelajaran
yang dibahas di kelas, mereka menjalani prosedur tertentu. Oleh karena itu, ada kebutuhan bagi guru untuk memberikan penjelasan yang lebih jelas
tentang berbagai kegiatan terkait bentuk datar yang ditemukan di lingkungan sekitar. Beberapa alat bantu pengajaran interaktif menggunakan papan tulis
akan diperlukan untuk membantu guru menjelaskannya kepada siswa di dalam kelas.

Langkah kedua ialah Design (desain), peneliti menyiapkan draft media pembelajaran menggunakan kode gr yang telah dibuat sebelumnya oleh peneliti.
Peneliti memojok wujudan kerana tersebut sesuai dengan siswi dan sekolah tentara di UPT Satuan Pendidikan SDN Kendal sewu, peneliti juga
membuat rencana media dan rencana materi. Perencanaan dilakukan sesuai dengan hasil wawancara guru dan topik materi yang berkaitan dengan
siklus air pada mata pelajaran ipas kelas lima. Sementara menyiapkan alat bantu mengajar, peneliti berkonsultasi jumlah orang termasuk guru
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kelas lima, dosen pembimbing, dan ahli yang berpengalaman di bidang untuk area kebutuhan yang diperlukan.
Pada tahap ketiga pengembangan, akademisi dan profesional teknologi bekerja sama untuk membuat desain pro



seperti Google Forms dan Assembilr. Spesialis teknis dan materi, termasuk guru sains kelas lima dalam contoh ini, akan memverifikasi produk akhir. Di
sinilah hal menariknya: peneliti akan membuat survei untuk instruktur dan murid untuk mengetahui pendapat mereka tentang produk tersebut. Hasilnya
akan menunjukkan seberapa sukses produk tersebut. Peneliti selanjutnya akan mengonfirmasi media dengan pakar teknis dan materi dengan spesialis
materi sebagai langkah berikutnya. Mengetahui apakah media pembelajaran layak dan efektif adalah inti dari validasi ini.
Langkah keempat Implementation (implementasi), peneliti melakukan penerapan media pembelajaran untuk pembelajaran di kelas secara langsung di
kelas V di SDN Kendal Sewu dilakukan kepada siswa didalam kelas untuk mengetahui tingkat berpikir kritis siswa dengan menggunakan QR code,
penyampaian materi menggunakan media QR code dan akan mengadakan pre-test dan post-test agat mengetahui seberapa efesiennya media QR
code.
Langkah kelima Evaluation (Evaluasi) perlu dilakukan evaluasi guna mencapai media yang baik untuk digunakan dalam pembelajaran, sehingga
pengembangan media dikembangkan berdasarkan hasil implementasi yakni jawaban validator dan jawaban siswa.
Data penelitian dikumpulkan menggunakan berbagai metode dan teknologi, termasuk observasi, wawancara, dokumentasi, perangkat pembelajaran,
pretes dan posttest. Ada dua jenis prosedur analisis data yang digunakan dalam penelitian ini: pengujian validitas dan pengujian kepraktisan. Setiap
metode analisis data dirinci di bawah ini:
1. Uji validitas QR Code
Validitas data produk yang dibuat dengan menggunakan data kuantitatif dapat diperiksa dengan menggunakan analisis data ini. Dengan menggunakan
skala Likert yang mencakup opsi ( 1) Sangat Tidak Setuju, (2) Tidak Setuju, (3) Ragu-ragu, (4) Setuju, dan (5) Sangat Setuju, dua orang validator
instrumen memvalidasi materi ajar kode QR. Dua orang validator, satu berpengetahuan dalam materi pelajaran dan yang lainnya dalam media
pendidikan, terlibat dalam metode perhitungan, yang menggunakan rumus Uji Gregory. Dengan menggunakan uji validitas Gregory, peneliti
memeriksa rencana pelajaran di dalam Qr code untuk akurasi. Menurut Gregory (2000: 98-99), uji validitas dilakukan dengan menggunakan rumus
(kolom D dibagi A+B+C+D).

D
V= A+B+C+D
Kriteri- validita Uj Grego dapa diIiha pad tabe 1.
Tabel 1. Kriteria Validitas Uji Gregory
1. Uji Efektifitas QR Code
Uji efektivitas penggunaan QR Code ini dihitung menggunakan data nilai ujian siswa. Uji coba ini diperlukan untuk mengetahui seberapa besar _
tingkat pencapaian tujuan pembelajaran yang telah ditentukan. Data hasil uji coba produk ini dikumpulkan menggunakan pertanyaan pre-test
dan post-test, dengan tujuan untuk menentukan peningkatan hasil berpikir kritis siswa setelah dan sebelum menggunakan bahan ajar_QR Code
pada berpikir kritis siswa kelas 5 dalam mata pelajaran ipas.
Perhitungan penilaian dilakukan dengan menggunakan analisis N-Gain _untuk mengetahui perkembangan nilai hasil pengerjaan soal pre-test
dan post-test pada QR Code.
Setelah diperoleh hasil N-Gain,_selanjutnya dilanjutkan dengan menghitung nilai peserta didik dengan menggunakan kategori N-Gain yang
ditunjukan pada tabel 2

TABEL 2 KRITERIA PENENTUAN TINGKAT KEEFEKTIFITAN
PRESENTASE BENTUK % INTERPRETASI

&lt; 40  Tidak efisien

40-55 Kurang efisien

56 - 75 Cukup efisien

&gt; 70  Efisien

Sumber: (Hake, 1999)
Pengembangan media QR Code yang berisi media tiga dimensi dalam aplikasi Assembler Edu menggunakan model Addie menunjukkan bahwa inovasi
pendidikan dapat membawa perubahan positif dalam cara siswa belajar berpikir kritis. Dengan memanfaatkan teknologi dan pendekatan interaktif, media
ini dapat memfasilitasi pembelajaran yang lebih mendalam dan menyenangkan. Di masa depan, penting untuk terus mengeksplorasi dan
mengembangkan media pendidikan sejalan dengan perkembangan teknologi dan kebutuhan siswa, agar

baik lebih

1.
pembelajaran berbasis QR code pada mata pelajaran IPAS dilakukan melalui beberapa tahapan, yaitu analisis, perencanaan
dan perancangan produk, pengembangan, implementasi, serta evaluasi. Pada tahap analisis, ditemukan bahwa pembelajaran di kelas V SD Negeri
Kendal Sewu belum memanfaatkan bahan ajar berbasis teknologi, khususnya yang menggunakan QR code untuk mendukung penyampaian materi.
Selain itu, siswa cenderung pasif dan kurang terlibat dalam proses pembelajaran. Meskipun guru telah memberikan kesempatan kepada siswa untuk
bertanya, mereka tetap enggan bertanya dan suasana kelas terasa monoton. Hal ini mengindikasikan perlunya bahan ajar yang lebih inovatif untuk
mendorong kemampuan berpikir kritis siswa dan mempermudah pemahaman materi. Media pembelajaran berbasis teknologi juga diharapkan dapat
meningkatkan literasi digital peserta didik. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas V, diketahui bahwa meskipun guru telah berusaha
merangsang keterlibatan siswa melalui pertanyaan, hasilnya belum efektif karena siswa masih mengalami kesulitan dalam berpikir kritis. Wawancara
tersebut juga menunjukkan bahwa materi siklus air, yang terdapat pada bab 8 mata pelajaran lImu Pengetahuan Alam, membutuhkan media
pembelajaran yang lebih menarik dan efektif.
Pada penelitian tahap kedua, fokus diarahkan pada perancangan media pembelajaran berbasis QR code. Desain media ini dikembangkan berdasarkan
data yang diperoleh dari wawancara dengan guru. Ditemukan bahwa siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi IPAS dan cepat merasa bosan
karena kurangnya media pembelajaran yang interaktif. Dari analisis kebutuhan, siswa menginginkan tampilan visual yang menarik dengan warna cerah
namun tetap nyaman dipandang, serta penyajian materi yang ringkas namun jelas. Berdasarkan hal tersebut, dirancanglah media pembelajaran berbasis
QR code yang menyesuaikan dengan materi siklus air pada mata pelajaran IPAS. Produk ini dirancang agar bersifat interaktif, inovatif, mudah dipahami,
dan mampu mendorong kemampuan berpikir kritis siswa.
Tahap ketiga penelitian berfokus pada proses pengembangan. Pada tahap ini, bahan ajar dikembangkan mengiku n@w&:a n n E r
sebelumnya. Pengembangan dimulai dengan pembuatan media pembelajaran 3D menggunakan aplikasi Assembl elah media tentang siklus air




selesai dibuat dalam aplikasi tersebut, tautannya dimasukkan ke dalam Linktree untuk menghasilkan QR code. Peneliti juga menyusun angket validitas
untuk menilai QR code sebagai bagian dari proses validasi produk. Hasil dari tahap ini adalah produk akhir berupa media pembelajaran berbasis QR
code yang telah dikonsultasikan dengan dosen pembimbing. Tampilan akhir bahan ajar ini menampilkan materi siklus air pada mata pelajaran IPAS
dengan gambar dibawah ini.

Setelah bahan ajar gr code selesai, peneliti melanjutkan ke tahap berikutnya yaitu implementasi bahan ajar gr code. Dalam proses penerapan bahan ajar
gr code, produk diujikan kepada siswa kelas V SD Negeri Kendal Sewu yang berjumlah 29 siswa. Diawali dengan siswa menscan qr code yang sudah
diberikan oleh guru melalui kertas yang sudah diberikan. Setelah peserta didik mengakses media 3 dimensi yang sudah terletak pada qr code tersebut.
Tahap terakhir dari proses penelitian_adalah tahap evaluasi bahan _ajar_qr code. Pada bagian ini diawali dengan_merevisi produk_gr code sesuai

dengan kritik dan masukan _yang_telah diberikan oleh pengguna,_yang_meliputi validasi_ dosen validator pada mahasiswa sehingga produk
bahan ajar qr code dikembangkan mempunyai kualitas yang baik.

Tabel 3 Validitas Media
Indikator Penilai
validator 1 validator 2 Kriteria
Penggunaan kata dan kalimat dalam menguraikan materijelas. 4 3 D
Alur pembelajaran diuraikan denganjelas 4 3 D
Media pembelajaran dapat dijadikan media pembelajaran mandiri oleh siswa. 4 4 D
Materi yang disampaikan mudah dipahami oleh siswa. 4 3 D
Media pembelajaran membantu mempermudah peserta didik memahami materi4 3 D
Media dapat digunakan berulang kali. 4 4 D
Materi pada media pembelajaran sesuai dengan tujuan pembelajaran4 3 D
Media pembelajaran relevan dengan materi pembelajaran 4 4 D
Tata letak gambar pada media pembelajaran konsisten. 4 3 D
Penggunaan software tidak memerlukan perangkat dengan spesifikasi tinggi. 4 3 D
Backsound tidak menganggu dalam penyampaikan materi. 3 3 D
Media pembelajaran mudah digunakan oleh pesertadidk 4 3 D

Tabel 4 Validitas Materi
Indikator Penilai
validator 1 validator 2 Kriteria
Soal sesuai dengan indikator menurut tes tertulis 4 3 D
Batasan pertanyaan dan jawaban yang diharapkan sesuai 4 4 D

Materi yang ditanyakan _sesuai kompetensi (urgensi, relevasi,_kontinuitas, keterpakaian sehari _hari) 4 3 D
Isi materi yang ditanyakan sesuai dengan jenjang jenis sekolah atau tingkat kelas 4 4 D

Pernyataan mengungkapkan informasi yang benar 4 4 D

Pernyataan berisi satu gagasan yang lengkap 4 3 D

Bahasa yang digunakan mudah dipahami 4 4 D

Bahasa yang digunakan efektif 4 4 D

Butir soal menggunakan bahasa Indonesiayangbaku 4 4 D

Penulisan sesuai dengan EYD 4 4 D

Rumusan soal tidak mengandung kata ungkapan yang dapat menyinggung perasaansiswa 4 4 D

Berdasarkan hasil perhitungan diatas menggunakan uji validitas Gregory rumusnya, diperoleh nilai_1._Jika dilihat pada tabel kriteria validitas uji _
Gregory,__hasil perhitungan dari ahli media dan ahli materi tersebut termasuk dalam rentang nilai 0,8 - 1 dengan mendapatkan kriteria “Validitas
Sangat Tinggi”. Tabel 5 hasil Uji Coba

Butir Soal Rxy hitung R tabel Keterangan
Soal1 0,334 0,355 Valid
Soal2 0,255 0,355 Valid
Soal3 0,967 0,355 Valid
Soal4 0,269 0,355 Valid
Soal5 0,255 0,355 Valid
Soal6 0,258 0,355 Valid
Soal 7 0,269 0,355 Valid
Soal8 0,251 0,355 Valid
Soal9 0,334 0,355 Valid
Soal 10 0,489 0,355 Valid

Berdasarkan analisis menggunakan software SPSS versi 26, semua butir soal dari nomor 1 hingga 10 dinyatakan valid. Hal ini menunjukkan bahwa
lembar uji coba soal memenuhi kriteria validitas yang diperlukan untuk mengukur kemampuan siswa dengan efektif. Dengan validitas yang tinggi,
diharapkan soal ini dapat berkontribusi positif terhadap hasil belajar peserta didik.

Tabel 6 Hasil Belajar Peserta Didik
Perhitungan Skor N-Gain

No Postest Pretest Pasca-pra Skor Ideal (100-Pra) N dapatkan skor N skor perolehan (%) Ca msca n n E r

1 92 45 47 55 0,8585,45



92 30 62 70 0,8888,57
87 45 42 55 0,7676,36
92 62 30 38 0,7878,94
100 22 78 78 1,00100,00
97 40 57 60 0,9595
90 20 70 80 0,87875
97 25 72 75 0,9696

9 92 22 70 78 0,8989,74
10 92 62 30 38 0,7878,94
1 82 20 62 80 091775
12 95 32 63 68 0,9292,64
13 92 45 47 55 0,8585,45
14 92 37 55 63 0,87873
15 87 32 55 68 0,8080

16 92 57 35 43 0,8181,39
17 95 22 73 78 0,9393,58
18 80 67 13 33 0,3939,39
19 75 20 55 80 0,6868,75
20 92 22 70 78 0,8989,74
21 92 37 55 63 0,87873
22 92 22 70 78 0,8989,74
23 90 47 43 53 0,8181,13
24 100 27 73 73 1,00 100
25 100 27 73 73 1,00100
26 92 52 40 48 0,83833
27 92 70 22 30 0,73733
28 97 25 72 75 0,96 96

29 Berarti 97 91,89 25 36,51 72 5537 75 63,48 0,96 0,8596 85,5

o ~N o g~ ON

Berdasarkan data hasil belajar siswa yang tercantum dalam tabel, diperoleh rata-rata skor N-Gain sebesar 85,5%. Nilai ini menunjukkan bahwa
penggunaan media pembelajaran_ berbasis QR code cukup efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa kelas V, karena berada di
atas ambang batas 75, yang dikategorikan dalam tingkat efektivitas “efektif’. Selain itu, skor N-Gain sebesar 0,85 termasuk dalam rentang g&gt;0,7 yang
menunjukkan peningkatan hasil belajar siswa berada pada kategori “tinggi”.
Secara keseluruhan, hasil analisis menunjukkan bahwa media pembelajaran QR code sangat sesuai dan layak diterapkan

sekolah dasar. Hal ini sejalan dengan hasil penelitian sebelumnya yang menyebutkan bahwa QR code merupakan
bentuk bahan ajar digital yang dirancang secara sistematis dan dapat digunakan secara mandiri untuk memahami suatu topik pembelajaran. Media ini
dirancang berdasarkan prinsip-prinsip pengembangan bahan ajar yang mencakup berbagai aspek, sehingga hasilnya dapat dengan mudah dipahami,
diterima, dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik [20]. Penyajian materi dalam QR code yang bersifat interaktif dan dilengkapi dengan animasi juga
mampu memperkaya wawasan dan pengalaman belajar siswa secara lebih bermakna.
Media pembelajaran QR code ini dikembangkan melalui model ADDIE, yang terdiri dari tahapan sistematis untuk menyelesaikan permasalahan
pembelajaran di kelas. Meskipun demikian, terdapat beberapa kendala dalam implementasinya. Salah satu tantangan utama adalah keterbatasan akses
teknologi, karena tidak semua siswa memiliki perangkat seperti ponsel pintar atau tablet, serta ketersediaan jaringan internet yang belum merata. Di
samping itu, kemampuan literasi digital siswa sekolah dasar masih terbatas, sehingga dibutuhkan bimbingan dari guru maupun orang tua. Kendala ini
dapat diatasi dengan menyediakan panduan penggunaan QR code kepada orang tua, sehingga siswa dapat belajar di rumah dengan pendampingan
yang sesuai.

IV. Kesimpulan
Pengembangan media pembelajaran berbasis QR Code telah menunjukkan efektivitas yang tinggi dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa
kelas V di SDN Kendal Sewu. Melalui pendekatan yang interaktif dan inovatif, media ini berhasil menciptakan lingkungan belajar yang lebih menarik dan
mendorong partisipasi aktif siswa. Hasil penelitian mencatat nilai rata-rata N-Gain sebesar 85,5%, yang menunjukkan peningkatan kemampuan berpikir
kritis secara signifikan. Media QR Code memungkinkan siswa mengakses materi secara mandiri, sesuai dengan minat dan kecepatan belajar mereka
masing-masing. Hal ini mendukung terciptanya pembelajaran yang lebih fleksibel dan berpusat pada siswa. Meski demikian, beberapa kendala tetap
ditemui, seperti keterbatasan akses teknologi dan rendahnya literasi digital. Oleh karena itu, perlu adanya dukungan dari berbagai pihak untuk
menyediakan sarana yang memadai serta pelatihan bagi siswa dan guru. Sebagai saran, pendidik diharapkan terus mengembangkan dan menerapkan
media berbasis teknologi ini dalam proses pembelajaran. Peningkatan kapasitas guru dalam penggunaan teknologi serta pengembangan konten QR
Code yang kontekstual sangat penting untuk menjawab kebutuhan belajar siswa dan menghadapi tantangan pendidikan di masa depan.
Saya_ kedua orang tua saya atas doa, _ kasih sayang_

penyusunan penelitian ini. Ucapan terima kasih juga saya sampaikan kepada dosen pembimbing atas arahan dan bimbingannya, serta
kepada guru dan siswa SDN Kendal Sewu yang telah berpartisipasi dalam penelitian ini. Tidak lupa, saya menghargai dukungan dari teman-teman dan
semua pihak yang turut membantu, baik secara langsung maupun tidak langsung. Semoga segala kebaikan yang telah diberikan mendapat balasan dari
allah swt.
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