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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk medeskripsikan desain, menguji kelayakan, dan menguji keefektifan media Kabaru 
berbasis QR-Code. Jenis penelitian ini adalah Research and Development (R&D). Model pengembangan yang digunakan 

adalah model Borg & Gall yang telah disesuaikan dengan keadaan, kebutuhan penelitian dan diadaptasi oleh Sugiyono 

dengan 8 langkah yaitu: (1) potensi dan masalah; (2) pengumpulan data/informasi; (3) desain produk; (4) validasi 

desain; (5) perbaikan desain; (6) uji coba produk; (7) revisi produk; (8) uji coba pemakaian. Teknik penggumpulan 

data yang digunakan yaitu teknik tes (pretest dan posttest) dan non tes (wawancara, observasi, angket, dokumentasi). 

Teknik analisis data menggunakan analisis deskriptif dan statistik (uji normalitas, T-test dan uji N-Gain). Populasi 

pada penelitian ini berjumlah 27 siswa dengan sampel 21 siswa dengan teknik purposive sampling. Hasil penelitian 1) 

Peneliti sudah mengembangkan desain media kabaru berbasis QR-code sebagai sumber belajar pada mata pelajaran 

matematika siswa kelas V SD Negeri Kedalingan 02 Pati, 2) media kabaru berbasis QR-Code sangat layak digunakan 

dengan persentase kelayakan penyajian oleh ahli media sebesar 100% (sangat layak), dan kelayakan isi oleh ahli 

materi sebesar 93% (sangat layak) serta dikuatkan dengan tanggapan siswa dengan persentase 94% dengan kriteri 
sangat baik dan tanggapan guru dengan presentase 100% dengan kriteria sangat baik, 3) Media Kabaru berbasis QR- 

Code efektif digunakan dalam mata pelajaran matematika kelas V SD Negeri Kedalingan 02 berdasarkan posttest 

menunjukkan bahwa 20 siswa tuntas KKM dan 1 siswa tidak tuntas. Perhitungan uji t diperoleh hasil bahwa t-hitung 

lebih besar dari t-tabel yaitu 11.718 > 2.086 sehingga dapat diartikan bahwa ada perbedaan hasil belajar sebelum dan 

sesudah diberikan treatmen dengan media. Kemudian uji peningkatan rata-rata (N-gain) data pretest dan posttest 

diperoleh sebesar 0,5845 dengan kriteria sedang. Simpulan penelitian ini adalah media Kabaru berbasis QR-Code yang 

dikembangkan layak dan efektif digunakan pada mata pelajaran matematika materi bangun ruang. 

___________________________________________________________________ 

Abstract 
___________________________________________________________________ 
This study aims to describe the design, test the feasibility, and test the effectiveness of QR-Code-based Kabaru media. This type of 

research is Research and Development (R&D). The development model used the Borg & Gall model which has been adapted to 

circumstances, research needs and adapted by Sugiyono with 8 steps, namely: (1) potentials and problems; (2) data/information 

collection; (3) product design; (4) design validation; (5) design improvements; (6) product trials; (7) product revisions; (8) trial 

usage. The data collection techniques used test techniques (pretest and posttest) and non-test (interviews, observations, 

questionnaires, documentation). The data analysis techniques used descriptive and statistical analysis (normality test, T-test and 

N-Gain test). The population in this study amounted to 27 students with a sample of 21 students using purposive sampling 

technique. The results of the study 1) Researchers have developed a QR-code-based Kabaru media design as a learning resource in 

mathematics for fifth grade students of SD Negeri Kedalingan 02 Pati, 2) QR-Code-based Kabaru media is very appropriate to 

use with a percentage of eligibility for presentation by media experts of 100 % (very feasible), and content feasibility by material 

experts of 93% (very feasible) and reinforced by student responses with a percentage of 94% with very good criteria and teacher 

responses with a percentage of 100% with very good criteria, 3) QR-based Kabaru Media -The effective code is used in the fifth 

grade mathematics subject at SD Negeri Kedalingan 02 based on the posttest showing that 20 students completed the KKM and 

1 student did not complete. Calculation of the t test obtained the result that the t-count is greater than the t-table, namely 11,718 

> 2,086 so that it can be interpreted that there are differences in learning outcomes before and after being given treatment with 

media. Then the average increase test (N-gain) for pretest and posttest data was obtained at 0.5845 with moderate criteria. The 

conclusioned of this study the QR-Code-based Kabaru media which is feasible and effective for use in mathematics subject matter 

of geometric shapes. 
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PENDAHULUAN 

Teknologi berkembang sangat pesat dari 

tahun ke tahun, semakin meningkatnya kebutuhan 

manusia terhadap teknologi. Sumber daya manusia 

menentukan perkembangan teknologi, sedangkan 

kualitas pendidikan bergantung pada sumber daya 

manusia itu sendiri. Pendidikan memegang peranan 

penting dalam mewujudkan masyarakat yang 

berkualitas. Melalui pendidikan, sebuah Negara 

akan terus maju dan berkembang (Anggraiini, 

2021:2416). Guna meningkatkan kualitas 

pendidikan bangsa, perlu adanya inovasi dalam 

bidang pendidikan. 

Pendidikan sekolah adalah amanah 

undang- undang dasar 1945, yaitu “mencerdaskan 

kehidupan bangsa”. Berdasarkan kalimat tersebut 

maka disahkan Undang-undang Republik 

Indonesia no. 20 Tahun 2003. Pada pasal 1 

Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk 

mewujudkan suasana belajar dan proses 

pembelajaran agar peserta didik secara aktif 

mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki 

kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri 

kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta 

keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, 

bangsa dan negara. Hasil survei Programme for 

International Science Assesment (PISA) 2009, 

Indonesia peringkat ke-57 dari 65 negara. Survei 

PISA 2012, Indoensia peringkat ke-64 dari 65 

negara. Selanjutnya, pada tahun 2015, Indonesia 

berada pada peringkat ke-64 dari 72 negara. 

Sedangkan tahun 2018, Indonesia berada pada 

peringkat ke-74 dari 79 negara. Dalam kategori 

Matematika, Indonesia mencapai skor rat- rata 379 

dengan skor rata-rata OECD 487. Adanya 

penurunan dalam hasil survey PISA ini 

dibandingkan dengan tahun sebelumnya. Oleh 

karena itu, pendidikan di Indonesia perlu dinilai 

antara lain peningkatan kualitas pembelajaran, 

penerapan metode model inovatif,  materi 

pembelajaran, fasilitas pendukung dan kebutuhan 

siswa untuk memahami dan melakukan 

pembelajaran.Enam komponen yang dapat 

menunjang kegiatan belajar, meliputi: (1) guru dan 

peserta didik, (2) tujuan pembelajaran, (3) materi 

pembelajaran, (4) metode pembelajaran, (5) alat, 

serta evaluasi pembelajaran (Pane & Dasopang, 

2017:340). Namun, dalam pelaksanaanya di 

lapangan, guru tidak menggunakan beberapa 

komponen tersebut. Komponen tersebut yaitu 

metode pembelajaran dan alat pembelajaran. Hal 

tersebut dapat menjadi alasan hasil belajar peserta 

didik kurang maksimal. 

Media pembelajaran memiliki komponen 

penting dalam pendidikan. Media pembelajaran 

adalah salah satu media yang digunakan dalam 

mewujudkan pembelajaran, yang didalamnya 

terdapat bantuan seorang guru dengan cara 

penyampaian pesan dari sumber pembelajaran 

kepada penerima pesan pembelajaran Cahyono, 

(2019:3). Dengan melihat pembelajaran yang belum 

memaksimalkan teknologi dalam pembelajaran 

maka menimbulkan dampak yang kurang maksimal 

dengan hasil belajar yang dihasilkan. Menurut 

Daryanto (2016:13) siswa akan lebih mudah 

mempelajari hal yang konkrit daripada yang 

abstrak. Berkaitan dengan hubungan konkrit-

abstrak dan kaitannya dengan penggunaan media 

pembelajaran. Penggunaan sistem barcode di dunia 

pendidikan masih jarang karena sistem barcode 

banyak digunakan di dunia pemasaran pada 

umumnya. Dengan berkembangnya peradaban, 

barcode mengalami perubahan yang ditandai 

dengan munculnya sistem barcode dua dimensi 

seperti QR-Code. Perbedaan antara keduanya 

terlihat jelas pada system yang bertanggungjawab 

atas bentuk dan pembacaaan kode. Barcode hanya 

dapat dibaca satu arah, sehingga system tidak dapat 

membacanya jika bagian teabsrsebut rusak. Berbeda 

dengan QR-Code yang memiliki keunggulan untuk 

dapat dibaca dari segala arah dan tetap terbaca oleh 

sistem meskipun bagiannya sudah rusak/kotor 

(Setyorini, 2018: 5). 

Pada kegiatan observasi dan wawancara 

dengan guru kelas V di SD Negeri Kedalingan 02 

yang dilakukan peneliti memberikan informasi serta 

data tentang permasalahan pembelajaran, bahwa 

guru hanya menggunakan sumber belajar dari buku 

guru dan buku siswa dalam proses belajar mengajar 

dengan media terbatas. Berdasarkan wawancara 

dengan siswa menjelaskan bahwa media 

pembelajaran berupa kerangka kongkrit bangun 

ruang yang digunakan masih belum bisa menarik 

perhatian dalam pembelajaran. Hasil nilai ulangan 

harian pada mata pelajaran menunjukkan rata-rata 

sebesar 57 dengan KKM yang telah ditetapkan 

sebesar 60. Hal ini menunjukkan bahwa hasil 

belajar siswa masih berada di bawah KKM. 

Pelajaran Matematika ini dirasa mata pelajaran 

yang ditakuti siswa pada umumnya. Siswa 

menganggap bahwa pelajaran tersebut sangat sulit 

karena banyaknya rumus dan angka yang harus 

dipahami. 

Salah satu media interaktif yang dapat 

diimplementasikan dalam pembelajaran adalah 

kartu bergambar yang tertera QR-Code yang dapat 

diakses siswa untuk menuju halaman pembelajaran 

yang interaktif dan menyenangkan. Adanya media 

pembelajaran berbasis QR-Code diharapkan mampu 

memberikan dampak positif sehingga siswa lebih 

tertarik untuk belajar pelajaran Matematika serta 

belajar mandiri di manapun kapanpun dengan 

mengakses QR-Code melalui smartphone. Siswa 

tidak terlepas dari penggunaan smartphone setiap 

harinya, sehingga sangat cocok jika dikolaborasikan 
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dalam media yang peneliti kembangkan. Media 

pembelajaran berbasis QR-Code ini di desain melalui 

canva yang diubah menjadi QR-Code sehingga bisa 

diakses siswa dengan mudah. Pada kartu akan 

terdapat materi pembelajaran, video pembahasan, 

gambar yang disesuaikan dengan materi, soal 

sekaligus pembahasan. Selanjutnya, materi tersebut 

disajikan dalam bentuk penjabaran yang akan 

mudah dipahami oleh siswa. 

Media interaktif yang bisa diterapkan 

dalam pembelajaran adalah aplikasi pembelajaran 

berbasis android. Hal ini juga diperkuat dengan 

penelitian oleh Mehendale dkk., (2017) yang 

berjudul “ To Study the Use of Qr-Code in the Classroom 

to Enhance Motivation, Communicatin, Collaboration 

and Critical Thingking”. Pembelajaran yang menarik  

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan jenis 

penelitian Jenis penelitian ini adalah Research and 

Development (R&D). Teknik analisis data 

menggunakan analisis deskriptif dan statistik (uji 

normalitas, T-test dan uji N-Gain). Populasi pada 

penelitian ini berjumlah 27 siswa dengan sampel 21 

siswa dengan teknik purposive sampling. Teknik 

penggumpulan data yang digunakan yaitu teknik tes 

dan non tes. Instrumen tes soal yaitu uji validitas, 

reliabilitas, daya beda, dan taraf kesukaran. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada bab ini, disajikan hasil penelitian dan 

pembahasan dari pengembangan media KABARU 

berbasis QR-Code pada pelajaran matematika sekolah 

dasar. Hasil penelitian ini berupa ; 1) Peneliti sudah 

mengembangkan desain media kabaru berbasis QR-

code sebagai sumber belajar pada mata pelajaran 

matematika siswa kelas V SD Negeri Kedalingan 02 

Pati, 2) media kabaru berbasis QR- Code sangat layak 

digunakan dengan persentase kelayakan penyajian 

oleh ahli media sebesar 100% (sangat layak), dan 

kelayakan isi oleh ahli materi sebesar 93% (sangat 

layak) serta dikuatkan dengan tanggapan siswa 

dengan persentase 94% dengan kriteri sangat layak 

dan tanggapan guru dengan presentase 100% dengan 

kriteria sangat layak, 3) Media Kabaru berbasis QR-

Code efektif digunakan dalam mata pelajaran 

matematika kelas V SD Negeri Kedalingan 02 

berdasarkan hasil dari pretest menunjukkan bahwa 

terdapat 9 siswa tunta KKM dan 12 siswa tidak tuntas 

KKM. Sedangkan hasil dari posttest menunjukkan 

bahwa 20 siswa tuntas KKM dan 1 siswa tidak tuntas. 

Perhitungan uji t 

diperoleh hasil bahwa t-hitung lebih besar 

dari t-tabel yaitu 11.718 > 2.086 sehingga dapat 

diartikan bahwa ada perbedaan hasil belajar sebelum 

dan sesudah diberikan treatmen dengan media. 

Kemudian uji peningkatan rata-rata (N-gain) data 

pretest dan posttest diperoleh sebesar 0,5845 dengan 

kriteria sedang. 

Penelitian ini diperkuat dengan penelitian 

yang dilakukan oleh Tan K. et al. (2021) yang 

berjudul “Exploring the Motivation of Pupils towards 

the Implementation of QR Codes in Pronounciation 

Learning”. Penelitian ini menjelaskan bahwa Kode 

QR dapat memotivasi siswa untuk belajar karena 

memenuhi kebutuhan belajar mereka. Alat ini 

mempromosikan minat siswa dalam belajar, 

mendorong pembelajaran sosial dan menunjukkan 

keunggulan, seperti kemudahan penggunaan. 

 

Mendeskripsikan Desain Pengembangan Media 

Kabaru (Kartu Bangun Ruang) Berbasis QR-Code 

Media kabaru (kartu bangun ruang) berbasis 

QR-Code merupakan media yang dikembangkan 

peneliti sebagai solusi dari permasalahan siswa kelas 

V SD Negeri Kedalingan 02 Pati yang diberikan 

peneliti saat identifikasi masalah yaitu penggunaan 

media yang belum optimal, jumlah rumus dan angka 

banyak pada mata pelajaran matematika sehingga 

menimbulkan kesulitan bagi siswa untuk 

mempelajarinya. Penelitian ini menggunakan model 

Borg and Gall yang dimodifikasi terdiri atas 8 

tahapan, yaitu (1) potensi dan masalah, (2) 

pengumpulan data, (3) desain produk, (4) validasi 

desain, (5) revisi desain, 

(6) ujicoba produk skala kecil, (7) ujicoba 

produk skala besar dan 8) produk akhir. 

Media Kabaru berbasis QR-Code ini terdiri 

atas menu utama, petunjuk penggunaan, KD & tujuan 

pembelajaran, bahan ajar, video materi, soal dan 

pembahasan, kuis, glosarium, daftar pustaka, profil 

pengembang dan profil pembimbing. 

 

 

Gambar 1. Tampilan Menu Media Kabaru Kubus 
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 Gambar 2. Tampilan Menu Media Kabaru 

Balok 

Kelebihan media kartu berbasis QR-Code 

yang peneliti kembangkan adalah media kartu berbasis 

QR-Code yang dikolaborasikan antara media konkret 

dengan teknologi. Media ini dikembangkan sesuai 

dengan KD, Indikator, dan tujuan pembelajaran. Pada 

media terdapat materi berupa teks, gambar pendukung 

menggunakan gambar realistis, serta video yang 

disesuiakan dengan tingkat perkembangan siswa. 

Hasil ini mendukung penelitian oleh Naibaho 

& Fitriyah, (2019) yang berjudul “Media monopoli 

tematik berbasis QR-Code untuk meningkatkan hasil 

belajar tema organ gerak hewan dan tumbuhan kelas IV 

SD N Bringin 2”. Penelitian ini dilakukan karena 

kurangnya media pembelajaran, minat belajar siswa 

yang kurang, waktu yang dibutuhkan dalam satu kali 

pembelajaran belum mencukupi sehingga materi yang 

disampaikan kurang maksimal. Berdasarkan hasil 

validasi dari ahli media, ahli materi, dan guru SD, 

seluruh aspek monopoli tematik berbasis QR- Code 

yang meliputi aspek desain dan warna, aspek tampilan 

menyeluruh, aspek kelayakan materi, aspek keakuratan 

materi, aspek kemutakhiran materi, aspek kebahasaan, 

serta aspek karakter, memperoleh penilaian “Sangat 

baik”. 

Kelayakan Media Kabaru (Kartu Bangun Ruang) 

Berbasis QR-Code 

Uji Kelayakan media KABARU (Kartu 

Bangun Ruang) berdasarkan pada tiga aspek yang 

dinilai oleh ahli media, dan ahli materi. 

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Media dan 
Ahli Materi 

. 

 
T

a

b

e

l 

3  

Berdasarkan hasil validasi akhir ahli media, media 

kabaru berbasis QR-Code memiliki rata-rata persentase 

100% dengan kriteria sangat layak diujicobakan. Pada 

penilaian kelayakan materi terdapat dua aspek yang 

dinilai, yaitu aspek materi dan keseuaian bahasa. 

Berdasarkan hasil validasi akhir ahli materi persentase 

nilai yang diperoleh adalah 93% dengan kriteria sangat 

layak dan dapat diujicobakan. Penilaian dari validator 

ahli juga mendapatkan saran dan komentar. Kemudian 

peneliti melakukan revisi sesuai saran dan komentar 

sebelum akhirnya media diterapkan. Selain itu, terdapat 

tanggapan dari guru dan siswa terkait media Kabaru. 

Tabel 2. Hasil Tanggapan Media Guru dan Siswa 

Ahli Presentase Kriteria 

Guru 100 % Sangat baik 

Siswa 94 % Sangat baik 

 

Serta dikuatkan tanggapan guru dengan 

presentase 100% dengan kriteria sangat layak dan 

tanggapan siswa dengan persentase 94% dengan 

kriteri sangat layak. Dari tanggapan guru dan siswa 

juga menjadi masukan peneliti untuk merevisi media 

Kabaru. 

Hasil Penelitian ini sesuai dengan penelitian 

oleh oleh Karisma et al., (2020) yang berjudul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Penyajian Data 

Berbasis QR-Code Untuk Meningkatkan Hasil 

Belajar Siswa Kelas IV SD”. Penelitian ini dilakukan 

karena guru dalam pembelajaran matematika hanya 

menggunakan media sederhana bahkan lebih banyak 

terfokus pada buku pelajaran yang dimiliki siswa. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media 

memperoleh kategori penilaian sangat praktis dengan 

nilai rata-rata 95 % dan 88 % sehingga layak 

digunakan. 

 

Keefektifan Media Kabaru (Kartu Bangun 

Ruang) Berbasis QR-Code 

 

Perbedaan hasil belajar siswa pada ujicoba 

kelompok besar (sebelum dan sesudah pembelajaran) 

menjadi tolak ukur keefektifan media. Setelah 

dilaksanakan ujicoba pemakaian media Kabaru 

berbasis QR-Code kepada 21 siswa kelas V SD Negeri 

Kedalingan 02, peneliti mendapatkan data hasil 

pretest dan posttest untuk dilakukan uji normalitas 

sebelum uji t dan uji n-gain.  

Tabel 3 Hasil Uji Normalitas menggunakan 

Uji Shapiro Wilk 

 

Kelas 
Jenis 

                     Tes  
N Signifikasi Keterangan 

 
Skala 
Besar 

Pretest 21 0,090 
Berdistribusi 

                                                          Normal  

Posttest 21 0,077 
Berdistribusi 

Normal 

Ahli Presentase Kolom 3 

Media 100 % Sangat Layak 

Materi 93 % Sangat Layak 
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Tabel 3 menunjukkan bahwa hasil uji 

normalitas nilai pretest menunjukan bahwa 

0,090>0,050 sehingga data berdistribusi normal. Hasil 

uji normalitas nilai posttest menunjukan bahwa 

0,077>0,050 sehingga data dapat dikatakan 

berdistribusi normal. 

Setelah melakukan uji normalitas, 

didapatkan hasil bahwa data berdistribusi normal. 

Peneliti kemudian melanjutkan dengan menganalisis 

ketuntasan nilai kognitif siswa berupa pretest-posttest 

terhadap nilai KKM. 

 

Tabel 4. Hasil Analisis Ketuntasan Nilai Kognitif 

Terhadap KKM 

 
Kelas 

 

Jenis 
Tes 

Rata 
- 

Rata 

Nilai 
Terti 
nggi 

Nilai 
Tere 
ndah 

Siswa 
yang 

Tunta 
                                                                                  
s  

Perse 
ntase 
Ketun 
tasan  

Skala 
Besar 

  Pretest  52  70  30  20  95%  
Posttest 81 100 50 1 4,7% 

 

Hasil ketuntasan KKM menyatakan bahwa 

setelah ketuntasan nilai terhadap KKM mengalami 

peningkatan setelah implementasi media. Kemudian 

peneliti melakukan paired sample t- test untuk 

mengetahui ada tidaknya perbedaan rata- rata antara 

nilai pretest-posttest. Berikut adalah hasil t- test. 

Data 
Df Sig. 

(2tailed) 

Pretest-Posttest Skala Besar 20 0,000 

Hasil uji t dieroleh nilai sig. (2 tailed) sebesar 

0,000 < 0,05. Dasar pengambilan keputusan pada 

Paired samples t-test yaitu nilai sig. (2 tailed) < 0,05 

maka media Kabaru berbasis QR-Code efektif 

digunakan pada mata pelajaran matematika. Sehingga 

dapat disimpulkan hasil perhitungan T-test terdapat 

perbedaan secara signifikan antara hasil nilai sebelum 

dan sesudah menggunakan media Kabaru berbasis 

QR-Code. 

Uji terakhir terhadap nilai pretest-posttest 

adalah uji N-gain yaitu untuk mengetahui peningkatan 

kemampuan siswa antara sebelum dan sesudah 

implementasi perlakuan. Berikut adalah diagram 

peningkatan dari uji N-gain. 

Hasil ini sejalan dengan penelitian oleh 

Emmanuel et al., (2020) yang berjudul “Application 

of Smartphone Qrcode Scanner as a means of 

Authenticating Student Identity Card”. Pemindai 

merupakan alat terbaik untuk mengotentikasi item apa 

pun dengan QR-Code yang disematka kapan saja, dan 

di mana saja. Pengujian menunjukkan bahwa 

pemindai pintar mendeteksi tanda QR-Code tertanam 

lebih efektif dan lebih cepat daripada metode 

autentikasi lainnya 

 

Gambar 3 Diagram Batang Peningkatan Rata-rata 

N-Gain 

Hasil uji peningkatan rata-rata (N-gain) kelas 

V SD Negeri Kedalingan 02 menunjukkan bahwa 

terdapat nilai rata –rata pretest sebesar 52 dan posttest 

sebesar 81. Hal ini dapat disimpulkan bahwa siswa 

mengalami peningkatan rata-rata sebesar 29 dari 

pretest dan posttest dan termasuk dalam kriteria 

sedang. 

SIMPULAN 

Berdasarkan penelitian mengenai “Pengembangan 

Media KABARU (kartu bangun ruang) Berbasis QR-

code Mata Pelajaran Matematika Materi Bangun 

Ruang Kelas V SD Negeri Kedalingan 02 Pati, dapat 

disimpulkan bahwa 

1. Peneliti sudah melakukan desain 

pengembangan media kabaru berbasis QR- code 

sebagai sumber belajar pada mata pelajaran 

matematika siswa kelas V Sekolah Dasar 

melalui beberapa tahapan yaitu yaitu: (1) 

potensi dan masalah, (2) pengumpulan data, 

(3) desain produk, (4) validasi desain, (5) revisi 

desain, (6) ujicoba produk, (7) ujicoba 

pemakaian, dan (8) produk akhir. 

2. Media kabaru berbasis QR-code sebagai sumber 

belajar pada mata pelajaran matematika siswa 

kelas V SD Negeri Kedalingan 02 Pati sudah 

dikembangkan berdasarkan penilaian 

kelayakan isi oleh ahli media dan ahli materi 

termasuk kriteria “sangat layak”. Pada 

komponen kelayakan isi dengan persentase 

komponen kelayakan penyajian dengan 

persentase 100% dan komponen kelayakan isi 

dengan pesentase 93%. Serta dikuatkan 

tanggapan siswa dengan persentase 94% 

dengan kriteri sangat layak dan tanggapan 

guru dengan presentase 100% dengan kriteria 

sangat layak. Disimpulkan bahwa media 

kabaru berbasis QR-Code materi bangun ruang 

layak digunakan dalam pembelajaran. 

3. Penggunaan media kabaru berbasis QR-code 

dapat dikatakan efektif sebagai sumber belajar 

Hasil Uji Coba Skala Besar 

100 

 

 

50 
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matematika kelas V SD Negeri Kedalingan 02 

berdasarkan posttest menunjukkan bahwa 20 

siswa tuntas KKM dan 1 siswa tidak tuntas. 

Perhitungan uji t diperoleh hasil bahwa t- 

hitung lebih besar dari t-tabel yaitu 11.718 

>2.086 sehingga dapat diartikan bahwa ada 

perbedaan hasil belajar sebelum dan sesudah 

diberikan treatmen dengan media. Kemudian 

uji peningkatan rata-rata (N-gain) data pretest 

dan posttest diperoleh sebesar 0,5845 dengan 

kriteria sedang. 

 

Dalam mengembangkan media kabaru 

berbasis QR-Code perlu mempertimbangkan 

beberapa hal diantaranya: (1) guru harus mencari 

referensi yang sesuai dengan materi yang akan 

diajarkan dan sesuai dengan tujuan pembelajaran; 

(2) dalam menggunakan media kabaru berbasis 

QR- Code, guru harus kreatif dan inovatif dalam 

mendesain kelas agar pelaksanaan pembelajaran 

menjadi kondusif. 
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