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Perkembangan teknologi digital menuntut guru untuk menghadirkan media
pembelajaran yang inovatif dan menarik guna meningkatkan minat belajar murid,
khususnya pada pembelajaran IPAS di sekolah dasar. Salah satu alternatif media yang
dapat digunakan adalah E-Komik berbantuan QR Code. Penelitian ini menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan desain eskperimen semu (quasi experiment) melalui model
pretest-posttest control group design. Subjek penelitian terdiri atas kelas eksperimen dan kelas
kontrol. Data minat belajar dikumpulkan menggunakan angket yang telah diuji validitas
dan reliabilitasnya, dengan nilai reliabilitas Cronbach’s Alpha sebesar 0,975. Analisis
data dilakukan menggunakan uji Independent Sample T-Test. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa pada tahap pretest tidak terdapat perbedaan signifikan antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol (p = 0,112). Namun, pada tahap posttest terdapat
perbedaan signifikan dengan nilai t = 12,29 dan p < 0,001. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa media E-Komik berbantuan QR Code berpengaruh signifikan dalam meningkatkan
minat belajar IPAS murid kelas V sekolah dasar.

Abstract

The development of digital technology requires teachers to provide innovative and interesting
learning media to increase students' interest in learning, especially in science and mathematics
learning in elementary schools. One alternative media that can be used is QR Code-assisted E-
Comics. This study used a quantitative approach with a quasi-experimental design through a pretest-
posttest control group design. The research subjects consisted of an experimental class and a control
class. Learning interest data were collected using a questionnaire that had been tested for validity
and reliability, with a Cronbach's Alpha reliability value of 0.975. Data analysis was performed
using the Independent Sample T-Test. The results showed that at the pretest stage, there was no
significant difference between the experimental class and the control class (p = 0.112). However, at
the posttest stage, there was a significant difference with a t value of 12.29 and p < 0.001. These
results indicate that QR Code-assisted E-Comic media has a significant effect on increasing the
learning interest of fifth-grade elementary school students in IPAS.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital telah
membawa perubahan besar dalam dunia
pendidikan (Evitasari & Putri, 2025), termasuk
pada jenjang sekolah dasar dimana saat ini murid
semakin dekat dengan penggunaan teknologi
dalam kehidupan sehari-harinya. Era digital
menuntut proses pembelajaran yang tidak hanya
berorientasi pada penyampaian materi, tetapi
juga mampu memfasilitasi kebutuhan belajar
murid yang semakin dekat dengan teknologi.
dapat
penguasaan konsep murid dan memudahkan

Penggunaan teknologi meningkatkan
mereka dalam memahami pesan-pesan yang
disampaikan pendidik (Awallya et al., 2025)
.Oleh karena itu, pendidikan dituntut untuk
dapat beradaptasi dengan perkembangan zaman
agar pembelajaran tetap relevan, menarik, dan
bermakna bagi murid.

Salah satu bentuk adaptasi pendidikan di
era digital adalah pemanfaatan media
pembelajaran yang terintegrasi dengan teknologi.
Pemanfaatan media pembelajaran digital terbukti
mampu meningkatkan kualitas pembelajaran,
motivasi murid, serta efektivitas pengajaran
(Ghazy et al., 2025). Kegiatan belajar
memerlukan minat yang nyata. Minat dapat
muncul dari perhatian terhadap suatu pokok
bahasan, dan perhatian ini merangsang
keinginan untuk mengetahui lebih jauh, untuk
belajar, untuk membuktikan (Putri & Cahyani,
2025). Penggunaan media yang tepat juga
berperan penting dalam menumbuhkan minat
belajar murid, khususnya pada mata pelajaran
yang dianggap sulit atau kurang menarik.

E-Komik merupakan salah satu media
pembelajaran berbasis teknologi yang
memadukan unsur visual dan narasi cerita yang
dekat dengan dunia keseharian anak-anak
sekolah dasar, kombinasi elemen visual dan teks
dapat membantu murid memproses informasi
secara lebih efektif (Tahir & Tahir, 2024).
Karakteristik E-Komik yang menyajikan gambar,
teks singkat, dan alur cerita yang menarik
menjadikannya dekat dengan dunia anak-anak,

komik bentuk digital memudahkan pemahaman

materi yang abstrak menjadi lebih konkret
2021).
pembelajaran, E-Komik berpotensi membantu

(Megantari et al., Dalam konteks
murid memahami konsep secara menyenangkan.

Selain E-Komik, teknologi lain yang
dimanfaatkan dalam dunia pendidikan adalah
Quick  Response (QR) Code. QR  Code
memungkinkan akses cepat ke berbagai sumber
digital, seperti video pembelajaran, rangkuman
materi, atau latihan soal. Penggunaan QR Code
sebagai alat akses cepat ke sumber daya
pendidikan telah dibuktikan efektif dalam
berbagai konteks pendidikan (Aprisha et al.,
2024). QR Code dapat diakses hanya dengan
memindai kode menggunakan perangkat gawai,
dengan adanya QR Code dapat menyimpan
informasi dalam bentuk kode yang simpel dan
dapat  diakses dengan cepat (Handayani &
Haryati, 2024). Pemanfaatan QR Code dalam
pembelajaran dapat memperluas sumber belajar
tanpa membatasi ruang dan waktu, sehingga
murid dapat belajar secara mandiri baik di dalam
maupun di luar kelas.

Integrasi E-Komik dengan QR Code
merupakan inovasi media pembelajaran yang
menggabungkan visual naratif dan akses
interaktif terhadap sumber belajar tambahan
yang relevan dengan materi pelajaran, inovasi ini
dapat menjadi inovasi pengembangan media
pembelajaran komik interaktif yang menarik,
menyenangkan, dan efektif meningkatkan
kemampuan murid (Darmawan et al., 2025).
Melalui
membaca komik, tetapi juga dapat mengakses
materi  pendukung  yang
pemahaman konsep, media komik dengan
berbantuan QR Code menjadi terobosan yang kuat

integrasi ini, murid tidak hanya

memperdalam

untuk memberikan solusi pada pembelajaran di
kelas maupun di rumah (Rahmi et al., 2024).
Media semacam ini dinilai mampu menciptakan
pembelajaran  yang lebih interaktif dan
bermakna.

Murid kelas V sekolah dasar berada pada
tahap perkembangan kognitif operasional
konkret yang mana kemampuan intelektual pada
anak usia dasar tersebut sekedar pada hal yang
sifatnya masih konkret atau nyata (Rahmaniar et
2022),

al., sehingga membutuhkan media
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pembelajaran  yang Dbersifat visual dan
kontekstual. Pada jenjang ini, mata pelajaran
IPAS menuntut

berbagai

murid untuk memahami
konsep yang Dberkaitan dengan
fenomena alam dan kehidupan sosial di
sekitarnya (Swistiyawati & Indrayani, 2024).
Oleh karena itu, diperlukan pendekatan
pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik
perkembangan murid serta kondisi
pembelajaran di kelas.

Pembelajaran TPAS akan lebih efektif

apabila disajikan melalui media yang mampu

nyata

mengaitkan konsep dengan kehidupan sehari-
hari murid (Anggita et al., 2023). E-Komik dinilai
relevan untuk digunakan dalam pembelajaran
IPAS karena dapat menyajikan materi dalam
bentuk cerita kontekstual (Astuti et al.,
2021).Dengan demikian, murid diharapkan lebih
mudah memahami konsep IPAS dan terlibat aktif
dalam proses pembelajaran, baik melalui
kegiatan membaca atau diskusi.

Seiring dengan perkembangan teknologi
dan karakteristik belajar murid, inovasi dalam
media pembelajaran digital menjadi suatu
kebutuhan. digitalisasi membuka inovasi dalam
berbagai aspek termasuk pendidikan (Meliyani et
al., 2022). Media pembelajaran yang monoton
dan kurang interaktif berpotensi menurunkan
keterlibatan murid dalam  pembelajaran,
penggunaan media yang melibatkan murid
secara langsung dapat meningkatkan keterlibatan
mereka dalam pembelajaran, menjadikannya
lebih dinamis dan menyenangkan (Ulfa et al.,
2025). Oleh karena itu, guru dituntut untuk
mengembangan media pembelajaran inovatif
yang mampu meningkatkan minat dan motivasi
belajar murid sesuai dengan kebutuhan belajar
mereka.

Berdasarkan hasil observasi awal dalam
proses pembelajaran, minat belajar murid
terhadap mata pelajaran IPAS masih tergolong
tidak sedikit murid yang
menganggap IPAS sebagai mata pelajaran yang
relatif sulit (Indriani & Desyandri, 2022).Hal ini
disebabkan yang
cenderung bersifat abstrak dan kurang variatif

dalam penggunaan media pembelajaran, apabila

rendah karena

oleh penyajian materi

sarana dan prasarana tidak mendukung

pembelajaran, maka murid cenderung pasif
(RimahDani et 2023).
Rendahnya minat belajar tersebut berdampak
pada kurang optimalnya pemahaman konsep
IPAS oleh murid.

Berbagai penelitian telah mengkaji
seberapa efektif media pendidikan interaktif

dalam belajar al.,

untuk memberi peningkatan keaktifan dan minat
pengetahuan murid di tingkat sekolah dasar
(Raudah et al., 2024). Namun, sebagian
penelitian masih pada
E-Komik tanpa

tersebut terfokus

menganalisis penggunaan
mengintegrasikannya dengan teknologi
pendukung seperti QR Code (Sutomo &
Kusmaryono, 2025). Selain itu, kajian yang
secara khusus meneliti pengaruh media E-Komik
berbantuan QR Code pada pembelajaran IPAS di
kelas V sekolah dasar masih terbatas.

Hasil penelitian sebelumnya menunjukkan

bahwa penggunaan E-Komik dapat
menjadi media yang memberikan pengaruh
yang signifikan terhadap proses

pembelajaran (Senjaya, 2022), E-Komik dalam
pembelajaran dapat meningkatkan minat belajar
murid. Media komik digital dinilai mampu
yang lebih
menyenangkan, meningkatkan perhatian murid,
serta membantu pemahaman materi karena

menciptakan suasana belajar

penyajiannya berupa gambar dan teks. Penyajian
gambar dan teks dibuat melalui alur cerita yang
dirangkai dengan menarik (Wijaya et al., 2020).
Temuan tersebut mengindikasi bahwa E-Komik
memiliki  potensi besar sebagai media
pembelajaran.

Penelitian lain juga mengungkapkan
bahwa penggunaan E-Komik yang diintegrasikan
dengan QR Code mampu meningkatkan minat
belajar murid, khususnya pada mata pelajaran
IPAS. Dengan QR Code sebagai media
pembelajaran membuat murid menjadi lebih aktif
dan kreatif, meningkatkan motivasi belajar dan
meningkatkan hasil belajar (Puspitasari &
Indriayu, 2024). Meskipun demikian, penelitian
yang mengkaji pengaruh media ini secara spesifik
pada murid kelas V sekolah dasar masih perlu
dikembangkan.

Berdasarkan kajian teori, media E-

Komik berbantuan QR Code memiliki potensi
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untuk meningkatkan minat belajar IPAS murid
sekolah dasar. Oleh karena itu, penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui pengaruh media E-
Komik berbantuan QR Code terhadap minat
belajar IPAS murid kelas V sekolah dasar sebagai
upaya mendukung pembelajaran yang lebih
menarik dan bermakna.

METODE
Jenis Penelitian

Metode penelitian yang digunakan dalam
studi ini adalah penelitian kuantitatif. Penelitian
kuantitatif adalah metode penelitian yang
filsafat
digunakan untuk meneliti pada populasi atau
sampel tertentu, dengan teknik pengambilan

berlandaskan  pada positivisme,

sampel yang umumnya dilakukan, pengumpulan
data menggunakan instrumen penelitian, analisis
data bersifat kuantitatif atau statistik dengan
tujuan untuk menguji hipotesis yang telah
ditetapkan (Sugiyono, 2023:10).

Jenis penelitian yang digunakan adalah
penelitian Quasi Experimental Design, yang banyak
digunakan dalam bidang pendidikan untuk
menyelidiki hubungan kausal ketika pengacakan
subjek tidak memungkinkan. Quasi Experimental
Design dirancang untuk mendekati kondisi

penelitian eksperimen sejati sambil
menyesuaikan dengan berbagai keterbatasan
praktis yang sering terjadi dalam lingkungan
kelas nyata. Penelitian ini menggunakan Desain
Nonequivalent Control Group, yaitu desain yang
melibatkan penggunaan kelompok eksperimen
dan kelompok kontrol tanpa pengacakan.
Kelompok eksperimen menerima perlakuan
melalui penerapan media pembelajaran E-Komik
berbantuan QR Code, sedangkan kelompok
kontrol tetap mengikuti metode pembelajaran
konvensional. Tujuan penggunaan desain ini
adalah untuk mengevaluasi pengaruh variabel
bebas, yaitu media pembelajaran, terhadap
variabel terikat seperti minat belajar murid.
Metode Quasi Experimental Design dianggap tepat
kelas  karena

untuk  penelitian  berbasis

memungkinkan pengujian intervensi tanpa
mengganggu kondisi alami lingkungan belajar
(Hermawan, 2020). Meskipun tidak adanya

pengacakan dapat menimbulkan bias tertentu,

analisis statistik yang ketat serta pemberian

pretest membantu meminimalkan potensi
ancaman terhadap validitas. Dengan demikian,
pendekatan ini menyediakan kerangka yang
terstruktur untuk menilai efektivitas media
pembelajaran E-Komik berbantuan QR Code
dalam konteks pendidikan yang realistis.
Penelitian Quasi Experimental Design sangat
dalam  riset karena

bernilai pendidikan

memungkinkan peneliti melakukan
perbandingan sistematis antar kelompok dalam
kondisi yang relatif terkontrol, meskipun terdapat
berbagai keterbatasan. Dalam penelitian ini,
desain Nonequivalent Control Group dipilih untuk
memfasilitasi perbandingan yang seimbang
antara dua kelas utuh yang tidak dapat diacak.
Pretest diberikan pada kelompok eksperimen dan
kelompok kontrol untuk menilai kesetaraan awal
sebelum perlakuan diterapkan. Langkah ini
penting untuk memastikan bahwa perbedaan
yang muncul setelah intervensi dapat lebih
meyakinkan dikaitkan dengan variabel bebas,
bukan karena perbedaan awal yang sudah ada
sebelumnya. Penggunaan pengukuran pretest
dan posttest memperkuat validitas internal desain
penelitian. Selain itu, desain Nonequivalent Control
Group keunggulan

mencerminkan kondisi pembelajaran yang nyata,

memiliki karena

sehingga meningkatkan validitas eksternal
(Sudrajat, 2025).
mengintegrasikan pertimbangan metodologis ini,

penelitian memberikan wawasan yang bermakna

temuan Dengan

mengenai bagaimana media pembelajaran
berbasis E-Komik dapat mempengaruhi minat.
Sampel Penelitian

Sampel penelitian dalam studi ini terdiri
atas murid sekolah dasar yang dipilih secara
purposif untuk mewakili populasi murid kelas V.
Sebanyak 51 murid kelas VI terlebih dahulu
dilibatkan pada tahap uji coba untuk menguji
validitas dan reliabilitas instrumen minat belajar.
Pada tahap eksperimen utama, dua kelas utuh
dari tingkat kelas V terlibat dan dibagi menjadi
kelompok eksperimen (KE) dan kelompok
kontrol (KK). Kelompok eksperimen diajar
menggunakan media pembelajaran E-Komik
berbantuan QR Code, sedangkan kelompok

kontrol menerima pembelajaran melalui metode

134



Nama Lengkap Mahasiswa, dkk / Sosiolium 1 (2) (2019)

Kedua
pretest dan posttest sehingga peneliti dapat

konvensional. kelompok mengikuti
mengukur perbedaan minat belajar sebelum dan
sesudah intervensi (Widodo, 2021). Desain
pengambilan sampel ini mengikuti model
nonequivalent control group, yang umum digunakan
ketika pengacakan tidak dimungkinkan dalam
konteks pendidikan. Proses pemilihan sampel
memastikan bahwa kedua kelompok memiliki
karakteristik akademik yang serupa, sehingga
meningkatkan keterbandingan hasil penelitian.
Data Analysis Techniques
Uji Instrumen

Penelitian ini menggunakan instrumen
minat belajar berupa angket. Skor yang diperoleh
dapat dikatakan memiliki korelasi yang tinggi
dengan skor sebenarnya, yang menunjukkan
bahwa instrumen tersebut reliabel. Reliabilitas
dapat didefinisikan sebagai koefisien korelasi
antara skor yang diperoleh dari pengukuran
menggunakan tes paralel. Berdasarkan definisi
tersebut, suatu tes dianggap reliabel apabila hasil
pengukurannya sangat kondisi

sebenarnya dari peserta tes (Ewing & Park, 2020).

mendekati

Untuk menghitung reliabilitas menggunakan
JAMOVT application version 2.7.12. Nilai > 0,70
dianggap cukup reliabel untuk
penelitian sosial, pendidikan, dan psikologi. Ini

biasanya

adalah batas yang paling umum digunakan oleh
peneliti (Nunnally, 1978). Nunnally (1978), batas
minimal Cronbach’s Alpha adalah 0,70. Berikut
adalah nilai Cronbach’s Alpha yang disajikan
pada tabel 1.

Tabel 1. Nilai dan Interpretasi

Cronbach’s Alpha
Cronbach’s Interpretasi
Alpha
>0,90 Sangat baik (excellent)
0,80-0,89 Baik (good)
0,70-0,79 Cukup (acceptable)
0,60 -0,69 Kurang (questionable) —
masih bisa diterima untuk
penelitian eksploratif
0,50-0,59 Rendah (poor)
< 0,50 Tidak reliabel

Sumber: George & Mallery, 2003; DeVellis,
2016

Reliabilitas (U) dalam suatu tes umumnya
dinyatakan secara numerik dalam bentuk
koefisien yang berkisar antara -1,00 hingga
+1,00. Reliabilitas yang tinggi ditunjukkan oleh
koefisien yang tinggi, sedangkan skor tes yang
rendah berkaitan dengan reliabilitas yang rendah.
Jika reliabilitas mencapai tingkat sempurna,
maka koefisien reliabilitas bernilai +1,00. Secara
ideal, koefisien reliabilitas harus bernilai positif.
Reliabilitas juga memiliki hubungan erat dengan
kesalahan pengukuran. Reliabilitas yang tinggi
menunjukkan  bahwa  kesalahan  dalam
memperoleh hasil pengukuran sangat minimal.
Dengan kata lain, semakin tinggi reliabilitas
suatu instrumen, semakin kecil kesalahan
pengukurannya. Sebaliknya, jika reliabilitas skor
tes rendah, maka kesalahan pengukurannya akan
semakin besar.

Penelitian ini menggunakan validitas
konstruk, yang mengukur sejauh mana suatu
instrumen mampu mengungkap kemampuan
tertentu atau konstruk teoretis yang memang
hendak dinilai. Proses validasi konstruk dimulai
dengan mengidentifikasi dan merumuskan
variabel yang akan diukur, kemudian variabel
tersebut dinyatakan dalam bentuk konstruk logis
berdasarkan teori yang relevan. Dari teori
tersebut diturunkan konsekuensi praktis yang
berkaitan dengan hasil pengukuran dalam
kondisi tertentu, dan konsekuensi tersebut
kemudian diuji. Apabila hasilnya sesuai dengan
yang diharapkan, instrumen tersebut dianggap
memiliki validitas konstruk yang baik (Mahmud,
2011). Dalam penelitian ini, karena kemampuan
berpikir kreatif matematis merupakan perluasan
dari keterampilan berpikir kreatif, kemampuan
yang
merupakan konsep relatif baru, maka perlu
dilakukan eksplorasi lebih lanjut terhadap faktor-

faktor yang berkaitan dengan variabel-variabel

metakognitif, dan kesiapan Dbelajar

tersebut. Validitas konstruk dalam penelitian ini
ditentukan menggunakan Exploratory Factor
Analysis (EFA), yang digunakan ketika model
pengukuran suatu konstruk instrumen masih

berada pada tahap eksplorasi. Selanjutnya,

135



Nama Lengkap Mahasiswa, dkk / Sosiolium 1 (2) (2019)

komputer menghasilkan matriks varians-
kovarians dan menghitung nilai eigen, yang
digunakan untuk menentukan persentase varians
yang dijelaskan dan untuk membuat scree plot.
Validitas konstruk dinilai menggunakan aplikasi
JAMOVT versi 2.7.12.
Uji Asumsi

Untuk pengujian produk operasional,
penelitian ini menggunakan desain kuasi-
eksperimental. Sebelum analisis data dilakukan,
dua uji prasyarat dilaksanakan: pertama, uji
normalitas yang bertujuan untuk menentukan
apakah data dari setiap variabel berdistribusi
normal. Uji normalitas diterapkan pada data
(pretest dan posttest) yang
dikumpulkan dari dua kelas, yaitu kelas kontrol
(KK) dan kelas eksperimen (KE). Data tersebut
kemudian dianalisis secara statistik
menggunakan Jamovi versi 2.7.12 dengan
Shapiro-Wilk Multivariate Normality Test untuk

mengevaluasi asumsi normalitas. Jika p > 0.05,

minat belajar

data dianggap berdistribusi normal; jika p < 0.05,
data dianggap tidak berdistribusi normal (Leedy
& Ormrod, 2020). Uji normalitas dilakukan pada
skor pretest dan posttest.
pengujian hipotesis adalah sebagai berikut:
Ho :Data berdistribusi normal

H1

Adapun kriteria

:Data tidak berdistribusi normal
Uji dilakukan  untuk
mengetahui apakah sampel yang digunakan

homogenitas

dalam penelitian berasal dari populasi dengan
yang dilakukan
menggunakan Jamovi versi 2.3.28. Homogenitas

varians sama. Proses ini
ditentukan berdasarkan nilai signifikansi (sig.);
jika sig. > 0.05, data dianggap homogen,
sedangkan jika sig. < 0.05, data dianggap tidak
homogen. Uji homogenitas diterapkan pada data
pretest dan posttest. Adapun kriteria pengujian
hipotesis adalah sebagai berikut:

Ho

H1

: Kelompok homogen

: Kelompok tidak homogen

Uji coba lapangan menggunakan desain
nonequivalent control group, yang serupa dengan
desain pretest-posttest control group. Desain ini
memungkinkan adanya perbandingan antara
kelas kontrol dan kelas eksperimen, sehingga

peneliti dapat menilai pengaruh intervensi

sekaligus memperhitungkan perbedaan awal
antara kedua kelompok.

Eksperiment (KE) preiest measure ireatinent pesitest measire

01 Xi O

Control (KK) pretest measiie reatinent

O3 = Oy

positest measure

Gambar 1. Quasi-Experimental Design dengan
Nonequivalent Control Group Design
(Sugiyono, 2021)

Uji Hipotesis

Untuk menentukan perbedaan skor rata-
rata antara kelas kontrol dan kelas eksperimen,
t-test.
Sebelum pengujian hipotesis dilakukan, seluruh

digunakan uji independent sample

uji prasyarat telah dilaksanakan untuk
memastikan kesesuaian data (uji asumsi). Uji t
digunakan untuk menguji pengaruh variabel
bebas, yaitu pembelajaran menggunakan media
E-Komik berbantuan QR Code pada materi
kegiatan ekonomi, terhadap variabel terikat yang
meliputi minat. Analisis dilakukan menggunakan
JAMOVI versi 2.7.12, dengan taraf signifikansi
sebesar 5% (a = 0.05). Hipotesis penelitian

dirumuskan sebagai berikut:

Ho : Tidak terdapat perbedaan yang
signifikan ~ dalam  minat belajar  yang
menerima  pembelajaran menggunakan media

E-Komik berbantuan QR Code dan murid yang
tidak menggunakannya (ul = p2).

Ha Terdapat perbedaan yang
signifikan dalam minat belajar antara murid
yang menerima pembelajaran menggunakan
media E-Komik berbantuan QR Code dan murid
yang tidak menggunakannya (ul # p2).

Desain ini memungkinkan meneliti
pengaruh perlakuan dengan kelompok kontrol
dan eksperimen, adanya perbandingan yang jelas
antara kelompok eksperimen dan kelompok
kontrol, sehingga dampak media pembelajaran
E-Komik berbantuan QR Code terhadap minat
murid dapat dinilai secara andal.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil penelitian ini memberikan gambaran

mengenai kualitas instrumen minat belajar serta
pengaruh media pembelajaran  E-Komik
berbantuan QR Code terhadap minat belajar
murid kelas V.
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Uji Instrumen

Penelitian ini menggunakan instrumen
minat belajar dalam bentuk angket yang terdiri
atas 20 butir pernyataan. Angket tersebut diuji
cobakan kepada 51 siswa kelas V sekolah dasar
untuk menilai reliabilitas dan validitas instrumen
penelitian. Berdasarkan hasil uji instrumen minat
belajar yang dianalisis menggunakan aplikasi
JAMOVI, temuan penelitian disajikan.
Table 2. Scale Reliability Statistics

Mean Cronbach's a

3.94 0.975

Sumber: Jamovi, 2025

Berdasarkan hasil analisis reliabilitas pada
Tabel 2, diperoleh nilai Cronbach’s Alpha sebesar
0.975, yang menunjukkan bahwa instrumen
minat belajar yang digunakan dalam penelitian
ini berada pada kategori sangat baik (excellent)
sesuai kriteria interpretasi reliabilitas menurut
George & Mallery (2003) dan DeVellis (2016).
Nilai ini melampaui batas minimal reliabilitas
0,70 sebagaimana direkomendasikan oleh
Nunnally (1978), sehingga dapat disimpulkan
bahwa instrumen angket memiliki konsistensi
internal yang tinggi. Reliabilitas yang tinggi
menunjukkan bahwa skor yang diperoleh
memiliki korelasi kuat dengan skor sebenarnya,
sehingga kesalahan pengukuran relatif kecil.
Dalam konteks teori reliabilitas, koefisien 0.975
menandakan  bahwa  instrumen  mampu
mengukur minat belajar dengan stabil dan akurat,
serta mendekati kondisi sebenarnya dari murid.
Selain itu, nilai rata-rata (Mean) sebesar 3.94
menunjukkan kecenderungan jawaban murid
berada pada kategori tinggi, yang memperkuat
bahwa butir-butir angket dapat diterima dan
dipahami dengan baik. Dengan demikian,
instrumen yang digunakan dalam penelitian ini
yang
sehingga layak digunakan untuk

telah memenuhi standar reliabilitas
memadai,
mengukur minat belajar murid kelas V secara

konsisten dan dapat dipertanggungjawabkan.
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Gambar 2. Correlation Heatmap Reliabilitas
Instrumen Minat (Jamovi, 2025)

Hasil

diperkuat oleh heatmap yang

didominasi warna hijau, yang menggambarkan

reliabilitas  tersebut semakin

correlation

adanya korelasi positif antar butir pernyataan
dalam instrumen. Warna hijau pada heatmap
mengindikasikan bahwa setiap item memiliki
hubungan yang selaras dengan item lain, sehingga
seluruh butir bekerja dalam arah yang sama untuk
mengukur konstruk minat belajar. Korelasi positif
yang konsisten antar butir merupakan indikator
internal

penting bahwa instrumen memiliki

coherence, yang merupakan prasyarat utama
terbentuknya nilai Cronbach’s Alpha yang tinggi.
Dengan demikian, kombinasi antara koefisien
reliabilitas 0.975 dan pola korelasi positif yang
tergambar pada heatmap menegaskan bahwa
instrumen angket minat belajar ini tidak hanya
reliabel, tetapi juga terstruktur dengan baik dan
mampu mengukur konstruk minat belajar secara
konsisten pada murid kelas V.

Table 3. Bartlett's Test of Sphericity

X df p

2234 190 <.001

Sumber: Jamovi, 2025

Hasil pengujian validitas konstruk pada
Tabel 3 menunjukkan bahwa nilai Bartlett’s Test
of Sphericity adalah x*> = 2234 dengan df = 190
dan p < .001. Nilai signifikansi yang sangat kecil
ini menunjukkan bahwa matriks korelasi antar
butir instrumen tidak bersifat identitas,
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sehingga terdapat hubungan yang cukup kuat
antar item untuk dilakukan analisis faktor. Secara
teori, Bartlett’s Test digunakan untuk memeriksa
apakah korelasi antar variabel cukup besar dan
bermakna sehingga layak dianalisis lebih lanjut
melalui Exploratory Factor Analysis (EFA). Ketika
nilai p < 0.05, hal ini menunjukkan bahwa
korelasi antar item signifikan, yang berarti
instrumen memiliki struktur keterkaitan internal
yang memadai bagi pembentukan konstruk
teoretis. Dengan demikian, hasil uji Bartlett dalam
penelitian ini mendukung bahwa data memenuhi
syarat untuk dilakukan proses ekstraksi faktor
dalam rangka menilai validitas konstruk.

Scree Plot

- Data
= Simulations

Eigenvalue

9 10 1112 13 14 15 16 17 18 16 20
Factor

Gambar 3. Scree Plot Exploratory Factor Analysis
(EFA)

Temuan dari scree plot pada Gambar 3.
semakin menguatkan hasil Bartlett, karena scree
plot menunjukkan satu curaman faktor (one-factor
drop) yang jelas sebelum garisnya mulai mendatar
(elbow). Hal ini menunjukkan bahwa hanya ada
satu faktor dominan yang menjelaskan sebagian
besar varians data. Secara teoretis, ketika scree
plot menunjukkan satu faktor utama, instrumen
tersebut dianggap unidimensional, artinya seluruh
item secara konsisten mengukur satu konstruk inti
yang sama dalam konteks ini, yaitu minat belajar.
Kesesuaian antara hasil scree plot dan uji Bartlett
menunjukkan bahwa struktur internal instrumen
sangat kuat dan konsisten pada satu dimensi
utama.

Salah satu masalah penelitian dalam
studi ini adalah menguji pengaruh media
pembelajaran E-Komik berbantuan QR Code
terhadap minat belajar murid kelas V sekolah
dasar. Untuk menjawab permasalahan tersebut,
penelitian ini menggunakan metode eksperimen
semu (quasi-experimental) dengan desain pretest-
posttest. Oleh karena itu, diperlukan perhitungan
hasil pretest dan posttest. Pengujian dilakukan
pada 51 murid sekolah dasar, yang terdiri dari 31

kelas kontrol
metode

murid pada (vang Delajar
pembelajaran

kelas

menggunakan
konvensional) dan 20 murid pada
eksperimen (yang belajar menggunakan media
pembelajaran E-Komik berbantuan QR Code).
Kelas kontrol dilaksanakan di SDN 1 Balerejo
pada kelas V, sedangkan kelas eksperimen
dilaksanakan di SDN 2 Wonokromo pada kelas
V.
Uji Asumsi

Tes 20 butir
pernyataan dari angket minat belajar yang telah

tersebut terdiri atas

divalidasi dan diuji reliabilitasnya. Karena
penelitian ini menggunakan desain nonequivalent
control group, maka pengukuran diperlukan baik
pada data pretest maupun posttest. Data minat
belajar IPAS (pretest dan posttest) dikumpulkan
dari dua kelas, yaitu kelas kontrol (KK) dan kelas
eksperimen (KE), kemudian dianalisis secara
statistik menggunakan Jamovi versi 2.7.12 untuk
menguji asumsi normalitas dan homogenitas.
Tabel 4. menunjukkan nilai p sebesar 0.351 untuk
pretest dan 0.540 untuk posttest, yang keduanya
lebih besar dari 0.05. Hal ini menunjukkan bahwa

data berdistribusi normal, dan hipotesis nol (Ho)

diterima.
Table 4. Normality Test (Shapiro-Wilk)
w P
0.975 0.351
0.980 0.540

Sumber: Jamovi, 2025

Table 5. Homogeneity of Variances Test (Levene's)

F daf  df2 p
Pretest 1.085 1 49 0.303
Posttest 0.714 1 49 0.402

Sumber: Jamovi, 2025

Tabel 5. menunjukkan nilai p sebesar
0,303 untuk pretest dan 0,402 untuk posttest, yang
keduanya lebih besar 0,05. Hal
menunjukkan bahwa data bersifat homogen, dan

dari ini
hipotesis nol (Ho) diterima. Uji prasyarat untuk
melakukan independent sample t-test telah
terpenuhi, yaitu data berdistribusi normal dan
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homogen, sehingga memungkinkan pengujian

lebih lanjut dapat dilakukan. Selanjutnya,
dilakukan uji independent sample t-test.
Uji Hipotesis
Table 6. Independent Samples T-Test
Statistic df p
Pretest Student’st 1.62 49.0 0.112
Posttest Student’st 12.29 49.0 <001

Sumber: Jamovi, 2025

Berdasarkan Tabel 6, hasil Independent
T-Test

pretest, nilai t sebesar 1,62 dengan derajat

kebebasan (df) 49,0 dan nilai p = 0,112. Nilai p

yang lebih besar dari 0,05 ini menunjukkan bahwa

Samples menunjukkan bahwa pada

tidak terdapat perbedaan signifikan antara skor
rata-rata kelompok kontrol dan kelompok
eksperimen sebelum intervensi, sehingga kedua
kelompok berada pada kondisi awal yang
seimbang. Sementara itu, pada posttest, nilai t
sebesar 12,29 dengan df 49,0 dan nilai p < 0,001
menunjukkan adanya perbedaan signifikan antara
kelompok kontrol dan eksperimen setelah
diberikan intervensi. Nilai t posttest sebesar 12,29,
yang jauh lebih tinggi dibandingkan nilai t pretest
sebesar 1,62. Perbedaan ini menunjukkan bahwa
terjadi peningkatan yang signifikan pada hasil

pengukuran setelah penerapan media
pembelajaran. Oleh karena itu, hasil penelitian ini
menegaskan  bahwa  penggunaan  media

pembelajaran E-Komik berbantuan QR Code
berpengaruh secara signifikan terhadap variabel
yang diukur, baik minat belajar, dan perbedaan
yang muncul pada posttest dapat dikaitkan
dengan perlakuan yang diberikan, bukan karena
kondisi awal kedua kelompok. Dengan demikian,
media  pembelajaran  berbasis = E-Komik
berbantuan QR Code terbukti efektif terhadap
minat belajar murid pada mata pelajaran IPAS
materi kegiatan ekonomi.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa
penerapan media E-Komik berbantuan QR Code
memberikan dampak yang signifikan terhadap
minat belajar IPAS murid kelas V sekolah dasar.
Dampak tersebut tidak hanya terlihat dari
peningkatan skor minat belajar, tetapi juga
tercermin dalam perubahan sikap murid selama
proses pembelajaran (Waruwu & Sitinjak, 2022).
Murid terlihat lebih antusias mengikuti

pembelajaran, lebih fokus memperhatikan materi,
serta menunjukkan rasa ingin tahu yang lebih
tinggi  terhadap topik yang  dipelajari
(Nurfadhillah et al.,, 2021). Kondisi
menunjukkan bahwa media pembelajaran yang

ini

menarik secara visual dan interaktif mampu
menciptakan suasana belajar yang lebih kondusif.
itu, E-Komik
berbantuan QR Code memberikan pengalaman

Selain penggunaan
belajar yang berbeda dibandingkan pembelajaran
konvensional (Rahmi et al., 2024). Murid tidak
hanya berperan sebagai penerima informasi,
tetapi juga terlibat aktif dalam mengeksplorasi
materi melalui pemindaian QR Code yang
terhubung dengan sumber belajar tambahan (Ulfa
et al., 2025). Keterlibatan aktif ini menjadi faktor
penting dalam menumbuhkan minat belajar,
karena murid merasa memiliki kendali terhadap
proses belajarnya sendiri.

Tujuan utama penelitian ini adalah untuk
mengetahui  pengaruh media E-Komik
berbantuan QR Code terhadap minat belajar IPAS
murid kelas V sekolah dasar. Berdasarkan hasil
analisis data yang diperoleh, tujuan tersebut dapat
Hasil
menunjukkan adanya perbedaan minat belajar
yang signifikan antara murid yang belajar

dinyatakan tercapai. penelitian

menggunakan media E-Komik berbantuan QR
Code dan murid yang mengikuti pembelajaran
tanpa menggunakan media tersebut.

tujuan ini

Pencapaian penelitian

menunjukkan  bahwa  pemilihan media
pembelajaran memiliki peran penting dalam
mendukung keberhasilan pembelajaran IPAS
(Hidayat et al.,, 2024). Media E-Komik
berbantuan QR Code terbukti mampu menjadi
alternatif solusi dalam mengatasi permasalahan
rendahnya minat belajar murid, komik digital
dinilai relevan untuk digunakan dalam
pembelajaran karena dapat menyajikan materi
dalam bentuk cerita kontekstual (Astuti et al.,
2021). Dengan demikian, penelitian

memberikan bukti empiris bahwa inovasi media

ini

pembelajaran  digital dapat memberikan
kontribusi nyata dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran di sekolah dasar.

Penelitian ini juga memiliki keterbatasan

dari segi ruang lingkup dan durasi penerapan
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media. Penelitian dilakukan pada jumlah subjek
yang terbatas dan dalam waktu yang relatif
singkat, sehingga hasil penelitian belum dapat
digeneralisasikan secara luas. Keterbatasan ini
membuka peluang bagi peneliti selanjutnya untuk
mengkaji  penggunaan  media E-Komik
berbantuan QR Code dalam skala yang lebih besar
dan jangka waktu yang lebih panjang.

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa media E-Komik berbantuan
OR Code memiliki pengaruh positif terhadap minat
belajar IPAS murid kelas V sekolah dasar. Media
tidak  hanya meningkatkan
ketertarikan murid terhadap pembelajaran, tetapi
juga mendorong aktif
kemandirian belajar. Oleh karena itu, media E-
Komik berbantuan QR Code berpotensi untuk
dikembangkan dan diterapkan secara lebih luas

ini mampu

keterlibatan dan

sebagai inovasi media pembelajaran di era digital.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran E-
Komik berbantuan QR Code berpengaruh secara
signifikan terhadap minat belajar IPAS murid
kelas V sekolah dasar. Instrumen minat belajar
yang digunakan memiliki reliabilitas sangat baik
dengan nilai Cronbach’s Alpha sebesar 0,975,
sehingga layak digunakan dalam penelitian.
Hasil uji Independent Samples T-Test
menunjukkan bahwa pada tahap pretest tidak
terdapat perbedaan signifikan antara kelas
kontrol dan kelas eksperimen (t = 1,62; p =
0,112), yang menandakan kondisi awal kedua
kelompok setara.

Pada tahap posttest, diperoleh nilai t =
12,29 dengan p < 0,001, yang menunjukkan
adanya perbedaan signifikan antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol setelah penerapan
media pembelajaran. Temuan ini membuktikan
bahwa penggunaan media E-Komik berbantuan
QR Code mampu meningkatkan minat belajar
IPAS murid secara nyata. Penyajian materi
melalui E-Komik yang dipadukan dengan QR
Code menjadikan pembelajaran lebih menarik,
interaktif, dan bermakna bagi murid sekolah
dasar.

hasil
diharapkan agar guru dapat memanfaatkan
media E-Komik berbantuan QR Code sebagai
IPAS untuk
meningkatkan minat belajar murid. Sekolah

Berdasarkan penelitian,

variasi media pembelajaran

diharapkan dapat mendukung penyediaan sarana
dan prasarana yang menunjang pembelajaran
digital. Selain itu, peneliti selanjutnya diharapkan
untuk mengembangkan penelitian dengan
cakupan subjek yang lebih luas, durasi penerapan
yang lebih panjang, serta mengkaji pengaruh
media ini terhadap variabel lain seperti hasil
belajar atau keterampilan berpikir kritis.
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