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ABSTRAK 

Sholeh, Abdul Chalim. 2023. PENGEMBANGAN MEDIA FLASHCARD 

BERBASIS QR-CODE PADA MATERI ENERGI DAN PENGARUHNYA 

UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA KELAS III MI 

CEMOROKANDANG. Skripsi, Progam Studi Pendidikan Guru Madrasah 

Ibtidaiyah, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Negeri 

Maulana Malik Ibrahim Malang. Pembimbing Skripsi: Wiku Aji Sugiri, 

M.Pd. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media flashcard berbasis 

QR-Code, serta menganalisis dampaknya terhadap peningkatan hasil belajar siswa 

kelas III MI Cemorokandang. Metode pengembangan yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah model pengembangan Borg and Gall. Langkah-langkah 

pengembangan meliputi pengumpulan data, perencanaan, pengembangan produk 

awal, uji lapangan, uji pelaksanaan lapangan, revisi produk,dan media produk akhir. 

Dalam proses pengembangannya, media ini diuji coba kepada 29 siswa 

kelas III MI Cemorokandang dalam kelompok besar, uji coba produk dalam 

kelompok kecil mengambil sampel dari 5 siswa. Analisis data menggunakan uji t 

berpasangan menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan dalam pemahaman 

siswa tentang materi energi dan perubahannya, setelah menggunakan media 

flashcard berbasis QR-Code. Hasil persentase validasi ahli materi adalah 88% dan 

persentase dari ahli media adalah 86%. Sebanyak 76% siswa mencapai nilai KKM. 

Dalam kesimpulan, pengembangan media flashcard berbasis QR-Code 

pada materi energi dapat menjadi alternatif yang efektif untuk meningkatkan hasil  

belajar siswa kelas III MI Cemorokandang. Disarankan bagi guru dan peneliti  

selanjutnya untuk mengembangkan dan memanfaatkan media ini dalam konteks 

pembelajaran yang lebih luas. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media flashcard 

berbasis QR-Code ini mampu meningkatkan hasil belajar siswa kelas III MI 

Cemorokandang. 

Kata kunci: Media, materi energi, flashcard berbasis QR-Code 
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ABSTRACT 

Sholeh, Abdul Chalim. 2023. DEVELOPMENT OF QR-CODE BASED 

FLASHCARD MEDIA ON ENERGY MATERIALS AND ITS EFFECT TO 

IMPROVE LEARNING OUTCOMES OF CLASS III STUDENTS OF MI 

CEMOROKANDANG. Thesis, Madrasah Ibtidaiyah Teacher Education 

Study Program, Faculty of Tarbiyah and Teacher Training, State 

University of Maulana Malik Ibrahim Malang. Thesis Advisor: Wiku Aji 

Sugiri, M.Pd. 

 

This study aims to develop QR-Code-based flashcard media, as well as 

analyze its impact on improving student learning outcomes in class III MI 

Cemorokandang. The development method used in this research is the Borg and Gall 

development model. The development steps include data collection, planning, initial  

product development, field tests, field implementation tests, product revisions, and 

final product media. 

In the development process, this media was tested on 29 grade III students of MI 

Cemorokandang in large groups, product trials in small groups took samples from 5 

students. Data analysis using paired t test showed that there was a significant 

increase in students' understanding of energy material and its changes, after using 

QR-Code-based flashcard media. The result of the validation percentage of material 

experts is 88% and the percentage of media experts is 86%. As many as 76% of 

students achieved KKM scores. 

In conclusion, the development of QR-Code-based flashcard media on 

energy material can be an effective alternative to improve student learning outcomes 

of class III MI Cemorokandang. It is recommended for future teachers and 

researchers to develop and utilize this media in a broader learning context. The 

research results show that this QR-Code based flashcard media is able to improve the 

learning outcomes of class III students at MI Cemorokandang. 

Keywords: Media, energy materials, QR-Code based flashcards 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 
 

A. Latar Belakang Masalah 

 
IPA adalah bidang ilmu yang mempelajari tentang lingkungan sekitar dengan melakukan 

penelitian secara sistematis dan pengumpulan data yang menghasilkan suatu penemuan (Nur  

Kumala, 2016). Yumarlin (2013) berpendapat mata pelajaran IPA adalah ilmu untuk 

meningkatkan proses berpikir peserta didik, pengembangan diri, dan mempelajari lingkungan di  

sekitarnya dengan tujuan agar dapat diterapkan pada kehidupan sehari-hari. Pendidikan IPA 

adalah ilmu yang digunakan untuk memahami diri sendiri, lingkungan sekitar secara sistematis, 

sehingga pendidikan IPA dapat memberikan manfaat bagi peserta didik terhadap lingkungan 

sekitar (Wisudawati & Sulistyowati, 2022). Pembelajaran IPA bertujuan untuk meningkatkan 

pengetahuan dan konsep agar bermanfaat pada kehidupan sehari-hari, serta meningkatkan 

kesadaran peserta didik untuk menjaga, memelihara, dan menghargai alam sebagai bentuk cinta 

terhadap ciptaan Tuhan. 

Pembelajaran IPA di sekolah dasar memiliki berbagai 3 macam karakteristik, yaitu 

kemampuan memahami benda yang diamati, keahlian menganalisa sesuatu yang akan terjadi, dan 

mengembangkan sikap ilmiah (Nur Kumala, 2016). Pada pembelajaran IPA siswa dikatakan 

mengalami proses pembelajaran jika mengalami perubahan yangditunjukkan pada aspek 

pengetahuan, tingkah laku, sikap, daya menerima informasi, dan keterampilan berbicara yang ada 

dalam individu siswa (Sudjana, 2013). 

Proses pembelajaran IPA melibatkan ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik siswa. 

Proses mendapatkan, menyimpan, dan mengolah informasi yang diterima oleh otak merupakan 

pengertian teori belajar kognitif (Wisman, 2020). Teori belajar kognitif juga mendeskripsikan  

bagaimana peserta didik mengolah informasi untuk memecahkan masalah dan mengambil 

keputusan dengan baik (Wisman, 2020). Pada pembelajaran IPA mengingat merupakan bagian 

dari belajar. Daya ingat merupakan salah satu unsur y a n g baik dalam dunia pendidikan maupun 

dunia pekerjaan (Astuti, 2018). Pembelajaran IPA memiliki 7 tujuan meliputi (1) Mendapatkan 

keyakinan terhadap keagungan Tuhan Yang Maha Esa berdasarkan keindahan, keberadaan, dan 

ketertataan alam yang diciptakan; (2) Meningkatkan pemahaman dan tingkah laku yang dapat 

diterapkan dalam kehidupan sehari-hari; (3) Meningkatkan rasa ingin tahu serta menjaga 

lingkungan sekitar; (4) Meningkatkan ketrampilan gaya berpikir untuk meneliti, 
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menyelesaikan masalah, serta mengambil keputusan; (5) Meningkatkan rasa mencintai alam sekitar 

dengan ikut serta menjaga, merawat, dan memelihara lingkungan di sekitar; (6) Mengembangkan 

kesadaran untuk menghargai ciptaan Tuhan Yang Maha Esa; (7) Mendapatkan bekal pengetahuan 

untuk sarana melanjutkan ke jenjang pendidikan selanjutnya (Nur Kumala, 2016). Salah satu 

materi yang diajarkan pada siswa kelas III pada muatan IPA adalah materi manfaat energi dalam 

kehidupan sehari-hari. Materi ini bertujuan agar siswa dapat memahami manfaat energi dalam 

kehidupan sehari-hari sebagai sarana untuk merawat lingkungan. Dalam pembelajaran IPA 

memuat korelasi antara materi satu dengan materi lainnya. Untukmempelajari materi manfaat 

energi dalam kehidupan sehari-hari, siswa diharapkan harus lebih aktif dalam proses 

pembelajaran. Salah satu cara yang dapat dilakukan guru untuk membuat suasana kelas menjadi 

atraktif adalah dengan memberikan pendekatan learning by doing (Saputri & Darwis, 2022). 

Siswa diajak untuk melakukan percobaan secara langsung. Pengalaman yang diberikan secara 

langsung dapat meningkatkan daya ingat serta memberikan pembelajaran yang bermakna pada 

siswa (Wibawanto & Ds, 2017). 

Setelah melakukan observasi awal atau pra-penelitian dan melakukan wawancara kepada 

kepala sekolah dan guru kelas 3 MI Cemorokandang, ditemukan beberapa permasalahan yang 

dihadapi guru dalam melakukan proses pembelajaran di kelas. Adapun masalah yangterjadi  

seperti, siswa pasif dalam proses pembelajaran. Penyebab dari masalah itu adalah media belajar  

yang dibuat oleh guru kurang menarik perhatian siswa. Masalah yang kedua, terletakpada 

penjelasan materi yang dilakukan hanya menggunakan media Lembar Kerja Siswa (LKS). Dilihat dari 

segi kemajuan teknologi, siswa di MI Cemorokandang rata-rata sudah memiliki gawai untuk 

menunjang pembelajaran di rumah. Jadi dapat disimpulkan, siswa sudah mahir untuk 

mengoperasikan teknologi yang sudah berkembang sekarang. 

Kemampuan berpikir, minat belajar, dan ketrampilan untuk menyelesaikan masalah pada 

pelajaran IPA dapat ditingkatkan dengan memanfaatkan media interaktif. Media interaktif dapat  

membangun konsep IPA dikhususkan konsep yang bersifat sulit dipahami, abstrak dan 

membutuhkan ketelitian yang ditemukan siswa pada lingkungan di sekitarnya (Abi Hamid et al.,  

2020). Jika sekolah masih menggunakan LKS bahan ajar tunggal, motivasi siswa dalam 

pembelajaran dapat berkurang sehingga berdampak pada hasil belajar. Oleh karena itu, media 

pembelajaran yang menarik dibutuhkan untuk meningkatkan hasil belajar siswa. 
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Media pembelajaran memiliki peran yang sangat penting untuk meningkatkan hasil  

belajar siswa dalam materi IPA. Media pembelajaran memiliki dampak positif pada proses  

pembelajaran (Saputri & Darwis, 2022). Media pembelajaran adalah alat peraga yang digunakan 

untuk menyampaikan materi dalam proses pembelajaran (Jabri et al., 2020). Tertulis dalam 

Permendikbud No. 22 Tahun 2016 tentang Standar Proses Pendidikan Dasar dan Menengah yang 

memberitahukan bahwa media merupakan alat bantu yang berfungsi untuk penyampaian materi 

dalam proses pembelajaran. Adanya media pembelajaran sangat membantu dalam proses 

pembelajaran, pembelajaran yang membosankan bisa menjadi menyenangkan dan merubah siswa 

yang pasif menjadi aktif (Rosyidah, 2020). 

Media pembelajaran adalah sarana prasarana yang digunakan untuk mentransfer materi  

pembelajaran dari guru ke siswa. Media belajar memiliki berbagai macam manfaat menurut Kemp & 

Dayton dalam (Pakpahan et al., 2020), yaitu: (1) Mengoptimalkan penyampaian materi pada saat 

pembelajaran, (2) Suasana dalam pembelajaran menjadi menyenangkan dan tidak terkesan 

membosankan, (3) Meningkatkan kualitas pembelajaran, (4) Peserta didik menjadisemangat 

mengikuti pembelajaran, (5) Pembelajaran bisa dilaksanakan kapanpun dan dimanapun, (6) 

Tingkat interaktif dalam pembelajaran meningkat, (7) Pembelajaran menjadi atraktif dan 

memberikan semangat kepada peserta didik maupun pendidik. 

Pembelajaran yang menggunakan media belajar dengan yang tidak menggunakan media 

belajar sangat berbeda. Perbedaan dapat dilihat dari sikap peserta didik untuk mengikuti 

pembelajaran. Hal tersebut dapat dilihat pada penelitian yang dilakukan Sindawanti (2018) yang  

menyatakan bahwa siswa yang awalnya pasif bisa menjadi aktif karena ada media pembelajaran.  

Media flashcard adalah media belajar yang berbentuk kartu di dalamnya terdapat gambar,simbol, dan 

teks (Yatinel, 2016). 

Media flashcard tergolong sebagai media pembelajaran berbasis visual yang mengajak 

siswa untuk meningkatkan aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik (Rizka, 2022). Media 

flashcard dapat dikombinasikan dengan teknologi QR-Code (Quick Responce Code) dan menjadi 

sebuah penemuan pada dunia pendidikan. QR-Code memiliki fungsi untuk menyampaikan 

informasi dan mendapatkan respon secara cepat (Sugiyono, 2013). Teknologi QR-Code sudah 

dapat kita temui pada penelitian-penelitian sebelumnya. 

Seperti pada penelitian Tommy Imam Fauzi yang berjudul pengembangan media 

flashcard pada materi Bahasa Indonesia di MI Ma’arif Jogja. Penggunaan teknologi dalam media 

pembelajaran pada era globalisasi  memiliki pengaruh  yang  besar  pada pembelajaran.  Baik dari 

aspek hasil belajar maupun keaktifan siswa. Selain itu, Fauzi Azhari (2018) juga sempat  

menggunakan media gambar berseri/flashcard untuk meningkatkan daya ingat dalam materi 
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teks fiksi di SDN Gunung Pereng. Dari penelitian yang dilakukan Fauzi Azhari, kemampuan daya 

ingat siswa di SDN Gunung Pereng meningkat berdasarkan hasil validasi dan hasil N-gain. Artikel 

penelitian Nur Shofatur Rosyidah (2020) mendeskripsikan bahwa media belajar flashcard berbasis 

QR-code dapat meningkatkan kosakata siswa. Dengan menggunakan metode 4D (Define, Design, 

Develop, and Disseminate), membuahkan hasil uji validitas media belajar tergolong sangat baik. 

Penelitian Rizka Olivia Suryani (2022) menunjukkan bahwamedia belajar flashcard berbasis QR- 

Code dapat meningkatkan pemerolehan kosakata siswa dalam pelajaran bahasa Inggris 

berdasarkan hasil validasi yang dilakukan. 

Selanjutnya, penelitian yang dilakukan Hotimah (2017) di MI-Arrochmah Semarang 

menjelaskan bahwa media flashcard dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada materi bahasa 

Inggris. Rata-rata siswa yang mengalami ketuntasan sebelum menggunakan media pembelajaran 

flashcard adalah 72% sedangkan suatu pembelajaran dikatakan tuntas jika nilai rata-rata di atas 

75%, setelah menggunakan media pembelajaran flashcard, rata-rata siswa kelas II di MI- 

Arrochmah mengalami peningkatan dengan rata-rata 84. Ditegaskan kembali dalam penelitian 

Rahman & Haryanto (2014) yang dilakukan di kelas I SD Bajayu Tengah 2, dengan menggunakan 

media pembelajaran flashcard, keterampilan membaca siswa meningkat. Penelitian tersebut 

menggunakan 2 siklus dan pada semua siklus mengalami peningkatan. Kemampuan membaca  

yang awalnya 59,7% sebelum menggunakan media pembelajaran meningkat menjadi 71,3% pada 

siklus 1 dan 90,7% pada siklus 2. 

Dengan demikian, penelitian ini akan difokuskan pada pengembangan media flashcard 

menggunakan QR-Code untuk materi IPA. Media flashcard dapat mempermudah siswa untuk 

memahami materi yang diajarkan guru dan mengubah suasana belajar menjadi interaktif (Yatinel, 

2016). Flashcard yang berisi materi manfaat energi dalam kehidupan sehari-hari dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa. Berdasarkan deskripsi tersebut peneliti membuat ide dengan 

judul “Pengembangan Media Flashcard Berbasis QR-Code Untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Siswa Pada Materi Energi Kelas III MI Cemorokandang”. 
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A. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan sebelumnya, maka penelitian ini 

memiliki rumusan masalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana prosedur pengembangan media Flashcards berbasis QR Code sebagai media 

pembelajaran IPA kelas 3 MI Cemorokandang? 

2. Bagaimana hasil belajar siswa setelah menggunakan media belajar Flashcards berbasis QR 

Code? 

3. Apakah terdapat perbedaan hasil belajar siswa kelas III MI Cemorokandang sebelum dan 

sesudah menggunakan media belajar Flashcards berbasis QR Code? 

B. Tujuan Pengembangan 

Adapun tujuan pengembangan dari penelitian ini sesuai dengan rumusan masalah yang 

disebutkan, yaitu: 

1. Untuk mendeskripsikan proses pengembangan media Flashcards berbasis QR Code sebagai 

media belajar untuk meningkatkan hasil belajar IPA kelas 3 MI Cemorokandang. 

2. Untuk mengetahui kemenarikan media Flashcards berbasis QR Code sebagai media belajar 

untuk meningkatkan hasil belajar IPA kelas 3 MI Cemorokandang. 

3. Untuk mengetahui perbedaan hasil belajar siswa kelas 3 MI Cemorokandang sebelum dan 

sesudah menggunakan media Flashcards berbasis QR Code. 

C. Manfaat Pengembangan 

Hasil dari penelitian yang berjudul pengembangan Flashcards berbasis QR-Code pada 

mata pelajaran IPA sebagai sumber belajar peserta didik ini diharapkan dapat memberi manfaat: 

1. Untuk Guru 

Flashcard berbasis QR-Code dapat meringankan pendidik untuk menyampaikan materi 

IPA pada peserta didik dan menciptakan suasana belajar yang interaktif di dalam kelas. 

2. Untuk Siswa 

Flashcard dengan kombinasi QR-Code mengajak peserta didik untuk aktif dalam proses 

pembelajaran dan membuat peserta didik tidak merasa bosan untuk mempelajari materi IPA. 

3. Untuk Sekolah 

Media belajar flashcard berbasis QR-Code bisa digunakan sebagai sumber belajar 

sekolah dan sarana untuk peningkatan akreditasi sekolah. 

4. Untuk Peneliti 

Penelitian ini memberikan pengalaman, menjadi rujukan laporan bagi peneliti 

selanjutnya, dan memberikan sumber tentang metode pendekatan pada peserta didik. 
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D. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan (jika diperlukan) 

1. Media valid dan layak diujicobakan 

2. Memberikan pengalaman belajar yang atraktif dan menyenangkan pada siswa dengan media 

belajar flashcard berbasis QR-Code. 

3. Media ini dapat membantu guru dan siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah 

ditetapkan. 

E. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Produk yang dikembangkan memiliki spesifikasi produk sebagai berikut: 

1. Barcode yang dibuat dalam media pembelajaran ini menggunakan aplikasi online QR-Code 

generator yang bisa discan langsung menggunakan gadget. 

2. Pada media pembelajaran ini video di dalamnya menggunakan aplikasi editing video canva, 

dan capcut. 

3. Video yang dijelaskan dalam media pembelajaran bersumber dari Youtube dan video hasil 

editing peneliti. 

4. Format Video menggunakan format MP4 

5. Buku panduan yang digunakan berisikan tujuan media pembelajaran, karakteristik sasaran, 

spesifikasi produk, petunjuk dan penggunaan media, materi, dan daftar pustaka. 

6. Elemen yang terdapat pada flashcard QR-Code berformat sebagai berikut: 

a) Format teks pada flashcard QR-Code adalah .txt 

b) Format gambar pada flashcard QR-Code adalah .JPG dan .PNG 

c) Format animasi pada flashcard QR-Code adalah .GIF 

d) Format audio pada flashcard QR-Code adalah .WAV 

e) Flash card yang digunakan dalam media ini menggunakan bahan kertas stiker dengan 

laminasi glossy agar tahan lama dan timbul. Berukuran 25x30 cm. 

Penelitian ini memberikan pengalaman, menjadi rujukan laporan bagi penelitiselanjutnya, dan 

memberikan sumber tentang metode pendekatan pada peserta didik. 

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan (jika diperlukan) 

1. Media valid dan layak diujicobakan 

2. Memberikan pengalaman belajar yang atraktif dan menyenangkan pada siswa dengan media 

belajar flashcard berbasis QR-Code. 

3. Media ini dapat membantu guru dan siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah 

ditetapkan. 
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G. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Produk yang dikembangkan memiliki spesifikasi produk sebagai berikut: 

1. Barcode yang dibuat dalam media pembelajaran ini menggunakan aplikasi online QR-Code 

generator yang bisa discan langsung menggunakan gadget. 

2. Pada media pembelajaran ini video di dalamnya menggunakan aplikasi editing video canva, 

dan capcut. 

3. Video yang dijelaskan dalam media pembelajaran bersumber dari Youtube dan video hasil 

editing peneliti. 

4. Format Video menggunakan format MP4 

 
5. Buku panduan yang digunakan berisikan tujuan media pembelajaran, karakteristik sasaran, 

spesifikasi produk, petunjuk dan penggunaan media, materi, dan daftar pustaka. 

6. Elemen yang terdapat pada flashcard QR-Code berformat sebagai berikut: 

 
a) Format teks pada flashcard QR-Code adalah .txt 

b) Format gambar pada flashcard QR-Code adalah .JPG dan .PNG 

c) Format animasi pada flashcard QR-Code adalah .GIF 

d) Format audio pada flashcard QR-Code adalah .WAV 

e) Flash card yang digunakan dalam media ini menggunakan bahan kertas stiker 

denganlaminasi glossy agar tahan lama dan timbul. Berukuran 25x30 cm. 

H. Orisinalitas Pengembangan 

 
Penelitian terdahulu yang memiliki persamaan dengan peneliti lakukan adalah: 

Penelitian yang dilakukan Rizka Olivia Suryani pada skripsi dengan judul “Pengembangan Media 

Flashcard berbasis QR-Code Pada Mata Pelajaran Bahasa Inggris Part of Body Kelas V” 

digunakan pada mata pelajaran bahasa Inggris dan menguji minat belajar siswa pada mata  

pelajaran bahasa Inggris. Sedangkan dalam penelitian ini mengembangkan media Flashcard 

berbasis QR-Code untuk meningkatkan hasil belajar pada mata pelajaran IPA kelasIII MI. 

Penelitian yang dilakukan Tommy Imam Fauzi dengan judul “Pengembangan Media  

Flashcards untuk Meningkatkan Minat Belajar pada Mata Pelajaran Bahasa Indonesia Peserta  

Didik Kelas II di mi Ma’arif Sendang Kulon Progo” digunakan untuk meneliti minat belajar siswa 

pada mata pelajaran Bahasa Indonesia, sedangkan dalam penelitian ini diimplementasikan pada 

muatan pelajaran IPA dan dikembangkan menggunakan QR-Code. 

Penelitian Ika Dyah Kurniawati dengan judul “Pengembangan media Flashcards pada 
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pembelajaran IPA materi cara tumbuhan menyesuaikan diri terhadap lingkungannya kelas V SD 

negeri Gundi Grobongan” diperuntukkan pada kelas V SD dengan materi “cara tumbuhan 

menyesuaikan diri terhadap lingkungan”. Sedangkan dalam penelitian ini, ditujukan untuk siswa  

kelas III MI dengan materi “energi dan pengaruhnya dalam kehidupan sehari-hari”. 
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Tabel 1.1 orisinalitas penelitian 
 

No Nama Peneliti, 

Judul, Bentuk 

(Skripsi/Tesis/Ju 

rnal /dll), 

Penerbit, dan 

Tahun Penelitian 

Persamaan Perbedaan Orisinalitas 

Penelitian 

1. Rizka Olivia 1. Jenis Penelitian yang 1. Penelitian ini 

 Suryani, 

Pengembangan 

penelitian 

pengembang 

dilakukan Rizka 

Olivia Suryani 

mengarah 

pada model 

 Media Flashcard 

berbasis QR- 

an atau 

Research 

menggunakan 

model 

Borg and 

Gall. 

 Code Pada Mata 

Pelajaran 

and 

Development 

pengembangan 

ADDIE 

2. Penelitian ini 

mengembang 

 Bahasa Inggris 

Part of Body 

Kelas V, 

(Skripsi),    UIN 

. 

2. Pengembang 

an media 

pembelajaran 

sedangkan pada 

penelitian ini 

menggunakan 

model 

kan media 

flashcard 

berbasis Qr- 

code untuk 

 Raden Intan 

Lampung, 2022 

dalam 

lingkup IPA. 

pengembangan 

Borg and Gall. 

meningkatkan 

hasil belajar 

  3. Pengembang 

an Media 

 siswa kelas III 

SD/MI. 

  Flashcard 

berbasis QR- 

  

  Code.   

2. Tommy Imam 1. Jenis 

penelitian 

pengembang 

an atau 

Research 

and 

Development 

. 

2. Pengembang 

1. Penelitian 

yang 

dilakukan 

Tommy 

Imam Fauzi 

dilakukan 

pada mata 

pelajaran 

Bahasa 

 

 Fauzi, 

Pengembangan 

Media 

 

 Flashcards untuk 

Meningkatkan 

 

 Minat Belajar 

pada Mata 

 

 Pelajaran  
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 Bahasa 

Indonesia 

Peserta   Didik 

Kelas II di MI 

Maarif Sendang 

Kulon  Progo, 

(Skripsi),   UIN 

Sunan Kalijaga 

Yogyakarta, 

2017 

an Media 

Flashcard. 

3. Penelitian 

dilakukan 

pada jenjang 

MI. 

Indonesia, 

sedangkan 

pada 

penelitian ini 

dilakukan 

pada mata 

pelajaran 

IPA 

2. Penelitian 

yang 

dilakukan 

Tommy 

Imam Fauzi 

menggunaka 

n  model 

pengembang 

an ADDIE 

sedangkan 

pada 

penelitian ini 

menggunaka 

n  model 

pengembang 

an Borg and 

Gall 

 

3. Ika Dyah 

Kurniawati, 

Pengembangan 

media 

Flashcards pada 

pembelajaran 

IPA materi cara 

tumbuhan 

menyesuaikan 

1. Jenis 

penelitian 

pengembang 

an atau 

Research 

and 

Developmen 

t. 

2. Pengembang 

1. Penelitian 

yang 

dilakukan 

Ika  Dyah 

Kurniawati 

menggunak 

an model 

pengemban 

gan ADDIE 
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 diri terhadap 

lingkungannya 

kelas V SD 

negeri Gundi 

Grobongan, 

(Skripsi),   UIN 

Raden  Intan 

Lampung, 2022 

an Media 

Flashcard. 

3. Penelitian 

dilakukan 

pada jenjang 

MI/SD. 

4. Penelitian 

dilakukan 

pada mata 

pelajaran 

IPA. 

sedangkan 

pada 

penelitian 

ini 

menggunak 

an model 

pengemban 

gan  Borg 

and Gall 

 

 

 

I. Definisi Istilah 

Berikut beberapa pengertian istilah yang akan sering ditemui dalam penelitian ini: 

a. QR-Code adalah sarana menyampaikan informasi dan mendapatkan respon secara 

cepat 

b. Flashcard adalah media belajar yang berbentuk kartu di dalamnya terdapat gambar, 

symboldan teks. 

c. Hasil belajar adalah nilai yang berikan guru untuk mengukur sejauh mana siswa 

memahamimateri yang diberikan oleh guru pada saat pembelajaran. 

d. Materi energi dalam kehidupan sehari-hari adalah materi belajar yang terdapat 

dalammuatan IPA kelas 3 MI. 
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BAB II 

KAJIAN TEORI 

A. Landasan Teori 

a. Media Pembelajaran 

1. Pengertian Media Pembelajaran 

Media pembelajaran merupakan sarana yang membantu guru untuk mencapai tujuan 

pembelajaran yang dilaksanakan di dalam kelas. Media pembelajaran adalah alat yang bermanfaat 

untuk memberikan stimulus pada siswa agar pembelajaran menjadi maksimal (Ramli, 2012). 

Lessie J. Brigs dalam Indriana (2011) menjelaskan media pembelajaran merupakan alat fisik yang 

berfungsi untuk menjelaskan materi dalam bentuk audio, video, buku, film, dan lain-lain. Sejalan 

dengan pemikiran Cahyawati (2015) media pembelajaran merupakan sarana yang membantu guru 

untuk menyampaikan materi pembelajaran, menambah motivasi belajar, meningkatkan 

kemampuan berpikir kepada siswa agar tidak bosan dan jenuh saat proses pembelajaran 

berlangsung. 

Dari pendapat para ahli di atas dapat disimpulkan media pembelajaran merupakan alat  

atau sarana yang membantu guru untuk menyampaikan materi, meningkatkan motivasi belajar,  

dan meningkatkan hasil belajar kepada siswa pada saat pembelajaran berlangsung. 

2. Manfaat Media Pembelajaran 

Penggunaan media pembelajaran terhadap orientasi pembelajaran sangat membantupada segi 

keefektifan pembelajaran dan penyampaian materi pembelajaran pada saat pembelajaran 

berlangsung. Selain meningkatkan kemampuan berpikir siswa, mediapembelajaran bermanfaat 

untuk menyediakan data dengan memesona dan terpercaya. Nasution (2017) mendeskripsikan 

manfaat dari media pembelajaran yaitu: 

1) Motivasi belajar siswa meningkat karena suasana belajar menyenangkan dan tidak 

membosankan. 

2) Siswa dapat lebih mudah memahami materi yang diajarkan. 

3) Tenaga yang digunakan guru lebih efektif untuk menjelaskan materi kepada siswa dengan 

metode pengajaran yang bervariasi. 

4) Siswa lebih aktif mengikuti proses pembelajaran seperti melakukan analisa, 

mendemonstrasikan, dan praktik secara langsung. 

Pendapat lain dari Nana dan Rivai (2011) media pembelajaran memiliki manfaat: 
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1) Suasana belajar di kelas menjadi berwarna dan asyik karena siswa aktif mengikuti 

pembelajaran dengan melakukan demonstrasi dan praktik secara langsung pada saat 

pembelajaran. 

2) Bahan ajar yang digunakan menjadi mudah untuk dipahami siswa dan membantu siswa 

menggapai tujuan pembelajaran. 

3) Mengatasi keterbatasan ruang dan waktu. 

4) Membantu memvisualisasikan sesuatu yang abstrak. 

 

3. Prinsip Media Pembelajaran 

Untuk menggunakan media pembelajaran seorang guru harus mengetahui prinsip dari  

media pembelajaran. Media pembelajaran yang baik belum menjamin dari keberhasilan belajar  

mengajar salah satu penyebabnya adalah tidak dapat mengaplikasikan sesuai dengan prinsip media 

pembelajaran. Adapun beberapa prinsip media pembelajaran secara umum menurut Nanan 

Sudjana dalam (Falahudin, 2014): 

1) Media pembelajaran memiliki kelebihan dan kekurangan 

Sebenarnya semua jenis media pembelajaran tidak ada yang cocok untuk semua proses  

pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran. Dapat diibaratkan tidak semua jenis makanan 

cocok untuk semua orang. 

2) Perlu adanya variasi dalam penggunaan media pembelajaran 

Penggunaan media pembelajaran yang terlalu banyak dalam satu pembelajaran memiliki 

dampak buruk terhadap siswa. Oleh karena itu, gunakan media pembelajaran secukupnya saja. 

3) Media pembelajaran harus bisa merangsang motivasi belajar siswa yang awalnya pasif 

menjadi aktif 

Sebelum membuat media pembelajaran, seorang guru harus memikirkan secara matang 

fungsi dan tujuan dari media pembelajaran. Seorang guru harus mempersiapkan rencana 

pembelajaran, mulai dari menyiapkan materi yang akan dipelajari menggunakan media 

pembelajaran dan strategi untuk menggunakan media pembelajaran. Persiapan yang kurangdalam 

membuat media pembelajaran bisa berdampak negatif pada proses pembelajaran seperti, efisiensi dan 

efektifitas pembelajaran yang menurun. 

4. Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran 

 
Sebelum membuat media pembelajaran ada beberapa kriteria yang harus diketahui oleh 

seorang guru. Kesalahan dalam memilih media pembelajaran bisa berdampak buruk pada 
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pembelajaran. Adapun beberapa kriteria pemilihan media pembelajaran secara umum menurut  

Nana Sudjana dalam (Falahudin, 2014): 

1) Tujuan Penggunaan 

Media pembelajaran yang digunakan harus memiliki tujuan. Tujuan untuk 

mengembangkan aspek kognitif, afektif, psikomotorik, ataupun kombinasi dari ketiga aspek 

tersebut. Media pembelajaran untuk merangsang indera penglihatan, pendengaran, atau kombinasi dari 

keduanya. Media pembelajaran yang  digunakan  berupa  media  visual,  audiovisual, gambar 

bergerak, atau gambar diam. 

2) Sasaran Pengguna Media Pembelajaran 

Media pembelajaran yang digunakan harus sesuai dengan sasaran untuk siswa kelas  

berapa, materi yang diajarkan, dan karakteristik dari siswa. Penggunaan media pembelajaran yang 

tepat sasaran dapat memberikan manfaat bagi siswa untuk meningkatkan motivasi belajar dan 

perkembangan. 

3) Karakteristik Media Pembelajaran 

Semua media pembelajaran memiliki kelebihan dan kekurangan. Oleh karena itu, 

seorang guru diwajibkan memahami karakteristik dari media pembelajaran agar media 

pembelajaran yang digunakan sesuai dengan materi pembelajaran yang diajarkan dan dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa. Guru harus bisa membandingkan, memilih, danmengetahui 

media mana yang baik dan bermanfaat untuk siswa. 

4) Waktu 

Dalam penggunaan media pembelajaran seorang guru harus memperhitungkan waktu 

yang digunakan untuk memproduksi media pembelajaran dan penggunaan media pembelajaran 

dalam proses belajar mengajar. Jika perhitungan yang dilakukan sudah tepat dan sesuai maka 

penggunaan media pembelajaran dapat membantu guru dalam proses belajar mengajar. Jangan 

sampai pada saat proses pembelajaran penggunaan media pembelajaran menyita banyak waktu. 

5) Biaya 

Faktor biaya merupakan salah satu faktor yang perlu dipertimbangkan dalam membuat  

media pembelajaran. Seorang guru harus mempertimbangkan biaya yang digunakan untuk 

membuat media pembelajaran apakah setara dengan tujuan pembelajaran yang dicapai. Media 

pembelajaran yang mahal belum tentu efisien dan efektif dibandingkan media pembelajaran yang 

sederhana. 
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6) Ketersediaan 

Ketersediaan disini membahas tentang alat dan bahan, sarana prasarana yangmendukung, dan 

kemampuan dari pembuat media pembelajaran. Jika, alat dan bahan mudah dicari, sarana dan prasaran 

untuk menggunakan media pembelajaran mendukung, dan seorang guru memiliki kemampuan 

untuk membuat media pembelajaran. Maka media pembelajaran mudah di buat dan di produksi. 

b. Energi 

Energi adalah keterampilan untuk melaksanakan kerja (usaha). Energi adalah kapasitas 

untuk melakukan usaha (Campbell et al., 2002). Energi merupakan besaran yang secara 

konseptual memiliki korelasi dengan perubahan, transformasi, dan proses yang terjadi (Sindawati, 

2018). Dalam Standard Internasional (SI) energi dituliskan dalam satuan Joule. Pada pembelajaran 

SD/MI energi yang dipelajari antara lain: 

1. Energi Panas 

Energi panas adalah energi yang berasal dari panas suatu benda. Contoh energi panas 

antara lain sinar matahari, panas bumi, dan batu bara. Energi panas biasanya disebut dengan kalor 

(Sindawati, 2018). Manfaat yang diperoleh dari energi panas antara lain: mengeringkan pakaian,  

menghangatkan badan di gunung, sebagai bahan bakar kendaraan. 

2. Energi Kinetik 

Energi kinetik atau juga disebut energi gerak merupakan energi yang disebabkan adanya 

gerak pada suatu benda. Energi kinetik pada benda akan memiliki nilai yang besar jika kecepatan 

benda untuk bergerak juga besar (Rosyid et al., 2015). Contoh dari energi kinetik dapat ditemui  

dalam kehidupan sehari - hari seperti lajusepeda motor, laju kereta api, dan laju mobil. 

3. Energi Listrik 

Energi listrik merupakan energi yang bersumber dari arus listrik. Arus listrik di dunia ini 

dibagi menjadi 2 yaitu arus AC (Alternating Current) dan arus DC (Direct Current). Energi listrik 

dapat dimanfaatkan untuk menyalakan alat rumah tangga seperti: setrika, kompor listrik, kipas  

angin, dan kulkas. Dalam energi listrik di dapatkan persamaan beda potensial (V),  kuat arus (I), 

dan hambatan (R) (Siswanto, Joko et al., 2018). 
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4. Energi Cahaya 

Energi cahaya adalah energi yang menghasilkan sumber cahaya. Contoh dari energi  

cahaya sendiri seperti senter dan matahari. Energi cahaya memiliki manfaat untuk menerangi saat 

di tempat gelap, membantu proses fotosintesis pada tumbuhan, sebagai sumber nutrisi (Laili  & 

Utami, 2021). Matahari merupakan sumber energi cahaya terbesar di bumi. 

5. Energi Bunyi 

Energi bunyi adalah energi yang berbentuk rapatan dan renggangan yang memiliki sifat  

merambat (Andjani & Dedinata, Mauly Syifa, 2018). Bunyi merupakan gelombang longitudinal  

yang merambat melalui medium, bunyi terjadi karena adanya getaran sehingga dapat diterima oleh 

indera manusia (Kustaman, 2017). Contoh dari energi bunyi seperti: suara gitar dipetik, suara  

lonceng, dan suara telepon. Untuk menghantarkan bunyi, sebuah benda harus memiliki medium  

berupa zat gas, cair, maupun padat. Sifat-sifat dari energi bunyi dapat diukur menggunakan ilmu 

fisika, seperti frekuensi merupakan kecepatan bunyi dan diukur dalam satuan Hertz (Hz) dan 

amplitude diukur dalam satuan desibel (dB). 

Jenis gelombang bunyi pada penelitian (Golyandina & Korobeynikov, 2014) terbagi  

menjadi 3 yaitu: 

1) Infrasonik 

Gelombang infrasonic merupakan gelombang yang memiliki frekuensi >20Hz, 

gelombang ini biasanya digunakan untuk mendeteksi gempa (Britannica, 2008). Gelombang 

Infrasonic tidak dapat di dengar langsung oleh telinga manusia. 

2) Audiosonik 

Gelombang audiosonik adalah gelombang yang memiliki frekuensi 20Hz-20.000Hz, 

gelombang ini merupakan gelombang yang dapat diterima oleh telinga manusia. Gelombang 

audiosonik tidak dapat di dengar jika manusia sudah mencapai masa tua. Kemampuan mendengar 

manusia yang sudah berumur di atas 50 tahun berkurang (Kustaman, 2017). 

3) Ultrasonik 

Gelombang ultrasonik merupakan gelombang yang memiliki frekuensi <20KHz. 

Gelombang ini termasuk dalam gelombang tinggi dan telinga manusia tidak dapat menerima.  

Gelombang ultrasonik biasanya digunakan untuk melakukan navigasi dan mengukur kedalaman 

laut (Britannica, 2008). 
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c. Flashcard 

1. Definisi 

 
Flashcard adalah kartu yang di dalamnya terdapat gambar, simbol, dan teks yang 

bertujuan membantu siswa untuk mengingat materi yang diajarkan guru dengan melihat gambar 

dan teks (Azhar, 2013). Lebih lanjut dideskripsikan oleh Fitriyani dan Nulanda (2017) bahwa 

flashcard merupakan media pembelajaran yang praktis dan mudah dibuat. Flashcard juga 

memberikan effect visual imagery pada siswa, di mana siswa lebih mudah mengingat dengan 

gambar daripada teks saja. Pendapat lain diungkapkan oleh Tri Sarah Febriani (2015) flashcard 

memiliki karakteristik mempermudah siswa untuk mengingat materi yang diajarkan dengan 

melihat gambar dan informasi yang sudah disediakan. Flashcard termasuk dalam kategori media 

visual yang menyalurkan materi melalui gambar, sehingga guru dapat memberikan informasi  

kepada siswa dengan mudah (Satriana et al., 2013). 

Berdasarkan pendapat para ahli di atas dapat disimpulkan flashcard adalah mediabelajar 

berbentuk kartu yang praktis dibuat, dan mempermudah guru dalam menyampaikan materi 

kepada siswa melalui gambar dan teks, dimana gambar dapat memberikan efek visual imagery 

pada siswa. 

2. Kelebihan dan Kekurangan 

 
Flashcard sendiri memiliki kelebihan dan kekurangan seperti yang dikatakan oleh 

Susilana dan Riyana yang dikutip (Angreany & Saud, 2017), adapun kelebihan dan kekurangan 

flashcard yaitu: 

1. Media ini memiliki ukuran yang kecil berarti media ini mudah dan praktis untuk dibawa 

kemana-mana. 

2. Pembuatan flashcard mudah dan biaya yang digunakan sangat terjangkau. 

3. Media flashcard membantu siswa untuk mudah mengingat materi yang diajarkan oleh guru 

dengan menggunakan gambar disertai isi materi. 

4. Pembelajaran menggunakan media ini memberikan suasana pembelajaran kepada siswa yang 

menyenangkan dan tidak membosankan. 

5. Gambar pada media ini terlalu rumit berdampak negatif pada pembelajaran. 

6. Media flashcard tidak cocok untuk kelompok belajar yang besar. 

7. Gambar pada media ini hanya menekankan pada indera penglihatan. 
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B. QR-Code pada Pembelajaran 

Seorang pengguna dapat melihat, menggunakan, dan menyimpan pesan ke dalam ponsel 

setelah melakukan scan pada foto dari simbol QR-code menggunakan aplikasi QR-Code Reader 

(Smith et al., 2018). Pendapat lain dijelaskan oleh Meliawati (2020), QR-Code merupakan simbol yang 

berisi garis dan kode yang berfungsi untuk menyimpan data. Media flashcard yang dipadukan 

dengan QR-Code merupakan inovasi dalam dunia pendidikan. Flashcard yang awalnya hanya berisi 

dengan gambar dan informasi materi dapat ditambah dengan video pembelajaran yang berisikan 

materi. 

Siswa lebih mudah dalam memahami materi yang diberikan oleh guru karena dengan 

media yang berisikan gambar, materi, dan video pembelajaran suasana di dalam kelas menjadi 

lebih aktif lagi. Simbol yang ada pada QR-Code memiliki beberapa macam versi, versi dari 

flashcard mempunyai konfigurasi yang berbeda. Versi simbol QR-Code berawal dari versi 1 ke 

versi 40 (Pratama & Khotimah, 2020). Setiap versi simbol QR-Code mempunyai tingkat 

menyimpan data yang sesuai dengan karakter, tingkat koreksi, dan jumlah data. Media 

pembelajaran yang menggunakan QR-Code dapat digunakan untuk pembelajaran daring dan 

luring. QR-Code dapat di scan menggunakan smartphone. 

C. Hasil Belajar 

Hasil belajar merupakan tolok ukur dari keberhasilan siswa dalam proses belajar yang 

dapat dilihat dari aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik. Hasil belajar juga dapat dijadikan 

landasan untuk evaluasi siswa (Aziz, 2022). Hasil belajar adalah sebuah usaha yang dilakukan 

kepada siswa untuk mengevaluasi dari segi kognitif serta aspek kejiwaan seperti sikap (affective 

domain), dan keterampilan (psychomotoric domain) yang ada dalam jati diri siswa. Hasil belajar 

dapat terlihat secara holistik setelah siswa mengalami proses belajar (Sutrisno & Siswanto, 2016). 

Sependapat dengan hal itu, Sulastri (2015) menjelaskan hasil belajar adalah akhir penilaian dari 

proses dan pengenalan yang dilakukan secara berulang-ulang serta tersimpan dalam jangka 

waktu yang cukup lama karena hasil belajar memiliki peran untuk merubah seorang individu 

menjadi lebih baik. 

Dengan demikian dapat disimpulkan hasil belajar adalah suatu proses yang dilewati siswa 

dari belajar yang mengubah dirinya dari segi kognitif, afektif, maupun psikomotorikmenjadi lebih 

baik. 

Adapun faktor-faktor yang dapat mempengaruhi hasil belajar menurut Sulastri (2015) : 

1. Metode mengajar 

Metode mengajar merupakan salah satu jalan yang wajib di lakukan dalam proses belajar 
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mengajar. Seorang guru harus bisa menguasai, mengembangkan, dan dapat menyajikan materi  

kepada siswa agar ilmu yang diberikan dapat diingat dan bermanfaat dalam kehidupan sehari-hari. 

2. Kurikulum 

Kurikulum disini diartikan sebagai serangkaian kegiatan yang harus dilakukan siswa 

dalam proses belajar. Kegiatan yang paling menonjol disini adalah pemberian materi kepada siswa 

yang bertujuan untuk mengembangkan dalam aspek afektif, kognitif, dan psikomotorik. 

3. Relasi Guru dengan siswa 

Dalam proses belajar mengajar siswa memerlukan seorang guru dan guru juga 

memerlukan seorang siswa untuk mentransfer ilmu. Oleh karena itu, hubungan antara guru dengan 

siswa harus baik agar materi yang diberikan dapat diterima. 

4. Relasi siswa dengan siswa 

Selain relasi siswa dengan guru, relasi siswa dengan siswa merupakan salah satu faktor 

yang mempengaruhi hasil belajar. Siswa yang memiliki hubungan buruk dengan siswa lain 

dapat berdampak dalam kerja kelompok, akhirnya salah satu siswa ada yang dikucilkan dan 

dijauhi. 

5. Disiplin Sekolah 

Faktor yang terakhir adalah disiplin sekolah, energi positif yang diberikan sekolah 

melalui kedisiplinan memberikan efek pada hasil belajar siswa. Guru yang memiliki disiplin tinggi 

dapat ditiru oleh para siswa yang malas, hal itu dapat merubah kebiasaan siswa yangmalas 

menjadi giat dalam belajar. 
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D. Kerangka Berpikir 

Tabel 2.1 Kerangka berpikir 

 

 

Rumusan masalah 

a. Bagaimana prosedur pengembangan media Flashcards berbasis QR-Code sebagai media 

pembelajaran IPA kelas 3 MI Cemorokandang? 

b. Bagaimana hasil belajar siswa setelah menggunakan media belajar Flashcards berbasis 

QR-Code? 

c. Apakah terdapat perbedaan hasil belajar siswa kelas III MI Cemorokandang Kota 

Malang sebelum dan sesudah menggunakan media Flashcards berbasis QR-Code? 

 

 

 

Tujuan 

1. Untuk mendeskripsikan proses pengembangan media Flashcards berbasis QR- Code 

sebagai media belajar untuk meningkatkan hasil belajar IPA kelas 3 MI Cemorokandang. 

2. Untuk mengetahui kemenarikan media Flashcards berbasis QR-Code sebagai media 

belajar untuk meningkatkan hasil belajar IPA kelas 3 MI Cemorokandang. 

3. Untuk mengetahui perbedaan hasil belajar siswa kelas III MI Cemorokandang sebelum dan 

sesudah menggunakan media Flashcards berbasis QR Code. 

 

 

 
1. Produk yang dikembangkan berupa media 

pembelajaran berupa flashcard berbasis QR-Code. 

2. Media flashcard berbasis QR-Code diharapkan dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa. 

3. Media flashcard berbasis QR-Code di uji coba pada 

kelas III. 

Model pengembangan 

menggunakan metode 

Borg and Gall dengan 

7 tahap penelitian. 

Judul 

Pengembangan Media Flashcard Berbasis QR-Code Pada Materi Energi untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas III MI Cemorokandang. 
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Preliminary 
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Develop 

Preliminary 

formof 

product 

BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian Research and Development (R&D). 

Penelitian dan pengembangan adalah penelitian yang mengembangkan sebuah produk dan 

melakukan uji coba terhadap produk yang dikembangkan (Sugiyono, 2013). Pada penelitian ini  

peneliti mengembangkan produk media pembelajaran berupa flashcard berbasis QR-Code untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa kelas III pada materi IPA. 

B. Model pengembangan 

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model Borg and Gall. 

(Sanjaya, 2014) menjelaskan beberapa langkah-langkah pada penelitian Borg and Gall 7 tahapan 

sebagai berikut: 

 
 

 

 

 

 

 

 

 
Tabel 3.1 Langkah-langkah penelitian Borg and Gall 

1. Riset dan pengumpulan informasi melalui observasi dan wawancara. 

2. Perencanaan yang terdiri dari merumuskan tujuan penelitian serta menyiapkan materi yang 

diajarkan dalam penelitian. 

3. Pengembangan produk permulaan dengan menyiapkan bahan ajar, perangkat pembelajaran 

dan buku pegangan. 

4. Uji lapangan tahap pertama dengan melibatkan sekolah dengan 6 hingga 12 subjek untuk  

diteliti dan menggunakan teknik analisa observasi, angket, serta wawancara. Tahap ini  

mengutamakan proses daripada hasil belajar. 

Planning Research and 

Information 

collecting 

Produt 

revision 

Main field 

testing 

Operational 

product 

revision 
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5. Dari hasil analisis yang di dapat pada uji lapangan tahap pertama dilakukan perbaikan pada 

produk agar menjadi sempurna. 

6. Uji lapangan tahap kedua dengan skala yang lebih luas. 

7. Melakukan revisi dari produk yang sudah diujikan. 

 

Dari tahap yang sudah dijelaskan di atas, penelitian ini hanya menggunakan tujuh 

tahapan untuk menghemat waktu dan biaya. Sedangkan, pada langkah keempat, penelitian ini  

menggunakan dua kelas pada sekolah yang sama sebagai subjek penelitian. Pemilihan model Borg and 

Gall memiliki korelasi dengan media pembelajaran flashcard berbasis qr-code pada materi energi 

dan manfaatnya karena model penelitian Borg and Gall memuat berbagai tahap pengujian pada 

produk. 

Pengujian pada tahap awal dilakukan oleh ahli materi dan ahli media untuk menguji  

kelayakan materi dan kesesuaian desain dengan produk. Pada tahap kedua, pengujian dilakukan 

oleh guru untuk menguji kesesuaian materi yang akan diajarkan di sekolah. Pengujian tahap akhir 

diberikan kepada siswa dengan cara memberikan angket berupa kritik maupun saran serta 

ketertarikannya dalam menggunakan media pembelajaran yang telah dibuat. Ketiga tahap 

pengujian akan mendeskripsikan apakah sebuah media pembelajaran yang digunakan layak 

digunakan atau tidak untuk pembelajaran. 



23 
 

C. Prosedur Pengembangan 
 

Tabel 3.2 Prosedur pengembangan media 

Tahap awal, sesuai yang dijelaskan dalam model Borg and Gall adalah pengumpulan 

data. Pengumpulan data meliputi mempersiapkan kebutuhan untuk membuat produk mulai dari 

 

 

 

 

 

  

  

 

 

Media produk akhir 
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isi materi yang diberikan, desain produk yang di pakai, hingga jangka waktu untuk membuat  

produk yang disajikan. Selain itu, untuk menunjang produk diperlukan studi literatur yang  

dijadikan landasan dalam pembuatan produk. 

Tahap kedua adalah perencanaan, dalam tahap ini peneliti memulai untuk 

mempersiapkan alat dan bahan untuk pembuatan produk, bahan ajar, dan sasaran yang diteliti.  

Proses pembuatan produk harus dipersiapkan dengan matang. 

Tahap ketiga adalah tahap pengembangan media flashcard berbasis QR-Code dengan 

memberikan desain tambahan hingga bahan pelajaran yang dapat mendukung media pembelajaran 

agar lebih baik lagi. 

Tahap keempat merupakan tahap untuk memberikan ahli materi dan ahli desain kritik  

serta saran pada media pembelajaran. Para ahli yang menguji diberikan angket dandiwawancarai  

mengenai media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti. 

Tahap kelima, peneliti melakukan revisi terhadap produk yang sudah diuji oleh ahli  

materi dan ahli desain. Peneliti melakukan revisi sesuai data yang di dapatkan melalui wawancara dan 

angket dari beberapa ahli. 

Tahap keenam, peneliti melakukan uji coba kepada siswa-siswa dengan memberikan 

angket. Angket yang diberikan kepada siswa berbeda dengan angket yang diberikan oleh ahli  

media, ahli desain, dan ahli pembelajaran. Hal ini bertujuan agar mempermudah siswa untuk 

memahami isi dari angket tersebut. 

Tahap ketujuh, pada tahap ini merupakan langkah terakhir yang dilakukan peneliti untuk 

mengembangkan sebuah produk. Peneliti melakukan revisi terakhir dengan menggunakan data 

yang didapat melalui pengujian dari ahli materi, ahli desain, ahli media, dan siswa siswi. 

D. Uji Coba 

 
1. Desain Uji Coba 

 
Uji coba merupakan tahapan dimana media yang digunakan diuji terlebih dahulu yang 

bertujuan menemukan kelayakan media yang digunakan. Tahap ini diberikan wewenang penuh 

terhadap para ahli materi, ahli desain, ahli media pembelajaran, serta siswa-siswi. 

2. Subjek Uji Coba 

 
Untuk menemukan keefektifan pembuatan media pembelajaran peneliti meminta bantuan 

kepada ahli materi energi, ahli media pembelajaran, guru dan siswa-siswi yang bersangkutan. 

a. Ahli Materi 

 
Ahli materi yang dipilih oleh peneliti merupakan dosen yang memiliki wawasan tentang 

materi energi dalam kehidupan sehari-hari. Kualifikasi ahli materi pada penelitian ini adalah: 
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1) Menguasai materi energi dalam kehidupan sehari-hari. 

2) Mempunyai wawasan dan experience yang berhubungan dengan media pembelajaran yang 

dibuat. 

3) Bersedia menguji media pembelajaran flashcard berbasis QR-Code pada materi energi dalam 

kehidupan sehari-hari. 

b. Ahli Media Pembelajaran 

 
Ahli media pembelajaran yang dipilih peneliti dalam penelitian ini bertujuan untuk 

menguji kelayakan media dan desain pada media pembelajaran flashcard berbasis QR-Code 

materi energi dalam kehidupan sehari-hari. Ahli media pembelajaran memberikan saran dan 

komentar pada media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti. Kualifikasi ahli media pada 

penelitian ini adalah: 

1) Menguasai media pembelajaran 

 
2) Memiliki wawasan dan pengalaman tentang media pembelajaran 

3) Bersedia menguji media pembelajaran flashcard berbasis QR-Code 

c. Guru Mata Pelajaran atau Ahli Pembelajaran 

 
Ahli pembelajaran pada penelitian ini memberikan penilaian pada media pembelajaran 

flashcard berbasis QR-Code pada materi energi dan manfaat dalam kehidupan sehari-hari. 

Kualifikasi yang dipilih untuk ahli pembelajaran disini yaitu: 

1) Memiliki pengalaman dalam mengajar tematik. 

 
2) Guru yang sedang mengajar di SD/MI. 

 
3) Ketersediaan guru untuk menilai media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti. 

d. Uji Coba Lapangan 

 
Pada penelitian ini uji coba lapangan diberikan kepada siswa-siswi kelas III MI/SD. 

3. Jenis Data 

 
Pada penelitian ini menggunakan data kualitatif dari kritik dan saran ahli media 

pembelajaran, ahli pembelajaran, ahli materi, dan siswa-siswi yang dituliskan dalam angket serta 

kuesioner dari peneliti. Jenis data yang lain berupa data kuantitatif yang diperoleh dari nilai pretest 

dan posttest siswa siswi yang dilaksanakan pada saat pembelajaran. 

4. Intrumen Pengumpulan Data 

 
a. Kusioner 

Kuesioner  adalah  teknik  pengumpulan  data  yang  dilakukan  peneliti dengan 



26 
 

memberikan pertanyaan dan pernyataan tertulis yang diisi oleh responden (Sugiyono, 2013). 

Adapun kuesioner yang diperlukan adalah: 

1) Kuesioner penilaian untuk ahli materi 

 
2) Kuesioner penilaian untuk ahli media pembelajaran 

 
3) Kuesioner penilaian untuk guru mata pelajaran yang bersangkutan 

 
4) Kuesioner penilaian untuk siswa dan siswi 

b. Pretest dan Postest 

 
Pretest adalah tes yang bertujuan untuk mengetahui kemampuan siswa terhadap materi  

yang diberikan oleh guru, tes ini diberikan sebelum pembelajaran dimulai. Postest adalah tes yang 

bertujuan untuk mengetahui pencapaian siswa terhadap materi yang sudah diberikan oleh guru,  

tes ini diberikan sesudah pembelajaran. 

Soal pretest diberikan pada kelas control dimana siswa yang melakukan pembelajaran 

tidak menggunakan media pembelajaran flashcard berbasis QR-Code, sedangkan soal posttest 

diberikan pada kelas eksperimen dimana siswa yang melakukan pembelajaran menggunakan 

media pembelajaran flashcard berbasis QR-Code. 

5. Teknik Analisis Data 

a. Analisis Isi Pembelajaran 

Analisis isi pada penelitian ini bertujuan untuk menyesuaikan terhadap KI (Kompetensi  

Inti) dan KD (Kompetensi Dasar) pada pembelajaran tematik. Hasil yang didapatkan digunakan 

sebagai acuan atau pedoman untuk mengembangkan bahan ajar. 

b. Analisis data validasi 

Untuk menganalisis kevalidan dan kelayakan produk dari media belajar flashcard 

berbasis QR-Code peneliti membagikan angket pada sejumlah pihak yang bersangkutan. Untuk 

melakukan analisis menggunakan rumus sebagai berikut: 

 

Keterangan: 

P : Persentase 

∑x : Jumlah skor jawaban responden 

∑xi : Jumlah skor jawaban maksimal 

Tingkat kevalidan media flashcard berbasis QR-Code di tentukan berdasarkan hasil validasi dari 

tim ahli dan tabel kriteria penilaian sebagai berikut: 

P = ∑x / ∑xi × 100% 
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Tabel 3.3 - Kriteria Validasi dan Kelayakan 
 

Persentase Kualifikasi 

81% ≤ x ≤ 100% Sangat Layak 

61% ≤ x ≤ 80% Layak 

41% ≤ x ≤ 60% Cukup Layak 

21% ≤ x ≤ 40% Kurang Layak 

0% ≤ x ≤ 20% Sangat Kurang Layak 

Sumber: (Baridah, 2021) 

c. Analisis Data Pretest-Posttest 

Untuk mengetahui efektivitas melalui perbedaan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah 

menggunakan media pembelajaran flashcard berbasis QR-Code, data kuantitatif berupa hasil post- test 

yang diperoleh, kemudian dianalisis menggunakan rumus sebagai berikut: 

 

Keterangan: 

P : Persentase 

∑x : Jumlah siswa yang memenuhi standar penilaian 

∑xi : Jumlah keseluruhan siswa 

Setelah mendapatkan hasil dari presentase standar penilaian siswa, peneliti memeriksa 

hasil yang diperoleh dengan kriteria tingkat keberhasilan siswa. Kriteria keberhasilan siswa dapat 

dilihat pada tabel di bawah ini: 

P =∑x / ∑xi × 100% 
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Tabel 3.4 – Kriteria Tingkat Keberhasilan Siswa 
 

Jumlah siswa di atas KKM Predikat 

81% - 100% Sangat efektif 

61% - 80% Efektif 

41% - 60% Cukup efektif 

0% - 40% Tidak efektif 

Sumber: (Baridah, 2021) 

Pengembangan media flashcard berbasis QR-Code dinyatakan efektif apabila siswa yang 

mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) sebanyak 61% - 100% dengan predikat efektif dan 

sangat efektif. Apabila siswa yang mencapai KKM di bawah 61% maka media pembelajaran 

flashcard berbasis QR-Code dinyatakan tidak efektif/tidak berhasil. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

 
A. Hasil Produk dan Pengembangan 

 
Hasil produk dari Penelitian dan Pengembangan ini adalah media belajar flashcard berbasis qr-

code yang disesuaikan dengan siswa kelas 3 MI Cemorokandang. Media media belajar flashcard 

berbasis qr-code, dengan harapan mampu menjadi perantara yang menyenangkan bagi siswa 

untuk meningkatkan hasil belajar pada materi energi. Adapun temuan peneliti terkait hasil produk 

yang dikembangkan, yakni pengertian energi, sumber energi, bentuk energi, macam- macam 

sumber energi, manfaat energi, cara menghemat energi, 2 latihan soal, dan 1 kunci jawaban. 

Berikut adalah isi materi dari flashcard berbasis qr-code: 

Gambar 4.1 Materi Energi 
 

Materi Gambar 

Pengertian energi 

 

Bentuk energi 
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Cara menghemat 

energi 

 

macam-macam 

sumber energi 

 
 

 
 

 
 

 



32 
 

sumber energi 

 

manfaat energi 
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Gambar 4.2- Latihan Soal 

 

Soal Gambar 

Latihan soal 1  
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Latihan soal 2 
 

 

 

Gambar 4.3- Kunci Jawaban 

Kunci jawaban Gambar 

Kunci Jawaban pilihan 
ganda 
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Kunci Jawaban essay Soal Essay 

1. Energi adalah kemampuan untuk melakukan pekerjaan. 

Contoh energi adalah energi matahari yang digunakan 

untuk membuat tumbuhan tumbuh dan energi listrik yang 

digunakan untuk menghidupkan lampu. 

2. Contoh pemanfaatan energi surya dalam kehidupan 

sehari-hari adalah penggunaan panel surya untuk 

menghasilkan listrik rumah tangga. Panel surya 

menangkap sinar matahari dan mengubahnya menjadi 

energi listrik yang dapat digunakan untuk menerangi 

rumah, mengisi daya baterai, atau mengoperasikan 

peralatan elektronik. 

3. Menghemat energi adalah tanggung jawab kita semua 

untuk menjagakeberlanjutan lingkungan dan sumber daya 

alam. Dengan melakukan langkah-langkah sederhana 

dalam menghemat energi, kita dapat memberikan dampak 

positif bagi dunia di sekitar kita. 

Contoh: Menggunakan panel surya atau sistem energi 

terbarukan lainnya untuk menghasilkan listrik di rumah, 

menggunakan transportasi umum atau bersepeda untuk 

pergi ke tempat tujuan jikamemungkinkan. Ini tidak hanya 

menghemat bahan bakar, tetapi jugamengurangi biaya 

bahan bakar pribadi, mematikan peralatan elektronik 

yang tidak digunakan. 

4. Energi Kinetik = Ek = 1/2 m.v2. Dalam hal ini, massa 

mobil adalah 800 kg dan kecepatannya adalah 60 km/jam. 

Pertama, kita perlu mengonversi kecepatan menjadi 

satuan meter per detik (m/s). 1 km/jam = 1000 m/3600 s 

≈ 0.278 m/s Jadi, kecepatan mobil adalah 60 km/jam x 

0.278 m/s = 16.67 m/s. Selanjutnya, kita dapat 

menghitung energi kinetik: Energi Kinetik = 0.5 x 800 

kg x (16.67m/s)^2 = 111,146.67 J (Joule) 

5.   Energi air dapat digunakan untuk menghasilkan listrik melalui 

pembangkit listrik tenaga air. Ketika air mengalir melalui 
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Dari data diatas, peneliti menghasilkan produk media interaktif flashcard berbasis QR- 

Code dengan menggunakan aplikasi youtube untuk mengakses materi. Media belajar diselaraskan 

dengan karakteristik siswa kelas 3 MI Cemorokandang. Secara keseluruhan, flashcard berbasis 

QR-Code menggunakan Glacial Indifference untuk judul flashcard dan font Pluma untuk tulisan 

PGMI UIN Malang. Setiap kartu flashcard diberikan elemen dekoratif berupa gambar yang 

bertujuan untuk menarik perhatian siswa, serta dilengkapi dengan QR-Code yang berisi materi 

energi. Dalam pengolahan gambar-gambar tersebut, peneliti menggunakan aplikasi Canva, 

Microsoft PowerPoint, dan Adobe Photoshop. Pada flashcard berbasis QR- Code, peneliti 

menggunakan custome template dengan warna latar belakang putih, kuning, ungu, dan biru.  

Adapun QR-Code yang dapat diakses di flashcard yaitu: Materi, latihan soal dan kunci jawaban. 

Berikut adalah deskripsi flashcard berbasis qr-code: 

a. Cover 
 

Cover pada flashcard berbasis qr-code bewarna merah dan terdapat contoh dariflashcard 

 
Gambar 4.4 -Cover Flashcard 

turbin, turbin akan berputar. Gerakan turbin ini kemudian 

diubah menjadi energi listrik melalui generator yang terhubung 

dengan turbin. Perubahan energi yang terjadi adalah energi air 

menjadi energilistrik. 
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b. Materi 

Materi pada flashcard berbasis qr-code berlatar belakang kuning dan di bagian belakang 

terdapat qr-code yang dapat diakses menggunakan google lens maupun aplikasi scan qr- 

code. Setelah melakukan scanning siswa dapat belajar materi energi yang tersambung 

dalam platfrom youtube. 

 

Gambar 4.5 - Materi Flashcard 

c. Latihan soal 

Latihan soal dalam flashcard berbasis qr-code berlatar belakang warna biru dan pada 

bagian belakang terdapat qr-code bagian belakang terdapat qr-code yang dapat diakses 

menggunakan google lens maupun aplikasi scan qr-code. Setelah melakukan scanning 

siswa dapat mengerjakan latihan soal yang tersambung pada internet. Soal yang terdapat  

dalam flashcard berbasis qr-code terdiri dari 10 soal pilihan ganda dan 5 soal essay. 

Gambar 4.6 –Latihan Soal Flashcard 

d. Kunci Jawaban 

Kunci jawaban dalam flashcard berbasis qr-code berlatar belakang warna ungu dan pada 

bagian belakang terdapat qr-code bagian belakang terdapat qr-code yang dapat diakses 

menggunakan google lens maupun aplikasi scan qr-code. Setelah melakukan scanning 

siswa dan guru dapat melihat jawaban dari latihan soal. 
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Gambar 4.7 - Kunci Jawaban Flashcard 

e. Panduan penggunaan 

Panduan pengguanaan flashcard di desain pada wadah pada kartu yang terdiri dari 4 poin. 

 

Gambar 4.8 - Panduan penggunaan Flashcard 

 
B. Hasil Validasi Media 

Setelah selesai menyusun media belajar flashcard berbasis qr-code, peneliti melakukan 

validasi media kepada ahli materi dan ahli media untuk mengetahui apakah media yang dibuat  

oleh peniliti layak digunakan atau tidak. Validitas data media belajar flashcard berbasis qr-code 

berbentuk data kualitatif dan data kuantitatif. Data tersebut didapatkan dari validasi ahli dan uji  

lapangan. Data kualitatif berbentuk penilaian yang disarankan dari validator, sedangkan data 

kuantitatif diadapatkan dari angket penilaian. 



39 
 

1. Hasil Validasi Ahli Media 

Seorang validator ahli media yang terlibat dalam penelitian ini adalah Vannisa Aviana 

Melinda, M.Pd., seorang dosen di Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah 

Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang, yang memiliki keahlian dalam 

pengembangan media. Berikut adalah presentasi data kuantitatif dari angket yang digunakan: 

Tabel 4.1 Hasil Angket Ahli Media 
 

 
No Butir 

Pertanyaan 

Skor Skor 

Maks 

Nilai Tingkat 

Kevalidan 

1. Ketepatan tata letak karakter 4 5 80 Valid 

2. Ketepatan pemilihan font huruf 5 5 100 Sangat Valid 

3. Pemilihan warna sesuai dengan 

karakteristik 

materi dan siswa 

4 5 80 Valid 

4. Pemilihan background sesuai 

dengan 

karakteristik materi dan siswa 

4 5 80 Valid 

5. Gambar ilustrasi sesuai dengan 
materi 

4 5 80 Valid 

6. Gambar karakter pada huruf 

sesuai dengan 

karakteristik siswa 

4 5 80 Valid 

7. Desain pengembangan media 

sesuai dengan 

karakteristik siswa 

4 5 80 Valid 

8. Media mudah dipahami oleh 
pendidik dan siswa 

5 5 100 Sangat Valid 

9. Kemudahan penggunaan media 
pembelajaran 

4 5 80 Valid 

10. Tulisan dan gambar terlihat 
jelas 

5 5 100 Sangat Valid 

Nilai Akhir 86 100 86 Sangat Valid 

 

Skor penilaian yang diberikan oleh ahli media diolah menggunakan rumus analisis validasi data 

yang telah dijelaskan dalam metode penelitian. Hasil analisis menunjukkan bahwa data sangat  

valid dan layak diuji dengan rumus: 

P =∑x / ∑xi × 100% 
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P = 86 /100 × 100% 
 

P = 86% 

Berdasarkan hasil penilaian dari ahli media, diperoleh skor sebesar 86% dengan kategori 

valid. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa produk ini layak digunakan. (NF et al.,2022). 

2. Hasil Validasi Ahli Materi 

Seorang validator ahli materi yang terlibat dalam penelitian ini adalah Yushifa Fitrianty 

Assegaf, seorang guru dan walikelas III di MI Cemorokandang. Berikut adalah presentasi data  

kuantitatif yang diperoleh dari angket: 

Tabel 4.2 Hasil Angket Ahli Materi 

No Butir Pertanyaan Skor Skor 

Maks 

Nilai Tingkat 

Kevalidan 

1. Kesesuaian Isi dengan KI dan 
KD 

4 5 80 Valid 

2. Kesesuaian media dengan 
materi energi 

5 5 100 Sangat Valid 

3. 
Kesesuaian gambar dengan 

materi energi 

5 5 100 Sangat Valid 

4. 
Kesesuaian video dengan 

materi energi 

4 5 80 Valid 

5. Materi dapat memudahkan 
pemahaman siswa 

5 5 80 Sangat Valid 

6. Penggunaan media dapat 

memudahkan siswa 

untuk memahami materi 

4 5 80 Valid 

7. 
Relevansi materi dengan 

kurikulum yang berlaku 

4 5 80 Valid 

8. Isi dari materi media 

pembelajaran sudah 
memadai sebagai media 
pembelajaran 

5 5 100 Sangat Valid 

9. Isi dari media mampu menarik 

perhatian dan 

minat siswa dalam 

mempelajari materi pelajaran. 

4 5 80 Valid 

10. Ketepatan materi yang ditulis 
dalam flashcard berbasis qr- 

code 

5 5 100 Sangat Valid 

Nilai Akhir 88 100 88 Sangat Valid 

Skor penilaian yang diberikan oleh ahli materi diolah dengan menggunakan rumus analisis 

validasi data seperti yang dijelaskan dalam metodologi penelitian. Hasilnya menunjukkan 
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validitas dan kesesuaian yang tinggi untuk pengujian, ditentukan dengan menghitung: 
 

P = 88 /100 × 100% 
 

P = 88% 

 

Berdasarkan hasil penilaian dari ahli media, diperoleh skor sebesar 88% dengan kategori 

valid. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa produk ini layak digunakan (NF et al., 2022). 

3. Hasil Data Uji Coba 

Desain eksperimen ini melibatkan uji coba dalam bentuk kelompok kecil dan uji coba 

lapangan. Dalam uji coba kelompok kecil, peneliti memilih sampel sebanyak 5 siswa dari 

kelas 3 MI Cemorokandang. Berikut adalah data kualitatif yang diperoleh dari uji coba kelompok 

kecil tersebut: 

Tabel 4.3 Saran dan Tanggapan Siswa 

No Nama Siswa Saran dan Tanggapan 

1. ACYNTA GAVRILLIA YUZA 

PRATAMA 

Medianya menarik dan tidak 

membosankan 

2. AHMAD HASBY ALFAQIH Gambarnya menarik 

3. EARLYTA NADHIFA ZAHRA Gambarnya memudahkan untuk 

belajar 

4. KHALIFAH NOOR FATTAH 

KURNIAWAN 

Medianya lucu dan menyenangkan 

5. PUSPITA PUTRI 

RAMADANY 

Gambarnya warna warni 

 

Dari data tabel di atas, dapat disimpulkan bahwa semua siswa memberikan respons 

positif terhadap penggunaan media flashcard berbasis QR-Code. Media ini sesuai dengan 

karakteristik siswa kelas 3 berdasarkan pemilihan gambar, warna, jenis tulisan, dan adanya 

permainan. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa media "flashcard berbasis QR-Code" 

cocok untuk dilakukan uji coba lapangan. Uji coba lapangan dilakukan di MI Cemorokandang 

dengan melibatkan 29 siswa kelas 3. 

Pada tahap ini, peneliti berkolaborasi dengan guru untuk melaksanakan pembelajaran  

menggunakan metode diskusi yang didukung oleh media flashcard berbasis QR-Code. Hasil 

dari uji coba lapangan ini mencakup data kuantitatif berupa nilai pretest dan posttest siswa, yang 

dapat dilihat sebagai berikut: 

P =∑x / ∑xi × 100% 
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Tabel 4.4 Nilai Pretest dan postest siswa 
 
 

No. Nama Nilai 

Pre-test Post-test 

1. ACYNTA GAVRILLIA 

YUZA PRATAMA 

60 70 

2. ADIT WINDHONO 

HADIWIJAYA 

70 80 

3. AGATHA AZZAHRA 

DAMAYANTI 

70 80 

4. AHMAD HASBY 

ALFAQIH 

60 80 

5. AQILA CETTA 

ARDHIANA 

50 70 

6. ARJUNA JULIAN 

FAEYZA 

30 60 

7. ATHAYA QUANEISHA 

ACQUILA DANEAL 

60 60 

8. ATIKAH FARAH 

DZAKIYAH 

40 70 

9. CALANDRA SETYA 

NEGARA 

80 90 

10. EARLYTA NADHIFA 

ZAHRA 

60 80 

11. FATAN RIZKY ARGANI 70 70 

12. FIRYAL FARZANA 

FAIHA PRAYATA 

80 90 

13. HAIDAR AZKA 

RAHMANSYAH AFANDI 

80 80 

14. IFTINA ASSYABIYA 

RAFIFA 

80 90 

15. KAFFINA ARSYA 

CHERYL 

40 80 

16. KANAYA AQILA 60 70 
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17. KHALIFAH NOOR 

FATTAH KURNIAWAN 

70 80 

18. MARSHA HAURA 

ANENDRA 

50 80 

19. MOCHAMMAD 

HABIBURRUSYDI 

ALBARR 

70 70 

20. MUHAMMAD KEN 

RASENDRIYA 

50 60 

21. NA'IMUZ NUR ZAMAN 

WIBISANA 

80 90 

22. NAZIFA ASYILLAH 

ADHA 

70 80 

23. NAZIH ASHILAH AL 

ADAWIYAH 

40 70 

24. PUSPITA PUTRI 

RAMADANY 

40 60 

25. RAJENDRA ARSAKHA 

GHANI PRASETYO 

50 80 

26. RIZA AKBARI 

PRABOWO 

80 90 

27. SYAHLA AZZAHIRA 

AFREEN 

80 90 

28. ZHAFRAN KAMIL AL 

FAJR 

70 80 

29. ACYNTA GAVRILLIA 

YUZA PRATAMA 

70 70 

Rata-rata 55,17 83,1 

Dari data yang telah disajikan, dilakukan pengolahan dengan membandingkan hasil  

belajar siswa sebelum dan setelah penerapan media interaktif. Skor kriteria ketuntasan belajar 

yang digunakan oleh peneliti disesuaikan dengan struktur kurikulum sekolah, yaitu 80. Hasil 

pretest dan posttest siswa dianalisis menggunakan rumus analisis pretest dan posttest  

yangterdapat pada Bab III, yaitu: 

P = 24 /100 × 100% 
 

P = 24% 

P =∑x / ∑xi × 100% 
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Pada tahap pretest, diperoleh persentase siswa sebesar 24%. Hal ini dapat diinterpretasikan 

bahwa 24% siswa belum mencapai nilai KKM (80). Berdasarkan tabel tingkat keberhasilan siswa, 

angka 24% termasuk dalam kategori "tidak efektif". Setelah dilakukantindakan berupa penerapan 

media interaktif dengan metode diskusi, diharapkan terjadi peningkatan hasil belajar siswa yang 

tercermin dalam posttest. Dalam posttest, diperoleh persentase sebesar 76% dengan menggunakan 

rumus sebagai berikut: 

P = 76 /100 × 100% 
 

P = 76% 

 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa 76% siswa telah mencapai atau melebihi  

nilai KKM yang ditetapkan sebesar 80. Berdasarkan tabel tingkat keberhasilan siswa, angka 76% 

termasuk dalam kategori "efektif" (NF et al., 2022). 

P =∑x / ∑xi × 100% 
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BAB V 

 

PEMBAHASAN 

A. Kajian Produk yang Dikembangkan 

Proses validasi dan uji coba telah selesai dilakukan, dan dari proses tersebut telah 

dihasilkan data yang digunakan untuk evaluasi produk. Evaluasi produk media flashcard berbasis QR-

Code difokuskan pada aspek desain, materi, dan efektivitas penggunaannya. Aspek desain perlu 

disesuaikan dengan perkembangan kognitif siswa kelas 3, termasuk pemilihan jenis tulisan, 

gambar, dan tata letak yang sesuai. Salah satu tanggapan dari validator ahli media yang dapat  

dijadikan sebagai evaluasi adalah pengubahan audio suara dari suara manusia. 

 
Aspek evaluasi terakhir adalah efektivitas penggunaan media. Subjek penerapan media 

ini adalah 29 siswa kelas 3 di MI Cemorokandang. Media flashcard berbasis QR-Code telah 

melalui tahap uji coba kelompok kecil dan kelompok besar. Dari uji coba tersebut, diperoleh hasil 

bahwa media interaktif ini: (1) menggunakan jenis tulisan yang menarik, (2) menyediakan 

permainan untuk meningkatkan hasil belajar siswa, dan (3) menggunakan gambar yang menarik 

perhatian siswa. Dengan demikian, media flashcard berbasis QR-Code mampu meningkatkan 

hasil belajar siswa. Temuan ini juga sesuai dengan pendapat Sanjaya (2014) yang menyatakan 

bahwa media seharusnya berasal dari kebutuhan siswa, bukan hanya kebutuhan pengembang 

media itu sendiri. 

Media flashcard berbasis QR-Code berperan penting dalam memperjelas materi yang 

disampaikan oleh guru kepada siswa, terutama dalam konteks pembelajaran energi untuk siswa 

kelas 3 MI Cemorokandang. Fungsi flashcard berbasis QR-Code ini memiliki korelasi dengan 

konsep media menurut Suryawati(2019), yang menjelaskan bahwa media adalah alat yang 

digunakan untuk membantu proses belajar mengajar dengan tujuan memperjelas pesan yang 

disampaikan dalam materi agar tujuan pembelajaran dapat tercapai. 

Media flashcard berbasis qr-code dengan bentuk kartu dan mudah dibawa disertai dengan suara 

dapat meningkatkan hasil belajar seperti yang dijelaskan oleh (Andi Wicaksono, 2017). Dengan 

adanya media audio, siswa menjadi lebih aktif dan bersemangat dalam proses belajar mengajar.  

Keaktifan tersebut dapat terjadi karena media audio memiliki unsur inovasi dalam pembelajaran. 

Selama penerapan media interaktif, peneliti juga mengumpulkan data dari observasi yang 

dilakukan, yaitu: (1) siswa menunjukkan fokus terhadap tulisan yang dilengkapi dengan gambar  

dan audio, (2) siswa sangat antusias dalam menggunakan permainan yangterdapat dalam media 

interaktif, (3) siswa membutuhkan bimbingan untuk mengoperasikanmedia pembelajaran, (4) 

siswa dengan cepat memahami materi tentang energi, (5) siswa mampu dengan mudah mengingat 
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konsep-konsep tentang energi yang disajikan dalam bentuk video dan gambar bergerak. 

Media flashcard berbasis qr-code mempengaruhi siswa berinteraksi melalui teknologi 

yang telah berkembang dan memanfaatkan platfrom youtube untuk berlajar Siswa terlibat dalam 

proses sebab-akibat dalam interaksi dengan media flashcard berbasis QR-Code, di mana mereka 

melakukan tindakan scanning pada QR-Code dan sebagai akibatnya, mereka dapat melihat dan 

mendengar tampilan audiovisual yang disajikan. Hal ini konsisten dengan penjelasan yang 

diberikan oleh Suryawati (2019) mengenai media interaktif sebagai alat bantu yang membantu 

siswa untuk saling berinteraksi, melakukan aksi, dan memahami hubungan sebab-akibat untuk 

membentuk pengetahuan mereka sendiri. 

Media flashcard berbasis QR-Code merupakan bentuk pembelajaran yang mengadopsi 

konsep web facilitated learning. Media ini mengandalkan web dan koneksi internet untuk diakses 

melalui perangkat seperti ponsel atau komputer. Pendekatan ini sejalan dengan pandangan Munir 

.(2022) bahwa web facilitated learning adalah rangkaian kegiatan yang menggunakan web dan 

internet untuk memenuhi kebutuhan siswa dalam proses pembelajaran. Web merupakan sistem 

yang digunakan untuk mengakses informasi di internet melalui protokol yang disebut HTTP 

(Hypertext Transfer Protocol), yang beroperasi dalam kerangka protokol IP (Internet Protocol).  

Web berada di dalam server yang dapat diakses oleh siswa dengan menggunakan internet dan web 

browser. 

Media flashcard berbasis QR-Code menggunakan gambar ilustrasi yang bergerak dan 

diperkaya dengan kalimat atau kata tertentu untuk memusatkan perhatian siswa. Pendekatan ini  

sejalan dengan pandangan Pamekas (2022) yang menjelaskan bahwa media yang menggabungkan 

gambar dan ilustrasi dengan unsur analisis (kalimat hingga huruf) dan sintetis (penggabungan 

kembali) dapat efektif. Selain itu, media ini juga menyajikan permainan yang bertujuan untuk 

meningkatkan interaksi siswa dengan media tersebut. Di dalam permainan, terdapat berbagai 

menu yang dapat diakses oleh siswa dan guru. Pendekatan ini sejalan dengan penjelasan Surjono 

(2010) bahwa media interaktif dapat mencakup fitur-fitur seperti audio, gambar bergerak, dan 

warna yang menarik. Fitur-fitur ini dapat diimplementasikan dalam media dengan memanfaatkan 

internet dan website, sehingga terciptalah media flashcard berbasis QR- Code yang dapat 

digunakan untuk meningkatkan hasil belajar siswa di era digital ini. Siswadapat belajar di mana 

saja dan kapan saja melalui media ini. 

Media flashcard berbasis qr-code diterapkan dengan menggunakan metode diskusi 

kelompok untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Penerapan tersebut terbagi menjadi 4 tahapan 

mulai dari membagi kelompok hingga melakukan diskusi secara bersama di dalam kelas. Hal ini 
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sesuai dengan pendapat Ahmad & Tambak (2018) bahwa ada 4 tahapan dalam mengajarkan metode 

diskusi: (1) Guru menentukan materi pelajaran yang akan didiskusikan, (2) Siswa mempersiapkan 

diri dengan materi yang telah diberikan guru, (3) Masing- masing dariperwakilan kelompok 

mempresentasikan hasil diskusi kelompoknya, dan (4) Setelah masing- masing kelompok melakukan 

persentasi lalu dilanjutkan dengan diskusi bersama kelompok lain. Media flashcard berbasis qr-code 

diterapkan dengan menggunakan metode diskusi kelompok. Melalui diskusi siswa dapat 

mengembangkan pemahaman dan pemikiran. Hal  inimembantu mereka melihat topik dari berbagai 

sudut pandang dan mendapatkan wawasan baruyang mungkin tidak mereka sadari sebelumnya. 

Diskusi memberikan kesempatan bagi siswauntuk berbicara di depan publik dan menyampaikan 

pendapat mereka. Dengan berpartisipasi aktif dalam diskusi, 

siswa   dapat   mengasah keterampilan  berbicara mereka, seperti 

berargumentasi, menyusun argumen yang koheren, dan menyampaikan pendapat dengan jelasdan 

terstruktur. Seperti pendapat Irwan (2018) Diskusi mendorong siswa untuk berpikir secarakritis 

tentang suatu topik. Mereka harus menganalisis informasi, mengevaluasi argumen, dan 

mengambil keputusan berdasarkan pemikiran rasional. Diskusi juga dapat mendorong  siswa 

untuk mengajukan pertanyaan, mengidentifikasi asumsi yang mendasari, dan  mencari  Solusi 

yang kreatif. 
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BAB VI 

A. Kesimpulan 

Berikut adalah kesimpulan dari pengembangan media flashcard berbasis QR-Codeuntuk 

meningkatkan hasil belajar siswa dengan metode diskusi kelompok: 

1. Prosedur pengembangan media flashcard berbasis QR-Code menggunakan aplikasi 

canva untuk mengedit foto, lalu untuk mengedit video pada media belajar menggunakan 

aplikasi capcut. Format yang digunakan dari media belajar ini berupa MP4, materi yang 

digunakan bersumber dari youtube beserta buku belajar siswa. Media belajar ini terbuat  

dari bahan kertas stiker dengan laminasi glossy dengan ukuran 25x30cm. 

2. Hasil yang didapatkan setelah menggunakan media flashcard bebasis QR-Code adalah: 

Sebanyak 76% siswa mencapai nilai KKM, menunjukkan efektivitas media flashcard 

berbasis QR-Code berdasarkan acuan tingkat keberhasilan siswa pada tabel 3.4. Hasil  

validasi dari ahli materi mencapai 88% dan dari ahli media sebesar 86%. Hal ini 

mengindikasikan bahwa media flashcard berbasis QR-Code sangat valid dan layak 

digunakan berdasarkan kategori pada tabel 3.3 tentang validasi dan kelayakan. 

3. Pengembangan media flashcard berbasis QR-Code berhasil meningkatkan hasil belajar 

siswa, sejalan dengan persentase siswa yang mencapai nilai KKM. Respon siswa 

terhadap media flashcard berbasis QR-Code juga positif, seperti yang terlihat dalam data uji 

coba kelompok kecil pada tabel 4.3. 

B. Saran 

Berdasarkan temuan penelitian pengembangan media flashcard berbasis qr-code untuk 

meningkatkan hasil belajar pada siswa kelas 3 MI Cemorokandang, peneliti dapat memberikan 

beberapa rekomendasi sebagai berikut: 

1. Bagi siswa 

Siswa disarankan untuk mengikuti aktivitas belajar secara mandiri di rumah dengan 

pengawasan orang tua. Selain itu, siswa perlu terbiasa menggunakan perangkat lunak  

sebagai media pembelajaran. Tujuannya adalah untuk mengembangkan kebiasaan 

membaca dan memperkenalkan mereka pada teknologi. 

2. Bagi guru 

Guru di sarankan untuk memanfaatkan beragam variasi dan fitur yang disediakan oleh 

media flashcard berbasis QR-Code. Tujuan tersebut adalah untuk meningkatkan 

motivasi siswa dalam proses belajar. Selain itu, Guru memiliki kemampuan untuk 

menggabungkan beberapa metode pembelajaran yang berbeda dalam pengajaran materi  

energi. 
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3. Bagi peneliti berikutnya 

Bagi peneliti berikutnya, disarankan untuk mengikuti perkembangan metode dan media  

yang digunakan dalam pengajaran kelas 3. Hal ini, bertujuan agar proses pembelajaran 

materi energi kelas 3 MI berjalan dengan efektif. Peneliti juga perlu memperhatikan 

implementasi pembelajaran yang sesuai dengan situasi dan kondisi negara serta 

mengikuti pedoman yang ditetapkan oleh pemerintah. Hal ini bertujuan agar pengetahuan 

yang disampaikan dapat diperoleh secara optimal dan sesuai dengan standar yang 

berlaku. 
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Lampiran 2: Bukti Konsultasi Skripsi 
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Lampiran 3: Hasil Validasi Ahli Materi 

 
 

INSTRUMEN ANGKET VALIDASI AHLI MATERI 

 

Kepada Yth. 

Yushifa Fitiranty Assegaf 

PENGEMBANGAN MEDIA FLASHCARD BERBASIS QR-CODE PADA MATERI ENERGI 
DAN PENGARUHNYA UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA KELAS III MI 

CEMOROKANDANG” 

No Butir Pertanyaan Skor 

1 2 3 4 5 

1. Ketepatan tata letak karakter    V  

2. Ketepatan pemilihan font 
huruf 

    V 

3. Pemilihan warna sesuai 

dengan karakteristik 

materi dan siswa 

   V  

4. Pemilihan background 

sesuai dengan 

karakteristik materi dan 

siswa 

   V  

5. Gambar ilustrasi sesuai 
dengan materi 

   V  

6. Gambar karakter pada huruf 

sesuai dengan 

karakteristik siswa 

   V  

7. Desain pengembangan 

media sesuai dengan 

karakteristik siswa 

   V  

8. Media mudah dipahami 
oleh pendidik dan siswa 

    V 

9. Kemudahan penggunaan 
media pembelajaran 

    V 

10. Tulisan dan gambar terlihat 
jelas 

    V 
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Lampiran 4: Hasil Validasi Ahli Desain Media 
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Lampiran 5: Uji Coba Kelompok Kecil 
 

No Nama Siswa Saran dan Tanggapan 

1. ACYNTA GAVRILLIA YUZA 

PRATAMA 

Medianya menarik dan tidak 

membosankan 

2. AHMAD HASBY ALFAQIH Gambarnya menarik 

3. EARLYTA NADHIFA ZAHRA Gambarnya memudahkan untuk 

belajar 

4. KHALIFAH NOOR FATTAH 

KURNIAWAN 

Medianya lucu dan menyenangkan 

5. PUSPITA PUTRI 

RAMADANY 

Gambarnya warna warni 
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Lampiran 6: Uji Coba lapagan 

Data angket respon siswa 
 

No. Nama Respon 

Setuju TS 

1. ACYNTA GAVRILLIA 

YUZA PRATAMA 

S - 

2. ADIT WINDHONO 

HADIWIJAYA 

SS - 

3. AGATHA AZZAHRA 

DAMAYANTI 

S - 

4. AHMAD HASBY 

ALFAQIH 

S - 

5. AQILA CETTA 

ARDHIANA 

S - 

6. ARJUNA JULIAN 

FAEYZA 

S - 

7. ATHAYA QUANEISHA 

ACQUILA DANEAL 

S - 

8. ATIKAH FARAH 

DZAKIYAH 

S - 

9. CALANDRA SETYA 

NEGARA 

S - 

10. EARLYTA NADHIFA 

ZAHRA 

S - 

11. FATAN RIZKY ARGANI S - 

12. FIRYAL FARZANA 

FAIHA PRAYATA 

S - 



61  

 

13. HAIDAR AZKA 

RAHMANSYAH AFANDI 

S - 

14. IFTINA ASSYABIYA 

RAFIFA 

S - 

15. KAFFINA ARSYA 

CHERYL 

S - 

16. KANAYA AQILA 

WARDHANY 

S - 

17. KHALIFAH NOOR 

FATTAH KURNIAWAN 

S - 

18. MARSHA HAURA 

ANENDRA 

S - 

19. MOCHAMMAD 

HABIBURRUSYDI 

ALBARR 

SS - 

20. MUHAMMAD KEN 

RASENDRIYA 

SS - 

21. NA'IMUZ NUR ZAMAN 

WIBISANA 

S - 

22. NAZIFA ASYILLAH 

ADHA 

S - 

23. NAZIH ASHILAH AL 

ADAWIYAH 

S - 

24. PUSPITA PUTRI 

RAMADANY 

S - 

25. RAJENDRA ARSAKHA 

GHANI PRASETYO 

S - 

26. RIZA AKBARI 

PRABOWO 

S - 

27. SYAHLA AZZAHIRA 

AFREEN 

S - 

28. ZHAFRAN KAMIL AL SS - 
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 FAJR   

29. ACYNTA GAVRILLIA 

YUZA PRATAMA 

SS - 

Ket: 

S: Setuju 

SS: Sangat Setuju 

TS: Tidak Setuju 
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Lampiran 7: Dokumentasi kegiatan 
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Lampiran 8: QR-Code media belajar 
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