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BAB 1 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah   

Pendidikan adalah salah satu alat untuk meningkatkan taraf kehidupan 

bangsa. Pendidikan menciptakan sumber daya manusia yang berkualitas agar 

mampu untuk berkompetensi dan melakukkan dalam persaingan global dan 

teknologi. Menurut UU No. 20 Tahun 2003 Tentang SISDIKNAS, Pendidikan 

adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan 

proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi 

dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual, keagamaan, pengendalian diri, 

kepribadian, kecerdasan, aklhak mulia, serta keterampilan yang di perlukan 

dirinya, masyarakat, bangsa, dan negara yang bertujuan untuk memberikan 

pendidikan yang bermutu serta relevansi dan efisiensi.   

Salah satu sarana untuk mewujudkan pendidikan yang bermutu adalah 

kurikulum. Kurikulum merupakan niat dan harapan yang dituangkan kedalam 

bentuk rencana maupun program Pendidikan yang dilaksanakan oleh para 

pendidik di sekolah. Dengan pelaksanaan kurikulum idealnya dapat 

mengakomodir keseluruhan sistem pendidikan termasuk kegiatan 

pembelajaran di sekolah. Sesuai dengan peraturan menteri pendidikan dan 

kebudayaan nomor 67 tahun 2013 maka kurikulum yang ditetapkan adalah 

kurikulum 2013.   

Karakteristik kurikulum 2013 salah satunya adalah mengembangkan 

kompetensi yang dinyatakan dalam bentuk kompetensi inti kelas dalam 
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kompetensi dasar mata pelajaran. Berdasarkan peraturan menteri pendidikan 

dan kebudayaan  nomor 21 tahun 2016 tentang standar isi pendidikan dasar dan 

menengah dikatakan bahwa kompetensi dasar adalah sejumlah kemampuan 

yang harus dikuasai peserta didik dalam mata pelajaran tertentu sebagai 

rujukanpenyusunan indikator kompetensi dalam suatu pelajaran.  

Pada kenyataannya tujuan pendidikan pada kurikulum pendidikan 

belum sepenuhnya tercapai. Masih banyak ditemukan kegiatan pembelajaran 

yang tidak berjalan dengan efisien yang berdampak pada rendahnya kualitas 

pembelajaran. Menurut (Hamid, et al., 2020) media pembelajaran merupakan 

segala sesuatu yang dapat menyampaikan pesan melalui berbagai saluran, 

dapat merangsang pikiran, perasaan, dan kemauan siswa sehingga dapat 

mendorong terciptanya proses belajar untuk menambah informasi baru pada 

diri siswa dan sebagai salah satu komponen pembelajaran tidak hanya sebagai 

alat bantu tetapi sebagai bagian integral dalam pembelajaran. Dengan adanya 

media pembelajaran siswa akan lebih tertarik belajar sehingga tujuan 

pembelajaran dapat tercapai.   

Sekolah dasar sebagai jenjang pendidikan yang berlangsung selama 6 

tahun merupakan jenjang pendidikan formal level rendah yang sangat 

menentukan pembentukan karakter siswa kedepannya. Sebagai jenjang awal, 

kegiatan pembelajaran di Sekolah Dasar menjadi penentu bagi siswa awal 

keberhasilan anak dalam belajar. Dalam peraturan menteri pendidikan dan 

kebudayaan Republik Indonesia No 57 Tahun 2014 tentang kurikulum 2013 

sekolah dasar/Madrasah Ibtidaiyah diatur mengenai materi pembelajaran 
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SD/MI terdiri dari mata pelajaran umum kelompok A untuk penguatan 

kemampuan dan mata pelajaran umum kelompok B untuk mengembangkan 

kterampilan terkait lingkungan. Salah satu pelajaran umum kelompok A yang 

dimaksud adalah mata pelajaran matematika.  

Matematika merupakan mata pelajaran yang wajib diikuti yang 

bertujuan untuk meningkatkan pengetahuan dan mengembangkan kreatifitas 

berpikir peserta didik dalam menelaah bentuk-bentuk atau struktur abstrak 

yang dilengkapi dengan bukti. Pembelajaran matematika dalam pendidikan 

formal dimulai sejak pembelajaran di SD salah satunya materi operasi hitung 

berupa penjumlahan dengan tujuan yang menekankan pada penantaan nalar 

anak dan pembentukkan sikap serta meningkatkan kemampuan berhitung, 

menyelesaikan soal dan aplikasi matematika. Sedangkan pembelajaran 

diartikan sebagai suatu usaha yang sengaja melibatkan dan menggunakan 

pengetahuan profesional yang dimiliki guru untuk menjadikan seseorang bisa 

mencapai tujuan kurikulum (Kosasih, 2014:11). Suatu pembelajaran 

berlangsung secara efektif apabila tujuannya tercapai sesuai dengan yang telah 

direncanakan. 

Pembelajaran pada hakekatnya di gunakan siswa untuk 

mengembangkan potensi pada dirinya kegiatan pembelajaran melibatkan dua 

belah pihak yaitu peserta didik sebagai penerima pendidikan dan pendidik 

sebagai pemberi fasilitas. Menurut Sanaky (2013:3) pembelajaran merupakan 

suatu proses interaksi antara pembelajar, pengajar dan bahan ajar. Kustandi &    

Sutjipto (2013:1) mengemukakan bahwa pembelajaran merupakan proses 
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suatu rencana dalam rangka mengelola sumber belajar agar terjadi proses 

belajar pada siswa. Suprihatiningrum (2013:75), mendefinisikan pembelajaran 

sebagai serangkaian kegiatan yang yang terencana dengan melibatkan 

informasi dan lingkungan untuk mempermudah siswa dalam belajar .Dalam 

usaha untuk mencapai tujuan pelajaran di atas terdapat berbagai pemasalahan 

dalam pembelajaran. Pelajaran matematika sering kali tidak diminati oleh 

siswa. Ini terbukti dari survei yang dilakukan oleh Programme for 

International Student Assessment (PISA) di bawah Organization Economic 

Cooperation and Development (OECD) yang dilakukan pada 65 negara di 

dunia tahun 2012 lalu, mengatakan bahwa kemampuan matematika siswa-

siswi di Indonesia menduduki peringkat bawah dengan skor 375. Kurang dari 

1% siswa Indonesia yang memiliki kemampuan bagus di bidang matematika. 

Ini adalah pernyataan yang sangat memprihatinkan bagi dunia pendidikan 

Indonesia.  

Pelaksanaan pembelajaran matematika seharusnya menjadi sarana 

untuk meningkatkan daya pikir, kreatifitas, penalaran, serta kemampuan 

matematis peserta didik serta mengaplikasikannya dalam kehidupan sehari-

hari untuk memecahkan persoalan yang dapat dilengkapi dengan media 

pembelajaran. Pembelajaran matematika merupakan salah satu pelajaran yang 

sangat penting di sekolah dasar. Hal ini karena matematika adalah mata 

pelajaran yang akan selalu di gunakan dalam kehidupan sehari-hari dan ilmu-

ilmu lainnya. Menurut Susanto (2013:186) pembelajaran matematika adalah 

suatu proses belajar mengajar yang dibangun guru untuk mengembangkan 
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kreatifitas berpikir peserta didik yang dapat meningkatkan kemampuan 

mengkonstruksi pengetahuan baru sebagai upaya meningkatkan penguasaan 

yang baik terhadap materi matematika.  

Peserta didik di Sekolah Dasar masih dalam tahap operational konkret 

yang dimana peserta didik belajar dengan hal-hal atau benda-benda nyata yang 

ada di sekitarnya. Materi pelajaran dalam matematika juga harus berhubungan 

dengan kehidupan yang dialami siswa sehari-hari. Salah satu karakteristik 

matematika adalah mempunyai objek yang bersifat abstrak. Sifat abstrak ini 

menyebabkan banyak siswa mengalami kesulitan dalam belajar matematika. 

Menurut Abdurahman dalam Istofa & Marni (2018: 105) mengungkapkan 

pembelajaran matematika merupakan pembelajaran yang mampu 

mengembangkan potensi siswa sebab matematika adalah bahasa simbolik 

yang fungsinya untuk mengekspesikan hubungan kuantitatif dan keruangan 

sedangkan fungsi teoritisnya adalah untuk memudahkan berfikir.  

Untuk memudahkan berfikir tersebut dapat di berikan pemahaman oleh 

guru. (Pitadjeng, 2015 ) menyatakan bahwa anak akan merasa senang belajar 

matematika serta memahami materi jika guru juga menciptakan pembelajaran 

yang menyenangkan. Dalam hal ini guru harus berupaya menerapkan strategi 

pembelajaran yang tepat buat peserta didik. Banyak hal yang harus 

diperhatikan oleh guru, antara lain memahami perkembangan peserta didik 

pada proses pembelajaran matematika, tahu cara menyampaikan materi 

dengan menyenangkan, serta mempunyai cara tepat mengakibatkan peserta 

didik senang serta tidak merasa bosan waktu belajar matematika. Maka dapat 
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dikatakan guru mempunyai peranan penting dalam usaha mencapai tujuan 

pembelajaran matematika.  

Menurut (Dityatulloh,2018) Pendidikan yang berkualitas akan 

menunjang kemajuan sumber daya manusia sehingga akan menunjang 

kemajuan di berbagai bidang. Selain adanya pendidikan yang berkualitas 

pemerintah perlu melakukan pemerataan pendidikan dasar bagi setiap warga 

negaranya sehingga setiap warga negara dapat ikut serta berperan dalam 

memajukan kehidupan berbangsa. Pendidikan yang berkualitas dapat dilihat 

dari tingkat keberhasilan dalam pencapaian prestasi yang baik dari siswa 

dengan mendapatkan nilai mencapai atau bahkan melebihi kriteria ketuntasan 

minimal (KKM) yang ditentukan untuk mencapai nilai KKM maka pendidik 

perlu untuk berinovasi dalam bidang pendidikan khususnya dalam 

menggunakan kurikulum dan sumber daya manusia sebagai upaya 

meningkatkan tingkat keberhasilan pendidikan. 

Berdasarkan hasil observasi pembelajaran matematika pada kelas VI 

SDN III Jatikalen Kabupaten Nganjuk belum mencapai tujuan pembelajaran 

yang maksimal. Ditemukan bahwa hasil pembelajaran matematika di SDN III 

Jatikalen Kabupaten Nganjuk masih kurang dan peserta didik kesulitan dalam 

belum mampu menuntaskan masalah yang berkaitan dengan penjumlahan dan 

pengurangan bilangan bulat dengan benar. Dari 16 peserta didik ada 69 % 

peserta didik yang masih mendapat nilai di bawah kriteria ketuntasan belajar 

(KKM) yaitu 75 dan  terdapat 25% peserta didik nilai cukup baik yaitu antara 

80 sampai 90. Maka di perlukan media pembelajaran yang lebih menarik dan 
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baru untuk mengatasi masalah di atas bagi peserta didik sesuai dengan usianya 

salah satunya dengan menggunakan media poster berbasis QR Code. Hal 

tersebut terbukti dari 16 peserta didik ada 50% pernah memanfaatkan atau 

menggunakan QR Code dan 83% setuju kegiatan pembelajaran menggunakan 

poster berbasis QR Code. 

Media poster adalah ilustrasi suatu gambar yang disederhanakan yang 

bertujuan menarik perhatian, mudah diingat dan dapat mengerti materi yang 

diajarkan. Media poster dalam pembelajaran di kelas berfungsi untuk menarik 

perhatian dan minat peserta didik, serta sebagai metode peserta didik agar 

tertarik dan melaksanakan materi yang disampaikan di kehidupan sehari – hari 

(Nurfadillah et al., 2021). Poster merupakan media visual yang memuat 

komposisi gambar dan huruf di atas kertas berukuran besar. Poster dalam 

pembelajaran di gunakan untuk menyampaikan pesan dan menarik minat 

peserta didik agar proses penyampaian pesan lebih efektif, di butuhkan video 

sebagai media audio visual yang kaya akan informasi dan sangat efektif dalam 

membantu kegiatan pembelajaran, baik secara individu maupun kelompok 

yang menyajikan gambar bergerak yang disertai dengan suara (M. Yaumi, 

2018).   

Media poster yang di maksudkan dalam penelitian ini adalah poster 

yang mampu membangkitkan motivasi siswa terkait materi penjumlahan dan 

pengurangan bilangan bulat didukung oleh (Axelino & Syafri, 2021) dengan 

media pembelajaran yang dikembangkan, diperoleh hasil tingkat validitas 

media pembelajaran dengan jumlah keseluruhan nilai yaitu 81% dalam 
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kategori sangat valid. kemudian untuk praktikalitas media pembelajaran 

berdasarkan angket untuk guru memperoleh nilai 86,67% dalam kategori 

sangat praktis dan berdasarkan angket untuk siswa memperoleh nilai 93,56% 

dalam kategori sangat praktis, selain itu untuk hasil belajar siswa memperoleh 

rata-rata 79,83, dan hasil efektifitas media pembelajaran yaitu 75,86% dilihat 

dari presentase jumlah ketuntasan hasil belajar siswa. 

Berdasarkan latar belakang permasalahan di atas, penelitian ini 

mencoba mengembangkan pembelajaran yang menarik mudah diakses dan 

cocok untuk pembelajaran di masa serba digital berbasis teknologi yaitu 

pembelajaran poster berbasis QR Code. Atas dasar uraian tersebut sehingga 

penelitian ini berjudul “PENGEMBANGAN MEDIA POSTER BERBASIS 

QR CODE PADA PEMBELAJARAN MATEMATIKA PENJUMLAHAN 

DAN PENGURANGAN BILANGAN BULAT UNTUK PESERTA DIDIK 

KELAS VI SDN SDN III JATIKALEN KABUPATEN NGANJUK 

2022/2023”.  

 

B. Identifikasi Masalah   

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, produk yang akan 

dihasilkan pada penelitian ini berupa poster berbasis QR Code. Penggunaan 

media poster yang dimaksud adalah agar peserta didik mampu mengikuti 

pembelajaran matematika dengan lebih menarik dan menyenangkan. Poster 

tidak hanya dipergunakan sebagai alat atau media buat memberikan materi jua 
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bisa memengaruhi tingkah laris peserta didik yang melihatnya. Didalam poster 

wajib  ilustrasi gambar dan  teks materi yang menarik peserta didik  

Menurut (Yudhanto & Aziz, 2019). “QR Code ialah simbol matriks dua 

dimensi yang disusun berasal dari untaian kotak persegi dalam sebuah pola 

persegi yang lebih besar ”. QR Code menjadi pilihan distribusi informasi serta 

akses data secara instan. Hal ini dikarenakan QR Code memiliki kelebihan 

yaitu informasi yang pada QR Code bisa tersampaikan menggunakan simpel 

dan cepat. Data yang bisa disimpan oleh QR Code berupa gambar, video, 

materi, dan lain-lain.  

QR Code bisa diakses melalui software pembaca QR Code pada ponsel 

yang tersambung oleh internet atau WiFi (Habibi et al.,). Langkah-langkah 

atau cara penggunaan QR Code yaitu sebagai berikut:  

1) Pengguna harus mengaktifkan perangkat lunak pemindai barcode,   

2) Pengguna mengarahkan kamera smart phone ke barcode,  

3) Selanjutnya, program pembaca kode QR Code  akan secara otomatis 

memindai data di dalamnya, serta   

4) Jika barcode berisikan alamat suatu situs web, maka penggunanya secara 

eksklusif dapat mengakses situs tadi tanpa mengetik alamat situs yang 

dituju.  

Kelebihan poster yang dikembangkan peneliti di bandingkan dengan 

poster terdahulu yaitu, poster ini dilengkapi menggunakan QR Code yang bisa 
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di akses secara online melalui perangkat lunak pemindai android atau Google 

Lens pengguna smart phone. Jika peserta didik ingin mengakses secara offline, 

peserta didik dapat mendownload atau mengunduh materi, dan  soal evaluasi 

yang terdapat pada pada QR Code. Hasil pengunduhan tadi akan secara 

eksklusif tersimpan di perangkat handphone serta bisa diakses tanpa 

menggunakan internet.   

Dengan adanya media pembelajaran materi penjumlahan dan 

pengurangan bilangan bulat negatif berbasis QR Code siswa dapat mengakses 

dan mempelajari materi, dan mengerjakan soal post test. 

Maka identifikasi masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :  

1. Pembelajaran matematika pada kelas VI SDN Jatikalen Kabupaten 

Nganjuk belum mencapai tujuan pembelajaran. 

2. Hasil pembelajaran matematika di SDN III Jatikalen Kabupaten Nganjuk 

masih kurang.  

3. Peserta didik kesulitan dalam belum mampu menuntaskan masalah yang 

berkaitan dengan penjumlahan dan pengurangan bilangan bulat dengan 

benar. 

 

C. Pembatasan Masalah   

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, pembatasan masalah penelitian 

ini adalah proses pengembangan media pembelajaran poster berbasis QR Code 
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untuk materi penjumlahan dan pengurangan bilangan bulat negatif di kelas VI 

di SDN Jatikelen. Alat pengumpulan data yang di gunakan dalam penelitian 

ini menggunakan angket dengan ketentuan skala likert.  

1. Penelitian ini dilaksanakan pada siswa kelas VI SDN III Jatikalen 

Kabupaten Nganjuk pada semester 2 tahun ajaran 2023/2024. 

2. Penelitian ini fokus pada materi penjumlahan dan pengurangan 

bilangan bulat negatif. 

3. Pelaksanaan pembelajaran dilakukan 1 x pertemuan dengan alokasi 

waktu 3 x 35 menit. 

4. Ketuntasan hasil belajar yang di nilai adalah aspek kognitif. 

D. Rumusan Masalah   

Berdasarkan pembatasan masalah di atas, adapun rumusan masalahnya 

sebagai berikut.  

1. Bagaimana validitas pengembangan media pembelajaran poster berbasis 

QR Code untuk materi penjumlahan dan pengurangan bilangan bulat 

negatif di Kelas VI di SDN III Jatikalen Kabupaten Nganjuk?  

2. Bagaimana kepraktisan pembelajaran menggunakan media pembelajaran 

poster berbasis QR Code untuk materi penjumlahan dan pengurangan 

bilangan bulat negatif di kelas VI di SDN III Jatikalen Kabupaten Nganjuk?  

3. Bagaimana efektifitas pembelajaran menggunakan media pembelajaran 

poster berbasis QR Code untuk materi penjumlahan dan pengurangan 

bilangan bulat negatif di kelas VI di SDN III Jatikalen Kabupaten Nganjuk?   
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E. Tujuan Penelitian   

Berdasarkan rumusan masalah di atas, adapun tujuan pengemabangan 

yang dapat diambil sebagai berikut.  

1. Untuk mengetahui validitas pengembangan media pembelajaran poster 

berbasis QR Code untuk materi penjumlahan dan pengurangan bilangan 

bulat negatif di Kelas VI di SD SDN III Jatikalen Kabupaten Nganjuk. 

2. Untuk mengetahui kepraktisan pembelajaran menggunakan media 

pembelajaran poster berbasis QR Code untuk materi penjumlahan dan 

pengurangan bilangan bulat negatif di kelas VI. 

3. Untuk mengetahui efektifitas pembelajaran menggunakan media 

pembelajaran poster berbasis QR Code untuk materi penjumlahan dan 

pengurangan bilangan bulat negatif di kelas VI.   

F. Kegunaan Penelitian   

Kegunaan penelitian terbagi menjadi dua yaitu kegunaan secara teoritis 

dan kegunaan secara praktis.  

1. Kegunaan Secara Teoritis   

Hasil penelitian ini diharapkan dapat di jadikan sebagai bahan kajian 

dalam mengembangkan media pembelajaran di Sekolah Dasar terutama 

pada pembelajaran Matermatika.  
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