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MOTO DAN PERSEMBAHAN

Motto:

“Ada doa yang dipanjatkan berulang kali, ada harapan yang dijaga dengan

sepenuh hati, dan ada perjuangan yang terus dilakukan meski tidak selalu mudah.

Ketika lelah datang, aku memilih untuk tetap bertahan. Ketika ragu menghampiri,

aku memilih untuk tetap percaya. Sebab bersama Allah, tidak ada usaha yang sia-

sia dan tidak ada perjuangan yang luput dari balasan terbaik-Nya.’

1.

2.

)

Karya ini ku persembahkan untuk:

Teruntuk Ayah dan Ibu, terima kasih atas setiap doa, pengorbanan, dan
kasih sayang yang tak pernah putus untukku. Saat aku lelah dan hampir
menyerah, doa dan dukungan Ayah dan lIbu selalu menjadi kekuatanku
untuk terus melangkah. Jika hari ini aku mampu sampai di titik ini, itu
karena Allah menghadirkan Ayah dan Ibu sebagai kekuatan terbesar dalam
hidupku. Skripsi ini bukan hanya hasil perjuanganku, tetapi juga wujud dari
cinta, doa, dan pengorbanan yang telah kalian berikan. Terima kasih telah
menjadi alasan bagiku untuk terus bangkit dan melangkah.

Kepada Ibu Kharisma dan Bapak Sulistiono selaku dosen pembimbing.
Terima kasih atas kesabaran, bimbingan, dan ilmu yang telah diberikan
selama proses penyusunan skripsi ini. Terima kasih karena telah
meluangkan waktu di tengah berbagai kesibukan untuk membimbing,
mengarahkan, dan membantu saya menyelesaikan setiap tahap perjalanan
ini.

Teruntuk Serda Reza, terima kasih atas doa, dukungan, serta ketulusan yang
selalu diberikan. Tidak banyak yang dapat kutuliskan selain rasa syukur
kepada Allah karena telah mempertemukanku dengan seseorang yang
selalu percaya pada setiap langkah, proses, dan impianku. Semoga segala
harapan baik yang kita jaga dalam doa senantiasa menemukan jalannya

menuju masa depan yang penuh keberkahan, kebahagiaan, dan ridha-Nya.
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Penelitian ini dilatarbelakangi oleh permasalahan yang ditemukan dalam
pembelajaran IPA kelas 5 SD, yaitu guru masih menggunakan media gambar
sebagai media pembelajaran utama sehingga pembelajaran kurang bervariasi.
Selain itu, sumber belajar yang digunakan terbatas pada buku LKS dan buku paket.
Kondisi pembelajaran juga kurang kondusif karena rasa ingin tahu sebagian siswa
terhadap materi IPA masih rendah. Kondisi tersebut berdampak pada hasil belajar
siswa yang belum optimal.

Tujuan penelitian dan pengembangan ini adalah: (1) mendesain media
Etalase Pintar berbantuan QR Code pada materi cahaya kelas 5 sekolah dasar, (2)
menguji validitas media Etalase Pintar berbantuan QR Code pada materi cahaya
kelas 5 sekolah dasar, (3) menguji kepraktisan media Etalase Pintar berbantuan QR
Code pada materi cahaya kelas 5 sekolah dasar, dan (4) menguji keefektifan media
Etalase Pintar berbantuan QR Code pada materi cahaya kelas 5 sekolah dasar.

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D)
dengan model ADDIE. Subjek penelitian adalah siswa kelas 5 SDN Sugihwaras 7.
Teknik pengumpulan data yang digunakan meliputi observasi, wawancara, angket,
dan tes hasil belajar. Instrumen penelitian berupa lembar validasi ahli media, ahli
materi, dan ahli praktisi, angket respons guru, siswa, dan observer, serta soal pretest
dan posttest.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) telah dihasilkan media Etalase
Pintar berbantuan QR Code pada materi cahaya kelas 5 sekolah dasar yang
dikembangkan menggunakan model ADDIE; (2) media Etalase Pintar berbantuan
QR Code dinyatakan sangat valid dengan rata-rata persentase hasil validasi sebesar
93% yang diperoleh dari ahli materi, ahli media, dan ahli praktisi; (3) media
dinyatakan sangat praktis dengan rata-rata persentase sebesar 98% berdasarkan
hasil respons guru, siswa, dan observer; serta (4) media dinyatakan efektif
berdasarkan peningkatan hasil belajar siswa yang ditunjukkan oleh kenaikan nilai
rata-rata pretest dari 64 menjadi 90 pada posttest. Dengan demikian, media Etalase
Pintar berbantuan QR Code layak digunakan sebagai media pembelajaran IPA
untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas 5 SDN Sugihwaras 7.
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BAB 1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Salah satu elemen terpenting dalam kehidupan manusia yang sangat
memengaruhi masa depan adalah pendidikan. Dengan adanya pendidikan kehidupan
seseorang akan selalu terarahkan. Menurut Karlina (2022), pendidikan adalah proses
yang dilakukan secara sadar, terencana, dan sistematis oleh pendidik atau lembaga
pendidikan untuk membuat suasana belajar dan proses pembelajaran yang
memungkinkan siswa untuk secara aktif mengembangkan potensi diri mereka. Proses
ini tidak semata-mata berfokus pada pencapaian pengetahuan, tetapi juga mencakup
pengembangan karakter, moral, dan kepribadian secara seimbang. Oleh sebab itu,
pelaksanaan pendidikan perlu dilakukan secara menyeluruh dengan melibatkan
berbagai aspek-aspek kehidupan yang terdapat dalam konteks keluarga, sekolah,
maupun masyarakat.

Pendekatan holistik dalam Pendidikan dapat digunakan untuk memastikan
bahwa perkembangan siswa mencakup seluruh dimensi kemanusiaan, seperti aspek
intelektual, emosional, sosial, dan spiritual. Pendidikan memainkan peran yang sangat
krusial dalam keseluruhan proses pembelajaran, karena tujuan inilah yang menjadi
panduan utama terhadap arah dan capaian yang ingin diraith melalui kegiatan
pendidikan. Tanpa adanya tujuan yang jelas, proses pendidikan berpotensi kehilangan
arah sehingga efektivitas pencapaian hasil belajar menjadi kurang optimal (Rahman.,
2025). Pengembangan karakter yang berakhlak mulia, mandiri, bertanggung jawab,
serta memiliki keterampilan hidup yang relevan dengan tuntutan zaman adalah tujuan
lain dari pendidikan selain pertumbuhan intelektual. Pendidikan harus
mengembangkan seluruh potensi manusia secara utuh dan menyeluruh, mencakup
aspek keberagaman, moral, kepribadian, sosial, dan budaya. Dengan demikian,
pendidikan bertujuan untuk membentuk individu yang berkarakter dan mampu
berperan dalam kehidupan bermasyarakat.

Pendidikan merupakan usaha sadar untuk membentuk individu yang berakhlak
mulia, berpengetahuan, dan bermartabat. Keberhasilan pendidikan tidak hanya

menjadi tanggung jawab sekolah, tetapi juga melibatkan berbagai pihak yang saling



berperan dalam mendukung proses belajar. Menurut Putri (2025) belajar adalah proses
yang kompleks dan menyeluruh yang melibatkan perubahan perilaku, pengetahuan,
keterampilan, nilai, serta sikap individu sebagai hasil dari interaksi aktif dengan
lingkungan dan pengalaman yang dialami. Melalui pendidikan, peserta didik
memperoleh pengetahuan, keterampilan, sikap, serta nilai-nilai moral yang diperlukan
dalam kehidupan bermasyarakat. Selain itu, pendidikan berperan penting dalam
meningkatkan kualitas sumber daya manusia, mendorong kemajuan ekonomi, dan
meningkatkan kualitas hidup masyarakat. Oleh karena itu, pendidikan merupakan
investasi jangka panjang yang sangat berharga bagi individu maupun bangsa.

Dalam jangka panjang, pendidikan akan memberikan dampak positif terhadap
kemajuan sosial, ekonomi, dan budaya masyarakat. Prestasi yang dicapai siswa dalam
mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan tercermin dalam hasil
pembelajaran. Hasil pembelajaran, secara umum, menunjukkan keterampilan yang
diperoleh siswa selama proses pendidikan dinilai melalui kegiatan evaluasi (Putri.,
2025). Keberhasilan proses pembelajaran dapat dilihat dari hasil evaluasi yang
dilakukan terhadap siswa. Dari hasil ini, dapat diketahui sejauh mana kemampuan,
perkembangan, dan keberhasilan pendidikan tercapai. Secara ideal, pengukuran hasil
belajar seharusnya mencerminkan keseluruhan aspek psikologis yang mengalami
transformasi sebagai akibat dari pengalaman serta keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas 5 di SD Negeri Sugihwaras 7,
penulis menemukan permasalahan terkait penggunaan media pembelajaran,
khususnya pada materi cahaya. Selama ini, guru cenderung menggunakan media yang
sederhana berupa gambar cetak, bahkan dalam beberapa kesempatan tidak
menggunakan media pendukung dalam kegiatan belajar mengajar. Sumber belajar
yang digunakan guru masih terbatas pada buku LKS dan buku paket, sehingga variasi
materi yang diperoleh siswa kurang beragam. Selain itu, rasa ingin tahu sebagian siswa
terhadap materi pembelajaran masih rendah. Akhirnya berdampak pada hasil belajar
siswa yang belum mencapai standar Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Sebagai
alternatif solusi, penggunaan media konkret berbantuan QR Code dapat diterapkan

agar siswa lebih mudah mengakses materi pembelajaran, melalui perangkat digital



kapan saja dan di mana saja. Hal ini dapat meningkatkan daya tarik pembelajaran.
Selain itu, guru masih bergantung pada buku ajar sebagai satu-satunya sumber belajar,
yang menyebabkan penyampaian materi kurang mampu menjawab kebutuhan belajar
siswa yang beragam. Sebagai solusi, guru dapat memperkaya sumber belajar yang
efektif dengan memanfaatkan media digital berbantuan QR Code untuk memberikan
pengalaman belajar yang lebih dinamis dan kontekstual.

Media pembelajaran yang efektif adalah media yang mampu memberikan
peluang kepada siswa untuk memperoleh dan mengembangkan pengetahuan mereka
secara langsung melalui pengalaman belajar yang nyata. Penggunaan media selama
proses pembelajaran dapat membantu siswa menyampaikan informasi terutama pada
materi baru (Damayanti., 2025). Media pembelajaran juga memiliki kemampuan
untuk merangsang berbagai indera siswa, sehingga suasana belajar menjadi lebih
dinamis dan tidak monoton. Dengan adanya variasi dalam penyajian materi,
pemahaman siswa terhadap konsep yang dipelajari pun dapat meningkat. Sebagai
hasilnya, media pembelajaran sangat penting untuk menghasilkan pengalaman belajar
yang menarik, dinamis, dan menyenangkan.

Berdasarkan permasalahan di atas, perlu dibuat media pembelajaran yang lebih
sesuai dengan kebutuhan siswa. Guru perlu lebih mahir dalam memilih dan
menggunakan media yang menarik, kreatif, dan berbeda dari biasanya agar siswa
tertarik mengikuti pelajaran, terutama pada mata pelajaran IPA dengan topik cahaya.
Media pembelajaran berfungsi untuk membuat materi lebih mudah disampaikan. Di
era saat ini jenis media yang tepat dikembangkan adalah media kongkret yang
berbantuan QR Code. Menurut Handayani (2024) media pembelajaran berbantuan QR
Code yang dapat memberikan kemudahan dan keefektifan siswa dalam pembelajaran.
Media Box berbantuan QR Code merupakan salah satu inovasi dalam dunia
pendidikan yang dapat menyajikan materi pembelajaran secara lebih interaktif dan
menyenangkan. Dengan memanfaatkan QR Code, guru dapat menyusun sebuah media
box yang berisi berbagai permainan edukatif yang berfungsi untuk memperkuat
pemahaman siswa. Setiap QR Code yang disisipkan pada media box dapat
mengarahkan siswa untuk mengakses berbagai materi pembelajaran. Penggunaan

media bantuan teknologi memiliki pengaruh yang cukup besar pada kemajuan zaman.



Oleh karena itu, guru harus memanfaatkan kemajuan yang terjadi dengan
menggunakan media berbantuan teknologi.

Berdasarkan penelitian terdahulu, telah dikembangkan berbagai media
pembelajaran yang memanfaatkan teknologi maupun media konkret untuk
meningkatkan hasil belajar siswa. Putri (2025) mengembangkan media Smart Box
yang terbukti memiliki tingkat validitas, kepraktisan, dan keefektifan yang sangat baik
dalam mendukung pembelajaran di sekolah dasar. Sementara itu, Dzakiyyah (2024)
mengembangkan media kotak cahaya yang mampu meningkatkan hasil belajar IPA
pada materi sifat-sifat cahaya. Selain itu, beberapa penelitian lain juga telah
memanfaatkan teknologi QR Code sebagai sarana penyampaian materi pembelajaran
digital yang dapat diakses secara mudah melalui perangkat elektronik.

Meskipun demikian, penelitian-penelitian tersebut masih mengembangkan
media konkret dan media digital secara terpisah. Media berbantuan kotak atau etalase
pembelajaran umumnya hanya berfokus pada objek nyata dan kegiatan eksperimen,
sedangkan media berbantuan QR Code lebih menekankan pada penyajian materi
digital. Berdasarkan kajian literatur yang telah dilakukan, belum ditemukan penelitian
yang mengintegrasikan media konkret berbentuk etalase pembelajaran dengan
teknologi QR Code dalam satu media pembelajaran yang memuat objek eksperimen
cahaya, materi digital, serta evaluasi pembelajaran pada materi cahaya untuk siswa
kelas 5 sekolah dasar. Oleh karena itu, diperlukan pengembangan media yang mampu
menggabungkan kedua pendekatan tersebut agar proses pembelajaran menjadi lebih
interaktif, kontekstual, dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar yang masih
berada pada tahap operasional konkret.

Kebaruan (novelty) penelitian ini terletak pada pengembangan Media Etalase
Pintar berbantuan QR Code yang mengintegrasikan media konkret dan media digital
dalam satu kesatuan pembelajaran. Media ini tidak hanya menyajikan objek dan alat
eksperimen cahaya dalam bentuk etalase yang dapat diamati secara langsung oleh
siswa, tetapi juga menyediakan akses menuju materi digital, kuis, dan evaluasi melalui
pemindaian QR Code. Integrasi tersebut memungkinkan siswa memperoleh
pengalaman belajar yang lebih lengkap melalui pengamatan objek nyata sekaligus

pemanfaatan teknologi digital. Dengan demikian, Media Etalase Pintar berbantuan QR



Code menawarkan inovasi pembelajaran yang belum ditemukan pada penelitian-
penelitian sebelumnya, khususnya pada materi cahaya untuk siswa kelas 5 sekolah
dasar.

Berdasarkan analisis permasalahan dan research gap yang telah diuraikan, perlu
dilakukan penelitian pengembangan dengan judul “PENGEMBANGAN MEDIA
ETALASE PINTAR BERBANTUAN QR CODE PADA MATERI CAHAYA
UNTUK SISWA KELAS 5 SDN SUGIHWARAS 7”. Kebaruan penelitian ini
terletak pada pengembangan Media Etalase Pintar berbantuan QR Code yang
mengintegrasikan media konkret, alat eksperimen cahaya, materi digital, dan evaluasi
berbantuan QR Code dalam satu media pembelajaran. Dengan demikian, media yang
dikembangkan diharapkan dapat mendukung pembelajaran yang lebih interaktif,
menarik, dan bermakna bagi siswa sekolah dasar.

. Batasan Masalah

Dari beberapa identifikasi masalah yang telah dipaparkan terdapat beberapa
permasalahan yang sedang dihadapi. Mengingat luasnya pembahasan, maka
permasalahan perlu dibatasi sebagai berikut:

1. Produk media pembelajaran yang dikembangkan adalah KIT etalase pintar
berbantuan QR Code.

2. Media pembelajaran KIT yang akan dikembangkan hanya membahas materi
cahaya.

3. Materi cahaya yang digunakan dalam penelitian ini meliputi sifat-sifat cahaya dan
pemanfaatannya di kehidupan sehari-hari, yang dilakukan kepada siswa kelas 5
semester 2.

4. Sekolah yang digunakan untuk penelitian adalah SDN Sugihwaras 7 Kabupaten
Nganjuk.



C. Rumusan Masalah

Berdasarkan pembatas masalah diatas, dapat dirumuskan masalah dalam penelitian ini

adalah sebagai berikut:

1.

Bagaimana desain media etalase pintar berbantuan QR Code pada materi cahaya

kelas 5 SDN Sugihwaras 7?

. Bagaimana validitas produk pengembangan media etalase pintar berbantuan QR

Code pada materi cahaya kelas 5 SDN Sugihwaras 7 menurut para ahli dan guru?

. Bagaimana kepraktisan produk pengembangan media etalase pintar berbantuan QR

Code pada materi cahaya kelas 5 SDN Sugihwaras 7 menurut guru, siswa, dan

observer?

. Bagaimana keefektifan produk pengembangan media etalase pintar berbantuan QR

Code pada materi cahaya kelas 5 SDN Sugihwaras 7?

. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan maka tujuan penelitian

pengembangan ini adalah sebagai berikut:

1.

Mendesain media etalase pintar berbantuan QR Code pada materi cahaya kelas 5

SDN Sugihwaras 7.

. Menguji validitas produk pengembangan media etalase pintar berbantuan QR Code

pada materi cahaya kelas 5 SDN Sugihwaras 7.

. Menguji kepraktisan produk pengembangan media etalase pintar berbantuan QR

Code pada materi cahaya kelas 5 SDN Sugihwaras 7.
Menguji kefektivitas produk pengembangan media etalase pintar berbantuan QR

Code pada materi cahaya kelas 5 SDN Sugihwaras 7.

E. Manfaat Penelitian

Hasil temuan penelitian ini diharapkan agar hasil pengembangan dapat

bermanfaat pada dunia Pendidikan. Pemanfaataan dari hasil pengembangan media ini

diantaranya sebagai berikut:

1.

Manfaat Teoritis
Dengan adanya Media etalase pintar berbantuan QR Code diharapkan dapat
memberikan kontribusi didalam upaya mengembangkan proses pembelajaran yang

ada di sekolah dasar. Terutama dengan adanya pengembangan Media etalase pintar



berbantuan QR Code ini juga dapat menambah wawasan serta pengetahuan dalam
proses pembelajaran.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Siswa
1) Dapat meningkatkan keaktifan dan hasil belajar siswa.
2) Dapat mempermudah pemahaman materi khususnya cahaya.
3) Dapat menumbuhkan daya tarik siswa terhadap mata pelajaran IPA.
b. Bagi Pendidik
Dapat digunakan sebagai media dalam proses pembelajaran, sehingga proses
pembelajaran dapat berjalan dengan baik.
c. Bagi peneliti
Pengembangan media etalase pintar berbantuan QR Code diharapkan dapat
memperluas pengalaman, wawasan, dan pengetahuan, serta menjadi alternatif

media pembelajaran yang dapat dimanfaatkan di lingkungan sekolah dasar.
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