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ABSTRAK

Wafiq Nurlaili: Pengembangan Media Flashcard Digital Berbasis OR code Materi
Bilangan Cacah Untuk Kelas IV SD Negeri Klepek, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI
Kediri, 2026.

Kata kunci: Flashcard Digital, OR code, Materi Bilangan Cacah

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kondisi pembelajaran matematika di SD Negeri
Klepek yang masih didominasi oleh penggunaan metode ceramah. Selain itu, media
pembelajaran yang digunakan pada materi bilangan cacah masih terbatas dan
pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran belum dilakukan secara optimal.
Kondisi tersebut berdampak pada rendahnya hasil belajar siswa kelas IV SD Negeri
Klepek yang masih berada di bawah Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran
(KKTP). Oleh karena itu, diperlukan suatu media pembelajaran yang kreatif dan
inovatif untuk meningkatkan motivasi serta hasil belajar siswa.

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui tingkat kevalidan, kepraktisan, dan
keefektifan media pembelajaran flashcard digital berbasis QR code pada materi
bilangan cacah untuk siswa kelas IV SD Negeri Klepek.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and Development
(R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang meliputi tahap Analysis,
Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Model tersebut digunakan
sebagai kerangka sistematis dalam merancang, mengembangkan, serta
mengevaluasi media flashcard digital yang dihasilkan. Subjek penelitian terdiri atas
guru dan siswa kelas IV SD Negeri Klepek, dengan jumlah 8 siswa pada uji coba
terbatas dan 20 siswa pada uji coba luas. Data penelitian dikumpulkan melalui
observasi, wawancara, angket, dan tes. Selanjutnya, data dianalisis secara deskriptif
kuantitatif melalui perhitungan persentase untuk menentukan tingkat kevalidan
berdasarkan lembar validasi ahli, tingkat kepraktisan berdasarkan angket respon
guru dan siswa, serta tingkat keefektifan berdasarkan ketuntasan hasil belajar siswa.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media flashcard digital berbasis QR code
memperoleh kategori sangat valid berdasarkan penilaian ahli media sebesar 85,3%
dan ahli materi sebesar 96%, dengan rata-rata keseluruhan sebesar 90,65%. Tingkat
kepraktisan media ditunjukkan oleh hasil uji coba terbatas yang memperoleh skor
respon guru sebesar 92% dan respon siswa sebesar 97,5%, serta hasil uji coba luas
yang memperoleh skor respon guru sebesar 96% dan respon siswa sebesar 94,5%.
Dengan demikian, media yang dikembangkan dinyatakan sangat praktis untuk
digunakan dalam pembelajaran. Tingkat keefektifan media ditunjukkan oleh
ketuntasan belajar klasikal yang mencapai 100% pada uji coba terbatas dan 90%
pada uji coba luas dengan kategori sangat efektif. Berdasarkan hasil tersebut, dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran flashcard digital berbasis QR code
dinyatakan valid, praktis, dan efektif, sehingga layak digunakan untuk membantu
meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV sekolah dasar.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan landasan penting dalam membentuk generasi
yang berkualitas, memiliki karakter, serta mampu menghadapi berbagai
tantangan di tingkat global. Seiring dengan kemajuan zaman, dunia pendidikan
terus mengalami perubahan yang cukup pesat, terutama karena perkembangan
teknologi informasi dan komunikasi. Kemajuan teknologi informasi dan
komunikasi di era digital saat ini telah mengakibatkan perubahan yang besar
dalam dunia pendidikan, terutama dalam proses pembelajaran. Hal ini
menuntut guru untuk tidak hanya mengandalkan metode konvensional, tetapi
juga mengintegrasikan media pembelajaran digital yang relevan. Menurut
Rakhman dkk, (2024) penggunaan alat digital dapat meningkatkan keterlibatan
dan hasil akademis yang lebih baik, karena alat tersebut mendukung
pengalaman belajar yang interaktif. Oleh karena itu, penggunaan media
pembelajaran yang berbasis teknologi digital sangat krusial dalam
meningkatkan efektivitas proses pendidikan.

Dalam proses pendidikan, proses pembelajaran tentu diperlukan untuk
mencapai tujuan pendidikan. Menurut Kusumaningrum dkk, (2024)
pembelajaran merupakan proses pemberian bantuan oleh guru kepada siswa
dalam upaya memperoleh pengetahuan. Proses pembelajaran yang efektif
harus melibatkan perkembangan kognitif, afektif, dan psikomotorik siswa
secara keseluruhan. Untuk mencapai hal ini, perlu pembelajaran yang
menyenangkan, menarik, dan mendorong siswa untuk berpartisipasi aktif.
Peran guru dalam hal ini sangat penting untuk keberlangsungan pembelajaran
yang baik. Untuk mencapai tujuan pembelajaran, diperlukan interaksi yang
harmonis antara guru dan siswa. Hubungan yang baik ini sangat penting
terutama dalam pembelajaran matematika.

Matematika merupakan mata pelajaran yang memiliki peran penting
untuk diajarkan kepada siswa sejak usia dini, khususnya di tingkat sekolah
dasar Ulumudin dkk, (2024). Penyampaian materi matematika ditingkat

sekolah dasar haruslah menarik dan inovatif agar diterima dengan mudah oleh



siswa. Hal ini juga selaras dengan pendapat Anggraini (2021), matematika
telah diajarkan sejak jenjang sekolah dasar, karena matematika merupakan
bagian dari ilmu pengetahuan yang digunakan dan diajarkan diberbagai bidang.
Dengan demikian, matematika diaggap salah satu ilmu pengetahuan yang sulit
dipahami oleh siswa, karena matematika merupakan sebuah ilmu yang abstrak.

Menurut Susanti (2020), matematika adalah cabang ilmu yang bersifat
abstrak, sehingga seringkali siswa kesulitan dalam memahaminya. Hal ini
dikarenakan bahwa masih banyak siswa yang mengalami kesulitan
mengerjakan soal matematika. Salah satu jenis bilangan dalam matematika
adalah bilangan cacah. Pembelajaran bilangan cacah sering menjadi tantangan
bagi siswa untuk dipahami dengan baik. Selaras dengan pendapat Nengsih &
Pujiastuti, H. (2021), beberapa siswa belum mampu dengan baik melakukan
operasi hitung pada bilangan cacah. Salah satu cara membantu siswa
memahami materi bilangan cacah adalah berupa media pembelajaran. Oleh
karena itu, dengan menggunakan media pembelajaran menjadikan proses
belajar mengajar berjalan lebih efektif dan pemahaman siswa meningkat.

Media pembelajaran berperan dalam menjembatani pemahaman siswa
terhadap materi abstrak agar menjadi lebih konkret dan mudah dipahami.
Media merupakan alat penting untuk meningkatkan hasil belajar siswa, dengan
adanya media siswa lebih mudah memahami informasi yang disajikan melalui
apa yang dilihat (Agustira & Rahmi, R., 2022). Menurut Shintawati (2023),
penggunaan media pembelajaran dapat meningkatkan kualitas pembelajaran
dan memudahkan siswa memahami materi, terutama di sekolah dasar yang
membutuhkan pengajaran konkret dan visual. Selain itu, menurut Nurfadhillah
dkk, (2021) juga menunjukkan penggunaan media dapat meningkatkan
keterlibatan siswa dan memfasilitasi pemahaman konseptual, terutama siswa
sekolah dasar. Oleh karena itu, penggunaan media pembelajaran dapat
meningkatkan keaktifan siswa selama proses pembelajaran.

Terdapat berbagai jenis media pembelajaran, mulai dari media cetak
hingga digital, yang dapat dimanfaatkan sebagai sarana pendukung dalam
kegiatan belajar mengajar. Mengenai hal ini, peran guru sangat penting untuk

memilih media pembelajaran yang sesuai dan dapat menarik perhatian dan



fokus siswa dalam proses pembelajaran berlangsung. Menurut Maritsa dkk,
(2021) di era modern, teknologi telah menyatu dalam kehidupan manusia di
berbagai bidang, termasuk pendidikan. Namun, Sebagian besar siswa lebih
suka menggunakan perangkat elektronik seperti, handphone, tablet/leptop
untuk bermain game daripada memanfaatkannya untuk kegiatan belajar. Oleh
sebab itu, dibutuhkan pengembangan media belajar berbasis teknologi yang
kreatif agar dapat menumbuhkan minat belajar siswa. Dengan begitu,
pemanfaatan teknologi secara optimal dapat mendukung peningkatan mutu
pendidikan dan pencapaian tujuan pembelajaran yang lebih baik.

Berdasarkan hasil observasi awal yang telah dilakukan di kelas IV SD
Negeri Klepek, diketahui bahwa proses pembelajaran matematika masih
didominasi oleh penggunaan metode ceramah dengan buku guru sebagai
sumber belajar utama. Media pembelajaran pada materi bilangan cacah
diketahui masih terbatas dan kurang bervariasi, sehingga proses pembelajaran
cenderung dilaksanakan secara konvensional. Selain itu, fasilitas pendukung
berupa LCD proyektor, chromebook, dan wifi telah tersedia di sekolah, tetapi
pemanfaatannya dalam kegiatan pembelajaran belum dilakukan secara
optimal. Selama proses pembelajaran berlangsung, keterlibatan siswa masih
tergolong rendah, yang ditunjukkan dengan masih ditemukannya siswa yang
kurang aktif, mudah kehilangan fokus, serta menunjukkan antusiasme yang
rendah ketika materi dijelaskan oleh guru. Berdasarkan kondisi tersebut,
penggunaan media pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan inovatif
dipandang perlu untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam kegiatan
pembelajaran.

Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilaksanakan dengan guru
kelas IV SD Negeri Klepek, diperoleh informasi bahwa siswa masih
mengalami kesulitan pada mata pelajaran matematika, khususnya materi
bilangan cacah. Hal tersebut didukung oleh hasil belajar yang menunjukkan
terdapat beberapa siswa belum mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan
Pembelajaran (KKTP). Kondisi tersebut dipengaruhi oleh proses pembelajaran
masih didominasi metode ceramah, sedangkan penggunaan media

pembelajaran masih terbatas dan disesuaikan dengan ketersediaan media di



sekolah. Guru juga menyampaikan bahwa pemanfaatan teknologi dalam
pembelajaran belum optimal, meskipun sekolah telah menyediakan
chromebook, LCD proyektor, dan jaringan wifi. Oleh karena itu, diperlukan
media pembelajaran yang lebih inovatif, menarik, dan memanfaatkan teknologi
untuk membantu meningkatkan motivasi serta pemahaman siswa terhadap
materi bilangan cacah.

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan siswa kelas IV SD Negeri Klepek,
diketahui bahwa beberapa siswa masih mengalami kesulitan dalam memahami
materi bilangan cacah pada mata pelajaran matematika. Kondisi tersebut
dipengaruhi oleh proses pembelajaran yang masih didominasi metode ceramah
serta penggunaan media pembelajaran yang kurang bervariasi. Selain itu,
sebanyak 82,14% siswa mudah memahami materi jika menggunakan media
pembelajaran. Sebanyak 100% siswa menyatakan bahwa perhatian mereka
lebih mudah tertarik apabila media pembelajaran disajikan dengan tampilan
yang berwarna dan menarik. Penggunaan media pembelajaran audio visual
serta media pembelajaran berbasis digital juga disukai siswa yaitu 92,86%.
Kemudian sebanyak 89,29% siswa juga menyampaikan bahwa semangat
belajar mereka meningkat ketika pembelajaran disertai kegiatan Kkuis.
Sementara itu, sebanyak 85,71% siswa mengungkapkan bahwa penggunaan
media pembelajaran yang dilengkapi dengan animasi dan video mampu
meningkatkan antusiasme belajar karena materi menjadi lebih menarik serta
lebih mudah dipahami. Hasil analisis juga menunjukkan bahwa media
pembelajaran yang tersedia di sekolah belum sepenuhnya mampu mendukung
penyampaian seluruh materi pembelajaran. Pada materi bilangan cacah, media
yang digunakan masih kurang bervariasi sehingga minat siswa dalam
mengikuti pembelajaran belum dapat ditingkatkan secara optimal. Oleh karena
itu, pengembangan media pembelajaran yang kreatif, inovatif, interaktif, serta
memanfaatkan teknologi perlu dilakukan sebagai upaya untuk meningkatkan
perhatian, motivasi, dan semangat belajar siswa.

Berdasarkan hasil permasalahan di atas, diperlukan suatu solusi melalui
pengembangan media pembelajaran flashcard digital berbasis OR code. Media

tersebut dipilih karena sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan siswa yang



lebih tertarik pada media berwarna, bergambar, interaktif, serta dilengkapi
animasi, video, dan kuis, sehingga diharapkan dapat meningkatkan perhatian,
motivasi, dan pemahaman siswa terhadap materi bilangan cacah. Selain itu,
penggunaan media pembelajaran flashcard digital berbasis QR code
memungkinkan proses pembelajaran dilaksanakan secara lebih fleksibel dan
praktis karena materi dapat diakses kapan saja dan di mana saja hanya dengan
memindai QR code. Menurut Hermansyah dkk, (2023), flashcard berbasis
digital merupakan media pembelajaran yang memanfaatkan teknologi
sehingga penggunaannya menjadi lebih efektif dan efisien. Sementara itu,
menurut Prathivi (2018), OR code merupakan gambar dua dimensi yang
mampu menyimpan berbagai jenis data, terutama dalam bentuk teks.

Hal yang menjadi keunggulan media ini terletak pada perpaduan antara
penggunaan flashcard sebagai media konkret dengan pemanfaatan teknologi
digital melalui QR code. Perpaduan tersebut memungkinkan siswa
memperoleh pengalaman belajar yang lebih interaktif karena informasi yang
tersaji pada kartu dapat dikembangkan menjadi materi yang lebih lengkap,
seperti materi, gambar, animasi, video pembelajaran, maupun kuis. Dengan
demikian, pembelajaran tidak hanya berpusat pada penyampaian materi secara
lisan oleh guru, tetapi juga didukung oleh media yang mampu meningkatkan
keaktifan, rasa ingin tahu, dan partisipasi siswa selama proses pembelajaran
berlangsung.

Melalui media pembelajaran yang dirancang sesuai dengan
karakteristik dan kebutuhan siswa sekolah dasar, proses pembelajaran
diharapkan dapat berlangsung secara lebih menarik, menyenangkan, dan
bermakna. Penyajian materi yang bersifat visual, interaktif, dan mudah diakses
diharapkan mampu membantu siswa memahami konsep bilangan cacah secara
lebih optimal, meningkatkan motivasi serta minat belajar, dan mendorong
keterlibatan siswa dalam kegiatan pembelajaran. Dengan demikian,
pengembangan media flashcard digital berbasis QR code diharapkan dapat
menjadi salah satu alternatif media pembelajaran yang efektif dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran matematika, khususnya pada materi

bilangan cacah di kelas IV sekolah dasar.



Penelitian terdahulu telah menunjukkan bahwa penggunaan media
flashcard digital mampu memberikan dampak positif terhadap proses
pembelajaran siswa. Salah satu penelitian yang dilakukan oleh Harpiani dkk,
(2025) membuktikan bahwa media flashcard digital yang dikembangkan
memperoleh persentase validasi sebesar 94% dari ahli materi dan 95% dari ahli
media dengan kategori sangat layak. Selain itu, hasil uji coba terbatas
menunjukkan persentase sebesar 98% berdasarkan respon guru dan 96%
berdasarkan respon siswa, sehingga media tersebut dinyatakan sangat disukai
serta layak digunakan dalam pembelajaran. Berdasarkan temuan tersebut,
dapat disimpulkan bahwa media flashcard digital memiliki potensi yang baik
untuk mendukung proses pembelajaran dan meningkatkan keterlibatan siswa.

Meskipun berbagai penelitian terdahulu telah menunjukkan bahwa
media pembelajaran flashcard digital mampu memberikan dampak positif
terhadap hasil belajar siswa, masih terdapat beberapa keterbatasan yang perlu
diperhatikan. Sebagian besar penelitian hanya berfokus pada pengembangan
flashcard digital, sedangkan pengembangan media yang mengintegrasikan
flashcard fisik dengan akses digital melalui QR code pada materi bilangan
cacah di sekolah dasar masih relatif terbatas. Selain itu, media yang
dikembangkan pada penelitian sebelumnya umumnya lebih menekankan pada
penyampaian materi, namun belum sepenuhnya memadukan unsur visual,
animasi, video pembelajaran, serta kuis dalam satu media yang mudah diakses
sesuai karakteristik siswa sekolah dasar. Kondisi tersebut menunjukkan masih
adanya celah penelitian yang perlu dikaji lebih lanjut melalui pengembangan
media pembelajaran yang lebih inovatif, praktis, dan sesuai dengan kebutuhan
pembelajaran saat ini.

Berdasarkan adanya kesenjangan tersebut, penelitian ini hadir untuk
mengembangkan media pembelajaran flashcard digital berbasis OR code pada
materi bilangan cacah bagi siswa kelas IV SD Negeri Klepek. Media yang
dikembangkan dirancang dengan mengombinasikan kartu flashcard sebagai
media konkret dengan teknologi OR code yang menghubungkan siswa pada
materi digital berupa materi, gambar, animasi, video pembelajaran, serta kuis.

Pengembangan media ini diharapkan mampu menghasilkan produk



pembelajaran yang memenuhi aspek kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan
sehingga dapat menjadi alternatif media pembelajaran yang mendukung
peningkatan kualitas proses pembelajaran matematika serta membantu siswa

dalam memahami materi bilangan cacah secara lebih optimal.

. Identifikasi Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang masalah, maka dapat diketahui
permasalahan yang terjadi SD Negeri Klepek yaitu sebagai berikut:
1. Siswa masih mengalami kesulitan memahami materi bilangan cacah.
2. Proses pembelajaran masih didominasi oleh metode ceramah.
3. Media pembelajaran pada materi bilangan cacah masih terbatas dan kurang
bervariasi.
4. Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran belum optimal.
5. Belum tersedia media pembelajaran yang interaktif, inovatif, dan sesuai

dengan kebutuhan siswa pada materi bilangan cacah.

. Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah tersebut, maka diperoleh rumusan

masalah sebagai berikut:

1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran flashcard digital berbasis QR
code materi bilangan cacah untuk kelas IV SD Negeri Klepek?

2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran flashcard digital berbasis OR
code materi bilangan cacah untuk kelas IV SD Negeri Klepek?

3. Bagaimana keefektifan media pembelajaran flashcard digital berbasis QR
code materi bilangan cacah untuk kelas IV SD Negeri Klepek?

. Tujuan Pengembangan

Berdasarkan latar belakang masalah yang diuraikan diatas, maka tujuan
pengembangan penelitian ini adalah:
1. Untuk mengetahui kevalidan media pembelajaran flashcard digital berbasis
OR code materi bilangan cacah untuk kelas IV SD Negeri Klepek.
2. Untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran flashcard digital
berbasis OR code materi bilangan cacah untuk kelas IV SD Negeri Klepek.



3. Untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran flashcard digital
berbasis OR code materi bilangan cacah untuk kelas IV SD Negeri Klepek.

E. Manfaat

1. Manfaat Teoritis

Penelitian ini diharapkan mampu mendukung pengembangan
media pembelajaran matematika, serta dapat meningkatkan pemahaman
wawasan dan teknologi untuk pembaca, utamanya yang bersangkutan
dengan isu-isu pada studi ini. Dan juga studi ini dikehendaki mampu
menjadi solusi media pembelajaran yang inovatif, aktif, kreatif, dan
menyenangkan. Hasil dari pengembangan ini diharapkan mampu
berpartisipasi untuk mengembangkan media dan ilmu pengetahuan,
umumnya dalam konteks pendidikan di sekolah dasar.

2. Manfaat Praktis
a. Bagi Siswa
Hasil penelitian ini berguna untuk menumbuhkan semangat
belajar siswa dan dengan menerapkan media pembelajaran flashcard
digital berbasis OR code ini mampu memikat perhatian siswa supaya

tekun belajar dan dapat membangkitkan rasa ingin tahu mereka.

b. Bagi Guru
Hasil penelitian ini dapat memberikan masukan bagi guru untuk
mengembangkan media pembelajaran yang lebih menarik, khususnya
pada mata pelajaran matematika, sehingga proses belajar lebih
menyenangkan bagi siswa.
c. Bagi Peneliti
Hasil penelitian ini berguna untuk menyediakan pemahaman
ilmu dan juga untuk pengalaman dalam permasalahan yang ada timbul

pada bidang pendidikan.

d. Bagi Sekolah
Hasil penelitian ini berguna untuk menginspirasi sekolah agar dapat
meningkatkan perhatian serta fasilitas untuk mendukung pembelajaran

secara optimal.
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