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ABSTRAK 

Fira Afilia Firnanda, 2024 Pengembangan Media Pembelajaran Permone 

Berbantuan QR Code Pada Materi Bagian-Bagian Tumbuhan Untuk Siswa Kelas 

IV SDN Gayam 3. Skripsi, PGSD, FKIP, UN PGRI KEDIRI.  

 

Kata Kunci : Media Pembelajaran, IPA, Permainan monopoli, QR Code 

 Berdasarkan observasi dan wawancara yang dilakukan di kelas IV SDN 

Gayam 3, ditemukan beberapa permasalahan bahwa 1) siswa tidak fokus dalam 

memahami penjelasan dari guru sehingga pembelajaran kurang efektif dan 

optimal, 2) media pembelajaran hanya mengandalkan gambar dari buku paket, 

dan terkadang hanya mengambil video dari youtube. Hal ini membuat siswa 

kurang tertarik dan kurang memperhatikan saat proses pembelajaran IPA 

khususnya materi bagian-bagian tumbuhan.  Permasalahan penelitian ini adalah 1) 

Bagaimana mengetahui kevalidan media pembelajaran permainan monopoli 

edukasi (Permone) berbantuan QR Code pada materi bagian-bagian tumbuhan 

untuk siswa kelas IV SDN Gayam 3?; 2)  Bagaimana mengetahui kepraktisan 

media pembelajaran permainan monopoli edukasi (Permone) berbantuan QR Code 

pada materi bagian-bagian tumbuhan untuk siswa kelas IV SDN Gayam 3?; 3) 

Bagaimana mengetahui keefektifan media pembelajaran permainan monopoli 

edukasi (Permone) berbantuan QR Code pada materi bagian-bagian tumbuhan 

untuk siswa kelas IV SDN Gayam 3?  

Tujuan dikembangkannya media pembelajaran permainan monopoli 

edukasi (Permone) berbantuan QR Code yaitu untuk mengetahui kevalidan, 

kepraktisan, dan keefektifan media ini pada materi bagian-bagian tumbuhan untuk 

siswa kelas IV SDN Gayam 3.  

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) 

dengan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation). Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini 

berupa lembar validasi ahli materi, validasi ahli media, angket respon guru, angket 

respon siswa, soal posttest. Teknik analisis data menggunakan cara analisis data 

secara kuantitatif dan kualitatif. Subjek penelitian ini adalah ahli media, ahli 

materi, guru, siswa. 

Hasil dari pengembangan media ini menunjukkan 1) kevalidan dari hasil 

persentase rata-rata ahli media dan ahli materi dengan persentase 90% (Sangat 

valid), 2) kepraktisan, dilihat dari uji coba terbatas terdiri atas angket respon guru 

96% (Sangat Praktis) dan angket respon siswa 93,75% (Sangat Praktis), 

sedangkan uji coba luas pada angket respon guru 96% (Sangat Praktis) dan respon 

siswa 96% (Sangat Praktis), 3) keefektifan, uji coba terbatas mendapatkan hasil 

persentase ketuntasan klasikal sebesar 87,5 %, sedangkan pada uji coba luas 

persentase ketuntasan klasikal adalah 90 %. Kesimpulan dari penelitian ini adalah 

media pembelajaran Permone berbantuan QR Code pada materi bagian-bagian 

tumbuhan untuk siswa kelas IV SDN Gayam 3 dapat dinyatakan sangat valid, 

sangat efektif, dan sangat praktis digunakan dalam mendukung proses 

pembelajaran IPA. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

A. Latar belakang masalah 

Menurut Kamus Bahasa Indonesia, pendidikan adalah proses 

pengubahan sikap dan tata laku seseorang atau kelompok orang dalam usaha 

mendewasakan manusia melalui upaya pengajaran dan pelatihan. 

Pendidikan ini merupakan hak bagi setiap orang untuk mendapatkannya dan 

hal ini sudah tertera dalam Undang-Undang Dasar Negara Republik 

Indonesia Tahun 1945 tepatnya di alinea ke-4. Bunyinya yaitu : 

Melindungi segenap bangsa dan seluruh tumpah darah Indonesia dan 

untuk memajukan kesejahteraan umum, mencerdaskan kehidupan 

bangsa, serta ikut melaksanakan ketertiban dunia yang berdasarkan 

kemerdekaan, perdamaian abadi, dan keadilan sosial.  

 

Dapat dikatakan bahwa untuk membentuk masa depan bangsa dibutuhkan 

generasi penerus yang mempunyai kualitas dan kompetensi secara 

intelektual dan emosionalnya berlandaskan nilai – nilai dalam Pancasila. 

Menurut UU Sistem Pendidikan Nasional, No.20 Tahun 2003, pendidikan 

merupakan usaha sadar untuk mengembangkan pengetahuan serta 

membentuk karakter diri suatu bangsa (Yunarti, 2017). Dalam kehidupan, 

pendidikan menjadi kebutuhan utama yang tidak bisa dihilangkan. Dengan 

demikian, dalam rangka memperoleh pengetahuan, sikap, dan keterampilan 

saat menjalani kehidupan masyarakat, berbangsa, dan bernegara dibutuhkan 

pengajaran dan pelatihan dari seseorang melalui proses yang dinamakan 

pendidikan. 
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Faktor pendukung dalam menentukan keberadaan sumber daya 

manusia yang berkualitas di masa depan adalah pendidikan (Marini & 

Silalahi, 2022). Pada awalnya, manusia mendapatkan pendidikan dari 

keluarganya, selanjutnya mendapatkan pendidikan formalnya yaitu dari 

sekolah dasar. Sekolah dasar ini adalah jenjang pendidikan formal pertama 

sebagai tempat untuk mendapatkan ilmu yang tidak didapatkan dari 

pendidikan keluarga yang akan mengembangkan potensi peserta didik untuk 

menjadi seseorang yang mempunyai kualitas diri. Kualitas diri yang 

dimaksud adalah jiwa sosial, serta cara berpikir kritis peserta didik. 

Harapannya pada tingkat selanjutnya, peserta didik mempunyai bekal yang 

cukup mengenai pengetahuan, sikap, keterampilan, dan pengalaman belajar 

yang telah didapatkan. Oleh karena itu, pendidik wajib mengembangkan 

kemampuan diri dan cara penyelesaian masalah agar menjadi manusia yang 

beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, 

berilmu, cakap, kreatif, inovatif, mandiri, berperikemanusiaan, dan menjadi 

warga negara yang demokratis, bertanggung jawab, serta berkualitas 

sekaligus berkompeten.  

 Impian menjadikan generasi penerus yang memiliki kriteria di atas 

merupakan modal dasar dalam pembangunan suatu bangsa dan negara. 

Dalam hal ini, mereka dituntut untuk selalu seirama dengan perkembangan 

zaman yang semakin maju. Oleh sebab itu, sistem pendidikan di Indonesia 

harus menyesuaikan perkembangan zaman, sehingga sanggup menghadapi 

tantangan yang menghadang di masa kini maupun masa yang akan datang. 
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Indonesia yang pernah dilanda pandemi Covid-19 dalam kurun waktu 

2 tahun telah menjadi tantangan tersendiri dalam berbagai bidang tidak 

terkecuali bidang pendidikan (Alimuddin, 2023).  Selama itu telah 

terlaksana pembelajaran daring yang membuat peserta didik dengan 

terpaksa belajar di rumah berbekal teknologi gadget ataupun laptop. Dalam 

hal ini, pencapaian literasi dan numerasi peserta didik saat pembelajaran 

luring dimulai, mengalami penurunan secara signifikan. Oleh karena itu, 

dibutuhkan kurikulum darurat untuk mengatasi hal tersebut. Inilah yang 

menjadi cikal bakal kurikulum merdeka yang diterapkan Kementerian 

Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi pada tahun ajaran 2022/2023 

di sekolah-sekolah Indonesia. Kurikulum merdeka ini menjadi alternatif 

untuk mengatasi kemunduran belajar semasa pandemi yang memberikan 

kebebasan berpikir bagi siswa dan guru. Menurut (Daga, 2021) menyatakan 

bahwa merdeka belajar dapat mendorong karakter peserta didik menjadi 

bebas dalam hal mengeksplorasi pengetahuan, keterampilan, serta sikap dari 

lingkungan secara lebih leluasa. Dari hal itu, peserta didik bisa terus belajar 

dan mengembangkan potensi dirinya, membentuk sikap peduli dan mudah 

beradaptasi terhadap lingkungan, membangun kepercayaan diri, serta 

keterampilan peserta didik secara optimal.  

Pembelajaran yang dilakukan juga lebih bermakna, terarah, dan juga 

menyenangkan karena berpusat pada pembelajaran inti dan pengembangan 

kompetensi peserta didik secara bertahap. Proyek merupakan salah satu 

dasar dalam kurikulum merdeka yang membuat pembelajaran lebih menarik 

dan relevan. Carannya yaitu dengan memberi siswa kesempatan untuk 
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menghadapi masalah secara aktif dengan berlandaskan budi pekerti, akhlak, 

dan profil pelajar pancasila.  

Pembagian fase dalam tingkat sekolah dasar, yaitu untuk kelas 1 dan 2 

masuk dalam fase A, kelas 3 dan 4 masuk dalam fase B, kelas 5 dan 6 

masuk dalam fase C. Pada kurikulum merdeka berbeda dengan kurikulum 

2013, buku tersedia pada masing-masing mata pelajaran bukan 

menggunakan tema lagi. Namun ada satu perbedaan dalam kurikulum 

merdeka ini ialah ada mata pelajaran IPAS yang merupakan gabungan dari 2 

mata pelajaran. Mata pelajaran yang digabungkan adalah IPA yang 

membahas mengenai keilmiahan, dan IPS yang membahas mengenai 

kesosialan (Budiwati et al., 2023). Khususnya untuk mata pelajaran IPA 

harus bisa membuat peserta didik terampil dalam memahami lingkungannya 

dengan cara pandang ilmiah, agar bisa menghadapi tantangan dan masalah 

dalam kehidupan. 

Menurut (Daga, 2021),  tidak hanya sebagai pengajar, peran guru 

juga sebagai pendidik yang membuat proses belajar menjadi efektif dan 

menyenangkan. Media pembelajaran menjadi suatu hal yang harus ada 

dalam proses pembelajaran, terlebih lagi dibutuhkan pada pembelajaran IPA 

yang mengharuskan peserta didik memahami lebih dalam mengenai alam 

sekitar. Media pembelajaran sangat dibutuhkan untuk menyampaikan materi 

atau informasi sehingga dapat menarik perhatian, minat, dan perasaan siswa 

untuk belajar sampai tujuan pembelajaran tercapai. Setelah masuk dalam 

tahap operasional konkret pada usia rata-rata 7-12 tahun, artinya anak 

mampu berpikir secara rasional namun dengan bantuan benda konkret atau 
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nyata (Ardhani et al., 2021). Media pembelajaran jelas sekali dibutuhkan 

dalam memudahkan peserta didik untuk berpikir logis dan paham tentang 

pembelajaran tersebut. Namun tidak sedikit tenaga pendidik yang belum 

bisa membuat proses pembelajaran menjadi menyenangkan. Penggunaan 

media pembelajaran yang kreatif dan inovatif akan dapat menciptakan 

semangat peserta didik agar lebih aktif pada proses kegiatan belajar di kelas. 

Umumnya, pendidik masih membuat media pembelajaran secara 

konvesional yang kurang membangun antusias siswa, contohnya saja dalam 

pembelajaran IPA. Media pembelajaran IPA disini dikarenakan membahas 

mengenai alam sekitarnya, sehingga dibutuhkan media yang menunjukkan 

sesuatu yang asli dari alamnya maupun benda tiruan yang hampir mirip 

dengan aslinya. Hal ini untuk lebih memudahkan anak dalam memahami 

teori yang dijelaskan guru dan bisa memperoleh gambaran lebih jelas 

dengan media yang konkret. Namun, dalam prosesnya media pembelajaran 

juga semakin beragam jenisnya. Siswa membutuhkan media pembelajaran 

yang bukan hanya berupa wujud asli maupun tiruannya, tapi bisa saja dalam 

bentuk gambar yang dipadukan dengan permainan yang menarik. 

Berdasarkan hasil observasi, terdapat permasalahan yang timbul 

ketika ada proses pembelajaran di kelas IV SDN Gayam 3. Salah satunya 

yaitu tidak fokus dalam memahami penjelasan dari guru. Pada kurikulum 

merdeka ini, meskipun mata pelajaran IPA dan IPS tidak berdiri sendiri tapi 

digabung menjadi IPAS, namun dalam pelaksanaan pembelajaran di SDN 

Gayam 3 ini sendiri-sendiri tiap mata pelajarannya. Dengan demikian, fokus 

peserta didik terhadap pembelajaran IPA tidak terpecah ke pembelajaran 



6 

 

 

lain. Namun masih saja terjadi pembelajaran yang kurang efektif dan 

optimal, khususnya pada materi bagian-bagian tumbuhan. Terlihat dari 

suasana kelas yang pasif. Hal ini disebabkan oleh media pembelajaran yang 

digunakan di sekolah dalam hal materi bagian-bagian tumbuhan ini adalah 

youtube, dan gambar yang ada di buku paket.  

Berdasarkan hasil wawancara guru SDN Gayam 3 didapat bahwa 

media pembelajaran yang seringkali digunakan dalam proses pembelajaran 

berupa video dari youtube. Video youtube yang terkadang hanya 

mengandalkan suara tanpa gambar atau benda konkret bisa dipastikan 

peserta didik tidak akan memahami materi. Sedangkan berdasarkan 

pengisian angket analisis kebutuhan terhadap peserta didik kelas IV SDN 

Gayam 3, bahwa 100% peserta didik membutuhkan media pembelajaran 

yang menarik dan menyenangkan, 80% peserta didik merasa sulit untuk 

memahami mata pelajaran IPA khususnya materi bagian-bagian tumbuhan. 

Ditambah lagi dengan materi IPA yang banyak dan cukup detail karena 

berkaitan langsung dengan alam akan membuat peserta didik kurang tertarik 

dengan mata pelajaran ini. Dibuktikan dengan hasil need assesment yaitu 

80% siswa tidak tuntas  dan 20 % siswa tuntas untuk mencapai nilai KKM 

yaitu 75. 

Dilihat dari permasalahan di atas, pengembangan media yang inovatif 

dan menarik oleh pendidik untuk mewujudkan proses pembelajaran IPA 

yang aktif, inovatif, kreatif, interaktif, efektif, dan menyenangkan. Pada  

pembelajaran IPA, peserta didik harus lebih aktif daripada guru sehingga 

tidak mudah bosan dan menyenangkan. Dengan demikian, perlu adanya 
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media pembelajaran yang bisa memicu peserta didik untuk semangat belajar 

sekaligus menyenangkan.  

Salah satunya yaitu dengan menggunakan media pembelajaran 

berbasis permainan monopoli. Pengembangan media dengan 

menggabungkan unsur permainan adalah salah satu solusi untuk 

memperbaiki proses pembelajaran IPA di kelas (Ardhani et al., 2021). 

Monopoli ini merupakan suatu permainan yang dimainkan oleh dua orang 

atau lebih dan dimodifikasi menjadi media pembelajaran yang 

menyenangkan untuk menunjang pembelajaran agar materi yang diajarkan 

guru dapat dipahami oleh peserta didik. 

Media pembelajaran ini diberi sentuhan teknologi berbasis QR Code 

yang akan memudahkan peserta didik dalam mengakses materi yang 

berkaitan dengan bagian-bagian tumbuhan. Menurut (Tri Wulandari & 

Sayekti, 2022), QR Code disini adalah sebuah perubahan bentuk dari yang 

awalnya satu dimensi menjadi dua dimensi berupa kode batang. QR Code 

ini banyak ditemui di beberapa artikel dan juga dapat diakses di smartphone 

seperti android atau iOS.   

Berdasarkan hasil uraian dan permasalahan diatas, maka 

dikembangkan media pembelajaran guna menjadi solusi dalam menghadapi 

masalah dan kesenjangan yang ada di kelas IV SDN Gayam 3. Produk yang 

dikembangkan adalah media permainan monopoli untuk mendukung 

edukasi peserta didik dengan pokok bahasan bagian-bagian tumbuhan yang 

di dalamnya terdapat penyajian permainan monopoli pada umumnya dan 

penambahan materi serta pertanyaan. Hal ini akan membantu peserta didik 
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untuk lebih aktif serta berpikir kritis dengan optimal. Untuk mengetahui 

hasilnya, dilakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Permone Berbantuan QR Code Pada Materi Bagian-Bagian 

Tumbuhan Untuk Siswa Kelas IV SDN Gayam 3”. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang diatas, maka penelitian ini dapat 

dirumuskan identifikasi masalah sebagai berikut : 

1. Peserta didik membutuhkan media pembelajaran yang menarik dan 

menyenangkan. 

2. Peserta didik tidak fokus dalam memahami penjelasan dari guru karena 

media yang membosankan . 

3. Media pembelajaran yang digunakan guru terbatas pada gambar di buku 

dan youtube itupun jarang dilakukan. 

4. Need Assesment siswa masih rendah hanya 20% peserta didik yang 

berhasil tuntas mencapai nilai rata-rata. 

C. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran Permone berbantuan QR 

Code pada materi bagian-bagian tumbuhan untuk siswa kelas IV SDN 

Gayam 3? 

2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran Permone berbantuan QR 

Code pada materi bagian-bagian tumbuhan untuk siswa kelas IV SDN 

Gayam 3? 
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3. Bagaimana keefektifan media pembelajaran Permone berbantuan QR 

Code pada materi bagian-bagian tumbuhan untuk siswa kelas IV SDN 

Gayam 3? 

D. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan pengembangan 

dalam  penelitian ini adalah : 

1. Untuk mengetahui kevalidan media pembelajaran Permone berbantuan 

QR Code pada materi bagian-bagian tumbuhan untuk siswa kelas IV 

SDN Gayam 3. 

2. Untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran Permone 

berbantuan QR Code pada materi bagian-bagian tumbuhan untuk siswa 

kelas IV SDN Gayam 3. 

3. Untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran Permone 

berbantuan QR Code pada materi bagian-bagian tumbuhan untuk siswa 

kelas IV SDN Gayam 3. 

E. Manfaat Penelitian 

Berdasarkan tujuan penelitian yang hendak dicapai, maka dalam 

penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi siswa SDN 

Gayam 3. Adapun manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Manfaat teoritis  

Penerapan media pembelajaran yang diterapkan dalam proses 

belajar mengajar di dalam kelas diharapkan dapat menambah wawasan 

serta pengetahuan baru bagi siswa-siswi SDN Gayam 3. 
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2. Manfaat praktis 

a. Bagi Guru 

1) Berkembangnya pembelajaran yang lebih inovatif dengan media 

pembelajaran dapat mempermudah guru sebagai pengajar serta 

mampu meningkatkan minat belajar siswa ketika proses belajar 

mengajar di dalam kelas sedang berlangsung hal itu agar para 

siswa tidak mudah bosan dan juga menjadi lebih aktif ketika 

proses belajar mengajar sedang berlangsung. 

2) Dapat digunakan sebagai bahan pertimbangan guru dalam 

penentuan media pembelajaran yang sesuai dengan materi yang 

akan disampaikan ketika mengajar serta mampu mengikuti arus 

perkembangan zaman dalam penggunaan media pembelajaran. 

b.  Bagi Peserta Didik 

1) Mampu menambah sumber belajar bagi peserta didik bukan 

hanya dari buku saja tetapi juga dari media yang digunakan oleh 

guru ketika sedang menerapkan materi pembelajaran ketika 

sedang berlangsung. 

2) Memacu peserta didik agar lebih aktif dan termotivasi dalam 

proses pembelajaran yang menyenangkan dengan penggunaan 

media yang menarik. 

3) Menjadi acuan peserta didik untuk tercapainya tujuan 

pembelajaran secara cepat dan tepat.  

c. Bagi Sekolah 
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1) Dengan adanya penelitian ini, manfaat bagi sekolah adalah dapat 

menerapkan media pembelajaran yang digunakan dalam proses 

belajar mengajar. 

2) Meningkatnya kualitas pelajaran dengan cara menggunakan 

media pembelajaran ketika proses belajar mengajar sedang 

berlangsung. 

3) Memberikan hal positif terhadap kemajuan sekolah serta 

meningkatnya mutu pendidikan di sekolah dan membantu dalam 

proses akreditasi sekolah. 

d. Bagi Peneliti 

Penelitian ini menjadi acuan bagi peneliti untuk mengevaluasi 

pengembangan media Permone berbantuan QR Code yang 

dilakukan. 

e. Bagi Pembaca 

Penelitian ini bisa dijadikan referensi untuk pengembangan media 

secara berkelanjutan agar memperoleh media yang lebih baik lagi 

dari penelitian yang dilakukan oleh peneliti sebelumnya.                 
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