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ABSTRAK 

  

Kadek Ayu Marselina : Pengembangan Media Pembelajaran Booklet Berbasis 

QR-Code Materi Bentuk Dan Fungsi Bagian Tubuh Pada Manusia (Panca Indra) 

Untuk Siswa Kelas IV SDN Dawuhan Lor, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 

2024 

 

Kata kunci: Pengembangan Media Pembelajaran, Booklet berbasis QR-Code, 

Materi Bentuk dan Fungsi Bagian Tubuh pada Manusia (Panca indra). 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi dari hasil pengamatan peneliti bahwa pada 

pembelajaran IPAS materi bentuk dan fungsi bagian tubuh pada manusia (panca 

indra) di SDN Dawuhan Lor masih kurangnya penggunaan media pembelajaran 

yang digunakan guru dalam proses pembelajaran khususnya pada materi bentuk dan 

fungsi bagian tubuh pada manusia (panca indra) sehingga menyebabkan kurangnya 

pemahaman dan ketertarikan siswa pada pembelajaran. 

Tujuan penelitian pengembangan ini adalah (1) Untuk mengetahui 

pengembangan media pembelajaran Booklet berbasis QR-Code materi Bentuk dan 

Fungsi Bagian Tubuh pada Manusia (Panca indra)  Untuk Kelas IV SDN Dawuhan 

Lor yang valid. (2) Untuk mengetahui pengembangan media pembelajaran Booklet 

berbasis QR-Code materi Bentuk dan Fungsi Bagian Tubuh pada Manusia (Panca 

indra)  Untuk Kelas IV SDN Dawuhan Lor yang praktis. (3) Untuk mengetahui 

pengembangan media pembelajaran Booklet berbasis QR-Code materi Bentuk dan 

Fungsi Bagian Tubuh pada Manusia (Panca indra)  Untuk Kelas IV SDN Dawuhan 

Lor yang efektif. 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian Research and Development 

(R&D) dengan menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evalutation). Subjek pada penelitian ini adalah siswa kelas IV 

SDN Dawuhan Lor yang berjumlah 21 siswa dengan subjek uji coba terbatas 6 

siswa dan subjek uji coba luas 15 siswa. Instrumen pengumpulan data penelitian ini 

adalah observasi, angket validasi media dan materi, angket respon guru dan siswa, 

dan tes evaluasi.  

Hasil dari penelitian ini (1) Media pembelajaran Booklet berbasis QR-Code 

dinyatakan valid atau sangat baik untuk digunakan, hal ini diperoleh dari ahli media 

mendapat skor sebesar 96,7% dan ahli materi mendapat skor sebesar 91%, dan rata-

rata kevalidan media dan materi menghasilkan skor kevalidan sebesar 94%. (2) 

Media media pembelajaran Booklet berbasis QR-Code dinyatakan praktis atau 

sangat baik untuk digunakan. Kepraktisan ini diperoleh dari respon guru mendapat 

skor sebesar 93% dan respon siswa mendapat skor sebesar 92,5%, selanjutnya 

dihitung rata-rata hasil respon guru dan respon siswa menghasilkan skor 

kepraktisan sebesar 93%. (3) Media pembelajaran Booklet berbasis QR-Code 

dikatakan sebagai media yang efektif atau sangat baik untuk digunakan. 

Keefektifan ini diperoleh dari hasil nilai tes evaluasi, pada uji terbatas mendapat 

skor rata-rata 88, pada uji luas mendapat skor rata-rata 96,4, kemudian  dari 

keduanya dihitung rata-rata mendapat skor 94. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah  

Pendidikan merupakan suatu kebutuhan pokok masyarakat yang 

penting dan harus terpenuhi. Peradaban suatu bangsa ditentukan oleh 

pendidikan warga negaranya, sehingga pendidikan dapat menjadi tolok ukur 

kemajuan suatu bangsa. Oleh karena itu pendidikan memegang peranan 

penting dalam membentuk pribadi manusia yang lebih berkualitas. Sesuai 

dengan Fungsi dan Tujuan Pendidikan Nasioanl yang terdapat dalam Pasal 3 

Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 yang berbunyi “Pendidikan nasional 

berfungsi mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta 

peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan 

bangsa, bertujuan untuk berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi 

manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak 

mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang 

demokratis serta bertanggung jawab”. 

Dalam menjalankan pendidikan tentu saja melalui proses 

pembelajaran agar tujuan pendidikan dapat tercapai. Pembelajaran merupakan 

proses interaksi yang terjadi antara siswa dengan guru dan sumber belajar 

dalam suatu lingkungan belajar. Menurut Kusumaningrum (2018) 

“Pembelajaran haruslah melibatkan siswa secara utuh sehingga diperoleh 

perkembangan dalam diri siswa baik kognitif, afektif maupun psikomor siswa”. 

Agar proses pembelajaran berjalan dengan baik maka perlu diciptakan 
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pembelajaran yang menyenangkan, menarik, dan dapat memotivasi peserta 

didik untuk aktif dalam pembelajaran. Peran guru dalam hal tersebut tentu 

sangat diperlukan untuk keberlangsungan proses pembelajaran yang baik. 

Seperti yang dijelaskan (Sari et al., 2021) bahwa “Dalam proses pembelajaran 

guru harus mampu mengorganisasi setiap kegiatan belajar mengajar dan 

menghargai siswa sebagai suatu subjek yang memiliki bekal dan kemampuan, 

guru harus lebih banyak memberikan motivasi dan tidak segan-segan 

memberikan dorongan kepada siswa agar memiliki semangat dalam 

meningkatkan kemampuan belajarnya”. Maka dalam pembelajaran diperlukan 

interaksi yang baik antara guru dengan siswa agar tujuan pembelajaran dapat 

tercapai. Salah satu mata pelajaran yang memerlukan interaksi yang baik antara 

guru dengan siswa adalah mata pelajaran IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan 

Sosial). 

IPAS merupakan ilmu yang mempelajari tentang alam yaitu segala 

yang ada di alam dan peristiwa-peristiwa yang terjadi di dalamnya serta 

mengenai interaksi dan kegiatan manusia sebagai makhluk sosial. Berdasarkan 

hal tersebut, IPAS sangatlah penting untuk dipelajari karena seluruh aktivitas 

manusia bergantung pada alam sehingga manusia dengan alam memiliki 

hubungan yang sangat erat, oleh karena itu IPAS dijadikan salah satu mata 

pelajaran di SD pada Kurikulum Merdeka. Jannah, (2020) menyebutkan 

“Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) di SD memiliki 

tujuan agar siswa memiliki kemampuan tentang pengetahuan dan pemahaman 

konsep-konsep IPAS yang bermanfaat dan dapat diterapkan dalam kehidupan 
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sehari-hari”. Dalam hal ini berarti pembelaran IPAS tidak hanya sebatas 

pengetahuan yang dipelajari siswa tetapi pembelajaran IPAS dapat 

memberikan pengalaman langsung kepada siswa untuk belajar mengenai alam 

dan dirinya sendiri. Sehingga penggunaan media pembelajaran akan sangat 

berguna dan mempermudah guru dan siswa dalam melakukan pembelajaran 

dan memahami materi pembelajaran.  

Pembelajaran IPAS dianggap berhasil apabila semua tujuan 

pembelajaran yang ditentukan dapat tercapai, namun kenyataannya masih ada 

sekolah yang memiliki hasil pembelajaran IPAS kurang baik karena belum 

mencapai tingkat kesempurnaan yang telah ditentukan. Salah satu materi dalam 

mata pelajaran IPAS adalah Bentuk dan Fungsi Bagian Tubuh pada Manusia 

(Pancaindra). Materi ini biasanya dalam proses pembelajaran dipelajari dengan 

menggunakan media buku pelajaran, gambar kemudian guru menjelaskannya. 

Berdasarkan observasi yang telah dilakukan di SDN Dawuhan Lor,  

ditemukan beberapa permasalahan yaitu kurangnya pemahaman siswa 

mengenai materi Bentuk dan Fungsi Bagian Tubuh Manusia (Panca Indra) 

sehingga memiliki hasil belajar yang kurang baik. Hal ini disebabkan karena 

dalam penyampaian materi guru kurang memanfaatkan media pembelajaran. 

Guru hanya menggunakan media yang tersedia di sekolah seperti poster atau 

gambar-gambar tentang panca indra manusia, jadi dalam hal ini guru belum 

inovatif dalam menggunakan media pembelajaran. Dalam pembelajaran 

diperlukan media yang dapat memberikan pengalaman belajar siswa secara 

spesifik, ringkas, dan jelas. Siswa memerlukan media pembelajaran yang dapat 
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menunjang proses pembelajaran agar dapat mereka pahami, tetapi disekolah 

hanya tersedia berupa gambar yang sangat terbatas baik dalam penjelasan 

maupun ukuran gambar tersebut. Selama proses pembelajaran, peserta didik 

tidak diajak untuk menumbuhkan daya berpikirnya sehingga banyak peserta 

didik yang kurang fokus dalam mengikuti pembelajaran, seperti berbicara 

dengan temannya dan tidak menyimak penjelasan guru. Hal tersebut dapat 

terjadi karena kurangnya ketertarikan siswa terhadap proses pembelajaran yang 

sedang dilakukan. Untuk menarik perhatian dan fokus peserta didik terhadap 

pembelajaran maka diperlukan media pembelajaran yang inovatif guna 

menumbuhkan motivasi belajar siswa.  

Banyak sekali macam-macam media pembelajaran yang dapat 

dijadikan alat bantu untuk menunjang proses pembelajaran, mulai dari media 

cetak sampai digital. Contoh media cetak yaitu buku, modul, majalah, komik, 

dan booklet. Media pembelajaran yang dapat memberikan penjelasan secara 

spesifik, jelas, dan ringkas akan mudah diterima oleh siswa dalam memahami 

materi pembelajaran sangat diperlukan. Dalam hal ini peran guru juga sangat 

diperlukan untuk menentukan media pembelajaran yang cocok digunakan dan 

dapat menarik perhatian dan fokus siswa dalam pembelajaran. Pada era yang 

serba canggih ini hampir semua kegiatan manusia tidak terlepas dari teknologi, 

begitu juga dalam dunia pendidikan juga sudah memanfaatkan teknologi baik 

dalam administrasi maupun dalam proses pembelajaran didalam kelas. Pada 

zaman sekarang ini juga seluruh kegiatan tidak terlepas dari handphone, 

bahkan anak-anak sekarang lebih tertarik dan lebih banyak menghabiskan 
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waktu untuk membuka handphone untuk bermain game daripada digunakan 

utnuk belajar. Maka untuk mengatasi permasalahan yang terjadi di SDN 

Dawuhan Lor media pembelajaran yang cocok digunakan adalah media 

pembelajaran booklet berbasis QR-Code karena media tersebut mampu 

memadukan media konkret dengan media berbasis teknologi yang dapat 

digunakan siswa untuk belajar dan memanfaatkan handphonenya tidak hanya 

untuk bermain game tetapi dapat digunakan untuk belajar. Menurut Putri & 

Saino (2020) “Booklet merupakan buku dengan ukuran kecil yang memuat 

informasi dan wawasan mengenai ilmu tertentu yang memiliki tujuan agar 

pembaca dapat memahami pesan yang terkandung dalam booklet”. Menurut 

(Rubiati & Harahap, 2019) “QR-Code adalah image berupa matriks dua 

dimensi yang memiliki kemampuan untuk menyimpan data di dalamnya”. 

Berdasarkan hal tersebut booklet berbasis QR-Code dapat berupa buku 

berukuran kecil yang berisi tentang materi bentuk dan fungsi bagian tubuh 

manusia (panca indra) dengan disertai QR-Code yang dapat diakses melalui 

handphone dengan bantuan internet yang dapat menampilkan materi secara 

lebih detail untuk menambah pengetahuan siswa dan digunakan sebagai media 

pembelajaran yang membantu siswa agar dapat belajar secara mandiri. 

Penelitian ini sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh Nadalina 

(2023) dengan hasil penelitian tersebut dapat disimpulkan bahwa media ini 

dapat digunakan tanpa revisi dan sangat layak digunakan untuk mempermudah 

proses pembelajaran.  
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Penelitian Aisyah (2022) dengan hasil diperoleh dari rata-rata nilai 

pretest sebesar 76,7 dan nilai posttest sebesar 81 sehingga media booklet 

berbasis Qr-Code dapat dinyatakan efektif dalam meningkatkan hasil belajar 

siswa kelas XI. 

Oleh karena itu dengan menggunakan media pembelajaran Booklet 

berbasis QR-Code dapat menjadi media yang cocok digunakan dalam 

pembelajaran agar proses pembelajaran tidak membosankan, menarik minat 

siswa, dan dapat memberikan pemahaman yang spesifik kepada siswa, 

khususnya pada materi Bentuk dan Fungsi Bagian Tubuh pada Manusia 

(Pancaindra) mata pelajaran IPAS Kelas IV. Dengan demikian, peneliti sangat 

tertarik untuk melakukan penelitian dan pengembangan media pembelajaran 

dengan judul “PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN 

BOOKLET BERBASIS QR-CODE MATERI BENTUK DAN FUNGSI 

BAGIAN TUBUH PADA MANUSIA (PANCA INDRA) UNTUK SISWA 

KELAS IV SDN DAWUHAN LOR”. 

B. Identifikasi Masalah  

Berdasarkan uraian latar belakang masalah, maka dapat diketahui 

permasalahan yang terjadi di SDN Dawuhan Lor yaitu sebagai berikut : 

1. Guru kurang inovatif dalam menggunakan media pembelajaran. 

2. Penggunaan media pembelajaran yang kurang memanfaatkan teknologi 

3. Siswa merasa bosan ketika mengikuti proses pembelajaran. 

4. Kurangnya media pembelajaran di sekolah tersebut  
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5. Guru belum pernah mengembangkan media pembelajaran pada materi 

Bentuk dan Fungsi Bagian Tubuh pada Manusia (Pancaindra) untuk 

Siswa Kelas IV SDN Dawuhan Lor.  

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah diuraian, maka 

diperoleh rumusan masalah sebagai berikut : 

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran Booklet berbasis QR-

Code materi Bentuk dan Fungsi Bagian Tubuh pada Manusia (Panca 

indra) Untuk Kelas IV SDN Dawuhan Lor yang valid ? 

2. Bagaimana pengembangan media pembelajaran Booklet berbasis QR-

Code materi Bentuk dan Fungsi Bagian Tubuh pada Manusia (Panca 

indra)  Untuk Kelas IV SDN Dawuhan Lor yang praktis ? 

3. Bagaimana pengembangan media pembelajaran Booklet berbasis QR-

Code materi Bentuk dan Fungsi Bagian Tubuh pada Manusia (Panca 

indra)  Untuk Kelas IV SDN Dawuhan Lor yang efektif ? 

D. Tujuan Pengembangan  

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diperoleh, maka tujuan 

pengembangan ini sebagai berikut : 

1. Untuk mengetahui pengembangan media pembelajaran Booklet berbasis 

QR-Code materi Bentuk dan Fungsi Bagian Tubuh pada Manusia (Panca 

indra)  Untuk Kelas IV SDN Dawuhan Lor yang valid. 
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2. Untuk mengetahui pengembangan media pembelajaran Booklet berbasis 

QR-Code materi Bentuk dan Fungsi Bagian Tubuh pada Manusia (Panca 

indra)  Untuk Kelas IV SDN Dawuhan Lor yang praktis. 

3. Untuk mengetahui pengembangan media pembelajaran Booklet berbasis 

QR-Code materi Bentuk dan Fungsi Bagian Tubuh pada Manusia (Panca 

indra)  Untuk Kelas IV SDN Dawuhan Lor yang efektif. 

E. Sistematika Penulisan  

Sistematika penulisan dalam pengembangan ini adalah; Bab I 

Pendahuluan, berisi tentang  latar belakang masalah yang menjelaskan 

tentang hasil observasi dan uraian permasalah-permasalahan, identifikasi 

masalah menjelaskan tentang permasalahan yang terjadi di SDN Dawuhan 

Lor, Rumusan masalah menguraikan tentang rumusan masalah yang telah 

diperoleh, Tujuan pengembangan menguraikan tujuan dari pengembangan 

yang dilakukan, Definisi Operasional menjelaskan tentang topik yang 

dibahas dalam pengembangan ini, dan yang terakhir menjelaskan tentang 

sistematika penulisan pada pengembangan ini 

Bab II Landasasan Teori yang menguraikan tentang kajian teori yang 

digunakan, meliputi pengertian media pembelajaran, fungsi media 

pembelajaran, jenis-jenis media pembelajaran, karakteristik media 

pembelajaran, pengertian Booklet, fungsi Booklet, karakteristik Booklet, 

kelebihan dan kekurangan Booklet, pengertian QR-Code, fungsi QR-Code, 

karakteristik QR-Code, media pembelajaran Booklet berbasis QR-Code, 

materi Bentuk dan Fungsi Bagian Tubuh pada Tumbuhan.  
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Bab III Metode Pengembangan yang menjelaskan tentang model 

pengembangan, prosedur pengembangan, lokasi dan subyek penelitian, uji 

coba model/produk, validasi model/produk, dan instrument pengumpulan 

data.  

F. Definisi Operasional  

1. Produk dikatakan valid 

Produk dikatakan valid apabila produk telah dinyatakan valid oleh 

validator, yaitu ahli media dan ahli materi.   

2. Produk dikatakan praktis 

Produk dikatakan praktis apabila dalam penggunaan produk dapat 

digunakan oleh guru dan siswa dan dikatakan praktis jika hasil angket 

respon guru dan siswa memenuhi kriteria penilaian.  

3. Produk dikatakan efektif 

Produk dikatakan efektif apabila ada pengaruh dari penggunaan 

produk yang telah dikembangkan. Pengujian dilakukan sebelum dan 

sesudah menggunakan produk.  

4. Booklet Berbasis QR-Code 

Booklet Berbasis QR-Code adalah buku berukuran kecil yang berisi 

tentang materi bentuk dan fungsi bagian tubuh manusia (panca indra) 

dengan disertai QR-Code yang dapat diakses melalui handphone dengan 

bantuan internet yang dapat menampilkan materi secara lebih detail 

untuk menambah pengetahuan siswa dan digunakan sebagai media 

pembelajaran yang membantu siswa agar dapat belajar secara mandiri. 
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