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VII) ABSTRAK 

 

Khurotul Aen, “Pengembangan Media Pembelajaran IPS Kartu Kode QR 

materi Usaha Ekonomi Yang Dikelola Oleh Kelompok untuk Kelas V MI/SD”. 

Skirpsi. Yogyakarta: Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah Fakultas 

Ilmu Tarbiyah dan Keguruan UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2021.  

Permasalahan yang dikaji penelitian ini adalah: (1) bagaimanakah 

karakteristik pengembangan media pembelajaran IPS Kartu Kode QR materi Usaha 

Ekonomi Yang Dikelola Oleh Kelompok untuk Kelas V MI/SD, (2) bagaimanakah 

kelayakan pengembangan media pembelajaran IPS Kartu Kode QR materi Usaha 

Ekonomi Yang Dikelola Oleh Kelompok untuk Kelas V MI/SD.  

Penelitian ini adalah penelitian pengembangan atau Research and 

Development menggunakan model 4D terdiri dari tahap pendefinisian (Define), 

perancagan (Design), pengembangan (Development), dan penyebaran 

(Dissemination). Instrument yang digunakan berupa angket dengan skala Likert 

untuk mengetahui penilaian dari ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa. Sedangkan 

skala Guttman digunakan untuk mengetahui penilaian guru kelas V MI/SD dan 

respon peserta didik. 

Hasil penelitian pengembangan media pembelajaran IPS Kartu Kode QR 

materi Usaha Ekonomi Yang Dikelola Oleh Kelompok untuk Kelas V MI/SD 

berdasarkan dari ahli media mendapat skor presentase 93,65%, ahli materi 

menunjukan skor presentase 92,7%, ahli bahasa menunjukkan skor presentase 

92,7%  dan guru kelas V MI/SD menunjukkan skor presentase 100%. Semua hasil 

dari para ahli dan guru kelas masuk ke dalam kategori sangat layak digunakan. 

Sedangakan respon peserta didik mengenai media pembelajaran menunjukkan 

presentase skor 100% dengan kategori “Positif”. Berdasarkan hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa “Media Pembelajaran IPS Kartu Kode QR materi Usaha 

Ekonomi Yang Dikelola Oleh Kelompok untuk Kelas V MI/SD” yang 

dikembangkan telah memenuhi standar kelayakan dan dapat dijadikan sebagai 

media pembelajaran IPS di sekolah. 
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I) BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 57 Tahun 2014 

Pasal 1 menyebutkan bahwa “Kurikulum 2013 Sekolah Dasar/Madrasah 

Ibtidaiyah telah dilaksanakan sejak tahun 2013/2014 yang disebut dengan 

Kurikulum 2013 Sekolah Dasar/Madrasah Ibtidaiyah."2 Dalam Kurikulum 

2013 Sekolah Dasar/Madrasah Ibtidaiyah muatan pembelajaran 

dikelompokkan menjadi dua, yaitu mata pelajaran umum kelompok A dan 

mata pelajaran umum kelompok B. Hal ini sudah diatur dalam Permendikbud 

Nomor 57 Tahun 2014 Pasal 5 Ayat 1. Salah satu mata pelajaran dalam 

pembelajaran kelompok A adalah Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS).3 Pada 

pelaksanaan proses pembelajarannya terdapat beberapa kompetensi yang 

harus dicapai oleh peserta didik sesuai dengan peraturan Permendikbud 

Nomor 37 Tahun 2018 tentang “Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar 

Pelajaran pada Kurikulum 2013 pada tingkat Pendiddikan Dasar dan 

Menengah, yaitu: (1) kompetensi sikap spiritual, (2) sikap sosial, (3) 

pengetahuan, dan (4) keterampilan.”4  

Berdasarkan analisa angket kebutuhan yang disebar ke 3 sekolah 

memberikan hasil, 86,79% peserta didik menjawab bahwa materi 

pembelajaran IPS membosankan. Diikuti dengan pertanyaan yang berbeda 

pada angket kebutuhan yang sama, menghasilkan 89,42% peserta didik 

menyatakan materi Usaha Ekonomi Yang Dikelola Oleh Kelompok pada 

                                                           
2 Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia Kurikulum 2013 Sekolah Dasar/ 

Madrasah Ibtidaiyah, Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia No. 57 

Tahun 2014, 2 Juli 2014. 

3 Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia Kurikulum 2013 Sekolah Dasar/ 

Madrasah Ibtidaiyah. 

4 Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia, Peraturan Menteri Pendidikan 

dan Kebudayaan Republik Indonesia  No. 37 Tahun 2018, 14 Desember 2018. 
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muatan pembelajaran IPS kelas V MI/SD termasuk materi yang sulit. Hal ini 

dikarenakan IPS merupakan pelajaran yang materinya didominasi oleh cerita, 

deskripsi dan hal-hal lain yang menuntut peserta didik untuk terampil dalam 

mengingat dan menghafal materinya. Padahal pembelajaran IPS itu penting 

untuk diterapkan di SD/MI, sebab memiliki tujuan untuk mengembangkan 

pengetahuan dan keterampilan dasar peserta didik, yang berguna bagi 

kehidupan sehari-hari. Pengetahuan dan keterampilan dasar tersebut 

terhimpun dari beberapa komponen ilmu sosial dan humaniora, seperti, 

sejarah, teknologi, geografi, politik, hukum, ekonomi dan lainnya.5 Semua 

bidang keilmuan yang ada dalam pembelajaran IPS berkaitan dalam 

persiapan peserta didik untuk bisa berpartisipasi atau berperan aktif melalui 

pembangunan Indonesia, juga terlibat dalam pergaulan masyarakat dunia.  

Tujuan dari Ilmu Pembelajaran Sosial (IPS) diperjelas pada 

Permendiknas No. 24 Tahun 2006 yaitu “(1) mengenal konsep-konsep yang 

berkaiatan dengan kehidupan masyarakat dan lingkungan. (2) memiliki 

kemampuan dasar untuk berpikir logis dan kritis, rasa ingin tahu, inkuiri, 

memecahkan masalah, dan keterampilan dalam kehidupan sosial. (3) 

memiliki komitmen dan kesadaran terhadap nilai-nilai sosial dan 

kemanusiaan. (4) memiliki kemampuan berkomunikasi, bekerjasama serta 

berkompetensi dalam masyarakat yang majemuk ditingkat lokal, nasional dan 

global.”6 Melalui tujuan pembelajaran IPS yang salah satunya adalah agar 

peserta didik peka terhadap masalah sosial yang ada di lingkungan 

masyarakat. Maka materi IPS perlu disampaikan dengan metode 

pembelajaran contextual learning, agar konsep pengajaran mampu 

menghubungkan materi pelajaran dengan situasi kehidupan nyata peserta 

didik. Hal ini sesuai dengan kelebihan yang dimiliki pembelajaran 

kontekstual yaitu mengutamakan pengalaman nyata, berpusat pada peserta 

                                                           
5 Yulia Siska, Konsep Dasar IPS untuk SD/MI (Yogyakarta: Garudhawaca, 2016), hlm. 7. 

6 Menteri Pendidikan Nasional, Peraturan Menteri Pendidikan Nasional No. 24 Tahun 2006, 

Juli 2006. 
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didik, dekat dengan kehidupan nyata, kegiatan bukan mengajar tapi belajar, 

peserta didik aktif, kritis dan kreatif.7 

Dalam memaksimalkan proses pembelajaran berbasis contextual 

learning dapat dibantu dengan media pembelajaran, agar seluruh materi 

tersampaikan secara merata kepada peserta didik. Fungsi dari media 

pembelajaran sendiri adalah untuk meningkatkan rangsangan pada peserta 

didik dalam berlangsungnya kegiatan belajar.8 Dengan adanya media 

pembelajaran membantu guru untuk menghemat waktu persiapan dalam 

mengajar dan juga mengurangi miskonsepsi pada penjelasan yang diberikan 

oleh guru. Namun dalam memilih penggunaan media pembelajaran harus 

mementingkan dua hal, yaitu harus memperhatikan kemampuan dasar dan 

karakteristik peserta didik sebagai kesiapan dalam mempelajari bahan/materi 

pelajaran. Kedua, media dan metode pembelajaran harus menyesuaikan 

dengan tingkat usia perkembangan peserta didik, karena penggunaan metode 

dan media untuk usia anak sekolah dasar berbeda dengan tingakatan usia anak 

sekolah menengah atas atau mahasiswa sekalipun.9 

Tuntutan pembelajaran yang ada pada abad 21 adalah menggunakan 

pembelajaran berbasis Teknologi Informatika dan Komunikasi (TIK). 

Dengan terjadinya penyebarluasan wabah covid-19 membuat pembelajaran 

dilaksanakan secara daring, dengan begitu secara tidak langsung hal ini 

mendorong kesiapan dan penguasaan teknologi pada guru maupun peserta 

didik. Menurut Ali, pembelajaran dengan bantuan teknologi komputer dapat 

                                                           
7 Wahyu Bagja Sulfemi, “Model Pembelajaran Contextual Teaching And Learning (CTL) 

Berbantu Media Miniatur Lingkungan Untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPS,” Edunomic : Jurnal 

Ilmiah Pendidikan Ekonomi Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan 7, no. 2 (17 Oktober 2019): 

73–84, https://doi.org/10.33603/ejpe.v7i2.1970. 

8 Norma Dewi Shalikhah, “Media Pembelajaran Interaktif Lectora Inspire sebagai Inovasi 

Pembelajaran,” Warta LPM 20, no. 1 (13 Juni 2017): 9–16, 

https://doi.org/10.23917/warta.v19i3.2842. 

9 Husniyatus Salamah Zainiyati, Pengembangan Media Pembelajaran Agama Islam Berbasis 

ICT (Jakarta: Kencana, 2017), hlm. 24. 
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memberikan pengaruh yang signifikan terhadap daya tarik peserta didik 

dalam mempelajari suatu kompetensi tertentu.10 Ini juga sesuai dengan 

manfaat media pembelajaran yang salah satunya adalah meningkatkan 

motivasi pembelajaran pada peserta didik.  

Teknologi Informasi dan Komunikasi merupakan alat berbasis 

komputer yang dapat membantu pekerjaan dalam bentuk memberikan 

informasi yang terbaru.11 Ini dapat membantu guru dan peserta didik untuk 

pengajaran dan pembelajaran yang efektif melalui informasi yang akurat dan 

tepat. Contoh dari TIK untuk pembelajaran yaitu, pembelajaran melalui 

ponsel. Ponsel serta internet telah menjadi satu kasatuan dalam kehidupan 

kita. Adanya mereka telah memberikan kenyamanan dan kemudahan 

sehingga membuat hidup dan pembelajaran jauh lebih mudah dari pada yang 

sebelumnya. Kode QR dapat menjadi salah satu media yang mendukung 

pembelajaran, karena Kode QR merupakan jenis barcode dua dimensi yang 

memiliki kemudahan dalam mengakses materi pembelajaran.12 Oleh sebab 

itu, diperkenalkan penggunaan Quick Response Code (QR Code) pada 

pembelajaran, yang dapat memberdayakan peserta didik supaya berperan 

aktif dalam proses belajar mengajar di kelas.  

Kartu atau biasa dikenal dengan nama flashcard merupakan kombinasi 

gambar, warna, simbol atau sesuatu guna memberikan informasi yang 

kemudian akan diingat oleh peserta didik.13 Kartu termasuk ke dalam media 

                                                           
10 Muhamad Ali, “Pengembangan Media Pembelajaran Interkatif Mata Kuliah  Medan 

Elektromagnetik” 5, no. 1 (2009): 9. 

11 Mustakim Sartika, D. Walanda, dan S. Gonggo, “Penggunaan Qr Code Dalam 

Pembelajaran Pokok Bahasan Sistem Periodik Unsur Pada Kelas X Sma Labschool Untad,” Jurnal 

Akademika Kimia 2, no. 4 (20 November 2013): 7. 

12 Yani Septiani dan Jamjam Sapaat, “Penerapan Media Cuplikan Film Berbantuan Pindai 

Kode QR dalam Pembelajaran Teks Biografi,” LITERASI: Jurnal Ilmiah Pendidikan Bahasa, Sastra 

Indonesia dan Daerah, 25 November 2019, https://doi.org/10.23969/literasi.v9i2.2004. 

13 Indische Muzaphire Ramdhani, “Pengembangan Media Flash Card Sistem Periodik Unsur 

Untuk Meningkatkan Retensi Daya Ingat Peserta Didik Disabilitas Pendengaran di SMA,” INKLUSI 

Journal of Disability Studies 2, no. 2 (2015): 243–58. 
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visual imagery yang memiliki kemungkinan memberikan kode memori yang 

efektif kepada peserta didik agar lebih mudah dalam mengenali gambar 

daripada tulisan. Tidak hanya memberikan kemudahan peserta didik dalam 

mengingat konsep materinya, tetapi kartu juga menarik dan menyenangkan 

karena pembelajaran dapat dilakukan dengan bermaian. Oleh demikian, 

penggunaan media Kartu Kode QR dapat dijadikan solusi dalam mengatasi 

permasalahan muatan pembelajaran IPS. Pernyataan tersebut senada dengan 

pendapat 3 guru kelas di sekolah yang berbeda, yaitu SD N Tunon 2, SD N 

Bandung 3 dan MI Assalafiyah Kota Tegal, yang menjawab bahwa mereka 

membutuhkan media yang lebih inovatif dalam pembelajaran IPS. 

Dengan adanya pemaparan di atas, maka peneliti akan melakukan 

penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran IPS Kartu 

Kode QR materi Usaha Ekonomi Yang Dikelola Oleh Kelompok Untuk Kelas 

V MI/SD”. Pengembangan media pembelajaran ini diharapkan dapat 

menunjang dalam proses belajar mengajar dan juga dapat membantu tujuan 

pembelajaran pada peserta didik.  

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka rumusan masalah pada 

penelitian ini adalah: 

1. Bagaimanakah karakteristik pengembangan media pembelajaran IPS Kartu 

Kode QR materi Usaha Ekonomi Yang Dikelola Oleh Kelompok untuk 

Kelas V MI/SD?. 

2. Bagaimanakah kelayakan media pembelajaran IPS Kartu Kode QR materi 

Usaha Ekonomi Yang Dikelola Oleh Kelompok untuk Kelas V MI/SD?. 

 

C. Tujuan dan Kegunaan Penelitian  

1.  Tujuan Penelitian  

Tujuan dari pengembangan media Pembelajaran IPS Kartu Kode QR 

materi Usaha Ekonomi Yang Dikelola Kelompok untuk Kelas V MI/SD 

adalah sebagai berikut: 
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a. Mengetahui karakteristik pengembangan media pembelajaran IPS 

Kartu Kode QR materi Usaha Ekonomi Yang Dikelola Oleh Kelompok 

untuk Kelas V MI/SD. 

b. Mengetahui kelayakan media pembelajaran IPS Kartu Kode QR materi 

Usaha Ekonomi Yang Dikelola Oleh Kelompok untuk Kelas V MI/SD. 

2. Kegunaan Penelitian  

Melalui pengembangan media pembelajaran ini, peneliti berharap dapat 

memberikan kegunaan sebagai berikut: 

a. Bagi peneliti: dapat menambah pengetahuan, wawasan dan sarana 

untuk mempersiapkan diri sebagai seorang calon guru dalam 

pemanfaatan teknologi untuk media pembelajaran di masa nanti yang 

akan datang. 

b. Bagi guru: dapat memudahkan dalam menstranfer ilmu ke peserta didik 

dan dapat meningkatkan kualitas pembelajaran serta dapat mendorong 

para pendidik untuk melakukan pembelajaran inovatif.  

c. Bagi prodi PGMI: dapat dijadikan sebagai bahan referensi bagi 

mahasiswa PGMI yang lain untuk membuat serta mengembangkan 

media pembelajaran berbasis teknologi alat pindai kode QR maupun 

yang lainnya dalam membuat media pembelajaran yang lebih baik dan 

benar.  

 

D. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Spesifik produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Produk pembelajaran kartu kode QR nantinya akan digunakan oleh 

pendidik sebagai media pembelajaran bagi peserta didik kelas V MI/SD. 

2. Media pembelajaran ini berbentuk hard copy berupa kartu dan soft copy 

yang dikemas dalam bentuk video pembelajaran. 

3. Kartu terdapat kode QR yang menyimpan URL berisi video pembelajaran, 

games edukasi online dan teks. 
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4. Berisi materi IPS yang membahas tentang Usaha Ekonomi Yang Dikelola 

Oleh Kelompok.  

5. Penyampaian materi pada video pembelajaran dikemas secara padat, 

ringkas dan jelas untuk mempermudah peserta didik memahami materi. 

6. Kartu kode QR ini bisa digunakan baik secara individu maupun kelompok. 

7. Media pembelajaran dapat diakses melalui aplikasi pindai kode QR 

berbasis android. 

8. Materi pembelajaran disajikan berupa teks, gambar, dan video.  

9. Kartu Kode QR berbentuk offline dan menggunakannya butuh bantuan 

internet (online) 

10. Media pembelajaran ini berisi: 

a. Kotak tempat menyimpan kartu 

Kotak tempat menyimpan kartu ini sebagai tempat penyimpanan kartu. 

b. Petunjuk penggunaan  

Petunjuk penggunaan akan tertera pada selembar kertas yang ada di 

dalam bungkus kartu. 

c. Kompetensi Dasar dan Indikator 

Kompetensi Dasar dan Indikator ditulis pada bagian kotak kartu. 

d. Gambar pada kartu 

Gambar sebagai apersepsi untuk membangkitkan rasa keingintahuan 

peserta didik. 

e. Kode QR di kartu 

Dengan adanya Kode QR peserta didik akan diantarkan pada tautan 

untuk melihat video pembelajaran, teks dan games edukasi online. 

f. Video pembelajaran 

Akan memuat: materi BUMN dan BUMD, materi BUMS, materi 

Koperasi, dan rangkuman. 

g. Kartu Make A Match 

Yaitu permaianan kartu perjodohan. 

h. Games Edukasi 

Permainan online ini menggunakan aplikasi Educandy. 
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E. Asumsi dan Batasan Pengembangan  

1. Asumsi pengembangan Media Pembelajaran IPS Kartu Kode QR materi 

Usaha Ekonomi Yang Dikelola Oleh Kelompok untuk Kelas V MI/SD, 

yaitu: 

a. Media Pembelajaran IPS Kartu Kode QR Materi Usaha Ekonomi Yang 

Dikelola Kelompok Untuk Kelas V MI/SD disusun untuk dapat 

digunakan sebagai media pembelajaran alternatif bagi peserta didik. 

b. Dosen pembimbing memahami kriteria media pembelajaran kartu kode 

QR. 

c. Ahli media mengetahui secara pasti pada bidang teknologi 

pembelajaran karena ahli media dalam penelitian pengembangan ini 

merupakan dosen yang berkompeten pada bidang teknologi 

pembelajaran. 

d. Ahli materi mengetahui secara pasti mengenai keilmuan IPS karena ahli 

materi ini merupakan dosen yang berkompeten di bidang keilmuan IPS.  

e. Ahli bahasa mengetahui secara pasti mengenai keilmuan bahasa karena 

ahli bahasa dalam penelitian ini merupakan dosen yang berkonsentrasi 

dalam bidang keilmuan bahasa. 

f. Guru kelas V mengetahui secara pasti kriteria media pembelajaran yang 

baik untuk menunjang pembelajaran serta menguasai materi “Usaha 

Ekonomi Yang Dikelola Oleh Kelompok” karena pendidik yang dipilih 

dalam penelitian ini merupakan pendidik kelas V. 

g. Peserta didik harus terampil dalam menggunakan smartphone untuk 

memindai kode QR.  

2. Batasan pengembangan dalam Media Pembelajaran IPS Kartu Kode QR 

materi Usaha Ekonomi Yang Dikelola Kelompok untuk Kelas V MI/SD, 

yaitu: 

a. Penelitian ini fokus kepada media pembelajaran kartu kode QR. 
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b. Penelitian ini memfokuskan pada produk media pembelajaran kelas V 

MI/SD pada materi mata pelajaran IPS yaitu Usaha Ekonomi Yang 

Dikelola Oleh Kelompok. 

c. Menggunakan model penelitian 4-D dengan pengecualian pada tahap 

development hanya dilakukan uji coba terbatas di 3 sekolah dan subjek 

38 peserta didik.  

d. Media pembelajaran kartu kode QR direspon oleh 1 orang dosen 

pembimbing, 1 orang ahli materi, 1 orang ahli bahasa, 2 orang ahli 

media. 

e. Media pembelajaran Kartu Kode QR bermuatan Contextual Learning.  

f. Media pembelajaran kartu kode QR dinilai oleh guru kelas V dan  

peserta didik. 

g. Ponsel harus terinstal scanner untuk memindai kode QR.  

h. Pengujian dari produk penelittian hanya sebatas pada pengujian 

validitas, sehingga tidak terkait pada prestasi belajar peserta didik 

ataupun tindak lanjut penggunaan media tersebut. 

 

F.  Definisi Istilah  

Untuk menghindari kesalahan dalam penafsiran, maka diberikan 

beberapa definisi tentang istilah yang digunakan dalam penelitian ini, antara 

lain sebagai berikut: 

1. Reasearch and Development (Penelitian dan Pengambangan) 

Merupakan istilah dalam penelitian untuk menghasilkan sebuah 

produk tertentu, menguji keefektifan produk yang sudah ada, 

mengembangkan produk yang baru serta menciptakan suatu produk yang 

baru.14 

2. Pembelajaran Kontekstual (Contextual learning)  

                                                           
14 Rudy Sumiharsono dan Hisbiyatu Hasanah, Media Pembelajaran (Jember: CV Pustaka 

Abadi, 2017), hlm. 9. 
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Merupakan konsep pembelajaran yang mengaitkan materi 

pembelajaran dengan kehidupan nyata ataupun dapat menerapkannya 

dalam kehidupan nyata dimana tujuannya adalah menemukan makna 

materi tersebut untuk kehidupan nyata.15 

3. Kartu 

Pembelajaran menggunakan kartu atau flashcard adalah media 

pembelajaran berbentuk persegi yang berisikan gambar, teks ataupun 

tanda simbol.16 

4. Kode QR 

Kode QR atau dikenal dengan nama QR Code mempunyai arti 

kumpulan data dalam simbologi linier satu dimensi ataupun bentuk 

persegi, titik, heksagon, atau bentuk geometri lainnya yang masuk dalam 

simbologi dua dimensi. Selanjutnya kode QR yang menempel pada produk 

tertentu akan mempresentasikan data yang terkait dengan lebih detail 

mengenai produk, tempat ataupun informasi lainnya.17 

5. Video Pembelajaran  

Video pembelajaran merupakan media untuk mentransfer 

pengetahuan dimana dapat digunakan sebagai bagian dari proses 

pembelajaran. Video pembelajaran ini lebih interaktif dan lebih spesifik 

daripada sebuah buku.18  

                                                           
15 Iza Komala Sari, Hamizi, dan Erlisnawati, “Model Application Contextual Teaching and 

Learning Learning to Improve Skills Class Description Write Essays Iv Sd State 66 Pekanbaru,” 

Program studi pendidikan guru sekolah dasar  FKIP universitas Riau, Pekanbaru, t.t., 

https://media.neliti.com. 

16 Safilu dkk., Biologi dan Pembelajaran di Era Revolusi Industri 4.0 (Kendari: UHO 

EduPress, 2020), hlm. 520. 

17 Teguh Wahyono, Membuat Sendiri Aplikasi Dengan Memanfaatkan Barcode (Jakarta: 

Elex Media Komputindo, 2010), hlm. 3. 

18 Subhan Adi Santoso dan Chotibuddin, Pembelajaran Blanded Learning Masa Pandemi 

(Pasuruan: CV. Penerbit Qiara Media, 2020), hlm. 244. 



 

 

V) BAB V  

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti, maka dapat 

diambil kesimpulan sebagai berikut:  

1. Karakteristik pengembangan media pembelajaran IPS Kartu Kode QR 

materi Usaha Ekonomi Yang Dikelola Oleh Kelompok untuk Kelas V 

MI/SD yaitu menggunakan model 4-D dengan dinilai oleh 2 ahli media, 1 

ahli materi, 1 ahli bahasa dan 3 guru kelas V serta direspon oleh 38 peserta 

didik. 

2. Kelayakan media pembelajaran IPS Kartu Kode QR materi Usaha Ekonomi 

Yang Dikelola Oleh Kelompok untuk Kelas V MI/SD termasuk ke dalam 

kategori sangat layak berdasarkan penilian ahli media, ahli materi, ahli 

bahasa dan guru kelas V, serta mendapat respon positif dari peserta didik 

dengan presentase skor 100%. 

B. Keterbatasan Penelitian 

Keterbatasan penelitian pegembangan ini adalah sebagai berikut: 

1. Keterbatasan  Waktu 

Waktu yang dibutuhkan dalam proses parancangan, pengembangan, 

hingga menjadikan media Kartu Kode QR siap dicetak membutuhkan waktu 

relatif lama. Banyak elemen yang harus ditampilkan dalam media Kartu 

Kode QR, seperti video pembelajaran, games edukasi dan permainan Make 

A Match. Sehingga peneliti harus lebih memperhatikan setiap elemen dalam 

jumlah banyak agar media pembelajaran tersebut bisa digunakan 

sebagaimana mestinya. 

2. Keterbatasan Biaya 

Penelitian pengembangan media pembelajaran ini membutuhkan 

banyak biaya untuk penyebaran. 

3. Keterbatasan Kemampuan Menggunakan Teknologi Ponsel 
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Media pembelajaran IPS Kartu Kode QR materi Usaha Ekonomi Yang 

Dikelola Oleh Kelompok untuk Kelas V harus di-scan menggunakan 

aplikasi QR Code Scanner yang terlebih dahulu diunduh melalui playstore. 

Sehingga dibutuhkan keterampilan dalam menggunakan ponsel untuk bisa 

menggunakan media pembelajaran ini. 

C. Saran  

Adapun saran pemanfaatan, pengembangan dan penyebaran media 

pembelajaran IPS Kartu Kode QR materi Usaha Ekonomi Yang Dikelola Oleh 

Kelompok untuk Kelas V MI/SD adalah sebagai berikut: 

1. Saran Pemanfaatan 

Produk media pembelajaran IPS Kartu Kode QR materi Usaha 

Ekonomi Yang Dikelola Oleh Kelompok untuk Kelas V MI/SD dapat 

digunakan secara kelompok ataupun individu dengan bantuan jaringan 

internet untuk dapat ditautkan ke YouTube dan Games Edukasi. 

2. Saran Pengembangan  

Penelitian ini dapat dilanjutkan lagi dengan melakukan 

pengembangan media pembelajaran Kartu Kode QR selain muatan 

pembelajaran IPS, atau bisa dengan memasukkan materi tematik dalam 

pengembangannya. Pengembangan produk juga dapat dilanjutkan dengan 

memasukkan aplikasi media lainnya, seperti AR (Augmented Reality).  

3. Saran Penyebaran 

Produk media pembelajaran IPS Kartu Kode QR materi Usaha 

Ekonomi Yang Dikelola Oleh Kelompok untuk Kelas V MI/SD dapat 

disebarluaskan dalam skala yang lebih besar lagi kepada pendidik, lebih 

khusus untuk guru kelas V agar dapat digunakan dalam proses 

pembelajaran muatan IPS.  
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