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ABSTRAK 

 

Alfi Nurul Hikmah, “Pengembangan Kartu QR-Code Bahasa Indonesia Materi 

Cerita Fiksi Untuk Kelas IV SD/MI”. Skripsi. Yogyakarta : Program Studi Pendidikan 

Guru Madrasah Ibtidaiyah Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan UIN Sunan Kalijaga 

Yogyakarta. 2022. 

Materi cerita fiksi merupakan salah satu materi Bahasa Indonesia yang terdapat di 

kelas IV SD/MI. Dalam kegiatan belajar materi cerita fiksi siswa baik di sekolah dan di 

rumah belum ada media pembelajaran berbasis smartphone yang menunjang siswa dalam 

belajar. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan media pembelajaran 

berbasis smartphone berbentuk kartu QR-Code yang di dalamnya terdapat materi cerita 

fiksi. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau Research and 

Development (R&D) menggunakan model pengembangan 4-D oleh Thiagarajan yang 

terdiri dari tahap pendefinisian (Define), Perancangan (Design), Pengembangan 

(Development), dan Penyebaran (Dissemination). Instrument yang digunakan dalam 

pengambilan data adalah dengan menggunakan angket dengan skala Likert. Produk 

media akan diberi penilaian oleh ahli materi, ahli media, guru wali kelas IV SD/MI, dan 

respon dari peserta didik kelas IV SD/MI. 

Hasil dari penilaian dan uji coba media pembelajaran Kartu QR-Code Bahasa 

Indonesia materi cerita fiksi untuk kelas IV SD/MI ini berdasarkan ahli materi 

mendapatkan skor presentase 95,5%, ahli media mendapatkan skor 95%, tiga guru wali 

kelas IV SD/MI mendapatkan skor presentase 91,7%, dan respon dari 28 peserta didik 

kelas IV SD/MI mendapatkan skor presentase 97,1%. Dari seluruh hasil penilaian 

tersebut, maka produk media pembelajaran Kartu QR-Code Bahasa indonesia materi 

cerita fiksi untuk kelas IV SD/MI dapat dikategorikan sangat layak untuk digunakan 

sebagai media pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas IV SD/MI. 

Kata Kunci : Pengembangan, Kartu QR-Code, Cerita Fiksi 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

  

A. Latar Belakang 

Bahasa Indonesia merupakan salah satu materi pembelajaran wajib yang ada 

di Sekolah Dasar. Bahasa Indonesia hadir sebagai identitas suatu bangsa dan sebagai 

alat komunikasi resmi yang digunakan di Indonesia. Maka sedari dini kita diajarkan 

untuk mempelajari Bahasa Indonesia dengan baik dan benar. Pada tingkat sekolah 

dasar pembelajaran bahasa dan sastra di sekolah lebih diarahkan pada kompetensi 

peserta didik dalam berbahasa dan berapresiasi sastra. Pembelajaran sastra 

diharapkan dapat meningkakan kemampuan menalar dan berimajinasi peserta didik.1 

Pembelajaran Bahasa Indonesia hakikatnya bertujuan untuk melatih peserta 

didik agar terampil dalam berbahasa dengan menuangkan ide dan gagasan secara 

kreatif dan kritis. Untuk mencapai tujuan pembelajaran Bahasa Indonesia tersebut, 

maka pembelajaran Bahasa Indonesia dalam kurikulum 2013 disajikan dalam bentuk 

teks. Teks yang digunakan merupakan teks yang berisi ungkapan pikiran manusia 

yang didalamnya memiliki situasi dan konteks.2 Salah satu materi mata pembelajaran 

Bahasa Indonesia yang penyajiannya menggunakan bentuk teks adalah cerita fiksi. 

Menurut Sudjiman, fiksi adalah cerita rekaan, kisahan yang mempunyai tokoh, 

lakuan, serta alur yang dihasilkan oleh daya khayal atau imajinasi. Cerita fiksi berisi 

karangan yang merupakan hasil imajinasi dari penulis sehingga cerita fiksi bersifat 

bebas dan dapat berupa suatu hal yang sesuai dengan fakta yang ada. Cerita fiksi 

dalam pembelajaran biasanya disajikan dalam bentuk teks narasi dan percakapan 

tokoh.3  

Materi cerita fiksi yang diajarkan disesuaikan dengan karakteristik peserta 

didik. Pada tingkat Sekolah Dasar, materi cerita fiksi biasa diajarkan di beberapa 

                                                           
1 Nursyamsi, Peningkatan Kemampuan Mengapresiasi Cerita Fiksi Melalui Model 

Pembelajaran Kooperatif Tipe Cirwc Sisa Kelas IV SDI 115 Tabuakang Kecamatan Turatea 

Kabupaten Jeneponto (Makassar: Universitas Muhammadiyah Makassar, 2015), hlm 02. 
2 Ummul Khair, “Pembelajaran Bahasa Indonesia Dan Sastra (BASASTRA) Di SD Dan 

MI,” AR-RIAYAH : Jurnal Pendidikan Islam, 2018, hlm 90. 
3 Dirfantara Hairuddin, “Hakikat Prosa Dan Unsur-Unsur Cerita Fiksi,” Universitas 

Muslim Indonesia, 2017, hlm 01. 
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kelas, salah satunya adalah di kelas IV SD/MI. Dalam pembelajaran cerita fiksi kelas 

IV disesuaikan dengan karakteristik kelas IV SD yang memungkinkan peserta didik 

untuk mengungkapkan gagasan dan imajinasi mereka dalam bentuk tulisan. Dengan 

pemilihan sastra dan pemahaman yang baik akan mendukung siswa dalam 

penyelesaian masalah yang berguna selama proses pendewasaan siswa. Manfaat lain 

dalam memahami isi cerita fiksi adalah dapat memahami perasaan orang lain, 

memperbanyak kosakata, meningkatkan memori serta kreativitas.4 

Dalam pelaksanaan pembelajaran materi cerita fiksi disuguhkan pada peserta 

didik diharapkan dapat mencapai tujuan pembelajaran Bahasa Indonesia, yaitu 

melatih keterampilan peserta didik dalam berbahasa dengan menuangkan ide dan 

gagasannya secara kreatif dan kritis. Namun pada penerapannya masih terdapat 

beberapa permasalahan dalam pembelajaran sastra, khususnya cerita fiksi. Hal ini 

sesuai dengan yang dikemukakan oleh Trimansyah dimana kondisi sastra dan 

pembelajarannya, khususnya sastra anak-anak terasa berhenti dan jauh tertinggal. 

Beberapa hal yang mempengaruhi ketertinggalan sastra dalam pembelajaran adalah 

karena metode pengajaran sastra yang cenderung masih menggunakan konsep yang 

menggunakan teori sebagai inti pembelajaran, bukan keterampilan berbahasa. Hal ini 

juga berlaku pada materi cerita fiksi dimana peserta didik masih kesulitan dalam 

memahami isi teks cerita fiksi.5 Ada beberapa penyebab masih rendahnya 

kemampuan peseta didik dalam memahami isi cerita fiksi, diantaranya (1) Media 

yang digunakan oleh tenaga pendidik kurang menarik sehingga siswa mudah merasa 

bosan, (2) Pembelajaran masih berpusat pada tenaga pendidik, (3) Pembelajaran 

masih bersifat pasif learning sehingga peserta didik menjadi pasif dan terbiasa hanya 

menerima pembelajaran. Hal ini dapat menyebabkan penurun motivasi peserta didik 

dalam belajar.6 

                                                           
4 Fitriana Fina, “Karakteristik Siswa Kelas IV SD,” Academia Education, 2017, hlm 01. 
5 Nursyamsi, Peningkatan Kemampuan Mengapresiasi Cerita Fiksi Melalui Model 

Pembelajaran Kooperatif Tipe Cirwc Sisa Kelas IV SDI 115 Tabuakang Kecamatan Turatea 

Kabupaten Jeneponto, hlm 03. 
6 Muh Zainul Ma’wa, “Peningkatan Kemampuan Memahami Isi Cerita Fiksi Pada Peserta 

Didik Dengan Menggunakan Media Audio Visual Dalam Pembelajaran Bahasa Indonesia Kelas 

IV Sekolah Dasar,” Primaria Edcationem Journal 02 (2019): hlm 02. 
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Dalam mengatasi permasalahan kesulitan peserta didik dalam memahami isi 

teks cerita, dapat dibantu dengan membuat media pembelajaran yang tepat untuk 

menunjang kegiatan belajar siswa. Media pembelajaran merupakan alat perantara 

dalam menyampaikan informasi pembelajaran yang dapat digunakan untuk menarik 

perhatian dan minat belajar peserta didik sehingga dapat menghasilkan proses belajar 

mengajar yang efektif dan efisien.7  Seiring dengan perkembangan bidang teknologi 

informasi dan komunikasi di jaman sekarang ini efesiensi, digitalisasi dan 

otomatisasi menjadi hal unggul yang dapat memberikan kemudahan bagi manusia 

dalam pengaplikasian teknologi informasi dan komunikasi di berbagai bidang 

keidupan.8 Salah satu tanda berkembang pesatnya teknologi bisa dilihat dengan 

adanya Smartphone yang semakin canggih di jaman modern ini. Smartphone 

merupakan telepon pintar yang pertama kali diciptakan oleh Steve Jobs atau yang 

kita biasa ketahui merupakan salah satu pendiri Apple. iOS dan Android yang 

merupakan dua sistem operasi smartphone yang paling banyak digunakan saat ini 

memiliki banyak fitur yang dapat dipasangi aplikasi untuk memudahkan kehidupan 

manusia. Smartphone bisa digunakan untuk kegiatan ekonomi, menjelajah sosia 

media, bahkan juga bisa digunakan untuk mengakses pembelajaran dan media 

pembelajaran.9 

Dalam dunia pendidikan smartphone dapat digunakan sebagai salah satu 

media penunjang pendidikan. Di jaman sekarang anak lebih suka mengakses sesuatu 

dari smartphone daripada dari buku. Smartphone dinilai lebih efektif karena dapet 

mengakses seluruh dunia hanya dengan satu alat yang dapat digunakan dengan 

mudah dimanapun dan kapanpun. Kitchenham berpendapat bahwa pemanfaatan 

smartphone dalam pendidikan menjadikan perangkat ini sebagai salah satu 

alternative dalam pengembangan media yang dikenal dengan mobile learning (m-

                                                           
7 Evi Meliawati, “Pengembangan Media Kanoradi (Kartu Kronologi Sejarah Indonesia) 

Berbasis QR-Code Untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPS Kelas V SDN Mangkang Kulon 02,” 

Universitas Negeri Semarang, 2020, hlm 38. 
8 Numing Saleh, “Pemanfaatan QR-Code Sebagai Media Pembelajaran Bahasa Asing 

Pada Perguruan Tinggi Di Indonesia,” Seminar Nasional UNM, hlm 253. 
9 Axelino, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis QR Code Pada Materi Volume 

Bangun Ruang Dan Perpangkatan Serta Penarikan Akar Pangkat Tiga Terhadap Hasil Belajar 

Siswa Kelas V SD,” Universitas Negeri Padang 04 (2021): hlm 02. 
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learning).10 Sudah banyak dikembangkan inovasi media pembelajaran yang 

menggunakan smartphone. Penggunaan smartphone sebagai media pembelajaran 

juga didukung oleh pendapat Rogozin yang menyatakan bahwa dengan 

menggunakan smartphone sebagai media pembelajaran memberikan kesempatan 

belajar yang lebih mendalam bagi peserta didik karena siswa dapat mengembangkan 

pembelajaran melalui penelusuran informasi internet, dan melatih keterampilan 

peserta didik dalam melaksanakan praktikum karena prinsip mobilitas smartphone 

yang dapat meningkatkan kompetensi siswa dengan cara yang lebih dinamis.11 Hal 

ini juga diperkuat dengan teori E-learning yang dikemukakan oleh J.Sweller yang 

menyatakan bahwa pemilihan modilitas multimedia yang baik dan sesuai dapat 

meningkatkan kualias pembelajaran. Salah satu contoh inovasi media pembelajaran 

yang menggunakan smartphone adalah media pembelajaran menggunakan QR Code. 

QR Code merupakan barcode dua dimensi yang dapat menyimpan data. QR 

Code sendiri dapat digunakan untuk mendapatkan informasi yang terdapat dalam 

suatu website tertentu yang telah dihubungkan dengan QR Code secara cepat.12 

Dalam satu QR Code dapat berisi materi pembelajaran baik yang berbentuk tulisan 

teks, gambar, maupun video. Karena kemudahan dan keefektifatannya, banyak 

inovasi pembelajaran yang mengembangkan QR Code dalam media pembelajaran. 

Dalam menunjang kegiatan pembelajaran, desain QR-Code biasanya tidak lepas 

dengan desain kartu flashcard. Kartu atau flashcard merupakan kombinasi yang 

berisi gambar, warna, simbol, atau sesuatu lain yang dapat menyalurkan pesan dan 

informasi kepada pembacanya. Flashcard merupakan salah satu media pembelajaran 

yang banyak digunakan karena sangat praktis baik dari segi penggunaan maupun 

                                                           
10 Melly Novalia Edi Ismanto, “Pemanfaatan Smartphone Android Sebagai Media 

Pembelajaran Bagi Guru SMA Negeri 2 Kota Pekanbaru,” Jurnal Untuk Mu NegeRI, 2017, hlm 

44. 
11 Edi Ismanto Melly Novalia, “Pemanfaatan Smartphone Android Sebagai Media 

Pembelajaran Bagi Guru SMA Negeri 02 Kota Pekanbaru,” Jurnal Untuk Mu NegeRI, 2017, 

hlm 44. 
12 Muhammad Saiq Alfaqih, Pengembangan Media Pembelajaran Kartu Quick Response 

Code Bermuatan Contextual Learning Pada Materi Ikatan Kimia (Yogyakarta: Digilib Uin Suka, 

2019), hlm 12. 
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penyimpananya.13 Dengan kombinasi dari dua media di atas, maka media Kartu QR-

Code dinilai dapat dijadikan sebagai solusi dalam mengatasi permasalahan kesulitan 

peserta didik dalam belajar. 

Dengan adanya pemaparan di atas, maka peneliti mencoba melakukan 

penelitian pengembangan berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Kartu 

QR-Code Bahasa Indonesia Materi Cerita Fiksi Untuk kelas IV SD/MI”. 

Pengembangan media pembelajaran ini diharapkan dapat membantu dalam 

menunjang proses kegiatan belajar peserta didik dalam memahami dan mendalami 

materi cerita fiksi di kelas IV SD/MI. 

 

B. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Bagaimana pengembangan produk media pembelajaran Kartu QR-Code pada 

materi cerita fiksi Kelas IV SD/MI? 

2. Bagaimana kelayakan produk media pembelajaran Kartu QR-Code pada materi 

cerita fiksi Kelas IV SD/MI menurut penilaian dari ahli materi, ahli media, dan guru 

wali kelas IV SD/MI? 

3. Bagaimana respon peserta didik terhadap produk media pembelajaran Kartu QR-

Code pada materi cerita fiksi Kelas IV SD/MI?  

 

C. Tujuan dan Kegunaan Pengembangan 

1. Tujuan Pengembangan 

Adapun Tujuan dari Pengembangan ini adalah sebagai berikut : 

a. Mengembangkan media pembelajaran berbasis kartu QR Code pada materi 

Cerita Fiksi kelas IV SD/MI. 

b. Mengetahui kualitas produk media pembelajaran berbasis kartu QR Code 

materi Cerita Fiksi kelas IV SD/MI berdasarkan penilaian para ahli dan praktisi 

pendidikan. 

                                                           
13 Olivia Rizka, Pengembangan Media Flashcards Berbasis QR-Code Pada Mata 

Pelajaran Bahasa Inggris Materi Parts Of Body Kelas V (Lampung: UIN Raden Intan 

Lampung, 2021), hlm 14. 
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c. Mengetahui respon peserta didik terhadap Media Pembelajaran QR Code 

materi Cerita Fiksi kelas IV SD/MI. 

2. Kegunaan Pengembangan 

a. Kegunaan Teoritis 

1) Hasil pengembangan dapat menjadi salah satu media pembelajaran yang 

dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran. 

2) Hasil dari pengembangan diharapkan dapat digunakan sebagai bahan untuk 

mengembangkan wawasan serta sebagai referensi bagi penelitian lanjutan 

yang relevan. 

b. Kegunaan bagi peserta didik 

1) Hasil pengembangan dapat menjadi salah satu alternatif media pembelajaran 

yang dapat memudahkan siswa dalam proses pembelajaran. 

2) Meningkatkan daya tarik dan minat peserta didik dalam mempelajari materi 

yang diajarkan. 

c. Kegunaan bagi guru 

1) Hasil pengembangan mempermudah guru dalam menyampaikan materi dan 

dapat meningkatkan kualitas pembelajaran yang diberikan oleh guru. 

2) Memberikan motivasi guru dalam mengembangkan pembelajaran inovatif 

menggunakan media pembelajaran yang menyenangkan. 

d. Kegunaan peneliti 

Hasil pengembangan dapat memberikan sebuah media pembelajaran yang 

efektif menggunakan teknologi terkini yang dapat membantu siswa dalam 

memaksimalkan kegiatan pembelajaran dalam mencapai tujuan pembelajaran. 

 

D. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Produk yang akan dihasilkan dari pengembangan ini berupa media pembelajaran 

berbasis Kartu Quick Response Code bermuatan materi Cerita Fiksi pada mata 

pembelajaran Bahasa Indonesia kelas IV SD/MI. Kartu Quick Response Code 

merupakan kartu yang di dalamnya terdapat barcode yang dapat dipindai menggunakan 

aplikasi pemindai kode (scan). Hasil dari pemindaian kode di kartu tersebut akan 

mengarah ke link suatu website yang dituju berisi tentang materi cerita fiksi yang dipilih. 

Spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian pengembangan ini adalah : 
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1. Kartu Flashcard berisi QR Code yang menyimpan URL atau link yang akan 

mengarah pada suatu website sederhana berupa Google Sites sebagai media 

pembelajaran berisi materi cerita fiksi. 

2. Dalam google sites berisi tiga inti, yaitu : 

a. Cerita fiksi yang dipilih 

b. Materi unsur-unsur intrinsik ceita fiksi 

c. Soal-soal dalam cerita mengenai unsur intrinsik cerita fiksi 

3. Media pembelajaran memuat beberapa komponen, yaitu : 

a. Teks 

b. Gambar 

c. Video mengenai tema cerita fiksi yang dipilih 

4.  Media pembelajaran berisi komponen, yaitu : 

a. Judul 

b. Cerita fiksi yang dipilih 

c. Materi tentang unsur intrinsik cerita fiksi 

d. Kuis yang berisi tentang soal-soal yang berhubungan dengan materi cerita fiksi 

5. Media pembelajaran diperuntukkan bagi peserta didik kelas IV SD/MI. 

 

E. Asumsi dan Batasan Pengembangan 

Dalam penelitian pengembangan ini terdapat beberapa asumsi dan keterbatasan 

pengembangan. Adapun asumsi dan batasan pengembangan dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut : 

1. Asumsi Pengembangan 

a. Pengembangan media pembelajaran kartu Quick Response Code dapat 

digunakan sebagai media pembelajaran alternatif  pengganti buku teks maupun 

lembar kerja siswa. 

b. Pengembangan media pembelajaran kartu Quick Response Code dapat 

membantu guru dalam menyampaikan materi secara lebih praktis dan dapat 

meningkatkan meningkatkan motivasi belajar siswa. 

c. Pengembangan media pembelajaran kartu Quick Response Code dapat 

meningkatkan keefektivitasan belajar dalam mencapai tujuan pembelajaran. 

2. Batasan Pengembangan 
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a. Media pembelajaran kartu Quick Response Code ditinjau oleh seorang dosen 

pembimbing, ahli media, dan ahli materi. 

b. Media pembelajaran kartu Quick Response Code dinilai oleh guru wali kelas IV 

dan peserta didik. 

c. Peserta didik harus dapat menggunakan smartphone yang sudah terinstal scanner 

untuk memindai QR Code. 

d. Keterbatasan dalam penggunaan google sites. 

 

F. Definisi Istilah 

Supaya diperoleh gambaran jelas serta menghindari kemungkinan kesalahan 

pengertian dalam penelitian ini, maka berikut definisi istilah yang digunakan dalam 

penelitian ini : 

1. Peneliti menggunakan metode penelitian berbentuk Metode Penelitian dan 

Pengembangan (Research and Development) atau yang biasa disingkat sebagai 

metode R&D. Metode R&D merupakan metode penelitian yang digunakan dalam 

rangka menghasilkan rancagan produk baru, menguji keefektifitasan produk yang 

telah ada, serta mengembangkan dan menciptakan produk baru.14  

2. Media Pembelajaran merupakan alat yang berperan membantu proses belajar 

mengajar serta memperjelas materi yang disampaikan dalam rangka mencapai 

tujuan pembelajaran yang efektid dan efisien.15 

3. QR-Code merupakan jenis batang kode yang dapat menyimpan informasi data dan 

dirancang untuk dapat dipindai oleh ponsel pintar yang dapat diterjemahkan dengan 

kecepatan tinggi.16 

4. Cerita fiksi merupakan cerita karangan bebas yang tidak terikat oleh baris, suku 

kata, dan rima yang didalamnya berisi rekaan kisahan yang memiliki tokoh, lakuan, 

dan alur yang dihasilkan oleh daya khayal atau imajinasi.17 

                                                           
14 Tim Penyusun, Pedoman Penulisan Skripsi (PGMI Press Uin Suka, 2018), hlm 31. 
15 Ahmad Farid, Guru SD Era Digital (Pendekatan, Media, Inovasi) (Semarang: Pilar 

Nusantara, 2017), hlm 38. 
16 Suharianto, “Implementasi QR Code Untuk Efisiensi Waktu Pemesanan Menu 

Makanan Dan Minuman Di Restoran Maupun Kafe,” Jurnal Teknologi Informasi Dan Rekayasa 

Komputer, 2020, hlm 02. 
17 Dirfantara Hairuddin, “Hakikat Prosa Dan Unsur-Unsur Cerita Fiksi,” hlm 01. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dikembangkan oleh peneliti, maka 

dapat diperoleh kesimpulan sebagai berikut : 

1. Karakteristik pengembangan media pembelajaran Kartu QR-Code Bahasa 

Indonesia materi Cerita Fiksi untuk Kelas IV SD/MI yaitu menggunakan model 

pengembangan 4-D dan dinilai oleh 1 ahli materi, 1 ahli media, dan 3 guru wali 

kelas IV SD/MI serta direspon oleh 28 peserta didik kelas IV SD/MI dari tiga 

sekolah yang berbeda. 

2. Kelayakan media pembelajaran Kartu QR-Code Bahasa Indonesia materi Cerita 

Fiksi termasuk dalam kategori sangat layak menurut penilaian ahli materi dengan 

presentase 95,5%, penilaian ahli media dengan presentase 95%, penilaian guru 

wali kelas IV SD/MI dengan presentase 91,7%. Dengan hasil penilaian dari ahli 

materi, ahli media, dan tiga guru wali kelas IV SD/MI tersebut, maka media 

pembelajaran Kartu Quick Response Code (QR-Code) Bahasa Indonesia materi 

cerita fiki dapat dikategorikan sangat layak digunakan sebagai salah satu media 

pembelajaran Bahasa Indonesia materi cerita fiksi untuk kelas IV SD/MI. 

3. Respon peserta didik kelas IV SD/MI dengan media pembelajaran Kartu Quick 

Response Code (QR-Code) Bahasa Indonesia materi cerita fiksi termasuk dalam 

kategori sangat layak dengan mendapatkan presentase penilaian 97,1%. Dengan 

hasil tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran Kartu QR-Code sangat 

layak digunakan sebagai media pembelajaran Bahasa Indonesia materi cerita fiksi 

untuk kelas IV SD/MI. 

B. Keterbatasan Penelitian 

Keterbatasan penelitian pengembangan ini adalah sebagai berikut: 

1. Keterbatasan Penggunaan Teknologi Smartphone 

Media pembelajaran Kartu QR-Code Bahasa Indonesia materi cerita fiksi 

ini dalam penggunaanya harus menggunakan ponsel yang memiliki aplikasi 

pembaca QR-Code untuk melakukan pemindaian (scan) QR-Code yang ada pada 
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kartu. Dibutuhkan keterampilan dalam menggunakan smartphone untuk dapat 

menggunakan media pembelajaran ini. 

2. Media Pembelajaran Kartu QR-Code Merupakan Media Pembelajaran Online 

Media pembelajaran Kartu QR-Code Bahasa Indonesia materi cerita fiksi 

ini merupakan media pembelajaran online, sehingga diperlukannya akses internet 

yang mendukung dalam menggunakan media pembelajaran ini. 

3. Keterbatasan Waktu dan Biaya 

Dalam mengembangkan Media pembelajaran Kartu QR-Code Bahasa 

Indonesia materi cerita fiksi ini memerlukan waktu yang relative lama, 

dikarenakan banyaknya elemen yang harus dibuat dan didesain. Selain itu dalam 

pengembangannya media ini memerlukan biaya yang cukup banyak. 

C. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, saran yang dapat diberikan 

oleh peneliti adalah sebagai berikut : 

1. Produk Media Pembelajaran Kartu QR-Code Bahasa Indonesia Materi Cerita 

Fiksi Untuk Kelas IV SD/MI dapat digunakan secara berkelompok maupun secara 

mandiri oleh peserta didik. Media dilengkapi dengan permainan sehingga peserta 

didik bisa menerapkan belajar sembari bermain. Media juga dapat digunakan 

sebagai media belajar peserta didik di rumah menggunakan smartphone. Untuk 

pembelajaran secara mandiri di rumah, peserta didik bisa mengakses 

pembelajaran lewat blog dengan alamat ceritafiksikelas4.blogspot.com. 

2. Pengembangan Media pembelajaran Kartu QR-Code Bahasa Indonesia materi 

cerita fiksi ini diharapkan dapat dilakukan pada cerita-cerita fiksi yang lainnya 

dengan tema cerita fiksi yang lebih beragam dan dapat ditambahkan variasi dalam 

tampilan dan komponen tampilan. 

3. Penyebaran produk media pembelajaran kartu QR-Code Bahasa Indonesia materi 

cerita fiksi untuk kelas IV SD/MI dapat dilakukan dengan membagikan kartu 

flashcard kepada peserta didik secara langsung. Selain itu guru juga bisa 

memperbanyak kartu dengan mengcopy kartu QR-Code untuk dapat dibagikan 

kepada peserta didik, sehingga peserta didik dapat menggunakan media kartu QR-

Code Bahasa Indonesia materi cerita fiksi tidak hanya di sekolah saja, melainkan 
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bisa juga menggunakan salinan kartu QR-Code untuk digunakan di rumah secara 

mandiri. 
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