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MOTTO

“AKU TAK HANYA MENGAJARKAN UNTUK TAHU,

TAPI MENCIPTAKAN LKPD YANG MEMBUAT

MEREKA INGIN BELAJAR.”

“Azhiim Bela Saputra”
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ABSTRAK

Saputra, Azhiim Bela 2025. “Pengembangan LKPD Terintegrasi QR Code
Plickers Untuk Meningkatkan Minat Belajar Tema Daerahku Kebanggaanku di
Kelas V SD Negeri 01 Kajen”. Skripsi. Program Studi Pendidikan Guru Madrasah
Ibtidaiyah Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan UIN K.H. Abdurrahman Wahid
Pekalongan. Pembimbing: Fatmawati Nur Hasanah, M.Pd.

Kata Kunci: LKPD, QR Code Plickers, Minat belajar, Pembelajaran IPAS

Pembelajaran tema “Daerahku Kebanggaanku” di SD Negeri 01 Kajen masih
didominasi metode konvensional yang membuat peserta didik kurang tertarik dan
pasif dalam mengikuti kegiatan belajar. LKPD yang digunakan belum mampu
memicu partisipasi aktif maupun minat belajar secara optimal. Hal ini menunjukkan
perlunya inovasi media pembelajaran yang lebih interaktif, menarik secara visual,
serta mampu menghadirkan umpan balik langsung.

Penelitian ini memiliki tujuan untuk: (1) mendeskripsikan proses
pengembangan LKPD terintegrasi QR Code Plickers, (2) mengetahui kelayakan
LKPD hasil pengembangan, (3) menganalisis kepraktisan LKPD berdasarkan
respon guru dan peserta didik, serta (4) mengukur efektivitas LKPD dalam
meningkatkan minat belajar peserta didik kelas V SD Negeri 01 Kajen.

Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D)
dengan model ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation,
Evaluation). Subjek penelitian meliputi dua validator (ahli materi dan media), satu
guru wali kelas, serta 30 peserta didik kelas V. Instrumen pengumpulan data berupa
lembar validasi, angket respon, kuesioner minat belajar (pretest–posttest), serta uji
reliabilitas dan uji efektivitas.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa LKPD terintegrasi QR Code Plickers
dinyatakan sangat layak dengan skor validasi ahli materi 98,46% dan ahli media
92,86%. Respon guru wali kelas mencapai 100% (kategori sangat baik), sedangkan
respon peserta didik 78,53% (kategori praktis). Uji reliabilitas meningkat dari α =
0,646 (kategori cukup) menjadi α = 0,794 (kategori baik). Hasil pretest–posttest
menunjukkan peningkatan signifikan, dengan skor rata-rata dari 17,3 menjadi 34,4
dan nilai N-Gain 0,742 (kategori tinggi). Uji Paired Sample t-Test menghasilkan p
= 0,000 (<0,05), sehingga media terbukti efektif meningkatkan minat belajar
peserta didik.
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pembelajaran sosial di jenjang sekolah dasar diimplementasikan dengan

penyesuaian khusus terhadap karakteristik dan tahapan perkembangan usia

anak yang  masih  pada  taraf  berpikir konkret. Pembelajaran IPS memerlukan

alat bantu berupa media pembelajaran yang dapat memperjelas apa yang akan

disampaikan oleh guru agar lebih mudah dipahami dan dimengerti oleh peserta

didik (Parni et al., 2020: 96–105). Materi "Daerahku Kebanggaanku" dalam

pembelajaran IPAS sangat penting untuk meningkatkan kesadaran peserta

didik tentang kekayaan budaya, sejarah, dan sumber daya alam di daerah

mereka. Melalui Lembar Kerja Peserta Didik atau LKPD, adalah media ajar

dalam bentuk cetak yang tersusun dari lembaran kertas. Di dalamnya

terkandung materi, rangkuman, dan petunjuk yang berguna untuk menjalankan

tugas pembelajaran. LKPD dirancang agar peserta didik mampu mengerjakan

secara mandiri dengan berpedoman pada kompetensi dasar dan tujuan

pembelajaran yang telah ditetapkan (Pawestri & Zulfiati, 2020: 904).

Konsep media pembelajaran terbagi menjadi dua bagian utama, yaitu

software dan hardware. Software adalah isi atau materi yang disampaikan

dalam media pembelajaran, sedangkan hardware merupakan alat atau

perangkat yang digunakan dalam menyampaikan materi pembelajaran (Pagarra

et al., 2022: 6). Salah satu contohnya adalah aplikasi canva yang membantu

guru dalam merancang dan mengembangkan media pembelajaran, canva
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menyediakan berbagai fitur dan fungsi yang memudahkan penggunanya dalam

merancang dan mengembangkan desain visual dan profesional. Beberapa fitur

yang disediakan utamanya adalah template siap pakai, pengeditan mudah, serta

gambar dan elemen visual yang memungkinkan pengguna untuk langsung

membuat desain tanpa harus memulai dari nol (Andryanto et al., 2023: 11).

Dengan memanfaatkan LKPD, peserta didik dapat lebih aktif dalam berpikir,

berdiskusi, dan menyelesaikan tugas pembelajaran.

Canva adalah platform aplikasi yang memungkinkan tenaga pendidik

seperti guru untuk berkreasi, seperti membuat poster atau presentasi yang

menampilkan informasi tentang  materi pembelajaran dengan cara yang

menarik dan mudah dipahami. Sehingga penggunaan media interaktif mampu

meningkatkan motivasi dan hasil belajar peserta didik, serta lebih memahami

materi yang diajarkan (Kurniawan et al., 2024: 179–187).

Canva adalah platform desain grafis yang banyak digunakan dalam

pembuatan media pembelajaran visual. Fungsionalitasnya lebih berfokus pada

aspek desain, sehingga dalam menciptakan pembelajaran interaktif yang

melibatkan interaksi antara guru dan peserta didik belum optimal. Untuk

mengatasi keterbatasan ini, integrasi dengan aplikasi seperti plickers dapat

menjadi solusi efektif. Plickers memungkinkan guru untuk mengumpulkan

respons peserta didik secara real-time tanpa memerlukan perangkat elektronik

individual bagi setiap peserta didik, sehingga interaksi antara guru dan peserta

didik dapat terjalin dengan lebih baik. Selain itu, interaksi antar peserta didik

juga dapat ditingkatkan melalui diskusi kelompok atau kolaborasi dalam
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menyelesaikan tugas yang diberikan menggunakan media yang telah dirancang

di Canva. Dengan demikian, kombinasi antara penggunaan Canva untuk

pembuatan materi visual dan plickers untuk interaksi langsung dapat

meningkatkan minat belajar peserta didik (Sepriyanto, 2024: 600).

Berdasarkan observasi serta wawancara awal peneliti pada  Sekolah

Dasar Negeri 01 Kajen Kabupaten Pekalongan, ditemukan proses

pembelajaran yang berlangsung belum optimal, proses pembelajaran belum

interaktif, inspiratif, dan kurang memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi

aktif. Hal tersebut disebabkan oleh beberapa kendala yaitu saat proses

pembelajaran guru belum memaksimalkan penggunaan LKPD yang menarik

bagi peserta didik. Sumber belajar yang digunakan seringkali masih

menggunakan buku paket ataupun LKS sehingga minat belajar peserta didik

kelas V menurun. Pemberian penugasan yang monoton melalui lembar kerja

dari LKS cenderung mengurangi minat belajar peserta didik, mereka merasa

hal ini terlalu membosankan karena tidak ada suatu hal yang menarik minat

belajar mereka. Penggunaan LKPD konvensional yang minim elemen visual

dan interaktif menyebabkan peserta didik hanya terpaku pada aktivitas

membaca dan mengisi jawaban tanpa adanya stimulus yang membangkitkan

rasa ingin tahu mereka. Akibatnya, mereka menjadi pasif dalam proses

pembelajaran dan cenderung hanya menghafal materi tanpa benar-benar

memahaminya. Beberapa di antaranya merasa bahwa materi yang disampaikan

tidak relevan dengan kehidupan mereka, sehingga kurang memiliki

ketertarikan untuk mempelajarinya. Faktor eksternal, seperti lingkungan
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belajar yang kurang mendukung, juga turut berkontribusi terhadap rendahnya

minat belajar. Ketika suasana kelas tidak kondusif dan interaksi dalam

pembelajaran bersifat satu arah, peserta didik lebih mudah kehilangan fokus

dan merasa jenuh.

Berdasarkan perolehan data kelas V pada tahun ajaran 2023/2024 di SD

Negeri 01 Kajen, terdapat 27 peserta didik dengan ketetapan nilai KKM

(ketuntasan nilai minimum) sebesar 70. Dari perolehan nilai pada BAB 7 mata

pelajaran IPAS semester 2 dengan tema Daerahku Kebanggaanku, diperoleh

distribusi nilai sebagai berikut: 15 peserta didik memperoleh nilai di bawah

KKM (<70), 6 peserta didik memperoleh nilai antara 70–80, 4 peserta didik

memperoleh nilai antara 80–90, dan 2 peserta didik memperoleh nilai antara

90–100. Data tersebut mengindikasikan bahwa lebih dari setengah peserta

didik mengalami kesulitan dalam mencapai pemahaman yang diharapkan.

Salah satu faktor utama yang menjadi penyebabnya adalah rendahnya minat

belajar mereka. Minat belajar yang rendah sering kali berakar pada penggunaan

metode pembelajaran yang monoton dan kurang menarik. Ketergantungan

pada buku paket dan LKS cetak konvensional yang kurang interaktif dapat

membuat peserta didik merasa bosan dan tidak termotivasi untuk

mengeksplorasi materi lebih dalam.

Penggunaan media interaktif dalam pembelajaran telah terbukti

memberikan dampak positif terhadap peningkatan kualitas belajar peserta

didik. Penelitian yang dilakukan oleh (Diyanti, 2024: 14–18) di UPT SD

Negeri 30 Binamu menunjukkan bahwa penerapan Canva dalam pembelajaran
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IPA mampu meningkatkan minat belajar peserta didik hingga 93,6% setelah

dua siklus. Canva, sebagai platform desain yang menyajikan visual menarik

dan bervariasi, mampu mempermudah peserta didik dalam memahami materi

yang kompleks, yang biasanya sulit dijelaskan hanya melalui teks. Kepraktisan

Canva dalam menyusun bahan ajar menjadikannya alat yang relevan dalam

menciptakan suasana belajar yang atraktif dan dinamis. Namun, meskipun

Canva unggul dalam menyajikan materi pembelajaran yang visual dan kreatif,

sifatnya yang cenderung satu arah (tidak interaktif secara langsung) masih

menyisakan celah dalam penciptaan hubungan timbal balik antara guru dan

peserta didik. Dalam konteks pembelajaran yang interaktif, dibutuhkan media

tambahan yang mampu melibatkan peserta didik secara aktif dan real-time,

tidak hanya sebagai penerima informasi, tetapi juga sebagai subjek yang

berpartisipasi dalam proses penilaian maupun diskusi kelas.

Penggunaan media interaktif seperti Plickers dalam pembelajaran

terbukti efektif dalam meningkatkan partisipasi peserta didik, sebagaimana

dibuktikan oleh penelitian yang dilakukan di SD Negeri 1 Papahan oleh (Sita

et al., 2024: 190–203). Dalam penelitian tersebut, partisipasi peserta didik

meningkat secara signifikan dari 58,6% pada observasi awal menjadi 89,6%

setelah implementasi Plickers dalam dua siklus pembelajaran. Plickers,

sebagai aplikasi berbasis QR code, memungkinkan peserta didik menjawab

soal tanpa perangkat elektronik pribadi, cukup dengan mengangkat kartu

barcode sebuah inovasi yang menjadikan evaluasi terasa seperti permainan

interaktif. Penggunaan Plickers tidak hanya mempermudah guru dalam
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merekap nilai secara otomatis, tetapi juga menciptakan suasana belajar yang

aman, menyenangkan, dan bebas tekanan. Peserta didik menjadi lebih percaya

diri untuk bertanya, berdiskusi, bahkan berargumen yang dulunya menjadi

momok karena takut salah atau ditertawakan. Dengan sistem penskoran real-

time dan visualisasi hasil dalam bentuk grafik, guru dapat langsung memberi

umpan balik serta melakukan evaluasi lanjutan dengan lebih terarah.

Menariknya, penggunaan Plickers juga terbukti mengurangi praktik

mencontek dan meningkatkan ketepatan waktu pengumpulan tugas karena fitur

timer yang  disediakan. Hal ini menunjukkan bahwa media digital yang

sederhana, murah, namun cerdas seperti Plickers dapat memainkan peran

penting dalam mengaktifkan pembelajaran di kelas.

Berdasarkan kedua penelitian yang telah dijelaskan sebelumnya Canva

telah banyak digunakan sebagai alat bantu dalam menyusun LKPD yang

menarik secara visual, fungsinya masih sebatas penyaji materi satu arah yang

kurang menghidupkan suasana kelas. Dalam praktiknya, peserta didik sering

kali hanya terpaku melihat tanpa benar-benar terlibat aktif. Maka dari itu,

penelitian ini tidak berhenti pada tampilan semata, tetapi melangkah lebih jauh

dengan mengintegrasikan QR Code Plickers ke dalam LKPD sebagai pemantik

interaktivitas nyata di kelas. Plickers memungkinkan peserta didik untuk

berpartisipasi langsung dalam kegiatan evaluasi tanpa perangkat pribadi,

menjadikan proses belajar terasa seperti permainan yang menyenangkan.

Melalui pendekatan ini, pembelajaran tidak hanya terlihat menarik, tetapi juga

terasa hidup, aktif, dan penuh keterlibatan—karena pendidikan yang baik
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bukan hanya tentang apa yang disampaikan, tapi bagaimana peserta didik ikut

bergerak di dalamnya.

Pengembangan LKPD terintegrasi QR Code Plickers pada tema

Daerahku Kebanggaanku diharapkan dapat memberikan kontribusi positif

terhadap proses maupun evaluasi pembelajaran di sekolah dasar. Pemanfaatan

LKPD yang dilengkapi dengan fitur interaktif melalui QR Code Plickers

diharapkan mampu meningkatkan partisipasi aktif serta minat belajar peserta

didik. Penelitian ini berfokus untuk menganalisis dan mendeskripsikan

bagaimana proses pengembangan, kelayakan, kepraktisan, dan keefektifan

LKPD terintegrasi QR Code Plickers dalam meningkatkan minat belajar

peserta didik kelas V SD Negeri 01 Kajen.

Berdasarkan uraian latar belakang, maka peneliti tertarik untuk

melakukan sebuah penelitian yang berjudul “PENGEMBANGAN LKPD

TERINTEGRASI QR CODE PLICKERS UNTUK MENINGKATKAN

MINAT BELAJAR TEMA DAERAHKU KEBANGGAANKU DI

KELAS V SD NEGERI 01 KAJEN.”

1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, maka

dapat diidentifikasikan beberapa masalah sebagai berikut :

1. Minat belajar peserta didik yang menurun

2. Kurang efektifnya media pembelajaran tradisional

3. Kurangnya pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran

4. Kurangnya interaksi dan partisipasi peserta didik dalam pembelajaran
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5. Keterbatasan sumber belajar yang menarik dan relevan

1.3 Pembatasan Masalah

Pembelajaran IPAS dibagi menjadi dua mata pelajaran, yaitu Ilmu

Pengetahuan Alam (IPA) pada semester ganjil dan Ilmu Pengetahuan Sosial

(IPS) pada semester genap (Rahmayati & Prastowo, 2023: 19). Oleh karena itu,

penelitian ini dibatasi pada mata pelajaran IPS untuk tema Daerahku

Kebanggaanku yang terdapat dalam Bab 7 IPAS kelas V.

Penelitian ini hanya mencakup pengembangan LKPD yang terintegrasi

dengan QR Code Plickers sebagai media evaluasi pembelajaran. Canva

digunakan sebagai alat bantu desain dalam pembuatan tampilan visual LKPD,

namun bukan menjadi fokus utama pengembangan. Penelitian ini terbatas pada

peserta didik kelas V di SD Negeri 01 Kajen, tanpa melakukan perbandingan

dengan kelas atau sekolah lain.

Variabel yang dianalisis dalam penelitian ini terbatas pada minat belajar

peserta didik, yang diukur melalui angket serta data pelengkap lainnya seperti

observasi dan hasil tes (pre-test dan post-test). Dengan pembatasan ini,

penelitian diharapkan mampu memberikan gambaran yang jelas dan terarah

mengenai efektifitas penggunaan media pembelajaran yang dikembangkan

dalam konteks dan ruang lingkup tertentu.

1.4 Rumusan Masalah

Dari berbagai masalah yang dapat diidentifikasikan, maka peneliti

merumuskan permasalahan dalam penelitian ini sebagai berikut :
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1. Bagaimana proses pengembangan LKPD terintegrasi QR Code Plickers

untuk meningkatkan minat belajar tema Daerahku Kebanggaanku di kelas

V SD negeri 01 Kajen?

2. Bagaimana kelayakan LKPD terintegrasi QR Code Plickers untuk

meningkatkan minat belajar tema Daerahku Kebanggaanku di kelas V SD

Negeri 01 Kajen?

3. Bagaimana kepraktisan LKPD terintegrasi QR Code Plickers untuk

meningkatkan minat belajar tema Daerahku Kebanggaanku di kelas V SD

Negeri 01 Kajen?

4. Bagaimana keefektifan LKPD terintegrasi QR Code Plickers dalam

meningkatkan minat belajar tema Daerahku Kebanggaanku di kelas V SD

Negeri 01 Kajen?

1.5 Tujuan Penelitian

Tujuan yang hendak dicapai dalam penelitian ini antara lain sebagai berikut :

1. Mengembangkan LKPD terintegrasi QR Code Plickers untuk meningkatkan

minat belajar tema Daerahku Kebanggaanku di kelas V SD Negeri 01 Kajen.

2. Mengetahui kelayakan LKPD terintegrasi QR Code Plickers untuk

meningkatkan minat belajar tema Daerahku Kebanggaanku di kelas V SD

Negeri 01 Kajen.

3. Mengetahui kepraktisan LKPD terintegrasi QR Code Plickers untuk

meningkatkan minat belajar tema Daerahku Kebanggaanku di kelas V SD

Negeri 01 Kajen.
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4. Mengetahui keefektifan LKPD terintegrasi QR Code Plickers dalam

meningkatkan minat belajar tema Daerahku Kebanggaanku di kelas V SD

Negeri 01 Kajen.

1.6 Manfaat Penelitian

1.6.1 Manfaat Teoritis

Hasil penelitian ini memiliki implikasi teoritis yang dapat dijadikan

inspirasi dalam pengembangan bahan ajar inovatif di dunia Pendidikan.

Penelitian ini juga dapat menjadi dasar bagi penelitian lanjutan yang

berkaitan dengan pengembangan LKPD terintegrasi teknologi,

khususnya pemanfaatan QR Code Plickers dalam pembelajaran, selain

itu temuan ini dapat digunakan sebagai referensi dan bahan pertimbangan

dalam meningkatkan kualitas proses pembelajaran serta minat belajar

peserta didik pada tema pembelajaran serupa. Dalam proses

pengembangan LKPD, penggunaan Canva sebagai alat bantu desain

visual juga berkontribusi dalam meningkatkan daya tarik dan

keterbacaan bahan ajar yang dikembangkan.

1.6.2 Manfaat Praktis

a. Bagi Guru

Temuan penelitian ini dapat menjadi referensi bagi guru dalam

mengembangkan pendekatan pembelajaran yang lebih menarik dan

interaktif, khususnya pada mata pelajaran IPAS tema “Daerahku

Kebanggaanku”. Penggunaan QR Code Plickers sebagai media

evaluasi interaktif, serta dukungan alat bantu desain seperti Canva
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dalam penyusunan LKPD, dapat menjadi strategi efektif dalam

meningkatkan minat belajar peserta didik

b. Bagi Peserta Didik

Peserta didik dapat memperoleh pengalaman belajar yang lebih

menyenangkan dan interaktif melalui penggunaan LKPD yang

terintegrasi dengan QR Code Plickers. Virtualisasi soal yang menarik

dan komunikatif melalui bantuan desain dari Canva juga diharapkan

mampu meningkatkan keterlibatan aktif mereka dalam proses

pembelajaran serta memperkenalkan mereka pada pemanfaatan

teknologi di era digital.

c. Bagi Sekolah

Hasil Penelitian ini dapat dijadikan referensi bagi sekolah dalam

mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi digital

sebagai bentuk inovasi pembelajaran. Penggabungan teknologi

interaktif seperti QR Code Plickers dan pemanfaatan alat desain

seperti Canva memberikan alternatif baru dalam meningkatkan

kualitas proses mengajar dan minat belajar peserta didik.

d. Bagi Peneliti

Penelitian ini memberikan pengalaman langsung dalam

pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi interaktif.

Peneliti memperoleh wawasan dan keterampilan baru, khususnya

terkait dengan integrasi QR Code Plickers dalam penyusunan LKPD.

Selain itu, penggunaan Canva sebagai alat bantu desain memperluas
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pemahaman peneliti mengenai pentingnya tampilan visual dalam

mendukung efektivitas media pembelajaran. Penelitian ini juga

menjadi bentuk nyata penerapan keilmuan yang telah diperoleh

selama menempuh Pendidikan di Universitas Islam Negeri K.H.

Abdurrahman Wahid Pekalongan.

1.7 Spesifikasi Produk Yang Dikembangkan

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini berupa lembar kerja

peserta didik (LKPD) interaktif yang didesain menggunakan Canva dan

terintegrasi dengan QR Code Plickers sebagai media evaluasi interaktif. LKPD

ini dapat diakses secara digital menggunakan perangkat yang mendukung

pemindaian QR Code, tanpa memerlukan instalasi aplikasi tambahan, sehingga

mempermudah penggunaannya di lingkungan sekolah. Pengembangan LKPD

ini ditujukan untuk meningkatkan minat belajar peserta didik melalui penyajian

materi yang menarik secara visual serta interaksi aktif antara guru dan peserta

didik melalui kuis atau Latihan soal berbasis Plickers

Struktur pada LKPD ini mencakup beberapa elemen, yaitu cover, menu

utama, tujuan pembelajaran, materi pembelajaran, Latihan soal yang

terintegrasi dengan QR Code Plickers, serta profil pengembangan media.

LKPD ini dirancang untuk digunakan dalam dua kali pertemuan dengan

masing-masing pertemuan berdurasi tiga jam pelajaran (3 x 40 menit). Materi

yang disajikan dalam LKPD disesuaikan dengan Capaian Pembelajaran pada

tema “Daerahku Kebanggaanku” untuk kelas V di SD Negeri 01 Kajen.
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1.8 Asumsi Dan Keterbatasan Pengembangan

Pengembangan produk ini didasarkan pada asumsi pengembangan berikut:

1. Media pembelajaran interaktif yang dirancang melalui canva hanya dapat

diakses melalui perangkat yang mendukung koneksi internet karena

berbasis digital. Keterbatasannya, akses LKPD dan Pemanfaatan QR Code

Plickers memerlukan jaringan internet yang stabil serta perangkat dengan

spesifikasi yang cukup agar proses pemindaian dapat berjalan optimal.

2. Integrasi QR Code Plickers dalam LKPD diasumsikan mampu menciptakan

suasana belajar yang lebih interaktif dan meningkatkan minat belajar peserta

didik. Keterbatasannya, subjek penelitian terbatas pada suatu kelas dengan

jumlah peserta didik tertentu sehingga hasil penelitian belum dapat

digeneralisasi secara luas ke sekolah lain dengan kondisi berbeda.

3. Guru memiliki kesiapan untuk memandu dan memfasilitasi penggunaan

LKPD terintegrasi QR Code Plickers selama proses pembelajaran

berlangsung. Keterbatasannya, uji coba produk dilakukan dalam skala

terbatas sehingga belum dapat menggambarkan efektivitas penggunaan

LKPD secara berkelanjutan di berbagai kondisi kelas.
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BAB V

PENUTUP

5.1 Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan evaluasi terhadap pengembangan

LKPD terintegrasi QR Code Plickers, dapat disimpulkan beberapa hal sebagai

berikut:

5.1.1 Proses Pengembangan

Proses pengembangan LKPD terintegrasi QR Code Plickers

menggunakan model ADDIE yang meliputi tahap analisis, desain,

pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Tahap analisis dilakukan

dengan mengidentifikasi kebutuhan guru dan peserta didik. Tahap desain

menghasilkan rancangan LKPD berbasis interaktif. Tahap

pengembangan menghasilkan produk LKPD yang telah divalidasi oleh

ahli materi dan media. Tahap implementasi dilaksanakan di kelas V SD

Negeri 01 Kajen, dan tahap evaluasi dilakukan untuk mengetahui

efektivitas serta kepraktisan LKPD.

5.1.2 Kelayakan Produk

Kelayakan LKPD terintegrasi QR Code Plickers dinyatakan sangat

baik. Hasil validasi ahli materi memperoleh skor 98,46% dan ahli media

92,86%, sehingga LKPD memenuhi kriteria kelayakan untuk digunakan

dalam pembelajaran.
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5.1.3 Kepraktisan Media

Kepraktisan LKPD terintegrasi QR Code Plickers ditunjukkan dari

respon guru sebesar 100% (kategori sangat baik) dan respon peserta didik

sebesar 78,53% (kategori praktis). Hal ini menunjukkan LKPD mudah

digunakan serta sesuai dengan kebutuhan pembelajaran di kelas V SD

Negeri 01 Kajen.

5.1.4 Efektivitas Penggunaan

Efektivitas LKPD terintegrasi QR Code Plickers terbukti melalui

peningkatan minat belajar peserta didik. Hasil uji pretest–posttest

menunjukkan peningkatan rata-rata skor dari 17,3 menjadi 34,4 dengan

N-Gain 0,742 (kategori tinggi). Uji Paired Sample t-Test menghasilkan

nilai p = 0,000 (<0,05) yang menunjukkan bahwa LKPD ini efektif

meningkatkan minat belajar peserta didik.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil perancangan LKPD terintegrasi QR Code Plickers

untuk meningkatkan minat belajar Tema Daerahku Kebanggaanku di kelas V

SD Negeri 01 Kajen, peneliti menyampaikan saran sebagai berikut:

5.2.1 Bagi Guru

Guru diharapkan dapat memanfaatkan LKPD terintegrasi QR Code

Plickers sebagai media alternatif dalam pembelajaran tema Daerahku

Kebanggaanku. LKPD ini dapat digunakan untuk meningkatkan minat

belajar sekaligus memperkuat interaksi kelas melalui penggunaan

teknologi yang sederhana namun efektif.
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5.2.2 Bagi Sekolah

Pihak sekolah disarankan memberikan dukungan dalam

penyediaan sarana dan prasarana sederhana seperti perangkat

smartphone atau jaringan internet yang stabil agar pemanfaatan LKPD

dapat berjalan lebih optimal di kelas.

5.2.3 Bagi Orang Tua

Orang tua diharapkan mendukung anak dalam menggunakan

media pembelajaran berbasis teknologi dengan cara memberikan

motivasi belajar di rumah, serta menciptakan lingkungan yang kondusif

untuk belajar.

5.2.4 Bagi Peneliti Selanjutnya

Penelitian ini masih terbatas pada tema Daerahku Kebanggaanku.

Peneliti berikutnya dapat mengembangkan LKPD serupa untuk tema

atau mata pelajaran lain, serta menguji efektivitasnya pada jenjang yang

berbeda agar produk semakin variatif dan bermanfaat secara luas.
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