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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan mengembangkan media Smart Box berbasis Qr Code pada
mata pelajaran IPS kelas V SDN 38 Lubuklinggau yang valid, praktis, dan efektif.
Jenis penelitian ini yaitu Research and Development dengan model
pengembangan ADDIE. Hasil penelitian menunjukkan penilaian dari validator
bahasa sebesar 0,89, validator media sebesar 0,90, dan validator materi sebesar
0,96 memenuhi kriteria kevalidan. Analisis penilaian lembar kepraktisan guru dan
siswa diperoleh bahwa media Smart Box berbasis Qr Code memenuhi Kriteria
sangat praktis dengan skor rata-rata 91,91%. Kemudian analisis penilaian
keefektifan diperolen skor N-Gain rata-rata 0,79 dengan kategori tinggi.
Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa media Smart Box berbasis
Qr Code terbukti valid, praktis, dan efektif sehingga layak digunakan dalam
materi bab 7 Daerahku Kebanggaaku Topik A seperti apakah budaya daerahku
kelas VV SDN 38 Lubuklinggau.
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ABSTRACT

This study aims to develop a valid, practical, and effective QR Code-based Smart
Box media for fifth-grade social studies at SDN 38 Lubuklinggau. This research is
a Research and Development study using the ADDIE development model. The
results showed that the language validator scored 0.89, the media validator
scored 0.90, and the material validator scored 0.96, meeting the validity criteria.
Analysis of the teacher and student practicality assessment sheets showed that the
QR Code-based Smart Box media met the criteria for being very practical, with
an average score of 91.91%. Furthermore, the effectiveness assessment obtained
an average N-Gain score of 0.79, categorized as high. Based on the results, it can
be concluded that the QR Code-based Smart Box media is valid, practical, and
effective, making it suitable for use in Chapter 7, "My Region, My Pride," Topic
A, "What is the Culture of My Region?", at fifth-grade SDN 38 Lubuklinggau.

Keywords: Social Studies; Smart Box Media; Development; QR Code;
Elementary School
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan salah satu faktor yang sangat penting didalam
generasi penerus bangsa, karena pendidikan mempunyai fungsi untuk dapat
mengembangkan dan meningkatkan kemampuan dan pengetahuan juga dapat
meningkatkan mutu dalam kehidupan dan martabat sebagai manusia (Kholidah et
al., 2023). Dalam Perundang-undangan tentang Sistem Pendidikan No.20 tahun
2003, mengatakan bahwa Pendidikan merupakan “usaha sadar dan terencana
untuk mewujudkan suasana belajar dan pembelajaran agar peserta didik secara
aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan sepiritual
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia serta
keterampilan yang diperlukan dirinya dan masyarakat (Ujud et al., 2023).
Untuk menciptakan pendidikan yang baik, sekolah sebaiknya dapat bisa
menciptakan kondisi pembelajaran yang nyaman, menyenangkan dan memberi
kesempatan kepada siswanya untuk dapat aktif didalam proses pembelajaran.
Proses pembelajaran merupakan kegiatan interaksi antara guru dan peserta didik
di kelas. Dalam proses pembelajaran melibatkan kegiatan belajar dan mengajar
yang dapat menentukan keberhasilan siswa serta untuk mencapai tujuan
pendidikan (Hafizo & Lian 2022).

Belajar tidak hanya mencakup dalam penguasaan materi saja, tetapi dapat
bisa mencakup berbagai macam kebiasaan, minat bakat, keterampilan, keinginan,
ide, kesenangan, penyesuaian diri dengan lingkungan, keinginan dan juga cita-
cita. Peran guru dalam pembelajaran menjadi hal yang sangat penting terutama
dalam memberikan penguatan nilai-nilai kepada siwanya engan adanya pewaris
nilai negatif dengan melalui media pembelajaran menjadikan siswa turut
mempengaruhi karakter yang ada dalam diri siswa tersebut yang bertentangan
dengan nilai-nilai luhur agama dan moralitas bangsa yang diajarkan di
sekolah. Saat sekarang ini dunia teknologi sudah sangat canggih untuk
menunjang sebuah pendidikan dengan menggunakan media pembelajaran yang
menjadikan guru dapat mampu memberikan kesempatan kepada siswanya
untuk dapat menggunakan berbagai macam media yang digunakan untuk
pembelajaran melalui Pengembangan media pembelajaran merupakan bagian
penting dalam pelaksanaan pendidikan di sekolah. Media pembelajaran dapat
memudahkan siswa dalam memahami materi pembelajaran yang dianggap sulit
salah satunya pembelajaran IPS.

IImu Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan salah satu mata pelajaran yang
diberikan dari SD/MI/SDLB sampai SMP/MTs/SMPLB. IPS mengkaji
seperangkat peristiwa, fakta, konsep, dan generalisasi yang berkaitan dengan
isu sosial (Syafruddin et al., 2024). Menurut Permendiknas RI Nomor 22 tahun
2006 mata pelajaran IPS dirancang untuk mengembangkan pengetahuan,
pemahaman, dan kemampuan analisis terhadap kondisi sosial masyarakat dalam
memasuki kehidupan bermasyarakat yang dinamis. Tujuan pengajaran IPS tentang
kehidupan masyarakat manusia dilakukan secara sitematik. Dengan demikan,
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peranan IPS sangatlah penting untuk mendidik siswa mengembangkan
pengetahuan, sikap, dan keterampilan agar dapat mengambil bagian secara aktif
dalam kehidupannya kelak sebagai anggota masyarakat dan warga negara yang
baik (Novianti et al., 2023).

Keberhasilan proses belajar mengajar sangat dipengaruhi oleh berbagai
faktor, salah satunya adalah penggunaan media pembelajaran. Media
pembelajaran merupakan alat bantu yang digunakan oleh pendidik untuk
menyampaikan materi pelajaran agar lebih mudah dipahami oleh siswa.
pemakaian media pengajaran dalam proses belajar mengajar dapat
membangkitkan keinginan dan minat yang baru, serta membangkitkan motivasi
bagi peserta didik dalam proses belajar mengajar. Penggunaan media
pembelajaran yang efektif dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa,
yang pada akhirnya berkontribusi pada pencapaian hasil belajar yang lebih baik
Melalui media pembelajaran, guru akan lebih mudah mengkomunikasikan
materi dan siswa akan lebih terbantu dan mudah untuk belajar (Kholidah et
al., 2023).

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan oleh peneliti
di SD Negeri 38 Lubuklinggau pada tanggal 11 Oktober 2024, melalui guru kelas
didapatkan informasi pertama bahwa kurikulum yang digunakan pada kelas V
adalah kurikulum merdeka. Ditemukan beberapa permasalahan yang terjadi dalam
proses pembelajaran yaitu kurangnya inovasi media pembelajaran yang guru
gunakan, karena guru hanya menggunakan buku paket dan media infocus, siswa
mudah bosan saat pembelajaran berlangsung serta adanya beberapa siswa yang
sulit memahami konsep pembelajaran yang guru gunakan dalam mengajar dan
beberapa siswa kesulitan memahami materi yang guru sampaikan menjadi salah
satu penyebab hasil belajar siswa menjadi rendah.

Berdasarkan permasalahan di atas dan analisis kebutuhan yang peneliti
lakukan dalam masalah ini, guru mengharapkan adanya solusi yang dapat
diberikan seperti media pembelajaran yang menarik, bergambar dan sesuai dengan
karakteristik siswa yang dibutunkan dan dapat digunakan dalam proses
pembelajaran sehingga guru dapat menjelaskan materi pembelajaran dengan
mudah dipahami oleh seluruh siswa sehingga dapat meningkatkan proses
pembelajaran dengan adanya media pembelajaran yang lengkap dan efektif
digunakan pada proses pembelajaran sehingga dapat menunjang proses
pembelajaran agar lebih aktif. Oleh karena itu dibutuhkan pengembangan media
pembelajaran, solusi yang dapat peneliti berikan yaitu pengembangan media
pembelajaran salah satunya media smart box berbasis qr code yang efektif
digunakan dalam proses pembelajaran.

Smart box merupakan sebuah alat atau media yang berbentuk kotak yang
didalamnya diisi dengan gambar dan juga kata-kata yang digunakan oleh guru
dalam menyampaikan materi pembelajaran agar menarik perhatian siswa dalam
belajar. Media ini berbentuk kotak yang berisikan materi belajar sehingga dapat
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menarik perhatian peserta didik dalam belajar. Smart box dalam penggunaannya
memiliki manfaat untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik karena
terciptanya suasana belajar yang menyenangkan dan peningkatan konsentrasi
belajar peserta didik (Oktavia dkk., 2024). Keistimewaan produk yang
dikembangkan adalah media smart box yaitu media berbentuk cetak yang didesain
dengan menarik dan juga dilengkapi dengan teknologi berupa Quick response
Code (Qr Code).

Quick respons Code ini merupakan jenis kode batang matriks atau kode
dua dimensi yang dapat menyimpan informasi data dan dirancang untuk dibaca
oleh telepon pintar yang menunjukkan bahwa isi kode harus diterjemahkan
dengan sangat cepat dengan kecepatan tinggi (Suharianto et al., 2020). Sesuai
singkatannya, yakni Quick Response, pemindaian QR bertujuan untuk
menyampaikan informasi dan mendapat respon dengan cepat. Qr Code ini
bermanfaat bagi siswa karena melalui Qr Code siswa dapat mengakses informasi
lebih cepat mengenai pembelajaran, dapat melakukan pembelajaran mandiri diluar
sekolah dan dapat memahami dan mengulang kembali pembelajaran yang
dipelajari disekolah melalui handphone orang tua atau saudara.

Media pembelajaran Smart Box berbasis Qr Code yang dibuat untuk
penelitian ini dirancang dengan gambar, tulisan dan warna yang menarik. Media
ini disesuaikan dengan materi sehingga menjadi mudah digunakan dan dipahami
oleh siswa. Terdapat scan barcode di media pembelajaran yang dibuat yang berisi
video penjelasan tentang materi yang dipelajari oleh siswa yang dapat discan
melalui ponsel. Scan barcode ini juga dapat menyimpan lebih banyak dokumen,
menjadikannya lebih mudah saat digunakan.

Hal ini sesuai dengan Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Azzahiro
(2024) yang berjudul “Pengembangan Media Smart Box Berbasis QR Code pada
Pembelajaran Pendidikan Pancasila Kelas IV UPTD SDN Kamal 2”. Dengan hasil
uji coba validitas 3 validator ahli dengan perolehan rata-rata 80% sehingga media
ini dikatakan valid, Lembar observasi aktivitas guru dan peserta didik dengan
perolehan rata-rata guru 90,5% dan peserta didik 90% sehingga media ini
dikatakan sangat efektif. Dengan menggunakan Media Smart Box berbasis Qr
Code Penelitian ini diharapkan mampu meningkatkan hasil belajar siswa dan
mampu membuat pembelajaran menjadi menyenangkan sehingga siswa dapat
mudah memahami materi.

METODE PENELITIAN

Model pengembangan merupakan suatu dasar atau kerangka yang
digunakan untuk membuat dan mengembangkan suatu produk yang akan
dihasilkan. Dengan mengikuti langkah dan tahapan yang terdapat dalam sebuah
model pengembangan lalu akan diproleh sebuah masukan dan saran yang dapat
menyempurnakan produk yang dihasilkan dapat valid, praktis dan efektif Dan
dalam penelitian ini adapun model pengembangan yang digunakan adalah model
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ADDIE. Model ADDIE mempunyai lima tahapan yaitu: Analysis (analisis
kebutuhan), Design (desain), Development (pegembangan), implementation
(implementasi) dan evaluation (evaluasi). Menurut langkah-langkah
pengembangan produk, model penelitian dan pengembangan ini lebih rasional dan
lebih lengkap. Model ini memiliki kesamaan dengan model pengembangan sistem
basis data. Oleh sebab itu model ini dapat digunakan sebagai macam bentuk
pengembangan produk seperti model, strategi pembelajaran, metode
pembelajaran, media dan bahan ajar.

Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan Research and
Development (R&D). Penelitian dan pengembangan adalah metode penelitian
yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji kefektifan
produk tersebut. Produk yang aka dikembangkan dan diuji kefektifitasannya
dalam penelitian ini adalah media smart box berbasis Qr code. Model ADDIE
menyediakan cara untuk menavigasi kompleksitas yang terkait dengan
pengembangan model untuk digunakan dalam lingkungan pembelajaran yang
disengaja. Model ADDIE adalah model yang dianggap lebih rasional dan lebih
lengkap dibandingkan dengan model lain. Oleh sebab itu model ini dapat
digunakan untuk berbagai macam bentuk pengembangan produk seperti model,
strategi pembelajaran, metode Pembelajaran, Media dan Bahan Ajar. Alasan
memilih model ADDIE ini karena model ini dikembangkan secara sistematis dan
berpijak pada landasan teoritis desain pembelajaran, disusun secara terprogram
dengan urutan — urutan kegiatan yang sistematis dalam upaya pemecahan masalah
belajar yang berkaitan dengan sumber belajar yang sesuai dengan kebutuhan dan
karakteristik pebelajar dan memiliki 5 langkah atau tahapan yang mudah dipaham
dan diimplementasikan untk mengembangkan produk ajar.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah media Smart Box
berbasis Qr Code pada pembelajaran IPS bab 7 Topik A Daerahku Kebanggaanku
kelas V. Bahan ajar yang dikembangkan dengan menggunakan model ADDIE
dengan tujuan untuk menghasilkan bahan ajar yang valid, praktis dan efektif.
Pembahasan ini akan disajikan menjadi tiga bagian yaitu sebagai berikut.
Kevalidan Smart Box berbasis Qr Code

Keseluruhan penilaian kevalidan media Smart Box berbasis Qr Code yang
diberikan ketiga validator yakni ahli bahasa, ahli media, dan ahli materi dapat
dilihat pada tabel 1 berikut ini:

Tabel 1.
Rekapitulasi Penilaian Validator
No Validasi Validator Nilai Aiken’s V
1  Validasi Bahasa  Dr. Yohana Satinem, M.Pd. 0,89
2 Validasi Media Nugoroho Ponco Riyanto, M.Pd. 0,90
3 Validasi Materi Selly Kusnita, S.Pd. 0,96
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Media Smart Box berbasis Qr Code dinilai valid untuk digunakan dalam
pembelajaran dikelas, dengan hasil penilaian dari validator bahasa sebesar 0,89,
validator media sebesar 0,90, dan validator materi sebesar 0,96. Ketiga penilaian
ini menunjukkan bahwa media tersebut memenuhi kriteria kevalidan dari segi
bahasa, media, dan materi sehingga layak digunakan dalam pembelajaran dikelas
hal ini diperkuat oleh pendapat Arifin et al., (2020) yaitu media pembelajaran
yang dikembangkan dapat dinyatakan valid jika hasil validasi dari ahli media
pembelajaran, ahli pendidikan, dan ahli bahasa memproleh kategori minimal baik.
Media pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan praktis jika memproleh
kategori minimal baik. media pembelajaran dinyatakan efektif jika skor n-gain
tidak berada pada kategori menurun atau stabil. Jadi dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran Smart Box berbasis Qr Code valid dan dapat digunakan
dalam proses pembelajaran dikelas.

Kepraktisan Smart Box berbasis Qr Code
Hasil keseluruhan penilaian kepraktisan media Smart Box berbasis Qr
Code yang diberikan guru dan siswa dapat dilihat pada tabel 2 berikut ini:

Tabel 2.
Rekapitulasi Penilaian Uji Coba Kepraktisan
No Uji Coba BaB?g?k Persentase Kategori
1 Uji Coba Kepratisan 10 95% Sangat Praktis
2 Uji Coba One to One 10 86,66% Sangat Praktis
Uji Coba Kelompok Kecil 0 .

3 (Small Group) 10 90% Sangat Praktis
4 Uji Coba Kelompok Besar 10 96% Sangat Praktis

Rata-Rata 91,91% Sangat Praktis

Berdasarkan hasil penelitian dari uji kepraktisan siswa antara lain: uji coba
kepraktisan guru, uji coba one to one, uji coba kelompok kecil (Small Group) dan
uji coba kelompok besar terhadap media Smart Box Berbasis Qr Code. Dapat
disimpulkan bahwa uji kepraktisan guru termasuk ke kategori “Sangat Praktis”
untuk digunakan dengan persentase nilai 95% , uji coba one to one termasuk
dalam kategori sangat praktis dengan persentase 86,66%, uji coba kelompok kecil
juga termasuk ke dalam kategori ‘Sangat Praktis” untuk digunakan dengan
persentase 90%, hasil uji coba kelompok besar juga termasuk dalam kategori
“Sangat Praktis” dengan persentase 96%. Berdasarkan hasil uji kepraktisan
tersebut diproleh nilai rata-rata dengan persentase 91,91% sangat praktis untuk
digunakan. Selain itu media ini dapat dikatakan praktis karena kemudahan dalam
penggunaan media karena media ini dirancang untuk mudah digunakan siswa,
sehingga mereka dapat dengan cepat memahami cara menggunakannya dan fokus
pada materi pembelajaran dan visualisasi media yang menarik yang dapat
membantu siswa memahami konsep-konsep yang abstrak dan membuat
pembelajaran lebih menyenangkan. Mahardika et al., (2020) berpendapat bahwa
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kepraktisan produk yang dihasilkan dapat dengan mudah digunakan oleh pendidik
dan peserta didik seperti yang diharapkan, kepraktisan diukur berdasarkan hasil
penilaian dari guru dan peserta didik yang menggunakan produk saat uji coba.
Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa media Smart Box berbasis Qr Code
memiliki nilai praktis untuk digunakan dalam proses pembelajaran.

Keefektifan Smart Box Berbasis Qr Code

Uji coba keefektifan dilakukan pada tanggal 7 April dan 14 April 2025
bersama seluruh peserta didik kelas V SDN 38 Lubuklinggau berjumlah 25
peserta didik dengan jumlah sisa perempuan berjumlah 17 orang dan siswa laki-
laki berjumlah 7 orang. Sebelum menjelaskan materi menggunakan media, penulis
melakukan kegiatan pretest terlebih dahulu untuk melihat sejauh mana
pengetahuan awal yang dimiliki oleh siswa setelah itu baru menjelaskan materi
menggunakan Media Smart Box berbasis Qr Code, dalam prosesnya ini terdapat
permainan Tarikan Gambar (TarGam) yang menarik minat belajar siswa dan
membuat siswa berlomba lomba untuk menarik gambar yang benar lalu di
masukan ke dalam kotak warisan budaya benda atau tak benda sehingga membuat
siswa menjadi aktif dalam proses pembelajaran yang berlangsung, siswa terlihat
sangat antusias dan penasaran ketika penulis menjelaskan materi menggunakan
media Smart Box berbasis Qr Code terlebih lagi saat siswa di minta untuk
mengscan satu satu Qr Code yang ada pada media lalu menonton singkat video
penjelasan yang ada pada youtube penulis mengenai materi warisan budaya benda
tak benda kemudian setelah merasa siswa sudah paham mengenai materi bab 7
topik A seperti apakah budaya daerahku ini baru penulis melakukan kegiatan
posttest.

Hasil pretest dan posttest yang dilakukan terhadap media Smart Box
berbasis Qr Code kemudian dihitung hasil akhirnya serta rata-rata setiap tes. Data
pretest dan posttest dihitung menggunakan rumus N-Gain (g). Kemudian hasil N-
Gain (g) diklasifikasikan agar dapat mengetahui tingkat keefektifan dari data hasil
pretest dan posttest. Mahardika et al., (2020) berpendapat bahwa keefektifan
media pembelajaran diproleh dari analisis tes hasil belajar peserta didik.
Keefektifan ditentukan berdasarkan ketuntasan belajar peserta didik. Peserta didik
dapat dikatakan tuntas apabila nilai peserta didik mencapai kriteria ketuntasan
minimal (KKM). Kriteria ideal ketuntasan belajar untuk setiap indikator adalah
75%. Analisis keefektifan menggunakan rumus N-Gain (g) dapat memberikan
gambaran lebih jelas tentang sejauh mana media Smart Box berbasis Qr Code
yang dikembangkan efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Berikut ini
hasil dari uji coba keefektifan yang dapat dilihat pada tabel 3 di bawabh ini.
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Tabel 3.
Rekapitulasi Hasil Pretest dan Posttest Uji Coba Keefektifan
No Kode Nilai Pretest ~ Nilai Gain Score  Kriteria
Posttest
1. Alif 35 75 0,61 Sedang
2. Bella 50 90 0,8 Tinggi
3. M. Dian 40 85 0,75 Tinggi
4, Maryani 45 95 0,90 Tinggi
5. Rifaldy 55 75 0,44 Sedang
6. M. Raka 40 85 0,75 Tinggi
7. Nadira 50 80 0,6 Sedang
8. Natasya 50 100 1.00 Tinggi
9. Nizam 30 75 0,64 Sedang
10. Nuria 65 90 0,71 Tinggi
11. Nola 45 100 1.00 Tinggi
12. Oriana 45 95 0,90 Tinggi
13. Ragil 30 75 0,64 Sedang
14. Ramdhan 45 90 0,81 Tinggi
15. Rani 60 80 0,5 Sedang
16. Raya 40 95 0,91 Tinggi
17. Rila 55 85 0,66 Sedang
18. Sheza 75 100 1.00 Tinggi
19. Syahdu 55 90 0,77 Tinggi
20. Tiara 45 95 0,90 Tinggi
21. Ulfa 50 100 1.00 Tinggi
22. Zahra 75 100 1.00 Tinggi
23. Zizhan 60 100 1.00 Tinggi
24. Vina 35 80 0,69 Sedang
25. Izzat 50 90 0,8 Tinggi
Jumlah 1.225 2.225 19,78
Rata - rata 49 89 0,79 Tinggi
SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan terhadap media Smart
Box berbasis Qr Code pada kelas VB SDN 38 Lubuklinggau dapat diambil
kesimpulan yaitu sebagai berikut: Hasil uji kevalidan pada media Smart Box
berbasis Qr Code termasuk pada kategori sangat valid. Kevalidan pada media ini
dikembangkan berdasarkan hasil penilaian pada lembar angket yang telah diisi
oleh ketiga ahli validator yaitu ahli bahasa, ahli media dan ahli materi bahwa
produk berada dalam kategori “Tinggi” yang berarti media sangat valid, produk
yang dikembangakan telah memenuhi penilaian para ahli validator. Sehingga
dapat disimpulkan bahwa media Smart Box berbasis Qr Code valid dan dapat
digunakan dalam proses pembelajaran. Siswa memberikan Hasil uji kepraktisan
dapat dilihat berdasarkan hasil pengisian lembar angket dari hasil uji coba
kelompok kecil dan uji kepraktisan guru diperoleh tingkat kepraktisan dengan
kriteria “Sangat Praktis”. Dimana guru penilaian dan pernyataan sangat setuju
terhadap media Smart Box berbasis Qr Code. Sehingga dapat disimpulkan bahwa
media Smart Box berbasis Qr Code yang dikembangkan dinyatakan praktis dan
dapat digunakan dalam proses pembelajaran karena media ini memiliki desain,
warna dan bentuk yang menarik perhatian siswa dan menimbulkan kesan positif
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dan mudah diingat oleh siswa.

Hasil uji keefektifan dilihat dari hasil belajar siswa menggunakan media
Smart Box berbasis Qr Code, dimana hasil belajar siswa dihitung menggunakan
N-gain dengan yang dikategorikan keefektifan tinggi karena. Adanya peningkatan
yang signifikan antara skor pretest dan posttest menunjukkan bahwa penggunaan
media Smart Box berbasis Qr Code efektif dan dapat meningkatkan pemahaman
siswa karena media ini dapat menciptakan pembelajaran yang hidup karena siswa
dibuat lebih aktif dalam kegiatan pembelajaran, menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan dan saat pembelajaran siswa menjadi tidak mudah bosan.
Sehingga dapat disimpulkan bahwa media Smart Box berbasis Qr Code yang
dikembangkan dinyatakan layak dan dapat digunakan dalam proses pembelajaran.
Maka dapat disimpulkan bahwa media Smart Box berbasis Qr Code pada
pembelajaran IPS kelas V SDN 38 Lubuklinggau valid, praktis dan efektif.
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