BAB YV

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media puzzle interaktif
berbasis QR Code pada pembelajaran Al-Qur'an di kelas IV SD IT Al-Qalam,
dapat disimpulkan bahwa:
1. Pengembangan Media Puzzle Interaktif Berbasis QR Code

Media puzzle interaktif berbasis QR Code berhasil dikembangkan
melalui tahapan Research and Development (R&D) menggunakan model
Borg & Gall level 3 yang meliputi analisis kebutuhan, perencanaan produk,
pengembangan produk awal, validasi ahli dan revisi awal, uji coba lapangan
terbatas, serta revisi akhir hingga menghasilkan produk final. Pemilihan Borg
& Gall level 3 dinilai sesuai dengan tujuan penelitian, yaitu menghasilkan
produk yang valid, praktis, dan memiliki efektivitas awal tanpa melakukan
diseminasi produk secara luas.

Produk yang dihasilkan berupa media puzzle ayat Al-Qur’an yang
terintegrasi dengan QR Code berisi audio tilawah dan terjemahan ayat,
sehingga mampu menghadirkan pengalaman belajar yang interaktif,
multimodal, dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar.

2. Validitas Media Puzzle Interaktif Berbasis QR Code

Media pembelajaran berbasis QR Code yang dikembangkan memiliki

tingkat validitas yang sangat tinggi berdasarkan hasil penilaian para ahli.

Hasil validasi ahli media memperoleh persentase sebesar 95,71%, validasi
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ahli materi sebesar 95,56%, dan validasi ahli bahasa sebesar 95,00%. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah memenuhi
kriteria valid dari aspek desain media, kesesuaian materi, penggunaan bahasa,
kemudahan penggunaan, serta integrasi komponen multimedia yang
mendukung proses pembelajaran.

Meskipun demikian, para validator tetap memberikan beberapa saran
perbaikan yang menjadi dasar penyempurnaan produk, seperti peningkatan
kualitas audio, penyederhanaan bahasa pada petunjuk penggunaan, serta
penambahan contoh penerapan nilai-nilai ayat dalam kehidupan sehari-hari.
Setelah dilakukan revisi berdasarkan masukan tersebut, media dinyatakan
sangat valid dan memenuhi standar untuk digunakan dalam pembelajaran.

. Kepraktisan Media Puzzle Interaktif Berbasis QR Code

Media pembelajaran berbasis QR Code yang dikembangkan memiliki
tingkat kepraktisan yang sangat tinggi berdasarkan hasil respons guru dan
siswa pada uji coba terbatas. Hasil angket menunjukkan bahwa guru
memberikan penilaian sebesar 96,36% dengan kategori sangat baik,
sedangkan siswa memberikan penilaian sebesar 93,18% dengan kategori
sangat baik. Temuan tersebut menunjukkan bahwa media mudah digunakan,
mudah dipahami, serta mampu membantu guru dalam menyampaikan materi
pembelajaran secara lebih menarik dan interaktif.

Selain itu, siswa menunjukkan antusiasme yang tinggi selama proses
pembelajaran, baik ketika menyusun puzzle maupun saat mengakses audio

tilawah melalui QR Code. Tingginya respons positif dari guru dan siswa
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menunjukkan bahwa media yang dikembangkan praktis digunakan dalam
pembelajaran Al-Qur’an pada jenjang sekolah dasar serta mampu
menciptakan suasana belajar yang lebih aktif, menyenangkan, dan berpusat
pada peserta didik.

. Kelayakan Media Puzzle Interaktif Berbasis QR Code

Media pembelajaran berbasis QR Code yang dikembangkan dinyatakan
layak digunakan dalam pembelajaran Surah At-Tin ayat 1-8 pada siswa kelas
IV SD IT Al-Qalam. Kelayakan media ditunjukkan melalui hasil validasi para
ahli yang berada pada kategori sangat valid serta didukung oleh hasil revisi
produk yang dilakukan berdasarkan saran dan masukan validator.

Kelayakan tersebut mencakup aspek tampilan media, kualitas isi
materi, penggunaan bahasa, kemudahan penggunaan, keamanan media, serta
kesesuaian dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar. Selain itu, hasil
uji coba terbatas menunjukkan bahwa media dapat digunakan dengan baik
oleh guru maupun siswa tanpa mengalami kendala yang berarti selama proses
pembelajaran berlangsung.

Dengan demikian, media pembelajaran berbasis QR Code yang
dikembangkan telah memenuhi syarat kelayakan untuk digunakan sebagai
salah satu alternatif media pembelajaran Al-Qur’an yang inovatif dan sesuai
dengan kebutuhan pembelajaran pada era digital.

. Efektivitas Awal Media Puzzle Interaktif Berbasis QR Code
Media pembelajaran berbasis QR Code menunjukkan efektivitas awal

dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada materi Surah At-Tin ayat 1-8.
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Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata nilai hafalan ayat siswa
meningkat dari 68,50 pada saat pretest menjadi 87,25 pada saat posttest
dengan nilai N-Gain sebesar 0,60 yang termasuk kategori sedang. Selain itu,
rata-rata nilai pemahaman makna ayat meningkat dari 65,75 pada saat pretest
menjadi 85,50 pada saat posttest dengan nilai N-Gain sebesar 0,58 yang juga
termasuk kategori sedang.

Hasil tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran
berbasis QR Code mampu memberikan peningkatan terhadap kemampuan
hafalan dan pemahaman makna ayat siswa pada konteks uji coba terbatas.
Meskipun peningkatan yang diperoleh masih berada pada kategori sedang,
temuan ini menunjukkan bahwa media yang dikembangkan memiliki potensi
efektivitas awal yang baik dalam mendukung pembelajaran Al-Qur’an.

Oleh karena itu, media pembelajaran berbasis QR Code dapat dijadikan
sebagai salah satu alternatif media yang membantu meningkatkan hasil
belajar siswa, khususnya pada aspek hafalan dan pemahaman makna ayat

Al-Qur’an.

B. Implikasi Penelitian
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran
berbasis QR Code pada materi Surah At-Tin ayat 1-8, terdapat beberapa
implikasi yang dapat dikemukakan, baik secara teoretis maupun praktis.
1. Implikasi Teoretis
Hasil penelitian ini memberikan kontribusi terhadap pengembangan

kajian media pembelajaran Pendidikan Agama Islam, khususnya dalam
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pembelajaran Al-Qur’an di sekolah dasar. Temuan penelitian menunjukkan
bahwa integrasi media puzzle interaktif dengan teknologi QR Code dapat
dijadikan sebagai alternatif pendekatan pembelajaran yang selaras dengan
karakteristik perkembangan kognitif siswa sekolah dasar. Hasil ini
memperkuat teori perkembangan kognitif Piaget yang menekankan
pentingnya pengalaman belajar yang bersifat konkret, visual, dan manipulatif
pada anak usia sekolah dasar. Melalui aktivitas menyusun puzzle dan
pemanfaatan QR Code, siswa memperoleh pengalaman belajar yang
melibatkan aspek fisik, visual, dan auditori secara terpadu.

Selain itu, hasil penelitian ini juga mendukung teori pembelajaran
multimedia yang menyatakan bahwa proses belajar akan lebih optimal
apabila informasi disajikan melalui berbagai saluran yang saling melengkapi.
Integrasi puzzle visual, audio tilawah, terjemahan, serta penjelasan makna
ayat memungkinkan siswa memperoleh pengalaman belajar yang lebih
bermakna dibandingkan pembelajaran yang hanya berfokus pada hafalan
verbal. Dengan demikian, penelitian ini memperkaya kajian mengenai
pengembangan media pembelajaran Al-Qur’an berbasis teknologi digital
yang tetap memperhatikan karakteristik perkembangan peserta didik.

Temuan ini juga berkontribusi dalam pengembangan model
pembelajaran Al-Qur’an yang tidak hanya menekankan aspek hafalan, tetapi
juga mengintegrasikan pemahaman makna ayat. Oleh karena itu, penelitian

ini dapat dijadikan rujukan bagi penelitian selanjutnya dalam
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mengembangkan media pembelajaran Al-Qur’an yang lebih inovatif,
interaktif, dan adaptif terhadap perkembangan teknologi pendidikan.
. Implikasi Praktis

Secara praktis, hasil penelitian menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis QR Code yang dikembangkan memiliki tingkat
validitas, kepraktisan, kelayakan, dan efektivitas awal yang baik, sehingga
dapat digunakan sebagai alternatif media pembelajaran Al-Qur’an di sekolah
dasar. Media ini membantu guru menciptakan proses pembelajaran yang
lebih menarik, interaktif, dan berpusat pada peserta didik.

Bagi guru, media ini dapat menjadi solusi untuk mengatasi kejenuhan
siswa dalam pembelajaran hafalan Al-Qur’an yang selama ini cenderung
dilakukan secara konvensional melalui pengulangan. Melalui kombinasi
puzzle dan QR Code, guru dapat menghadirkan variasi pembelajaran yang
lebih menarik sehingga mampu meningkatkan keterlibatan serta motivasi
belajar siswa.

Bagi siswa, penggunaan media berbasis QR Code memberikan
kesempatan untuk belajar secara lebih aktif dan mandiri. Siswa tidak hanya
menyusun puzzle, tetapi juga dapat mengakses audio tilawah dan materi
penjelasan secara langsung melalui QR Code. Hal ini menciptakan
pengalaman belajar yang lebih menyenangkan sekaligus membantu
meningkatkan kemampuan hafalan dan pemahaman makna ayat Al-Qur’an.

Bagi sekolah, hasil penelitian ini dapat menjadi referensi dalam

pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi yang mudah
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diterapkan, ekonomis, serta relevan dengan kebutuhan pembelajaran abad
ke-21. Pemanfaatan QR Code dalam media pembelajaran juga dapat menjadi
bentuk inovasi pendidikan yang mendukung transformasi pembelajaran
berbasis teknologi tanpa meninggalkan nilai-nilai keislaman sebagai karakter

utama lembaga pendidikan.

C. Keterbatasan Penelitian

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan. Pertama, uji coba produk
hanya dilakukan pada satu sekolah dengan jumlah subjek sebanyak 20 siswa,
sehingga hasil penelitian belum dapat digeneralisasikan secara luas. Kedua,
materi yang dikembangkan masih terbatas pada Surah At-Tin ayat 1-8 sesuai
dengan capaian pembelajaran kelas IV SD IT Al-Qalam. Ketiga, penelitian ini
menggunakan model Borg & Gall level 3 yang berfokus pada validasi,
kepraktisan, dan efektivitas awal produk melalui uji coba terbatas. Keempat,
pengujian reliabilitas secara statistik maupun kesepakatan antarpenilai
(inter-rater agreement) belum dilakukan, sehingga hal tersebut menjadi ruang

pengembangan pada penelitian selanjutnya.

D. Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, beberapa saran yang
dapat diberikan adalah sebagai berikut.
1. Bagi Guru
Guru dapat memanfaatkan media puzzle interaktif berbasis QR Code

sebagai alternatif media pembelajaran Al-Qur’an untuk menciptakan suasana
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belajar yang lebih aktif, menarik, dan bermakna. Guru juga dapat
mengembangkan variasi aktivitas pembelajaran berbasis permainan agar
keterlibatan siswa selama proses pembelajaran semakin meningkat.
. Bagi Sekolah

Sekolah diharapkan dapat memberikan dukungan terhadap penggunaan
media pembelajaran inovatif berbasis teknologi sederhana, seperti QR Code,
melalui penyediaan sarana pendukung yang memadai. Dukungan tersebut
diperlukan agar proses pembelajaran Al-Qur’an dapat berlangsung secara
lebih efektif dan sesuai dengan perkembangan kebutuhan peserta didik.
. Bagi Peneliti Selanjutnya

Penelitian ini masih memiliki keterbatasan karena hanya dilakukan
pada satu sekolah dengan jumlah subjek sebanyak 20 siswa serta
menggunakan model Borg & Gall level 3 yang berfokus pada uji efektivitas
awal produk. Oleh karena itu, peneliti selanjutnya disarankan untuk
melakukan uji coba pada subjek yang lebih luas, menggunakan desain
eksperimen yang lebih kuat dengan kelompok kontrol, serta mengembangkan
media puzzle interaktif berbasis QR Code pada materi Al-Qur’an lainnya
sehingga efektivitas produk dapat diuji secara lebih komprehensif. Selain itu,
penelitian selanjutnya juga disarankan melakukan pengukuran retensi hafalan
setelah 2—4 minggu penggunaan media untuk mengetahui keberlangsungan

daya ingat siswa terhadap ayat yang telah dipelajari.
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4. Bagi Pengembang Media Pembelajaran
Media puzzle interaktif berbasis QR Code dapat dikembangkan lebih
lanjut dengan menambahkan fitur-fitur pendukung seperti video
pembelajaran, permainan digital, bank soal interaktif, atau integrasi dengan
aplikasi pembelajaran berbasis Android. Pengembangan tersebut diharapkan
dapat meningkatkan kualitas media sehingga dapat dimanfaatkan secara lebih

luas dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam.
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