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meningkatkan motivasi belajar dan hasil belajar matematika pada materi bilangan
cacah. Penelitian menggunakan desain Penelitian Tindakan Kelas (PTK) model
Kemmis dan McTaggart dengan pendekatan mixed methods. Partisipan penelitian
terdiri atas 15 siswa kelas IV. Data dikumpulkan melalui lembar observasi, tes
tertulis, wawancara, dan dokumentasi yang dilaksanakan dalam dua siklus
tindakan. Data kuantitatif dianalisis menggunakan statistik deskriptif, sedangkan
data kualitatif dianalisis melalui tahapan reduksi data, penyajian data, dan
penarikan kesimpulan. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan yang
signifikan pada seluruh indikator motivasi belajar. Perhatian dan konsentrasi
siswa meningkat dari 20% pada kondisi awal menjadi 73% pada siklus akhir,
sedangkan keaktifan siswa meningkat dari 47% menjadi 87%. Hasil belajar juga
mengalami peningkatan yang signifikan, ditunjukkan oleh kenaikan ketuntasan
klasikal dari 27% sebelum tindakan menjadi 40% pada siklus I dan 87% pada
siklus II. Temuan ini menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis barcode
efektif dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar matematika melalui
terciptanya lingkungan belajar yang lebih interaktif, kolaboratif, dan menarik bagi

siswa sekolah dasar.
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INTRODUCTION

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran fundamental di sekolah dasar yang
berperan dalam membangun kemampuan berpikir logis, analitis, sistematis, dan pemecahan
masalah siswa sejak usia dini. Penguasaan konsep matematika yang baik menjadi landasan bagi
keberhasilan siswa dalam mempelajari berbagai disiplin ilmu pada jenjang pendidikan berikutnya.
Namun demikian, pembelajaran matematika masih menjadi tantangan di banyak sekolah dasar
karena sering dipersepsikan sebagai mata pelajaran yang sulit, abstrak, dan kurang menarik oleh
siswa. Persepsi tersebut berdampak pada rendahnya Kketerlibatan siswa selama proses
pembelajaran, menurunnya motivasi belajar, serta rendahnya capaian akademik yang diperoleh.
Berbagai studi menunjukkan bahwa motivasi belajar memiliki hubungan yang erat dengan
keberhasilan siswa dalam memahami konsep matematika dan menyelesaikan permasalahan yang
diberikan (Abramovich et al,, 2019; Chen & Lin, 2020; Moddleton, 2020; Niyazova et al., 2022). Oleh
karena itu, peningkatan kualitas pembelajaran matematika perlu menjadi perhatian utama untuk
mendukung tercapainya kompetensi siswa secara optimal.

Permasalahan rendahnya kualitas pembelajaran matematika di sekolah dasar masih menjadi
fenomena yang ditemukan di berbagai daerah di Indonesia. Kemampuan literasi matematika siswa
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Indonesia dilaporkan masih berada pada kategori yang memerlukan perhatian serius, menunjukkan
bahwa berbagai kompetensi matematis dasar belum berkembang secara optimal pada sebagian
besar peserta didik (Esti et al., 2023; Tanudjaya & Doorman, 2020; Yulia et al., 2021; Yuniar et al,,
2025). Kondisi tersebut sejalan dengan temuan yang menunjukkan bahwa banyak siswa sekolah
dasar mengalami kesulitan dalam membangun koneksi matematis ketika menyelesaikan
permasalahan kontekstual maupun soal yang memerlukan penalaran lebih tinggi (Arnellis et al,
2021; Gradini et al,, 2025; Jailani et al.,, 2023). Rendahnya capaian tersebut sering kali berkaitan
dengan proses pembelajaran yang masih berpusat pada guru serta penggunaan media pembelajaran
yang kurang variatif. Dominasi penggunaan buku teks dan papan tulis dalam kegiatan pembelajaran
menyebabkan suasana belajar menjadi monoton sehingga siswa cenderung pasif dan kurang terlibat
secara aktif dalam proses pembelajaran (Chisunum & Nwadiokwu, 2024; Limori et al., 2025; Odum
et al.,, 2021). Selain itu, rendahnya aktivitas belajar siswa terbukti berkontribusi terhadap lemahnya
kemampuan pemecahan masalah matematika yang merupakan salah satu kompetensi penting dalam
pembelajaran abad ke-21 (Rehman et al,, 2024, 2026; Szabo et al., 2020). Oleh karena itu, diperlukan
inovasi pembelajaran yang mampu meningkatkan partisipasi, keterlibatan, dan pengalaman belajar
siswa secara lebih aktif dan bermakna.

Perkembangan teknologi digital memberikan peluang baru untuk mentransformasi proses
pembelajaran matematika menjadi lebih menarik dan interaktif. Generasi siswa saat ini tumbuh
dalam lingkungan yang dekat dengan perangkat digital, termasuk smartphone dan berbagai aplikasi
berbasis internet. Integrasi teknologi dalam pembelajaran terbukti mampu meningkatkan motivasi,
keterlibatan, dan pengalaman belajar siswa secara lebih bermakna (David & Weinstein, 2023; Dunn
& Kennedy, 2019; Marici¢ & Lavicza, 2024). Salah satu teknologi yang semakin banyak dimanfaatkan
dalam dunia pendidikan adalah Quick Response (QR) Code atau barcode digital yang memungkinkan
pengguna mengakses informasi secara cepat melalui proses pemindaian menggunakan perangkat
seluler (Durak et al., 2016; Gogoi & Gogoi, 2025; Paul & Naikar, 2024). Pemanfaatan QR code dalam
pembelajaran memungkinkan penyajian materi, latihan soal, maupun evaluasi secara lebih fleksibel
dan menarik. Selain itu, penggunaan teknologi yang dekat dengan kehidupan siswa dapat
meningkatkan rasa ingin tahu dan perhatian mereka terhadap aktivitas pembelajaran yang
berlangsung (Karcher et al., 2022; Tu & Lee, 2025; Ullah & Anwar, 2020). Oleh sebab itu, integrasi
barcode dalam pembelajaran matematika berpotensi menjadi alternatif media yang relevan dengan
karakteristik peserta didik masa kini.

Urgensi pemanfaatan media berbasis barcode dalam pembelajaran matematika semakin kuat
ketika dikaitkan dengan pentingnya motivasi belajar sebagai faktor penentu keberhasilan akademik
siswa. Motivasi tidak hanya berfungsi sebagai pendorong siswa untuk terlibat dalam kegiatan
belajar, tetapi juga memengaruhi ketekunan, konsentrasi, dan kemampuan mereka dalam
menyelesaikan tugas-tugas akademik. Basir et al. (2024) menjelaskan bahwa media pembelajaran
yang menarik mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan sehingga meningkatkan
ketahanan belajar siswa. Dalam konteks matematika, motivasi yang tinggi terbukti berkontribusi
terhadap peningkatan kemampuan komunikasi matematis, koneksi matematis, dan hasil belajar
siswa (Boadu & Boateng, 2024; Hidayati et al., 2020; Mayerhofer et al., 2025). Oleh karena itu,
pengembangan media pembelajaran yang mampu mengakomodasi kebutuhan belajar siswa
sekaligus meningkatkan motivasi menjadi kebutuhan yang mendesak. Inovasi tersebut penting agar
pembelajaran matematika tidak lagi dipandang sebagai aktivitas yang membosankan, melainkan
sebagai pengalaman belajar yang menantang dan menyenangkan.

Sejumlah penelitian terdahulu telah membuktikan efektivitas QR code dalam berbagai
konteks pembelajaran. Integrasi QR code dalam pembelajaran berbasis masalah terbukti mampu
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika sekaligus mendorong keterlibatan
siswa yang lebih aktif selama proses pembelajaran (Damanik & Rahmadina, 2025; Melani et al., 2026;
Solihatin et al., 2025). Pengembangan media digital berbasis QR code juga menunjukkan efektivitas
yang tinggi dalam meningkatkan literasi sains siswa sekolah dasar, baik dari aspek validitas media
maupun hasil belajar yang dicapai peserta didik (Annastasyya & Fathurrahman, 2024; Kandiri et al.,
2025). Selain itu, berbagai penelitian melaporkan bahwa penggunaan QR code memberikan dampak
positif terhadap motivasi belajar, hasil belajar kognitif, keterampilan berpikir komputasional, serta
persepsi kompetensi siswa dalam berbagai konteks pembelajaran (Abdul Rabu et al., 2019; Dong et
al, 2025; Monaem & Aljarousha, 2023; Rakha, 2025). Pemanfaatan QR code juga telah berhasil
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diintegrasikan ke dalam beragam bentuk media pembelajaran, seperti pop-up book, modul komik
kontekstual, dan platform pembelajaran digital yang dirancang untuk meningkatkan interaktivitas
serta kemandirian belajar siswa (AlNajdi, 2022; Hernando & Macias, 2023; Tukhtabayeva et al,,
2024). Konsistensi temuan tersebut menunjukkan bahwa QR code memiliki potensi yang kuat
sebagai media pembelajaran inovatif yang mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih
menarik, interaktif, dan efektif bagi peserta didik.

Meskipun demikian, sebagian besar penelitian terdahulu masih berfokus pada
pengembangan produk media, pengukuran validitas media, atau pengaruh QR code terhadap aspek
kognitif tertentu. Studi yang secara khusus mengkaji penerapan barcode sebagai media
pembelajaran matematika dalam konteks Penelitian Tindakan Kelas (PTK) di sekolah dasar masih
relatif terbatas. Selain itu, sebagian besar penelitian dilakukan pada mata pelajaran selain
matematika atau pada jenjang pendidikan yang berbeda sehingga karakteristik hasilnya belum tentu
sesuai dengan kondisi siswa sekolah dasar. Penelitian sebelumnya juga cenderung menilai hasil
belajar sebagai indikator utama keberhasilan tanpa mengkaji secara mendalam perubahan motivasi
belajar siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Dengan demikian, masih terdapat
kesenjangan penelitian terkait bagaimana media barcode dapat digunakan secara langsung dalam
pembelajaran matematika sekolah dasar untuk meningkatkan motivasi sekaligus hasil belajar siswa
melalui proses tindakan yang berkelanjutan. Kesenjangan inilah yang menjadi dasar perlunya
penelitian lebih lanjut.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis peningkatan
motivasi belajar dan hasil belajar matematika siswa kelas IV pada materi bilangan cacah melalui
penerapan media pembelajaran berbasis barcode di SDN Bakalan II Kecamatan Tambakrejo
Kabupaten Bojonegoro. Secara teoretis, penelitian ini memberikan kontribusi dalam memperkaya
kajian mengenai integrasi teknologi sederhana berbasis barcode dalam pembelajaran matematika
sekolah dasar, khususnya yang berkaitan dengan motivasi dan hasil belajar siswa. Secara praktis,
hasil penelitian ini dapat menjadi alternatif strategi pembelajaran bagi guru dalam menciptakan
pembelajaran matematika yang lebih interaktif, kolaboratif, dan sesuai dengan karakteristik peserta
didik di era digital. Selain itu, penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi pengembangan
model pembelajaran berbasis teknologi yang mudah diterapkan pada berbagai konteks sekolah
dasar dengan keterbatasan sarana dan prasarana.

METHOD

Penelitian ini menggunakan desain Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan pendekatan
mixed methods yang mengintegrasikan data kuantitatif dan kualitatif dalam satu rangkaian tindakan
pembelajaran. Desain PTK dipilih karena penelitian bertujuan memperbaiki praktik pembelajaran
secara langsung melalui penerapan media barcode pada materi bilangan cacah serta mengevaluasi
dampaknya terhadap motivasi dan hasil belajar siswa. Model tindakan yang digunakan mengacu
pada siklus Kemmis dan McTaggart yang meliputi tahap perencanaan (planning), pelaksanaan
tindakan (action), observasi (observation), dan refleksi (reflection) pada setiap siklus penelitian
(Serevina et al., 2024). Data kuantitatif digunakan untuk mengukur perubahan motivasi dan hasil
belajar siswa, sedangkan data kualitatif dimanfaatkan untuk memperkuat interpretasi temuan
melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi. Penggunaan pendekatan campuran
memungkinkan peneliti memperoleh gambaran yang lebih komprehensif mengenai efektivitas
media barcode dalam proses pembelajaran (O’Hanlon, 2018).

Penelitian dilaksanakan di kelas IV SDN Bakalan II, Kecamatan Tambakrejo, Kabupaten
Bojonegoro, Jawa Timur, pada semester ganjil tahun pelajaran 2025/2026. Pemilihan lokasi
penelitian didasarkan pada hasil identifikasi awal yang menunjukkan rendahnya motivasi dan hasil
belajar matematika siswa pada materi bilangan cacah. Sebelum tindakan dilakukan, hanya 27%
siswa yang mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) sebesar 70, sedangkan tingkat perhatian
dan konsentrasi siswa hanya mencapai 20% serta keaktifan belajar sebesar 47%. Penelitian
berlangsung selama dua siklus tindakan, yaitu Tahap I yang dilaksanakan pada 26 November 2025
dan Tahap II pada 27 November 2025. Setiap siklus dirancang berdasarkan hasil refleksi siklus
sebelumnya sehingga memungkinkan terjadinya perbaikan pembelajaran secara berkelanjutan.
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Partisipan penelitian adalah seluruh siswa kelas IV SDN Bakalan II yang berjumlah 15 orang.
Penelitian menggunakan teknik total sampling karena jumlah siswa relatif kecil dan seluruh anggota
kelas memiliki karakteristik yang relevan dengan tujuan penelitian. Tidak terdapat kriteria eksklusi
karena seluruh siswa mengikuti proses pembelajaran dan evaluasi pada setiap tahap tindakan.
Pemilihan seluruh siswa sebagai partisipan bertujuan memperoleh gambaran yang utuh mengenai
perubahan motivasi dan hasil belajar pada kelas yang menjadi fokus perbaikan pembelajaran. Dalam
penelitian ini, guru kelas berperan sebagai peneliti sekaligus pelaksana tindakan, sebagaimana
karakteristik umum penelitian tindakan kelas yang menempatkan guru sebagai agen perubahan
dalam praktik pembelajaran (Yunita et al., 2018).

Instrumen penelitian terdiri atas lembar observasi motivasi belajar, tes hasil belajar,
pedoman wawancara, dan dokumentasi. Lembar observasi digunakan untuk mengukur motivasi
belajar siswa melalui tiga indikator utama, yaitu perhatian, konsentrasi, dan keaktifan selama proses
pembelajaran berlangsung. Indikator perhatian diukur melalui keterlibatan siswa dalam
memperhatikan penjelasan guru dan aktivitas pembelajaran, indikator konsentrasi diukur melalui
kemampuan siswa mempertahankan fokus selama kegiatan belajar, sedangkan indikator keaktifan
diukur melalui partisipasi siswa dalam diskusi kelompok, menjawab pertanyaan, dan menyelesaikan
tugas yang diberikan. Tes hasil belajar berupa soal tertulis yang disusun berdasarkan capaian
pembelajaran materi bilangan cacah dengan standar ketuntasan minimal sebesar 70. Pedoman
wawancara digunakan untuk memperoleh informasi pendukung mengenai respons siswa terhadap
penggunaan media barcode, sedangkan dokumentasi digunakan untuk merekam aktivitas
pembelajaran dan mendukung proses triangulasi data.

Validitas instrumen dilakukan melalui validitas isi (content validity) dengan meminta
penilaian dua ahli pendidikan matematika dan satu guru senior sekolah dasar untuk menelaah
kesesuaian indikator instrumen dengan tujuan penelitian. Hasil telaah digunakan untuk
memperbaiki redaksi indikator observasi maupun butir soal tes sehingga lebih representatif
terhadap konstruk yang diukur. Reliabilitas instrumen observasi diperkuat melalui kesepakatan
pengamatan (inter-observer agreement) antara peneliti dan guru pendamping selama proses
observasi berlangsung. Sementara itu, validitas data penelitian dijaga melalui triangulasi metode
dengan membandingkan hasil observasi, hasil tes, wawancara, dan dokumentasi yang diperoleh
pada setiap siklus tindakan. Pendekatan triangulasi ini dilakukan untuk meningkatkan kredibilitas
temuan dan meminimalkan potensi bias interpretasi data (0’Hanlon, 2018).

Proses pengumpulan data diawali dengan kegiatan pra-tindakan untuk mengidentifikasi
kondisi awal motivasi dan hasil belajar siswa. Pada tahap ini dilakukan observasi pembelajaran,
pengumpulan nilai awal siswa, serta identifikasi permasalahan yang muncul selama pembelajaran
matematika berlangsung. Selanjutnya, pada Tahap [ siswa dibagi ke dalam lima kelompok belajar
yang masing-masing memiliki akses terhadap satu perangkat smartphone yang telah terpasang
aplikasi pemindai barcode. Siswa memindai barcode yang ditempatkan di beberapa titik kelas untuk
mengakses soal dan aktivitas pembelajaran yang telah disiapkan. Setelah menyelesaikan tugas
secara berkelompok, setiap kelompok melakukan pertukaran hasil pekerjaan untuk dikoreksi
bersama sebelum memperoleh umpan balik dari guru. Hasil refleksi pada Tahap I digunakan untuk
menyempurnakan pelaksanaan Tahap Il melalui peningkatan tingkat kesulitan soal dan penguatan
aktivitas kolaboratif siswa. Seluruh proses pembelajaran didokumentasikan secara sistematis untuk
mendukung analisis data.

Data kuantitatif dianalisis menggunakan statistik deskriptif berupa frekuensi, persentase,
dan perbandingan capaian antar siklus tindakan. Persentase motivasi belajar dihitung berdasarkan
jumlah siswa yang memenuhi indikator perhatian, konsentrasi, dan keaktifan dibandingkan dengan
jumlah seluruh siswa. Ketuntasan hasil belajar dihitung berdasarkan persentase siswa yang
mencapai nilai minimal 70 sesuai KKM sekolah. Analisis dilakukan dengan membandingkan kondisi
pra-tindakan, Tahap I, dan Tahap II untuk mengidentifikasi peningkatan yang terjadi selama
penelitian (Letlora et al,, 2021; Putri et al., 2022). Data kualitatif dari wawancara, observasi lapangan,
dan dokumentasi dianalisis menggunakan model interaktif Miles, Huberman, dan Saldana yang
meliputi reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Integrasi hasil analisis kuantitatif
dan kualitatif dilakukan pada tahap interpretasi untuk memperoleh pemahaman yang lebih
mendalam mengenai efektivitas media barcode dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar
matematika siswa.
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Penelitian ini dilaksanakan dengan memperhatikan prinsip-prinsip etika penelitian
pendidikan. Persetujuan pelaksanaan penelitian diperoleh dari pihak sekolah sebelum tindakan
dilakukan. Seluruh partisipan dan orang tua siswa memperoleh penjelasan mengenai tujuan dan
prosedur penelitian, serta dijamin bahwa data yang diperoleh hanya digunakan untuk kepentingan
akademik. Identitas siswa disamarkan pada seluruh dokumen penelitian untuk menjaga kerahasiaan
dan anonimitas partisipan. Selain itu, seluruh proses pengumpulan, analisis, dan pelaporan data
dilakukan secara objektif dengan menjunjung tinggi integritas akademik serta menghindari
manipulasi data penelitian.

RESULTS AND DISCUSSION

Results

Penelitian dilaksanakan dalam dua tahap di kelas IV SDN Bakalan II pada November 2025,
melibatkan 15 siswa. Data dikumpulkan dari kondisi pra-tindakan, Tahap I, dan Tahap II yang
mencakup motivasi belajar dan hasil belajar matematika materi Bilangan Cacah.
Data Motivasi Belajar Siswa

Tabel 1 menyajikan data motivasi belajar siswa sebelum penerapan media barcode. Ketiga
indikator motivasi (perhatian, konsentrasi, dan keaktifan) menunjukkan angka yang sangat rendah
pada kondisi awal.

Tabel 1. Motivasi Belajar Siswa Sebelum Menggunakan Media Barcode

No Indikator Persentase (%)

Perhatian Siswa (3 dari 15

1 . 20
siswa)
Konsentrasi Siswa (3 dari 15

2 . 20
siswa)

3 Keaktifan Siswa (4 dari 15 47

siswa)

Berdasarkan Tabel 1, perhatian dan konsentrasi siswa masing-masing hanya 20%,
artinya hanya 3 dari 15 siswa yang memperhatikan dan berkonsentrasi dalam pembelajaran.
Keaktifan siswa sebesar 47% menunjukkan bahwa hanya 4 siswa yang aktif selama kegiatan
belajar berlangsung. Kondisi ini mencerminkan rendahnya motivasi belajar matematika
sebelum intervensi dilakukan. Setelah penerapan media barcode pada Tahap I, ketiga
indikator motivasi mengalami peningkatan yang terlihat pada Tabel 2 berikut.

Tabel 2. Motivasi Belajar Siswa Pada Tahap |

No Indikator Persentase (%)
1 P.erhatlan Siswa (7 dari 15 47
siswa)
2 KonsentraSI Siswa (7 dari 15 47
siswa)
3 Keaktifan Siswa (10 dari 15 66

siswa)

Tabel 2 menunjukkan peningkatan pada Tahap I. Perhatian dan konsentrasi siswa
naik menjadi 47%, artinya sudah ada 7 siswa yang memperhatikan dan berkonsentrasi
dalam pembelajaran. Keaktifan siswa meningkat menjadi 66%, dengan 10 siswa aktif dalam
kegiatan belajar. Peningkatan ini menunjukkan bahwa media barcode mulai memberikan
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dampak positif terhadap motivasi belajar siswa. Pada Tahap II, ketiga indikator motivasi
mengalami peningkatan yang lebih signifikan sebagaimana ditunjukkan Tabel 3.

Tabel 3. Motivasi Belajar Siswa Pada Tahap II

No Indikator Persentase (%)

Perhatian Siswa (11 dari 15

1 . 73
siswa)
Konsentrasi Siswa (11 dari 15

2 . 73
siswa)

3 Keaktifan Siswa (13 dari 15 g7

siswa)

Berdasarkan Tabel 3, perhatian dan konsentrasi siswa pada Tahap Il mencapai 73%,
artinya 11 dari 15 siswa sudah memperhatikan dan berkonsentrasi dalam kegiatan
pembelajaran. Keaktifan siswa mencapai 87%, dengan 13 siswa aktif dalam pembelajaran.
Peningkatan ini jauh lebih signifikan dibandingkan kondisi awal, membuktikan bahwa
penerapan media barcode secara bertahap mampu meningkatkan motivasi belajar siswa
secara konsisten.

Data Hasil Belajar Siswa

Tabel 4 menyajikan data hasil belajar siswa sebelum penerapan media barcode. Dari
15 siswa, hanya 4 siswa yang berhasil mencapai KKM sebesar 70.

Tabel 4. Hasil Belajar Siswa Sebelum Menggunakan Media Barcode

No Nama Siswa Nilai Keterangan
1 ABM 60 Belum Tuntas
2 SNW 60 Belum Tuntas
3 ASF 80 Tuntas
4 AAR 80 Tuntas
5 ANA 60 Belum Tuntas
6 EAPO 60 Belum Tuntas
7 IMZZ 60 Belum Tuntas
8 JDA 40 Belum Tuntas
9 LNR 80 Tuntas

10 MNAA 60 Belum Tuntas

11 UY 40 Belum Tuntas

12 WSA 60 Belum Tuntas

13 ZLY 60 Belum Tuntas

14 ZAW 60 Belum Tuntas

15 NHK 80 Tuntas
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Dari Tabel 4, hasil belajar siswa sebelum penerapan media barcode masih sangat
rendah. Hanya 4 siswa (27%) yang tuntas memenuhi KKM 70, sedangkan 11 siswa (73%)
belum tuntas. Kondisi ini menunjukkan bahwa pembelajaran konvensional belum mampu
mengoptimalkan pencapaian kompetensi minimal siswa pada materi Bilangan Cacah.
Setelah penerapan media barcode pada Tahap I, hasil belajar siswa mengalami peningkatan
sebagaimana terlihat pada Tabel 5.

Tabel 5. Hasil Belajar Siswa Pada Tahap I

No Nama Siswa Nilai Keterangan
1 ABM 80 Tuntas
2 SNW 60 Belum Tuntas
3 ASF 80 Tuntas
4 AAR 80 Tuntas
5 ANA 60 Belum Tuntas
6 EAPO 60 Belum Tuntas
7 IMZZ 80 Tuntas
8 JDA 60 Belum Tuntas
9 LNR 80 Tuntas
10 MNAA 60 Belum Tuntas
11 Uy 60 Belum Tuntas
12 WSA 60 Belum Tuntas
13 ZLY 60 Belum Tuntas
14 ZAW 60 Belum Tuntas
15 NHK 80 Tuntas

Tabel 5 menunjukkan bahwa pada Tahap I, ketuntasan siswa meningkat menjadi
40% (6 siswa tuntas). Meskipun masih ada 9 siswa (60%) yang belum tuntas, terjadi
peningkatan dari kondisi awal. Beberapa siswa yang sebelumnya belum tuntas berhasil
melampaui KKM setelah menggunakan media barcode dalam pembelajaran kelompok.

Pada Tahap II, dengan peningkatan bobot soal sebagai bentuk eskalasi tindakan, hasil
belajar siswa mengalami kenaikan yang sangat signifikan sebagaimana tersaji pada Tabel 6.

Tabel 6. Hasil Belajar Siswa Pada Tahap Il

No Nama Siswa Nilai Keterangan
1 ABM 80 Tuntas
2 SNW 80 Tuntas
3 ASF 80 Tuntas
4 AAR 80 Tuntas
5 ANA 60 Belum Tuntas
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No Nama Siswa Nilai Keterangan
6 EAPO 80 Tuntas
7 IMZZ 100 Tuntas
8 JDA 60 Belum Tuntas
9 LNR 100 Tuntas

10 MNAA 80 Tuntas

11 UY 80 Tuntas

12 WSA 80 Tuntas

13 ZLY 80 Tuntas

14 ZAW 80 Tuntas

15 NHK 80 Tuntas

Berdasarkan Tabel 6, hasil belajar pada Tahap II menunjukkan peningkatan yang
sangat signifikan. Sebanyak 13 siswa (87%) dinyatakan tuntas memenuhi KKM 70, dan
hanya 2 siswa (13%) yang masih belum tuntas. Dua siswa yang belum tuntas (ANA dan JDA)
memperoleh nilai 60, namun secara keseluruhan capaian ketuntasan klasikal 87% ini jauh

melampaui kondisi awal yang hanya 27%.

Gambar 1 menyajikan ringkasan visual perbandingan ketiga indikator motivasi

belajar siswa pada setiap tahap penelitian.

Gambar 1. Peningkatan Motivasi Belajar Siswa Per Tahap

100% - === Pra-Tindakan
. Tahap |
mmm Tahap I

80% -

60% -

40% -

Persentase Siswa (%)

20% A

0% -

Perhatian Siswa

Konsentrasi Siswa

Indikator Motivasi Belajar

87%

Keaktifan Siswa

Gambar 1. Peningkatan Motivasi Belajar Siswa Per Tahap

Gambar 2 menampilkan perbandingan persentase ketuntasan hasil belajar siswa dari

kondisi pra-tindakan hingga Tahap IL
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Gambar 2. Peningkatan Ketuntasan Hasil Belajar Siswa Per Tahap
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Gambar 2. Peningkatan Ketuntasan Hasil Belajar Siswa Per Tahap
Discussion

Temuan penelitian menunjukkan bahwa penerapan media pembelajaran berbasis barcode
mampu meningkatkan perhatian, konsentrasi, dan keaktifan siswa selama pembelajaran
matematika. Peningkatan ini mengindikasikan bahwa penggunaan teknologi digital yang dekat
dengan kehidupan siswa dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih menarik dan responsif
terhadap kebutuhan belajar peserta didik. Dari perspektif teori motivasi belajar, media yang mampu
membangkitkan rasa ingin tahu dan memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan akan
mendorong munculnya keterlibatan kognitif maupun perilaku siswa dalam proses pembelajaran.
Dalam penelitian ini, proses pemindaian barcode untuk mengakses materi dan soal menciptakan
unsur eksplorasi yang tidak ditemukan dalam pembelajaran konvensional. Temuan ini sejalan
dengan penelitian yang menunjukkan bahwa integrasi teknologi digital dapat meningkatkan
motivasi, keterlibatan, dan pengalaman belajar siswa secara signifikan (David & Weinstein, 2023;
Dunn & Kennedy, 2019; Marici¢ & Lavicza, 2024). Dengan demikian, efektivitas media barcode tidak
hanya terletak pada aspek teknologinya, tetapi juga pada kemampuannya menciptakan pengalaman
belajar yang lebih aktif dan bermakna.

Peningkatan perhatian dan konsentrasi siswa juga dapat dipahami melalui karakteristik
media barcode yang memberikan akses cepat terhadap informasi dan aktivitas pembelajaran. Ketika
siswa terlibat langsung dalam proses pemindaian dan eksplorasi materi, mereka tidak lagi menjadi
penerima informasi secara pasif, melainkan berperan sebagai aktor utama dalam proses belajar.
Kondisi ini mendukung pandangan konstruktivisme yang menempatkan siswa sebagai subjek yang
aktif membangun pengetahuan melalui interaksi dengan lingkungan belajar. Hasil penelitian ini
memperkuat temuan sebelumnya bahwa teknologi berbasis QR code mampu meningkatkan rasa
ingin tahu, keterlibatan, dan fokus belajar peserta didik karena memberikan pengalaman belajar
yang lebih interaktif dibandingkan media tradisional (Gogoi & Gogoi, 2025; Paul & Naikar, 2024; Tu
& Lee, 2025). Meskipun demikian, peningkatan yang terjadi pada penelitian ini relatif lebih tinggi
dibandingkan beberapa studi sebelumnya, yang kemungkinan dipengaruhi oleh penggunaan
barcode dalam aktivitas kolaboratif dan pemecahan masalah secara langsung. Hal ini menunjukkan
bahwa efektivitas teknologi pembelajaran sangat bergantung pada desain pedagogis yang
menyertainya, bukan semata-mata pada keberadaan teknologi itu sendiri.

Temuan berikutnya menunjukkan bahwa peningkatan motivasi belajar diikuti oleh
peningkatan keaktifan siswa selama pembelajaran berlangsung. Hubungan ini mengonfirmasi
berbagai teori motivasi yang menyatakan bahwa siswa yang memiliki motivasi lebih tinggi
cenderung menunjukkan partisipasi yang lebih besar dalam aktivitas pembelajaran. Dalam konteks
penelitian ini, media barcode tidak hanya berfungsi sebagai alat penyampaian materi, tetapi juga
menjadi pemicu munculnya interaksi antarsiswa melalui diskusi kelompok dan penyelesaian tugas
bersama. Temuan tersebut sejalan dengan hasil penelitian yang menunjukkan bahwa media
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pembelajaran yang menarik dapat meningkatkan ketahanan belajar, keterlibatan emosional, dan
partisipasi aktif siswa dalam proses pembelajaran (Basir et al, 2024). Selain itu, peningkatan
keaktifan juga mendukung pandangan bahwa motivasi merupakan faktor mediasi yang
menghubungkan kualitas pengalaman belajar dengan hasil akademik yang diperoleh siswa (Boadu
& Boateng, 2024; Mayerhofer et al., 2025). Dengan kata lain, keberhasilan media barcode tidak hanya
diukur dari aspek teknologi, tetapi juga dari kemampuannya mengaktifkan proses psikologis yang
mendukung pembelajaran.

Peningkatan hasil belajar matematika yang terjadi setelah penerapan media barcode
menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis teknologi dapat memberikan dampak yang nyata
terhadap pencapaian akademik siswa sekolah dasar. Dari perspektif teori pembelajaran multimedia,
penyajian informasi melalui berbagai bentuk representasi dapat membantu siswa memahami
konsep secara lebih efektif karena mengurangi beban kognitif yang tidak relevan. Penggunaan
barcode memungkinkan siswa mengakses soal dan aktivitas belajar secara lebih terstruktur
sehingga proses pembelajaran menjadi lebih terarah. Hasil ini sejalan dengan berbagai penelitian
yang melaporkan bahwa penggunaan QR code berkontribusi terhadap peningkatan hasil belajar
kognitif, kemampuan pemecahan masalah, dan keterampilan berpikir tingkat tinggi siswa (Abdul
Rabu et al,, 2019; Damanik & Rahmadina, 2025; Dong et al,, 2025; Melani et al., 2026). Namun
demikian, penelitian ini memperluas temuan sebelumnya karena menunjukkan bahwa peningkatan
hasil belajar tidak hanya dipengaruhi oleh akses terhadap teknologi, tetapi juga oleh integrasi
teknologi dengan aktivitas kolaboratif yang dirancang secara sistematis dalam pembelajaran.

Aspek menarik dari penelitian ini adalah adanya peningkatan hasil belajar meskipun tingkat
kesulitan soal pada siklus kedua dibuat lebih tinggi dibandingkan siklus sebelumnya. Secara
konseptual, temuan ini menunjukkan bahwa siswa tidak hanya mengalami peningkatan motivasi,
tetapi juga mengalami perkembangan kemampuan adaptasi terhadap tantangan akademik yang
lebih kompleks. Kondisi tersebut mendukung pandangan bahwa pembelajaran yang memberikan
tantangan secara bertahap dapat memperkuat self-efficacy dan ketahanan belajar siswa. Dengan kata
lain, media barcode berfungsi sebagai sarana yang memungkinkan guru menerapkan prinsip
scaffolding secara lebih efektif. Temuan ini memperkaya hasil penelitian sebelumnya yang lebih
banyak berfokus pada validitas media atau peningkatan hasil belajar jangka pendek tanpa
mempertimbangkan dinamika perkembangan kemampuan siswa selama proses tindakan
berlangsung (Annastasyya & Fathurrahman, 2024; Kandiri et al.,, 2025). Oleh karena itu, kontribusi
penelitian ini tidak hanya bersifat praktis, tetapi juga memberikan perspektif konseptual mengenai
bagaimana teknologi sederhana dapat digunakan untuk mendukung pembelajaran bertahap dan
berkelanjutan.

Faktor lain yang turut menjelaskan keberhasilan implementasi media barcode adalah adanya
aktivitas kolaboratif yang menyertai penggunaan teknologi tersebut. Sistem kerja kelompok dan
pertukaran hasil pekerjaan antarkelompok menciptakan peluang bagi siswa untuk berdiskusi,
memberikan umpan balik, dan membangun pemahaman bersama. Dalam perspektif teori
konstruktivisme sosial, pengetahuan terbentuk melalui interaksi sosial yang memungkinkan siswa
mengembangkan pemahaman secara lebih mendalam. Oleh karena itu, peningkatan hasil belajar
yang ditemukan dalam penelitian ini kemungkinan bukan semata-mata akibat penggunaan barcode,
melainkan hasil interaksi antara teknologi, kolaborasi, dan desain pembelajaran yang mendukung
partisipasi aktif siswa. Penjelasan ini sejalan dengan penelitian yang menunjukkan bahwa media
digital akan memberikan dampak yang lebih besar apabila dikombinasikan dengan strategi
pembelajaran yang mendorong keterlibatan sosial dan kognitif peserta didik (AlNajdi, 2022;
Hernando & Macias, 2023; Tukhtabayeva et al, 2024). Temuan tersebut menunjukkan bahwa
efektivitas teknologi pendidikan harus dipahami sebagai bagian dari ekosistem pembelajaran yang
lebih luas.

Meskipun hasil penelitian menunjukkan dampak yang positif, temuan ini tetap perlu
diinterpretasikan secara hati-hati dengan mempertimbangkan konteks penelitian. Jumlah partisipan
yang terbatas dan pelaksanaan penelitian dalam satu kelas menyebabkan generalisasi hasil menjadi
relatif terbatas. Selain itu, peningkatan motivasi dan hasil belajar yang ditemukan kemungkinan juga
dipengaruhi oleh faktor kebaruan (novelty effect), yaitu antusiasme siswa terhadap penggunaan
media yang belum pernah mereka gunakan sebelumnya. Namun demikian, justru dalam konteks
inilah penelitian ini memberikan kontribusi penting terhadap literatur yang ada. Berbeda dengan
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sebagian besar penelitian terdahulu yang berfokus pada pengembangan media atau pengukuran
hasil belajar semata, penelitian ini menunjukkan bagaimana media barcode dapat
diimplementasikan secara langsung dalam pembelajaran matematika sekolah dasar melalui
pendekatan tindakan kelas yang berkelanjutan. Dengan demikian, penelitian ini berhasil mengisi
kesenjangan literatur mengenai pemanfaatan barcode sebagai media pembelajaran matematika
yang tidak hanya meningkatkan hasil belajar, tetapi juga memperkuat motivasi dan keterlibatan
siswa secara simultan.

CONCLUSION

Penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan media pembelajaran berbasis barcode efektif
dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar matematika siswa kelas IV pada materi bilangan
cacah di SDN Bakalan II. Peningkatan motivasi tercermin dari bertambahnya perhatian dan
konsentrasi siswa dari 20% menjadi 73%, serta meningkatnya keaktifan belajar dari 47% menjadi
87% setelah pelaksanaan tindakan. Sejalan dengan itu, hasil belajar siswa juga mengalami
peningkatan yang signifikan, ditunjukkan oleh kenaikan ketuntasan belajar dari 27% pada kondisi
awal menjadi 87% pada tahap akhir penelitian. Temuan ini mengindikasikan bahwa penggunaan
media barcode yang dipadukan dengan aktivitas pembelajaran kolaboratif mampu menciptakan
pengalaman belajar yang lebih interaktif, menarik, dan berpusat pada siswa, sehingga mendorong
keterlibatan yang lebih tinggi dalam proses pembelajaran matematika. Dengan demikian, media
barcode dapat menjadi alternatif inovatif yang layak diterapkan untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran matematika di sekolah dasar, khususnya pada materi yang memerlukan latihan dan
keterlibatan aktif siswa secara berkelanjutan.
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