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	Bahan ajar merupakan bagian dari pembelajaran. Kurangnya variasi bahan ajar yang digunakan dapat membuat siswa kurang aktif dan semangat saat proses pembelajaran berlangsung. Ada beberapa hal yang dapat membuat siswa bersemangat dan aktif dalam pembelajaran, salah satunya dengan menggunakan pocket book berbasis QR Code. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan pocket book berbasis QR Code yang valid dan praktis ditinjau dari validasi ahli materi, ahli bahan ajar, guru, dan respon siswa. Jenis penelitian pengembangan yang digunakan yakni penelitian dan pengembangan (RnD). Model penelitian yang digunakan yakni model pengembangan ADDIE. Penelitian ini menghasilkan pocket book berbasis QR Code pada materi bangun datar muatan matematika kelas IV SD. Pocket book berbasis QR Code termasuk dalam kriteria sangat valid dan layak digunakan. Hasil ini berdasarkan dari rata-rata nilai 2 ahli materi sebesar 88%, rata-rata nilai 2 ahli bahan ajar sebesar 97,75%, dan nilai praktisi (guru) sebesar 100%, uji coba kecil sebesar 100%, dan uji coba skala besar 95,29%. Berdasarkan persentase hasil tersebut, pocket book dapat digunakan dalam pembelajaran.
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	Teaching materials are part of learning. The lack of variety of teaching materials used can make students less active and enthusiastic during the learning process. Several things can make students excited and active in learning, one of which is by using a QR Code-based pocketbook. This study aims to produce a QR Code-based pocketbook that is valid and practical in terms of validation of material experts, teaching materials experts, teachers, and student responses. The type of development research used is research and development (RnD). The research model used is the ADDIE development model. This research produces a pocketbook based on a QR Code on the material of flat construction of fourth-grade elementary school mathematics content. QR Code-based pocketbook included in the Criteria is very valid and feasible to use. These results are based on the average value of 2 material experts of 88%, the average value of 2 teaching materials experts of 97.75%, and the value of practitioners (teachers) of 100%, student responses 95.29%. Percentage based on these results, pocketbooks can be used in learning.
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PENDAHULUAN
Matematika merupakan ilmu yang dipelajari untuk mengembangkan cara berpikir dengan mengaitkan ke dalam kehidupan sehari-hari. Matematika sangat penting untuk dipelajari mulai dari jenjang sekolah dasar. Matematika diberikan kepada siswa di sekolah dasar agar dapat memberi bekal siswa dengan kemampuan berpikir logis, kritis, serta kemampuan bekerjasama. Namun, faktanya matematika sering dianggap pelajaran yang sulit dan menakutkan bagi siswa, sehingga siswa merasa tidak senang dan memiliki sikap malas menghitung maupun mencoba (Anjarsari, 2013).  
Adapun beberapa bidang matematika yaitu bilangan dan operasi bilangan, aljabar, geometri, pengukuran, dan analisis data (Novikasari, 2016). Salah satu bidang matematika yang masih sulit dipahami oleh siswa yaitu geometri. Geometri pada pembelajaran di sekolah dasar dibagi menjadi dua yaitu bangun datar dan bangun ruang. Bangun datar terdiri dari keliling dan luas yang memuat prinsip perhitungan, sehingga diperlukan pemahaman berlebih (Rokhmawati, dkk., 2019). Bangun datar merupakan salah satu materi pada pembelajaran matematika yang memiliki sifat abstrak, sehingga banyak siswa yang masih kesulitan memahami rumus keliling maupun luas bangun datar serta kesulitan saat menggambar bangun datar tidak sesuai dengan ukuran yang ditentukan. 
Berdasarkan hasil pengamatan yang dilakukan peneliti saat melaksanakan KPL di kelas IV A SDN Kotalama 1 Malang pada tanggal 2 September 2020 yaitu siswa mengalami kesulitan belajar pada saat pembelajaran daring khususnya pada mata pelajaran matematika. Pembelajaran matematika di kelas IV A memanfaatkan grup whatsapp dengan diberikan tugas melalui foto di buku paket matematika tanpa adanya penjelasan materi terlebih dahulu, hal tersebut mempengaruhi motivasi dan rasa ingin tahu siswa yang rendah sehingga sebagian tugas yang mengerjakan orangtua siswa, kurangnya variasi bahan ajar yang digunakan membuat siswa merasa bosan dan kurang memahami materi yang diajarkan.
Sejalan dengan hasil pengamatan yang telah dilakukan di SDN Kotalama 1 Malang, saat peneliti melakukan pengamatan dan wawancara di SDN 1 Genengan Kabupaten Malang pada tanggal 19 Januari 2021 beberapa permasalahan yang sama seperti di SDN Kotalama 1 Malang. Permasalahan tersebut yaitu: (1) kurangnya bahan ajar pada saat proses pembelajaran, (2) kurangnya variasi bahan ajar lain sehingga pembelajaran terasa monoton, (3) bahan ajar yang digunakan lembar kerja siswa (LKS) yang memiliki kelemahan yaitu warnanya yang tidak menarik berupa hitam putih saja, gambar kurang bervariasi (3) siswa merasa kesulitan untuk belajar saat pembelajaran daring, (4) siswa merasa bosan dan jenuh saat proses pembelajaran berlangsung. 
Permasalahan di atas sejalan dengan pendapat dari Proborini (2021) yaitu banyaknya keluhan siswa dalam pembelajaran matematika seperti pemahaman yang kurang terhadap materi, tidak bisa mengerjakan latihan soal dan tidak bisa mengejar materi pembelajaran yang diberikan. Siswa lebih banyak diberikan tugas tanpa adanya penjelasan materi terlebih dahulu (Widodo & Nursaptani, 2020). Akibatnya, siswa menjadi kurang aktif dan tertarik dalam mengikuti pembelajaran daring khususnya mata pelajaran matematika karena kurangnya variasi bahan ajar yang digunakan dan membuat siswa cepat merasa bosan.
Berdasarkan uraian tersebut maka dikembangkan sebuah bahan ajar yang dapat membuat proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan menyenangkan yakni pocket book berbasis QR Code. Pocket book merupakan alat bantu untuk menyampaikan informasi yang terkait materi pembelajaran, sehingga dapat mengembangkan potensi siswa (Ekayati, dkk., 2020). Peneliti juga memanfaatkan teknologi digital berupa QR Code dan menggunakan materi bangun datar untuk kelas IV sekolah dasar. QR Code dapat menyimpan data serta menyampaikan informasi secara cepat sehingga dengan menggunakannya dapat menciptakan bahan ajar sesuai dengan perkembangan teknologi, unik dan menarik dari bahan ajar sebelumnya (Frisca, 2020). 
Pemilihan penelitian pada kelas IV dikarenakan umumnya anak usia sepuluh sampai sebelas tahun dapat  berpikir  secara  konkret  mengenai permasalahan  matematika yang diberikan dan pada usia ini anak akan mulai secara bertahap untuk membangun pola pikir  mereka  secara  abstrak (Ahdhianto, 2016). Siswa kelas IV telah mampu berpikir logis, rasional serta siswa dapat melihat atau mengamati, melibatkan diri dalam pembelajaran dan mengalami langsung pada hal-hal yang dipelajari. Kelebihan pocket book yaitu mudah dibawa karena ukurannya yang kecil, ketahanan bisa digunakan berulang kali, desain menarik dengan adanya gambar berwarna-warni, serta menyenangkan. Kelebihan selanjutnya yaitu pocket book ini dilengkapi dengan QR Code berisi link quizizz, flipbook dan video pembelajaran sesuai dengan materi di dalam pocket book. Oleh sebab itu, pada tulisan ini dipaparkan tentang pocket book berbasis QR Code yang valid menurut ahli materi, ahli bahan ajar, dan guru (praktisi) serta praktis bagi siswa yang memuat materi bangun datar siswa kelas IV SD.

METODE PENELITIAN
Penelitian dilaksanakan di SDN 1 Genengan Kabupaten Malang sebagai tempat uji coba. Subjek penelitian adalah siswa kelas IV sekolah dasar semester genap 2020/2021. Waktu penelitian dilakukan pada bulan Mei 2021. Penelitian ini merupakan penelitian RnD dengan model pengembangan ADDIE. Menurut Hasyim (2016:97) model ADDIE merupakan model yang prosedural sederhana dan mudah untuk menghasilkan produk bahan ajar. 
Model pengembangan yang digunakan adalah model pengembangan yang mengacu pada desain model pengembangan ADDIE oleh tegeh, dkk. (2014:42) dengan 5 tahapan, yaitu : (1) Analisis (Analyze), Desain (Design), Pengembangan (Development), Implementasi (Implementation), dan Evaluasi (Evaluation). Berdasarkan penjelasan di atas digambarkan pada diagram alur model pengembangan ADDIE seperti skema gambar 1 sebagai berikut.
[image: ]
Gambar 1. Tahapan Model ADDIE
Jenis data yang digunakan dalam penelitian pengembangan pocket book berbasis QR Code adalah data kualitatif dan data kuantitatif. Penjabaran data kualitatif yang digunakan dari penelitian pengembangan pocket book berbasis QR Code untuk diperoleh dari penyebaran angket dengan berupa kritik dan saran dari para ahli dan guru (praktisi) yang digunakan untuk memperbaiki produk sebelum diuji coba kepada siswa. Data kuantitatif diperoleh dari hasil pengisian angket dari ahli materi, ahli bahan ajar dan guru (praktisi) yang kemudian akan dihitung untuk melihat kevalidan dan kepraktisan produk. 
Pada teknik analisis yang digunakan pada data kualitatif yaitu diambil dari kritik dan saran yang diberikan oleh ahli materi, ahli bahan ajar serta guru (praktisi). Kemudian, pada teknik analisis data kuantitatif menggunakan angket yang diukur dengan angka menggunakan rumus yang merujuk dari Akbar (2017:82) sebagai berikut untuk mengukur kevalidan produk serta kepraktisan produk.

Keterangan :
 = Hasil validasi ahli
 = Total skor empirik yang diperoleh
 = Total skor maksimal
Bahan ajar dikatakan valid dan layak digunakan jika kriteria skor 71,00% -100% dari semua unsur yang ada dalam angket validasi ahli materi, ahli bahan ajar dan guru (praktisi). Apabila tingkat pencapaian masih kurang dari 71% maka perlu dilakukan revisi berdasarkan saran dan masukan dari validator. Hal tersebut dapat dilihat pada Tabel 1 berikut.

Tabel 1. Kriteria Kategorisasi Validasi Ahli
	Tingkat Pencapaian (%) 
	Kategori 
	Keputusan Uji / Makna

	86,00 – 100,00 
	Sangat valid
	Dapat digunakan tanpa revisi

	71,00 – 85,00
	Valid 
	Dapat digunakan, namun perlu direvisi kecil

	56,00 – 70,00 
	Cukup  valid 
	Boleh digunakan dengan revisi besar

	41,00 – 55,00 
	Kurang valid 
	Tidak boleh digunakan

	25,00 – 40,00
	Tidak valid
	Tidak boleh digunakan



Pada teknik analisis data kuantitatif menggunakan angket respon siswa diukur dengan angka menggunakan rumus yang merujuk dari Akbar (2017:82) sebagai berikut. 


Keterangan :
 = Hasil validasi pengguna
 = Total skor empirik yang diperoleh
 = Total skor maksimal
Bahan ajar dikatakan valid dan layak digunakan jika kriteria skor 61,00% -100% dari semua unsur yang ada dalam angket respon siswa. Pengembangan penelitian ini bahan ajar yang dikembangkan harus memenuhi kepraktisan, sehingga bahan ajar dapat digunakan. Jika bahan ajar belum memenuhi kategori praktis maka bahan ajar harus direvisi. Hal tersebut dapat dilihat pada ketentuan tabel 2 sebagai berikut.

Tabel 2. Kriteria Kategorisasi Angket Siswa
	Tingkat Pencapaian (%)
	Kategori
	Keputusan Uji

	81,00 – 100,00
	Sangat praktis dan sangat menarik
	Dapat digunakan tanpa revisi

	61,00 – 80,00
	Cukup praktis dan sangat menarik
	Dapat digunakan, namun perlu direvisi kecil

	41,00 – 60,00
	Kurang praktis dan sangat menarik
	Boleh digunakan dengan revisi besar

	21,00 – 40,00
	Tidak praktis dan sangat menarik
	Tidak boleh digunakan

	00,00 – 20,00
	Sangat tidak praktis dan sangat tidak menarik
	Tidak boleh digunakan 



HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil analisis penelitian ini dibagi menjadi empat bagian yaitu: (1) prosedur pengembangan, (2) hasil validasi, (3) hasil uji coba, dan (4) desain produk akhir. Hasil pembahasan ini digunakan untuk mengetahui produk yang digunakan sesuai dan layak. Adapun hasil dan pembahasan dipaparkan sebagai berikut.
a. Prosedur Pengembangan
Tahap pertama menganalisis kebutuhan yang sesuai dengan permasalahan yang ada sehingga diperoleh informasi terkait pengembangan produk yang akan dilakukan. Pencarian data awal dilakukan observasi dan wawancara. Observasi dilakukan dengan mengamati ketersediaan bahan ajar, dan proses belajar mengajar, sedangkan untuk wawancara dilakukan terhadap guru dengan menanyakan sejumlah pertanyaan mengenai proses pembelajaran, motivasi siswa dalam pembelajaran, bahan ajar yang digunakan, kendala dalam pembelajaran, serta karakter siswa kelas IV yang menjadi subjek penelitian.
Tahap kedua dilakukan pendesainan terhadap pocket book berbasis QR Code menggunakan aplikasi Corel Draw X7. Adapun tahap pendesainan dilakukan dengan menentukan komponen-komponen pocket book yaitu cover, kata pengantar, daftar isi, KI, KD, indikator, tujuan pembelajaran, petunjuk penggunaan, tokoh, materi yang diawali dengan apersepsi melalui tokoh pada pocket book, diharapkan dengan adanya tokoh tersebut dapat menjadi teman belajar siswa, latihan soal yang digunakan untuk mengasah kemampuan kognitif dan keterampilan siswa, soal evaluasi yang berbentuk soal essay menyangkut materi yang sudah dipelajari oleh siswa melalui pocket book, daftar rujukan dan profil penulis. Selain itu, menyusun instrumen penilaian untuk menilai tingkat kevalidan, dan tingkat kepraktisan. Instrumen kevalidan meliputi validasi ahli materi, ahli bahan ajar, dan guru. Instrumen kepraktisan berupa angket siswa yang berguna untuk mengetahui respon siswa terhadap pocket book.
Tahap ketiga dilakukan pengembangan terhadap desain pocket book berbasis QR Code yang telah dibuat. Setelah seluruh desain jadi,maka akan dicetak sesuai dengan bahan yang telah ditentukan. Produk yang telah jadi akan divalidasi oleh validator yang terditi atas ahli materi, ahli bahan ajar, guru (praktisi), dan respon siswa melalui penyebaran angket.
Tahap keempat dilakukan uji coba dalam skala kecil dan skala besar. Tujuan utama dari tahap ini yaitu merealisasikan desain dan pengembangan pocket book berbasis QR Code dalam pembelajaran untuk membantu siswa mencapai tujuan pembelajaran.
Tahap kelima yaitu tahap evaluasi. Tahap ini dilakukan untuk melihat bahan ajar pocket book berbasis QR Code sudah sesuai atau masih perlu melakukan revisi. Evaluasi dilakukan berdasarkan hasil yang telah diperoleh dari kritik dan saran validasi ahli materi, ahli bahan ajar, guru (praktisi), serta uji coba pada siswa.
b. Hasil Validasi
Pocket book berbasis QR Code yang telah dikembangkan divalidasi oleh ahli materi, bahan ajar, dan guru (praktisi). Hal ini dilakukan untuk mengetahui kevalidan, dan kepraktisan bahan ajar tersebut. Berikut merupakan tabel 3 hasil penilaian dari para ahli.

Tabel 3. Hasil Penilaian Validasi Para Ahli dan Guru (Praktisi)
	No.
	Validator
	Nilai Validasi
	Kriteria
	Keterangan

	1.
	Ahli Materi Satu
	86,25%
	Sangat Valid
	Pocket book berbasis QR Code sangat valid, menarik, dan praktis digunakan dalam pembelajaran

	2.
	Ahli Materi Dua
	89,75%
	Sangat Valid
	

	3.
	Ahli Bahan Ajar Satu
	98,5%
	Sangat Valid
	

	4.
	Ahli Bahan Ajar Dua
	97%
	Sangat Valid
	

	5.
	Guru (Praktisi)
	100%
	Sangat Valid
	



Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui bahwa validasi yang dilakukan oleh ahli materi 1 memperoleh persentase sebesar 82,25% sedangkan ahli materi 2 memperoleh persentase 89,75%, sehingga rata-rata nilai dari kedua ahli materi yaitu 88% dengan kriteria “sangat valid” namun perlu diadakan revisi atau perbaikan. Revisi dilakukan untuk memperbaiki latihan soal dan soal evaluasi diubah menjadi soal kontekstual serta diberi ilustrasi gambar, video pembelajaran sebaiknya dibuat sendiri oleh peneliti, perbaikan penulisan daftar rujukan, perbaikan penulisan tanda baca, dan perbaikan gambar dalam quizizz. Perbaikan tersebut dilakukan agar bahan ajar berupa pocket book dapat digunakan saat proses pembelajaran di kelas khususnya pada muatan matematika. Pembelajaran matematika harus terdapat keterkaitan antara pengalaman belajar siswa sebelumnya dengan konsep yang akan diajarkan (Heruman, 2014:4). Konsep harus disesuaikan dengan materi yang akan diajarkan agar memudahkan siswa untuk memahami dan berlanjut ke materi selanjutnya.
Validasi yang dilakukan oleh ahli bahan ajar 1 memperoleh persentase sebesar 98,5% sedangkan ahli bahan ajar 2 memperoleh persentase 97%, sehingga rata-rata nilai dari kedua ahli bahan ajar yaitu 97,75% dengan kriteria “sangat valid” namun perlu diadakan revisi atau perbaikan pada bagian petunjuk penggunaan bagi siswa. Revisi dilakukan untuk menambah link yang terdapat di dalam QR Code agar mempermudah siswa dalam proses pembelajaran. Menurut Guo, dkk. (2016) kehadiran QR Code mampu membuat penggunaan handphone menjadi lebih efektif untuk mencari informasi secara cepat dan akurat. Cara penggunaan QR Code yaitu mengaktifkan aplikasi pembaca QR Code lalu mengarahkan kamera pada QR Code yang dipilih, selanjutnya aplikasi pembaca QR Code akan memindai data atau link URL yang terdapat pada QR Code (Sugiana & Muhtadi, 2019).
Produk yang telah divalidasi oleh ahli materi dan ahli bahan ajar kemudian akan divalidasi oleh guru (praktisi). Hal ini dilakukan untuk mengetahui seberapa valid dan praktis bahan ajar sebelum dilakukan uji coba terhadap siswa. Validasi dilakukan 1 kali, dimana memperoleh skor sebesar 100% dengan kriteria “sangat valid” sehingga produk siap untuk diuji cobakan. Praktisi memberi catatan bahwa pembelajaran menggunakan pocket book berbasis QR Code dapat digunakan untuk siswa kelas IV, karena praktis dan menarik. Sejalan dengan pendapat Husain (2015) menyatakan bahwa kelebihan pocket book yaitu: (1) mudah dibawa, (2) ringkas, (3) tampilan menarik, dan (4) mudah dipahami. Berdasarkan kelebihan tersebut, pocket book berbasis QR Code praktis dengan isi materi yang ringkas kemudian dapat dibawa dan dipelajari dimana saja serta tata bahasa dan keterbacaan yang mudah dipahami. Tampilan pocket book berbasis QR Code menarik karena didesain dengan gambar berwarna-warni dan terdapat 4 tokoh yang akan menjadi teman belajar siswa.
c. Hasil Uji Coba
Uji coba dilakukan 2 kali yakni uji coba skala kecil dan uji coba skala besar. Uji coba skala kecil dilakukan kepada 6 siswa kelas IV SD. Uji coba skala besar dilakukan kepada 26 siswa kelas IV SD. Secara keseluruhan skor yang diperoleh dari uji coba kelompok siswa yang meliputi tentang kemenarikan, kemudahan, penggunaan bahan ajar yang dikembangkan. Skor yang diperoleh dari uji coba skala kecil yaitu mendapat persentase 100% serta memiliki kekurangan berdasarkan kritik dan saran dari siswa yaitu siswa merasa kesulitan saat membalik ke halaman berikutnya karena penjilidan pocket book tidak dapat membuat nyaman siswa dalam menggunakannya, sehingga dibutuhkan revisi kecil untuk perbaikan sebelum digunakan saat uji coba skala besar. 
[bookmark: _GoBack]Pada uji coba skala besar mendapat persentase 95,29%, dengan mendapat respon yang baik dari siswa yaitu siswa merasa tertarik belajar menggunakan pocket book karena terdapat game quizizz, flipbook serta video pembelajaran, sehingga siswa dapat termotivasi untuk belajar mengenai materi bangun datar. Setelah belajar menggunakan pocket book, siswa menyadari bahwa benda-benda yang sering dijumpai di rumah maupun sekolah merepresentasikan bentuk bangun datar. Sejalan dengan pendapat Romadhona & Waryadi (2018) pemanfaatan pocket book sebagai bahan ajar akan membuat siswa lebih mudah untuk memahami materi di dalamnya karena berisi ringkasan materi, contoh soal dan latihan soal.
d. Desain Produk Akhir
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Gambar 2. Pocket Book berbasis QR Code
Gambar diatas merupakan desain dari produk pocket book berbasis QR Code yang telah dikembangkan. Pocket book berbasis QR Code didesain dengan menggunakan aplikasi Corel Draw X7 dengan pemilihan gambar dan warna yang menarik. Pocket book berbasis QR Code dicetak dengan bahan yang awet dan tidak berbahaya untuk siswa SD.
Pocket book berbasis QR Code yang telah divalidasi oleh ahli materi, ahli bahan ajar, dan guru (praktisi) direvisi sesuai dengan kritik dan saran yang diberikan. Kemudian di uji coba kepada siswa kelas IV SD yang dilakukan dengan uji coba skala kecil dan uji coba skala besar. Berikut merupakan hasil penilaian dari para ahli, guru, dan siswa.

Gambar 3. Penilaian Hasil Validasi
Berdasarkan data yang diperoleh diatas, pocket book berbasis QR Code yang telah dibuat dan dikembangkan sangat valid, menarik, dan praktis. Hal ini ditunjukkan oleh hasil yang telah divalidasi oleh ahli materi 1 mendapatkan skor 86,25%, ahli materi 1I mendapatkan skor 89,75%,  validasi oleh ahli bahan ajar I mendapatkan skor 98,5%, ahli bahan ajar II mendapatkan skor 97%, validasi oleh guru (praktisi) mendapatkan skor 100%, uji coba skala kecil sebesar 100% dan uji coba skala besar sebesar 95,29%. Selain itu siswa merespon dengan positif pocket book ini melalui angket yang telah diberikan. Pembuatan pocket book berbasis QR Code juga sesuai dengan pernyataan Arsanti (2018) yakni kriteria bahan ajar yang baik diantaranya: 1) materi disesuaikan dengan kurikulum, materi pada pocket book berbasis QR Code telah dibuat sesuai dengan kurikulum 2013, 2) penyajian materi disesuaikan dengan prinsip belajar, pocket book berbasis QR Code diharapkan dapat memotivasi siswa dalam proses pembelajaran sehingga siswa menjadi aktif dan bersemangat untuk belajar, 3) tata bahasa dan tingkat keterbacaan baik, pocket book berbasis QR Code dibuat dengan tata bahasa yang sederhana untuk siswa kelas IV serta dapat dibaca dengan jelas, dan 4) desain menarik, pocket book berbasis QR Code dibuat dengan semenarik mungkin, terdapat 4 tokoh yang akan menemani siswa belajar, serta gambar yang berwarna-warni sehingga dapat meningkatkan rasa ingin tahu siswa untuk belajar menggunakan pocket book ini. 
Berdasarkah hasil uji coba skala kecil dan besar yang dilakukan kepada siswa kelas IV SD mendapatkan hasil yang sangat baik. Siswa merasa tertarik menggunakan pocket book berbasis QR Code tersebut dalam memahami materi bangun datar persegi, persegi panjang dan segitiga. Penggunan bahan ajar yang menyenangkan dapat membantu siswa dalam memahami materi yang disampaikan oleh guru. Menurut Nurita (2018) dalam pembelajaran, guru hendaknya dapat menggunakan bahan ajar yang menarik, menyenangkan, dan sesuai dengan kebutuhan dari siswa, sehingga siswa dapat dengan mudah menerima materi yang diajarkan oleh guru. Maka dari itu penggunaan bahan ajar dalam pembelajaran merupakan faktor yang penting bagi siswa untuk merangsang siswa dalam memahami materi. Sejalan dengan pernyataan Prastowo (2014:139) fungsi bahan ajar untuk guru sebagai pedoman agar dapat mengarahkan aktivitasnya untuk memberikan kompetensi yang sesuai diajarkan kepada siswa, sedangkan fungsi untuk siswa yaitu sebagai pedoman agar memberikan arahan untuk mencapai kompetensi yang seharusnya dipelajari dan dikuasai.

SIMPULAN
Prosedur pengembangan modul materi pembelajaran bahasa Indonesia meliputi beberapa tahap. (1) tahap analisis, (2) tahap desain produk, (3) tahap pengembangan, (4) tahap implementasi, dan (5) tahap evaluasi. Hal ini dilakukan sebagai upaya mengoptimalkan waktu, tenaga, biaya, dan pikiran dalam pengembangan produk pocket book berbasis QR Code siswa kelas IV SD.
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan ini dapat disimpulkan bahwa pocket book berbasis QR Code memiliki tingkat kelayakan dari segi materi sebesar 88% yang dapat diinterpretasikan bahwa pocket book layak dari segi kesesuaian isi materi dan ketepatan tata bahasa. Sedangkan dari segi tampilan bahan ajar sebesar 97,75% yang dapat diinterpretasikan bahwa pocket book berbasis QR Code layak dari segi tampilan, penggunaan, dan penyajian bahan ajar. Kelayakan ini termasuk dalam kepraktisan saat digunakan dalam pembelajaran muatan matematika materi bangun datar di kelas IV SDN 1 Genengan Kabupaten Malang. Selain itu, data yang diperoleh dari kevalidan dan kepraktisan bahan ajar dari uji coba skala kecil yaitu sebesar 100% sedangkan uji coba skala besar diperoleh persentase 95,29% yang dapat diinterpretasikan bahwa siswa tertarik dan semangat dalam belajar dengan menggunakan pocket book berbasis QR Code. Pengembangan produk yang dilakukan untuk menyempurnakan produk yang telah ada sebelumnya berdasarkan validasi materi dan bahan ajar, sehingga pocket book berbasis QR Code layak untuk digunakan pada materi bangun datar untuk siswa kelas IV SD.
Pemanfaatan pocket book berbasis QR Code perlu menggunakan handphone atau laptop beserta LCD untuk menampilkan video pembelajaran. Guru disarankan mempersiapkan laptop beserta LCD. Saat menggunakan pocket book berbasis QR Code sebaiknya membaca petunjuk penggunaan siswa terlebih dahulu. Pocket book berbasis QR Code sebaiknya dapat dikembangkan lebih luas lagi, sehingga dapat memberikan variasi materi pembelajaran pada QR Code. Materi yang terdapat pada pocket book berbasis QR Code tidak hanya berfokus pada muatan matematika materi bangun datar persegi, persegi panjang dan segitiga dapat dikembangkan pada muatan pembelajaran lain seperti IPA, IPS, Bahasa Indonesia dan lainnya.
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kevalidan atau keefektifan produk tertentu (Suglyonn 2016: 297). Model
penelitian yang digunakan adalah model ADDIE yang meliputi Analyze
(Analisis), Design (Desain), Development (Pengembangan), Implement
(Implementasi) dan Evaluate (Evaluasi). (Tegeh.dkk, 2014:41-42).
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