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ABSTRACT 
This research is based on the low interest and learning outcomes of students in 
Indonesian history lessons, especially related to Hindu-Buddhist historical relics. To 
overcome this problem, this research creates a digital catalog of the Airlangga 
Museum collection using QR-Code. This catalog can be accessed by smartphone 
and provides information in a visual, interactive, and interesting way. The objectives 
of this study were (1) to design a QR-Code-based digital catalog media, (2) to test 
the effectiveness of digital catalog media in improving the learning outcomes of 
grade X students at SMAN 1 Mojo, and (3) to analyze the effectiveness and benefits 
of QR-Code-based digital catalog media. The methodology used is Research and 
Development (RandD) with the ADDIE model which includes analysis, design, 
development, implementation, and evaluation. The tools used include expert 
validation questionnaires, student response questionnaires, observations, 
interviews, and learning outcomes tests. The research findings show that the 
developed media is considered effective and useful. N-Gain calculations showed 
an improvement in learning outcomes and positive responses from students 
signaling that this media successfully increased interest in learning history 
significantly. 
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ABSTRAK 

Penelitian ini didasari oleh rendahnya ketertarikan dan hasil belajar peserta didik 
dalam pelajaran sejarah Indonesia, terutama berkaitan dengan peninggalan 
sejarah Hindu-Buddha. Untuk mengatasi masalah ini, penelitian ini menciptakan 
katalog digital koleksi Museum Airlangga yang menggunakan QR-Code. Katalog 
ini dapat diakses dengan smartphone dan menyediakan informasi dengan cara 
yang visual, interaktif, dan menarik. Tujuan penelitian ini adalah (1) merancang 
media katalog digital berbasis QR-Code, (2) menguji efektivitas media katalog 
digital dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas X di SMAN 1 Mojo, dan 
(3) menganalisis efektivitas serta manfaat dari media katalog digital berbasis QR-
Code. Metodologi yang digunakan adalah Research and Development (RandD) 
dengan model ADDIE yang mencakup analisis, desain, pengembangan, 
implementasi, dan evaluasi. Alat yang digunakan meliputi kuesioner validasi pakar, 
kuesioner tanggapan peserta didik, observasi, wawancara, dan tes hasil belajar. 
Temuan penelitian menunjukkan bahwa media yang dikembangkan dianggap 
efektif dan berguna. Perhitungan N-Gain menunjukkan adanya peningkatan dalam 
hasil belajar dan respons positif dari peserta didik menandakan bahwa media ini 
berhasil meningkatkan minat belajar sejarah dengan signifikan. 
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PENDAHULUAN 
 Perkembangan teknologi dan informasi di era digital saat ini 

memberikan dampak yang sangat signifikan terhadap berbagai aspek 

kehidupan, termasuk dalam bidang pendidikan. Pendidikan kini menjadi 

kebutuhan mendasar yang harus dipenuhi oleh peserta didik dalam 

menghadapi tantangan abad ke-21(Fitriastuti, et al.,2023). Kemajuan 

teknologi secara nyata dapat diamati melalui penggunaan perangkat seperti 

smartphone dalam proses pembelajaran di kelas. Hampir setiap individu 

bergantung pada smartphone, mengingat perangkat tersebut mampu 

mengakses berbagai informasi dari seluruh dunia. Di lingkungan sekolah, 

smartphone mulai dimanfaatkan sebagai sarana penunjang dalam kegiatan 

pembelajaran. Kolaborasi antara teknologi dan pendidikan diharapkan mampu 

berkontribusi dalam peningkatan kualitas pendidikan 

secara menyeluruh(Afandi, et al., 2022). Kolaborasi anatar teknologi dan 

pendidikan dapat menghasilkan suatau media pembelajaran serta 

pemanfaatan sumebr belajar yang lebih baik lagi. Materi pembelajaran adalah 

sarana yang digunakan oleh pendidik untuk menyampaikan informasi atau 

materi secara efektif kepada peserta didik. 

 Inovasi dalam kegiatan belajar mengajar di kelas sangat diperlukan 

yang disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik(Ferdian, et al 2021). 

Inovasi dalam pengembangan materi pembelajaran yang memanfaatkan 

kemajuan teknologi terkini berpotensi meningkatkan minat dan partisipasi 

peserta didik dalam proses belajar mengajar(Rahmatika, et al 2024). Salah 

satu bentuk inovasi tersebut adalah pemanfaatan media digital berbasis 

website maupun aplikasi yang memberikan kemudahan akses dan fleksibilitas 

dalam pembelajaran. Personal website, misalnya, terbukti efektif dalam 

menyajikan materi sejarah karena mampu memfasilitasi fleksibilitas waktu, 

memperbarui konten dengan mudah, dan mendorong kreativitas(Wiratama,N 

2022).  

 Pada kondisi realitanya proses pembelajaran sejarah di sekolah 

menengah masih didominasi oleh penggunaan buku teks yang kurang 

mendukung visualisasi dan interaktivitas (Wiratama, et al., 2025). Hal ini 

berdampak pada rendahnya minat dan hasil belajar peserta didik terhadap 

mata pelajaran Sejarah Indonesia, terutama pada materi peninggalan Hindu–

Buddha. Hasil observasi di SMAN 1 Mojo menunjukkan bahwa banyak peserta 

didik yang mengalami kesulitan dalam memahami materi sejarah karena 

penyajiannya yang bersifat verbal dan kurang menarik. Selain itu, pendidik 

juga menghadapi kendala dalam mengembangkan media pembelajaran yang 

relevan dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik, terutama dalam konteks 

pemanfaatan teknologi(Aka, et al., 2023). 

 Pada penelitian ini peneliti berupaya mengembangkan media 

pembelajaran Sejarah yang mudah di bawa serta dapat di baca di mana saja. 

Salah satu media pembelajaran yang diharapkan dapat mempermudah dalam 

kegiatan belajar dan mengajar adalah penggunaan Katalog Digital.  Materi 
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yang akan di tampilkan dalam katalog digital ini memuat peninggalan Hindu 

Buddha yang ada di Museum Airlangga yang dibatasi dengan masa periode 

dan pokok bahasan tertentu. Menurut Yatmin and Afandi (2022) Museum 

dapat menjadi sumber belajar yang kontekstual dan bernilai edukatif tinggi 

dalam membentuk karakter dan pemahaman sejarah peserta didik 

secara lebih mendalam. Museum tidak hanya menjadi tempat konservasi 

benda bersejarah, tetapi juga sarana edukatif yang efektif dalam 

pembelajaran sejarah lokal(Rohmah, et al 2022). 

 Museum itu sendiri memiliki fungsi strategis dalam mengumpulkan, 

merawat, menyajikan, dan melestarikan warisan budaya masyarakat (Habib, 

et al., 2022). Fungsi tersebut dapat digunakan untuk menunjang sumber 

belajar dalam kegiatan pembelajaran. Museum memiliki potensi besar sebagai 

sumber belajar yang otentik karena mengandung artefak nyata yang dapat 

memperkaya pengalaman belajar peserta didik secara langsung (Widodo et 

al. 2023).Pendekatan pembelajaran berbasis sejarah lokal yang terintegrasi 

dengan teknologi, menunjukkan potensi dalam meningkatkan keterlibatan 

pendidik dan peserta didik dalam memahami warisan budaya secara lebih 

kontekstual (Budianto et al. 2023). koleksi  

 Pengembangan media Katalog digital memanfaatkan teknologi QR – 

Code atau barcode, teknologi tersebut digunakan untuk memudahkan akses 

media tersebut. Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa 

penggunaan media digital, seperti katalog digital berbasis aplikasi dan situs 

web, efektif dalam meningkatkan pemahaman dan minat belajar sejarah. 

Demikian pula, (Ramadhan, et al., 2021) membuktikan bahwa penggunaan 

katalog digital mampu meningkatkan pemahaman peserta didik selama 

pembelajaran daring. Penelitian-penelitian ini menegaskan pentingnya inovasi 

media pembelajaran sejarah yang mengintegrasikan visualisasi, teknologi, 

dan aksesibilitas. Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini 

mengembangkan Media pembelajaran Katalog Digital Koleksi Museum 

Airlangga berbasis QR-Code, yang dapat secara mudah diakses melalui 

smartphone dan menyajikan secara menarik dan interaktif..  

METODE 

Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian Research of 

Development atau R&D atau penelitian pengembangan. “Research of 

Development” merupakan penelitian yang digunakan untuk mengembangkan 

produk serta untuk mengujikan produk tersebut secara luas (Susanto, et al 

2023). Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

model pengembangan ADDIIE. Model pengembangan ADDIE adalah 

singkatan dari menganalisis, merancang, mengembangkan, melaksanakan, 

dan mengevaluasi (Arisandy,et al 2021).  

Penelitian ini dilaksanakan di SMAN 1 Mojo, Kabupaten Kediri, Jawa 

Timur, dengan waktu pelaksanaan dimulai dari bulan April hingga Juni 2025. 

Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas 10, yang dipilih berdasarkan 
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kesesuaian materi sejarah peninggalan Hindu-Buddha yang diajarkan di 

tingkat ini.Sampel diambil berdasarkan kelas yang relevan dengan materi dan 

kesiapan implementasi media. Prosedur pengumpulan data dilakukan dengan 

menggunakan beberapa teknik, yaitu: (1) observasi; (2) wawancara; (3) 

angket validasi; (4) angket respon peserta didik, dan (5) tes hasil belajar 

berupa pre-test dan post-test. 

Data dianalisis dengan menggunakan pendekatan kuantitatif dan 

kualitatif. Data kualitatif dianalisis secara deskriptif berdasarkan hasil 

observasi dan wawancara, sedangkan data kuantitatif dianalisis dengan 

menghitung skor validasi ahli, persentase kepraktisan angket respon peserta 

didik dan uji efektivitas menggunakan rumus N-Gain. Metode pretest dan 

posttest dalam penelitian ini digunakan untuk mengetahui efektivitas media 

terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik (Maujud, et al 2021) 

Interpretasi hasil dilakukan dengan mengacu pada kriteria persentase 

kelayakan dan efektivitas menurut standar yang berlaku dalam penelitian 

pengembangan. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian dan pengembangan ini menggunakan metode pengembangan 

ADDIE. Model ini terdiri dari lima langkah yang terpisah. Penelitian ini 

dilaksanakan di Kelas X SMAN 1 Mojo yang menunjukkan bahwa para peserta 

didik menghadapi tantangan dalam memahami materi mengenai warisan 

sejarah Hindu-Buddha. Langkah-langkah tersebut dijelaskan sebagai berikut: 

1. Tahap Analisis 

Dalam pengamatan peserta didik cenderung pasif, kurang antusias 

saat pendidik menyampaikan materi secara verbal melalui buku teks, dan 

menunjukkan ketertarikan yang rendah terhadap konten pembelajaran 

yang tidak disertai visualisasi pendukung. Materi yang disampaikan tanpa 

bantuan media visual atau teknologi yang relevan, sehingga peserta didik 

tampak kesulitan dalam memvisualisasikan bentuk-bentuk peninggalan 

sejarah. Beberapa peserta didik menunjukkan sikap tidak fokus, berbicara 

sendiri, serta tidak mencatat informasi yang disampaikan pendidik 

Hasil yang diperoleh mendukung temuan pretest yang menunjukkan 

banyak peserta didik mendapatkan nilai di bawah Kriteria Ketuntasan 

Minimal (KKM). Berdasarkan masalah yang teridentifikasi melalui 

pengamatan dan interview, serta hasil pretest yang memperlihatkan 

rendahnya pemahaman peserta didik, dibutuhkan inovasi dalam media 

pembelajaran untuk meningkatkan efektivitas serta minat dalam belajar 

sejarah. Untuk itu, peneliti merancang media pembelajaran berupa katalog 

digital koleksi Museum Airlangga yang menggunakan QR-Code sebagai 

solusi alternatif yang disesuaikan dengan karakteristik peserta didik.. 

2. Tahap Desain 

Berikut ini merupakan hasil akhir desain media pembelajaran Katalog 

Digital yang telah disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik kelas X. 
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Katalog ini dikemas secara visual menarik disertai dengan qr-code sebagai 

akses digital, yaitu sebagai berikut : 

 

Gambar 1 (Bentuk qr-code) 

 
Gambar 2 (Tampak halaman awal sebelum Katalog) 

 
Gambar 4 (Cover Awal  Katalog) 

 
Gambar 5 (Materi halaman 1-2) 

 
Gambar 6 (Materi 3-4) 
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Gambar 7 (Materi halaman 5-6) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 8 (Materi halaman 7-8) 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 9 (Materi halaman 9-10) 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 10 (Materi halaman 11-12) 

 
Gambar 11 (Cover Akhir Katalog) 

3. Tahap Development  

Pada tahapan penegembangan peneliti menggunaka platform 

Canva Desain dan penggunaan html, sebagai pengubah media menjadi 

link agar memudahkan pendistribusiannya. Setelah media selesai dibuat, 

langkah berikutnya adalah melakukan validasi yang dikerjakan oleh para 

ahli media dan ahli materi. 
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a. Validasi Ahli Media 
Tabel 1 (Hasil Validasi Media ) 

No Indikator Penilaian Skor Kriteria 
 

1 Desain media katalog digital menarik 5 
Sangat 

setuju 
 

2 
Tata letak katalog digital memudahkan 

pemahaman 
5 

Sangat 

setuju 
 

3 
Struktur katalog digital jelas dan 

mudah dipahami 
5 

Sangat 

setuju 
 

4 
Navigasi katalog digital dapat 

digunakan dengan baik 
5 

Sangat 

setuju 

 

5 Kualitas gambar di dalam media baik 5 
Sangat 

setuju 
 

6 
Pengguaan QR-Code efektif dalam 

mengakses informasi detail 
5 

Sangat 

setuju 
 

7 
Media Katalog digital terintregasi 

dengan baik 
5 

Sangat 

setuju 
 

8 
QR-Code dapat mengarahkan ke 

halaman yang benar 
5 

Sangat 

setuju 
 

9 
Desain QR - Code mudah dipindai 

oleh berbagai jenis pemindai 
5 

Sangat 

setuju 
 

10 
Warna dan kontras QR - Code cukup 

baik sehingga mudah dibaca 
5 

Sangat 

setuju 
 

Total Skor 50  

Skor Maksimal 50  

Presentase Skor 100%  

b. Validasi Ahli Materi 
Tabel 2 (Hasil Validasi Materi ) 

No Indikator Penilaian Skor Kriteria 
 

1 

Materi yang digunakan dalam 

katalog digital relevan dengan tujuan 

pembelajaran 

5 
Sangat 

setuju 
 

2 
Materi yang disajikan secara 

sistematis  
5 

Sangat 

setuju 
 

3 
Materi dilengkapi gambar di 

dalamnya 
5 

Sangat 

setuju 
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4 
Bahasa yang digunakan mudah 

dipahami  
5 

Sangat 

setuju 

5 
Materi sesuai dengan tingkat 

pemahaman peserta didik 
5 

Sangat 

setuju 

6 

Materi mencakup aspek penting dan 

relevan dari peninggalan Hindu - 

Buddha 

5 
Sangat 

setuju 
 

7 
Materi yang ada terbebas dari 

kesalahan informasi 
4 setuju  

8 

Materi di dalam media memberikan 

informasi yang cukup lengkap dan 

detail 

4 setuju  

9 

Kualitas gambar dari kejelasan 

hingga resolusi mendukung 

pemahaman materi 

5 
Sangat 

setuju 
 

10 

Informasi yang disampaikan 

menunjang pemahaman peserta 

didik 

5 
Sangat 

setuju 
 

Total Skor 48  

Skor Maksimal 50  

Presentase Skor 96%  

Tabel 2 (Hasil Validasi Materi ) 

4. Tahapan Implementasi 

Tahap penerapan media Katlog Digital dilakukakan dalam penelitian 

pengembangan untuk menguji kefektifan dan pengaruh media yang telah 

dikembangkan. Tahapan Implementation dalam penelitian ini dilakukan di 

SMAN 1 Mojo Kabupaten Kediri. Penelitian ini dilaksanakan pada 05 Juni 

2025 bertempat di salah satu kelas X – 4. Tahapan ini dimulai dari 

pengambilan nilai pre -test, dilanjutkan dengan tahapan penggunaan 

Media Katalog Digital, setelah itu pelaksanaan post – test, dan ditutup 

dengan pengisian angket respon media oleh peserta didik.  

5. Tahapan Evaluasi 

a. Keefektifan Media Katalog Digital 
Tabel 3 (N-Gain) 

 
b. Pengaruh Media 

1). Uji Normalitas 

Uji normalitas ini memanfaatkan data pretest dan posttest 

peserta didik, didapatkan hsil sebagai berikut : 
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Tabel 4 (Uji Normalitas) 

 
2). Uji One Samples T-Test 

 Tabel dibawah ini menampilkan hasil uji hipotesis perhitungan 

pretest dan posttest: 
Tabel 5  Hasil rata – rata Uji T-hitung 

 
Tabel 6 Hasil Uji T-hitung 

 

PEMBAHASAN 

 Hasil penelitian menunjukkan bahwa pengembangan media 

pembelajaran katalog digital koleksi Museum Airlangga berbasis QR-Code 

memberikan dampak positif terhadap proses dan hasil belajar peserta didik 

kelas X SMAN 1 Mojo. Hal ini ditunjukkan dari peningkatan nilai posttest 

dibanding pretest dengan nilai rata-rata N-Gain sebesar 0,77 yang berada 

dalam kategori sedang–tinggi. Temuan ini memperkuat teori Hake (dalam 

Yensy, 2020) yang menyatakan bahwa media pembelajaran efektif jika 

mampu meningkatkan hasil belajar dengan nilai N-Gain di atas 0,7. 

 Validasi oleh para ahli media dan materi menunjukkan bahwa 

media tersebut diklasifikasikan sebagai sangat layak, dengan persentase 

masing-masing 100% dan 96%. Temuan ini sejalan dengan pendapat 

Purwanto (dalam Anggraini, et al., 2024) yang menyatakan bahwa media 

pembelajaran yang baik ditandai dengan kesesuaian konten, 

kemudahan dibaca, dan aksesibilitas yang baik. Penilaian ini juga 

mendukung hasil penelitian dari Nikmah & Widiadi (2024) yang 

menyatakan bahwa media katalog digital dapat menjadi pilihan pembelajaran 

sejarah yang efisien dan fleksibel. 
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 Berdasarkan hasil uji One Sample T-Test, diperoleh nilai t-hitung 

sebesar 7.790 dengan signifikansi < 0.001. Karena nilai signifikansi lebih kecil 

dari 0.05, maka dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan 

antara penggunaan media pembelajaran terhadap hasil belajar peserta didik. 

Temuan ini sesuai dengan penelitian Ramadhan, dkk. (2021) yang 

menyebutkan bahwa media katalog digital mampu meningkatkan pemahaman 

peserta didik secara signifikan pada pembelajaran sejarah daring. 

 Selain itu, media dinilai sangat praktis oleh peserta didik dengan skor 

kepraktisan sebesar 89%. Hal ini mengindikasikan bahwa media mudah 

digunakan, menarik, dan relevan dengan kebutuhan belajar peserta didik abad 

ke-21. Temuan ini diperkuat oleh Fatih, dkk. (2023) yang menunjukkan bahwa 

penggunaan media pembelajaran yang berlandaskan teknologi dapat 

meningkatkan semangat dan keterlibatan peserta didik. Oleh karena itu, media 

katalog digital yang menggunakan QR-Code yang dirancang dalam penelitian 

ini tidak hanya memenuhi standar kelayakan dan praktis, tetapi juga terbukti 

efektif serta memiliki dampak yang signifikan terhadap ketercapaian belajar 

sejarah, terutama pada materi peninggalan Hindu-Buddha. 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan yang telah 

dilaksanakan, maka dapat disimpulkan beberapa hal sebagai berikut: 

1. Desain Media katalog digital yang dirancang dengan menggunakan 

model ADDIE mencakup langkah-langkah analisis kebutuhan, 

perancangan desain, pengembangan yang dilakukan dengan platform 

Canva, serta penerapan QRCode sebagai sarana akses digital. Media 

ini dibuat dengan tampilan yang menarik, kaya informasi, dan mudah 

diakses melalui smartphone, memadukan elemen visual koleksi 

Museum Airlangga dengan teks ringkas dan sistem navigasi yang 

sederhana dalam penggunaannya.  

2. Media pembelajaran ang telah dirancang terbukti berhasil dalam 

meningkatkan prestasi belajar peserta didik. Hal ini dapat dibuktikan 

dengan membandingkan nilai ujian awal dan ujian akhir yang 

menunjukkan adanya kemajuan yang signifikan setelah penggunaan 

alat bantu tersebut. Dalam uji coba penggunaan media katalog digital 

terlihat dampak positif pada ketercapaian belajar peserta didik. 

3. Berdasarkan hasil uji coba yang komprehensif, perbandingan antara 

nilai pre-test dan post-test menunjukkan adanya peningkatan yang 

signifikan. Hal ini menunjukkan bahwa media katalog digital tidak hanya 

menarik dari segi visual, tetapi juga memberi kontribusi signifikan 

terhadap pemahaman materi dan pencapaian hasil belajar peserta didik 

dalam konteks pembelajaran sejarah. Selain itu respon peserta didik 

terhadap media pembelajaran juga sangat positif, dengan nilai rata-rata 
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80, hal ini menunjukkan bahwa katalog digital tidak hanya efektif namun 

juga praktis dan menarik bagi peserta didik. 
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