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Abstrak:	 Permasalahan	 SD	 Inpres	 Pabbentengan	 kurangnya	 buku-buku	
kurikulum	 merdeka	 yang	 bisa	 dibaca	 dan	 digunakan	 oleh	 guru	 dan	
kurangnya	media	pembelajaran	yang	dapat	memotivasi	siswa	dalam	belajar.	
Solusi	permasalah	SD	 Inpres	Pabbentengan	melalui	menggunakan	 literasi	
digital	Quick	Response	Code	(barcode)	dan	board	game	yang	bisa	digunakan	
guru	dan	siswa	dalam	belajar.	Metode	pelaksanaanya	melalui	tahap	diskusi,	
membuat,	mencetak,	melatih,	membagikan,	praktik	dan	melakukan	gerakan	
literasi.	 Hasil	 kegiatan	 pengabdian	 penguatan	 literasi	 guru	 dan	 siswa	
melalui	Quick	Response	Code	(barcode)	buku	kurikulum	merdeka	dan	media	
pembelajaran	board	game	pada	program	kampus	mengajar	angkatan	6	di	SD	
Inpres	 Pabbentengan	 mendapatkan	 respons	 positif	 dari	 seluruh	 elemen	
sekolah	 karena	menganggap	 kegiatan	 yang	 dilakukan	 sangat	 bermanfaat	
untuk	kepala	sekolah,	guru	dan	siswa-siswa	dalam	belajar	di	semua	mata	
pelajaran	pada	kurikulum	merdeka,	sedangkan	media	pembelajaran	board	
game	dapat	memotivasi	siswa	dalam	belajar.		
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Pendahuluan	
SD	 Inpres	 Pabbentengan	 adalah	 salah	 satu	 satuan	 pendidikan	 dengan	

jenjang	sekolah	dasar	yang	berada	di	daerah	kabupaten	Gowa	Provinsi	Sulawesi	Selatan.	
Dalam	 menjalankan	 kegiatannya,	 SD	 Inpres	 Pabbentengan	 ada	 beberapa	 permasalah	
yang	dihadapi	oleh	kepala	sekolah,	guru	dan	siswa	adalah:	
1. Kepala	sekolah	belum	menyiapkan	buku-buku	kurikulum	merdeka	yang	bisa	dibaca	
dan	digunakan	oleh	guru	dalam	membelajarkan	siswa	

2. Kurangnya	 media	 pembelajaran	 untuk	 siswa	 dalam	 belajar	 sehingga	 siswa	 	 belum	
dapat	termotivasi	dalam	membaca	
Data	hasil	observasi	awal	bulan	oktober	tahun	2023	kondisi	SD	Inpres	Pabbentengan	

belum	buku-buku	kurikulum	merdeka	yang	disiapkan	oleh	kepala	 sekolah	untuk	guru	
sebagai	 bahan	 bacaan	 dan	 pembelajaran	 bagi	 guru	 dalam	 membelajarkan	 siswa.	
Sedangkan	 siswa	 masih	 belum	 memiliki	 motivasi	 yang	 tinggi	 dalam	 belajar	 karena	
minimnya	media	pembelajaran	yang	diberikan	oleh	guru	untuk	memotivasi	siswa	dalam	
membaca.	

Solusi	berbagai	masalah	yang	dihadapi	oleh	kepala	sekolah,	guru	dan	siswa	adalah	
menggunakan	literasi	digital	Quick	Response	Code	 (barcode)	dan	board	game	yang	bisa	
digunakan	guru	dan	siswa	dalam	belajar.	Solusi	tersebut	berdasarkan	hasil	kesepakatan	
antara	mahasiswa	 kampus	mengajar	 dengan	 tim	 pengabdian	 kepada	masyarakat	 dan	
dianggap	 penting	 untuk	 dipecahkan	melalui	 program	 pengabdian	 kepada	masyarakat	
yang	 akan	 dilaksanakan	 dengan	 berkolaborasi	 dengan	 mahasiswa	 kampus	 mengajar	
Angkatan	6.	Selain	itu	penguatan	literasi	merupakan	bagian	dari	kebijakan	pemerintah	
Indonesia	 dalam	 bidang	 Pendidikan	 untuk	 menjadikan	 bangsa	 Indonesia	 lebih	 maju	
melalui	implementasi	kurikulum	merdeka.	

Penguatan	 literasi	 di	 Indonesia	 terkhusus	 literasi	 digital	 Quick	 Response	 Code	
(barcode)	 sangat	 besar	 peluangnya	 karena	 Indonesia	 merupakan	 salah	 satu	 negara	
dengan	 jumlah	 pengguna	 internet	 terbesar	 di	 dunia,	 yang	 mengalami	 perkembangan	
pesat	 setiap	 tahun	 (Puspitaningdyah,	 2012).	 Menurut	 hasil	 riset	 yang	 dilakukan	 oleh	
Asosiasi	 Penyelenggara	 Jasa	 Internet	 Indonesia	 (APJII)	 bersama	 dengan	 Pusat	 Kajian	
Komunikasi	Universitas	Indonesia	pengguna	Internet	di	Indonesia	88,1	juta	orang	tahun	
2015	 (Febliza	 &	 Okatariani,	 2020),	 tahun	 2016	 sudah	 132,7	 juta	 pengguna	 internet	
(Kurnia	et	al.,	2019)	dan	pada	tahun	2017	tercatat	ada	sebanyak	132	juta	(Wicaksono	et	
al.,	2019).	Pengguna	terbesar	pengguna	internet	adalah	usia	10-24	tahun	(Kurnia	et	al.,	
2019),	usia	tersebut	adalah	termasuk	usia	siswa	sekolah.	Bahkan	hasil	penelitian	Common	
Sense	Media	anak	usia	dua	tahun	sudah	menggunakan	berbagai	perangkat	digital	seperti	
gadget	 yang	 digunakan	 untuk	 mengakses	 game	 atau	 film	 (Kurnia	 et	 al.,	 2019).	 Hal	
tersebut	terjadi	karena	generasi	millenial	seperti	siswa	memiliki	keahlian	untuk	literasi	
digital,	namun	belum	mengimbangi	dengan	pemerolehan	informasi	untuk	pengembangan	
diri	siswa	(I	Putu,	2020),	selain	itu	anak	pada	dasarnya	lebih	cepat	beradaptasi	dengan	
teknologi	dibandingkan	dengan	orang	dewasa,	kemampuan	tersebut	menjadi	kebanggan	
bagi	orang	tua	(Kurnia	et	al.,	2019).	Literasi	digital	pada	masyarakat	modern	membuat	
interaksi	manusia	dengan	internet	menjadi	semakin	intens,	termasuk	penggunaan	oleh	
siswa	dan	keluarga	(Kurnia	et	al.,	2019).	Literasi	digital	bukan	hanya	diartikan	sebagai	
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interaksi	 dengan	media	 digital	 namun	 juga	 sebagai	 kontribusi	 	 literasi	 digital	 dengan	
perkembangan	anak	(Kurnia	et	al.,	2019).		

Di	 kalangan	 pendidikan	 banyak	 memanfaatkan	 media	 digital	 sebagai	 media	
pembelajaran,	sebagai	media	belajar	di	rumah	(I	Putu,	2020),	meskipun	menggunakan	
media	digital	sangat	baik	untuk	siswa	dalam	mempersiapkan	siswa	sebagai	generasi	abad	
21	menghadapi	era	revolusi	digital	(I	Putu,	2020),	namun	perlu	didukung	oleh	guru	mata	
pelajaran	untuk	berpartisipasi	memberikan	literasi	digital	kepada	siswa	

Solusi	yang	dilakukan	oleh	tim	pengabdian	dengan	mahasiswa	kampus	mengajar	
melalui	 adalah	pelatihan	 penggunaan	 literasi	 digital	 berbasis	 Quick	 Response	 Code	
(barcode)	untuk	guru,	sedangkan	untuk	siswa	melalui	penggunaan	media	literasi	board	
game	 untuk	 siswa	 agar	 lebih	 termotivasi	 dalam	 membaca	 dan	 belajar.	 Board	 game	
sangat	bagus	digunakan	dalam	pembelajaran	sebagai	media	pembelajaran	(Syarafina	et	
al.,	 2022);	 (Pratama,	 2019);(Nugroho,	 2021);	 (Aprelianto	 et	 al.,	 2022);	 karena	 bisa	
meningkatkan	kemampuan	berpikir	kritis	siswa	(Tsani	et	al.,	2021),	mengatasi	bahaya	
gadget	terhadap	anak	(Vincent	Jonathan	S.,	DR.	Prayanto	W.H.,	M.Sn.,	Hen	Dian	Yudani,	
S.T.,	 2015),	 meningkatkan	 minat	 kegiatan	 ekstrakurikuler	 pramuka,	 memberikan	
pembelajaran	 toleransi	 (Christopher	 et	 al.,	 2019),	meningkatkan	minat	 belajar	 siswa	
(Nurfaizah	 et	 al.,	 2021),	 permainan	 tradisional	 (Maryanti	 et	 al.,	 2021),	 peningkatan	
kemampuan	 pemecahan	masalah	 (Safitri,	 2019),	meningkatkan	 kemampuan	 berpikir	
kreatif	siswa	(Pamela,	2020).	

Buku	mata	pelajaran	yang	dijadikan	literasi	digital	berbasis	Quick	Response	Code	
(barcode)	 dapat	 dengan	 mudah	 diakses	 oleh	 kepala	 sekolah	 dan	 guru-guru	 melalui	
gadget	 yang	 dimiliki	 dengan	 cara	 scan	 Quick	 Response	 Code	 (barcode)	 yang	 sudah	
disiapkan	 yang	 langsung	 terkoneksi	 secara	 online	 dalam	 bentuk	 file	 PDF,	 sehingga	
kepala	 sekolah	 dan	 guru-guru	 mendapatkan	 materi	 pelajaran	 kurikulum	 merdeka	
secara	mudah.	

Program	 pengabdian	 kepada	masyarakat	 tersebut	 juga	 sebagai	 bentuk	 gerakan	
literasi	 untuk	 guru	 dan	 siswa	 (I	 Putu,	 2020)	 di	 SD	 Inpres	 Pabbentengan	 Kabupaten	
Gowa.	Gerakan	 literasi	dapat	menciptakan	pola	pikir	 yang	kreatif	 dalam	diri	 siswa	 (I	
Putu,	2020)	dan	guru	mudah	memberikan	informasi	yang	dibutuhkan	oleh	siswa	melalui	
kamera	handphone	(Anastasia,	Istiadi,	dan	Hidayat,	2010).		

		
Metode	Pelaksanaan	

Metode	 pelaksanaan	 program	 pengabdian	 kepada	 masyarakat	 akan	 diberikan	
penguatan	literasi	melalui	Quick	Response	Code	(barcode)	buku	kurikulum	merdeka	dan	
media	pembelajaran	board	game	untuk	guru-guru	dan	siswa	SD	Inpres	Pabbentengan	
Kabupaten	Gowa.	
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Gambar.	4.	Aktivitas	penguatan	literasi	melalui	Quick	Response	Code	(barcode)	buku		

kurikulum	merdeka	dan	media	pembelajaran	board	game.	
	
Tugas	masing-masing	anggota	tim	pengabdian	kepada	masyarakat	dapat	dilihat	

pada	tabel	berikut	ini:	
	

No.	 Nama	 Posisi	 Tugas	
1	 1. Dr.	 Suardi,	 S.	 Pd,.M.Pd	

(Universitas	
Muhammadiyah	
Makassar)	

Ketua	 1. Melakukan	 diskusi	 dengan	
mahasiswa	 kampus	 mengajar	
terkait	 kondisi	 literasi	 sekolh	
berdasarkan	 rapor	 Pendidikan	
dan	 penguatan	 literasi	 yang	
sudah	dilakukan	di	sekolah		

2. Merangkum	hasil	diskusi	
3. Merancang	 kegiatan	 penguatan	
literasi	 guru	 dan	 siswa	
berdasarkan	 data	 rapor	
Pendidikan	 dan	 kegiatan	
penguatan	 literasi	 yang	 sudah	
dilakukan	 oleh	 mahasiswa	
kampus	mengajar		

4. Membuat	 Quick	 Response	 Code	
(barcode)	 buku	 kurikulum	
merdeka	 dan	 media	
pembelajaran	board	 game	 untuk	
guru-guru	dan	siswa	

Melakukan	diskusi	

Membuat	Quick	Response	Code	(barcode)	dan	board	game	

Gerakan	Literasi		

Tim	
Pengabdian	

	

Kepala	
sekolah,	Guru	
dan	siswa	

Mencetak	Quick	Response	Code	(barcode)	dan	board	game	

Melatih	guru	menggunakan	Quick	Response	Code	(barcode)	

Melatih	siswa	menggunakan	board	game	

Membagikan	Quick	Response	Code	(barcode)	dan	board	
game	

Praktik	menggunakan	Quick	Response	Code	
(barcode)	dan	board	game	
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5. Mencetak	 Quick	 Response	 Code	
(barcode)	 buku	 kurikulum	
merdeka	 dan	 media	
pembelajaran	board	 game	 untuk	
di	 bagikan	 kepada	 semua	 guru	
dan	 siswa	 dalam	 bentuk	
lembaran	kertas	A4	

6. Melatih	 guru	 penggunaan	 Quick	
Response	 Code	 (barcode)	 buku	
kurikulum	merdeka	

7. Membagikan	Quick	Response	Code	
(barcode)	 buku	 kurikulum	
merdeka	 kepada	 kepala	 sekolah	
dan	guru-guru	

	 1. Hijrah,	S.	Pd,.M.Pd	
(Universitas	
Muhammadiyah	
Makassar)	

2. Dr.	Herdianty	R,	S.	
Pd,.M.Pd		(Universitas	
Muhammadiyah	
Makassar)	

3. Dr.	Indah	Ainun	Mutiara,	
S.	Pd,.M.Pd	(Universitas	
Muhammadiyah	
Makassar)	

	

Anggota	1	
	
	
	
Anggota	2	
	
	
	
Anggota	3	
	

1. Merancang	 kegiatan	 penguatan	
literasi	 guru	 dan	 siswa	
berdasarkan	 data	 rapor	
Pendidikan	 dan	 kegiatan	
penguatan	 literasi	 yang	 sudah	
dilakukan	 oleh	 mahasiswa	
kampus	mengajar		

2. Membuat	 Quick	 Response	 Code	
(barcode)	 buku	 kurikulum	
merdeka	 dan	 media	
pembelajaran	board	game	untuk	
guru-guru	dan	siswa	

3. Mencetak	 Quick	 Response	 Code	
(barcode)	 buku	 kurikulum	
merdeka	 dan	 media	
pembelajaran	board	game	untuk	
di	 bagikan	 kepada	 semua	 guru	
dan	 siswa	 dalam	 bentuk	
lembaran	kertas	A4	

4. Melatih	 guru	 penggunaan	 Quick	
Response	 Code	 (barcode)	 buku	
kurikulum	merdeka		

5. Melatih	 siswa	 menggunakan	
media	pembelajaran	board	game	

6. Membagikan	 Quick	 Response	
Code	 (barcode)	 buku	 kurikulum	
merdeka	kepada	kepala	 sekolah,	
guru-guru	
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3.	
	
	
	

Dhiya	Iradah	Amri	
200904501007	(Universitas	
Negeri	Makassar)	
Anggun	Sakila	
085298688790	(Universitas	
Negeri	Makassar)	
Irma	Suryaningsih	
210501501056	(Universitas	
Negeri	Makassar)	
Marsanda	Putri	
210601500011	(Universitas	
Negeri	Makassar)	
Sasgian	Putri	Zulaikha	
105611103121(Universitas	
Muhammadiyah	Makassar) 

	
	
	
	

1. Melatih	 guru	 penggunaan	 Quick	
Response	 Code	 (barcode)	 buku	
kurikulum	merdeka		

2. Melatih	 siswa	 menggunakan	
media	pembelajaran	board	game	

3. Membagikan	 Quick	 Response	
Code	 (barcode)	 buku	 kurikulum	
merdeka	 kepada	 kepala	 sekolah	
dan	guru-guru	

4. Membagikan	 media	
pembelajaran	 board	 game	
kepada	siswa.	

	

Hasil	dan	Pembahasan	
Penguatan	 literasi	 guru	 dan	 siswa	 melalui	 Quick	 Response	 Code	 (barcode)	 buku	

kurikulum	 merdeka	 dan	 media	 pembelajaran	 board	 game	 pada	 program	 kampus	
mengajar	�ngkatan	6	di	SD	Inpres	Pabbentengan.	
1. Tim	pengabdian	kepada	masyarakat	melakukan	diskusi	dengan	mahasiswa	kampus	
mengajar	terkait	kondisi	literasi	sekolh	berdasarkan	rapor	Pendidikan	dan	penguatan	
literasi	yang	sudah	dilakukan	di	sekolah	untuk	meningkatkan	literasi	guru	dan	siswa.		

2. Tim	pengabdian	kepada	masyarakat	merancang	kegiatan	penguatan	literasi	guru	dan	
siswa	berdasarkan	data	rapor	Pendidikan	dan	kegiatan	penguatan	literasi	yang	sudah	
dilakukan	oleh	mahasiswa	kampus	mengajar.	

3. Tim	pengabdian	kepada	masyarakat	membuat	Quick	Response	Code	 (barcode)	buku	
kurikulum	merdeka	dan	media	pembelajaran	board	game	untuk	guru-guru	dan	siswa	
SD	Inpres	Pabbentengan	Kabupaten	Gowa.	
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4. Tim	pengabdian	kepada	masyarakat	mencetak	Quick	Response	Code	 (barcode)	buku	
kurikulum	merdeka	dan	media	 pembelajaran	board	 game	 untuk	di	 bagikan	 kepada	
semua	guru	dan	siswa	dalam	bentuk	lembaran	kertas	A4.	
	

	 	

	 	
	

5. Tim	 pengabdian	 kepada	 masyarakat	 ke	 sekolah	 dasar	 inpres	 Pabbentengan	 sesuai	
dengan	hari	dan	tanggal	yang	sudah	disepakati	bersama	dengan	mahasiswa	kampus	
mengajar	Angkatan	6	dan	pihak	kepala	sekolah.	

6. Tim	pengabdian	kepada	masyarakat	melatih	guru	dalam	menggunakan	Quick	Response	
Code	(barcode)	buku	kurikulum	merdeka	di	dalam	1	ruangan	
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7. Tim	pengabdian	kepada	masyarakat	melatih	siswa	menggunakan	media	board	game	
dalam	1	ruangan	kelas.	
	

	 	
	

8. Tim	pengabdian	kepada	masyarakat	membagikan	Quick	Response	Code	(barcode)	buku	
kurikulum	merdeka	kepada	kepala	sekolah,	guru-guru	dan	membagikan	media	board	
game	kepada	siswa	SD	inpres	Pabbentengan	Kabupaten	Gowa.	
	
	 	

	 	
	
Partisipasi	 	 kepala	 sekolah	 SD	 inpres	 Pabbentengan	 Kabupaten	 Gowa	 dalam	

Program	pengabdian	kepada	masyarakat	penguatan	literasi	melalui	Quick	Response	Code	
(barcode)	 buku	 kurikulum	 merdeka	 dan	 media	 board	 game	 adalah	 memberikan	 izin	
pelaksanaan	 kegiatan	 penguatan	 literasi	melalui	Quick	 Response	 Code	 (barcode)	 buku	
kurikulum	merdeka	 dan	media	 board	 game	 dengan	 berkolaborasi	 dengan	mahasiswa	
kampus	mengajar	angkatan	6	yang	dilaksanakan	di	SD	inpres	Pabbentengan	Kabupaten	
Gowa	

Evaluasi	kegiatan	pelaksanaan	program	pengabdian	kepada	masyarakat	penguatan	
literasi	melalui	Quick	Response	Code	(barcode)	buku	kurikulum	merdeka	dan	media	board	
game	 di	 SD	 Inpres	 Pabbentengan	 Kabupaten	 Gowa	 dilakukan	 dengan	 melakukan	
wawancara	 langsung	dengan	guru-guru	 terkait	dengan	Quick	Response	Code	 (barcode)	
buku	 kurikulum	 merdeka.	 Hasil	 wawancara	 menunjukkan	 guru-guru	 menganggap	
kegiatan	pengabdian	yang	dilakukan	sangat	bermanfaat	untuk	kepala	sekolah,	guru	dan	
siswa-siswa	 dalam	 belajar	 sedangkan	 penggunaan	 media	 board	 game	 untuk	 siswa	
dilakukan	melalui	observasi	keaktifan	siswa	dalam	kegiatan	penguatan	literasi	melalui	
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Quick	Response	Code	 (barcode)	buku	kurikulum	merdeka	dan	media	board	game	di	SD	
Inpres	 Pabbentengan	 Kabupaten	 Gowa.	 Berdasarkan	 hasil	 wawancara	 semua	 guru	
menganggap	Quick	Response	Code	(barcode)	buku	kurikulum	merdeka	sangat	bermanfaat	
untuk	 mereka	 dalam	 membelajarkan	 siswa	 di	 kelas	 maupun	 di	 rumah.	 Sedangkan	
berdasarkan	 hasil	 observasi	 selama	 kegiatan	 penguatan	 literasi	 melalui	 media	 board	
game,	 siswa	 sangat	 aktif	 dan	 antusias	 dalam	 menggunakan	 media	 board	 game.	
Keberlanjutan	 kegiatan	 program	 pengabdian	 kepada	 masyarakat	 melalui	 penguatan	
literasi	melalui	Quick	Response	Code	(barcode)	buku	kurikulum	merdeka	dan	media	board	
game	 di	 SD	 Inpres	 Pabbentengan	 Kabupaten	 Gowa	 akan	 terus	 dilakukan	 oleh	 Kepala	
sekolah,	guru-guru	dan	siswa	karena	sudah	menjadi	program	kerja	dari	sekolah	SD	Inpres	
Pabbentengan	 Kabupaten	 Gowa	 dalam	 meningkatkan	 literasi	 siswa	 dalam	 rapor	
Pendidikan.	

	
Pembahasan	

Penggunaan	 quick	 Response	 Code	 (barcode)	 sangat	 efektif	 digunakan	 untuk	
berbagai	kepentingan	termasuk	pada	bidang	Pendidikan	atau	pengajaran.	Penggunaan	
dalam	bidang	pendidikan	relatif	masih	baru,	meskipun	quick	Response	Code	(barcode)		
digunakan	 untuk	 pembelajaran	 seluler	 (Bonifácio,	 2012),	 digunakan	 sebagai	 sistem	
pembelajaran	(Lai	et	al.,	2013),	implementasi	pendidikan	di	sekolah	(C.	Law	&	So,	2010),	
mengkonfirmasi	 kehadiran	 mahasiswa	 saat	 kuliah	 (Masalha	 &	 Hirzallah,	 2014),	
mendesain	 ulang	materi	 kuliah	 (Durak	 et	 al.,	 2016),	 pembelajaran	di	 kelas	 (Rikala	&	
Kankaanranta,	2012),	 kegiatan	pembelajaran	di	 sekolah	 (Nagla	et	 al.,	 2017),	menjaga	
dokumen	pendidikan,	keamanan	dan	menghindari	duplikasi	(Goyal	et	al.,	2016),	melihat	
dan	merekam	kehadiran	siswa	(Baban,	2014),	menonton	klip	video	keterampilan	oleh	
pelajar	(Tracey	et	al.,	2013),	pembelajaran	mata	kuliah	kedokteran	(Traser	et	al.,	2015),	
mendorong	 interaksi	 siswa	 selama	 proses	 pembelajaran	 (R.	 Law,	 2012),	 sarana	
penyedian	informasi	dengan	menghubungkan	berbagai	media	(Mawaddah	et	al.,	2018),	
meningkatkan	pengetahuan	siswa	tentang	spesies	tumbuhan	melalui	akses	situs	web,	
teks,	 video	 (Patil,	 2020),	 memudahkan	 siswa	 melihat	 halaman	 web	 (Susono	 &	
Shimomura,	2006),	digunakan	praktik	di	bidang	medis	(Dental,	2017),	membantu	guru	
dalam	menyampaikan	 informasi	kepada	siswa	 (Abualnadi	et	 al.,	 2018),	pembelajaran	
aktif	untuk	siswa	yang	dapat	meningkatkan	keterlibatan	siswa	dan	rasa	ingin	tahu	siswa		
(Somerall	&	Roche,	2020).	 Semua	hasil	 penelitian	yang	menggunakan	quick	Response	
Code	(barcode)	memperoleh	hasil	yang	positif	sehingga	quick	Response	Code	(barcode)	
diharapkan	menjadi	media	literasi	digital	yang	digunakan	oleh	kepala	sekolah,	guru	dan	
siswa.		

Literasi	digital	sangat	penting	untuk	menunjang	proses	pembelajaran	untuk	guru	
dan	siswa	sehingga	sangat	penting	memberikan	keterampilan	kepada	guru	dan	siswa	
menggunakan	literasi	digital	Quick	Response	Code	(barcode),	dan	sekaligus	menciptakan	
gerakan	 Literasi	 Digital	 Berbasis	 Quick	 Response	 Code	 (barcode)	 di	 SD	 inpres	
Pabbentengan	 Kabupaten	 Gowa.	 Berdasarkan	 hasil	 publikasi	 terkait	 literasi	 digital	
berbasis	 Quick	 Response	 Code	 menunjukkan	 memberikan	 kemudahan	 kepada	
masyarakat	mengakses	informasi	terkait	pendidikan,	meningkatnya	frekuensi	membaca	
masyarakat	 desa	 menggunakan	 Handphone	 (HP)	 dan	 menciptakan	 gerakan	 literasi	
digital	 (Nursalam	et	al.,	 2020).	 Selain	 itu	 juga	dapat	Memberikan	kemudahan	kepada	
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guru	dalam	mengakses	informasi	untuk	guru-guru	dan	siswa	dalam	memperoleh	akses	
literasi	digital	(Nursalam	et	al.,	2021);	(Agustang	et	al.,	2021).	

Sedangkan	 penggunaan	 board	 game	 juga	 sangat	 bagus	 digunakan	 dalam	
pembelajaran	 sebagai	 media	 pembelajaran	 (Syarafina	 et	 al.,	 2022);	 (Pratama,	
2019);(NUGROHO,	 2021);	 (Aprelianto	 et	 al.,	 2022);	 karena	 bisa	 meningkatkan	
kemampuan	berpikir	kritis	siswa	(Tsani	et	al.,	2021),	mengatasi	Bahasa	gadget	terhadap	
anak	 (Vincent	 Jonathan	 S.,	 DR.	 Prayanto	 W.H.,	 M.Sn.,	 Hen	 Dian	 Yudani,	 S.T.,	 2015),	
meningkatkan	 minat	 kegiatan	 ekstrakurikuler	 pramuka,	 memberikan	 pembelajaran	
toleransi	(Christopher	et	al.,	2019),	meningkatkan	minat	belajar	siswa	(Nurfaizah	et	al.,	
2021),	 permainan	 tradisional	 (Maryanti	 et	 al.,	 2021),	 peningkatan	 kemampuan	
pemecahan	masalah	 (Safitri,	2019),	meningkatkan	kemampuan	berpikir	kreatif	 siswa	
(Pamela,	2020),	sehingga	media	board	game	sangat	bagus	digunakan	oleh	guru	dalam	
pembelajaran.	
	
Kesimpulan	

Penguatan	literasi	guru	dan	siswa	melalui	Quick	Response	Code	(barcode)	buku	kurikulum	
merdeka	dan	media	pembelajaran	board	game	pada	program	kampus	mengajar	angkatan	
6	di	SD	Inpres	Pabbentengan	mendapatkan	respons	positif	dari	seluruh	elemen	sekolah	
karena	menganggap	kegiatan	yang	dilakukan	sangat	bermanfaat	untuk	kepala	sekolah,	
guru	 dan	 siswa-siswa	 dalam	 belajar	 di	 semua	 mata	 pelajaran	 kurikulum	 merdeka,	
sedangkan	media	pembelajaran	board	game	dapat	memotivasi	siswa	dalam	belajar.	
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