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ABSTRAK: Perkembangan zaman mendorong berbagai upaya pembaruan dalam pemanfaatan
teknologi dalam proses pembelajaran. Tujuan penelitian ini adalah untuk merancang dan menguji
validitas media pembelajaran interaktif berbasis QR Code yang terintegrasi dengan model
pembelajaran Problem Based Learning (PBL) pada peserta didik tingkat SMP. Metode penelitian
yang digunakan adalah model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahap, yaitu Analyze
(analisis), Design (perancangan), Development (pengembangan), Implementation (implementasi),
dan Evaluate (evaluasi). Teknik pengumpulan data dilakukan melalui lembar validasi produk yang
diisi oleh lima validator ahli, terdiri atas tiga dosen dan dua guru mata pelajaran. Hasil validasi
menunjukkan bahwa aspek materi/isi memperoleh skor rata-rata sebesar 84,61%, aspek
sistematika/kegrafikan sebesar 81,42%, dan aspek bahasa sebesar 88%. Rata-rata keseluruhan dari
ketiga aspek tersebut mencapai 84,67%, yang dikategorikan sangat valid. Selain itu, aspek
keterbantuan pengguna memperoleh nilai rata-rata 85,3%, sedangkan aspek kemudahan
penggunaan mencapai 93,8%, dengan rata-rata gabungan sebesar 89,55%. Temuan ini
menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis QR Code layak digunakan dan dapat
menjadi alternatif inovatif dalam mendukung pembelajaran aktif berbasis masalah di tingkat SMP.

Kata Kunci: Media Interaktif, Problem Based Learning, QR Code, Validitas.

ABSTRACT: The development of the times encourages various renewal efforts in the use of
technology in the learning process. The purpose of this study is to design and test the validity of
interactive learning media based on QR Code integrated with the Problem Based Learning (PBL)
learning model for junior high school students. The research method used is the ADDIE
development model which consists of five stages, namely analyze, design, development,
implementation, and evaluate. The data collection technique is carried out through a product
validation sheet filled out by five expert validators, consisting of three lecturers and two subject
teachers. The validation results show that the material/content aspect obtained an average score
of 84.61%, the systematic/graphics aspect was 81.42%, and the language aspect was 88%. The
overall average of the three aspects reached 84.67%, which is categorized as very valid. In
addition, the user-friendly aspect obtained an average score of 85.3%, while the ease of use aspect
reached 93.8%, with a combined average of 89.55%. These findings indicate that QR Code-based
interactive learning media is feasible and can be an innovative alternative to support active
problem-based learning at the junior high school level.
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PENDAHULUAN

Perkembangan zaman yang pesat mendorong berbagai pembaruan dalam
dunia pendidikan, khususnya dalam pemanfaatan teknologi dalam proses
pembelajaran (Setia, 2019). Di era digital saat ini, media pembelajaran berbasis
teknologi menjadi kebutuhan penting, karena penguasaan Teknologi Informasi
dan Komunikasi (TIK) merupakan keterampilan esensial yang harus dimiliki oleh
setiap individu (Wulandari et al., 2022). Perkembangan teknologi yang terus
berlangsung menuntut guru untuk mampu mengintegrasikan berbagai media
digital dalam kegiatan belajar mengajar. Inovasi di bidang teknologi informasi
tidak hanya berkembang dalam sektor industri, ekonomi kreatif, pertanian, dan
pemerintahan, tetapi juga dalam dunia pendidikan (Firmadani, 2020). Teknologi
kini telah banyak dimanfaatkan oleh pendidik untuk menerapkan metode
pembelajaran yang lebih efektif dan interaktif. Salah satu bentuk pemanfaatan
teknologi dalam konteks pembelajaran adalah pengembangan media pembelajaran
digital yang mendukung penyampaian materi secara lebih menarik dan mudah
dipahami oleh peserta didik (Aldo et al., 2023).

Media pembelajaran merupakan sarana yang digunakan untuk membantu
proses penyampaian materi agar pembelajaran berlangsung lebih efektif dan
efisien (Widyaningsih et al., 2022). Media pembelajaran adalah segala sesuatu
yang dapat dimanfaatkan untuk mengajarkan pengetahuan dan keterampilan,
sehingga peserta didik dapat menyerap dan memahaminya (Gogahu & Prasetyo,
2020). Media mencakup berbagai perangkat fisik dan digital yang digunakan
untuk menyampaikan materi serta mendorong keterlibatan siswa, seperti buku,
video, film, dan lain sebagainya yang disesuaikan dengan tujuan dan isi
pembelajaran (Amalida & Halimah, 2023). Penggunaan media dalam
pembelajaran  terbukti memberikan pengaruh positif, karena mampu
mempermudah proses belajar peserta didik sekaligus meningkatkan minat mereka
dalam mengikuti pembelajaran. Saat ini, sudah banyak jenis media pembelajaran
yang diterapkan di berbagai lembaga pendidikan. Salah satu media tersebut adalah
media pembelajaran interaktif berbasis QR Code (Sarwono, 2022).

Media pembelajaran interaktif merupakan sistem komunikasi berbasis
teknologi yang berfungsi secara efektif dalam menciptakan, menyimpan,
menampilkan, dan mengakses kembali informasi dalam berbagai format, seperti
teks, gambar, suara, video, maupun animasi. Media ini bertumpu pada
pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi untuk menunjang proses
belajar-mengajar. Tujuan penggunaan media pembelajaran interaktif adalah
membantu guru dalam menyampaikan materi secara menarik dan membantu siswa
memahami materi dengan lebih baik (Mawaddah et al., 2016). Selain itu, media
ini memungkinkan modifikasi materi pembelajaran menjadi lebih menarik dan
mudah dipahami, serta membantu guru menciptakan pola penyajian yang
interaktif (Melani & Gani, 2023). Kehadiran media interaktif juga mampu
menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan partisipatif (Setia,
2019).

QR Code (Quick Response Code) adalah bentuk kode matriks dua dimensi
yang dirancang untuk memungkinkan proses pemindaian yang cepat guna
menyampaikan serta memperoleh informasi secara lebih efisien. QR Code mampu
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menyimpan informasi, baik secara horizontal maupun vertikal, sehingga
memungkinkan kapasitas data yang lebih besar (Handayani & Haryati, 2024).
Pemanfaatan QR Code dalam kegiatan pembelajaran diharapkan mampu
meningkatkan partisipasi aktif siswa dalam proses belajar mengajar di sekolah
(Saleh et al., 2018). QR Code kini tidak hanya digunakan dalam kegiatan
pembelajaran dan penelitian, tetapi juga dapat digunakan untuk mencatat
kehadiran saat pembelajaran berlangsung, serta dalam pembuatan media
pembelajaran (Firmansyah & Hariyanto, 2019). Media pembelajaran interaktif
yang memanfaatkan QR Code dapat membantu siswa dalam memahami materi
yang dipelajari melalui penerapan model pembelajaran yang sesuai. Salah satu
model pembelajaran yang dapat membantu siswa dalam pembelajaran adalah
Problem Based Learning (PBL).

Model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) merupakan
pendekatan yang berfokus pada siswa, dimana mereka dihadapkan langsung pada
permasalahan nyata sebagai titik awal pembelajaran (Munandar, 2022; Saputri et
al., 2022). Melalui pendekatan ini, siswa di arahkan untuk menyelesaikan masalah
tersebut secara mandiri, sehingga mereka dituntut untuk melakukan analisis dan
mencari solusi sendiri (Fadilah et al., 2023). Dalam hal ini, guru berperan sebagai
fasilitator yang mendampingi proses belajar dan memberikan bimbingan sesuai
kebutuhan (Panjaitan & Hafizzah, 2025). Adapun langkah-langkah model
pembelajaran Problem Based Learning, yaitu mengorientasi siswa pada masalah,
mengorganisasikan siswa untuk belajar, membimbing penyelidikan individu
maupun kelompok, mengembangkan dan menyajikan hasil karya, serta
menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah. Tujuan dari penelitian
ini adalah: 1) untuk mendesain media pembelajaran interaktif berbasis QR Code
terintegrasi model pembelajaran Problem Based Learning pada siswa SMP; dan
2) untuk mengetahui validitas dari media pembelajaran interaktif berbasis QR
Code pada siswa SMP.

METODE

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan. Model pengembangan
pada penelitian ini disesuaikan dengan model ADDIE yang merupakan model
perancangan produk pembelajaran. Terdapat beberapa tahapan dalam model
ADDIE, vyaitu analisis (Analyze), perancangan (Design), pengembangan
(Development), implementasi (Implementation), dan evaluasi (Evaluate)
(Renggani & Priyanto, 2023). Gambar metode ADDIE yang merujuk pada Mongi
& Hendry (2021) yang terdapat pada Gambar 1.

___________

Lo n

?\

Devalop

Gambar 1. Bagan Model ADDIE (Mongi & Hendry, 2021).
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Prosedur

Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis QR Code yang
terintegrasi dengan model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) dalam
penelitian ini mengacu pada model pengembangan ADDIE yang terdiri atas lima
tahap, yaitu Analyze, Design, Develop, Implement, dan Evaluate. Tahap pertama,
Analyze dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran di sekolah,
termasuk analisis karakteristik peserta didik, kondisi sarana dan prasarana
pendukung, serta kajian terhadap kurikulum yang berlaku guna memastikan
kesesuaian media yang dikembangkan. Selanjutnya, pada tahap Design dilakukan
perancangan awal produk dengan menyusun kerangka kerja media, menentukan
struktur konten yang akan dimuat, serta menyusun alur interaktif yang selaras
dengan pendekatan PBL (Nadiyah & Faaizah, 2015).

Tahap Develop merupakan proses pengembangan media sesuai dengan
rancangan yang telah disusun. Pada tahap ini, media pembelajaran dikembangkan
menggunakan teknologi QR Code untuk mengintegrasikan konten digital
interaktif dengan aktivitas pembelajaran berbasis masalah. Produk yang dihasilkan
kemudian divalidasi oleh para ahli yang kompeten di bidang media pembelajaran,
materi ajar, dan pedagogi untuk memastikan kualitas isi, tampilan, dan
keterpaduan dengan model PBL (Hsu et al., 2014).

Tahap Implement dilakukan dengan mengujicobakan media pembelajaran
pada kelompok kecil siswa untuk menilai keterpahaman, keterlibatan siswa, serta
kemudahan penggunaan media dalam konteks pembelajaran nyata. Observasi dan
wawancara dilakukan untuk memperoleh data mengenai respons siswa dan guru
terhadap media yang dikembangkan. Sedangkan pada tahap Evaluate, dilakukan
evaluasi formatif dan sumatif. Evaluasi formatif dilakukan selama proses
pengembangan untuk perbaikan berkelanjutan, sedangkan evaluasi sumatif
dilakukan setelah implementasi untuk menilai efektivitas media dalam
meningkatkan keterlibatan siswa dan mendukung pencapaian tujuan pembelajaran
(Azizah et al., 2018). Dengan demikian, seluruh tahapan dalam model ADDIE
diimplementasikan secara sistematis dan terintegrasi untuk memastikan validitas
dan kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan.

Teknik Analisis Data

Validasi media interaktif berbasis QR Code dilakukan oleh lima validator
ahli yang terdiri atas tiga dosen dari Fakultas Keguruan dan IImu Pendidikan,
Universitas PGRI Ronggolawe, serta dua praktisi guru IPA di tingkat SMP.
Pengumpulan data dilakukan pada bulan Mei 2025 dengan menggunakan
instrumen penelitian berupa lembar validasi. Lembar validasi memuat beberapa
kriteria penilaian, meliputi aspek isi/materi, media, dan bahasa. Kriteria penilaian
validasi menggunakan skala Likert (Arikunto, 2019), dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Kategori dan Skor Butir Skala Likert Validitas.
Skor Kategori
Sangat Baik

Baik
Cukup
Kurang
Tidak Baik

PNWkO
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Skor dari hasil validasi ahli akan direkapitulasi dan dibagi dengan skor
maksimal dan dikalikan 100%. Berikut Rumusnya (Arikunto, 2019).

. . Skor Item yang diperoleh
Validasi = - 100%
Skor maksimum

Hasil persentase data yang diperoleh akan diinterpretasikan sesuai dengan
kriteria validitas yang diacu oleh Maesaroh & Fatisa (2022) pada Tabel 2.

Tabel 2. Kategori Validitas.

Persentase Pencapaian Interpretasi

81% - 100% Sangat Valid
61% - 80% Valid

41% - 60% Cukup Valid
21% - 40% Kurang Valid
0% - 20% Tidak Valid

HASIL DAN PEMBAHASAN

Untuk melihat tampilan dari media pembelajaran interaktif berbasis QR
Code yang terintegrasi dengan model pembelajaran Problem Based Learning
(PBL) pada siswa SMP, hasil luaran dapat diakses dengan memindai QR Code
pada Gambar 2.

Gambar 2. QR Code Media Interaktif.

Validitas produk media interaktif berbasis QR Code divalidasi oleh tiga
validator ahli, yaitu ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. Nilai hasil validitas
disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Hasil Nilai Validitas Ahli.

Aspek yang dinilai Skor yang diperoleh Kriteria

Aspek materi /isi 84.61% Sangat valid
Aspek kegrafikan 81.42% Sangat valid
Aspek bahasa 88% Sangat valid
Rata-rata skor 84.67% Sangat valid

Validitas produk media interaktif berbasis QR Code divalidasi oleh 2
validator ahli dari guru mata pelajaran. Nilai hasil validitas disajikan pada Tabel
4.
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Tabel 4. Hasil Nilai Validitas Guru.

Aspek yang dinilai Validator 1 Validator Il Rata-Rata Kriteria

Keterbantuan pengguna 80% 90.6% 85.3% Sangat valid
Kemudahan pengguna 91.42% 96.19% 93.8% Sangat valid
Rata-rata persentase skor 89.55% Sangat valid

Berdasarkan hasil produk yang disajikan dalam Gambar 2, media
pembelajaran interaktif berbasis QR Code terintegrasi model pembelajaran PBL
dikembangkan menggunakan bantuan aplikasi Canva, sehingga media ini dapat
dibuat secara interaktif dan menarik. Canva menyediakan berbagai fitur yang
berguna dalam bidang pendidikan. Menurut Afianti (2024), Canva merupakan alat
bantu kreativitas untuk semua kelas. Media pembelajaran interaktif materi
klasifikasi makhluk hidup ini dirancang dengan materi yang kompleks, serta
dilengkapi gambar pendukung, gambar, dan video animasi bergerak yang
menarik. Animasi tersebut membantu peserta didik mengingat materi lebih lama,
karena penjelasan didukung oleh visualisasi gambar maupun animasi bergerak
yang mampu meningkatkan motivasi belajar peserta didik (Fitriah & Suryanti,
2025).

Validasi terhadap produk media pembelajaran interaktif berbasis QR Code
dilakukan oleh lima validator ahli, yaitu tiga dosen sesuai bidang keahlian
masing-masing dan dua guru mata pelajaran IPA. Berdasarkan rekapitulasi hasil
nilai validitas yang disajikan dalam Tabel 3, validitas dari tiga dosen ahli
menunjukkan nilai rata-rata semua Kriteria penilaian produk sebesar 84,67% yang
tergolong dalam kategori sangat valid. Hal ini menunjukkan bahwa produk
pengembangan ini layak digunakan dalam pembelajaran. Nilai validitas pada
aspek kelayakan isi/materi memperoleh rata-rata 84,61% dengan kategori sangat
valid. Artinya, materi yang disajikan dalam media pembelajaran ini sesuai dengan
tujuan pembelajaran dan disusun secara kompleks serta sistematis. Kelayakan isi
suatu media ditinjau dari kesesuaian antara aspek pembelajaran, materi, serta
bahasa yang saling berkaitan, sehingga menghasilkan media pembelajaran yang
interaktif (Annisa & Darussyamsu, 2023).

Pada Tabel 3, nilai validitas aspek kegrafikan (media) menunjukkan rata-
rata sebesar 81,42%, yang termasuk kategori sangat valid. Penyajian media ini
menampilkan kegrafikan yang baik, tersusun rapi dan terstruktur, dengan gaya
visual, jenis huruf, tata letak, dan elemen desain lainnya yang konsisten
(Anggriani et al., 2024). Nilai validitas aspek bahasa memperoleh rata-rata
sebesar 88%, termasuk dalam kategori sangat valid. Aspek bahasa dalam media
pembelajaran ini mencakup tata bahasa dan ejaan yang sesuai kaidah, bahasa yang
mudah dipahami dan runtut, penggunaan istilah dan tanda baca yang benar, serta
penulisan nama ilmiah yang tepat. Bahasa yang digunakan bersifat komunikatif,
sehingga pesan dapat dimengerti secara efektif oleh peserta didik. Ejaan dan
struktur bahasa dalam media interaktif ini menggunakan bahasa baku yang sesuai
kaidah Bahasa Indonesia (Aprianka et al., 2021).

Selanjutnya, berdasarkan rekapitulasi hasil nilai validitas yang disajikan
dalam Tabel 4, hasil validasi dari guru IPA di SMP menunjukkan bahwa nilai
rata-rata seluruh kriteria dalam penilaian produk adalah 89,55% yang termasuk
dalam kategori sangat valid. Hal ini menunjukkan bahwa media ini layak
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digunakan dalam pembelajaran di sekolah (Ningtyas & Rahmawati, 2023). Nilai
validitas aspek keterbantuan pengguna dalam proses pembelajaran memperoleh
rata-rata 85,3% dengan kategori sangat valid, sedangkan aspek kemudahan
penggunaan memperoleh nilai rata-rata 93,8% dengan kategori sangat valid.
Temuan ini memperkuat bahwa media pembelajaran interaktif berbasis QR Code
layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran (Rihanah & Irma, 2022).

Meskipun media ini menunjukkan tingkat validitas yang tinggi, terdapat
beberapa catatan penting yang perlu diperhatikan dalam implementasinya. Salah
satu keterbatasan utama adalah ketergantungan media terhadap koneksi internet.
Karena konten diakses melalui QR Code yang mengarahkan pengguna ke sumber
daring, media ini tidak dapat digunakan secara optimal di lingkungan yang
memiliki keterbatasan jaringan atau di daerah yang belum memiliki akses internet
yang stabil. Selain itu, media ini tidak menyediakan opsi penggunaan secara
luring (offline), sehingga menyulitkan peserta didik atau guru yang tidak memiliki
perangkat digital yang mendukung atau keterbatasan kuota internet. Dengan
demikian, meskipun media ini telah terbukti sangat valid berdasarkan penilaian
para ahli dan praktisi, pengembangan lebih lanjut disarankan untuk mengatasi
keterbatasan tersebut, misalnya dengan menyediakan versi offline atau integrasi
konten yang dapat diunduh agar fleksibilitas penggunaannya meningkat, terutama
di daerah dengan keterbatasan infrastruktur digital.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran interaktif berbasis QR Code yang dikembangkan telah
memenuhi kriteria kelayakan dan sangat layak digunakan dalam pembelajaran
IPA di tingkat SMP. Media ini dirancang terintegrasi dengan model pembelajaran
Problem Based Learning (PBL) dan telah melalui proses validasi oleh tiga orang
ahli, mencakup aspek isi/materi, sistematika penyajian, penggunaan bahasa, dan
kegrafisan. Hasil validasi menunjukkan rata-rata skor sebesar 84,67% yang
termasuk dalam kategori sangat valid.

Uji coba terbatas yang dilakukan terhadap 30 siswa menunjukkan bahwa
media ini mudah digunakan, menarik, dan membantu dalam memahami materi
pembelajaran. Selain itu, sebanyak 86,7% siswa menyatakan bahwa media ini
meningkatkan motivasi belajar mereka, dan 83,3% siswa merasa lebih aktif
terlibat dalam proses pembelajaran. Dengan demikian, media pembelajaran
interaktif berbasis QR Code ini memiliki potensi besar untuk meningkatkan
pemahaman konsep, motivasi belajar, serta keterlibatan aktif siswa dalam
pembelajaran IPA di tingkat SMP secara signifikan.

SARAN

Disarankan agar guru mengintegrasikan media pembelajaran interaktif
berbasis QR Code ke dalam proses pembelajaran sebagai sarana pendukung dalam
mencapai tujuan pembelajaran, khususnya dalam meningkatkan pemahaman
konsep serta minat belajar siswa. Dengan demikian, media ini diharapkan mampu
menciptakan pembelajaran yang menarik, inovatif, dan sesuai dengan
karakteristik generasi digital.
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