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Abstrak – Perubahan pembelajaran akibat pandemi covid-19 yaitu pembelajaran daring menjadi tatap muka kembali 

setelah pandemi selesai, menjadikan peserta didik harus menyesuaikan cara belajarnya kembali. Pengaruh media 

pembelajaran dapat membantu peserta didik untuk beradaptasi kembali, salah satunya dengan dibantu teknologi digital 

seperti smarthphone. Media pembelajaran berbasis QR Code Card adalah inovasi media yang memanfaatkan teknologi era 

4.0 dengan bentuk kartu materi dan kartu evaluasi. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hasil validasi media QR Code 

Card oleh validator, nilai hasil belajar peserta didik, dan respon peserta didik terhadap media QR Code Card.  

Pengembangan media QR Code Card memiliki manfaat sebagai inovasi baru dan menjadi penunjang media guru dalam 

kegiatan belajar mengajar. Jenis Penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan dengan metode Research & 

Design model 4D yang terdiri atas 4 tahap yaitu Define (tahap Pendefinisian), Design (tahap Perancangan), Develop (tahap 

Pengembangan), dan Disseminate (tahap Penyebaran).  Uji produk media QR Code Card dilakukan di SMP Negeri 14 

Palangka Raya pada Kelas VIII Semester Ganjil Tahun Ajaran 2022/2023. Teknik pengumpulan data yang digunakan 

adalah penilaian validasi media oleh validator, tes hasil belajar, dan pemberian kuisioner respon peserta didik. Hasil 

penelitian terhadap penilaian validator menunjukan presentase rata-rata nilai 83,95% dengan kriteria sangat layak atau 

dengan kategori sangat baik sehingga media QR Code Card dinyatakan valid. Hasil analisis terhadap hasil belajar peserta 

didik diperoleh hasil dari 22 peserta didik, 17 peserta didik tuntas dan 5 peserta didik tidak tuntas dan menunjukan bahwa  

presentase ketuntasan klasikal 77,27% dengan kriteria tuntas  serta presentase TPK  65,4% yang tuntas. Hasil analisis 

respon peserta didik terhadap QR Code Card diperoleh rata-rata 83,67% dengan kategori positif. 

Kata kunci: Hasil Belajar Peserta Didik, Pengembangan Model 4D, QR Code Card, Validasi Media. 
 

Abstract – Changes in learning due to the covid-19 pandemic, namely online learning to face to face again after the 

pandemic is over, makes students have to adjust their way of learning again. The influence of learning media can help 

students  to adapt again, one of which is with the help of digital technology such as smarthphone. Learning media based 

on the QR Code Card is a media innovation that utilizes era 4.0 technology in the form of material cards and evaluation 

cards. This study aims to determine the results of the validation of the QR Code Card media by the validator, the value of 

student learning outcomes, and the responses of students to the QR Code Card media. The development of QR Code Card 

media has the benefit of being a new innovation and supporting teacher media in teaching and learning activities. The type 

of research used is development research using the 4D Research & Design method which consists of 4 stages, namely 

Define, Design, Develop, and Disseminate. The QR Code Card media product test was carried out at SMP Negeri 14 

Palangka Raya in Class VIII of the Odd Semester of the 2022/2023 Academic Year. The data collection technique used 

was media validation assessment by the validator, learning achievement tests, and student response questionnaires. The 

QR Code Card is declared valid. The results of the analysis of student learning outcomes obtained from 22 students, 17 

students completed and 5 students did not complete and showed that the percentage of classical completeness was 77.27% 

with complete criteria and the TPK percentage was 65.4% who completed. The results of the analysis of students' responses 

to the QR Code Card obtained an average of 83.67% with a positive. 
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PENDAHULUAN 

Era 4.0 saat ini dapat dilihat bahwa kemajuan teknologi 

informasi dan komunikasi sangat berkembang pesat. 

Beberapa pemanfaatan dari kemajuan teknologi, antara 

lain penggunaan smartphone yang dapat digunakan dalam 

kehidupan sehari-hari seperti menjadi alat komunikasi, 

hiburan, bahkan dapat digunakan dalam bidang 

pendidikan, ekonomi, dan kesehatan. Selain itu banyak 

perkembangan internet dengan aplikasi baru dengan 

pembaruan interaktif. Salah satunya pada bidang 

pendidikan dengan memanfaatkan teknologi sebagai 

media pembelajaran. Media pembelajaran menjadi salah 

satu faktor pendukung yang penting untuk terlaksananya 

pembelajaran yang efektif. Penggunaan media 

pembelajaran memberikan pengaruh yang signifikan 

untuk meningkatkan motivasi peserta didik, karena media 

pembelajaran menawarkan sesuatu yang inovatif dan 

beragam dalam penyajian materi (2017). Namun media 

yang digunakan masih masih rendah padahal mata 

pelajaran IPA memiliki banyak materi yang memiliki 

materi cukup sulit. 

IPA adalah sains yang memiliki materi yang terdiri dari 

ilmu pasti yang merujuk pada rumpun ilmu benda-benda 

sekitar di alam. Mata pelajaran IPA memiliki karakteristik 

yang cukup sulit untuk dipahami peserta didik karena 

termasuk ilmu yang memiliki konsep, fakta, dan teori yang 

jelas. Menurut Rusman, dkk (2012) mengemukakan 

bahwa media pembelajaran adalah sebuah teknologi yang 

dapat membawa pesan untuk digunakan dalam keperluan 

pembelajaran. Media yang digunakan dalam pendukung 

pembelajaran harus secara kompleks mencangkup materi 

IPA secara terperinci dan jelas. Maswan dan Khoirul 

Muslimin (2015) menyatakan bahwa media dapat 

dikatakan sebagai alat bantu pembelajaran apabila pesan 

yang ingin disampaikan dari media tersebut tidak langsung 

ada dalam media itu, melainkan memerlukan penjelasan 

dari alat bantu lain untuk menjelaskan pesan tersebut. 

Masa pandemi tahun 2019-2021 mengakibatkan 

pemanfaatan atau penggunaan teknologi semakin 

meningkat di karenakan pembatasan kegiatan manusia, 

seperti pada bidang pendidikan dengan hadirnya 

pembelajaran daring menggunakan media smartphone. 

Pandemi covid-19 berangsur pulih sehingga pembelajaran 

daring beralih kembali menjadi pembelajaran tatap muka. 

Pembelajaran tatap muka ini juga menggunakan bantuan 

teknologi juga tetap dimanfaatkan namun masih sebatas 

menjadi media pendukung.  

SMP Negeri 14 Palangka Raya, merupakan salah satu 

sekolah yang berada di kota Palangka Raya. SMP tersebut 

masih termasuk sekolah berkembang dengan fasilitas 

sekolah yang cukup memadai. Perkembangan teknologi 

juga mendorong SMP Negeri 14 Palangka Raya mulai 

memanfaatkan smartphone untuk mendukung proses 

pembelajaran, seperti penggunaan google form nuntuk 

ujian tengah semester dan ujian akhir semester dan 

pemanfaatan media sosial untuk memberikan 

pengumuman atau informasi ketika sudah tidak sekolah 

salah satunya aplikasi WA. Maka dari itu media 

pembelajaran dan gaya belajar dikelas sangat penting 

untuk membantu peserta didik dalam proses belajar 

dengan pemanfaatan teknologi. Salah satunya praktikum 

atau demonstrasi penerapan materi. Praktikum yang 

dilaksanakan dapat dibantu dengan media-media 

pendukung, salah satunya penggunaan smartphone dengan 

bantuan Quick Response Code (QR Code).  
 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 1. Quick Response Code (QR Code) 

 

Media pembelajaran membantu kegiatan belajar 

mengajar baik untuk memotivasi, menyemangati belajar, 

atau bahkan menjadi komponen penting dalam 

meningkatkan nilai hasil belajar. Media kartu permainan 

dengan memanfaatkan QR Code memberikan kelebihan 

diantaranya yaitu lebih menarik perhatian, menjadi 

multitasking karena terdapat materi beserta video, dapat 

digunakan sebagai permainan, meningkatkan kemampuan 

iptek peserta didik, membantu peserta didik mencapai nilai 

kkm dan membantu peserta didik untuk mengikuti 

teknologi yang semakin berkembang. Media pembelajaran 

tidak dapat dipisahkan dari proses pembelajaran, karena 

media pembelajaran merupakan perantara antara pengajar 

dengan peserta didik dalam mentransfer ilmu 

pengetahuan. Semakin maju perkembangan teknologi, 

pengajar dituntut untuk dapat berinovasi dalam 

mengimplementasikan media pembelajaran yang dapat 

menyesuaikan dengan perkembangan zaman maka dari itu 

media ini juga dibuat dengan harapan dapat meningkatkan 

nilai peserta didik dan menarik peserta didik agar aktif 

dalam kelas. Media QR Code Card sebelum digunakan 

perlu divalidasi agar terverifikasi layak digunakan dalam 

pembelajaran oleh validator. 

Media pembelajaran QR Code Card dimaksudkan 

sebagai pengembangan dari media pembelajaran kartu 

permainan berisi materi dan soal evaluasi. QR Code Card 

menjadi media dalam proses pembelajaran untuk 

mencapai tujuan pembelajaran.  QR Code adalah 

pengembangan dari kode batang (barcode) berbentuk garis 

atau spasi paralel dengan satu dimensi menjadi kode 

batang dua dimensi yang memiliki bentuk titik, heksagon, 

atau geometri lainnya. 

Pemanfaatan QR Code dikemas menjadi kartu 

permainan juga menciptakan suasana proses pembelajaran 

yang aktif dan tidak membosankan. QR Code Card 

menyimpan materi IPA dalam bentuk teks dan juga video. 

Ilustrasi dalam video pembelajaran tersebut dapat 

menyampaikan informasi materi dengan menarik, peserta 

didik dapat lebih memahami materi IPA yang disampaikan 

dengan animasi yang bewarna dan menarik. QR Code 

Card akan dikembangkan dengan berbentuk kartu bolak 

balik yang dua-duanya berisi materi dalam bentuk 

berbeda, pada bagian depan kartu akan berisi materi 

berbentuk teks dan gambar sedangkan pada bagian 

belakang akan berisi video pembelajaran. 

Penggunaan QR Code Card dibantu dengan aplikasi 

scan QR seperti aplikasi QR Scanner atau QR Reader, 

aplikasi ini dapat diunduh di Play Store atau di App Store. 
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Nantinya peserta didik akan memanfaatkan smartphone 

yang mereka miliki untuk membaca QR Code pada kartu 

menggunakan aplikasi pembaca QR Code yang telah 

diunduh melalui Play Store atau App Store. Pada 

smartphone pilihan terdapat fitur pembaca QR Code 

secara otomatis tanpa mengunduh aplikasi terlebih dahulu. 

Materi yang digunakan dalam media QR Code Card 

adalah materi IPA pesawat sederhana Kelas VIII SMP 

semester ganjil. Pesawat sederhana adalah materi ipa yang 

tidak hanya terdiri dari numeric namun terdapat banyak 

teori baik definisi, penerapan, dan prinsip kerja pesawat 

sederhana.  Pesawat sederhana adalah alat mekanis yang 

dapat digunakan dalam membantu kegiatan manusia. 

Jenis-jenis pesawat sederhana antara lain pengungkit, 

katrol, roda berporos, dan bidang miring. Konsep materi 

pesawat sederhana dibagi pada QR Code Card menjadi 

submateri jenis-jenis pesawat sederhana dengan berisi 

definisi, rumus, prinsip kerja, dan penerapan dalam 

kehidupan.  

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah 

diuraikan diatas peneliti mengangkat judul yaitu 

“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis QR Code 

Card Pada Materi Pesawat Sederhana Kelas VIII Di SMP 

Negeri 14 Palangka Raya”. 
 

METODE 

Penelitian menggunakan metode pengembangan 

Research & Design dengan model 4D yang dikembangkan 

oleh S. Thiagarajan, Dorothy S. Semmel, dan Melvyn I 

Semmel tahun 1974 yang terdiri atas 4 tahap yaitu Define 

(tahap Pendefinisian), Design (tahap Perancangan), 

Develop (tahap Pengembangan), dan Disseminate (tahap 

Penyebaran) (Trianto, 2010). Namun pada penelitian ini 

hanya sampai tahap  karena pengembangan media hanya 

diuji coba kelas VIII SMP Negeri 14 Palangka Raya. 

Penelitian dilaksanakan pada bulan November 2022 di 

semester ganjil dikelas VIII SMP Negeri 14 Palangka 

Raya. 

Peneliti melaksanakan ujicoba instrument THB dikelas 

uji coba yaitu VIII-A yang berjumlah 26 peserta didik 

dengan hasil dari 30 soal menjadi 26 soal yang telah 

memenuhi kriteria untuk dilakukan tes hasil belajar dikelas 

penelitian VIII-B yang berjumlah 22 peserta didik untuk 

mengukur hasil belajar dan respon peserta didik terhadap 

media QR Code Card. Media divalidasi oleh tiga validator 

yang terdiri atas dua dosen pendidikan fisika dan satu guru 

mata pelajaran IPA SMP Negeri 14 Palangka Raya.  

Teknik analisis data yang digunakan untuk 

menganalisis hasil data validasi media QR Code Card dan 

respon peserta didik yaitu menggunakan analisis skala 

likert serta pada tes hasil belajar (THB) dianalisis dengan 

tiga ketuntasan yaitu ketuntasan individu, ketuntasan 

klasikal, dan ketuntasan TPK. 

Analisis data validasi media dan respon peserta didik 

Analisis data dari validasi dan kuisioner berdasarkan 

tanggapan validator dan peserta didik yang berupa skor 

dilakukan dengan menggunakan skala likert dengan 

persamaan sebagai berikut. 

             P =
∑ 𝑥

∑ 𝑥𝑖
X 100%   (1) 

 

 

Keterangan : 

P = Presentase validitas 
∑ 𝑥 = Jumlah keseluruhan jawaban dalam seluruh item 

∑ 𝑥𝑖 = Jumlah keseluruhan nilai ideal dalam seluruh item 

Kriteria validasi menurut pedoman skala likert yang 

digunakan dalam validitas penelitian disajikan pada tabel 

berikut. 
Tabel 1. Tingkat pencapaian dan kualitas kelayakan media 

  QR Code Card 

No 
Tingkat 

Pencapaian 
Kualifikasi Keterangan 

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

81-100% 

61- 80% 

41-60% 

21-40% 

<20% 

Sangat baik 

Baik 

Cukup Baik 

Kurang Baik 

Sangat Kurang Baik 

Sangat layak  

Layak 

Kurang layak 

Tidak layak 

Sangat tidak layak 

Sumber : Arikunto (2008:35) 
 

Media pembelajaran QR Code Card dikatakan layak 

apabila telah mencapai presentase minimal 61% atau 

dalam kualitas baik sehingga produk dapat digunakan 

dalam proses pembelajaran dalam mata pelajaran IPA. 

Sedangkan respon peserta didik dalam penggunaan media 

yang diukur menggunakan skala likert memiliki kriteria 

sebagai berikut. 
Tabel 2. Kriteria Respon Peserta didik 

No 
Interval Respon 

Peserta Didik 
Kriteria 

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

80% < Na < 100% 

60% < Na < 80% 

40% < Na < 60% 

20% < Na < 40% 

Na < 20% 

Sangat Positif 

Positif 

Cukup Positif 

Kurang Positif 

Sangat Kurang Positif 

Sumber: Arikunto,2010 
 

Analisis data ketuntasan individu peserta didik 

Iman Kurniasih dan Berlin Fani (2014) menentukan 

ketuntasan individu dianalisis dengan menggunakan 

rumus. 

Nilai = 
𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛

𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 X 100   (2)  

 

Analisis data ketuntasan klasikal  peserta didik 

Ketuntasan belajar secara klasikal dikatakan tuntas jika 

> 75% peserta didik yang tutas dalam satu kelas. Menurut 

Purnomo (2013) ketuntasan klasikal digunakan rumus: 

P = 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑝𝑒𝑠𝑒𝑟𝑡𝑎 𝑑𝑖𝑑𝑖𝑘 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑡𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠

𝑁
 X 100%  (3) 

Keterangan :  

P = Presentase  

N = Jumlah seluruh peserta didik 

 

Analisis data ketuntasan TPK 

TPK dikatakan tuntas jika presentase peserta didik 

yang mencapai TPK tersebut > 70%. Menurut Purwanto 

(2009: 102) rumus presentasenya sebagai berikut : 

   NP= 
𝑅

𝑆𝑀
 X 100%   (4) 

Keterangan :  

NP = Nilai Presentase Ketuntasan TPK 

R = Jumlah Peserta Didik yang mencapai TPK 

SM = Jumlah Peserta Didik 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Validasi media QR Code Card 

Setelah melaksanakan penelitian, peneliti memperoleh 

hasil dari uji coba yang telah dilakukan. Validasi media 

QR Code Card diperoleh sebesar 83,95% dengan kriteria 

sangat layak dengan aspek materi 81,67%. dan aspek 

media 86,25% dengan beberapa revisi. QR Code Card 

memiliki bagian-bagian pada kartu materi dan kartu 

evaluasi setelah divalidasi dengan memanfaatkan aplikasi 

heyzine, google form, pdf, dan google drive. Desain dari 

QR Code Card dibuat dengan warna yang mencolok dan 

menggunakan font beragam serta animasi gambar sesuai 

materi.  

 
Gambar 2. Bagian QR Code Card Materi 

 
Kelebihan dari QR Code Card antara yang lain yaitu 

mudah diakses, desain yang menarik, media berupa tulisan 

dan video sehingga peserta didik dapat memahami materi 

secara luas, serta video pembelajaran pada youtube 

sehingga dapat didownload. Kelemahan dari media ini 

antara lain diperlukannya internet atau kuota untuk 

mengakses QR Code serta kartu QR Code mudah rusak. 

Adapun isi pada masing-masing kartu jika disederhanakan 

seperti tabel dibawah.  

 
Tabel 3. Produk QR Code Card 

Jenis 

Kartu 
Isi Penjelasan 

Materi 

Tulisan dan 

Gambar 

Berisi materi dengan 

desain seperti poster 

yang berisi materi 

sesuai judul pada 

QRCode Card 

Penjelasan dilengkapi 

dengan gambar dan 

ilustrasi serta rumus 

masing-masing judul 

Video 

Pembelajaran 

Video pembelajaran 

yang menjelaskan 

materi sesuai judul 

dengan ilustrasi 

Dapat diunduh karena 

diaploud diplatform 

youtube 

Evaluasi Soal Evaluasi 

Berisi pertanyaan 

evaluasi mengenai 

materi yang dipelajari 

Pertanyaan bersifat 

acak dan terdiri atas 

pilihan ganda 

Jawaban Soal 

Evaluasi 

Jawaban berisi 

penjelasan dari 

pertanyaan 

Jawaban disesuaikan 

dengan jumlah soal 

pada kartu soal 

 

Validasi media yang divalidasi oleh validator memiliki 

point berkaitan dengan isi materi pada kartu QR Code 

Card baik pada kompetensi dasar materi, tujuan 

pembelajaran, hingga jumlah soal pada kartu evaluasi. 

Selain itu, point penilaian media berkaitan dengan desain, 

komposisi warna, hingga penggunaan QR Code Card 

apakah mudah digunakan peserta didik nantinya. Lembar 

validasi media tersiri masing-masing 16 point yang terdiri 

dari dua aspek yaitu aspek materi dan aspek media. Hasil 

dari validasi pada aspek materi jika dilukis pada grafik 

sebagai berikut. 

 
Gambar 3. Diagram presentase validasi aspek materi 

  

Diagram diatas menunjukan nilai presentase setiap 

aspek materi berkaitan dengan kompetensi dasar, indikator 

pembelajaran, tujuan pembelajaran, serta materi yang 

disajikan yang divalidasi validator memperoleh rata-rata 

nilai diatas 70% dengan kategori sangat layak dalam artian 

penilaian dari validator sangat baik. Adapun grafik pada 

aspek media sebagai berikut. 

 
Gambar 4. Diagram presentase validasi media 

 

Diagram diatas menunjukan aspek media dengan 

beberapa point mencapai 100% dengan kategori sangat 

layak dengan rata-rata nilai yang cukup besar. Aspek 

media berkaitan dengan desain media dan aspek tampilan.  
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Hasil Tes Hasil Belajar 

Kemudian pada tes hasil belajar yang telah dilakukan 

setelah tiga kali pertemuan, yang terdiri atas 26 soal 

pilihan ganda. 26 soal tersebut adalah soal yang memenuhi 

kriteria dari 30 uji coba soal dikelas VIII-A sebelum 

penelitian. Pembelajaran yang digunakan adalah 

pendekatan saintifik dengan 5M yaitu, mengamati, 

menanya, mencoba, mengumpulkan informasi, dan 

mengomunikasikan. Pendekatan ini juga disertai dengan 

demonstrasi materi secara langsung menggunakan alat dan 

bahan dikelas yaitu dengan materi penerapan pesawat 

sederhana. Pertemuan terakhir yang dilakukan dengan 

diberikannya tes hasil belajar (THB) diperoleh 17 peserta 

didik tuntas dan 5 peserta didik tidak tuntas. Nilai 17 

peserta didik memiliki nilai  >75 sedangkan 5 peserta didik 

yang tidak tuntas memiliki nilai <75. Ketuntasan klasikal 

dikatakan tuntas jika > 75% peserta didik yang tuntas 

dalam satu kelas. Dalam perhitungan yang telah dilakukan 

presentase kentuntasan klasikal memperoleh nilai 77,27%. 

Jika dilukiskan pada grafik sebagai berikut. 

 
Gambar 5. Diagram Ketuntasan Individu 

Metode demonstrasi peserta didik dapat memahami 

materi yang disampaikan dan meningkatkan hasil belajar 

peserta didik tersebut sejalan dengan hasil penelitian milik 

Halimatus Sa’diyah (2015) dalam judul “Model 

Pembelajaran Concept Attainment Disertai Metode 

Demonstrasi Pada Pembelajaran IPA-Fisika Di SMP” 

dengan kesimpulan model pembelajaran concept 

attainment disertai metode demonstrasi merupakan model 

yang lebih baik dibandingkan dengan model pembelajaran 

yang biasa digunakan oleh guru jika dilihat dari perbedaan 

hasil belajar antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

Kegiatan pembelajaran menggunakan demonstrasi alat 

secara langsung dalam materi pesawat sederhana membuat 

peserta didik merasakan secara langsung penerapan 

pesawat sederhana dalam kehidupan. Demontrasi tersebut 

membantu peserta didik untuk lebih paham terhadap 

materi dengan menggunakan LKPD berisi penjelasan 

langkah-langkah yang harus dikerjakan.  Pemilihan dan 

penggunaan berbagai macam model atau pendekatan 

menjadi penting karena baik aspek kognitif dan afektif 

dalan tujuan pembelajaran memiliki karakteristik yang 

berbeda-beda akan tetapi saling terkait satu sama lain. 

Sehingga pendekatan dan metode mengajar yang 

digunakan oleh pengajar berpengaruh terhadap 

keberhasilan proses belajar mengajar, oleh karena itu 

seorang guru atau pengajar harus mampu memilih 

pendekatan dan metode mengajar yang tepat sehingga 

proses belajar mengajar dapat berlangsung baik, efektif 

dan efisien. Memilih pendekatan dan metode mengajar 

harus disesuaikan dengan tujuan pengajaran, kemampuan 

guru, kemampuan siswa dan fasilitas yang tersedia (2021). 

Model pendekatan yang digunakan dalam kelas yaitu 

pendekatan saintifik juga membantu peserta didik untuk 

melaksanakan prosedur pembelajaran dengan efektif 

namun lengkap.  

Di dalam kelas peserta didik diberikan kesempatan 

untuk bertanya atau mencari tahu materi yang belum 

dipahami serta memberikan wadah peserta didik untuk 

mengomunikasikan kembali pelajaran yang mereka 

peroleh. Pembelajaran saintifik memiliki 5 langkah yaitu 

yang pertama mengamati, dimana peserta didik 

memperhatikan penjelasan pengajar dan juga mengamati 

cara kerja alat demonstrasi yang dijelaskan pengajar. 

Kemudian peserta didik juga diberi kesempatan untuk 

bertanya kepada pengajar ketika pembelajaran 

berlangsung. LKPD demonstrasi dibagikan kepada peserta 

didik agar peserta didik mulai mengumpulkan informasi 

atau melakukan percobaan demonstrasi menggunakan 

LKPD dengan peserta didik berusaha mencari jawaban 

melalui bahan yang telah disediakan. Setelah melakukan 

percobaan, peserta didik kemudian mengerjakan LKPD 

dengan data yang diperoleh setelah melakukan percobaan 

tadi. Langkah terakhir peserta didik diberi kesempatan 

untuk menyampaikan hasil percobaan yang telah 

dilaksanakan sebelumnya. Dari pendekatan tersebut, 

kegiatan pembelajaran yang dilaksanakan memiliki 

langkah pembelajaran yang lengkap sehingga peserta didik 

melaksanakan pembelajaran dengan efektif. Beberapa 

peserta didik yang tidak tuntas memiliki beberapa faktor 

yang mempengaruhi, salah satunya kurangnya konsentrasi 

peserta didik yang menyebabkan kurangnya daya 

pemahaman peserta didik terhadap materi. Ria Aviana 

(2015) menyatakan jika konsentrasi peserta didik rendah, 

maka akan menimbulkan aktivitas yang berkualitas rendah 

pula serta dapat menimbulkan ketidakseriusan dalam 

belajar dan daya pemahaman terhadap materi pun menjadi 

berkurang. 

Tujuan Pembelajaran Khusus pada penelitian 

berjumlah 26 TPK, namun dari 26 TPK tidak semua tuntas 

Hasil ketuntasan dari 26 TPK menghasilkan 17 TPK tuntas 

sedangkan 9 TPK tidak tuntas, presentase TPK yang tuntas 

adalah 65,4% dengan 3 aspek pengetahuan (C1), 6 aspek 

pemahaman (C2), 4 aspek penerapan (C3), dan 4 aspek 

analisis (C4). Presentase TPK yang tidak tuntas adalah 

34,6% dengan 1 aspek pengetahuan (C1), 4 aspek 

pemahaman (C2), dan 1 aspek analisis (C4). 17 Butir TPK 

yang tuntas terdiri dari TPK butir 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 

10, 11, 16, 17, 19, 20, 21, 22, ketuntasan TPK dikarenakan 

peserta didik mampu mengerjakan tes hasil belajar dengan 

nilai sesuai atau diatas nilai KKM. 9 TPK yang tidak tuntas 

terdiri dari butir 12, 13, 14, 15, 18, 23, 24, 25, dan 26 hal 

ini karena peserta didik tidak mampu menjawab soal tes 

hasil belajar atau nilai dibawah KKM ketuntasan. Jika 

dilukiskan pada grafik sebagai berikut. 
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Gambar 6. Diagram Persentase Aspek Pengetahuan 
 

Beberapa butir TPK yang tidak tuntas berkaitan dengan 

penerapan pesawat sederhana dalam kehidupan dan 

menghitung keuntungan mekanisme jenis pesawat 

sederhana. Hal tersebut mungkin dikarenakan peserta 

didik kurang fokus dalam pengerjaan THB dan juga 

kurang telitinya peserta didik dalam memilih butir pilihan 

jawaban. 

 
Respon Peserta Didik terhadap media QR Code Card 

Media Pembelajaran QR Code Card digunakan peserta 

didik menggunakan bantuan smartphone yang dibawa 

kesekolah yang didukung oleh internet. Respon peserta 

didik setelah menggunakan kuisioner dengan 21 

pernyataan yang berkaitan dengan media QR Code Card. 

Dari hasil jawaban kuisioner peserta didik banyak 

memberi nilai 4 dan 5 dengan keterangan baik sekali 

artinya peserta didik memberikan respon positif terhadap 

media QR Code Card yang digunakan saat dilaksanakan 

kegiatan belajar mengajar dengan kegiatan demonstrasi 

langsung dikelas. Presentase jawab peserta didik terhadap 

kuisioner pada setiap aspek pertanyaan dapat dilihat pada 

diagram dibawah. 

 
 Gambar 7. Diagram Respon Peserta didik 

 

Berdasarkan gambar 7 dapat diketahui respon peserta 

didik terhadap QR Code Card menunjukan bahwa 40,9% 

peserta didik memiliki nilai 5 dengan kriteria sangat baik, 

42,4% dengan nilai 4 kriteria baik, 11,7% dengan nilai 3 

kriteria cukup, 3,23% dengan nilai 2 kriteria kurang baik, 

dan 0,86% presentase nilai 1 dengan kriteria tidak baik. 

Respon peserta didik secara keseluruhan memiliki nilai 

rata-rata dari skala likert yaitu 83,67% dengan kriteria 

sangat positif. Hasil dari analisis respon peserta didik 

dapat diketahui bahwa peserta didik memberi respon 

sangat baik atau positif terhadap proses belajar dengan 

menggunaan media QR Code Card.  

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data yang 

telah dilakukan maka dapat disimpulkan bahwa validasi 

media QR Code Card diperoleh nilai 81,667% dan pada 

aspek media diperoleh nilai 86,25% dengan rata-rata nilai 

83,95% dengan kriteria sangat layak atau dengan kategori 

sangat baik dengan penggunaan media ini dapat 

meningkatkan hasil belajar peserta didik dengan 17 peserta 

didik tuntas dan 5 tidak tuntas dengan presentase 

ketuntasan klasikal sebesar 77,27%. Ketuntasan TPK daru 

26 butir memiliki 17 TPK tuntas dan 9 tidak tuntas. Respon 

peserta didik terhadap media QR Code Card dengan 22 

responden dengan nilai rata-rata 83,67% dengan kategori 

positif atau sangat baik. 

Saran untuk peneliti selanjutnya yaitu dapat lebih 

dioptimalkan penyampaian materi kepada peserta didik 

agar lebih fokus dan memahami materi yang disampaikan, 

serta hendaknya peneliti lebih memperhatikan kembali 

kebutuhan penelitian seperti kebutuhan smarthphone dan 

media yang diperlukan pada uji coba. Kemudian media QR 

Code Card masih banyak memiliki kekurangan dan 

kelemahan sehingga diperlukan perbaikan media agar 

dapat lebih baik sehingga peserta didik lebih mudah dan 

nyaman menggunakan media tersebut. 
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