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This research is a development of QR Code-based learning media on mechanical 
housekeeping tools as an effort to improve the effectiveness of learning in class XI 
Hospitality SMK Negeri 3 Malang. The design of this media is with the ADDIE 
development model (Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluation). 
QR Code is used as a means to access digital materials containing specifications, parts, 
functions, and how to use housekeeping practice tools. The validation process involved 
material, media, and language experts, with results of 98% (very feasible), 86% (very 
feasible), and 75% (feasible), respectively. The implementation of the media showed a 
positive response from students, as evidenced by an average score above 80% in the 
aspects of ease of use, involvement, and learning effectiveness. The results of the study 
showed that QR Code-based learning media is very feasible and effective to support 
independent learning and adjust to students' learning styles. 
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Penelitian ini sebagai pengembangan media pembelajaran berbasis QR Code pada alat 
mekanikal housekeeping sebagai upaya meningkatkan efektivitas pembelajaran di 
kelas XI Perhotelan SMK Negeri 3 Malang. Perancangan media ini dengan model 
pengembangan ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluation). 
QR Code digunakan sebagai sarana untuk mengakses materi secara digital yang berisi 
spesifikasi, bagian, fungsi, dan cara penggunaan alat praktik housekeeping. Proses 
validasi melibatkan ahli materi, media, dan bahasa, dengan hasil berturut-turut 98% 
(sangat layak), 86% (sangat layak), dan 75% (layak). Implementasi media 
menunjukkan respon positif dari peserta didik, dibuktikan dengan skor rata-rata di 
atas 80% pada aspek kemudahan penggunaan, keterlibatan, dan keefektifan 
pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis QR 
Code sangat layak dan efektif digunakan untuk mendukung pembelajaran mandiri 
serta menyesuaikan dengan gaya belajar digital siswa. 

I. PENDAHULUAN 
Teknologi di masa sekarang sangat diperlukan 

bagi dunia pendidikan. Menurut Marisa et al., 
(2021:1) teknologi dalam konteks pendidikan 
memiliki dampak yang sangat penting dalam 
ilmu pengetahuan di dalam maupun di luar kelas. 
Peserta didik diajarkan mengenai fenomena dan 
fakta alam yang terjadi di lingkungan sekitar 
sehingga pendidikan harus mengimplementasi-
kan teknologi dalam pembelajaran agar efisien, 
menarik dan aktual. Efektifitas dalam 
pembelajaran di zaman sekarang bisa dengan 
media yang mudah diserap dan maksimal. 

Penggunaan media pembelajaran yang 
terintegrasi dengan teknologi dapat memotivasi 
peserta didik saat proses pembelajaran berlang-
sung karena memberikan akses kemudahan 
peserta didik dan guru untuk membuat kondisi 
yang efektif dan efisien. Media Media 
pembelajaran bisa berupa video, teks, narasi, 

atau gambar yang berfungsi sebagai alat bantu 
maupun pendukung dalam kegiatan belajar 
mengajar. Seperti yang dijelaskan oleh Rahmi 
dan Samsudi (2020:4), media dan sumber belajar 
dapat dikelompokkan berdasarkan jenisnya, 
misalnya media yang mengandalkan suara 
(audio), tampilan visual, gabungan keduanya 
(audiovisual), serta bentuk-bentuk media lainnya 
yang mendukung proses pembelajaran. Dengan 
demikian pemanfaatan teknologi QR Code 
sebagai media pembelajaran adalah salah satu 
bentuk inovasi teknologi dalam pembelajaran. 

QR-Code atau Quick Responsive Code adalah 
jenis barcode dua dimensi yang digagas oleh 
perusahaan Jepang, yaitu Denso Wave, pada 
tahun 1994. Meskipun telah ada selama hampir 
31 tahun, manfaat dari QR Code tetap sangat 
signifikan (Majid et al., 2021). Penggunaan QR 
Code dalam media pembelajaran memudahkan 
proses pendidikan dan memudahkan peserta 
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didik dalam mengaksesnya. QR Code bisa 
diletakkan di berbagai media seperti buku teks, 
poster, lembar kerja, presentasi, atau alat 
praktik, sehingga peserta didik dapat dengan 
mudah mengakses materi tambahan seperti 
video, situs web, atau sumber belajar lain yang 
mendukung proses pembelajaran mereka. 
Penggunaan QR Code dalam penelitian ini 
sebagai akses informasi materi pada alat praktik 
yang dapat diakses dengan cepat. 

Pada saat pelaksanaan PPL di SMK Negeri 3 
Malang, ditemukan permasalahan tentang minat 
peserta didik yang lebih sering menggunakan 
media ponsel untuk belajar, daripada memper-
hatikan guru menggunakan metode ceramah 
dalam pembelajaran. Hal ini mengindikasikan 
kecenderungan peserta didik yang lebih suka 
menggunakan media pembelajaran berbasis 
teknologi dalam kehidupan sehari-hari. Salah 
satu inovasi pembelajaran yang bisa dikem-
bangkan adalah media pembelajaran, contohnya 
pemanfaatan QR Code. QR Code mempermudah 
peserta didik untuk mendapatkan materi yang 
bisa diakses kapan saja.  

Penelitian ini memanfaatkan QR Code yang 
ditempelkan pada alat praktik siswa dengan 
penggunaan akses siswa bisa scan menggunakan 
smartphone akan langsung terhubung dengan 
materi tentang spesifikasi alat, bagian, fungsi dan 
cara pakai. 

 
II. METODE PENELITIAN 

Metode penelitian ini menggunakan metode 
Research and Development (R&D) atau pengem-
bangan dengan model ADDIE (Analyze, Design, 
Development, Implementation, and Evaluation) 
karena sesuai dengan pengembangan media 
pembelajaran yang baru untuk diterapkan dan 
mendukung proses evaluasi media pembelajaran 
secara sistematis (Ariani, 2021:9). Produk yang 
dihasilkan dari penelitian ini berupa akses materi 
dalam pembelajaran penggunaan alat 
housekeeping dengan QR Code pada siswa kelas 
11 jurusan perhotelan SMK Negeri 3 Malang yang 
berada di Jl. Surabaya No.1, Gading Kasri, Kec. 
Klojen, Kota Malang, Jawa Timur. 

Alat ukur yang dipakai untuk mengumpulkan 
data melalui hasil angket. Proses awal sampai 
penelitian dimulai pada bulan Februari sampai 
Mei 2025. Menurut Nurmaila et al (2022:10) 
Instrumen angket tentang kualitas media 
digunakan untuk validasi yang dilakukan dengan 
guru pamong peneliti yaitu Pak Dafila Tanico, 
S.Tr.Par, S.Pd. Gr. Penilaian mencakup tentang 
tampilan, kemudahan akses QR Code, integrasi 
media dan keefektifan dalam pembalajaaran. 

Menurut Rahmata et al. (2020:61) Penilaian 
angket dalam kualitas materi mencakup 
kejelasan materi, gambar dan keberlanjutan 
materi untuk pembelajaran berikutnya, validator 
materi dilakukan oleh Ibu Mawarlia S.St.Par. 
Penilaian aspek kebahasaan mencakup Ejaan 
Bahasa Indonesia, struktur kalimat dan 
pemilihan kata yang divalidasi oleh Bapak 
Mohammad Ilham Ar Rozak, S.Pd. (Saputra et al. 
2023).  

 Dari respon angket yang sudah dibagikan 
terdapat skala Likert dengan keterangan 
penilaian 5 (sangat setuju), 4 (setuju), 3 (netral), 
2 (kurang setuju), 1 (sangat kurang setuju) 
(Karyanto & Sofyani 2024:630). Terdapat 
interpretasi skor total 26–35 (Sangat Layak), 16–
25 (Layak), 10–15: (Cukup Layak), 5–9 (Kurang 
Layak) dan <5 (Tidak Layak) untuk memberi 
gambaran tentang presentase kualitas media, 
materi bahasa dan data untuk menyajikan 
variable yang diteliti. (Hidayati, 2022:75). 

Hasil dari angket dijumlah dengan teknik 
presentase dengan rumus sebagai berikut 
(Optiana, 2019:4): 

 

NP =  x 100%    (1) 

Pada rumus (1) NP sebagai nilai presentase. R 
adalah nilai yang diperoleh. Sedangkan, SM 
sebagai skor maksimal. 

Setelah melalui proses validasi oleh para ahli, 
produk pengembangan ini bisa digunakan oleh 
siswa dalam kegiatan pembelajaran mereka 
(Auna et al., 2024). 

Peserta didik diberikan angket untuk 
penilaian mencakup kemudahan penggunaan, 
keterlibatan, keefektifan dan hambatan media 
pembelajaran dengan rumus sebagai berikut: 

 

K =  x 100%     (2) 

Pada rumus (2) K sebagai presentase kriteria 
kelayakan. f sebagai jumlah keseluruhan 
responden. N sebagai skor tertinggi dalam 
angket. 1 sebagai jumlah pertanyaan dalam 
angket. R adalah jumlah responden angket 
(Ridwan,2013). 

Hitungan yang telah dilakukan dipresentase 
dan dideskripsikan kategori penentuan nilai 
kelayakan terhadap produk yang dikembangkan 
seperti tabel berikut: 
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Tabel 1. Skala Kelayakan 

Tingkat Pencapaian (%) Kategori 
81% - 100% Sangat Layak 
61% – 80% Layak 
41 %– 60% Kurang Layak 
0 %- 40% Tidak Layak 

 
Tabel 2. Tahap Penelitian 

 

Menganalisis kebutuhan 
peserta didik terhadap media 

pembelajaran berbasis QR 
Code. 

Analyze 
(Analisis) 

 

Menganalisis kebutuhan peserta 
didik terhadap media 

pembelajaran berbasis QR Code. 
Mengidentifikasi kendala dalam 
pembelajaran housekeeping di 

kelas 11 jurusan Perhotelan SMK 
Negeri 3 Malang. 

Design 
(Perancangan) 

 

Pengumpulan bahan materi, 
merancang struktur dan konten 

media pembelajaran. 
Menyusun instrumen penilaian 

Development 
(Pengembangan) 

Mengembangkan media 
pembelajaran interaktif. 

Implementation 
(Implementasi) 

 

Menerapkan media dalam 
pembelajaran housekeeping siswa 

kelas 11. 

Evaluation 
(Evaluasi) 

 

Mengumpulkan data kelayakan 
validasi oleh para ahli. 

Mengevaluasi hasil implementasi 
media pembelajaran. 

 
III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 
1. Analisis (analyze) 

Hasil yang diamati pada saat PPL 
tentang sistem pembelajaran di kelas 11 
perhotelan akademik 1 SMK Negeri 3 
Malang, ditemukan kecenderungan peserta 
didik yang lebih antusias pembelajaran 
melalui smartphone. Hal ini terlihat dari 
fokus peserta didik saat mengakses materi 
melalui perangkat digital yang lebih sesuai 
dengan gaya belajar mereka. Menurut Fitri 
et al (2022:4) penggunaan smartphone 
mempermudah siswa dalam mengakses 
materi pembelajaran, yang berdampak 
pada peningkatan minat belajar. 

Peneliti menemukan beberapa masalah 
di mata pelajaran housekeeping, yaitu: 
a) Keterbatasan alat praktik siswa yang 

membuat efektivitas dalam menjelaskan 
fungsi dan cara penggunaan alat praktik 
secara rinci menjadi terhambat. 

b) Integrasi teknologi dengan praktik 
pembelajaran yang masih minim. 

 
 
 

2. Perancangan (Design) 
a) Pengumpulan Bahan Materi 

Mengidentifikasi alat-alat mekanikal 
housekeeping yang ada di SMK Negeri 3 
Malang, seperti: dry vacuum cleaner, 
dry & wet vacuum cleaner, blower 
machine, floor polisher machine, three 
in one carpet cleaner dan three in one 
sofa cleanner sebagai objek untuk 
dipelajari oleh peserta didik.  

b) Merancang Struktur Media 
Pembelajaran  

Membuat dokumen digital yang 
memuat nama, spesifikasi, bagian-
bagian, fungsi, cara penggunaan dan 
foto-foto per bagian alat mekanikal 
housekeeping di canva. 

 

 

Gambar 1. Media Pembelajaran 
 

c) Menyusun Instrumen Penilaian  
Instrumen penilaian yang digunakan 

oleh peneliti meliputi 1) angket validasi 
materi dibagi menjadi dua meliputi 
aspek kualitas materi dan aspek 
manfaat keberlanjutan. 2) angket 
validasi media meliputi aspek kualitas 
kualitas media dan aspek media dalam 
pembelajaran. 3)  angket validasi dari 
ahli bahasa mengenai aspek kebahasaan 
dan aspek keterbacaan, kejelasan 
informasi. 4) angket respon peserta 
didik terhadap penggunaan media 
pembelajaran berbasis QR Code 
meliputi aspek kemudahan penggunaan, 
aspek keterlibatan dalam pembelajaran, 
aspek keefektifan dalam pembelajaran 
dan aspek kelebihan kekurangan. 

 

3. Pengembangan (Develop) 
Struktur media pembelajaran yang 

sudah dibuat di rancangan materi disimpan 
di google drive. QR Code dibuat untuk 
akses file dari google drive. QR Code 
tersebut dibuat stiker yang ditempelkan di 
alat agar mudah di akses oleh siswa. 
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Gambar 2. QR Code 
4. Implementasi (Implementation) 

Implementasi pemanfaatan QR Code 
saat pembelajaran housekeeping yang 
dilaksanakan pada hari Selasa, 6 Mei 2025 
di SMK Negeri 3 Malang kelas XI 
Perhotelan Akademik 1. Pada penerapan-
nya, peserta didik diminta mengakses 
materi melalui QR Code yang sudah di 
tempel di alat-alat mekanikal housekeeping.  

 
5. Evaluasi (Evaluation) 

a) Validasi Ahli 
1) Validasi Ahli Materi 

Tahap validasi materi oleh Ibu 
Mawarlia, S.St.Par. dilakukan pada 
Senin, 5 Mei 2025. Berikut tabel 
kelayakan materi: 

 
Tabel 3. Hasil Validasi Materi 

No Aspek Presentase Kriteria 

1. 
Kualitas 
Materi 

96% 
Sangat 
Layak 

2. 
Manfaat dan 

Keberlanjutan 
100% 

Sangat 
Layak 

Total Presentase 
Rata-rata 

98% 
Sangat 
Layak 

 
Berdasarkan validasi tersebut, 

hasil presentase rata-ratanya adalah 
98%. Nilai validasi materi tersebut 
masuk ke dalam kategori “Sangat 
Layak”. 
 

2) Validasi Ahli Media 
Tahap validasi media oleh Bapak 

Dafila Tanico, S.Tr.Par, S.Pd. Gr.  
dilakukan pada Senin, 5 Mei 2025. 
Berikut table kelayakan media: 
 

Tabel 4. Hasil Validasi Media 

No Aspek Presentase Kriteria 

1. 
Kualitas 
Media 

92% 
Sangat 
Layak 

2. 
Keaktifan 

media dalam 
pembelajaran 

80% Layak 

Total Presentase 
Rata-rata 

86% 
Sangat 
Layak 

 
Berdasarkan validasi tersebut, 

hasil presentase rata-ratanya adalah 

86%. Nilai validasi materi tersebut 
masuk ke dalam kategori “Sangat 
Layak”. 

3) Validasi Ahli Bahasa 
Tahap validasi bahasa oleh Bapak 

Mohammad Ilham Ar Rozaq, S.Pd.   
dilakukan pada Selasa, 6 Mei 2025. 
Berikut table kelayakan media: 

 
Tabel 5. Hasil Validasi Media 

No Aspek Presentase Kriteria 
1. Kebahasan 75% Layak 

2. 
Keterbacaan 

dan Kejelasan 
Informasi 

74% Layak 

Total Presentase 
Rata-rata 

75% Layak 

 
Berdasarkan validasi tersebut, 

hasil presentase rata-ratanya adalah 
75%. Nilai validasi materi tersebut 
masuk ke dalam kategori “Layak”. 

 
b) Evaluasi Implementasi Media 

Pembelajaran. 
 

 

Gambar 3. Diagram Hasil Angket 
Peserta Didik 

 

Hasil diagram tersebut adalah 87% 
siswa merasa sangat baik dalam 
memahami cara penggunaan media QR 
Code dalam pembelajaran karena siswa 
terbiasa dengan menggunakan akses QR 
Code dikehidupan sehari-hari. Aspek 
keterlibatan pembelajaran menunjuk-
kan 83% (sangat baik) QR code 
memberikan akses yang cepat untuk 
siswa yang ingin memepelajari materi 
secara mandiri, aktif dan menarik. 
Respon peserta didik terhadap 
keefektifan pembelajaran melalui akses 
QR Code menunjukkan 85% sangat baik 
dalam kemudahan materi yang 
diberikan serta fleksibilitas akses media 
pembelajaran. Respon peserta didik 
mengenai kendala dan solusi dari media 
pembelajaran menunjukan hasil 70%. 



http://Jiip.stkipyapisdompu.ac.id 

JIIP (Jurnal Ilmiah Ilmu Pendidikan) (eISSN: 2614-8854) 
Volume 8, Nomor 6, Juni 2025 (6149-6155) 

 

6153 
 

Kendala yang dialami peserta didik 
antara lain jaringan smartphone yang 
kurang memadahi dan beberapa 
smartphone tampilan akses pertamanya 
harus masuk iklan. Solusi dari kendala 
jaringan smartphone yang kurang 
memadahi yaitu menggunakan Wi-Fi 
sekolah atau bisa tethering smartphone 
yang jaringannya lebih stabil. Solusi dari 
kendala smartphone yang akses 
pertamanya harus masuk iklan adalah 
peneliti memberikan tutor untuk 
menutup iklan setelah 5 detik, setelah 
itu akses link bisa masuk. Peneliti juga 
memberikan akses download materi 
agar siswa bisa menyimpan materi 
tersebut secara permanen. 

 
B. Pembahasan  

Pengembangan media pembelajaran 
melalui QR Code pada alat mekanikal 
housekeeping dengan metode ADDIE 
menunjukkan adanya pengaruh teknologi 
dalam pembelajaran yang memberikan 
efektifitas peserta didik.  Penggunaan QR Code 
pada pembelajaran diharapkan akan lebih 
memberdayakan siswa agar berperan aktif 
dalam proses belajar mengajar di sekolah 
(Susanti & Fadilah, 2023). Pada tahap analisis 
terlihat adanya siswa yang lebih antusias 
belajar melalui smartphone karena sesuai 
dengan gaya belajar mereka yang modern dan 
digital. Hal ini sejalan dengan temuan Fitri et 
al. (2022:4), yang menyebutkan bahwa 
penggunaan smartphone mempermudah 
akses materi dan meningkatkan minat belajar. 
Namun, pembelajaran di kelas juga 
menghadapi kendala, seperti terbatasnya alat 
praktik yang menghambat penjelasan alat 
secara detail, serta kurangnya pemanfaatan 
teknologi dalam kegiatan praktik. Menurut 
Gusniati (2024:573) Dalam menjalankan 
proses belajar mengajar, sekolah sangat 
bergantung pada kelengkapan sarana dan 
prasarana. 

Pada tahap perancangan dimulai dengan 
mengumpulkan informasi alat-alat mekanikal 
housekeeping yang tersedia di SMK Negeri 3 
Malang, seperti dry vacuum cleaner, dry & wet 
vacuum cleaner, blower machine, floor 
polisher machine, three in one carpet cleaner 
dan three in one sofa cleanner. Selanjutnya, 
pembuatan media digital interaktif di Canva 
yang menjelaskan nama, fungsi, bagian-
bagian, dan cara kerja alat-alat tersebut, 
lengkap dengan gambar. Menurut Suryani et 

al. (2024:105) Canva menawarkan 
kemudahan penggunaan dengan antarmuka 
yang ramah pengguna, fleksibilitas dalam 
desain, dan aksesibilitas yang tinggi. Canva 
memungkinkan guru dan siswa untuk 
menciptakan media interaktif dengan 
berbagai elemen visual, teks, video, dan 
animasi secara mudah tanpa memerlukan 
keterampilan desain yang mendalam. Untuk 
memastikan media ini efektif, disusun juga 
berbagai angket penilaian—mulai dari 
validasi isi materi, kualitas media, aspek 
kebahasaan, hingga tanggapan siswa terhadap 
kemudahan dan keefektifan penggunaannya 
dalam pembelajaran. Susanti & Fadilah (2023) 
menyatakan instrumen angket untuk 
memperoleh data analisis kebutuhan awal 
siswa, validasi ahli, respon guru serta siswa. 
Instrumen untuk validasi media, dan respon 
guru serta siswa menggunakan instrumen 
angket dengan skala penilaian. 

Pada tahap pengembangan Media pem-
belajaran dikembangkan dengan menyimpan 
materi di Google Drive, lalu dibuatkan QR 
Code agar siswa bisa mengaksesnya dengan 
mudah. QR Code ini dicetak sebagai stiker dan 
ditempel di alat praktik, sehingga 
pembelajaran jadi lebih praktis dan interaktif. 
QR Code dapat menjadi media belajar yang 
sesuai bagi tenaga pendidik untuk membuat 
pembelajaran menjadi lebih menarik minat 
siswa dan mudah disesuaikan dengan 
kebutuhan (Susanti & Fadilah, 2023) 

Pada tahap implementasi pemanfaatan QR 
Code saat pembelajaran housekeeping yang 
dilaksanakan kelas XI Perhotelan Akademik 1. 
Pada penerapannya, peserta didik diminta 
mengakses materi melalui QR Code yang 
sudah di tempel di alat-alat mekanikal 
housekeeping. 

Pada tahap evaluasi proses validasi media 
pembelajaran yang dilakukan oleh tiga ahli 
menunjukkan hasil yang sangat baik. Dari sisi 
materi, Ibu Mawarlia menilai isi materi sangat 
layak dengan skor rata-rata 98%. Dari segi 
media, Bapak Dafila menilai media tergolong 
sangat layak dengan nilai 86% dengan kriteria 
media pembelajaran yang efektif, menarik, 
interaktif, dan inovatif dalam pembelajaran 
daring yang dapat mewadahi kemampuan 
peserta didik dalam abad 21(Ramdani et al. 
2021). Sementara itu, validasi bahasa oleh 
Bapak Ilham menunjukkan media sudah 
cukup layak dari sisi kebahasaan dan 
keterbacaan, dengan skor 75%. Implementasi 
media berbasis QR Code mendapat respon 
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positif dari siswa. Sebanyak 87% siswa 
merasa sangat terbantu karena mereka sudah 
terbiasa menggunakan QR Code. Mereka juga 
merasa lebih terlibat dan bisa belajar mandiri 
dengan sangat mudah (83%), serta merasa 
media ini sangat fleksibel dan memudahkan 
dalam memahami materi (85%). Teknologi ini 
memungkinkan peserta didik mengakses 
materi pembelajaran secara mandiri kapan 
saja dan di mana saja, tanpa terbatas pada 
pembelajaran di kelas (Handayani & Haryati, 
2024). Meski begitu, beberapa siswa 
mengalami kendala teknis seperti jaringan 
internet yang tidak stabil dan kemunculan 
iklan saat mengakses link. Namun, solusi 
sudah diberikan seperti penggunaan Wi-Fi 
sekolah dan panduan untuk melewati iklan. 

 
IV. SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 
1. Penelitian ini menunjukkan bahwa 

pengembangan media pembelajaran 
berbasis QR Code pada alat mekanikal 
housekeeping sangat efektif dan layak 
digunakan dalam proses pembelajaran. 

2. Hasil validasi dari ahli materi, media, dan 
bahasa menunjukkan kategori "sangat 
layak" dan "layak", dengan skor tertinggi 
pada aspek materi sebesar 98%. Respon 
peserta didik juga menunjukkan tingkat 
penerimaan yang tinggi, dengan rata-rata 
di atas 80% untuk aspek kemudahan 
penggunaan, keterlibatan, dan keefektifan 
pembelajaran. 

3. Penggunaan QR Code yang ditempelkan 
langsung pada alat praktik terbukti mampu 
meningkatkan akses informasi, 
memfasilitasi pembelajaran mandiri, serta 
menyesuaikan dengan gaya belajar digital 
siswa. 
 

B. Saran 
Saran untuk peneliti selanjutnya dapat 

mengembangkan media sejenis di mata 
pelajaran lain, menambahkan jenis alat 
mekanikal housekeeping berupa hand polisher 
dan dalam cara penggunaan alat bisa 
menambahkan video tutirial. 
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