
 

 Jurnal Pendidikan MIPA 
Volume 16. Nomor 4, Tahun 2026 | ISSN: 2088-0294 | e-ISSN: 2621-9166 
https://doi.org/10.37630/jpm.v16i4.5081 

 

 http://ejournal.tsb.ac.id/index.php/jpm/index   1789 

Pengembangan Media Stimulation Box Berbasis QR Code untuk Meningkatkan 
HOTS Peserta Didik pada Materi Sistem Pernapasan Manusia 

Fatimatuzzahro Nur Titis1), Faudina Permatasari1) 

1)Program Studi Pendidikan IPA, Universitas Bhinneka PGRI Tulungagung 

*Coresponding Author: nurtitisfatimatuzzahro@gmail.com  

ABSTRAK 

Pembelajaran IPA pada era digital menuntut pengintegrasian media interaktif untuk melatih Keterampilan Proses Sains 
(KPS) dan Higher Order Thinking Skills (HOTS) peserta didik. Namun, keterbatasan alat peraga visual materi sistem 
pernapasan manusia di MTs Miftahul Huda Karangsono mengakibatkan belum optimalnya KPS dan HOTS peserta 
didik. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan proses pengembangan, kevalidan, kepraktisan, serta efektivitas 
media Stimulation Box berbasis QR Code. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan 
model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Subjek penelitian meliputi uji coba kelompok 
kecil (4 peserta didik) dan uji coba kelompok besar (20 peserta didik) kelas VIII A. Data dikumpulkan melalui instrument 
lembar validasi ahli, angket respons guru dan peserta didik, serta tes pilihan ganda terintegrasi HOTS (pretest dan posttest). 
Hasil validasi menunjukkan persentase rata-rata kevalidan dari ahli materi sebesar 85,71% (sangat valid) dan ahli media 
sebesar 87,50% (sangat valid). Tingkat kepraktisan berdasarkan angket respons guru sebesar 87,50% (sangat praktis) dan 
direspons positif oleh peserta didik. Uji efektivitas menunjukkan kenaikan nilai rata-rata dari pretest sebesar 48,20 
menjadi posttest sebesar 84,50 dengan perolehan N-Gain sebesar 0,701 (kategori tinggi) serta berpengaruh signifikan secara  
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PENDAHULUAN  

Pembelajaran pada hakikatnya merupakan interaksi yang dirancang secara sistematis untuk memfasilitasi 
kontruksi pengetahuan, penguasaan keterampilan, dan pembentukan sikap ilmiah peserta didik. Berdasarkan 
Undang-undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, Pendidikan mengamanatkan 
penciptaan suasana belajar yang kondusif agar peserta didik dapat mengembangkan potensi dirinya secara 
optimal. Dalam Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA), keberhasilan proses belajar tidak hanya diukur 
dari penguasaan kosep teoretis semata, melainkan juga dari sejauh mana peserta didik dilatih dalam 
Keterampilan Proses Sains (KPS) dan kemampuan berpikir tingkat tinggi (Higher Order Thinking Skills/HOTS) 
(Darmaji et al., 2018; Wahyuni et al., 2021). Namun, data Programme for International Student Assessment (PISA) 
tahun 2022 menunjukkan bahwa lebih dari 70% peserta didik di Indonesia masih berada dibawah tingkat 
kompetensi minimum sains, khususnya dalam dimensi menganalisis data, menalar hubungan sebab akibat, dan 
memecahkan malah konseptual. Kesenjangan ini mengindikasikan bahwa HOTS peserta didik pada ranah 
Pembelajaran IPA masih rendah dan memerlukan inovasi media pembelajaran yang representatif. 

Media Pembelajaran merupakan salah satu komponen yang memiliki peran penting dalam proses belajar 
Mengajar. Melalui media, guru dapat menyampaiakn materi dengan cara yang lebih jelas dan menarik sehingga 
murid lebih mudah memahami isi Pembelajaran (Setyarini et al., 2022). Namun, pada kenyataannya, 
pemanfaatan media dalam Pembelajaran IPA masih menghadapi tantang mendasar. Rendahnya KPS dan HOTS 
peserta didik dipengaruhi oleh karakteristik materi IPA yang bersifat abstrak dan tidak dapat diamati secara 
langsung (unobservable), salah satunya adalah materi sistem pernapasan manusia. Proses mekanis seperti dinamika 
tekanan udara rongga dada, kontraksi relaksasi diafragma, serta mekanisme inspirasi ekspirasi sering kali 
digambarkan sebatas teks visual statis dalam buku ajar (Dewi et al., 2020; Rahmaniati & Aulia, 2024). Kondisi 
objektif dilapangan menunjukkan bahwa Pembelajaran IPA di tingkat SMP/MTs masih didominasi oleh metode 
ceramah konvensional tanpa adanya media visual kinestetik yang memadai, sehingga peserta didik cenderung 
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menghafal tanpa memahami mekanisme biologis secara menyeluruh (Kua et al., 2021). Oleh karena itu, 
diperlukan media Pembelajaran kontekstual yang mampu menjembatani pemahaman konkret dan abstrak 
peserta didik. 

Kajian terhadap penelitian terdahulu menunjukkan beragam upaya pengembangan media untuk 
memfasilitasi pembelajaran sistem pernapasan. Penelitian oleh Sari dan Putra (2020) memfokuskan penggunaan 
media QR Code untuk melatihkan KPS, namun belum menyentuh indikator penalaran HOTS. Sebaliknya, 
penelitian Kumar dan Sharma (2021). Di sisi lain Fadhilah et al., (2024) mengembangkan alat peraga digital IPA 
berorientasi HOTS, namun belum memanfaatkan kemudahan integrasi akses digital melalui QR Code. 
Berdasarkan sintesis penelitian terdahulu, belum ditemukan penggabungan terintegrasi antara alat peraga 
konkret (Stimulation Box) yang berbasis integrase digital QR Code, beorientasi KPS, serta dirancang khusus untuk 
meningkatkan HOTS peserta didik pada materi sistem pernapasan manusia. Kesenjangan penelitian ini mejadi 
landasan penting digagasnya media Stimulation Box berbasis QR Code. Media ini hadir untuk mengisi ruang 
kosong tersebut dengan menyuguhkan alat peraga fisik tiga dimensi yang mensimulasikan gerak mekanik 
diafragma dan paru-paru secara interaktif, yang dipadukan secara harmonis dengan fitur QR Code sebagai pintu 
akses tayangan animasi/video digital, simulasi visual mendalam, serta instrument evaluasi berorientasi HOTS. 

Berdasarkan penelitian terdahulu, belum ditemukan pengembangan media Stimulation Box berbasis QR 
Code beorientasi KPS yang secara terintegrasi menggabungkan alat peraga fisik interaktif tiga dimensi dengan 
akses multimedia digital untuk meningkatkan HOTS peserta didik pada materi sistem pernapasan manusia. 
Kebaruan dari penelitian ini terletak pada kombinasi antara alat peraga nyata dan teknologi QR Code, dimana 
gerak mekanik diafragma dan oaru-paru disimulasikan secara fisik lalu diselaraskan langsung dengan indikator 
KPS dan soal-soal evaluasi HOTS berbasis QR Code. 

Berdasarkan latar belakang tersebut maka tujuan penelitian ini adalah: (1) mendeskripsikan proses 
pengembangan media pembelajaran Stimulation Box berbasis QR Code berorientasi Keterampilan Proses Sains 
(KPS) pada materi sistem pernapasan manusia; (2) menguji kevalidan dan kepraktisan media pembelajaran yang 
dikembangkan; serta (3) menganalisis efektivitas penggunaan media Stimulation Box berbasis QR Code beorientasi 
KPS dalam meningkatkan Higher Order Thinking Skills (HOTS) peserta didik. 

METODE  

Penelitian ini mempraktikkan pendekatan Research and Development (R&D) dengan memakai model 
pengembangan ADDIE yang mencakup lima tahapan sistematis, yaitu Analysis (Analisis), Design (Perancangan), 
Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), serta Evaluation (Evaluasi) (Musril et al., 2020). 
Pemilihan model ADDIE didasarkan pada alurnya yang sistematis dan fleksibel sehingga sangat sesuai untuk 
pengembangan bahan ajar maupun media berbasis teknologi (Herman et al., 2022). Pada tahap analysis berfokus 
pada pengidentifikasian permasalahan pembelajaran melalui analisis kurikulum, pemahaman kebutuhan guru 
dan peserta didik, serta analisis materi sistem pernapasan manusia di MTs Miftahul Huda Karangsono 
(Nurhasanah et al., 2021). Tahap design dilanjutkan dengan merancang kisi-kisi instrumen penelitian dan 
menentukan spesifikasi produk media Stimulation Box berukuran 25 cm × 20 cm × 12 cm dari bahan akrilik, yang 
dilengkapi tombol inspirasi-ekspirasi, indikator LED, serta integrasi QR Code menuju materi digital (Kurniawati 
et al., 2021). Pada tahap development, peneliti merakit produk fisik dan digital secara utuh serta melakukan uji 
kevalidan produk kepada 2 dosen IPA dan 1 guru IPA (Rachma et al., 2023). Selanjutnya, tahap implementation 
dilakukan dengan menguji cobakan media pembelajaran yang telah divalidasi ke dalam situasi kelas nyata 
(Ulfatimah et al., 2020). Tahapan diakhiri dengan evaluation, yaitu menganalisis tingkat kevalidan, kepraktisan, 
serta efektivitas penggunaan media berdasarkan hasil angket, pre-test, dan post-test dalam meningkatkan KPS dan 
HOTS peserta didik (Magdalena et al., 2023).  

Penelitian ini dilaksanakan di MTs Miftahul Huda Karangsono dengan mengikutsertakan partisipan didik 
selaku subjek penelitian yang dibagi menjadi dua tahap uji coba secara berurutan, yaitu uji coba skala kecil dan 
uji coba skala besar (Hendrawan et al., 2020). Tahap uji coba skala kecil mengikutsertakan 4 partisipan didik 
yang bertujuan untuk melakukan evaluasi formatif awal terhadap kemudahan penggunaan, keterbacaan, dan 
kelayakan alur media Stimulation Box berbasis QR Code. Selanjutnya, tahap uji coba skala besar 
mengikutsertakan 20 partisipan didik kelas VIII A untuk menguji kepraktisan serta ketercapaian efektivitas 
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media dalam meningkatkan Keterampilan Proses Sains (KPS) dan Higher Order Thinking Skills (HOTS) pada 
situasi pembelajaran aktual (Ulfatimah et al., 2020). 

Subjek uji coba dalam penelitian ini ditentukan menggunakan teknik purposive sampling, yaitu teknik 
penentuan sampel dengan pertimbangan dan kriteria tertentu sesuai dengan tujuan pengembangan media 
(Sugiyono, 2019). Subjek yang dipilih adalah peserta didik kelas VIII A MTs Miftahul Huda Karangsono tahun 
ajaran berjalan yang telah mendapatkan materi dasar IPA namun belum pernah menggunakan media 
pembelajaran interaktif berbasis QR Code. Karakteristik subjek bersifat heterogen, mencakup representasi 
tingkat kemampuan akademik yang bervariasi (tinggi, sedang, dan rendah) berdasarkan rekomendasi guru 
pamong/wali kelas, serta memiliki variasi latar belakang gender (laki-laki dan perempuan). Peserta didik pada 
tahap uji coba kelompok kecil diambil langsung dari bagian kelompok besar (kelas VIII A). Sebanyak 4 peserta 
didik dipilah pada tahap awal untuk keterbacaan media, kemudian 4 peserta didik tersebut tetap dilibatkan 
kembali bersama 16 rekan sekelasnya sehingga genap menjadi 20 peserta didik pada tahap uji coba kelompok 
besar. Hal ini bertujuan untuk memastikan konsistensi karakteristik subjek serta melihat tingkat peningkatan 
respons peserta didik secara berkelanjutan. Penentuan jumlah sampel 4 peserta didik pada kelompok kecil dan 
20 peserta didik pada kelompok besar didasarkan pada prinsip kelayakan uji coba evaluasi formatif dalam 
penelitian pengembangan (Research and Development). Jumlah 4 peserta didik dianggap sudah representatif 
dan fokus untuk mengidentifikasi kesalahan teknis awal (keterbacaan teks, navigasi QR Code, dan kejelasan 
petunjuk alat peraga), sedangkan jumlah 20 peserta didik kelas VIII A sudah memadai untuk mengukur 
kepraktisan serta respons peserta didik secara nyata dalam suasana kelas aktual tanpa mengganggu kondusivitas 
pembelajaran.  

Validasi media pembelajaran dilakukan oleh 3 orang validator ahli, yang terdiri dari 2 orang dosen ahli 
materi IPA dan media pembelajaran Universitas Bhinneka PGRI Tulungagung serta 1 orang guru mata pelajaran 
IPA MTs Miftahul Huda Karangsono. Instrumen pengumpulan data berupa lembar validasi materi, lembar 
validasi media, angket respon guru, angket respon peserta didik, serta lembar tes kemampuan Higher Order 
Thinking Skills (HOTS) dan Keterampilan Proses Sains (KPS). Instrumen tes HOTS disusun berdasarkan 
indikator menganalisis (C4), mengevaluasi (C5), dan mencipta (C6) pada materi sistem pernapasan manusia. 
Sedangkan instrumen KPS diukur melalui indikator mengamati, mengklasifikasi, menginterpretasi data, 
memprediksi, dan mengomunikasikan. Seluruh instrumen penelitian telah dinyatakan valid oleh validator 
sebelum digunakan dalam tahap uji coba.  

Data dikumpulkan menggunakan lembar observasi, wawancara, angket validasi ahli (materi dan media), 
angket respon guru dan peserta didik, serta tes hasil belajar. Analisis kevalidan dan kepraktisan media dihitung 
menggunakan rumus persentase berikut: 

𝑃 =
𝛴𝑥

𝛴𝑥𝑖
× 100% 

Keterangan dari rumus persentase di atas adalah 𝑃 menyatakan persentase tingkat kevalidan atau 
kepraktisan yang diperoleh, 𝛴𝑥 merupakan jumlah total skor jawaban yang diberikan oleh responden, dan 𝛴𝑥𝑖 
merupakan jumlah total skor maksimal ideal. Selanjutnya, efektivitas media Stimulation Box berbasis QR Code 
dalam meningkatkan kemampuan berpikir tingkat tinggi (Higher Order Thinking Skills/HOTS) peserta didik 
dianalisis dari selisih nilai pretest dan posttest menggunakan rumus Normalized Gain (N-Gain) berikut: 

𝑔 =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

Keterangan dari rumus N-Gain tersebut adalah 𝑔 menyatakan nilai N-Gain yang diperoleh, skor posttest 
menyatakan nilai rata-rata peserta didik setelah pembelajaran, skor pretest menyatakan nilai rata-rata peserta 
didik sebelum pembelajaran, dan skor maksimum merupakan nilai maksimum ideal yang dapat dicapai peserta 
didik. Hasil perhitungan 𝑔 ini digunakan untuk mengetahui sejauh mana tingkat efektivitas media pembelajaran 
dalam meningkatkan kemampuan berpikir tingkat tinggi (HOTS) peserta didik. Kategori tingkat kevalidan, 
kepraktisan, dan efektivitas ditentukan berdasarkan kriteria persentase standar yang ditetapkan. 

Kategori tingkat kevalidan dan kepraktisan media pembelajaran ditentukan berdasarkan kriteria 
persentase menurut Akbar (2013) dan Riduwan (2015). Persentase 81% −  100% tergolong kategori sangat 
valid atau sangat praktis, 61% −  80% tergolong kategori valid atau praktis, 41% −  60% tergolong kategori 
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cukup valid atau cukup praktis, dan persentase di bawah 40% tergolong kategori kurang valid atau kurang 
praktis. Sementara itu, kriteria efektivitas peningkatan Higher Order Thinking Skills (HOTS) dan Keterampilan 
Proses Sains (KPS) peserta didik berdasarkan perolehan nilai Normalized Gain (𝑔) dikelompokkan menjadi tiga 
kategori menurut Hake (1999). Nilai 𝑔 ≥ 0,70 tergolong kategori tinggi, nilai 0,30 ≤ 𝑔 < 0,70 tergolong 
kategori sedang, dan nilai 𝑔 < 0,30 tergolong kategori rendah. Produk media pembelajaran Stimulation Box 
berbasis QR Code dinyatakan efektif apabila peningkatan hasil belajar peserta didik minimal mencapai kriteria 
dengan kategori sedang (𝑔 ≥ 0,30). 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Proses pembuatan media Stimulation Box yang menggunakan QR Code telah selesai melalui lima tahapan 
ADDIE secara teratur. Dalam tahap analisis, terlihat 65% dari ipeserta ididik imengalami ikesulitan idalam 
imemahami imateri itentang sistem pernapasan manusia karena kurangnya alat bantu visual yang digunakan. 
Hasil perancangan berhasil membuat produk Stimulation Box berbasis QR Code menggunakan bahan akrilik yang 
interaktif. Produk ini mampu mensimulasikan cara bernapas dengan menggunakan pompa kecil, balon yang 
menggambarkan paru-paru, serta LED biru untuk menggambarkan inspirasi dan LED merah untuk 
menggambarkan ekspirasi. Memasang QR Code di media Stimulation box terbukti bahwa isangat imembantu 
ipeserta ididik idalam imengakses imateri pendukung berupa imultimedia iinteraktif. 

 
Gambar 1. Media Stimulation Box berbasis QR Code 

Pengujian kevalidan oleh para ahli dilakukan untuk mengukur kelayakan media pembelajaran dari aspek 
materi dan media sebelum diujicobakan. Hasil analisis data validasi disajikan pada Tabel 1. 

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Materi dan Ahli Media 

 

 Berdasarkan data pada Tabel 1, hasil validasi oleh ahli materi memperoleh persentase sebesar 85,71% 
dengan kategori sangat valid. Kelayakan materi terpenuhi karena materi sistem pernapasan manusia yang 
disajikan telah sesuai dengan Capaian Pembelajaran (CP) Kurikulum Merdeka serta mencakup indikator 
Keterampilan Proses Sains (KPS) dan Higher Order Thinking Skills (HOTS) secara menyeluruh. Aspek dengan 
skor tertinggi terletak pada kebenaran konsep dan kesesuaian indikator KPS. Catatan perbaikan dari ahli materi 
berfokus pada penyempurnaan kejelasan kalimat pada soal tes HOTS dan penambahan petunjuk langkah ilmiah. 

Sementara itu, hasil validasi oleh ahli media memperoleh persentase sebesar 87,50% yang tergolong 
dalam kategori sangat valid. Penilaian yang tinggi ini ditunjukkan oleh aspek desain fisik Stimulation Box, tata 
letak panel komponen peraga, serta kemudahan akses QR Code yang telah memenuhi standar estetika dan 
fungsionalitas media pembelajaran digital. Komentar dan saran perbaikan dari validator ahli media mencakup 
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perbaikan kontras warna pada stiker QR Code serta kerapian tata letak kabel pada bagian dalam alat peraga agar 
lebih aman dan tahan lama saat digunakan peserta didik. Peneliti telah melakukan revisi sesuai dengan seluruh 
catatan perbaikan validator tersebut sehingga produk dinyatakan layak dan siap untuk melangkah ke tahap uji 
coba. 

 Uji kepraktisan diukur melalui angket respon yang diberikan kepada seorang guru mata pelajaran IPA 
dan peserta didik setelah pelaksanaan tahapan implementasi. Instrumen angket kepraktisan berupa angket 
tertutup menggunakan Skala Likert 4 tingkat (skor 1 sampai 4) yang telah dinyatakan valid oleh validator sebelum 
digunakan. Angket kepraktisan guru terdiri dari 10 item pernyataan yang mencakup indikator kemudahan 
pengoperasian media, kejelasan petunjuk penggunaan, efisiensi waktu pembelajaran, dan daya tarik media. 
Sedangkan angket kepraktisan peserta didik terdiri dari 12 item pernyataan yang mencakup indikator 
kemudahan memahami materi, kejelasan tampilan alat peraga, kemudahan pemindaian QR Code, dan keaktifan 
belajar. Hasil penilaian kepraktisan disajikan padaiTabel i2. 

Tabel 2. Hasil Kepraktisan Media Pembelajaran 

 

 Berdasarkan data pada Tabel 2, penilai dari seorang guru mata pelajaran IPA memberikan respon 
sebesar 87,50% dengan kategori sangat praktis. Hasil ini mengindikasikan bahwa media Stimulation Box 
memberikan kemudahan bagi guru dalam menjelaskan konsep materi sistem pernapasan manusia secara lebih 
efisien dan terstruktur. Sementara itu, persentase kepraktisan dari peserta didik pada uji coba kelompok kecil (4 
peserta didik) mencapai 88,25% dan meningkat pada uji coba kelompok besar (20 peserta didik kelas VIII A) 
hingga mencapai 89,10% yang keduanya tergolong dalam kategori sangat praktis. Peserta didik menyatakan 
bahwa keterlibatan langsung dalam menekan tombol simulasi organ serta memindai QR Code membuat proses 
pembelajaran IPA menjadi lebih interaktif, menyenangkan, dan tidak membosankan (Suryani et al., 2021).  

 Efektivitas media Stimulation Box berbasis QR Code dalam meningkatkan kemampuan berpikir tingkat 
tinggi (Higher Order Thinking Skills/HOTS) dan Keterampilan Proses Sains (KPS) dianalisis berdasarkan hasil 
nilai tes awal (pretest) dan tes akhir (posttest) peserta didik pada uji coba kelompok besar. Peningkatan rata-rata 
nilai belajar peserta didik sebelum dan sesudah menggunakan media disajikan padaTabel 3. 

Tabel 3. Perbandingan Nilai Rata-rata Pretest dan Posttest Peserta Didik 

 

 Hasil evaluasi pada Tabel 3 menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran diikuti oleh 
peningkatan kemampuan berpikir tingkat tinggi (HOTS) peserta didik. Nilai rata-rata peserta didik meningkat 
dari 48,20 pada pretest (kategori rendah) menjadi 84,50 pada posttest (kategori tinggi), dengan perolehan rerata 
N-Gain score sebesar 0,701 yang termasuk dalam kriteria efektivitas tinggi. Karena penelitian ini menggunakan 
desain one-group pretest-posttest tanpa kelompok kontrol, analisis inferensial non-parametrik dilakukan untuk 
memperkuat bukti statistik. Hasil Wilcoxon Signed-Rank Test dengan jumlah sampel 𝑁 =  20 menunjukkan 
adanya perbedaan yang signifikan antara skor pretest dan posttest (𝑍 =  −3,92, 𝑝 <  0,001, median pretest =
 48,00, median posttest =  85,00). Pengujian effect size menghasilkan nilai 𝑟 =  0,88 yang tergolong dalam 
kategori pengaruh sangat besar (𝑟 >  0,50). Data statistik ini mengindikasikan bahwa media Stimulation Box 
berbasis QR Code berpotensi kuat dalam memfasilitasi peningkatan HOTS dan Keterampilan Proses Sains (KPS) 
peserta didik pada materi sistem pernapasan manusia.  

Peningkatan HOTS peserta didik terjadi melalui alur integrasi antara fitur fisik media dan akses digital 
QR Code. Pertama, keberadaan alat peraga simulasi Stimulation Box memungkinkan peserta didik mengamati 
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model mekanisme pernapasan dada dan perut secara konkret, sehingga membantu mengoreksi miskonsep pada 
proses biologis yang tidak dapat diamati secara langsung. Kedua, pemindaian QR Code memberikan akses 
mandiri ke materi digital dan video pembelajaran interaktif, yang melatih peserta didik melakukan observasi 
serta mengumpulkan informasi ilmiah secara mandiri (Latif et al., 2021). Aktivitas ini mendorong keterlibatan 
Keterampilan Proses Sains (KPS), di mana peserta didik diajak menganalisis hubungan sebab-akibat saat 
pergerakan diafragma simulasi berlangsung, mengevaluasi data fenomena pernapasan, serta menarik kesimpulan 
secara ilmiah (Damopolii et al., 2023). Keterpaduan antara representasi konkret alat peraga, manipulasi simulasi 
fisik, dan analisis konten berbasis QR Code ini yang secara bertahap menstimulasi kemampuan analisis (C4), 
evaluasi (C5), hingga kreasi (C6) pada indikator HOTS peserta didik. 

SIMPULAN  

Pengembangan media pembelajaran Stimulation Box berbasis QR Code untuk melatih Keterampilan Proses 
Sains (KPS) pada materi sistem pernapasan manusia telah berhasil dilaksanakan secara sistematis melalui lima 
tahapan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Hasil validasi 
menunjukkan bahwa media memenuhi kriteria sangat valid, dengan persentase kevalidan dari ahli materi sebesar 
85,71% dan dari ahli media sebesar 87,50%. Dari aspek kepraktisan, media ini memperoleh kategori sangat 
praktis berdasarkan respon guru mata pelajaran IPA sebesar 87,50%, uji coba kelompok kecil sebesar 88,25%, 
serta uji coba kelompok besar sebesar 89,10%. Selain itu, penggunaan media Stimulation Box berbasis QR Code 
diikutsertakan dengan peningkatan kemampuan berpikir tingkat tinggi (Higher Order Thinking Skills/HOTS) dan 
KPS peserta didik kelas VIII A MTs Miftahul Huda Karangsono. Hal tersebut ditunjukkan oleh peningkatan 
nilai rata-rata peserta didik dari 48,20 pada pretest menjadi 84,50 pada posttest. Peningkatan ini diperkuat dengan 
perolehan nilai N-Gain score sebesar 0,701 yang termasuk dalam kategori efektivitas tinggi, serta hasil uji Wilcoxon 
yang menunjukkan perbedaan signifikan secara statistik. Dengan demikian, media Stimulation Box berpotensi 
kuat untuk dimanfaatkan sebagai alternatif media pembelajaran IPA yang interaktif dan efektif di sekolah.  
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