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ABSTRAK 

 

Penelitian ini didasarkan atas kurangnya bahan ajar siswa kelas X 

APHP SMKN 1 Penawartama.  Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan 

untuk mengetahui pengembangan modul interaktif berbasis QR Code pada 

materi Fungi dan mengetahui kualitas Modul Interkatif berbasis QR Code 

materi Fungi pada kelas X APHP SMKN 1 Penawartama. Penelitian ini 

termasuk penelitian pengembangan yang menggunakan model ADDIE 

dibatasi tanpa implementasi, sehingga tahap pengembangan Modul Fungi 

berbasis QR Code, yaitu Analisis (Analysis), Desain (Design), 

Pengembangan (Development) dan Evaluasi (Evaluation).  Instrumen 

penilaian kualitas modul berdasarkan empat aspek, yaitu kelayakan materi, 

bahasa, penyajian dan kegrafikaan. Penilaian produk pengembangan bahan 

ajar ini menggunakan desain analisis deskriptif kualitatif. Hasil penelitian 

ini adalah modul interaktif berbasis QR Code pada materi Fungi sebagai 

bahan ajar biologi kelas X APHP SMKN 1 Penawartama berhasil 

dikembangkan. Kualitas modul berdasarkan presentase keidealan dari ahli 

materi mendapatkan sebesar 80% artinya Baik (B) dan ahli media 

mendapatkan sebesar 94% artinya Sangat Baik (SB). Presentase keidealan 

dari peer reviewer mendapatkan sebesar 92,9% artinya Sangat Baik (SB). 

Presentase keidealan dari guru biologi 98,1% artinya Sangat Baik (SB) dan 

respon siswa mendapatkansebesar 93,7% artinya Sangat Baik (SB). 

Berdasarkan penilaian yang diperoleh, maka modul ini layak digunakan 

sebagai acuan guru dalam pembelajaran biologi materi Fungi bahan ajar 

siswa secara mandiri. 

 

Kata Kunci: Modul Interaktif, QR Code, Fungi 
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MOTTO 

 

“Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman diantaramu dan orang-orang 

yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat” 

(Al-Mujadalah: 11) 

 

“Pengalaman terburuk adalah pelajaran terbaik untuk tidak mengulangi kesalahan 

yang sama” 

(Penulis)  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar belakang Masalah 

 Pendidikan sangat berpengaruh besar terhadap pembentukan pola 

berpikir seseorang, maka peningkatan mutu pendidikan selalu diupayakan 

sesuai dengan perkembangan zaman (Astuti, 2019). Abad 21 yang terus 

berkembang menjadi pertimbangan guru dalam mengembangkan 

pembelajaran. Salah satu perkembangan abad 21 yang menjadi 

pertimbangan adalah perkembangan teknologi (Ciptaning dkk, 2019). 

Perkembangan teknologi dan ilmu pengetahuan semakin memotivasi usaha 

pembaharuan dalam pendayagunaan teknologi ketika proses kegiatan 

pembelajaran. Pembelajaran yang baik dapat dilihat dari penggunaan 

kurikulum yang representatif, salah satunya dapat diwujudkan dengan 

mendayagunakan fasilitas dan bahan ajar yang tersedia untuk mencapai 

suatu kompetensi. (Aziz dkk, 2018). 

 Pembelajaran saat ini telah memasuki babak baru atau era baru yang 

disebabkan oleh sebuah pandemi Covid-19 dan terjadi hampir di seluruh 

belahan dunia. Pandemi ini memberikan dampak yang nyata dan 

berpengaruh pada aspek pendidikan di Indonesia. Hampir seluruh 

pelakasanaan pembelajaran di Indonesia saat ini mengalami perubahan yang 

nyata. Pada bulan Maret 2020 pemerintah memberikan kebijakan untuk 

melaksanakan pembelajaran jarak jauh atau dalam jaringan (daring) guna 

mencegah penyebaran virus Covid-19 dikarenakan penyakit ini bersifat 

menular. 



2 
 

 
 

 Pembelajaran daring memiliki waktu belajar lebih singkat dan sulit 

dilakukan. Kegiatan pembelajaran selama pandemi Covid-19 di SMK 

Negeri 1 Penawartama sendiri, dilakukan secara luring dengan sistem ganjil 

genap, yaitu minggu pertama absen genap kemudian minggu kedua absen 

ganjil dan seterusnya. Selain itu juga waktu pelajaran berkurang yaitu  1 jam 

pelajaran hanya memiliki waktu 25 menit. Hal ini membuat kesulitan siswa 

dan guru dalam mencapai kompetensi belajar dikarenakan siswa yang tidak 

masuk sekolah pada sistem ganjil genap harus melakukan pembelajaran 

secara mandiri dirumah. Sebagian besar dari siswa masih mengalami 

ketergantungan terhadap guru untuk mempelajari sebuah ilmu sehingga 

diperlukan sebuah alternatif bahan ajar dimana siswa mampu belajar secara 

aktif dan mandiri walaupun di masa pandemi Covid-19  (Prabowo, 2020).  

Bahan ajar saat ini  berperan untuk menambah wawasan siswa  atau 

membantu siswa dalam belajar mandiri. Namun terdapat permasalahan 

yang terjadi di sekolah, yaitu keterbatasan bahan ajar. Berdasarkan hasil 

wawancara dengan murid kelas X APHP SMKN 1 Penawartama saat 

kegiatan PLP, pembelajaran sulit untuk dipahami karena bahan ajar yang 

terbatas. Siswa hanya belajar menggunakan smartphone untuk mengakses 

internet. Kegiatan pembelajaran di kelas kebanyakan hanya mencatat. Jika 

tidak mencatat, maka siswa tidak memiliki bahan bacaan untuk di pelajari 

kembali.  

Berdasarkan hasil wawancara guru biologi, bahan ajar di SMKN 1 

Penawartama yang biasa digunakan oleh guru biologi dalam mengajar 
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hanyalah buku paket KTSP 2006 saja, sehingga menyebabkan siswa tidak 

tertarik mempelajari materi dan pembelajaran menjadi kurang optimal. 

Buku paket KTSP yang digunakan oleh guru biologi SMKN 1 Penawartama 

hanyalah satu dan siswa tidak memiliki pegangan sendiri. Keterbatasan 

bahan ajar juga mempengaruhi hasil belajar siswa. Berdasarkan data yang 

diperoleh dari kegiatan Program Latihan Profesi atau PLP di kelas X APHP 

SMKN 1, rata-rata nilai UAS siswa pada mata belajaran biologi kelas X 

APHP SMKN 1 Penawartama  yaitu sebesar 31,6. Rata-rata nilai kelas 

tersebut tergolong rendah karena nilai KKM yang ditentukan adalah 70.  

Pada hasil belajar materi fungi mendapatkan nilai rata-rata 48,5 dengan 

jumlah siswa yang mendapatkan nilai diatas KKM sebanyak 9 siswa dan 19 

siswa di bawah KKM.  

Guru biologi kelas X APHP SMKN 1 Penawartama mengatakan 

bahwa  materi biologi yang sulit dipahami adalah materi Fungi karena 

kebanyakan siswa sulit membedakan antara kapang, khamir dan cendawan. 

Dalam kegiatan pembelajaran di kelas materi Fungi hanya dijelaskan 

dengan metode ceramah, siswa hanya mencatat dan mendengarkan 

penjelasan dari guru serta tidak diberikan contoh nyata atau ditunjang 

dengan bahan ajar yang menarik, sehingga siswa mengalami kesulitan 

dalam memahami materi Fungi. Hal ini dapat dilihat saat siswa diberi 

pertanyaan dan diberikan tugas, beberapa siswa kesulitan dalam 

mengerjakannya.  
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 Materi Fungi memiliki istilah-istilah yang berbeda dengan 

tumbuhan. Materi Fungi mencangkup karakterisktik Fungi, cara reproduksi 

Fungi, klasifikasi Fungi, dan peranan Fungi. Materi Fungi merupakan 

materi yang membutuhkan peran aktif siswa. Hal tersebut terkait dengan 

kompetensi dasar yang harus dikuasai siswa, yaitu dengan adanya 

pengamatan dan percobaan serta kajian literatur (Sa’diyati, 2011). 

Berdasarkan data penelitian tentang analisis kesulitan belajar siswa 

pada materi Fungi, faktor terbesar yang menyebabkan kesulitan belajar 

siswa yaitu kurangnya bahan ajar seperti buku sebesar 53,3% (Darmawilis, 

2014).  Untuk itu perlu adanya penggunaan bahan ajar yang menarik yang 

sesuai dengan perkembangan zaman untuk memahami materi Fungi dengan 

mudah, sehingga kegiatan pembelajaran dapat efektif dan terasa 

menyenangkan baik saat pembelajaran di kelas maupun secara mandiri 

(Aulia, 2018). 

Salah satu bahan ajar yang dapat mencapai suatu kompetensi 

pembelajaran yaitu modul interaktif. Modul interaktif adalah modul 

pengembangan yang dilengkapi dengan beberapa hasil dari program 

software sehingga modul menjadi interaktif. Dikatakan interaktif karena 

pengguna akan mengalami interaksi dan bersikap aktif, memperhatikan 

gambar, memperhatikan tulisan yang bervariasi warna atau gerak, suara, 

animasi, bahkan video dan film (Prastutiana, 2018).  

Contoh modul interaktif yaitu modul berbasis QR code. Modul yang 

mengandung QR Code dapat menghubungkan dengan sumber multimedia 
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pendidikan di internet (url) atau Youtube. QR Code merupakan gambar dua 

dimensi yang merepresentasikan suatu data, terutama data berbentuk teks. 

Penggunaan Quick Response Code (QR Code) pada pembelajaran akan 

lebih memberdayakan siswa agar  berperan aktif dalam proses belajar 

mengajar di sekolah. QR code dapat di scan dengan bantuan aplikasi QR 

reader yang diunduh secara gratis melalui Internet (Sugiana dan Dedi, 

2019). 

Penggunaan sistem barcode dengan jenis QR Code pada 

pembelajaran masih sangat jarang, karena pada umumnya sistem barcode 

banyak digunakan dalam dunia marketing. QR Code dipilih karena belum 

maksimalnya penerapan kode jenis ini di berbagai instansi pendidikan yang 

telah ada di Indonesia khususnya pengembangan modul, untuk 

memudahkan kegiatan proses pembelajaran, membantu siswa untuk belajar 

mandiri, dan guru dapat mengontrol penggunaan internet sebagai bahan ajar 

tambahan (Ataji dkk, 2019). 

Semakin majunya peradaban, barcode mengalami evolusi yang 

ditandai dengan kemunculan sistem barcode dua dimensi seperti QR Code. 

Perbedaan keduanya dapat dilihat dari bentuk dan pembacaan kode pada 

sistem terkait, dimana barcode hanya dapat dibaca dengan satu arah saja 

sehingga ketika ada bagiannya yang rusak sistem tidak dapat membacanya. 

Berbeda dengan QR Code yang memiliki keunggulan untuk dapat dibaca 

dari segala arah dan tetap terbaca sistem meskipun bagiannya sudah 

rusak/kotor (Setyorini, 2018). 
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 QR Code berfungsi ibarat hipertaut fisik yang dapat menyimpan alamat 

dan URL, nomer telepon/ponsel, teks dan sms yang dapat digunakan pada 

majalah, surat harian, iklan, pada tanda-tanda bus, kartu nama ataupun 

media lainnya. Intinya sebagai penghubung secara cepat konten daring dan 

konten luring. Kehadiran kode ini memungkinkan audiens berinteraksi 

dengan media yang ditempelinya melalui smartphone secara efektif dan 

efisien. Berdasarkan penjelasan tersebut, QR Code dalam proses 

pembelajaran akan menjadi ketertarikan tersendiri bagi siswa karena selain 

mudah QR Code sangat jarang digunakan pada proses pembelajaran 

sehingga akan menjadi sesuatu yang baru dan menarik bagi siswa (Sugiana 

dan Dedi, 2019). 

  SMKN 1 Penawartama telah memberikan kebebasan terhadap 

siswanya untuk belajar menggunakan smartphone serta mendapatkan 

fasilitas wifi di sekolah, kuota belajar dan jaringan internet yang memadai 

untuk mengakses internet. Hal ini dapat menunjang kemudahan dalam 

penggunaan bahan ajar modul interaktif berbasis QR code, sehingga bahan 

ajar modul interaktif berbasis QR code pada materi Fungi perlu 

dikembangkan di SMKN 1 Penawartama. 

Beberapa penelitian yang relevan yaitu Pengembangan Modul 

Berbasis Qr Code Technology  Pada Materi Sistem Reproduksi Manusia  

Dengan Terintegrasi Kepada Al-Quran Dan Hadits  Sebagai Sumber Belajar 

Biologi Kelas XI SMAN 1 Punggur. Penelitian ini mendapatkan hasil 

validasi ahli desain dengan nilai persentase sebesar 81,30%, dengan 
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memenuhi kriteria “baik”, ahli materi dengan nilai persentase sebesar 

92,50% dengan memenuhi kriteria “sangat baik”. Uji validasi tersebut layak 

untuk diujikan kepada siswa, dan hasil uji coba kelompok kecil dengan hasil 

persentase sebesar 84%, dengan kesimpulan layak untuk digunakan oleh 

siswa. (Ataji dkk, 2019). 

Hasil penelitian selanjutnya, yaitu Penggunaan QR Code Pada 

Dunia Pendidikan : Penelitian Pengembangan Bahan Ajar QR Code. 

Penelitian ini menunjukkan hasil bahwa modul layak dan dapat digunakan 

serta dapat meningkatkan motivasi belajar. Nilai signifikansi p<0,05 

menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara pretest dengan 

posttest. Hal ini berarti bahwa terdapat pengaruh yang signifikan pemberian 

bahan ajar berbasis QR code terhadap motivasi (Firmansyah dan Didik, 

2019).  

 Berdasarkan beberapa latar belakang masalah di atas maka perlu 

adanya penelitian “Pengembangan Modul Interaktif Berbasis QR Code 

Pada Materi Fungi  Sebagai Bahan ajar Biologi Siswa Kelas X APHP 

SMKN 1 Penawartama”. 

B. Identifikasi Masalah 

1. Siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi dikarenakan 

kurang adanya bahan ajar di sekolah, karena bahan ajar disekolah 

hanyalah buku paket yang dianggap siswa kurang menarik. 

2. Dalam proses pembelajaran siswa kebanyakan hanya mencatat materi 

karena kurangnya bahan ajar di sekolah. 



8 
 

 
 

3. Siswa sulit membedakan kapang, khamir dan cendawan pasa materi 

Fungi. Siswa juga kesulitan dalam mengerjakan tugas materi Fungi 

karena terbatasnya bahan ajar. 

4. Belum adanya pengembangan bahan ajar modul interaktif berbasis QR 

code pada materi Fungi. 

5. Siswa tertarik dengan bahan ajar yang interaktif seperti modul interaktif 

berbasis QR Code pada materi Fungi. 

C. Batasan Masalah 

Untuk mengatasi meluasnya permasalahan,maka dibuat batasan 

masalah untuk penelitian ini, yaitu:  

1. Penelitian ini difokuskan pada pengembangan pembuatan modul 

interaktif berbasis QR code dengan fokus materi fungi. 

2. Penelitian dilakukan di SMKN 1 Penawartama. 

3. Siswa yang menjadi sampel adalah siswa kelas X APHP SMKN 1 

Penawartama. 

4. Pengembangan modul interkatif berbasis QR Code materi fungi kelas X 

APHP SMKN 1 Penawartama hanya sampai pada tahap uji kualitas 

produk agar layak menajdi bahan ajar mandiri untuk siswa.  

D. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana pengembangan modul interaktif berbasis QR Code pada 

materi Fungi sebagai bahan ajar biologi kelas X APHP SMKN 1 

Penawartama? 
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2. Bagaimana kualitas Modul Interkatif berbasis QR Code materi Fungi 

kelas X APHP SMKN 1 Penawartama? 

E. Tujuan penelitian 

1. Untuk mengetahui pengembangan modul interaktif berbasis QR Code 

pada materi Fungi sebagai bahan ajar biologi kelas X APHP SMKN 1 

Penawartama  

2. Untuk mengetahui kualitas Modul Interkatif berbasis QR Code materi 

Fungi kelas X APHP SMKN 1 Penawartama. 

F. Spesifikasi Produk 

Produk yang dikembangan dalam penelitian ini mempunyai 

spesifikasi sebagai berikut:  

1. Modul interaktif berbasis QR code materi Fungi menggunakan kertas 

B5 

2. Pada materi ini akan dimulai dari cover yang berisi judul dan identitas 

berupa :  

1) Pengenalan judul materi yang akan dipelajari yaitu Fungi. 

2) Gambar yang berhubungan dengan materi Fungi 

3) Identitas penyusun dari modul interaktif berbasis QR code Materi 

Fungi 

3. Isi dari pengembangan modul interaktif berbasis QR code adalah 

sebagai berikut :  

1) Judul modul yaitu modul Fungi berbasis QR code  
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2) Modul interaktif berbasis QR code materi Fungi dilengkapi dengan 

KI dan KD agar dapat menyesuaikan kesesuaian hasil belajar yang 

akan dicapai  

3) Modul interaktif berbasis QR code materi Fungi dapat 

disambungkan ke internet melalui kode QR untuk menelusuri bahan 

ajar yang lain seperti video, game online dan jurnal yang terdapat di 

dalam modul. 

4) Evaluasi berupa soal-soal sesuai indikator. Soal evaluasi dapat 

dikerjakan secara online menggunakan Google form melalui kode 

QR yang terdapat di dalam modul 

5) Dalam modul ini terdapat materi Fungi dilengkapi gambar dan 

animasi yang menarik agar siswa lebih tertarik dalam memahami 

materi fungi. 

G. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi:  

1. Bagi guru biologi  

a. Memberikan alternatif bahan pengajaran kepada pendidik untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran secara mandiri menggunakan 

modul interaktif berbasis QR code 

2. Bagi siswa  

a. Memberikan pengalaman langsung bagi siswa  

b. Meningkatkan keaktifan siswa pada pembelajaran materi fungi 
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c. Membantu siswa yang mengalami kesulitan dalam pembelajaran 

materi fungi 

3. Bagi peneliti  

a. Untuk menambah wawasan dan pengalaman dalam pengembangan 

pembuatan modul interaktif berbasis Qr code pada materi fungi.  

4. Bagi sekolah  

a. Dapat memberikan sumbangan yang baik bagi sekolah dalam rangka 

penambahan bahan ajar biologi pada materi fungi.  

H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

1. Asumsi Pengembangan 

1) Modul interaktif berbasis QR Code akan memudahkan siswa dalam 

memahami materi secara mandiri. 

2) Pengembangan Modul interaktif berbasis QR Code disusun secara 

sistematis dapat membantu para guru dan siswa menuju tujuan 

pembelajaran yang diharapkan. 

2. Keterbatasan Pengembangan 

1) Ruang lingkup modul interaktif berbasis QR Code hanya terbatas 

pada materi Fungi 

2) Modul interaktif berbasis QR Code materi Fungi dapat digunakan 

secara maksimal dengan bantuan aplikasi QR Code Reader dan 

sejenisnya agar kode QR dapat terbaca dan tersambung ke internet.
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

1. Pengembangan Modul Fungi berbasis QR Code menggunakan model 

ADDIE. Pengembangan modul dengan model ADDIE dikembangkan 

tanpa melalui tahap implementasi, sehingga tahap pengembangan 

Modul Fungi berbasis QR Code dilakukan menjadi 4 tahap yaitu 

Analisis (Analysis), Desain (Design), Pengembangan (Development) 

dan Evaluasi (Evaluation). Tahap pertama diawali dengan analisis 

kebutuhan, kurikulum dan materi. Tahap kedua yaitu desain, pada tahap 

ini dilakukan penyusunan kerangka modul. Tahap ketiga yaitu 

pengembangan, tahap ini dilakukan penulisan draft modul secara 

keseluruhan kemudian modul dinilai oleh reviewer. Tahap keempat 

yaitu evaluasi yang merupakan tahap perbaikan di setiap penilaian. 

2. Kualitas Modul Fungi berbasis QR Code berdasarkan penilaian oleh ahli 

materi, ahli media, peer reviewer, guru biologi dan respon. Presentase 

keidealan dari ahli materi mendapatkan sebesar 80% artinya Baik (B) 

dan ahli media mendapatkan sebesar 94% artinya Sangat Baik (SB). 

Presentase keidealan dari peer reviewer mendapatkan sebesar 92,9% 

artinya Sangat Baik (SB). Presentase keidealan dari guru biologi 98,1% 

artinya Sangat Baik (SB) dan respon siswa mendapatkansebesar 93,7% 

artinya Sangat Baik (SB). Hal ini dapat diartikan bahwa Modul Fungi 

berbasis QR Code layak digunakan. 
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B. Saran  

Penelitian pengembangan sangat penting dilakukan karena dapat 

menghasilkan produk baru yang bermanfaat dalam dunia pendidikan. 

Inovasi baru yang mengikuti perkembangan zaman sangat diperlukan untuk 

mendukung kegiatan belajar. Adapun saran dari peniliti yaitu: 

1. Produk pengembangan berupa modul fungi berbasis QR Code 

diharapakan dapat dijadikan sebagai bahan ajar dan media dalam 

pembelajaran yang membantu kesulitan siswa secara mandiri dalam 

memahami materi fungi.  

2. Produk pengembangan berupa modul fungi berbasis QR Code untuk 

siswa kelas X APHP SMKN 1 Penawartama berhasil dikembangkan, 

akan tetapi produk pengembangan berupa modul fungi berbasis QR 

Code masih sampai uji kelayakan sehingga diharapkan untuk 

melanjutkan sampai uji efektivitas untuk mengetahui tingkat keefektifan 

produk yang dikembangkan.
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