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Abstract: In accordance with the demands of the 21st century and the Curriculum 2013, learners are re-

quired to face the challenges of the future, namely the demands of globalization and advancement of in-

formation technology. One of the technological discoveries is the Quick Response Code (QR Code). Utili-

zation of QR Code in the field of education can as a means of presenting information by connecting vari-

ous media. The purpose of this study is to develop interactive media assisted QR Code in teaching materi-

als Ferns. The existence of interactive media teaching materials is expected students are able to interact 

with media realia so as able to describe the characteristics of Ferns in the world of plants and its role for 

survival on earth. The research method used is 4D model adapted from Thiagarajan. In this research we 

only do research until design stage. The result of this research is interactive media power point macro QR 

Code-assisted in teaching material Ferns that integrate realia media, picture media, and video media. 

Keywords: media interactive, ferns, quick response code 

Abstrak: Sesuai dengan tuntutan abad 21, siswa diharuskan mampu menghadapi tantangan di masa de-

pan, yaitu tuntutan globalisasi dan kemajuan teknologi informasi. Salah satu perkembangan teknologi ada-

lah Quick Response (QR) Code.Penggunaan teknologi QR Code dapat diterapkan dalam pembelajaran 

dengan menunjukkan informasi yang menghubungkan berbagai media. Tujuan penelitian ini untuk 

mengembangkan bahan ajar media interaktif Tumbuhan Paku berbantuan QR Code. Adanya bahan ajar 

media interaktif diharapkan siswa mampu berinteraksi dengan media realia sehingga mampu menggam-

barkan karakteristik tumbuhan paku dan perannya untuk bertahan hidup di bumi. Metode penelitian yang 

digunakan adalah model pengembangan model 4D yang diadaptasi dari Thiagarajan. Penelitian ini hanya 

sampai tahap desain. Hasil penelitian menunjukkan media interaktif produk makro power point berbantuan 

QR Code materi Tumbuhan Paku mampu mengintegrasikan media realia, media gambar, dan media vid-

eo. 

Kata kunci: media interaktif, tumbuhan paku, quiek responese code   

Sesuai dengan tuntutan abad 21, siswa 

diharuskan mampu menghadapi tantangan di 

masa depan, yaitu tuntutan globalisasi dan 

kemajuan teknologi informasi. Berdasarkan 

Widhy (2013), pendidikan menjadi semakin 

penting untuk menjamin siswa memiliki ke-

terampilan belajar dan berinovasi, keterampi-

lan menggunakan teknologi dan media in-

formasi, serta dapat bekerja, dan bertahan 

dengan menggunakan keterampilan untuk 

hidup (life skills). Keterampilan abad 21 me-

liputi (1) life and career skills, (2) learning 

and innovation skills, dan (3) information 

media and technology skills. Ketiga kete-

rampilan tersebut dirangkum dalam sebuah 

skema yang disebut dengan pelangi kete-

rampilan-pengetahuan abad 21/21st century 

knowledge-skills rainbow. 

Berdasarkan perkembangan kurikulum 

2013, paradigma pembelajaran bergeser dari 

teacher center ke student center untuk men-

capai tujuan yang telah dirumuskan dalam 

UU Sisdiknas Nomor 20 Tahun 2003 pasal 3 

tentang pengembangan potensi siswa agar 

menjadi manusia yang beriman dan bertakwa 

kepada Tuhan Yang Maha Esa, mulia, sehat, 

berpengetahuan, cakap, kreatif, mandiri, dan 

menjadi warga negara yang demokratis dan 

bertanggung jawab (Hermawan, 2016). 

Langkah yang dapat dilakukan untuk me-
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nempatkan siswa sebagai pusat pembelajaran 

(student centre) agar siswa lebih aktif adalah 

menggunakan pembelajaran dengan bantuan 

multimedia (Rahmad, 2015). Penggunaan 

multimedia merupakan implementasi dari 

pengem-bangan ICT. Pengembangan multi-

media ini sesuai dengan karakteristik pembe-

lajaran abad 21 yaitu integrasi teknologi se-

bagai media pembelajaran untuk mengem-

bangkan keterampilan belajar. Belajar den-

gan bantuan Teknologi Informasi dan Ko-

munikasi (TIK) sebagai alat fisik dan non-

fisik yang digunakan sebagai perantara anta-

ra guru dan siswa dalam memahami materi 

pelajaran secara lebih efektif dan efisien 

(Yusuf, I & Subaer, 2013). Hiong & Osman 

(2013) menyatakan bahwa integrasi ICT da-

lam pembelajaran adalah komponen pembe-

la-jaran abad 21 yang dapat mening-katkan 

kemampuan berpikir inventif, berkomunikasi 

secara efektif, produktivitas tinggi, dan spiri-

tual. 

Quick Response Code adalah barcode 

dua dimensi yang diperkenalkan oleh Peru-

sahaan Jepang Denso Wave pada tahun 

1994. QR Code dikembangkan sebagai kode 

yang memungkinkan kontennya diterjemah-

kan dengan kecepatan tinggi (Rouillard, 

2008). Awalnya, pengembangan barcode ini 

bertujuan untuk melacak persediaan di ba-

gian manufaktur kendaraan dan sekarang di-

gunakan dalam berbagai industri perdagan-

gan dan jasa. Saat ini, penggunaan QR Code 

telah banyak diimplementasikan dalam ben-

tuk QR Code Reader dan aplikasi QR Code 

Generator sehingga seseorang akan sangat 

mudah untuk membuat informasi dalam ben-

tuk QR Code dan mendapatkan informasi 

yang ingin mereka ketahui. Kemudahan itu 

karena seseorang hanya memindai dan me-

mindai data melalui media dari ponsel kame-

ra (Anastasia, Istiadi, dan Hidayat, 2010) 

atau dari aplikasi QR Code Generator yang 

dapat diunduh secara gratis di Play Store 

Googlr. Salah satu pelopor menggunakan 

QR Code di Indonesia adalah harian Kom-

pas. Pembaca dapat mengakses berita online 

dengan memindai dan memindai data QR 

Code melalui ponsel. Hasil pemindaian akan 

mengarahkan pembaca ke URL berita yang 

telah diatasi dengan benar dan cepat (Taufik, 

2009). Contoh QR Code yang masuk ke ha-

laman URL dkwapser-

ver.kompas.com/Dakode_wap/kps135 dapat 

dilihat pada Gambar 1. 

 

Gambar 1. Contoh Kode QR 

 

Implementasi QR Code juga bisa dila-

kukan di bidang pendidikan. Pembelajaran 

menerapkan QR Code dalam biologi telah 

dilakukan oleh Lee, dkk (2011) yang menun-

jukkan bahwa belajar dengan menggunakan 

QR Code pada ponsel mampu memotivasi 

pembelajaran siswa secara efektif daripada 

pembelajaran tradisional. Selain itu, berda-

sarkan penelitian yang telah dilakukan Mus-

takim et al (2013) menunjukkan bahwa hasil 

belajar siswa melalui pembelajaran dengan 

menggunakan QR Code lebih baik daripada 

hasil belajar siswa melalui pembelajaran 

konvensional. Oleh karena itu, tujuan peneli-

tian ini adalah untuk mengembangkan bahan 

ajar interaktif QR Code tumbuhan paku un-

tuk Kelas X SMA. Hasil yang diharapkan 

dari materi pembelajaran ini adalah siswa le-

bih termotivasi dalam belajar dan mampu be-

lajar mandiri dengan menggunakan teknologi 

secara bijaksana. 

METODE  

Metode penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan media pembelajaran berupa 

media interaktif powerpoint macro materi 

Tumbuhan Paku berbantuan QR Code pada 

SMA kelas X adalah model pengembangan 

model 4D yang diadaptasi dari Thiagarajan. 

Model 4D terdiri dari tahap pendefinisian 

(define), perancangan (design), pengemban-

gan (develop) dan diseminasi (disseminate) 

(Gambar 2) 
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Gambar 2. Prosedur Pengembangan Model 4-D Thiagaraja (Sumber: Trianto, 2010)  

 

Tahap awal dari penelitian ini meliputi 

tahap pendefinisian (define) dan tahap pe-

rancangan (design). Tahap pendefinisian (de-

fine) bertujuan menetapkan dan mendefini-

sikan kebutuhan-kebutuhan pembelajaran 

dengan menganalisis tujuan dan bahasan ma-

teri. Tahap selanjutnya adalah tahap peran-

cangan (design). Pada tahap desain dila-

kukan perancangan perangkat pembelajaran 

yang akan dikembangkan yaitu media in-

teraktif. Rancangan  dari media interaktif 

berupa pembuka, menu utama, pendahuluan, 

petunjuk, kompetensi dasar  dan indikator, 

materi,  evaluasi, dan referensi. 

HASIL  

Media Interaktif berbantuan QR Code te-

rintegrasi dengan media realia, media gam-

bar dan video dalam bentuk powerpoint ma-

cro materi tumbuhan paku untuk SMA Kelas 

X terdiri dari: (a) Pembukaan, (b) Menu 

Utama, (c) Petunjuk Penggunaan (d) kompe-

tensi dasar  dan indikator, (e) Pendahuluan, 

(f) Materi Pembelajaran, (g) Evaluasi dan, 

(h) Referensi. Secara ringkas dijelaskan se-

bagai berikut: 

 

a. Pembukaan 

Tampilan pembukaan bertujuan untuk 

menarik perhatian siswa dengan menunjuk-

kan slideshow berbagai gambar tumbuhan 

paku. Gambar 3 menunjukkan tampilan 

Pembukaan Media Interaktif. 

 

 

Gambar 3. Tampilan Pembuka Media In-

teraktif Tumbuhan Paku 
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b. Menu Utama 

Menu Utama berisi keseluruhan me-

nu dari media interaktif tumbuhan paku. 

Menu utama meliputi petunjuk penggunaan, 

kompetensi dasar dan indikator, materi pem-

belajaran, evaluasi, referensi dalam bentuk 

simbol. Gambar 4 menunjukkan tampilan 

menu utama Media Interaktif.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. Tampilan Menu Utama Media 

Interaktif Tumbuhan Paku 

c. Petunjuk Penggunaan 

Petunjuk penggunaan meliputi 1) Petun-

juk untuk mengakses menu dengan menun-

jukkan makna simbol menu (Gambar 5), 2) 

Petunjuk penggunaan QR Code (Gambar 6).  

 

 

Gambar 5. Tampilan Petunjuk Umum 

Media Interaktif Tumbuhan Paku 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6. Tampilan Petunjuk Penggu-

naan QR Code Media Interaktif Tum-

buhan Paku 

d. Kompetensi dasar dan Indikator   

Kompetensi dasar dan indikator yang di-

gunakan adalah 3.8 Mengelompokkan tum-

buhan ke dalam divisio berdasarkan ciri-ciri 

umum, serta mengaitkan peranannya dalam 

kehidupan. Indikator yang diturunkan dari 

Kompetensi Dasar adalah siswa dapat men-

deskripsikan karakteristik tumbuhan paku, 

dapat mengelompokkan tumbuhan paku ber-

dasarkan persamaan ciri, dan menjelaskan 

peranan tumbuhan paku dalam kehidupan 

sehari-hari. Gambar 7 menunjukkan kompe-

tensi dasar  dan indikator. 

 

 

Gambar 7. Tampilan KD dan Indikator 

Media Interaktif Tumbuhan Paku 
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e. Pendahuluan 

Pendahuluan berisi pertanyaan apresepsi 

mengenai tumbuhan paku. Bagian ini bertu-

juan untuk menggali pemahaman awal siswa 

mengenai tumbuhan paku dalam kehidupan 

sehari-hari. Gambar 8 menunjukkan tampi-

lan pendahuluan.  

 

 

Gambar 8. Tampilan Pendahuluan Media 

Interaktif Tumbuhan Paku 

f. Materi Pembelajaran 

Materi pembelajaran berisi tentang bahan 

tumbuhan paku yang akan dipelajari yaitu: 

karakteristik tumbuhan paku, pengelompo-

kan tumbuhan paku, siklus hidup tumbuhan 

paku dan peran tumbuhan paku. Gambar 9 

menunjukkan materi utama yang berisi ka-

rakteristik tumbuhan paku, pengelompokan 

tumbuhan paku, siklus hidup tumbuhan paku 

dan peran tumbuhan paku. Pengaksesan ma-

teri dilakukan dengan mengklik simbol. 

Gambar 10 menunjukkan salah satu tampilan 

materi. Di setiap materi yang ditampilkan 

juga disediakan tombol untuk mengakses 

materi lain sehingga mempermudah siswa 

untuk belajar sesuai keinginan. Pada bagian 

materi ditemukan juga tombol scan QR Co-

de, jika siswa mengklik pada bagian tersebut 

akan muncul QR Code yang jika di scan 

akan menampilkan video / gambar lain sesu-

ai dengan materi tetapi memiliki tingkat 

pengetahuan yang lebih tinggi. Gambar 11 

menunjukkan tampilan QR Code untuk 

materi ciri tumbuhan paku. 

 

 

Gambar 9. Tampilan Materi Media In-

teraktif Tumbuhan Paku 

 

 

Gambar 10. Tampilan Materi Ciri Tum-

buhan Paku Media Interaktif Tumbuhan 

Paku 

 

 

Gambar 11. Tampilan QR Code untuk 

Materi Ciri Tumbuhan Paku Media In-

teraktif Tumbuhan Paku 

g. Evaluasi 

Evaluasi berisi pertanyaan yang dikerja-

kan siswa secara mandiri. Sebelum menja-

wab pertanyaan, terdapat instruksi untuk 
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menuliskan nama (lihat Gambar 12). Setelah 

itu, siswa menjawab pertanyaan yang diberi-

kan. Setelah seluruh soal terjawab, siswa 

akan mengetahui nilai yang diperoleh. Selain 

berisi nilai terdapat pula keterangan apakah 

siswa lulus dalam evaluasi ini atau tidak. Se-

tiap pertayaan berisi jawaban yang tersedia 

dengan cara siswa memindai QR Code. 

Gambar 13 menujukkan hasil QR Code yang 

berisi jawaban dan pembahasan salah satu 

soal.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 12. Tampilan Evaluasi Media In-

teraktif Tumbuhan Paku 

 

 

Gambar 13. Tampilan Scan QR Code 

Menunjukkkan Jawaban dan Pembaha-

san Soal Evaluasi 

h. Referensi 

Referensi berisi daftar rujukan yang di-

gunakan dalam pembuatan media interaktif. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 14. Tampilan Referensi Media 

Interaktif Tumbuhan Paku 

PEMBAHASAN  

Pendekatan ilmiah yang diterapkan pada 

Kurikulum 2013 menuntut siswa untuk 

membangun pemahaman konsep mereka 

sendiri. Belajar dapat dilakukan dimana saja, 

baik di sekolah, di rumah, di tempat bimbin-

gan belajar, atau di tempat lain. Proses pem-

belajaran memerlukan media pembelajaran 

yang mampu memudahkan siswa dalam be-

lajar dimana saja. Salah satu media pembela-

jaran yang dapat digunakan siswa adalah 

multimedia interaktif. Multimedia interaktif 

adalah multimedia yang dirancang untuk 

dapat memenuhi fungsi menginformasikan 

pesan dan memiliki interaktivitas kepada 

penggunanya  (Munir, 2013). 

Salah satu pengembangan teknologi ada-

lah Quick Response (QR) Code. Pada da-

sarnya QR Code dikembangkan sebagai kode 

yang memungkinkan kode diterjemahkan 

dengan kecepatan tinggi. Keunggulan QR 

Code mampu menyimpan informasi secara 

horizontal dan vertikal serta mampu menga-

komodasi lebih banyak informasi 

dibandingkan barcode 1 dimensi (David, 

2007). Pemanfaatan QR Code dalam bidang 

pendidikan dapat menjadi sarana untuk men-

yajikan informasi di tempat yang terbatas. 

Penelitian yang dilakukan oleh Saenab, 

dkk (2017) penerapan QR Code dalam mata-

kuliah Botani Tumbuhan Tinggi menghasil-
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kan respon positif. Belajar menjadi lebih 

menyenangkan dengan integrasi teknologi 

QR Code dalam matakuliah Botani Tum-

buhan Tinggi. QR Code mudah digunakan 

dan memberikan lebih banyak informasi da-

lam satu barcodenya. 

Media pembelajaran interaktif 

berbantuan QR Code adalah media berbasis 

teknologi yang mampu mengintegrasikan 

media realia, media gambar, dan media vi-

deo  dalam materi tumbuhan paku. Ketika 

siswa menggunakan media interaktif ini, me-

reka terlibat secara audio, visual, dan kinetis, 

sehingga dengan keterlibatan ini informasi 

atau pesan lebih mudah dimengerti (Munadi, 

2013). Keuntungannya adalah siswa dapat 

membangun pemahaman mereka sendiri, 

melatih pemikiran kritis, dan siswa berin-

teraksi dengan media pembelajaran yang di-

gunakan. 

Media interaktif QR Code berisi petun-

juk, kompetensi dasar dan indikator, 

pendahuluan, materi, evaluasi, dan referensi. 

Instruksi pengguna bertujuan untuk 

memungkinkan siswa untuk mengoperasikan 

media interaktif sehingga mereka dapat di-

gunakan secara mandiri. Munir (2008) men-

yatakan bahwa kelebihan media multimedia 

interaktif mampu memberikan pembelajaran 

secara mandiri karena media interaktif 

mampu mengulang informasi. Selain itu, QR 

Code juga membantu siswa mengakses me-

dia lain melalui smarphonenya. Hasil pem-

bacaan QR Code mampu memberikan lebih 

banyak pengetahuan kepada siswa dengan 

menampilkan video dan gambar yang me-

mudahkan siswa untuk memahaminya. QR 

Code pada evaluasi mampu memberikan ja-

waban dan pembahasan tentang pertanyaan 

yang disajikan. Aplikasi pembaca QR Code 

dalam media interaktif dapat diunduh dengan 

mudah dan gratis sehingga membantu siswa 

dalam mengakses berbagai informasi yang 

sesuai materi pembelajaran. Saenab dkk 

(2017) menyatakan bahwa QR Code tidak 

kaku dan fleksibel dalam aplikasinya.  

KESIMPULAN  

Kesimpulan menyajikan ringkasan dari 

uraian yang disajikan pada bagian hasil dan 

pembahasan. Berdasarkan uraian pada kedua 

bagian itu, dikembangkan pokok-pokok piki-

ran yang merupakan esensi dari uraian terse-

but. Kesimpulan disajikan dalam bentuk es-

sai, bukan dalam bentuk numerikal. 
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