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ABSTRAK 

Perdana, Rio. 2022. “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Augmented 

Reality (AR) Pada Materi Sel”. Skripsi. Program Studi Pendidikan Biologi Fakultas 

Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Tidar. Pembimbing I Dr. Setiyo 

Prajoko, M.Pd., Pembimbing II Ika Sukmawati, M.Pd. 

 

 

Kata Kunci:  Media Pembelajaran, Augmented Reality, Materi Sel 

 

 

Seiring dengan perkembangan zaman, teknologi informasi saat ini tumbuh 

dengan pesat. Teknologi juga berkembang pada dunia pendidikan salah satunya 

pada proses pembelajaran. Dalam proses pembelajaran, penggunaan media 

pembelajaran harus lebih kreatif dan inovatif dengan memanfaatkan teknologi. 

Berdasarkan studi literatur yang telah dilakukan didapati bahwa mata pelajaran 

biologi merupakan salah satu mata pelajaran yang sulit untuk dipahami. Kurangnya 

visualisasi pada materi yang ada menyebabkan siswa kesulitan memahami materi 

yang disampaikan. Salah satu materi yang sulit dipahami siswa adalah materi 

struktur dan fungsi sel. Sehingga perlu dikembangkan media yang dapat 

memvisualisasikan sel secara 3D yaitu dengan media pembelajaran berbasis 

augmented reality. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menghasilkan dan mengetahui tingkat 

kelayakan/validitas media pembelajaran berbasis augmented reality pada materi sel 

yang telah dikembangkan. Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan 

dengan model pengembangan ADDIE, namun tahap implementation tidak 

dilaksanakan karena pada penelitian ini hanya sampai dengan pengembangan media 

pembelajaran dan mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran berdasarkan 

pendapat ahli materi dan ahli media.  

Tahapan yang dilakukan dalam penelitain ini yaitu: 1) analisis (analysis) yaitu 

menganalisis permasalahan terkait dengan kebutuhan media pembelajaran, analisis 

kurikulum dan analisis materi untuk menentukan kendala serta media yang tepat 

untuk dikembangkan. 2) desain (design) yaitu tahapan perencanaan media 

pembelajaran berdasarkan tahap analisis kebutuhan yang telah dilakukan pada 

tahap sebelumnya yang bertujuan untuk merancang suatu media pembelajaran 

berbasis augmented reality. Pada penelitian ini tahap design terdiri dari menentukan 

kerangka penyusunan media pembelajaran augmented reality dan menentukan user 

interface media pembelajaran berbasis augmented reality. 3) pengembangan 

(development) merupakan tahapan dimana dilakukannya pengembangan terhadap 

media pembelajaran berbasis augmented reality pada materi sel dan dilakukannya 

validasi terhadap materi dan media yang dilakukan oleh ahli materi dan ahli media. 

4) evaluasi (evaluation) bertujuan untuk mengevaluasi produk yang telah 

dikembangkan. Proses evaluasi dalam penelitian ini dilaksanakan dengan 

menganalisis hasil pada setiap saat setelah tahapan sebelumnya selesai kemudian 
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dilanjutkan pada tahapan berikutnya. Evaluasi ini merupakan evaluasi formatif 

yang bertujuan untuk kebutuhan revisi pada setiap tahapan.  

Hasil dari penelitian ini adalah valid berdasarkan penilaian kevalidan oleh ahli 

materi dengan skor sebesar 4,23 dari skor maksimal 5 sehingga dapat dikategorikan 

“sangat layak”. Selanjutnya valid berdasarkan penilaian kevalidan oleh ahli media 

dengan skor sebesar 4,06 dari skor maksimal 5 dapat dikategorikan “layak”. 
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ABSTRACT 

 

Perdana, Rio. 2022. “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Augmented 

Reality (AR) Pada Materi Sel”. Skripsi. Program Studi Pendidikan Biologi Fakultas 

Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Tidar. Pembimbing I Dr. Setiyo 

Prajoko, M.Pd., Pembimbing II Ika Sukmawati, M.Pd. 

 

 

Keywords: Learning Media, Augmented Reality, Cell Material 

 

Along with the times, information technology is currently growing rapidly. 

Technology is also developing in the world of education, one of which is in the 

learning process. In the learning process, the use of learning media must be more 

creative and innovative by utilizing technology. Based on the literature study that 

has been done, it was found that biology is one of the difficult subjects to 

understand. The lack of visualization on the existing material causes students to 

have difficulty understanding the material presented. One of the materials that are 

difficult for students to understand is the material on the structure and function of 

cells. So it is necessary to develop media that can visualize cells in 3D, namely with 

augmented reality-based learning media. 

The purpose of this study was to generate and determine the level of 

feasibility/validity of augmented reality-based learning media on cell material that 

has been developed. This type of research is development research with the ADDIE 

development model, but the implementation stage is not carried out because in this 

study only up to the development of learning media and knowing the level of 

feasibility of learning media based on the opinions of material experts and media 

experts. 

The stages carried out in this research are: 1) analysis, namely analyzing 

problems related to learning media needs, curriculum analysis and material 

analysis to determine constraints and the right media to be developed. 2) design, 

namely the planning stage of learning media based on the needs analysis stage that 

has been carried out in the previous stage which aims to design an augmented 

reality-based learning media. In this study, the design phase consisted of 

determining the framework for the preparation of augmented reality learning media 

and determining the user interface of augmented reality-based learning media. 3) 

development is the stage where the development of augmented reality-based 

learning media on cell material and validation of materials and media is carried 

out by material experts and media experts. 4) evaluation aims to evaluate the 

product that has been developed. The evaluation process in this study was carried 

out by analyzing the results at any time after the previous stage was completed and 

then proceeded to the next stage. This evaluation is a formative evaluation aimed 

at the need for revision at each stage. 

The results of this study are valid based on the validity assessment by material 

experts with a score of 4.23 out of a maximum score of 5 so that it can be 

categorized as "very feasible". Furthermore, it is valid based on the validity 
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assessment by media experts with a score of 4.06 out of a maximum score of 5 which 

can be categorized as "decent".  
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Seiring dengan perkembangan zaman, teknologi informasi saat ini tumbuh 

dengan pesat. Teknologi informasi yang berkembang sangat pesat salah satunya 

yaitu smartphone. Smartphone merupakan telepon pintar yang memiliki banyak 

kelebihan dibandingkan dengan alat komunikasi lainnya. Di negara Indonesia 

pengguna smartphone semakin banyak, mulai dari anak-anak hingga orang tua. 

Saat ini kurang lebih 41,3 juta pengguna smartphone dan 6 juta pengguna tablet di 

Indonesia (Hasbiyati, 2020). 

Teknologi juga berkembang pada dunia pendidikan salah satunya pada proses 

pembelajaran. Dalam proses pembelajaran, pemanfaatan tekhnologi yang kreatif 

dan inovatif perlu perlu ditingkatkan karena pemanfaatan teknologi dalam 

pembelajaran dapat membuat proses pembelajaran bersifat interaktif, inspiratif, 

menyenangkan, dan menantang. Hal ini sesuai dengan Peraturan Pemerintah 

Nomor 32 tahun 2013 tentang perubahan atas PP Nomor 19 tahun 2005 Pasal 19 

tentang Standar Nasional Pendidikan bahwa proses pembelajaran pada satuan 

pendidikan dapat bersifat interaktif, inspiratif, menyenangkan, dan menantang, 

serta dapat memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi aktif, dan memberikan 

ruang yang cukup bagi prakarsa, kreativitas, dan kemandirian berdasarkan bakat, 

minat, dan perkembangan fisik serta psikologis peserta didik. 

Peranan pendidikan dapat menentukan keberhasilan dan kesuksesan pribadi 

manusia, melalui pengembangan kemampuan yang dimiliki oleh masing-masing 

peserta didik didukung dengan adanya proses pembelajaran yang efektif. Salah satu 
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elemen pembelajaran yang penting dalam proses pembelajaran adalah media 

pembelajaran. Media pembelajaran yang dimaksud berupa media penyampaian 

materi pembelajaran. Media pembelajaran merupakan perantara yang menunjang 

dan membantu siswa untuk memahami konsep materi pada proses pembelajaran 

(Aghni, 2018).  

Menurut Wati (2019), media merupakan bagian dari proses pembelajaran 

yang tidak terpisahkan atau melekat untuk mencapai tujuan pembelajaran. Media 

berfungsi dan berperan mengatur hubungan efektif guru dan siswa dalam proses 

pembelajaran. Media pembelajaran meliputi alat yang secara fisik digunakan untuk 

menyampaikan isi materi pembelajaran. Menurut Firmadani (2020), media 

pembelajaran merupakan alat bantu yang digunakan untuk memperjelas fakta, 

konsep, prinsip atau prosedur tertentu agar tampak lebih nyata/konkrit. Alat-alat 

bantu tersebut dimaksudkan untuk memberikan pengalaman yang lebih konkrit, 

memotivasi, dan meningkatkan daya serap serta daya ingat siswa dalam belajar. 

Dalam proses belajar media dapat menumbuhkan sikap positif siswa. Seorang guru 

dapat efektif dan efisien dalam menyajikankan materi pelajaran apabila dapat 

memanfaatkan media secara baik dan tepat. 

Media pembelajaran juga harus sesuai dengan karakteristik generasi saat ini. 

Generasi saat ini adalah generasi z. Menurut Kusumaningtyas dkk., (2020) generasi 

z merupakan generasi yang lebih multitasking atau mampu mengaplikasikan 

seluruh kegiatan dalam satu waktu. Selain itu generasi z juga sudah sangat terbiasa 

hidup dengan smartphone. Dalam menghadapi tantangan mengajar generasi Z, guru 

dituntut untuk lebih kreatif dalam mengembangkan media pembelajaran yang 

sesuai bagi generasi z. Diperlukan media pembelajaran yang tepat agar siswa tidak 
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mudah merasa bosan, apalagi generasi Z lebih suka menggunakan smartphone dan 

internet. 

Menurut Rifai dkk., (2020) biologi merupakan salah satu mata pelajaran yang 

sulit untuk dipahami. Didukung oleh penelitian Surahman & Surjono (2017), mata 

pelajaran biologi sulit dipahami oleh siswa karena beberapa materinya bersifat 

abstrak dan banyaknya istilah asing yang sulit dipahami. Selain itu, kurangnya 

visualisasi pada materi yang ada menyebabkan siswa kesulitan memahami materi 

yang disampaikan. Salah satu materi yang sulit dipahami siswa adalah materi 

struktur dan fungsi sel. 

Berdasarkan penelitian Khikmah (2013), menyebutkan bahwa materi struktur 

dan fungsi sel merupakan salah satu materi yang dianggap masih sulit siswa kelas 

XI terlihat dari sebagian besar siswa yang belum mencapai KKM (75). Berdasarkan 

hasil penelitian yang dilakukan oleh Sari (2021), sebanyak 62,03% siswa mengaku 

bahwa pembelajaran biologi sulit disebabkan karena banyaknya istilah dan 

pembahasan materi yang rumit sehingga sulit untuk memahami materi yang 

dipelajari. Selain itu, semangat belajar siswa juga rendah, siswa kurang aktif dalam 

pembelajaran serta istilah-istilah ilmiah yang belum dipahami dimungkinkan 

menjadi penyebabnya. Penyebab lain yaitu keterbatasan variasi media 

pembelajaran khususnya media pembelajaran berbasis teknologi. 

Menurut Sari (2021), media pembelajaran dapat dijadikan salah satu solusi 

untuk mengatasi kesulitan-kesulitan yang dihadapi siswa. Sebesar 94,4% siswa 

menyatakan bahwa mereka membutuhkan media pembelajaran yang tidak 

membosankan, menarik, mudah dipahami, mudah digunakan kapan saja, dan 

praktis seperti game, video pembelajaran, dan sebagainya. Upaya untuk memilih 
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dan mengemas materi pelajaran menjadi sebuah media pembelajaran yang menarik 

dan mengikuti perkembangan teknologi dengan memanfaatkan teknologi seperti 

augmented reality diharapkan dapat mencapai tujuan pembelajaran. 

Media pembelajaran yang menggunakan teknologi augmented reality dapat 

memodelkan sel ke dalam bentuk 3D (tiga dimensi) sehingga lebih mendekati 

bentuk aslinya. Sehingga siswa dapat mengamati detail dari bagian-bagian sel 

tersebut dan siswa dapat berinteraksi secara nyata dengan sel yang berbentuk 3D 

(tiga dimensi) (Sahertian & Muladi, 2014). 

Berdasarkan kebutuhan peserta didik terhadap media pembelajaran dan 

memaksimalkan teknologi dalam proses pembelajaran biologi pada materi sel. 

Maka peneliti berinovasi untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis 

augmented reality pada materi sel. Menurut Mustaqim, (2017), augmented reality 

merupakan aplikasi penggabungan dunia nyata dengan dunia maya dalam bentuk 

dua dimensi maupun tiga dimensi yang diproyeksikan dalam sebuah lingkungan 

nyata dalam waktu yang bersamaan. Augmented reality dapat digunakan dalam 

hiburan, kedokteran, mekanik, dan media pembelajaran khususnya biologi. 

Berdasarkan analisis kebutuhan dan untuk mengatasi permasalahan diatas, 

maka peneliti mengembangkan media pembelajaran yang berjudul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Augmented Reality Sebagai 

Media Belajar Biologi Pada Materi Sel”. 

1.2 Identifikasi Masalah  

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka permasalahan 

dapat dirumuskan sebagai berikut. 
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a) Materi sel merupakan materi yang abstrak serta membutuhkan media 

pembelajaran yang dikemas dengan menarik dan dapat memvisualisasikan 

konsep yang abstrak. 

b) Siswa merasa kesulitan dalam memahami materi sel di kelas XI MIPA. 

c) Belum adanya pemanfaatan media pembelajaran berbasis augmented reality 

untuk membelajarkan materi sel. 

d) Perlu adanya media pembelajaran berupa alat peraga yang berbentuk tiga 

dimensi pada materi sel yang efisien dan fleksibel dalam penggunanya. 

e) Masih minimnya informasi terkait penggunaan media berbasis augmented 

reality pada pembelajaran biologi khususnya materi sel. 

1.3 Batasan Masalah  

Dengan luasnya permasalahan yang timbul dari topik yang dikaji, maka 

pembatasan masalah diperlukan guna memperoleh kedalaman kajian dan untuk 

menghindari perluasan masalah. Adapun pembatasan masalah dalam penelitian ini 

adalah.Media pembelajaran yang dikembangkan adalah media pembelajaran 

berbasis augmented reality pada materi sel. 

a. Pengembangan media augmented reality dalam penelitian ini dilakukan 

dengan model ADDIE melalui 4 tahap yaitu analysis, design, development, 

dan evaluation. 

b. Media yang dikembangkan dengan menggunakan software Blender, Unity, 

dan Vuforia. 

c. Media yang dikembangkan dibatasi pada materi sel untuk kelas XI MIPA 

sesuai KD 3.1 
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1.4 Rumusan Masalah  

Berdasarkan identifikasi dan pembatasan masalah diatas, maka dapat 

dirumuskan permasalahan sebagai berikut:  

Bagaimanakah tingkat kelayakan/validitas media pembelajaran berbasis augmented 

reality pada materi sel? 

1.5 Tujuan Penelitian  

Berdasarkan permasalahan yang telah dirumuskan di atas, maka penelitian ini 

bertujuan untuk menghasilkan dan mengetahui tingkat kelayakan/validitas media 

pembelajaran berbasis augmented reality pada materi sel yang telah dikembangkan. 

1.6 Manfaat Penelitian  

Penelitian diharapkan dapat memberikan manfaat bagi peserta didik, guru, 

sekolah dan peneliti. Berikut ini merupakan manfaat penelitian, yaitu:  

1.6.1 Manfaat Teoritis 

Memberikan alternatif media pembelajaran berupa aplikasi yang berupa 

augmented reality pada materi sel. 

1.6.2 Manfaat Praktis 

1. Bagi guru 

a. Memberikan informasi bahwa dengan menerapkan media yang 

sesuai dengan materi sel maka dapat mewujudkan pembelajaran 

yang menyenangkan dan meningkatkan kreativitas serta 

pemahaman bagi peserta didik. 
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b. Memberikan informasi dan memotivasi guru bahwa dengan 

pembelajaran yang menarik akan membuat peserta didik lebih 

kreatif dan paham dengan konsep ketika proses pembelajaran 

berlangsung. 

2. Bagi siswa 

a. Mempermudah siswa dalam menerima materi yang diajarkan guru 

serta peningkatan kreativitas dan pemahaman konsep materi yang 

diajarkan. 

b. Memperoleh pengalaman belajar baru yang menyenangkan dan 

menarik sehingga dapat meningkatkan motivasi siswa dalam belajar. 

3. Bagi peneliti 

a. Menambah wawasan, pengalaman bagaimana cara mengaktifkan 

peserta didik dalam proses pembelajaran. 

b. Menambah pengetahuan dan keterampilan dalam mengambangkan 

media pembelajaran berbasis augmented reality serta bagaimana 

penerapannya dalam pembelajaran. 

c. Mencari berbagai sumber referensi dan memunculkan motivasi 

semangat dalam penelitian.
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BAB II  

TINJAUAN PUSTAKA DAN KERANGKA BERPIKIR  

2.1 Tinjauan Pustaka  

2.1.1 Media Pembelajaran 

Media dalam sudut pandang pendidikan merupakan instrumen yang sangat 

strategis dan ikut menentukan keberhasilan proses belajar mengajar. Sebab 

keberadaannya secara langsung dapat memberikan dinamika tersendiri terhadap 

peserta didik. Kata media pembelajaran berasal dari bahasa latin ”medius” yang 

memiliki arti ”tengah”, perantara atau pengantar. Dalam bahasa Arab, media 

perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan (Arsyad, 

2011). 

Menurut Yanto (2019), mendefinisikan media pembelajaran sebagai 

gabungan dari dua kata, yaitu media dan pembelajaran. Media pembelajaran 

merupakan unsur yang sangat vital keberadaannya selain adanya fasilitator (guru) 

dan pembelajar (siswa). Jadi media merupakan pengantara atau perantara pesan 

pada proses pembelajaran. 

Pada pemanfaatan media sebagai alat bantu, Edgar Dale mengajukan 

klasifikasi media dari tingkat konkret hingga paling abstrak. Klasifikasi tersebut 

dinamakan dengan dinamika kerucut pengalaman (Cone of Experience) Edgar Dale 

yang ditemukan oleh Edgar Dale pada tahun 1946. 
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Gambar 2. 1 Kerucut pengalaman Edgar Dale 

(Fitriansyah, 2016) 

Media berfungsi mengarahkan siswa untuk memperoleh berbagai 

pengalaman belajar. Pengalaman belajar tergantung pada interaksi siswa dengan 

media. Media yang tepat dan sesuai dengan tujuan belajar akan mampu 

meningkatkan pengalaman belajar sehingga anak didik bisa mempertinggi hasil 

belajar. Alasan ini sejalan dengan pendapat yang dikemukakan oleh Edgar Dale 

dengan teori “Cone of Experience (Kerucut Pengalaman)”, yang menjadi dasar 

pokok penggunaan media dalam pembelajaran, Adapun manfaat dari media 

pembelajaran menurut Rohani, (2019). 

A. Dapat membantu kemudahan belajar bagi siswa dan kemudahan mengajar 

bagi guru.  

Penggunaan media dalam kegiatan pembelajaran akan memberikan banyak 

manfaat, disatu pihak akan memudahkan siswa dalam memahami materi pelajaran 

yang sedang diajarkan karena siswa secara langsung dapat berinteraksi dengan 

obyek yang menjadi bahan kajian. Sedangkan dipihak lainnya, penggunaan media 

pengajaran dapat mewakili sesuatu yang tidak dapat disampaikan guru melalui 

komunikasi verbal, sehingga kesulitan siswa memahami konsep dan prinsip tertentu 
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dapat teratasi. Bahkan dengan kehadiran media diakui dapat melahirkan umpan 

balik yang baik dari siswa. 

B. Melalui alat bantu konsep (tema) pengajaran yang abstrak dapat diwujudkan 

dalam bentuk kongkrit.  

Penggunaan media pengajaran dalam pembelajaran khususnya pada materi 

pelajaran yang bersifat abstrak yang sukar dicerna dan dipahami dibandingkan yang 

bersifat konkrit terutama materi pelajaran yang rumit dan kompleks sangat perlu 

dilakukan (Arimadona dkk., 2022). Hal ini sesuai dengan pendapat Wena (2008), 

bahwa media pembelajaran memiliki beberapa kelebihan yaitu membuat konsep 

yang abstrak dan kompleks menjadi sesuatu yang nyata, jelas, sederhana, dan 

sistematis. Untuk itu, agar materi pelajaran yang sukar dimengerti menjadi jelas dan 

mudah, maka diperlukan adanya media. Oleh karena itu media pengajaran 

merupakan sarana yang dipergunakan agar pembelajaran dapat berlangsung dengan 

baik, memperkuat dan memperlancar jalan ke arah pencapaian tujuan pembelajaran 

yang telah ditetapkan. 

C. Kegiatan belajar mengajar tidak membosankan dan tidak monoton 

Salah satu faktor penyebab rendahnya daya serap dan tingkat pemahaman 

siswa dalam menerima pelajaran, khususnya pada materi pelajaran yang memiliki 

tingkat kesukaran yang tinggi dan sukar untuk diproses oleh siswa. Kurangnya 

pengetahuan guru tentang variasi dalam mengajar hanya menggunakan satu jenis 

metode saja seperti metode ceramah di mana siswa hanya menjadi pendengar saja. 

Padahal metode pembelajaran konvesional menyebabkan anak kurang tertarik dan 

cepat bosan dalam mengikuti pembelajaran karena bentuk pengajaran masih 

monoton (Irianti & Ariana, 2022). Belum lagi jika materi yang disampaikan itu 
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kurang diminati siswa, sehingga mereka akan cepat merasa bosan dan kelelahan, 

dan hal tersebut tidak mereka hindari. Itu disebabkan karena penjelasan guru yang 

sukar untuk dicerna dan dipahami. Seorang guru yang bijaksana tentu sadar bahwa 

kebosanan dan kelelahan siswa adalah berpangkal dari guru itu sendiri. Untuk itu, 

bagi seorang tenaga pengajar sangat dituntut untuk membekali dirinya dengan 

pengetahuan dan keterampilan dalam menentukan strategi dalam mengajar. Salah 

satunya dengan menggunakan media pengajaran. Hal tersebut dapat membuat 

kegiatan pembelajaran lebih menarik dan disatu sisi membuat pelajaran tidak 

monoton dan tidak membosankan bagi siswa. 

D. Segala alat indera dapat menafsirkan dan turut berdialog sehingga kelemahan 

dari salah satu indera dapat diimbangi oleh kekuatan indera lain. 

Kegiatan belajar yang dibarengi dengan penggunaan media pengajaran akan 

memudahkan siswa memahami penjelasan guru yang menggunakan alat peraga. 

Karena dalam menerima pelajaran di samping menggunakan indera penglihatan 

(mata) juga menggunakan indra pendengaran (telinga). Menurut Dale (Sudirman, 

2014) bahwa pengalaman belajar seseorang 75% diperoleh dari indera penglihatan 

(mata), 13% melalui indera pendengaran (telinga) dan selebihnya melalui indera 

yang lain.Tiap-tiap siswa mempunyai kemampuan indera yang tidak sama, baik 

pendengaran maupun penglihatan. Demikian juga kemampuan dalam berbicara. 

Ada siswa yang lebih suka dan senang membaca, ada yang lebih suka 

mendengarkan dulu baru membaca, dan begitu pun sebaliknya. 

2.1.2 Augmented Reality (AR) 

Perkembangan augmented reality dimulai dari tahun 1957-1962, ketika 

Morton Heilig seorang sinematografer, menciptakan dan mematenkan sebuah 
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simulator yang disebut sensorama dengan visual, getaran dan bau. Selanjutnya pada 

tahun 1966, Ivann Sutherland menemukan head-mounted display yang di claim 

adalah jendela menuju dunia virtual (Pramono, 2017). 

Myron Krueger pada tahun 1975 menemukan videoplace yang 

memungkinkan pengguna dapat berinteraksi dengan objek virtual untuk pertama 

kalinya. Pada tahun 1989 Jaron Lanier, memperkenalkan virtual reality dan 

menciptakan bisnis komersial pertama kali di dunia maya (Pramono, 2017). 

Selanjutnya pada tahun 1992, Jaron Lanier mengembangkan augmented 

reality untuk melakukan perbaikan pada pesawat boeing. Pada tahun yang sama LB 

Rosenberg mengembangkan salah satu fungsi sistem augmented reality. Pada tahun 

1992, Steven Feiner memperkenalkan untuk pertama kalinya Major Paper untuk 

perkembangan prototype augmented reality (Pramono, 2017). 

Augmented reality (AR) dapat didefinisikan sebagai sebuah teknologi yang 

mampu menggabungkan benda maya 2 dimensi (2D) atau 3 dimensi (3D) ke dalam 

sebuah lingkungan nyata kemudian memunculkannya atau memproyeksikannya 

secara real time. Augmented reality dapat digunakan untuk membantu 

memvisualisasikan konsep abstrak untuk pemahaman dan struktur suatu model 

objek. Beberapa aplikasi augmented reality dirancang untuk memberikan informasi 

yang lebih detail pada pengguna dari objek nyata (Mustaqim, 2016). 

Augmented reality merupakan sebuah teknologi yang memiliki tujuan 

menambahkan informasi atau konten secara real-time ke dalam dunia nyata dalam 

pengembangannya. augmented reality dalam penggunaannya dapat memungkinkan 

pengguna untuk melihat serta berinteraksi dengan objek 3 dimensi yang dihasilkan 

komputer pada dunia nyata (Septiandi & Dirgantara, 2019). 
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Pada pengembangan augmented reality memerlukan banyak software, antara 

lain adalah Unity Game Engine, Blender, Vuforia dan software desain (Coreldraw). 

Software tersebut saling melengkapi untuk mengembangkan augmented reality. 

Unity Game Engine merupakan ekosistem pengembangan game, mesin render yang 

terintegrasi dengan seperangkat alat intuitif untuk membuat konten interaktif mulai 

dari konten 2D dan 3D (Fadli & Ishaq, 2019). Blender merupakan software untuk 

membuat animasi 3 dimensi (3D) yang dapat dijalankan di macintosh, linux dan 

windows (Rori dkk, 2016). Menurut Fadli & Ishaq (2019) mendefinisikan marker 

sebagai pola yang dibuat dalam bentuk gambar yang terdiri dari garis batas dan 

gambar pola. Marker dapat dibuat dengan menggunakan software desain, seperti 

Coreldraw. Vuforia adalah SDK (Augmented reality Software Development Kit) 

yang dapat membantu dalam pembuatan aplikasi yang didalamnya terdapat fitur 

augmented reality. Vuforia bersifat stabil serta efektif pada cara pengenalan 

gambar. Vuforia memiliki keunggulan yang dapat memungkinkan aplikasi 

digunakan pada perangkat seluler. 

Penggunaan augmented reality membutuhkan bantuan dari perangkat lain 

yaitu smartphone (Wahyudi, 2014). Cara kerja augmented reality diawali dengan 

pendeteksian gambar/marker dengan menggunakan kamera dari smartphone secara 

real time yang kemudian dari atas marker tersebut akan muncul informasi secara 

virtual (dapat berupa objek 2 dimensi maupun 3 dimensi, video, dan suara) 

(Ambarwulan & Muliyati, 2016). 

2.1.3 Materi Sel 

Materi sel merupakan materi pada mata pelajaran Biologi kelas XI MIPA 

semester 1 pada kurikulum 2013 dengan Kompetensi Dasar 3.1 Menjelaskan 
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komponen kimiawi penyusun sel, struktur, fungsi, dan proses yang berlangsung 

dalam sel sebagai unit terkecil kehidupan dan Kompetensi Dasar 4.1 Menyajikan 

hasil pengamatan mikroskopis struktur sel hewan dan sel tumbuhan sebagai unit 

terkecil kehidupan. 

Sel merupakan unit organisasi terkecil dan mikroskopis yang menjadi dasar 

kehidupan organisme. Di dalam sel, semua fungsi kehidupan diatur dan 

berlangsung di dalamnya. Oleh karena itu, sel dapat berfungsi autonomi selama 

seluruh kebutuhan hidupnya terpenuhi. Organisme yang tersusun dari sel tunggal 

disebut dengan uniseluler. Sementara itu organisme yang tersusun dari banyak sel 

disebut dengan multiseluler. 

Salah satu materi biologi yang sering dijumpai miskonsepsi adalah pada 

materi sel. Konsep difusi dan osmosis merupakan konsep yang sering mengalami 

miskonsepsi (Ibrahim, 2012). Pada dasarnya materi tersebut memerlukan media 

pembelajaran khusus mengingat sering terjadinya miskonsepsi. 

2.1.4 Penelitian Relevan 

Sebagai acuan pada penelitian ini, terdapat beberapa penelitian terdahulu 

yang berhubungan dengan pengembangan media pembelajaran berbasis augmented 

reality, antara lain. Hasil penelitian yang dilakukan oleh Sofian (2018), 

menyebutkan bahwa media pembelajaran augmented reality telah layak dan efektif 

digunakan setelah dilakukan serangkaian pengujian. Pengujian pertama oleh ahli 

materi mendapat nilai rata-rata 80,03% atau dalam kategori sangat layak. Penilaian 

ahli materi mendapat nilai rata-rata 98% atau dalam kategori sangat layak. Penilaian 

siswa mendapat nilai rata-rata 85,5% atau dalam kategori sangat layak. Sehingga 

dari segi kelayakan, media pembelajaran ini sangat layak digunakan sebagai alat 
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bantu dalam pembelajaran. Sedangkan dari segi efektivitas media, mendapat nilai 

rata-rata N-Gain Score 58% atau dalam kategori cukup efektif. Sehingga media 

pembelajaran simulasi perakitan komputer berbasis augmented reality cukup 

efektif digunakan sebagai alat bantu pembelajaran dalam meningkatkan hasil 

belajar siswa. 

Hasil penelitian yang dilakukan Pamungkas (2020), menunjukkan bahwa 

Hasil penelitian menunjukkan terjadi peningkatan hasil belajar kepada siswa setelah 

menggunakan media virtual reality dan augmented reality. Hal ini dibuktikan 

dengan meningkatnya rerata hasil belajar siswa yang menggunakan media 

augmented reality sebesar 16.13%, sedangkan siswa yang menggunakan media 

virtual reality juga meningkat sebesar 24.78%. Kemudian media virtual reality 

lebih efektif digunakan dibandingkan media augmented reality. Perbandingan 

tersebut dibuktikan dengan hasil uji t di atas dapat diketahui bahwa thitung sebesar 

3.269 dan ttabel (df, 40;0,05) = 2.021, sedangkan besarnya nilai signifikansi p= 

0.05. karena thitung 3.269 > t tabel = 2.021, dan sig. = 0.002 < 0.05, sehingga 

terdapat perbedaan yang signifikan. Berdasarkan hasil analisis diperoleh rerata 

selisih posttest kelompok siswa yang diajar dengan menggunakan media 

pembelajaran augmented reality dan kelompok siswa yang diajar dengan 

menggunakan media pembelajaran virtual reality sebesar 5.71. Penelitian ini 

menunjukkan bahwa ada peningkatan hasil belajar dengan menggunakan media 

virtual reality dan augmented reality, serta terdapat perbedaan efektivitas antara 

media virtual reality dan augmented reality. 

Sementara itu, hasil penelitian yang dilakukan oleh Halimah (2018). Uji coba 

media augmented reality dilakukan di SMAN 1 Talun kelas XI IBB yang berjumlah 
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35 siswa. Total skor yang diperoleh dari uji coba produk sebesar 1857 dengan 

persentase sebesar 88,42%. Berdasarkan total skor yang diperoleh menunjukkan 

bahwa media hasil pengembangan termasuk dalam kategori layak sehingga dapat 

digunakan sebagai media belajar di sekolah. 

2.2 Kerangka Berpikir  

Kemajuan zaman mendorong cara berpikir siswa menjadi lebih berkembang, 

salah satunya pada bidang teknologi. Maka perlu adanya kolaborasi antara 

teknologi dan bidang Pendidikan agar dapat menumbuhkan rasa ingin tahu dan 

dapat mengembangakn pengetahuannya dalam proses pembelajaran. 

Pemilihan media pembelajaran berbasis augmented reality merupakan salah 

satu solusi yang sangat sesuai apabila melihat dari berbagai fungsi/manfaat yang 

diberikan. Media augmented reality dapat memberikan siswa gambaran mengenai 

suatu materi atau memperjelas suatu materi selain itu sisi mengesankan dari sebuah 

augmented reality mampu memberikan pengalaman pembelajaran yang berbeda 

sekaligus mengesankan. Proses pembelajaran ini adalah salah satu proses yang 

menunjang bagi perkembangan belajar disetiap individu peserta didiknya. 

Oleh karena itu pemikiran peneliti bahwa pembelajaran menggunakan media 

pembelajaran berbasis augmented reality, siswa dapat lebih mudah dalam 

memahami konsep dan lebih kreatif. Dalam penelitian ini diharapkan dapat 

meningkatkan pemahaman siswa pada materi sel. 
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Gambar 2. 2 Kerangka Berpikir 

 

Belum adanya penggunaan media 

pembelajaran berbasis augmented 

reality pada materi sel. 

Siswa sulit memahami materi biologi 

sel karena bersifat abstrak. 

Media pembelajaran berbasis 

augmented reality mampu 

mengkongkritkan materi sel yang 

abstrak 

Augmented reality memungkinkan 

siswa untuk melihat serta berinteraksi 

dengan objek 3 dimensi 

Augmented reality dapat memberikan 

gambaran yang nyata tentang materi 

sel 

Dengan augmented reality materi 

lebih menarik dan efisien  
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BAB III  

METODE PENELITIAN  

3.1 Desain Penelitian  

Jenis penelitian yang akan dilakukan pada penelitian ini adalah jenis 

penelitian dan pengembangan atau Research and Development (R&D). Metode 

penelitian dan pengembangan merupakan sebuah metode penelitian yang 

digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk 

tersebut (Sugiyono, 2010). 

Model    penelitian pengembangan merupakan suatu proses atau langkah-

langkah untuk mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan yang 

telah ada yang dapat dipertanggungjawabkan (Sukmadinata, 2011). Penelitian 

pengembangan merupakan metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan 

produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut (Haryati, 2013). Metode 

penelitian pengembangan adalah metode penelitian yang menghasilkan inovasi 

baik suatu produk baru atau mengembangkan produk yang sudah ada untuk lebih 

menarik yang sesuai dengan tujuan pembelajaran dari pokok bahasan tertentu 

(Muqdamien, 2021). 

Model desain penelitian yang digunakan adalah model ADDIE. Menurut 

Tegeh & Kirna (2013), Model ADDIE merupakan salah satu model yang 

sistematik. Model ini disusun secara terprogram dengan urutan-urutan kegiatan 

yang sistematis dalam upaya pemecahan masalah belajar yang berkaitan dengan 

sumber belajar yang sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik pebelajar. Model 

ini terdiri atas lima langkah, yaitu: (1) analisis (analysis), (2) perancangan (design), 
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(3) pengembangan (development), (4) implementasi (implementation), dan (5) 

evaluasi (evaluation). 

Proses pengembangan media pembelajaran berbasis augmented reality 

dengan menggunakan model ADDIE dapat diuraikan sebagai berikut: 

3.1.1 Analisis (Analysis) 

a. Analisis kebutuhan media pembelajaran, pada tahap ini dilakukan untuk 

mengetahui media pembelajaran yang digunakan peserta didik dalam proses 

pembelajaran biologi kelas XI SMA melalui studi literatur atau penelitian 

terdahulu. Hal tersebut bertujuan agar media pembelajaran yang akan 

dikembangkan dapat memfasilitasi dan menambah keefektifan pembelajaran 

peserta didik berdasarkan kebutuhan  media pembelajaran peserta didik. 

b. Analisis kurikulum, pada tahap ini dilakukan untuk mengetahui kurikulum 

yang digunakan agar pengembangan media pembelajaran berbasis augmented 

reality sesuai dengan kurikulum yang berlaku. Hal yang dianalisis dalam 

kurikulum meliputi SK (Standar Kompetensi), KD (Kompetensi Dasar), dan 

IP (Indikator Pencapaian) pada materi sel. 

c. Analisis materi, tahap ini dilakukan untuk menyusun serta menjabarkan 

materi sel 

3.1.2 Desain (Design) 

Tahap ini memiliki tujuan untuk merancang media pembelajaran berbasis 

augmented reality berdasarkan dari tahap analisis. Tahap tersebut meliputi. 

a. Menentukan kerangka penyusunan media pembelajaran augmented reality 

b. Menentukan UI (User Interface) media pembelajaran augmented reality 
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3.1.3 Pengembangan (Development) 

Tahap ini dilakukan untuk merealisasikan kerangka penyusunan media 

pembelajaran augmented reality. Selain itu dilakukan validasi ahli (ahli materi dan 

media) serta revisi media pembelajaran berbasis augmented reality. Hal ini 

bertujuan agar media pembelajaran berbasis augmented reality yang dikembangkan 

dapat mencapai tujuan yang diharapkan.  

3.1.4 Implementasi (Implementation) 

Pada tahap ini, tidak dilakukan uji coba media yang telah di validasi dan 

direvisi. Karena pada penelitian kali ini tidak dilakukan pengujian/implementasi 

media. 

3.1.5 Evaluasi (Evaluation) 

Tahap ini memiliki tujuan untuk menganalisis kelebihan dan kekurangan dari 

setiap tahap pengembangan. Dimana setiap tahapan pembuatan media 

pembelajaran berbasis augmented reality dilakukan evaluasi untuk menuju tahapan 

berikutnya. Sehingga kegiatan ini dapat menjadi sarana untuk memperbaiki dari 

proses pengembangan media yang belum maksimal. 



21 

 

 

 
Gambar 3. 1 Tahap Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Augmented 

Reality Pada Materi Sel 

3.2 Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian ini berupa lembar validasi ahli yang meliputi ahli 

materi dan ahli media yang dijelaskan sebagai berikut. 

a. Lembar validasi ahli materi 

Lembar validasi ahli materi digunakan untuk mengetahui seberapa dalam 

materi yang disampaikan dan relevansinya terhadap kompetensi yang 

diharapkan. 

b. Lembar validasi ahli media 

Lembar validasi ahli media digunakan untuk mengetahui kelayakan media 

tersebut untuk digunakan dalam pembelajaran. 
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3.3 Teknik Pengumpulan Data 

Jenis, sumber, teknik pengumpulan data pada penelitian kali ini dapat dilihat 

pada tabel 3.1. 

Tabel 3. 1 Jenis, Sumber, dan Teknik Pengumpulan Data 

No Jenis Data Sumber Data 
Teknik Pengumpulan 

Data 

1 
Kebutuhan Media 

Pembelajaran Biologi 
Penelitian Terdahulu Studi Literatur 

2 Investigasi Awal Penelitian Terdahulu Studi Literatur 

3 

Validitas Media 

Pembelajaran Berbasis 

Augmented Reality 

1. Ahli Media 

2. Ahli Materi 

Angket validitas 

(Lembar Validasi) 

 

3.4 Teknik Analisis Data  

Data proses pengembangan produk media interaktif berbasis augmented 

reality berupa data deskriptif, yaitu tinjauan dan saran dari ahli materi dan ahli 

media sesuai dengan prosedur pengembangan yang dilakukan serta menggunakan 

data pendukung berupa angket tanggapan guru dan siswa. Tahap awal penelitian 

pengembangan dilakukan dengan pengumpulan referensi mengenai materi sel. 

Selanjutnya yaitu penyusunan instrumen penelitian dan pengembangan media. 

Tahap terakhir adalah penilaian. Media ini divalidasi oleh ahli materi dan ahli 

media. Setelah divalidasi oleh ahli materi dan ahli media, media kemudian direvisi 

sehingga diperoleh media yang valid/layak. Berdasarkan tahap-tahap tersebut, 

maka akan dihasilkan produk akhir media pembelajaran interaktif berbasis media 

pembelajaran berbasis augmented reality untuk sumber belajar biologi pada materi 

sel. 

Untuk mengetahui kelayakan dan kualitas media pembelajaran berbasis 

augmented reality dari ahli materi, ahli media, maka dari data yang awalnya berupa 
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data kualitatif diubah menjadi data kuantitatif. Data validator diperoleh dengan 

mencari nilai rata-rata yang diberikan para validator, yaitu ahli materi dan ahli 

media yang akan dianalisis secara kuantitatif. Data yang telah diperoleh tersebut 

dianalisis menggunakan teknik prosentase. Nilai persentase yang diperoleh akan 

menentukan kevalidan dari media pembelajaran berbasis augmented reality yang 

dikembangkan. 

Perolehan rata-rata skor dari setiap komponen aspek penilaian dihitung 

dengan menggunakan rumus sebagai berikut. 

𝑋 =
∑𝑥

𝑛
 

Keterangan: 

X = rerata skor 

∑x = jumlah total tiap komponen 

N = jumlah validator 

Tabel 3. 2 Aturan Skor Butir Instrumen 

Penilaian Kategori Skor 

SS Sangat Setuju 5 

S Setuju 4 

CS Cukup Setuju 3 

TS Tidak Setuju 2 

STS Sangat Tidak Setuju 1 

Sumber: (Asmara, 2015) 

Setelah penghitungan skor rata-rata kemudian data dihitung persentasenya 

untuk mengukur kelayakannya menggunakan perhitungan sebagai berikut.  

𝑃 =
𝑓

𝑁
 x 100% 

Keterangan: 

P = Presentase 

f    = Skor yang diperoleh 

N = Skor maksimal 

 

Skor total yang sudah diperoleh kemudian diinterpretasikan secara kualitatif 

dengan menggunakan kriteria sebagai berikut. 
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Tabel 3. 3 Konversi Skor Aktual Menjadi Nilai Skala Lima 

Skor Rumus Kategori Kelayakan 

5 X > 4,20 Sangat Layak 

4 3,40 < X ≤ 4,20 Layak 

3 2,60 < X ≤ 3,40 Cukup Layak 

2 1,80 < X ≤ 2,60 Tidak Layak 

1 1 < X ≤ 1,80 Sangat Tidak Layak 

Sumber: (Widyoko, 2018)   
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Lampiran 1 Lembar Validasi Ahli Materi 
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Lampiran 2 Lembar Validasi Ahli Media 

 

 



58 

 

 

  



59 

 

 

Lampiran 3 Hasil Media Pembelajaran Berbasis Augmented Reality Pada 

Materi Sel 
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Lampiran 4 Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Augmented Reality 

Pada Materi Sel 
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Lampiran 5 Silabus 

SILABUS 

Biologi 

Satuan Pendidikan : SMA/MA 

Kelas   : XI (Sebelas) 

Alokasi Waktu : 4 jam pelajaran/minggu 

Kompetensi Inti : 

• KI 1 dan KI 2: Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya. Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, 

santun, peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai), bertanggung jawab, responsif, dan pro-aktif dalam berinteraksi secara efektif 

sesuai dengan perkembangan anak di lingkungan, keluarga, sekolah, masyarakat dan lingkungan alam sekitar, bangsa, negara, kawasan 

regional, dan kawasan internasional”.  

• KI 3: Memahami, menerapkan, dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, prosedural, dan metakognitif berdasarkan rasa ingin 

tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan 

peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang kajian yang spesifik sesuai 

dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan masalah  

• KI 4: Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di 

sekolah secara mandiri, bertindak secara efektif dan kreatif, serta mampu menggunakan metode sesuai kaidah keilmuan 

Kompetensi Dasar Indikator Materi Pokok Kegiatan Pembelajaran 

3.1 Menjelaskan komponen 

kimiawi penyusun sel, 

struktur, fungsi, dan proses 

• Menjelaskan komponen 

kimiawi penyusun sel 

Sel • Membaca dan mengkaji 

literatur tentang komponen 
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yang berlangsung dalam 

sel sebagai unit terkecil 

kehidupan 

• Menjelaskan struktur dan 

fungsi bagian- bagian sel 

• Menjelaskan kegiatan sel 

sebagai unit struktural dan 

fungsional makhluk hidup 

• Komponen kimiawi 

penyusun sel 

• Struktur dan fungsi bagian-

bagian sel 

• Kegiatan sel sebagai unit 

struktural dan fungsional 

makhluk hidup 

• Tranpor membrane 

• Sintesis protein untuk 

menyusun sifat morfologis 

dan fisiologis sel 

• Reproduksi sel sebagai 

kegiatan untuk membentuk 

morfologi tubuh dan 

memperbanyak tubuh 

kimiawi penyusun sel, 

struktur sel, proses yang 

terjadi di dalamnya dan 

mengamati gambar struktur 

sel prokariotik, sel 

tumbuhan, sel hewan dari 

berbagai sumber 

• Melakukan pengamatan 

mikroskopik mengenai sel, 

sistem transpor zat pada 

membran sel, dan proses 

mitosis pada akar bawang 

segar/preparat awetan 

secara kelompok 

• Membandingkan, 

menganalisis hasil 

pengamatan dan 

mempresentasikan dalam 

berbagai media tentang 

hubungan antara makanan 

yang dikonsumsi dengan zat 

penyusun sel 

4.1 Menyajikan hasil 

pengamatan mikroskopik 

struktur sel hewan dan sel 

tumbuhan sebagai unit 

terkecil kehidupan 

• Menyajikan hasil 

pengamatan mikroskopik 

struktur sel hewan dan sel 

tumbuhan sebagai unit 

terkecil kehidupan 

3.2 Menganalisis berbagai 

bioproses dalam sel yang 

meliputi mekanisme 

transpor membran, 

reproduksi, dan sistesis 

protein 

• Menganalisis mekanisme 

tranpor membrane 

• Menganalisis sintesis protein 

untuk menyusun sifat 

morfologis dan fisiologis sel 

• Menganalisis reproduksi sel 

sebagai kegiatan untuk 

membentuk morfologi tubuh 

dan memperbanyak tubuh 

4.2 Membuat model tentang 

bioproses yang terjadi 

dalam sel berdasarkan 

studi literature dan 

percobaan 

• Membuat model tentang 

bioproses yang terjadi dalam 

sel berdasarkan studi 

literature dan percobaan 
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