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ABSTRAK

Kemajuan teknologi digital mendorong perlunya integrasi
media pembelajaran inovatif dalam proses pendidikan, guna
melatih keterampilan literasi digital siswa. Penelitian ini
bertujuan mengembangkan media pembelajaran Augmented
Reality (AR) dengan model Problem Based Learning (PBL)
berbasis aplikasi Android yang dirancang untuk melatih
literasi digital siswa kelas XI SMA Kesatrian 1 Semarang pada
materi sistem reproduksi manusia yang dinamakan
BioReproAR. Jenis penelitian yang digunakan adalah Research
and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, and
Evaluation). Sampel yang diambil dalam uji respon siswa
berjumlah 20 siswa dengan menggunakan teknik Purposive
Sampling. Hasil pengembangan menunjukkan bahwa
BioReproAR yang dibuat valid dan layak digunakan dalam
proses pembelajaran siswa kelas XI. Hal ini dibuktikan dari
hasil validasi ahli media & metodologi (89,1%), ahli materi
(92%), ahli literasi digital (93,75%), uji kelayakan melalui
respon guru Biologi (94%) dan respon siswa dalam skala kecil
(88,56%).

Kata Kunci: Augmented Reality, BioReproAR, Literasi Digital,
Media Pembelajaran,, Problem Based Learning.
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi
berkembang pesat, seiring dengan perubahan pola hidup
masyarakat (Turistyanto et al., 2017). Perkembangan ini
memengaruhi kualitas pendidikan suatu bangsa, serta
meningkatkan daya saing global (Handika, 2023). Salah
satu wujud kemajuan teknologi adalah ponsel, yang
menjadi perangkat utama bagi masyarakat modern.
Survei Kominfo (2024) menunjukkan bahwa 98% anak
dan remaja mengetahui internet, sementara 79,5% di
antaranya merupakan pengguna aktif. Data ini diperoleh
dari survei terhadap 400 responden berusia 10-19 tahun
di perkotaan dan pedesaan. Sementara itu, data
GlobalWebIndex mengungkapkan bahwa rata-rata
penggunaan internet melebihi enam jam per hari,
sepertiga di antaranya untuk media sosial. Remaja usia
SMA merupakan kelompok yang paling dominan dalam

penggunaan gadget. Sebuah penelitian mengungkapkan



bahwa dari 186 siswa, 50% di antaranya termasuk
dalam kategori penggunaan gadget yang tinggi, dengan
97% mengalami perubahan perilaku negatif (Ansori et
al,, 2022).

Namun demikian, tingginya intensitas
penggunaan teknologi ini tidak berbanding lurus dengan
tingkat literasi digital. Era digital menuntut literasi
digital menjadi keterampilan yang penting. Survei
Kominfo dan Katadata (2020) menunjukkan bahwa
indeks literasi digital Indonesia berada di angka 3,47
dari skala 1-4, masih di bawah kategori baik. Data ini
diperkuat oleh hasil penelitian Mursidi & Murdani
(2022) yang menunjukkan bahwa hanya 35% siswa SMA
di Indonesia yang memiliki kemampuan literasi digital
tingkat menengah, sementara 65% masih berada pada
tingkat pemula. Rendahnya literasi digital ini terlihat
dalam beberapa permasalahan, seperti maraknya
penyebaran informasi hoaks, kasus cyberbullying, serta
minimnya pemanfaatan teknologi untuk tujuan
pembelajaran (Aliyah & Sapitri, 2024).

Literasi digital menjadi keterampilan yang sangat

penting bagi siswa SMA, di era digital sekarang ini. Studi



Sani et al. (2024) mengungkapkan bahwa hanya 23%
dari total waktu penggunaan gadget siswa yang
dialokasikan untuk tujuan pembelajaran. Sebagian besar
waktu (77%) digunakan untuk hiburan, seperti bermain
game (42%) dan mengakses media sosial (35%).
Temuan ini sejalan dengan hasil pra riset yang dilakukan
di kelas XI SMA Kesatrian 1 Semarang, yang
menunjukkan bahwa tingkat literasi digital siswa masih
tergolong rendah, yakni hanya mencapai 51,53%
(Lampiran 3).

Rendahnya literasi digital di kalangan siswa
merupakan tantangan signifikan dalam dunia
pendidikan saat ini. Salah satu faktor penyebab
rendahnya literasi digital di kalangan siswa adalah
metode pembelajaran yang kurang inovatif dan belum
sepenuhnya mengadopsi teknologi modern. Sebagian
besar pembelajaran masih menggunakan metode
ceramah, sehingga siswa lebih tertarik menggunakan
gadget untuk hiburan dibandingkan untuk belajar (Sani
et al., 2024). Model pembelajaran langsung merupakan
model yang digunakan pada saat proses pembelajaran,

sehingga masih berpusat pada guru. Berdasarkan hasil



observasi awal yang dilakukan peneliti di SMA Kesatrian
1 Semarang pada tanggal 22-31 Juli 2024, teridentifikasi
beberapa  masalah  mendasar dalam  proses
pembelajaran. Pertama, metode pembelajaran masih
bersifat konvensional dan model pembelajaran
menggunakan model pembelajaran langsung (Direct
Instruction) sehingga proses pembelajaran berpusat
pada guru (Teacher Centered). Kedua, minimnya variasi
media pembelajaran menyebabkan menurunnya
motivasi dan partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran.
Guru cenderung menggunakan buku teks sebagai
sumber belajar utama tanpa tambahan media
pembelajaran  lainnya, sehingga  pembelajaran
cenderung monoton. Minimnya variasi media
pembelajaran berakibat pada kurang optimalnya
pemahaman Kkonsep siswa. Ketiga, Pemanfaatan
teknologi dalam pembelajaran masih tergolong rendah,
padahal ketertarikan siswa terhadap penggunaan
teknologi sangat tinggi (Lampiran 1 & 2).

Era Society 5.0 menuntut sistem pendidikan
mengadopsi metode pembelajaran yang modern. Guru

diharapkan menguasai teknologi guna menciptakan



pembelajaran interaktif dan menarik (Putra et al., 2017).
Namun, banyak pendidik masih menggunakan metode
konvensional yang menyebabkan rendahnya minat
belajar siswa (Fatmawati et al., 2021). Literasi digital
berkaitan erat dengan penguasaan teknologi dan metode
pembelajaran interaktif (Oktavia, 2021). Guru perlu
memanfaatkan  teknologi untuk  meningkatkan
pemahaman siswa (Irhandayaningsih, 2020). Budaya
literasi digital di sekolah akan membantu siswa
mengakses informasi berkualitas dan meningkatkan
keterampilan mereka (Muliastrini & Handayani, 2021).
Literasi digital berperan penting dalam pendidikan,
membantu siswa memahami etika komunikasi daring,
penggunaan media sosial yang bijak, serta keterampilan
kolaborasi digital (Judijanto, 2024). Literasi digital
berkontribusi pada keberhasilan akademik dan
keterlibatan aktif dalam pembelajaran (Zeng, 2023).
Siswa dengan literasi digital tinggi menunjukkan
kemandirian, kreativitas, dan pemikiran kritis yang lebih
baik.

Idealnya, pemanfaatan  teknologi dalam

pembelajaran dapat melatih literasi digital siswa serta



menumbuhkan minat belajar mereka (Desandi et al,,
2023). Literasi digital pada Era Society 5.0 saat ini telah
menjadi bagian tak terpisahkan dari pembelajaran di
kelas. Beragam bentuk media pembelajaran digital yang
relevan dengan tuntutan Era Society 5.0 mencakup
animasi dan video edukatif, rekaman audio seperti
podcast, teknologi Augmented Reality (AR) dan Virtual
Reality (VR), permainan interaktif, modul digital yang
bersifat interaktif, serta presentasi berbasis PowerPoint
(Arfika et al., 2023). Teknologi Augmented Reality (AR)
adalah teknologi yang menggabungkan elemen digital,
seperti model 3D, gambar, video, dan audio, ke dalam
lingkungan nyata. Teknologi ini memungkinkan
interaksi antara dunia fisik dan virtual secara simultan.
Teknologi Augmented Reality (AR) merupakan inovasi
yang memadukan teknologi cetak dan komputer,
mengubah gambar virtual menjadi bentuk nyata
(Sahertian & Helilintar, 2017). AR memudahkan guru
dalam menyajikan visualisasi objek yang sulit diamati
secara langsung serta meningkatkan interaktivitas

pembelajaran (Putri, 2020).



Media teknologi Augmented Reality (AR) dapat
menjadi solusi yang efektif untuk mengatasi rendahnya
tingkat literasi digital di kalangan siswa. AR sebagai
media pembelajaran tidak hanya menyajikan materi
dalam bentuk visual yang menarik, tetapi juga
menggabungkan elemen interaktif seperti suara, teks,
dan animasi tiga dimensi yang dapat diakses melalui
perangkat digital seperti smartphone. Hal ini secara
langsung melatih siswa untuk terbiasa menggunakan
teknologi dalam proses memperoleh dan mengolah
informasi. Penelitian oleh Oueida, Zreik, & Khalil (2023)
menunjukkan bahwa  penggunaan AR dalam
pembelajaran mampu meningkatkan keterlibatan siswa
secara aktif, mempercepat pemahaman materi, dan
secara signifikan meningkatkan aspek literasi digital,
terutama dalam hal kolaborasi, komunikasi, dan evaluasi
informasi digital. Selain itu, menurut Yamin (2022), AR
membantu siswa mengembangkan keterampilan
berpikir kritis dan kreatif melalui eksplorasi interaktif,
yang merupakan komponen penting dalam literasi
digital. AR juga memungkinkan siswa untuk mengakses

sumber belajar yang bersifat real-time dan kontekstual,



sehingga mereka dapat memahami bagaimana cara
memverifikasi informasi serta menggunakannya secara
etis dan bertanggung jawab. Dengan demikian, media AR
tidak hanya meningkatkan kualitas pembelajaran, tetapi
juga berfungsi sebagai sarana strategis dalam
menumbuhkan budaya literasi digital yang kuat di
lingkungan sekolah.

Salah satu alternatif solusi untuk menjawab
masalah-masalah tersebut adalah pengembangan media
pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) yang
diintegrasikan dengan model Problem Based Learning
(PBL). Teknologi AR dipilih karena kemampuannya
dalam memvisualisasikan konsep-konsep abstrak
menjadi lebih nyata dan interaktif. Pemilihan model PBL
didasarkan pada kemampuannya dalam melatih
keterampilan berfikir kritis, pemecahan masalah, serta
kolaborasi, yang merupakan bagian integral dari literasi
digital (B. A. W. Putra, 2024).

Model Problem Based Learning (PBL) memiliki
landasan teoretis yang kokoh serta relevansi praktis
dalam menjawab permasalahan rendahnya literasi

digital sekaligus dalam upaya meningkatkan kualitas



pembelajaran di lingkungan sekolah. Secara konseptual,
PBL bertujuan untuk mengembangkan keterampilan
berpikir kritis peserta didik melalui penyelesaian
permasalahan-permasalahan yang berkaitan langsung
dengan kehidupan (Febriyani et al., 2024).
Pengimplementasian model Problem Based
Learning memberikan sejumlah keunggulan dalam
konteks penguatan literasi digital. Salah satu keunggulan
tersebut adalah mendorong peserta didik untuk secara
aktif mengembangkan kompetensi dalam bidang
teknologi. Melalui kegiatan pembelajaran berbasis
masalah, peserta didik dihadapkan pada situasi yang
menuntut penggunaan teknologi dalam menyelesaikan
permasalahan kompleks. Kondisi ini memberikan
kesempatan kepada peserta didik untuk mempelajari
serta mengaplikasikan berbagai perangkat digital,
perangkat lunak, dan teknologi pendukung lainnya
secara langsung dan kontekstual (Lee & Jo, 2023).
Chairani et al, (2024) menyatakan bahwa
penerapan model Problem Based Learning yang
didukung oleh media Augmented Reality mampu

meningkatkan keterlibatan aktif peserta didik dalam



setiap tahapan pembelajaran. Selain itu, penggunaan
pendekatan ini juga dinilai efektif dalam menumbuhkan
rasa ingin tahu terhadap materi yang dipelajari serta
berkontribusi positif serta terlibat aktif dalam
pengembangan kemampuan berpikir Kkritis peserta
didik.

Augmented Reality (AR) memiliki keterkaitan yang
erat dengan literasi digital karena AR merupakan salah
satu bentuk teknologi digital yang dapat mengasah
keterampilan siswa dalam mengakses, memahami, dan
memanfaatkan informasi secara efektif. Kemampuan
Literasi digital bukan sekedar terbatas pada
keterampilan dalam mengoperasikan perangka digital,
tetapi juga mencakup keterampilan berpikir kritis,
kolaborasi, komunikasi, keamanan, dan etika dalam
menggunakan informasi digital. Yamin (2022)
menyatakan bahwa AR mampu menggabungkan tulisan,
gambar, dan suara dalam ruang tiga dimensi yang efektif
dalam melatih imajinasi dan pemikiran kritis siswa.
Selain itu, AR mendorong interaksi aktif dan kolaboratif
antara siswa, baik dalam kelompok maupun secara

individu, yang selaras dengan indikator literasi digital

10



seperti komunikasi, kolaborasi, dan kreasi konten digital
(Oueida et al., 2023).

Penggunaan AR yang dikombinasikan dengan
pendekatan pemecahan masalah, seperti model Problem
Based Learning (PBL), dapat mendorong siswa untuk
mengevaluasi informasi dan membuat keputusan
berbasis data, sehingga meningkatkan kemampuan
berpikir kritis mereka (Lee & Jo, 2023). Selain aspek
kognitif, penggunaan teknologi seperti AR dalam
pendidikan juga menjadi sarana untuk menanamkan
nilai-nilai etika digital, seperti kesadaran akan
keamanan data pribadi dan tanggung jawab dalam
berinteraksi secara daring (Muliastrini & Handayani,
2021). Dengan demikian, AR tidak hanya menjadi media
pembelajaran visual, tetapi juga alat strategis dalam
melatih literasi digital siswa secara menyeluruh dan
kontekstual sesuai dengan tuntutan pendidikan di era

digital.

Penggunaan Augmented Reality berbasis Android
didasarkan pada kemudahan akses, mengingat
mayoritas masyarakat, khususnya siswa menggunakan

smartphone Android (Fitriani Eka et al., 2018). Literasi
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digital berbasis AR mampu meningkatkan daya imajinasi
dan pemikiran kritis siswa, menggabungkan tulisan,
gambar, dan suara dalam ruang tiga dimensi (Yamin,
2022). Penggunaan AR memungkinkan eksplorasi
interaktif dan kolaboratif melalui video, suara, dan
gambar 3D secara real-time. Visualisasi menarik yang
disertai teks membuat pembelajaran lebih interaktif,
serta menghubungkan informasi dengan kehidupan
sehari-hari dengan integrasi berbasis masalah. Beberapa
penelitian menunjukkan bahwa penerapan AR dalam
pendidikan  berbasis aplikasi Android mampu
meningkatkan keterlibatan siswa dan mempercepat
pemahaman materi yang kompleks (Oueida et al., 2023).
Oleh karena itu, siswa tidak hanya bermain, tetapi juga
memperoleh pengetahuan melalui proses belajar. AR
berkontribusi dalam meningkatkan mutu pendidikan di
Indonesia dengan mengikuti perkembangan zaman

(Nurtanto et al., 2022).

Pemanfaatan AR dalam pembelajaran sistem
reproduksi manusia tidak hanya membantu siswa dalam
memahami materi yang kompleks, tetapi juga melatih

literasi digital siswa. Integrasi teknologi dalam
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B.

pembelajaran akan membuat siswa lebih tertarik dan
terlibat aktif dalam proses Dbelajar, sehingga
pembelajaran menjadi lebih efektif dan menyenangkan.
Berdasarkan uraian di atas, penulis mengembangkan
media pembelajaran AR dengan model Problem Based
Learning berbasis Android untuk melatih keterampilan
literasi digital.  Sehingga skripsi ini diberi judul
"Pengembangan Media Augmented Reality (AR)
dengan Model Problem Based Learning Berbasis
Aplikasi Android untuk Melatih Literasi Digital

Siswa Kelas XI di SMA Kesatrian 1 Semarang".

Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah
dikemukakan di atas, maka masalah yang ditemukan
pada penelitian ini dapat diidentifikasikan sebagai
berikut:
1. Pembelajaran masih berpusat pada guru serta
media pembelajaran yang digunakan dalam
pembelajaran kurang bervariasi dan belum

berbasis digital
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2.

3.

Kurang maksimalnya pemanfaatan gadget sebagai
media pembelajaran saat pembelajaran

Hasil literasi digital di kelas belum optimal

C. Pembatasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah

dipaparkan sebelumnya, peneliti menetapkan batasan

permasalahan dalam penelitian ini dengan beberapa

batasan sebagai berikut

1.

Media pembelajaran yang dikembangkan adalah
aplikasi Augmented Reality dengan model PBL
berbasis Android dengan menggunakan flashcard
berbantuan aplikasi Unity 3D.

Pengembangan produk berfokus memfasilitasi
proses belajar mengajar serta sekaligus bertujuan
untuk melatih kemampuan literasi digital siswa
kelas XI SMA.

Sistem reproduksi menjadi materi yang
diorientasikan dalam produk. Materi yang dibahas
dalam media pembelajaran pada penelitian ini
berfokus pada materi sistem reproduksi meliputi
struktur dan fungsi alat reproduksi manusia,

spermatogenesis, oogenesis, fertilisasi, struktur
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ovum serta sperma, teknologi rekayasa, dan
penyakit yang berkaitan dengan sistem reproduksi.
4. Pengembangan media pembelajaran ini ditujukan

kepada siswa kelas XI SMA Kesatrian 1 Semarang.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah
dijelaskan, masalah dalam pengembangan ini dapat
dirumuskan sebagai berikut:

1. Bagaimana desain media pembelajaran Augmented
Reality (AR) dengan model Problem Based Learning
(PBL) berbasis Android pada materi sistem
reproduksi terhadap keterampilan literasi digital
siswa kelas XI SMA Kesatrian 1 Semarang?

2. Bagaimana  validitas media  pembelajaran
Augmented Reality (AR) dengan model Problem
Based Learning (PBL) berbasis Android pada materi
sistem reproduksi terhadap keterampilan literasi
digital siswa kelas XI SMA Kesatrian 1 Semarang?

3. Bagaimana respon siswa pada media pembelajaran
Augmented Reality (AR) dengan model Problem
Based Learning (PBL) berbasis Android pada materi
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sistem reproduksi terhadap keterampilan literasi

digital siswa kelas XI SMA Kesatrian 1 Semarang?

E. Tujuan Pengembangan
Berdasarkan pada rumusan masalah yang telah
disebutkan, maka tujuan dari pengembangan ini untuk:

1. Mengembangkan media pembelajaran Augmented
Reality dengan model Problem Based Learning (PBL)
berbasis Android pada materi sistem reproduksi
terhadap keterampilan literasi digital siswa kelas
kelas XI SMA Kesatrian 1 Semarang.

2. Menguji validitas media pembelajaran Augmented
Reality dengan model Problem Based Learning (PBL)
berbasis Android pada materi sistem reproduksi
terhadap keterampilan literasi digital siswa kelas
kelas XI SMA Kesatrian 1 Semarang.

3. Menganalisis respon siswa pada media
pembelajaran Augmented Reality dengan model
Problem Based Learning (PBL) berbasis Android
pada materi sistem reproduksi terhadap
keterampilan literasi digital siswa kelas kelas XI

SMA Kesatrian 1 Semarang.
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F. Manfaat Penelitian

Adapun manfaat dari pengembangan ini yaitu:

1. Manfaat Teoritis

Secara teoritis, pengembangan ini bermanfaat

untuk:

d.

Memberikan kontribusi terhadap
pengembangan konsep media pembelajaran
yang selaras dengan kebutuhan peserta didik
di era pendidikan abad ke-21.

Menyediakan berbagai alternatif untuk
menilai kevalidan dan kebermanfaatan
penggunaan produk pembelajaran berupa
Aplikasi Augmented Reality dengan model
Problem Based Learning (PBL) berbasis
Android yang dikembangkan dengan Unity
3D.

2. Manfaat Praktis

Secara praktis, hasil penelitian ini diharapkan

dapat memberikan manfaat sebagai berikut:

a.

Bagi Guru, penelitian ini dapat dijadikan
sebagai referensi dalam menentukan media

pembelajaran  berbasis  Android  yang
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terintegrasi dengan Augmented Reality guna

melatih kemampuan literasi digital.

b. Bagi sekolah, diharapkan dapat berfungsi
sebagai alternatif tambahan dalam
penggunaan media pembelajaran di
lingkungan sekolah.

c. Bagi Peneliti, diharapakan dapat menjadi:

1) Pengalaman dalam  mengidentifikasi
kebutuhan media pembelajaran yang
mendukung pengembangan kemampuan
literasi digital peserta didik.

2) Wawasan terkait penerapan teknologi
digital dalam pengembangan media
pembelajaran di masa mendatang.

d. Bagi institusi, dapat dijadikan sebagai bahan
acuan dalam pelaksanaan studi riset di institusi
Pendidikan Biologi serta perpustakaan UIN

Walisongo Semarang.

G. Asumsi Pengembangan
Asumsi yang mendasari pengembangan dalam

penelitian ini adalah sebagai berikut:
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Validator ~ materi  yang  terlibat  dalam
pengembangan memiliki kualifikasi yang memadai
untuk mengajarkan topik sistem reproduksi serta
memiliki pengalaman yang relevan di bidang
tersebut.

Validator media dan metodologi memiliki
kompetensi dan keahlian Kkhusus dalam
pengembangan pendidikan berbasis aplikasi
Android.

Validator literasi digital memiliki keahlian
dibidang pendidikan dan literasi digital.

Proses validasi dilakukan secara objektif tanpa
adanya manipulasi, tekanan, maupun intervensi
dari pihak manapun, sehingga hasil yang diperoleh
benar-benar mencerminkan  kondisi  yang
sebenarnya.

Media pembelajaran Augmented Reality yang
dikembangkan dalam bentuk aplikasi ini dirancang
agar dapat diakses dan dimanfaatkan oleh siapa

saja, di mana saja, dan kapan saja tanpa batasan.
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H. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Penelitian pengembangan ini menghasilkan
sebuah produk yang dapat diimplementasikan dalam
kegiatan pembelajaran. Produk yang dikembangkan
berupa media berbasis aplikasi Android yang bertujuan
untuk memudahkan siswa dalam memahami materi
sistem reproduksi pada mata pelajaran biologi. Detail
produk yang diharapkan dalam produk pengembangan
ini adalah sebagai berikut:

1. Produk yang dikembangkan berupa media
pembelajaran, yaitu media pembelajaran dengan
model PBL berbasis aplikasi Android menggunakan
aplikasi Augmented Reality yang digunakan di
smartphone dan dapat diakses secara online.

2. Media pembelajaran dibuat menggunakan canva,
Vuforia Engine, blender, dan unity 3D.

a. Canva adalah platform desain dan komunikasi visual
online yang digunakan untuk membuat desain visual
aplikasi, termasuk gambar flash card yang akan
digunakan dalam aplikasi AR.

b. Vuforia Engine adalah platform pengembangan

Augmented Reality yang digunakan untuk mengenali
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dan melacak objek serta gambar nyata dalam
aplikasi AR. Selain itu, Vuforia Engine berfungsi
sebagai penghubung antara gambar flash card yang
dicetak dengan objek digital di dalam aplikasi Unity
3D. Vuforia Engine memungkinkan aplikasi
menampilkan model 3D, animasi, atau informasi
tambahan saat kamera mengenali flash card yang
telah didaftarkan dalam database Vuforia.

c. Blender merupakan sebuah software yang berfungsi
untuk merancang model tiga dimensi yang akan
ditampilkan dalam aplikasi AR di Unity 3D. Blender
Memungkinkan pembuatan animasi dan tekstur
yang lebih detail untuk memperkaya pengalaman
pengguna dalam aplikasi AR.

d. Unity 3D merupakan perangkat lunak yang
dimanfaatkan untuk mengembangkan aplikasi
berbasis Augmented Reality (AR) melalui integrasi
Vuforia Engine. Unity 3D Menampilkan model 3D
atau animasi saat kamera mendeteksi gambar flash
card yang telah terhubung melalui Vuforia.

3. Media pembelajaran ini mencakup sebuah flashcard

yang berbentuk 2D kemudian di-scan menggunakan
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aplikasi  Augmented  Reality  sehingga  dapat
memvisualisasikan secara 3D.

. Media pembelajaran memuat indikator-indikator
literasi digital.

. Media pembelajaran yang dikembangkan membahas
tentang biologi yaitu sistem reproduksi. Materi yang
diangkat dalam media pembelajaran pada penelitian
difokuskan pada pembahasan sistem reproduksi
meliputi struktur dan fungsi alat reproduksi manusia,
spermatogenesis, oogenesis, fertilisasi, struktur ovum
serta sperma, teknologi rekayasa, dan penyakit yang
berkaitan dengan sistem reproduksi.

. Tingkat penggunaan media pembelajaran Augmented
Reality berbasis aplikasi Android di Sekolah Menengah
Atas kelas XI.
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BAB I

KAJIAN PUSTAKA
A. Kajian Teori

1. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran

Istilah "media" berasal dari bahasa Latin,
merupakan bentuk jamak dari "medium"
(Ansori et al, 2022). Secara etimologis, kata
“media” berakar dari kata Latin “medius”, yang
berarti "di tengah", "sebagai perantara”, atau
"sebagai penghubung". Media pembelajaran
sendiri merupakan perangkat atau alat bantu
yang digunakan untuk menyampaikan
informasi dalam konteks proses belajar
mengajar. Media berperan sebagai wahana
penyampaian pesan instruksional, yang
bertujuan mendukung tercapainya proses
pembelajaran (Ani Daniyati et al., 2023). Guru
bertindak  sebagai  penyaji  informasi,
sementara media yang dipilih berfungsi untuk
menunjang pencapaian tujuan pembelajaran.

Penggunaan media dalam pembelajaran tidak
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hanya berperan dalam penyampaian informasi,
tetapi juga berfungsi untuk merangsang
pikiran, perasaan, perhatian, serta
mengembangkan kemampuan dan
keterampilan siswa. Maka dari itu, media
pembelajaran berfungsi sebagai perantara
antara sumber informasi dan penerima, yakni
siswa, guna mendukung efektivitas proses
pembelajaran (Faidah et al.,, 2022).
. Fungsi dan Peran Media

Media pembelajaran sebagai alat
pendukung dalam proses belajar mengajar
memiliki peran yang tidak dapat diabaikan.
Kehadiran media pembelajaran
memungkinkan guru untuk lebih efektif dalam
menyampaikan materi atau pesan
pembelajaran  kepada siswa, sekaligus
membantu meningkatkan pemahaman dan
kemampuan belajar mereka. Materi
pembelajaran yang tergolong kompleks atau
sulit umumnya akan lebih sukar dipahami oleh

siswa, terutama bagi mereka yang kurang
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berminat terhadap materi yang diajarkan

(Miftah, 2013). Menurut Umar (2014) media

pembelajaran memiliki beberapa peranan,

diantaranya sebagai berikut:

1y

2)

3)

Mempermudah  proses penyampaian
informasi dan pesan sehingga dapat
memperlancar jalannya kegiatan
pembelajaran serta berkontribusi pada
peningkatan mutu hasil belajar.

Mampu meningkatkan dan memusatkan
perhatian peserta didik, menumbuhkan
motivasi belajar, memperkuat keterlibatan
langsung antara siswa dengan
lingkungannya, serta memberikan
kesempatan kepada siswa untuk belajar
secara mandiri sesuai dengan kemampuan
dan minat masing-masing.

Berperan dalam mengatasi berbagai
keterbatasan yang berkaitan dengan fungsi
indera, jarak, maupun waktu dalam proses

pembelajaran.
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4) Memberikan kesempatan kepada siswa
untuk memperoleh pengalaman yang
serupa terkait berbagai peristiwa di sekitar
mereka, sekaligus membuka ruang
interaksi langsung antara siswa, pendidik,
masyarakat, dan lingkungan sekitar.

. Tujuan Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan bagian

penting dalam pelaksaanan pendidikan di

Indonesia. Media pembelajaran menjadi sarana

bagi guru untuk mengkomunikasikan materi

kepada siswa dalam proses pembelajaran

(Turistyanto et al., 2017). Berikut adalah

tujuan penggunaan media dalam proses

mengajar (Ani Daniyati et al., 2023):

1) Menciptakan suasana pembelajaran yyang
lebih mennarik bagi siswa.

2) Membantu menjelaskan materi pelajaran
sehingga lebih mudah dipahami.

3) Membuat metode pengajaran menjadi lebih
bervariasi dan menarik.

4) Meningkatkan aktivitas belajar siswa.
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d. Jenis-Jenis Media Pembelajaran

Media pembelajaran diklasifikasikan

berdasarkan jenisnya ke dalam beberapa jenis

yaitu:

1)

2)

3)

Media visual, yaitu media yang hanya bisa
dilihat dengan menggunakan indra
penglihatan dalam bentuk visual (Umar,
2014). Pesan dan informasi, terutama
materi sistem reproduksi disajikan secara
menarik dan kreatif. Oleh karena itu, media
visual ini tidak dapat digunakan oleh
semua orang, khususnya tidak dapat
diakses oleh tunanetra, contoh gambar,
foto, peta, konsep, diagram, grafik, poster
(Ansori et al., 2022).

Media audio, yaitu media yang hanya dapat
didengarkan lewat suara saja. Media ini
hanya berupa suara, contohnya yaitu
laboratorium bahasa, radio, alat perekam
pita maknetik.

Media audiovisual adalah media yang

memanfaatkan unsur visual dan audio
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sehingga dapat dilihat dan didengar. Isi
media ini berupa pesan atau materi
pembelajaran yang dikemas secara kreatif
dan menarik melalui tampilan gambar

serta suara (Ansori et al.,, 2022).

Berbagai jenis media tersebut berperan
sebagai sarana pendukung dalam proses
belajar mengajar di kelas. Adanya media ini
memungkinkan pendidik untuk
menyampaikan materi pembelajaran secara
lebih menarik, efektif, dan efisien (Ansori et al.,
2022).

. Kriteria Media Pembelajaran

Kualitas hasil belajar siswa sangat
dipengaruhi oleh mutu proses pembelajaran
yang dilalui, yang pada akhirnya akan
bergantung  pada ketepatan strategi
pembelajaran yang diterapkan. Oleh karena itu,
pemilihan media dalam proses pembelajaran
menjadi aspek yang penting, khususnya dalam

menentukan media yang paling sesuai untuk
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pengajaran pada bidang studi tertentu (Miftah
& Nur Rokhman, 2022). Menurut Herdianto et
al, (2020) guru tidak dapat menggunakan
media pembelajaran secara sembarangan
karena tidak ada satu jenis media yang ideal
untuk mencapai semua tujuan pembelajaran.
Memilih media yang tepat harus disertai
dengan Kketercapaian tujuan pembelajaran
secara optimal, guru harus memperhatikan
langkah-langkah dalam pemilihan media
pembelajaran. Menurut Miftah & Nur Rokhman
(2022) kriteria dalam memilih media meliputi:
1) Tujuan pembelajaran yang akan dicapai
2) Karakteristik peserta didik
3) Jenis stimulus pembelajaran  yang
diharapkan (auditori atau visual)
4) Kondisi latar atau lingkungan serta apakah
media tersebut bersifat dinamis atau statis
5) Ketersediaan sumber daya lokal
6) Apakah media tersebut siap pakai atau
perlu dirancang terlebih dahulu

7) Kepraktisan dan ketahanan media, serta
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8) Efektivitas biaya dalam jangka panjang
(Miftah & Nur Rokhman, 2022).

2. Augmented Reality (AR)
a. Pengertian dan Karakteristik Augmented Reality

Augmented Reality (AR) adalah sebuah
teknologi yang memungkinkan perpaduan antara
objek digital yang dibuat oleh komputer, baik
berbentuk dua dimensi maupun tiga dimensi,
dengan lingkungan nyata secara langsung (real-
time). Teknologi ini memungkinkan pengguna
berinteraksi dengan objek virtual yang terlihat
seolah-olah ada di dunia nyata, sehingga
membentuk persepsi baru serta memungkinkan
terjadinya interaksi dengan lingkungan fisik di
sekitarnya. Melalui AR, pengguna dapat bergerak
dan mengamati objek virtual dari berbagai sudut
pandang (Permatasari, 2022). Billinghurst et al,,
(2014) mendefinisikan Augmented Reality sebagai
teknologi yang menyatukan unsur-unsur nyata dan
virtual dalam suatu ruang nyata yang
divisualisasikan secara interaktif dalam waktu

nyata serta dalam format tiga dimensi. Gagasan
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awal mengenai Augmented Reality diperkenalkan
oleh Thomas P. Caudell pada tahun 1990 melalui
konsep bernama “The Term Augmented Reality”.
Teknologi ini memiliki tiga karakteristik utama
yang menjadi dasar pengembangannya saat ini,
yaitu:
1) Mampu menggabungkan antara dunia nyata
dan dunia maya
2) Memberikan pengetahuan real-time dan
interaktif
3) Mampu menyajkan dalam bentuk tiga dimensi
(Mustaqgim, 2016).
. Cara Kerja Augmented Reality
Pelacakan (tracking) dan rekonstruksi
(reconstruction) merupakan prinsip utama dalam
mekanisme kerja teknologi Augmented Reality
(AR). Proses ini diawali dengan pendeteksian
marker oleh kamera, yang melibatkan berbagai
algoritma pemrosesan citra, seperti edge detection
maupun algoritma lainnya. Data yang diperoleh
dari proses pelacakan kemudian dimanfaatkan

untuk membangun sistem koordinat yang
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merepresentasikan lingkungan nyata. Selain
kemampuannya dalam menambahkan objek
virtual ke dalam dunia nyata, teknologi AR juga
memungkinkan penghapusan objek fisik secara
virtual. Dalam proses ini, objek nyata disamarkan
atau ditutupi dengan elemen grafis yang
disesuaikan agar tampak serasi dengan
lingkungan sekitarnya. Kamera mendeteksi baik
marker maupun objek nyata yang telah
diposisikan, lalu mengirimkan informasi yang
diperoleh termasuk posisi kamera ke sistem grafis,
yang juga memuat data visual dari objek virtual.
Selanjutnya, video yang menangkap objek
nyata diproses dalam tahap penggabungan video.
Posisi kamera menentukan sudut pandang dari
objek virtual yang akan divisualisasikan oleh
sistem grafis. Informasi dari sistem grafis ini
kemudian digabungkan dengan video nyata yang
ditangkap oleh kamera. Hasil akhir dari proses
penggabungan  tersebut adalah  tampilan
Augmented Reality yang dapat dilihat langsung

melalui layar perangkat smartphone (Supriyono et
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al, 2014). Menurut Nazilah & Ramdhan (2021)

Terdapat dua macam cara kerja AR berdasarkan

metode yaitu:

1) Markerless Augmented Reality

Menurut  Mustaqim (2016), marker

merupakan ilustrasi berbentuk persegi dengan
kombinasi warna hitam dan putih, di mana
bagian tepi diberi garis hitam tebal, sementara
latarnya berwarna putih. Komputer
memanfaatkan marker ini untuk menentukan
posisi serta orientasi, sehingga memungkinkan
pembuatan dunia virtual tiga dimensi dengan
titik pusat pada koordinat (0,0,0) serta tiga
sumbu utama, yakni X, Y, dan Z.

2) Markerless Augmented Reality

Pada metode ini, penggunaan marker

sebagai penanda visual untuk menampilkan
elemen digital tidak lagi diperlukan. Seiring
perkembangan teknologi, banyak perusahaan
besar  Kkini mengembangkan  aplikasi
Augmented Reality (AR) yang tidak bergantung

pada marker. Berbagai aplikasi AR seperti Face
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Tracking, 3D Object Tracking, serta Motion
Tracking telah berhasil diciptakan melalui
pemanfaatan teknologi Markerless Tracking,
yang kini menjadi salah satu fitur unggulan

dalam pengembangan AR (Permatasari, 2022).

c. Kelebihan dan Kekurangan Augmented Reality

Setiap sistem, tentu saja terdapat kelebihan

dan kekurangan, termasuk pada Augmented

Reality (AR). Berikut ini adalah beberapa

kelebihan dari AR:

1) Memiliki tingkat interaktivitas yang lebih
tinggi

2) Memberikan hasil yang efektif dalam
penggunaanya

3) Dapatdiaplikasikan secara luas pada berbagai
jenis media

4) Memudahkan dalam pemodelan objek karena
hanya menampilkan sejumlah objek tertentu

5) Mudah dioperasikan.

Namun, AR juga memiliki beberapa kekurangan, yaitu:

iy

Sensitif terhadap perubahan sudut pandang
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3.

2) Masih sedikit pengembangnya

3) Pembuatannya membutuhkan biaya yang
besar

4) Membutuhkan banyak memori pada
perangkat yang digunakan (Ashari et al,
2022).

Problem Based Learning (PBL)

a. Pengertian Model Pembelajaran Problem Based

Learning (PBL)

Model pembelajaran Problem Based Learning
(PBL) telah mengalami perkembangan sejak
pertama kali diperkenalkan di Universitas
McMaster, Kanada, pada tahun 1970 (Hotimah,
2020). Model Problem Based Learning menyajikan
permasalahan nyata kepada peserta didik sebagai
bagian metodologi dari proses pembelajaran.
Permasalahan tersebut kemudian dijadikan
sebagai dasar untuk melakukan penyelidikan serta
penerapan solusi yang relevan (Maryati, 2018).
Dutch menyatakan bahwa PBL adalah suatu
pendekatan dalam pembelajaran yang

menstimulasi  siswa  untuk  meningkatkan
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kemampuan kolaborasi dalam memecahkan suatu
permasalahan yang terjadi dalam kehidupan nyata
(Salwa, 2025). Selaras dengan hal tersebut,
Problem Based Learning (PBL) merupakan suatu
metode pembelajaran yang dirancang dalam
konteks situasi dunia nyata. Berdasarkan berbagai
pendapat yang telah dikemukakan, dapat
disimpulkan bahwa PBL merupakan model
pembelajaran yang berpusat pada siswa dengan
menghadirkan permasalahan yang Dbersifat
kontekstual. Dengan demikian, model ini
memberikan kesempatan bagi siswa untuk
menerapkan pengetahuan yang dimiliki dalam
upaya menyelesaikan berbagai permasalahan yang
berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. (Rahma,
2023).
b. Karaktersistik Model Pembelajaran Problem Based

Learning (PBL)

Model pembelajaran Problem Based Learning
(PBL) memiliki sejumlah karakteristik khas yang
membedakannya dari model pembelajaran lainnya.

Salah satu ciri utamanya adalah penyajian
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permasalahan yang bersifat kontekstual dan
terbuka, serta berkaitan dengan isu-isu aktual yang
menuntut eksplorasi mendalam. Penyelesaian
permasalahan tersebut mengharuskan peserta
didik untuk memahami serta menerapkan konsep-
konsep dari berbagai topik atau cabang ilmu yang
relevan dengan bidang kajiannya. Selain itu, isu-isu
yang diangkat dalam pembelajaran PBL dirancang
untuk merangsang keingintahuan siswa serta
mendorong mereka mempelajari materi yang
sebelumnya belum diketahui. Model ini juga
memberikan penekanan pada pembelajaran yang
bersifat mandiri, di mana siswa didorong untuk
mencari informasi dari berbagai sumber, tidak
terbatas pada satu referensi saja (Astuti etal., 2023).
PBL menciptakan suasana pembelajaran yang
mendorong interaksi, kerja sama, dan komunikasi
yang efektif antar siswa. Melalui pendekatan ini,
siswa memiliki kesempatan untuk berdiskusi, saling
berbagi pengetahuan, menyampaikan pendapat,
serta melakukan presentasi hasil pemikirannya di

hadapan teman maupun guru (Lismaya, 2019).
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Model pembelajaran Problem Based Learning
(PBL) memiliki sejumlah ciri khas yang
membedakannya dari pendekatan pembelajaran
lainnya. Proses pembelajaran pada PBL diawali
dengan penyajian suatu permasalahan faktual yang
mencerminkan kondisi nyata yang dihadapi siswa.
Selain itu, PBL mendorong siswa untuk membangun
pengalaman belajar secara mandiri dengan
berinisiatif mengatur strategi pembelajaran yang
sesuai. Pengimplementasian Model Problem Based
Learning menjadikan siswa bekerja dan belajar
dalam kelompok kecil untuk mendiskusikan serta
memecahkan permasalahan yang diberikan. Mereka
juga dituntut untuk mempresentasikan hasil
pembelajaran yang telah diperoleh, baik secara
individu maupun kelompok, sebagai bentuk refleksi
dan evaluasi terhadap pemahaman yang telah
dicapai. Berdasarkan uraian tersebut, dapat
disimpulkan bahwa karakteristik utama model PBL
mencakup  penyajian  permasalahan  aktual,

keterlibatan aktif siswa dalam kelompok kecil, serta
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kemampuan menyampaikan hasil kerja melalui
presentasi (Mahendradhani & Wigena, 2021).
Langkah-Langkah Model Pembelajaran Problem
Based Learning (PBL)
Tabel 2.1 Langkah-Langkah Model Pembelajaran
Problem Based Learning (PBL)

Tahap Kegiatan
Pembelajaran

Tahap-1 Guru membuka pembelajaran,
Memberikan menjelaskan tujuan
orientasi tentang pembelajaran, Guru membagikan
permasalahan paket flashcard yang terdiri dari
kepada siswa flashcard PBL dan 3D kepada

setiap kelompok, Guru

menegaskan bahwa siswa akan
mencari tahu penyebab, dampak,
dan solusi dari permasalahan

tersebut.
Tahap-2 Siswa dibagi ke dalam kelompok
Mengorganisasi kecil dan diberikan tugas untuk
siswa untuk mengidentifikasi permasalahan
meneliti yang berkaitan dengan sistem
reproduksi berdasarkan

pengamatan melalui AR dan
sumber lain yang relevan. Setiap
kelompok merumuskan jawaban
pertanyaan-pertanyaan  Kkunci
dan rencana penyelidikan.
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Tahap Kegiatan
Pembelajaran
Tahap-3 Siswa melakukan pencarian
Membantu informasi baik secara daring
investigasi mandiri melalui barcode yang sudah
dan kelompok disediakan, sumber lain yang
relevan, maupun dari buku teks,
Guru berperan sebagai fasilitator
dan memberikan arahan saat
siswa menghadapi kesulitan
dalam memahami konsep.
Tahap-4 Setiap  kelompok  menyusun
Mengembangkan laporan hasil temuan dan solusi
dan menyajikan terhadap masalah yang telah
hasil karya dirumuskan, siswa menyiapkan
presentasi interaktif (misalnya:
poster digital, presentasi
PowerPoint, atau demo
penggunaan AR), presentasi
dilakukan di depan kelas, diikuti
dengan sesi tanya jawab.
Tahap-5 Bersama guru, siswa
merefleksikan proses
Menganalisis dan pembelajaran, bagaimana
mereka menemukan  solusi,

mengevaluasi
proses pemecahan
masalah

bekerja sama, dan memanfaatkan
media AR, Guru memberikan
umpan balik dan evaluasi
terhadap hasil kerja dan proses
pembelajaran.

(Arends, 2012)
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d. Kelebihan dan Kekurangan Model Pembelajaran
Problem Based Learning (PBL)

Model pembelajaran Problem Based Learning
(PBL) memiliki sejumlah kelebihan yang
mendukung efektivitas proses belajar mengajar.
Salah satunya adalah meningkatkan relevansi
materi pelajaran dengan kehidupan nyata siswa,
karena mereka dilatih untuk menghadapi dan
menyelesaikan permasalahan secara langsung.
Melalui pendekatan ini, peserta didik tidak hanya
terbiasa berpikir kritis dan kreatif, tetapi juga
didorong untuk mencari serta mengkaji informasi
dari berbagai sumber guna memperluas
pemahaman mereka. Selain itu, pembelajaran PBL
membantu siswa dalam memahami konsep secara
mendalam, menumbuhkan minat belajar, serta
mendorong penerapan pengetahuan dalam
kehidupan sehari-hari. Dengan penyajian masalah
yang kontekstual, siswa dapat mengaitkan
informasi baru dengan pengalaman mereka
sebelumnya, sehingga proses penyelesaian masalah

menjadi lebih bermakna. Model ini juga mendorong
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terwujudnya suasana belajar yang bersifat
komunikatif, kolaboratif, dan kooperatif, yang pada
akhirnya membuat pembelajaran lebih
menyenangkan dan diminati oleh siswa (Rahma,
2023).

Meskipun model pembelajaran Problem Based
Learning (PBL) memiliki banyak keunggulan,
namun tetap terdapat beberapa kelemahan yang
perlu diperhatikan. Salah satu kendalanya adalah
persepsi siswa terhadap masalah yang disajikan, di
mana sebagian siswa menganggap permasalahan
tersebut terlalu menantang sehingga menurunkan
minat belajar serta kepercayaan diri mereka dalam
menyelesaikan tugas yang diberikan. Kurangnya
rasa percaya diri ini turut berdampak pada
ketidaktertarikan siswa  terhadap materi
pembelajaran. Selain itu, praktik pembelajaran yang
masih terpaku pada satu sumber, seperti buku
paket, turut memperburuk situasi. Guru yang hanya
menyajikan soal-soal dari buku teks yang bersifat
fiktif menyebabkan siswa kurang terbiasa dengan

soal kontekstual yang lebih kompleks. Akibatnya,
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saat dihadapkan pada permasalahan yang lebih
nyata dan relevan dengan kehidupan sehari-hari,
siswa merasa kesulitan dan tidak yakin dengan
kemampuannya sendiri dalam mencari solusi

(Zebua, 2021).

4. Sistem Android

Augmented  Reality dapat meningkatkan
pandangan pengguna dalam berinteraksi dengan dunia
nyata. AR bertujuan untuk menyederhanakan sebuah
konsep serta membawa informasi virtual ke dalam
lingkungan nyata (Mustaqim, 2016). Dalam
penerapannya, teknologi Augmented Reality (AR) kini
dapat diakses oleh berbagai kalangan melalui aplikasi
yang tersedia di perangkat smartphone, khususnya
berbasis sistem operasi Android. Aplikasi ini
memanfaatkan kamera smartphone sebagai alat untuk
memindai penanda Khusus (marker). Melalui
pemindaian tersebut, model dan animasi tiga dimensi
akan ditampilkan langsung pada layar smartphone.
Produk dari aplikasi Augmented Reality ini terdiri dari

dua bentuk utama, yakni flashcard cetak yang berisi
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marker dan aplikasi AR yang dapat diakses melalui
perangkat mobile (Syahrul et al., 2022).

Media pembelajaran Augmented Reality dalam
penelitian ini dirancang menggunakan platform
Android, yaitu sistem operasi perangkat mobile
berbasis kernel Linux yang pertama kali dikembangkan
oleh Android Inc. dan kemudian diambil alih oleh
Google. Sistem operasi ini menawarkan beragam fitur
yang lazim ditemukan pada perangkat smartphone,
seperti aplikasi, layanan email, akses daring, serta
berbagai fitur lain yang mendukung kebutuhan
komunikasi dan aktivitas sehari-hari. Pada mulanya,
pengembangan sistem operasi ini difokuskan untuk
kamera digital dengan tujuan menghadirkan teknologi
canggih di bidang tersebut. Namun, setelah melihat
bahwa potensi pasar kamera digital tidak begitu besar,
pengembang memutuskan untuk mengalihkan
fokusnya pada perangkat smartphone yang memiliki
kalangan pasar lebih luas. Langkah strategis ini diambil
agar Android mampu bersaing dengan sistem operasi
lain yang telah lebih dulu hadir, seperti Symbian dan
Windows Mobile (Muna, 2023).
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Pada 17 Agustus 2005, Android Inc. resmi
diakuisisi oleh Google dan menjadi anak perusahaan
sepenuhnya. Saat itu, Android masih belum dikenal
luas hingga pada November 2007, Google
mengumumkan pengembangan sistem operasi terbaru
untuk ponsel, yaitu Android. Upaya ini terwujud pada
22 Oktober 2008 dengan diluncurkannya ponsel
pertama berbasis Android, HTC Dream. Versi awal
Android belum memiliki nama, hingga akhirnya
diputuskan menggunakan nama makanan ringan untuk
memudahkan pengguna dalam mengingatnya, yaitu
bernama Cupcake, pada tahun 2009 (Muna, 2023).

Android memiliki potensi yang signifikan dalam
mengatasi berbagai kendala yang dihadapi dalam
proses pengembangan dan pemasaran perangkat lunak
aplikasi untuk perangkat mobile generasi terbaru.
Dahulu, komunikasi jarak jauh hanya dapat dilakukan
melalui telepon. Namun, seiring perkembangan
teknologi, telepon mengalami kemajuan pesat, salah
satunya dengan hadirnya Android yang kini dikenal
dan digunakan oleh masyarakat di seluruh dunia. Oleh

karena itu, pemanfaatan Android sebagai media

45



pembelajaran sangat memungkinkan, mengingat
berbagai keunggulan yang ditawarkannya, terutama
bagi pelajar yang membutuhkan kemudahan dalam
mengakses materi pembelajaran (Sutrisna, 2020).
Pembelajaran menjadi semakin menarik seiring
dengan perkembangannya. Kemajuan teknologi yang
pesat turut berperan dalam mendukung inovasi dalam
media pembelajaran. Media pembelajaran berbasis
Android diharapkan dapat menjadi sarana efektif bagi
guru dalam mengatasi kejenuhan dalam proses belajar,
sehingga pembelajaran menjadi lebih interaktif dan
berkesan bagi siswa. Oleh karena itu, media ini dapat
melatih literasi digital siswa sekaligus menumbuhkan
minat mereka untuk belajar (Andriani & Ramadani,

2022).

5. Literasi Digital
a. Definisi Literasi Digital
Sebelum membahas lebih lanjut tentang
definisi literasi digital, penting untuk memahami
terlebih dahulu metafora dari istilah ‘literasi’. Kata
literasi berasal dari bahasa latin "littera", yang

berarti huruf, dan berkaitan dengan sistem tulisan
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serta konvensi-konvensi yang mendukungnya
(Damayanti et al, 2022). Secara terminologis,
literasi merujuk pada kemampuan seseorang
dalam menulis, membaca, atau menguasai disiplin
ilmu tertentu yang berkaitan dengan keahliannya
(Schroeter & Higgins, 2015).

Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia,
literasi didefinisikan sebagai kemampuan dalam
membaca dan menulis, yang meliputi keterampilan
seseorang dalam mengelola informasi dan
pengetahuan untuk mendukung kemampuan
hidupnya. Berdasarkan Kamus Besar Bahasa
Indonesia, literasi diartikan sebagai kemampuan
membaca dan menulis, yang mencakup
kompetensi individu dalam mengelola informasi
serta pengetahuan guna menunjang kecakapan
hidup. Dalam konteks akademik, literasi sering
dimaknai sebagai kemampuan untuk mengakses,
memahami, serta memanfaatkan informasi secara
tepat, yang dikenal pula sebagai kemampuan melek
informasi. Pemaknaan terhadap konsep literasi

bersifat beragam dan multidimensional,
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tergantung pada perspektif keilmuan yang
digunakan dalam proses kajian dan analisis.
Menurut ~ UNESCO (United  Nations

Educational, Scientific and Cultural Organization),

terdapat tujuh kategori literasi yang diperlukan

dalam era abad ke-21, yaitu:

1) Literasi Dasar (Basic Literacy atau sering
disebut sebagai Literasi Fungsional (Functional
Literacy) adalah Kemampuan dasar yang
bersifat konvensional mencakup keterampilan
membaca, menulis, serta menghitung, yang
menjadi fondasi penting dalam penguasaan
berbagai bentuk literasi dan pengembangan
kompetensi akademik. Kemampuan ini juga
mencakup penerapannya dalam kehidupan
sehari-hari sebagai bentuk partisipasi aktif di
lingkungan sosial seperti keluarga, sekolah,
dan masyarakat.

2) Literasi Visual (Visual Literacy) merupakan
keterampilan untuk memahami dan
mengoptimalkan kompetensi visual dalam

kehidupan. Literasi ini juga relevan dalam
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3)

4)

5)

konteks pembelajaran berbasis literasi digital
yang menggabungkan berbagai media visual.

Literasi Media (Media Literacy) adalah
kemampuan seseorang untuk memahami,
mengelola, serta memanfaatkan berbagai jenis
media, seperti gambar, suara, dan video.
Literasi ini mencakup pengetahuan,
keterampilan, serta sikap kritis terhadap
konten media.

Literasi Komputer (Computer Literacy)
mencakup pengetahuan dan keterampilan
operasional terhadap perangkat teknologi
informasi dan komunikasi seperti komputer
pribadi (PC), laptop, dan telepon seluler.
Kemampuan ini memungkinkan individu untuk
menggunakan perangkat tersebut secara
efektif.

Literasi Kultural (Cultural Literacy) adalah
kemampuan untuk memahami berbagai
tradisi, kepercayaan, serta simbol-simbol
sosial-keagamaan  dari  suatu  bangsa,

masyarakat, dan kelompok sosial lainnya.
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6)

7)

Pemahaman ini berpengaruh pada bagaimana
individu memproses dan mengevaluasi
informasi, sehingga mereka dapat
menggunakan teknologi dan informasi secara
profesional.

Literasi Digital (Digital Literacy) merupakan
kemampuan individu dalam memahami serta
memanfaatkan informasi yang bersumber dari
berbagai sistem berbasis digital. Literasi ini
menitikberatkan pada pentingnya penguasaan
keterampilan dalam mengelola informasi
digital secara efisien dan efektif.

Literasi Jaringan (Network Literacy), mengacu
pada kemampuan dalam memanfaatkan
jaringan digital secara optimal. Penerapan
literasi ini umumnya ditemui dalam konteks
pembelajaran jarak jauh (Distance Learning)
maupun pembelajaran berbasis elektronik (E-
Learning). Melalui literasi jaringan, proses
pembelajaran dapat dilakukan kapan saja dan
di mana saja, selama tersedia akses internet

yang memadai (Shao & Purpur, 2016).
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Literasi digital dapat diartikan sebagai
kemampuan untuk menciptakan serta
mendistribusikan informasi dalam berbagai
format dan bentuk, guna mendukung kolaborasi
dan komunikasi yang lebih efektif, sekaligus
memahami bagaimana serta kapan penggunaan
teknologi digital diperlukan secara tepat dalam
menunjang proses tersebut (Kurnianingsih et al.,
2017). Selain itu, literasi digital merupakan
perpaduan antara keterampilan dalam teknologi
informasi dan komunikasi, kemampuan berpikir
kritis, kecakapan berkolaborasi, serta kesadaran
terhadap aspek social (Harjono, 2019). Menurut
Paul Gilster, sebagaimana dikemukakan dalam
buku yang ditulis oleh Didik Suhardi, literasi
digital diartikan sebagai kemampuan untuk
memahami serta memanfaatkan informasi yang
tersedia dalam berbagai format dan sumber, yang
dapat diakses melalui perangkat
komputer(Nasrullah et al, 2017). Adapun

indikator untuk mengukur tingkat literasi digital,
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sebagaimana dikemukakan oleh (Stefany, Nurbani,

& Badarrudin, 2017) meliputi:

1) Literasi Informasi
Literasi informasi merujuk pada kemampuan
individu dalam memanfaatkan media digital
untuk menemukan, menganalisis, mengelola,
serta membagikan informasi kepada orang lain
secara efektif.

2) Digital Scholarship
Digital Scholarship merupakan bagian dari
penggunaan media digital dalam bidang
pendidikan. Individu yang memanfaatkannya
dapat memperoleh berbagai informasi sebagai
referensi, baik dalam kegiatan penelitian
maupun dalam menyelesaikan tugas akademik.

3) Learning Skills
Keterampilan belajar adalah kemampuan
seseorang dalam menggunakan media digital
untuk mendukung berbagai aspek kehidupan,
seperti proses pembelajaran di sekolah serta
kerja sama dalam tim guna meningkatkan

produktivitas.
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4) ICT Literacy
Literasi Teknologi Informasi dan Komunikasi
(TIK) menekankan pada kemampuan individu
dalam memanfaatkan serta menyesuaikan
penggunaan perangkat digital, baik berupa
aplikasi maupun layanan. Selain itu, literasi ini
juga mencakup pandangan pengguna terhadap
perkembangan  teknologi  yang  terus
mengalami kemajuan.

5) Manajemen Privacy
Manajemen privasi berfokus pada cara
pengguna media digital mengatur identitas
onlinenya. Hal ini mencakup penggunaan kata
sandi untuk menjaga keamanan data,
pemblokiran akun yang tidak diperlukan, serta
penyaringan permintaan pertemanan guna
menjaga privasi.

6) Communication and Collaboration
Komunikasi dan kolaborasi dalam penggunaan
media digital bertujuan untuk meningkatkan
efisiensi waktu. Hal ini mencakup persetujuan

dalam membangun koneksi antar akun
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sehingga proses berbagi informasi menjadi
lebih cepat dan efektif.

7) Media Literacy
Literasi media mengacu pada kemampuan
individu dalam menggunakan media digital
secara kritis dan kreatif. Pengguna harus
mampu memilah serta membandingkan
informasi dari berbagai sumber agar tidak
hanya bergantung pada satu sumber saja.

b. Tujuan Literasi Digital

Konsep literasi digital menjadi dasar

penting dalam memahami dan memanfaatkan
teknologi informasi dan komunikasi. Literasi
digital memiliki dua aspek utama, yaitu literasi
teknologi atau computer literacy, dan literasi
informasi yang berkaitan dengan kemampuan
memahami serta menggunakan informasi
untuk mendukung proses pembelajaran
(Nasrullah et al, 2017). Tujuan dari

pembelajaran literasi digital meliputi:
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1) Membekali siswa agar mampu menjadi
pembaca, penulis, dan komunikator yang
efektif.

2) Meningkatkan kemampuan berpikir dan
mengembangkan pola pikir yang baik

3) Meningkatkan motivasi serta minat belajar
siswa.

4) Mengembangkan kemandirian belajar agar
siswa menjadi individu yang Kkreatif,
inovatif, produktif.

. Manfaat Literasi Digital

Perkembangan teknologi di era society

5.0 menuntut semua kalangan untuk mampu

memanfaatkan teknologi secara optimal.

Pentingnya pengenalan literasi digital yaitu

untuk mendapatkan pengetahuan teknis dan

keterampilan  yang  dibutuhkan dalam
mengoperasikan media digital dengan efektif.

Hal tersebut sesuai dengan firman Allah dalam

Al-Qur’an Surat Al-Hajj: 46 yang berbunyi:
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Artinya: “Maka Apakah mereka tidak
berjalan di muka bumi, lalu mereka mempunyai
hati yang dengan itu mereka dapat memahami
atau mempunyai telinga yang dengan itu
mereka dapat mendengar? karena
sesungguhnya bukanlah mata itu yang buta,
tetapiyang buta, ialah hati yang di dalam dada’.
(Q.S Al-Hajj: 46)

Ayat ini berkaitan dengan kemampuan

digital literasi, Ahli tafsir Al-Misbah Quraish
Shihab menafsirkan bahwa QS Al Hajj: 46
sebagai cara Allah SWT untuk memperingatkan
manusia untuk mampu memaksimalkan fungsi
akal. Memaksimalkan fungsi akal dapat
direalisasikan melalui kebiasaan berpikir
jernih untuk menentukan sendiri kebenaran,
memilah sumber informasi dari keterangan
orang terpercaya, dan inilah kerja pikiran dan
telinga. Penerapan literasi digital sangat
penting bagi masyarakat, dimana rancangan ini

akan menjadi bagian utama dalam penerapan
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atau pemanfaatan teknologi digital (Nasrullah

etal., 2017).

Salah satu bentuk pemanfaatan
teknologi di bidang pendidikan adalah
penerapannya dalam proses pembelajaran
guna mendukung peningkatan literasi digital
siswa (Nurhikmah et al, 2023). Adapun
manfaat yang dapat diperoleh dari literasi
digital antara lain:

1) Memungkinkan perolehan dan
penyebaran informasi secara cepat dan
efisien.

2) Mendukung proses pengambilan
keputusan secara lebih efisien.

3) Mempercepat proses belajar melalui akses
terhadap referensi yang beragam dan
melimpah.

4) Mengurangi penggunaan waktu, tenaga,
dan biaya dalam berbagai aktivitas.

5) Mempermudah komunikasi serta

menghadirkan berbagai manfaat
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tambahan lainnya (Sunarmintyastuti et al.,
2022).

Saat ini, literasi digital menjadi
kemampuan yang sangat dibutuhkan di
lingkungan pendidikan. Seiring dengan
perkembangan teknologi, siswa dituntut untuk
memiliki keterampilan literasi digital yang
baik. Pengembangan media berbasis platform
Android dinilai sangat diperlukan, karena
dapat memberikan kontribusi nyata dalam
meningkatkan literasi digital siswa

(Nurhikmah et al., 2023).

6. Analisis Materi Sistem Reproduksi

Biologi merupakan salah satu disiplin ilmu yang
mempelajari berbagai fenomena yang terjadi di bumi,
dengan landasan data yang diperoleh melalui proses
ilmiah yang sistematis, serta mencakup Kkajian
terhadap beragam makhluk hidup. Biologi merupakan
ilmu yang berfokus pada pemahaman alam secara
terstruktur, proses pembelajarannya tidak hanya
terbatas pada penguasaan informasi seperti fakta,

konsep, dan prinsip. Lebih dari itu, belajar biologi juga
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menuntut keterlibatan aktif dalam proses penemuan

ilmiah yang berkelanjutan.

Pada pengembangan ini, materi yang akan

digunakan adalah sistem reproduksi. Analisis capaian

pembelajaran (CP) dan tujuan pembelajaran (TP) dari

materi sistem reproduksi terdapat pada table berikut

ini:

Tabel 2.2 CP dan ATP

Capaian
Pembelajaran (CP)

Peserta didik memahami struktur
sel, pembelahan sel, transport
pada membrane, metabolisme
dan sintesis protein, hukum
Mendel dan pola hereditas,

pertumbuhan dan
perkembangan, teori evolusi dan
mengkaitkannya dengan

biodiversitas di masa Kkini
maupun pada masa lampau serta
hubungannya dengan perubahan
iklim, serta keterkaitan struktur
organ pada sistem organ
dengan fungsinya dalam
merespons stimulus internal
dan eksternal.

Materi

Sistem Reproduksi

Tujuan Pembelajaran
(TP)

1. Peserta didik mampu
mengidentifikasi struktur dan
fungsi organ reproduksi pria
serta proses spermatogenesis
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setelah menggunakan media
pembelajaran A

2. Peserta didik mampu
mengidentifikasi struktur dan
fungsi organ reproduksi
wanita serta proses oogenesis
setelah menggunakan media

pembelajaran AR
3. Peserta didik mampu
menjelaskan proses

fertilisasi, dari pertemuan sel
sperma dan sel telur hingga
pembentukan zigot.

4. Peserta didik mampu
menjelaskan perkembangan
teknologi  dalam  sistem

reproduks
5. Peserta didik mampu
menganalisis berbagai

gangguan pada sistem
reproduksi  serta  faktor
penyebab dan upaya
pencegahannya.

(Solihat dkk, 2022)

B. Kajian Pustaka Relevan
Penting untuk melakukan penelusuran dari
berbagai sumber yang telah ada sebelumnya yang
memiliki topik serupa untuk memperluas dan
memperdalam informasi dalam referensi penelitian.
Hal Ini bertujuan agar penelitian yang dilakukan tidak

hanya memperkaya wawasan tetapi juga memberikan
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perspektif yang lebih komprehensif. Beberapa

penelitian yang relevan dengan penelitian ini antara

lain:

1. Penelitian yang dilakukan oleh Musliadi (2022)
dengan judul “Pengembangan Media Berbasis
Augmented Reality (AR) pada Pembelajaran Biologi
Kelas XI di SMA Negeri 13 Pangkep”, penelitian ini
bertujuan  untuk mengembangkan media
pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR)
pada materi sistem peredaran darah untuk siswa
kelas XI di SMA Negeri 13 Pangkep. Menggunakan
model pengembangan ADDIE, penelitian ini
melibatkan analisis, desain, pengembangan,
implementasi, dan evaluasi media. Hasil penelitian
menunjukkan  bahwa  media AR yang
dikembangkan memiliki validitas tinggi dengan
skor rata-rata 4.8, kepraktisan yang sangat baik
dengan respon guru mencapai 96.08% dan respon
siswa 83.25%, serta keefektifan yang tinggi
dengan persentase ketuntasan hasil belajar siswa
sebesar 83.73%. Kesimpulannya, media berbasis

AR memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif,
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dan disarankan untuk diterapkan pada materi
Biologi lainnya guna meningkatkan pemahaman
siswa.

Penelitian yang dilakukan oleh Allo & Suhendra
(2022) dengan judul “Development Of E-Module
Using Augmented Reality In Physics Teaching At
The High School Of Manokwari Regency”, tujuan
dari penelitian alberto dan rekannya yaitu untuk
mengembangkan e-modul berbasis Augmented
Reality (AR) yang praktis, efeketif, serta mampu
meningkatkan hasil belajar siswa dalam
pembelajaran fisika. Metode penelitian yang
digunakan adalah Research and Development
dengan pendekatan four-D (4D). Hasil dari
penelitian ini berupa E-Modul Dinamika Rotasi dan
keseimbangan benda tagar berbasis AR, yang
dapat digunakan secara interaktif oleh peserta
didik melalui perangkat mobile mapun komputer.
E-modul dilengkapi dengan berbagai eksperimen
sederhana yang disajikan melalui simulasi PheT,

video, serta animasi berbasis AR, yang
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memungkinkan siswa mempelajari konsep-
konsep fisika secara lebih menarik dan fleksibel.

. Penelitian yang dilakukan oleh Nengsih et al,
(2023) dengan judul “Development of Augmented
Reality Learning Media Based on Assemblr Studio
Web in Ecosystem Material”, penelitian ini
bertujuan  untuk mengembangkan media
pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR)
menggunakan Assemblr Studio Web untuk materi
ekosistem dalam pendidikan biologi. Metode yang
digunakan adalah Research and Development
(R&D) dengan model pengembangan 4D. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa media media
pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR)
yang dikembangkan memperoleh tingkat validitas
yang tinggi berdasarkan penilaian para ahlj,
dengan rincian 85,18% dari ahli materi, 90% dari
ahli media, dan 80,83% dari ahli bahasa. Uji coba
dalam skala kecil yang melibatkan 27 siswa
menghasilkan respons positif sebesar 78,51%,
sementara uji coba skala besar dengan 63 siswa

menunjukkan tingkat respons positif sebesar
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76,4%. Media ini diharapkan mampu membantu
meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi
ekosistem yang sering dianggap sulit. Dengan
demikian, media pembelajaran AR ini layak
diterapkan dalam kegiatan pembelajaran dan
telah memperoleh tanggapan positif dari para
siswa.

Penelitian yang dilakukan oleh P. Fatmawati & Sari
(2024) dengan judul “Developmention of
Augmented Reality Learning Media on Virus
Material (ARBioVirus) for Class X", penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan media
pembelajaran Augmented Reality (AR) pada materi
virus, yang dinamakan ARBioVirus, untuk siswa
kelas X di SMA Negeri 5 Metro. Metode yang
digunakan adalah Research and Development
(R&D) dengan model ADDIE, yang mencakup
analisis, desain, pengembangan, penerapan, dan
evaluasi. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa
media pembelajaran ini memiliki tingkat
kelayakan yang tinggi, dengan persentase 88,8%

dari ahli materi dan 82,5% dari ahli media. Respon
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dari siswa dan guru juga positif, dengan 86,66%
siswa menilai media ini "sangat baik" dan 76%
guru menilai "baik". Media ARBioVirus diharapkan
dapat meningkatkan minat dan semangat belajar
siswa dalam memahami materi virus, serta
memberikan pengalaman belajar yang lebih
interaktif dan menarik.

Penelitian yang dilakukan oleh Silvi (2024) dengan
judul “Pengembangan E-Modul Fisika Berbasis
Augmented Reality Untuk Meningkatkan Literasi
Digital Peserta Didik Kelas XI SMA/MA”,
penelitiannya mengembangkan media
pembelajaran berupa E-Modul Fisika Berbasis
Augmented Reality. Produk ini dikembangkan
untuk peserta didik kelas XI SMA/MA, khususnya
pada materi alat-alat optik. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa aplikasi NOAR dianggap
sangat layak serta Dberhasil meningkatkan
keterampilan literasi digital siswa. Aplikasi NOAR
menunjukkan bahwa terdapat efektivitas dalam
penggunaan e-modul fisika berbasis Augmented

Reality, jadi bahan ajar dalam bentuk aplikasi
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NOAR efektif dalam meningkatkan literasi digital
siswa.

Penelitian yang dilakukan oleh dengan judul
“Penerapan Model Problem Based Learning (PBL)
untuk Meningkatkan Literasi Digital Siswa
Berbasis TPACK pada Pembelajaran Biologi Siswa
SMA”. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
bagaimana penerapan model Problem Based
Learning (PBL) dapat meningkatkan literasi digital
siswa berbasis TPACK (Technological Pedagogical
Content Knowledge) pada mata pelajaran Biologi di
SMA. Jenis penelitian yang digunakan adalah
Penelitian  Tindakan Kelas (PTK) yang
dilaksanakan dalam 2 siklus di SMA N 1 Rantau
Selatan. Sampel penelitian adalah siswa kelas X-3.
Hasil penelitian menunjukkan peningkatan literasi
digital siswa yang signifikan: dari pra-siklus
sebesar 10,5% (literasi sains tinggi), meningkat
menjadi 68% pada Siklus I (literasi digital sangat
tinggi), dan mencapai 80,5% pada Siklus II (literasi
digital sangat tinggi). Model PBL menuntut siswa

untuk berperan aktif dalam proses pembelajaran,
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menjadikan guru sebagai motivator dan fasilitator,
serta membantu siswa mengembangkan konsep
materi secara sistematis. Peningkatan ini juga
didukung oleh pemahaman TPACK guru yang

memungkinkan integrasi teknologi secara relevan.

Penelitian  terkait pengembangan media
pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR)
menunjukkan bahwa teknologi ini semakin banyak
digunakan dalam dunia pendidikan, khususnya dalam
pembelajaran Fisika dan Biologi. Kelima penelitian
yang dikaji menggunakan metode Research and
Development (R&D) dengan model pengembangan
yang beragam, seperti ADDIE dan 4D (Define, Design,
Develop, Disseminate). Meskipun memiliki perbedaan
dalam objek penelitian dan materi yang diajarkan,
semua penelitian menunjukkan bahwa media berbasis
AR memiliki validitas yang tinggi, tingkat kepraktisan
yang baik, serta efektivitas dalam meningkatkan

pemahaman siswa.

Berdasarkan segi materi, penelitian yang

dilakukan oleh Silvi (2024) dan Allo & Suhendra (2022)
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mengembangkan e-modul berbasis AR dalam
pembelajaran Fisika, khususnya pada alat optik serta
dinamika rotasi dan keseimbangan benda tegar.
Sementara itu, Musliadi (2022), Nengsih et al. (2023),
dan Fatmawati & Sari (2024) berfokus pada
pengembangan media AR dalam pembelajaran Biologi,
dengan topik yang beragam, seperti sistem peredaran
darah, ekosistem, dan virus. Setiap penelitian
menunjukkan bahwa penggunaan AR mampu
meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi
yang diajarkan, terutama untuk konsep-konsep

abstrak yang sulit dipahami.

Berdasarkan segi pengembangan media,
beberapa platform dan aplikasi digunakan untuk
merancang serta mengimplementasikan teknologi AR.
Assemblr Studio Web digunakan oleh Nengsih et al.
(2023) dalam pembuatan media pembelajaran
ekosistem, sementara Silvi (2024) dan Allo & Suhendra
(2022) memanfaatkan simulasi PhET dalam e-modul
fisika mereka. Selain itu, penelitian Fatmawati & Sari
(2024) mengembangkan aplikasi ARBioVirus yang

dirancang khusus untuk membantu siswa memahami
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konsep virus dalam Biologi. Hasil dari penelitian ini
memperlihatkan bahwa media AR tidak hanya
meningkatkan pemahaman konsep akademik, tetapi
juga memperkaya pengalaman belajar siswa melalui

visualisasi yang lebih interaktif dan menarik.

Secara keseluruhan, baik penerapan model PBL
maupun pengembangan media berbasis AR
menunjukkan dampak positif yang signifikan terhadap
efektivitas pembelajaran. Model PBL terbukti
meningkatkan literasi digital siswa melalui pendekatan
aktif dan berbasis masalah, sementara media AR
memperkaya pengalaman belajar dengan visualisasi
interaktif dan meningkatkan pemahaman konsep. Oleh
karena itu, integrasi PBL dengan media pembelajaran
berbasis AR memiliki potensi besar untuk lebih
meningkatkan literasi digital, pemahaman konsep, dan
motivasi belajar siswa, sehingga sangat diharapkan
untuk terus dikembangkan dan diterapkan dalam
berbagai bidang studi guna meningkatkan kualitas

pendidikan di era digital.
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Terdapat  perbedaan signifikan  antara
penelitian-penelitian sebelumnya dengan media
BioReproAR yang dikembangkan dalam penelitian ini.
BioReproAR memiliki keunggulan khusus, di antaranya
dapat diakses melalui smartphone sehingga lebih
fleksibel digunakan dalam pembelajaran. Media ini
juga mengintegrasikan model Problem Based Learning
(PBL) yang dikombinasikan dengan pemecahan
masalah menggunakan media 3D serta dukungan
sumber belajar seperti jurnal dan video pembelajaran
yang dapat dipindai melalui flashcard, sehingga sangat
mendukung peningkatan literasi digital siswa. Selain
itu, penggunaan teknologi Augmented Reality (AR)
memungkinkan penyajian objek pembelajaran secara
lebih konkret dan menarik. Konten dalam BioReproAR
secara khusus dirancang untuk melatih literasi digital
siswa SMA, serta dilengkapi dengan fitur tambahan
yang belum terdapat pada media sebelumnya, seperti
penjelasan fungsi masing-masing organ reproduksi,
yang membuat media ini lebih komprehensif dan

inovatif dibandingkan penelitian terdahulu.
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C.

Kerangka Berfikir

Kemajuan teknologi yang pesat saat ini
berdampak pada berbagai aspek kehidupan, terutama
di bidang pendidikan. Seiring perkembangan zaman,
guru perlu melakukan inovasi untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran, agar sejalan dengan
perkembangan teknologi. Media pembelajaran
merupakan salah satu elemen penting dalam
menciptakan pengajaran yang menarik. Namun,
banyak media yang digunakan oleh guru saat ini belum
sepenuhnya memanfaatkan teknologi terbaru,
terutama teknologi informasi dan komunikasi.

Oleh karena itu, perlu dirancang media
pembelajaran yang terintegrasi dengan teknologi
Augmented Reality (AR) dengan model Problem Based
Learning untuk materi sistem reproduksi. Media ini
akan dirancang untuk menyajikan pembelajaran yang
kreatif dan menarik melalui aplikasi berbasis AR, yang
mampu menghadirkan objek virtual ke dunia nyata
secara real-time. Versi AR untuk Android bersifat
portabel, memungkinkan siswa menggunakannya

secara pribadi di mana saja. Media ini juga akan
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divalidasi oleh ahli media & metodologi, ahli materi,
ahli literasi digital, dan guru biologi untuk memastikan
kelayakannya.

Penulis bermaksud mengembangkan media
pembelajaran berbasis Augmented Reality dengan
model Problem Based Learning untuk materi sistem
reproduksi. Media ini akan menyajikan simulasi objek
AR yang dapat dihadirkan ke dunia nyata, diharapkan
dapat meningkatkan minat siswa dan melatih
keterampilan literasi digital dalam belajar biologi,
khususnya mengenai sistem reproduksi. Maka dari itu,
siswa diharapkan menjadi lebih antusias dalam belajar
dan lebih mudah memahami materi. Alur kerangka
pikir penelitian ini akan ditunjukkan dalam (Gambar

2.1).
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BAB III

METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode penelitian
dan pengembangan atau dikenal dengan istilah
Research and Development (R&D). Penelitian dan
pengembangan  (Research  and  Development)
merupakan jenis penelitian yang bertujuan untuk
menghasilkan suatu produk tertentu serta menguji
efektivitas dan kevalidannya. Prosedur ini dilakukan
sebagai upaya untuk merancang, mengembangkan,
atau memvalidasi produk yang digunakan dalam
proses pembelajaran (Fitriani Eka et al., 2018). Pada
penelitian ini, pengembangan difokuskan pada
pembuatan media Augmented Reality dengan model
Problem Based Learning berbasis aplikasi Android

untuk siswa kelas XI pada materi sistem reproduksi.

B. Desain Penelitian
Model yang akan digunakan dalam penelitian
pengembangan ini yaitu Model ADDIE (Analysis, Design,

Develop, Implement, and Evaluate) (Mahrawi et al.,
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2023). Model ini dipilih karena memiliki tahapan
sistematis yang membantu dalam merancang,
mengembangkan, serta mengevaluasi  produk
pembelajaran secara efektif dan efisien. Berikut ini

adalah gambar dari model penelitian yang digunakan.

Gambar 3.1 Skema Model
Pengembangan ADDIE (Branch, 2009).

Langkah-langkah dalam model ADDIE yang
digunakan untuk melaksanakan penelitian dan
pengembangan ini meliputi analisis, perancangan,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Adapun
tahapan-tahapan yang terdapat dalam metode ini

adalah sebagai berikut:
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1.

Analisis (Analysis)

Tahap analisis merupakan langkah awal
dalam model pengembangan ADDIE. Pada tahap
ini, dilakukan identifikasi dan pengumpulan data
terkait kebutuhan pembelajaran, tujuan yang
hendak dicapai, serta karakteristik peserta didik
yang menjadi sasaran dalam  proses
pembelajaran. Melalui analisis ini, diharapkan
dapatdiperoleh gambaran yang akurat mengenai
kondisi aktual dari para responden, yakni siswa
dan guru. Analisis ini berperan dalam
memberikan pemahaman bagi perancang
pembelajaran terkait konteks serta berbagai
tantangan yang dihadapi oleh peserta didik.
Evaluasi pada tahap analisis dilakukan melalui
pendekatan  deskriptif  kualitatif = dengan
melibatkan dosen pembimbing dan guru biologi.
Terdapat beberapa hal yang dianalisis dalam
penelitian ini yaitu sebagai berikut:

a. Analisis kurikulum Biologi di SMA Kesatrian
1 Semarang, khususnya pada materi sistem

reproduksi dengan menyesuaikan
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kompetensi dasar  serta  indikator
pencapaian kompetensi. Analisis ini
dilakukan sebagai dasar dalam proses
pengembangan media pembelajaran.

b. Analisis media pembelajaran yang
digunakan dalam proses pembelajaran di
SMA Kesatrian 1 Semarang.

c. Analisis karakteristik siswa SMA Kesatrian 1
Semarang yang akan menjadi subjek
penelitian dalam penelitian pengembangan
ini.

d. Analisis dukungan sekolah dan ketersediaan
sumber daya. Analisis ini bertujuan untuk
mengetahui apakah penggunaan Android
diperbolehkan selama pembelajaran
berlangsung.

2. Desain (Design)

Tahapan setelah analisis kebutuhan adalah
perancangan produk pembelajaran serta
elemen-elemen pendukung utamanya. Tahap
perancangan adalah proses merumuskan ide

pengembangan  produk menjadi  media
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pembelajaran yang terperinci. Desain media
pembelajaran harus disesuaikan dengan tujuan
pembelajaran yang telah ditetapkan serta
mempertimbangkan karakteristik peserta didik.
Pada tahap pembuatan prototipe, dikembangkan
flashcard 3D yang memuat materi sistem
reproduksi, yang dapat dipindai menggunakan
aplikasi Augmented Reality (AR) yang telah
dikembangkan beserta markernya. Pada tahapan
pembuatan prototife ini dikembangkan dalam
bentuk flashcard 3D yang berisi materi sistem
reproduksi yang dapat dipindai menggunakan
aplikasi AR yang telah dikembangkan bersama
markernya. Flashcard PBL berisi permasalahan-
permasalahan  berkaitan dengan  sistem
reproduksi. Fase ini turut mencakup
perancangan instrumen evaluasi guna mengukur
kelayakan produk dalam melatih literasi digital.
. Pengembangan (Development)

Tahap  berikutnya  adalah  proses
pengembangan media pembelajaran

berdasarkan desain yang telah disusun

78



sebelumnya. Materi pembelajaran yang telah

dirancang kemudian akan diuji dan direvisi

berdasarkan revisi yang diperoleh. Langkah-

langkah dalam tahap ini meliputi:

a.

Peneliti akan mengembangkan media
pembelajaran Augmented Reality dengan
model PBL berbasis aplikasi Android dengan
rancangan yang sudah ditetapkan.

Setelah proses pengembangan selesai, oduk
akan melalui tahap validasi oleh beberapa
pihak ahli, yaitu ahli media dan metodologi
pembelajaran, ahli materi, serta ahli literasi
digital. Tahap ini bertujuan untuk menilai
kelayakan media serta memperoleh
berbagai masukan, kritik, dan saran untuk
penyempurnaan produk.

Apabila pada tahap validasi ditemukan
adanya aspek yang perlu direvisi, peneliti
akan melakukan perbaikan terhadap
aplikasi hingga dinyatakan layak untuk
diujicobakan pada skala terbatas. Uji coba

skala kecil akan dilakukan terhadap siswa
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kelas XI. Baik guru maupun siswa akan

diminta untuk memberikan komentar dan

saran sebagai bahan pertimbangan dalam
proses revisi lanjutan. Apabila tidak
terdapat masukan tambahan, maka produk
yang telah dianggap layak dapat langsung
dilanjutkan ke tahap evaluasi.

4. Implementasi (Implementation)

Tahap implementasi adalah fase Kketika
produk diuji coba pada target pengguna. Tahap ini
dilakukan setelah produk yang dikembangkan
telah divalidasi oleh ahli media dan ahli materi,
hingga mendapatkan penilaian layak untuk
digunakan. Selanjutnya, media pembelajaran ini
diterapkan pada siswa dan ahli praktikalitas di
sekolah. Tahap implementasi pada model ADDIE
sering diawali dengan uji coba skala kecil sebelum
diterapkan secara luas. Uji coba ini dilakukan pada
kelompok siswa terbatas untuk menilai kelayakan
aplikasi Augmented Reality (AR) berbasis Android
dalam pembelajaran. Melalui uji coba ini,

pengembang dapat mengidentifikasi kendala

80



teknis, = mengevaluasi  kekurangan  dalam
menggunakan aplikasi, serta mengumpulkan
umpan balik dari guru dan peserta didik. Hasil dari
uji coba ini digunakan untuk melakukan perbaikan
sebelum aplikasi diterapkan dalam skala yang
lebih besar, sehingga pembelajaran menjadi lebih
efektif dan sesuai dengan kebutuhan pengguna.
Penelitian ini tidak mencakup tahap implementasi
dalam proses pengembangan BioReproAR, karena
dibatasi pada pelaksanaan uji coba skala kecil
(Branch, 2009).

. Evaluasi (Evaluation)

Tahap evaluasi adalah langkah terakhir
dalam model ADDIE. Media pembelajaran
ditekankan untuk mengetahui ketercapaian tujuan
pembelajaran dan memantau efektivitas program.
Evaluasi ini membantu para desainer
pembelajaran untuk memperbaiki dan
meningkatkan kualitas media pembelajaran.
Evaluasi dilakukan untuk menganalisis respon
pengguna terhadap media pembelajaran yang

digunakan. Revisi dilakukan berdasarkan hasil
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C.

D.

evaluasi guna memastikan bahwa media tersebut
memenuhi Kriteria penggunaan dalam lingkungan

pendidikan.

Tempat dan Waktu Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di SMA Kesatrian 1
Semarang, yang terletak di Kecamatan Semarang Barat,
Kota Semarang. Penelitian dilakukan di kelas XI1, XI2,
XI3, dan XI4. Waktu pelaksanaan penelitian
berlangsung pada Semester Genap, tepatnya pada
Kamis, 22 Mei dan Senin, 2 Juni 2024. Penelitian ini
dilaksanakan pada Tahun Ajaran 2024/2025. Semua
kegiatan penelitian dirancang agar sesuai dengan
tujuan dan kebutuhan yang telah ditetapkan.
Populasi dan Sampling
Subjek dalam penelitian pengembangan media
pembelajaran Augmented Reality berbasis Android ini
adalah siswa kelas XI di SMA Kesatrian 1 Semarang.
Penentuan subjek penelitian dilakukan melalui teknik
purposive sampling. Teknik ini merupakan pendekatan
dalam penentuan sampel yang didasarkan pada kriteria
atau pertimbangan khusus yang disesuaikan dengan

relevansi terhadap tujuan penelitian (Sugiyono, 2016).
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Kriteria tersebut dianggap penting karena digunakan
sebagai landasan untuk pengambilan subjek. Purposive
sampling bersifat non probability sampling, artinya
pemilihan sampel dilakukan secara sengaja berdasarkan
kriteria tertentu, bukan secara acak (Ria, 2018).
Populasi dalam penelitian ini berjumlah 187
siswa. Berdasarkan teknik tersebut, peneliti
menetapkan subjek penelitian yang terdiri atas siswa
kelas XI 1, XI 2, XI 3, dan XI 4. Uji coba skala kecil
dilaksanakan terhadap 20 siswa. Merujuk pada pendapat
Arikunto (2010), apabila jumlah populasi kurang dari
100 orang, maka seluruh populasi dapat dijadikan
sampel penelitian. Sementara itu, apabila jumlah
populasi melebihi 100 orang, maka pengambilan sampel
dapat dilakukan sebesar 10-15% dari total populasi.
Menurut Branch (2009), sampel uji coba kelompok kecil
berkisar antara 8 - 20 orang. Kriteria siswa yang
digunakan dalam memilih sampel yaitu:
1. Kesesuaian dengan target pengguna, yaitu siswa yang
berada pada jenjang pendidikan sesuai dengan materi
dalam aplikasi (Kelas XI SMA untuk materi sistem

reproduksi).
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2. Aksesbilitas perangkat, yaitu siswa yang memiliki
smartphone atau tablet berbasis Android untuk
memastikan aplikasi dapat diakses dengan baik.

3. Ketersediaan dan partisipasi, yaitu siswa dan guru
yang bersedia berpartisipasi dalam uji coba aplikasi

Augmented Reality berbasis Android.

E. Jenis dan Sumber Data
Penelitian dan pengembangan ini
menghasilkan dua jenis data, yaitu data kualitatif
dan data kuantitatif. Adapun uraian mengenai data
yang digunakan dalam penelitian ini disajikan
sebagai berikut:
1. Data kualitatif
Data kualitiatif =~ diperoleh dari
wawancara guru serta murid, komentar, saran,
kritik ahli materi, ahli media & metodologi, ahli
literasi digital, ahli praktisi (guru biologi) dan
angket respon siswa tentang produk yang
dikembangkan.
2. Data Kuantitatif
Data kuantitatif diperoleh dari kuisioner

hasil validasi ahli media & metodologi, ahli
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F.

materi, ahli literasi digital, dan ahli praktisi
(guru biologi) pada aplikasi Android berbasis
Augmented Reality, kuisioner respon siswa
terhadap aplikasi Android berbasis Augmented
Reality, hasil validasi skor penilaian para ahli
media & metodologi, ahli materi, ahli literasi
digital, praktisi (guru biologi), dan angket

respon siswa.

Teknik Pengumpulan Data
Penelitian ini memiliki dua variabel yaitu media
Augmented Reality dan variabel kemampuan literasi
digital. Teknik pengumpulan data dapat penelitian ini
adalah menggunakan teknik non-tes yang dilakukan
dengan wawancara, pemberian angket atau kuisioner
(Andriani & Ramadani, 2022). Teknik pengumpulan
data yang akan digunakan oleh peneliti yaitu sebagai

berikut:
1. Observasi

Teknik ini digunakan diawal penelitian
untuk mengidentifikasi permasalahan yang
berkaitan dengan kebutuhan pengembangan

produk, meliputi observasi terkait media
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pembelajaran yang digunakan serta kegiatan
pembelajaran di kelas.
. Wawacara

Wawancara merupakan salah satu bentuk
komunikasi langsung yang melibatkan dua pihak
atau lebih, di mana salah satu pihak bertindak
sebagai pewawancara (interviewer) dan pihak
lainnya sebagai narasumber (interviewee)
dengan tujuan memperoleh informasi atau
mengumpulkan data.

Teknik wawancara dalam penelitian ini
dilakukan kepada guru kelas XI di SMA Kesatrian
1 Semarang guna menggali informasi terkait
kurikulum yang diterapkan, media pembelajaran
yang digunakan, serta karakteristik peserta
didik. Pelaksanaan wawancara ini bertujuan
untuk mengetahui sejauh mana kebutuhan akan
pengembangan media pembelajaran yang
relevan
. Dokumentasi
Dokumentasi digunakan sebagai metode

pengumpulan data yang bertujuan untuk
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memperoleh berbagai informasi pendukung
dalam bentuk foto, dokumen, arsip, maupun
literatur yang relevan dengan penelitian
(Sugiyono, 2016). Teknik ini diterapkan selama
pelaksanaan penelitian guna memperkuat data
yang diperoleh dari instrumen lainnya.
. Kuesioner

Angket adalah salah satu teknik
pengumpulan data yang dilakukan dengan
menyebarkan sejumlah pertanyaan tertulis
kepada responden untuk diisi sesuai dengan
kondisi atau pandangan mereka. Angket yang
digunakan yaitu lembar penilaian oleh ahli
materi, ahli media, ahli metodologi, ahli literasi
digital, praktikalitas serta respon siswa. Lembar
validasi media pembelajaran digunakan sebagai
alat untuk menilai tingkat kelayakan atau
validitas dari media pembelajaran yang telah
dikembangkan. Sementara itu, angket respon
siswa dimanfaatkan untuk mengumpulkan data
mengenai kelayakan produk berdasarkan

tanggapan langsung dari peserta didik.
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(Nasution, 2020). Angket disusun mengacu pada
indikator tertentu dan menggunakan skala Likert
lima poin: sangat baik, baik, cukup baik, kurang
baik, dan tidak baik. Skala ini bertujuan untuk
mengetahui tanggapan individu atau kelompok
terhadap suatu kenyataan, termasuk persepsi,
emosi, dan tindakan mereka. Tabel 3.1 berisi
kriteria penilaian, sedangkan Tabel 3.5 berisi
informasi tentang teknik dan instrumen

pengumpulan data.

Tabel 3.1 Skala Likert

Nilai Keterangan
5 Sangat Baik
4 Baik
3 Cukup Baik
2 Kurang Baik
1 Tidak Baik

Sumber : (Mutma’inna, 2024)

G. Teknik Analisis Data
Analisis data merupakan langkah akhir yang
dilakukan oleh peneliti setelah seluruh data berhasil
dikumpulkan. Data yang telah diperoleh kemudian

disusun dan diolah agar dapat dideskripsikan secara
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sistematis sehingga menghasilkan suatu kesimpulan.
Data yang akan dianalisis ada dua yaitu:
1. Data Kualitatif
Data kualitatif yang akan digunakan yaitu
hasil saran, kritik serta tanggapan validator ahli
media, ahli materi, ahli metodologi, ahli literasi
digital, ahli praktisi dan validator materi terhadap
media pembelajaran Augmented Reality (AR) yang
dibuat.
2. Data Kuantitatif
Data kuantitatif yang akan dianalisis yaitu
sebagai berikut:
a. Analisis validitas media pembelajaran AR

Data kuantitatif yang dianalisis berasal
dari skor yang diperoleh melalui instrumen
validasi oleh para validator. Instrumen
tersebut berfungsi sebagai alat ukur untuk
menilai tingkat kelayakan media
pembelajaran yang dikembangkan dalam
penelitian ini. Instrumen disusun dalam
bentuk skala penilaian dengan menggunakan

skala Likert, yang memuat sejumlah
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pernyataan terkait aspek-aspek kelayakan
media pembelajaran. Analisis validitas media
pembelajaran berbasis Augmented Reality
yang diikembangkan menggunakan skala
Likert dan diperoleh dengan cara berikut:
1) Mengidentifikasi nilai maksimal yang
dapat dicapai dalam instrumen penilaian
2) Menjumlahkan seluruh skor yang
diperoleh dari hasil angket penilaian yang
diberikan oleh masing-masing validator
3) Menghitung persentase tingkat validitas
dengan menggunakan rumus sebagai

berikut:

. 1s skor yang diperoleh
Presentase Validitas = 22 Y28 ZPTOER 5 1000
skor maksimum

Hasil persentase kevalidan tersebut,
kemudian perlu ditafsirkan secara kualitatif

sesuai dengan tabel berikut ini:

Tabel 3.2 Interval Hasil Uji Validitas

No Presentase Kategori
1. 81%-100% Sangat Valid
2. 61% - 81% Valid
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No Presentase Kategori

3. 41% - 60% Cukup Valid

4. 21% - 40% Kurang Valid

5. 0% - 20% Tidak Valid

(Muyaroah & Fajartia, 2017)

b. Analisis Praktikalitas

Analisis praktikalitas aplikasi berbasis

Augmented Reality yang dikembangkan

menggunakan skala Likert dan diperoleh

dengan cara berikut:

a.

Presentase Praktikalitas =

Mengidentifikasi nilai maksimal yang
dapat dicapai dalam instrumen penilaian
Menjumlahkan seluruh  skor yang
diperoleh dari hasil angket praktikalitas
Mencari nilai presentasi praktikalitas
dengan menggunakan rumus sebagai
berikut ini:

Berikut kriteria penskoran nilai
yang digunakan dalam proses validasi

menggunakan skala likert:

skor yang diperoleh
SKoryang diperoleh « 100%

skor maksimum
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Hasil persentase praktikalitas yang
diperoleh, selanjutnya perlu ditafsirkan
secara kualitatif sesuai dengan tabel berikut
ini:

Tabel 3.3 Interval Hasil Uji Praktikalitas

No Presentase Kategori
1. 81%-100% Sangat Valid
2. 61% - 81% Valid
3. 41% - 60% Cukup Valid
4. 21% - 40% Kurang Valid
5. 0% - 20% Tidak Valid

(Muyaroah & Fajartia, 2017)
c.Analisis Uji Respon Peserta Didik
Analisis uji respon aplikasi berbasis
Augmented Reality yang dikembangkan
menggunakan skala Likert dan diperoleh
dengan cara berikut:
Menentukan nilai maksimum
b. Menjumlahkan seluruh skor yang
diperoleh dari uji respon siswa
c. Mencari nilai uji respon dengan

menggunakan rumus sebagai berikut ini:

skor yang diperoleh
skoryang dIPerolen . 10,

Presentase Uji Respon = -
skor maksimum
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Hasil persentase praktikalitas yang
diperoleh, selanjutnya perlu ditafsirkan
secara kualitatif sesuai dengan tabel berikut
ini

Tabel 3.4 Interval Hasil Uji Respon Peserta didik

No Presentase Kategori
1. 81%-100% Sangat Baik
2. 61% - 81% Baik
3. 41% - 60% Cukup Baik
4. 21% - 40% Kurang Baik
5. 0% - 20% Tidak Baik

(Muyaroah & Fajartia, 2017)

Teknik  pengumpulan data dalam
penelitian ini disesuaikan dengan setiap tahapan
pengembangan model ADDIE. Pada tahap
Analysis, data diperoleh melalui wawancara,
angket, dan observasi yang dianalisis secara
deskriptif. =~ Tahap  Design  menggunakan
dokumentasi perancangan produk dengan
analisis  deskriptif. = Tahap  Development
melibatkan dokumentasi, realisasi proses desain,
angket validasi, serta uji coba skala kecil; data

kualitatif dianalisis secara deskriptif, sementara
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data kuantitatif dianalisis menggunakan statistik
deskriptif. Pada tahap Evaluation, data dari hasil
revisi produk dan instrumen penelitian
dianalisis secara deskriptif. Tabel analisis data

dapat dilihat pada Tabel 3.5 berikut.

Tabel 3.5 Langkah-langkah Analisis Data

Teknik Jenis
Langkah Pengumpulan Analisis
Data
Data

Wawancara Kualitatif = Deskriptif
Analysis Angket Kualitatif = Deskriptif
Observasi Kualitatif = Deskriptif

. Perancangan o L
Design Produk Kualitatif =~ Deskriptif
Dokumentasi Kualitatif  Deskriptif
Realisasi da.r ' Kualitatif =~ Deskriptif

proses desain

Angket o Statistik

Development Validasi Kuantitatif Deskriptif
Angket Uji .

Coba Skala Kuantitatif Staus.tlk.

. Deskriptif
Kecil
Revisi produk
Evaluation _maupun Kualitatif =~ Deskriptif
instrumen
penelitian
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BAB1V

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Pengembangan Produk Awal

Berdasarkan hasil penelitian yang telah
dilakukan pada pengembangan media Augmented
Reality dengan model Problem Based Learning berbasis
Android pada materi sistem reproduksi di SMA
Kesatrian 1 Semarang, maka pada bagian ini peneliti
akan membahas hasil pengembangan media
pembelajaran Augmented Reality pada materi sistem
reproduksi. Tahap pengembangan media Augmented
Reality dengan Model Problem Based Learning Berbasis
Android pada materi sistem reproduksi.
Pengembangan Media Augmented Reality dengan
model Problem Based Learning berbasis Android pada
materi sistem reproduksi ini dikembangkan dengan
menggunakan model ADDIE terdiri atas lima tahapan
pengembangannya yaitu, analisis (analysis), desain
(design), pengembangan (development), implementasi

(implementation), dan evaluasi (evaluation).
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1. Analysis

Tahap analisis merupakan langkah awal
yang bertujuan untuk mengkaji kebutuhan serta
karakteristik peserta didik. Pada fase ini, peneliti
mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran dan
permasalahan yang dihadapi siswa selama proses
pembelajaran  berlangsung. Kegiatan yang
dilakukan meliputi telaah terhadap kurikulum,
media pembelajaran, termasuk di dalamnya
capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, dan
materi inti. Selain itu, analisis juga mencakup
penelaahan terhadap karakteristik siswa, dengan
memperhatikan aspek ketersediaan, relevansi,
serta kemudahan akses dan dukungan sekolah.

Hasil yang didapatkan dari tahap analisis
hasilnya akan di desain sesuai dengan hasil
analisis. Pada tahan analisis diketahui bahwa
pembelajaran masih menggunakan metode
ceramah, sehingga proses pembelajaran hanya
berpusat pada guru bukan pada siswa.

Penggunaan media pembelajaran pada proses
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belajar masih kurang, serta implementasi literasi
digital yang masih kurang. Maka dari itu perlu
pemanfaatan media pembelajaran yang sesuai
dengan kebutuhan siswa. Media pembelajaran
Augmented Reality dengan model Problem Based
Learning berbasis Android merupakan media yang
dapat memudahkan siswa dalam memahami serta
memvisualisasikan materi sistem reproduksi
dengan jelas.

Media pembelajaran Augmented Reality
terdiri dari beberapa flashcard berbasis
permasalahan yang harus dipecahkan oleh siswa
dengan men-scan barcode maupun flashcard 3D
yang dapat memunculkan materi sistem
reproduksi secara 3D. Melalui model Problem
Based Learning membuat siswa menjadi lebih aktif
dalam  menyelesaikan = masalah  sehingga
pembelajaran akan berpusat pada siswa. Selain
itu, keterampilan literasi digital siswa dengan nilai
rata-rata hanya 51,53%, sehingga menjadi salah
satu pertimbangan dalam mengembangan media

guna melatih literasi digital. Hasil angket analisis
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kebutuhan dan asesmen literasi digital dapat pada
(Lampiran 3)
. Design

Tahap  desain  merupakan  tahapan
perancangan  media  pembelajaran  yang
berdasarkan hasil pada tahap analisis. Media
pembelajaran dibuat dengan menyesuaikan
analisis kebutuhan siswa. Pada tahap desain ini di
awali dengan membuat rancangan awal berupa
storyboard untuk memudahkan dalam membuat
media pembelajaran. Desain awal produk disusun
menggunakan Canva, dinamakan BioReproAR
yang berisi paket flashcard 3D, flashcard Problem
Based Learning, dan aplikasi BioReproAR yang
terdiri dari AR Kamera, petunjuk, profil, dan
kompetensi. Adapun ilustrasi rancangan atau
sistematika BioReproAR dapat dilihat pada
Gambar 4.1.
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1. Membuat Storyboard

Gambar 4.1 Storyboard Utama

Storyboard utama pada Gambar 4.1
menunjukkan alur pengembangan aplikasi
BioReproAR. Proses dimulai dari pembuatan
desain flashcard dan tampilan aplikasi
menggunakan Canva, dilanjutkan dengan
pembuatan model organ reproduksi dalam
bentuk 3D menggunakan Blender. Flashcard 3D
kemudian dimasukkan ke dalam Vuforia Engine
dan diintegrasikan ke Unity 3D untuk pembuatan
aplikasi AR. Aplikasi ini ditujukan untuk melatih
literasi digital siswa kelas XI di SMA Kesatuan 1

Semarang.
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S\OREPRO Ap

MULAI )

( KELUAR

Gambar 4.2 Storyboard Halaman Utama Media

Tampilan awal aplikasi BioReproAR
sebagaimana ditunjukkan pada Gambar 4.2
menampilkan judul, subjudul, serta dua tombol
navigasi utama, yaitu “Mulai” dan “Keluar”.
Tampilan ini berfungsi sebagai halaman pembuka

sebelum pengguna mengakses konten aplikasi.

| AR CAMERA
[ PETUNJUK

| KOMPETENSI |

[ PROFIL )

Gambar 4.3 Storyboard Halaman Utama Media
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Gambar 4.3 berisi rancangan BioReproAR
yang terdiri dari beberapa menu berupa, Halaman
Awal, merupakan tampilan awal aplikasi yang
berfungsi sebagai halaman pembuka. Halaman ini
berisi nama aplikasi, logo, serta elemen visual.
Kedua, menu utama terdiri dari berbagai pilihan
navigasi yang memungkinkan  pengguna
mengakses fitur-fitur utama. Menu ini terdiri dari
beberapa bagian, yaitu profil, petunjuk
penggunaan, kompetensi, dan AR kamera. Ketiga,
Petunjuk, bagian ini berisi panduan mengenai cara
menggunakan aplikasi secara efektif. Keempat,
Kompetensi, berisi Capaian Pembelajaran (CP)
dan Tujuan Pembelajaran (TP) yang menjadi dasar
dalam penggunaan aplikasi. Kelima, profil berisi
informasi tentang pengembang aplikasi. Setelah
membuat storyboard atau sketsa desain gambar,
langkah  yang akan  dilakukan  adalah
mempersiapkan beberapa software maupun
perangkat untuk mendesain dan membuat aplikasi

media pembelajaran yang akan dibuat.
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3. Development

Pada tahap pengembangan, media
pembelajaran mulai dikembangkan sesuai dengan
hasil dari tahap analisis dan desain. Media
pembelajaran aplikasi Augmented Reality dibuat
dengan menggunakan software Unity 3D. Proses
uji validasi ini bertujuan untuk menilai kelayakan
media yang telah dikembangkan, khususnya
apakah media tersebut memenuhi standar untuk
digunakan oleh guru sebagai sarana pembelajaran.
Uji validasi biasanya melibatkan para ahli di
bidang media, metodologi, materi, dan literasi
digital yang memberikan penilaian berdasarkan
kriteria tertentu, seperti aspek isi, tampilan,
kegunaan, dan keterpaduan media dengan tujuan
pembelajaran. Melalui proses ini, kekurangan atau
kelemahan media dapat diidentifikasi sehingga
memungkinkan adanya perbaikan sebelum media

digunakan secara luas di lingkungan pendidikan.
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a. Pengembangan Desain Aplikasi, Flashcard
(3D dan PBL)
1) Canva
Canva adalah platform desain grafis
berbasis online yang memudahkan
pengguna dalam membuat berbagai karya
kreatif, seperti media sosial, presentasi,
poster, dokumen, hingga konten visual
lainnya (D. Yuliana et al., 2023). Canva
menyediakan beragam template siap pakai
yang dapat digunakan untuk merancang
media pembelajaran secara praktis dan
efisien (A. Yuliana & Alimah, 2023).
Aplikasi Canva digunakan dalam membuat
storyboard flashcard, packaging, petunjuk
penggunaan, maupun tampilan aplikasi.
Pada tampilan aplikasi terdiri dari
halaman utama, profil, kompetensi, dan AR
Kamera.
Flashcard dalam media
pembelajaran ini berfungsi sebagai media

cetak yang digunakan sebagai marker
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untuk membantu siswa memahami materi
sistem reproduksi manusia melalui
representasi nyata dalam bentuk tiga
dimensi (3D). Secara Kkeseluruhan,
terdapat 16 flashcard yang digunakan,
terdiri atas 9 flashcard yang dapat
memunculkan objek 3D saat dipindai
menggunakan aplikasi berbasis
Augmented Reality, 2 flashcard yang
berfungsi sebagai cover pembeda antara
organ reproduksi laki-laki dan perempuan,
serta 5 flashcard yang berisi soal berbasis
Problem Based Learning (PBL) yang harus
diselesaikan oleh siswa.

Flashcard yang digunakan dalam
media pembelajaran ini memiliki ukuran
11,5 x 8 cm dan dicetak menggunakan
material kertas ivory. Pemilihan kertas
ivory didasarkan pada karakteristiknya
yang kokoh serta memiliki tampilan yang
sesuai untuk kebutuhan media

pembelajaran. Permukaan kertas yang
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digunakan  memiliki  tekstur  tidak
mengkilap  (doff), sehingga mampu
meminimalisasi pantulan cahaya ketika
terkena sorotan langsung. Hal ini
bertujuan untuk mempermudah proses
pemindaian (scanning) oleh perangkat,
khususnya dalam penerapan teknologi
Augmented Reality (AR). Maka dari itu,
spesifikasi fisik flashcard tidak hanya
memperhatikan aspek estetika dan
ketahanan, tetapi juga dirancang untuk
mendukung  fungsionalitas  teknologi
secara optimal dalam proses
pembelajaran.

Flashcard ini tidak hanya berperan
sebagai alat bantu visual, tetapi juga
sebagai sarana untuk meningkatkan
interaktivitas dan Kketerlibatan siswa
dalam proses pembelajaran. Selain itu,
flashcard ini juga dirancang untuk melatih
literasi digital siswa. Setiap flashcard

dilengkapi  dengan  barcode  yang
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terhubung ke berbagai sumber informasi
valid seperti video pembelajaran di
YouTube, artikel jurnal ilmiah, serta artikel
berita terpercaya. Siswa didorong untuk
mengakses, mengevaluasi, dan
membedakan sumber informasi yang
benar untuk dijadikan referensi belajar,
sekaligus meningkatkan kemampuan
mereka dalam memilah konten digital

secara kritis dan bertanggung jawab.

Adapun sistematika tampilan aplikasi,
flashcard 3D dan PBL dapat dilihat pada
gambar 4.4, 4.5, dan 4.6.

Gambar 4.4 Tampilan Desain Aplikasi
Tampilan desain aplikasi pada

Gambar 4.4 dibuat dengan menggunakan
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Canva dan terdiri dari beberapa laman,
yaitu tampilan awal, petunjuk penggunaan,

profil, kompetensi, serta AR kamera.

@  : ny

Gambar 4.5 Tampilan flashcard 3D
Flashcard 3D yang ditampilkan pada
Gambar 4.5 didesain dengan menggunakan
Canva. Jumlah awal Flashcard 3D yang
dikembangakan sebanyak 10 kartu.
Namun, setelah melalui proses validasi
terdapat perbaikan yang akan dijelaskan

pada bagian Revisi Produk.

107



Gambar 4.6 Tampilan flashcard PBL
Flashcard PBL yang ditampilkan
pada Gambar 4.6 didesain dengan
menggunakan Canva. Topik awal Flashcard
PBL berupa materi HIV, sifilis, kanker
serviks, menjaga kebersihan organ
reproduksi, serta efek menonton video
pornografi. Namun, setelah melalui proses
validasi terdapat perbaikan yang akan

dijelaskan pada bagian Revisi Produk.

b. Pengembangan BioReproAR
1) Blender 3D

Blender 3D adalah perangkat lunak
gratis untuk mengolah model 3D yang

menawarkan fitur-fitur lengkap. Software ini
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mampu menghasilkan objek 3D yang dapat
digunakan dalam pembuatan video, animasi,
efek visual, game, dan berbagai proyek kreatif
lainnya (Pardamean & Tolle, 2021). Blender
menyediakan beragam fitur untuk
mendukung keseluruhan proses kerja 3D,
mulai dari pembuatan model, penambahan
tekstur pada objek, pembuatan sistem tulang
(rigging), pembuatan animasi, simulasi,
hingga rendering. Selain itu, Blender juga
menawarkan kemampuan untuk melakukan
komposit, pelacakan gerak (motion tracking),
serta pengeditan video dalam satu platform
(Ramadhan et al, 2023). Pengembangan
media pembelajaran Augmented Reality
menggunakan Blender 3D dengan versi 2.90.0
yang berfungsi untuk mendesain model tiga
dimensi organ reproduksi manusia. Tampilan
Blender 3D dapat dilihat pada Gambar 4.7
berikut.
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Gambar 4.7 Tampilan Software Blender 3D

Model 3D pada Gambar 4.7 akan
dihubungkan dengan flashcard 3D yang telah
dirancang sebelumnya, sehingga ketika siswa
memindai flashcard 3D menggunakan aplikasi
Android, model organ reproduksi akan
muncul secara interaktif di layar perangkat
mereka. Penggunaan Blender memungkinkan
detail organ dapat divisualisasikan dengan

lebih nyata dan menarik.

2) Vuforia Engine
Vuforia Engine adalah Software
Development Kit (SDK) yang dirancang
untuk memudahkan pembuatan aplikasi

berbasis Augmented Reality (AR). Sistem
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dalam Vuforia Engine mampu mendeteksi
dan mengenali objek atau gambar dari
lingkungan nyata, lalu menambahkan
elemen-elemen virtual di atasnya secara
real-time (Syahputra et al.,, 2024). Tampilan
Vuforia engine dapat dilihat pada Gambar
4.8 berikut.

eI Es

Gambar 4.8 Tampilan Vuforia Engine
Vuforia Engine pada Gambar 4.8
digunakan untuk menghubungkan flashcard
dengan model 3D organ reproduksi
manusia, sehingga saat flashcard 3D
dipindai melalui aplikasi, objek virtual akan
muncul dan dapat berinteraksi dengan

pengguna. Saat siswa memindai flashcard
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3D menggunakan kamera AR pada aplikasi
Android, sistem akan secara otomatis
mengenali gambar tersebut dan

menampilkan model 3D organ reproduksi

manusia.
3) Unity 3D
Unity 3D merupakan platform utama
yang digunakan dalam proses
pengembangan aplikasi berbasis

Augmented Reality (AR) untuk materi
bangun ruang sederhana. Pemilihan Unity
didasarkan pada kemampuannya dalam
mendukung pembuatan aplikasi dan game
berbasis tiga dimensi (3D) dan mudah
dioperasikan. Selain itu, Unity memiliki
fitur yang luas, menyediakan berbagai
sumber daya, plugin, serta dokumentasi
teknis yang dapat menunjang
pengembangan aplikasi AR secara efektif
(Syahputra et al, 2024). Unity juga
memiliki keunggulan dalam integrasi

beberapa platform, sehingga aplikasi yang
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dikembangkan dapat diimplementasikan
pada berbagai perangkat mobile, seperti
Android dan I0S. Tampilan Unity 3D dapat
dilihat pada Gambar 4.9 berikut.

Gambar 4.9 Tampilan Software Unity 3D

Unity 3D pada Gambar 4.9
dimanfaatkan untuk mengintegrasikan model
3D yang telah dirancang menggunakan
perangkat lunak Blender 3D dengan marker
flashcard yang dikembangkan melalui Vuforia
Engine. Melalui penggunaan Unity 3D,
pengembang dapat mengatur interaksi antara

objek virtual dan dunia nyata secara optimal.
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c. Pengembangan Packaging Flashcard dan
Petunjuk Penggunaan
1) Packaging Flashcard
Packaging dibuat menggunakan
bahan kertas karton 33 gsm (gram per
square meter), yaitu jenis Kertas
berkualitas  tinggi yang  memiliki
karakteristik permukaan halus, daya tahan
kuat, serta tampilan yang sedikit mengilap,
karena adanya proses laminasi pada kertas.
Pemilihan kertas karton didasarkan pada
pertimbangan estetika dan ketahanan,
sehingga mampu melindungi flashcard dari
potensi kerusakan seperti lipatan, sobekan,
maupun kotoran. Tampilan storyboard
Packaging Flashcard dapat dilihat pada
Gambar 4.10 berikut
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Gambar 4.10 Tampilan storyboard
Packaging Flashcard
Storyboard packaging flashcard pada

Gambar 4.10 akan didesain menggunakan
Canva dengan memasukkan elemen seperti
logo, nama produk, maupun tampilan yang
relevan pada bagian depan packaging.
Sementara itu bagian belakang packaging
akan memuat deskripsi produk, isi produk,
cara pakai, dan barcode BioReproAR.
Tampilan akhir packaging akan dibahas
lebih lanjut pada bagian Kajian Produk
Akhir.
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2) Petunjuk Penggunaan

Petunjuk  penggunaan tersebut
dicetak menggunakan Kkertas art paper
yang memiliki karakteristik permukaan
halus dan mengilap, dengan ukuran 8 x
11,5 cm. Pemilihan bahan dan ukuran ini
disesuaikan agar petunjuk tetap ringkas,
jelas, dan nyaman dibaca oleh siswa.
Tampilan petunjuk penggunaan flashcard

dapat dilihat pada Gambar 4.11 berikut.

PETUNJUK PENGGUNAAN FLASHCARD AR

2
LI )

Gambar 4.11 Tampilan Desain Petunjuk

»
°

Penggunaan Flashcard
Petunjuk penggunaan flashcard pada

Gambar 4.11 berisi tata cara penggunaan
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flashcard serta instruksi dalam

mengoperasikan aplikasi BioReproAR.

Tampilan akhir petunjuk penggunaan akan

dibahas lebih lanjut pada bagian Kajian

Produk Akhir.
Implementation

Tahap implementasi dalam  proses
pengembangan media  BioReproAR  tidak
dilaksanakan secara penuh dalam penelitian ini,
karena cakupan studi hanya sampai pada tahap uji
coba terbatas. Meskipun demikian, menurut
Branch (2009), uji coba tersebut tetap perlu
dilaksanakan dalam konteks yang
merepresentasikan situasi pembelajaran yang
sesungguhnya. Oleh karena itu, uji coba kecil ini
dilakukan di Kelas XI SMA Negeri Kesatrian 1
Semarang. Pendekatan ini bertujuan untuk
memastikan bahwa media yang dikembangkan
mampu berfungsi secara optimal dalam kondisi
nyata dan relevan dengan kebutuhan siswa,
sekalipun belum melalui tahap implementasi

secara menyeluruh.
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5.  Evaluation

Tujuan dari tahap ini adalah untuk
menyempurnakan dan memperkuat kualitas
media  pembelajaran  BioReproAR  secara
berkelanjutan pada setiap fase pengembangannya.
Proses evaluasi dilakukan secara bertahap,
dimulai dari pemberian masukan dan saran oleh
dosen pemimbing maupun guru mata pelajaran
Biologi pada tahap analisis dan perancangan.
Selanjutnya, pada tahap pengembangan, evaluasi
diperoleh melalui hasil telaah dari para ahli, serta
tanggapan yang diberikan oleh guru dan siswa
dalam uji coba berskala kecil. Evaluasi yang
menyeluruh  ini  penting dilakukan guna
memastikan bahwa media yang dihasilkan tidak
hanya relevan secara materi, tetapi juga efektif,
menarik, dan sesuai dengan kebutuhan serta

karakteristik pengguna di lapangan.

B. Hasil Validasi Produk
Uji coba terhadap produk dilakukan pada tahap
development dalam model pengembangan ADDIE.

Tahapan ini memiliki peran penting dalam menilai
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sejauh mana media pembelajaran BioReproAR telah
memenuhi kriteria kelayakan untuk digunakan dalam
proses pembelajaran. Uji coba dilaksanakan sebagai
bentuk validasi terhadap produk yang telah
dikembangkan, baik dari sisi konten, tampilan,
maupun kemudahan penggunaannya. Penilaian
kelayakan dilakukan oleh dosen ahli yang memiliki
kompetensi di bidang pengembangan media dan
pendidikan Biologi, untuk memberikan tinjauan secara
teoritis dan teknis terhadap isi dan desain media.
Selain itu, uji coba juga melibatkan guru Biologi serta
sejumlah siswa dalam skala terbatas untuk
memperoleh masukan dari perspektif praktis dan

pengalaman pengguna langsung.

1. Validasi Ahli Media dan Metodologi
Validator media dalam penelitian ini adalah
seorang ahli yang memiliki kompetensi dalam
bidang pengembangan media pembelajaran
Biologi. Aspek-aspek yang dinilai oleh ahli media
mencakup kemudahan pengoperasian, kualitas
tampilan, efisiensi penggunaan, hingga efektivitas

media dalam mendukung proses belajar. Penilaian
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ini bertujuan untuk mengukur sejauh mana media
BioReproAR memenuhi standar kelayakan sebagai
alat bantu pembelajaran yang inovatif dan
fungsional. Validasi dilakukan oleh Widi Cahya Adi,
M.Pd., dosen Pendidikan Biologi di UIN Walisongo
Semarang, yang memiliki keahlian di bidang media
pembelajaran dan berperan sebagai ahli dalam
menilai kualitas produk yang dikembangkan. Tabel
4.1 akan menunjukkkan hasil evaluasi ahli media &
metodologi.

Tabel 4.1 Tabel Hasil Validasi

Ahli Media dan Metodologi

No Aspek Vasl:i;):si Presentase
1.  Flashcard 36 90%
Penggunaan
2. Aplikasi 40 88%
BioReproAR
Kesesuaian
3. dengan 22 88%
Model PBL
Jumlah 98 89,1%
skor/presentase

Persentase validasi media BioReproAR yang

tercantum pada Tabel 4.1 menunjukkan rata-rata
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skor sebesar 89,1%, yang tergolong dalam kategori
sangat valid untuk digunakan dalam kegiatan
pembelajaran tanpa memerlukan revisi. Rincian
hasil penilaian dari ahli media dapat dilihat pada
Lampiran 11. Masukan dan saran dari validator
ahli dimanfaatkan untuk memperkuat kualitas
produk dan dibahas lebih lanjut pada bagian

“Revisi Produk”.

Validasi Ahli Materi

Validasi oleh ahli materi bertujuan untuk
menilai kesesuaian dan ketepatan substansi isi
yang disajikan dalam media pembelajaran
BioReproAR. Penilaian ini difokuskan pada aspek
keilmuan, ketepatan konsep, dan relevansinya
dengan materi Biologi kelas XI. Validasi ahli materi
dilakukan oleh Mirtaati Nai'ma, M. Sc. dosen
Pendidikan Biologi UIN Walisongo Semarang, yang
memiliki keahlian dalam bidang konten Biologi,
khususnya materi sistem reproduksi. Peran beliau
sebagai validator materi sangat penting guna
memastikan bahwa isi media telah sesuai dengan

standar akademik dan kurikulum yang berlaku.
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Tabel 4.2 menampilkan perolehan validasi ahli
materti.

Tabel 4.2 Tabel Hasil Validasi Ahli Materi

Skor

No Aspek Validasi Presentase
1. Isi 33 94%

2. Penyajian 22 88%

3. Bahasa 28 93%
skor/pr]:sl(l:llligse 83 2%

Persentase validasi materi pada BioReproAR
yang tercantum pada Tabel 4.2 menunjukkan rata-
rata skor sebesar 92%, yang tergolong dalam
kategori sangat valid untuk digunakan dalam
kegiatan pembelajaran. Rincian hasil penilaian dari
ahli materi dapat dilihat pada Lampiran 12.
Masukan dan saran dari validator ahli
dimanfaatkan untuk memperkuat kualitas produk
dan dibahas lebih lanjut pada bagian “Revisi
Produk”.
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Validasi Ahli Literasi Digital

Validasi oleh ahli literasi digital bertujuan
untuk menilai sejauh mana media BioReproAR
sesuai dengan indikator-indikator literasi digital
yang relevan. proses validasi literasi digital
dilakukan oleh Dian Tauhidah, M.Pd., yang
memiliki keahlian dalam bidang literasi digital dan
berperan untuk memastikan bahwa media yang
dikembangkan mampu melatih kemampuan
literasi digital siswa secara efektif. Tabel 4.3

menampilkan perolehan validasi ahli literasi

digital.
Tabel 4.3 Tabel Hasil Validasi Ahli Literasi Digital
Skor
No Aspek Validasi Presentase
p. Lterasi 14 93,33%
Informasi
Digital 0
2 Scholarship 14 93,33%
3. Learning Skills 8 80%
4. ICT Literacy 10 100%
5 Ma'na]emen 5 100%
Privacy
Communication
6. and 15 100%
Collaboration
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Skor

No Aspek Validasi Presentase
7. Media Literacy 9 90%
Jumlah 75 93,75%
skor/presentase

Persentase validasi literasi digital pada
BioReproAR yang tercantum pada Tabel 4.3
menunjukkan rata-rata skor sebesar 93,75%, yang
tergolong dalam kategori sangat valid digunakan
dalam kegiatan pembelajaran tanpa memerlukan
revisi. Rincian hasil penilaian dari ahli literasi
digital dapat dilihat pada Lampiran 13. Masukan
dan saran dari validator ahli literasi digital
dimanfaatkan untuk memperkuat kualitas produk
dan dibahas lebih lanjut pada bagian “Revisi
Produk”.

4. Respon Guru Biologi
Media pembelajaran BioReproAR
dinyatakan layak untuk digunakan dalam proses
pembelajaran  berdasarkan  hasil  validasi
sebelumnya. Sebelum dilaksanakan uji coba skala

kecil kepada siswa, media ini terlebih dahulu
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dinilai oleh guru Biologi untuk memperoleh
masukan dari sudut pandang praktisi pendidikan.
Penilaian dilakukan oleh dua guru Biologi dari SMA
Kesatrian 1 Semarang, yaitu Drs. Mulyono, M.Pd.
Hasil respon terhadap media BioReproAR disajikan
dalam Tabel 4.4 sebagai bagian dari kajian
kelayakan media berdasarkan pengalaman dan
pertimbangan profesional di lapangan.

Tabel 4.4 Tabel Hasil Respon Guru Biologi

Skor
No Aspek Validasi Presentase
1 Media 19 95%
2. Isi 29 96,67%
3. Penyajian 22 88%
4 Bahasa 10 96%
Pengguna
an
5. Aplikasi 28 93,33%
BioRepro
AR
6. Kegunaan 5 100%
Jumlah
skor/presentas 127 94 %
e
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Berdasarkan data pada Tabel 4.4 respon dari
guru Biologi menunjukkan rata-rata skor sebesar
94%, yang masuk dalam kategori sangat valid
untuk diterapkan dalam kegiatan pembelajaran
tanpa perlu dilakukan revisi. Guru juga
memberikan  tanggapan  positif  terhadap
BioReproAR, dengan menilai bahwa media ini
menjadi terobosan terbaru untuk pembelajaran
inovatif dan mampu meningkatkan daya tarik dan
interaktivitas pembelajaran, serta mudah diakses.
Detail lengkap mengenai tanggapan guru Biologi

dapat ditemukan pada Lampiran 14.

C. Respon Siswa Skala Kecil

Pelaksanaan uji coba terbatas terhadap media
pembelajaran BioReproAR melibatkan 20 siswa kelas
XI MIPA di SMA Kesatrian 1 Semarang. Pengambilan
sampel dilakukan menggunakan teknik simple
random sampling guna memastikan keterwakilan
secara acak dalam proses uji coba. Tanggapan peserta
didik terhadap penggunaan media ini selama uji skala

kecil disajikan pada Tabel 4.5 berikut.
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Tabel 4.5 Tabel Hasil Respon Siswa (Skala Kecil)

Skor

No Aspek Validasi Presentase
Panduan
1, penssunaan 265 88.33%
media
pembelajaran
2. Flashcard 272 90.67%
3. BioReproAR 353 88.25%
Manfaat
0,
Produk 348 87%
Jumlah 309,5 88.56%
skor/presentase

Tabel 4.5 menyajikan hasil tanggapan dari 20
siswa kelas XI MIPA SMA Kesatrian 1 Semarang, dengan
rata-rata skor mencapai 88,5%, yang diklasifikasikan
dalam kategori sangat layak dan baik untuk digunakan
dalam kegiatan pembelajaran tanpa memerlukan revisi.
Berdasarkan hasil uji coba yang dilakukan, respon siswa
terhadap penggunaan aplikasi BioRepro AR secara
umum menunjukkan tanggapan yang positif. Beberapa
siswa menyatakan bahwa pembelajaran menjadi lebih
jelas dan menyenangkan, yang menunjukkan bahwa
aplikasi ini berhasil memfasilitasi pembelajaran yang

interaktif dan mudah dipahami. Selain itu, terdapat
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komentar yang menyatakan bahwa aplikasi ini menarik
dan membuat siswa tertarik pada materi sistem
reproduksi, serta bahwa inovasinya bagus untuk

diterapkan di lingkungan pembelajaran.

Beberapa siswa juga memberikan masukan Kkritis
yang perlu diperhatikan dalam pengembangan lebih
lanjut. Salah satu komentar menyebutkan bahwa
aplikasi masih mengandung sedikit bug, dan kamera AR
kurang responsif. Selanjutnya, terdapat pula masukan
terkait keterbatasan penggunaan aplikasi saat tidak
tersedia jaringan internet atau daya baterai habis, yang
menunjukkan bahwa aplikasi ini masih tergantung pada
kondisi teknis eksternal. Oleh karena itu, pengembangan
ke depan dapat mempertimbangkan fitur akses offline
serta pengoptimalan konsumsi daya agar aplikasi tetap
dapat digunakan secara maksimal dalam berbagai

kondisi.

D. Revisi Produk
1. Revisi Ahli Media dan Metodologi

Secara umum, ahli media & metodologi memberikan

revisi untuk meningkatkan kualitas tampilan pada
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BioReproAR. Adapun revisi yang diberikan oleh ahli media

secara lebih spesifik terhadap BioReproAR adalah sebagai

berikut:

a.

Penyeragaman ukuran font pada seluruh elemen teks
dalam media untuk meningkatkan konsistensi
tampilan dan keterbacaan.

Penggantian topik pada flashcard berbasis Problem
Based Learning dari materi HIV, sifilis, kanker serviks,
menjaga kebersihan organ reproduksi, serta efek
menonton video pornografi, menjadi topik yang lebih
sesuai dengan kebutuhan pembelajaran, yaitu
vasektomi, bayi tabung, egg freezing, pengaruh
penggunaan gadget terhadap kualitas sperma, serta
gangguan pada proses oogenesis. Hasil revisi dibahas
lebih lanjut di bagian Kajian Produk Akhir.
Penyesuaian tata letak desain flashcard agar lebih
relevan dengan pendekatan Problem Based Learning,
baik dari segi penempatan teks maupun elemen visual,
sehingga mampu mendukung penyajian masalah
secara lebih efektif. Hasil revisi dapat dilihat pada
Gambar 4.12 dan 4.13 berikut.
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Gambar 4.12
Hasil sebelum revisi ahli media dan metodologi
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Gambar 4.13
Hasil sesudah revisi ahli media dan metodologi
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d. Penggantian beberapa objek visual pada flashcard yang
dinilai kurang sesuai, dengan gambar yang lebih
realistis dan kontekstual untuk memperkuat
pemahaman siswa terhadap materi yang disajikan.
Hasil revisi dapat dilihat pada Gambar 4.14 dan 4.15
berikut.

SISTEM SISTEM
REPRODUKSI REPRODUKSID

I

\

PRIA
Gambar 4.14 Gambar 4.15
Tampilan sebelum revisi Tampilan sesudah revisi

ahli media dan metodologi | ahli media dan metodologi

2. Revisi Ahli Materi
Secara umum, ahli materi memberikan revisi
untuk meningkatkan kualitas tampilan pada

BioReproAR. Adapun revisi yang diberikan oleh ahli
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media secara lebih spesifik terhadap BioReproAR
adalah sebagai berikut:
a. Penghapusan Materi Vulva pada Flashcard 3D
Flashcard yang memuat materi mengenai
vulva dihapus dari media pembelajaran. Hal ini
dilakukan karena penyajian visual dari organ
genital eksternal tidak diperbolehkan dalam
konteks pembelajaran di tingkat sekolah
menengah. Penghapusan ini bertujuan menjaga
etika serta Kkesesuaian dengan norma
pendidikan.
b. Penyempurnaan Visual pada Flashcard
Fertilisasi
Gambar yang terdapat dalam flashcard
fertilisasi disempurnakan agar lebih edukatif.
Penyempurnaan ini mencakup perbaikan
ilustrasi agar proses biologis yang ditampilkan
lebih sesuai dengan konsep ilmiah dan tidak
menimbulkan kesalahpahaman dalam
interpretasi materi. Hasil revisi dapat dilihat

pada Gambar 4.16 dan 4.17 berikut.
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Gambar 4.16 Tampilan
sebelum revisi ahli
materi

Gambar 4.17 Tampilan
setelah revisi ahli
materi

c.Penyempurnaan Penggunaan Bahasa dan

Penunjuk Visual

Perbaikan dilakukan pada penggunaan

kata-kata dalam penyampaian materi agar

lebih tepat dan sesuai dengan kaidah bahasa

ilmiah. Selain itu, posisi panah penunjuk pada

organ juga disesuaikan untuk menghindari

kebingungan serta meningkatkan kejelasan

informasi yang disampaikan. Hasil revisi dapat

dilihat pada Gambar 4.18 dan 4.19
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sebelum revisi ahli Tampilan setelah
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3. Revisi Literasi Digital

Secara umum, ahli literasi digital memberikan
revisi untuk meningkatkan kualitas tampilan pada
BioReproAR. Adapun revisi yang diberikan oleh ahli
literasi digital secara lebih spesifik terhadap media

pembelajaran BioReproAR adalah sebagai berikut:
a. Menambahkan instruksi untuk melakukan
pencarian informasi yang relevan pada
petunjuk penggunaan. Hasil revisi dapat dilihat

pada Gambar 4.20 dan 4.21.
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b. Menambahkan butir pertanyaan mengenai
identifikasi masalah dan solusi yang diberikan
pada kartu flashcard biru. Hasil revisi dapat

dilihat pada Gambar 4.20 dan 4.21.

Gambar 4.20 Gambar 4.21
Tampilan sebelum Tampilan sesudah
revisi ahli literasi revisi ahli literasi
digital digital

c. Menyisipkan komponen refleksi pembelajaran
pada petunjuk penggunaan sebagai bagian dari
evaluasi diri siswa. Hasil revisi dapat dilihat

pada Gambar 4.22 dan 4.23 berikut.
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PETUNJUK PENGGUNAAN FLASHCARD AR

Gambar 4.22
Tampilan sebelum revisi ahli literasi digital

PETUNJUK PENGGUNAAN FLASHCARD AR

Gambar 4.23
Tampilan sesudah revisi ahli literasi digital

d. Melakukan perbaikan terhadap kalimat-
kalimat yang mengandung kesalahan penulisan
(typo) sesuai dengan catatan revisi yang telah

diberikan.
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E. Pembahasan

BioReproAR  merupakan produk  yang
dikembangkan melalui Unity 3D, Blender 3D, Vuforia
Engine, dan Canva berupa media Augmented Reality
berbasias aplikasi Android. Produk ini disusun dengan
melewati prosedur dalam pengembangan ADDIE,
dengan beberapa keterbatasan yang menjadikan
tahapan implementasi tidak dilakukan. Keterbatasan-
keterbatasan tersebut akan dibahas pada pembahasan
“Keterbatasan Penelitian”. BioReproAR dikembangkan
sebagai produk yang dapat dimanfaatkan dalam proses
pembelajaran di sekolah menengah atas, khususnya
untuk melatih literasi digital siswa kelas XI.
Pengembangan media ini dilatarbelakangi oleh
tuntutan kemajuan teknologi informasi dan
komunikasi (TIK) dalam dunia pendidikan, yang
menuntut adanya inovasi pembelajaran berbasis
digital yang interaktif. Proses pengembangan media
dilakukan dengan mengintegrasikan model Problem
Based Learning (PBL) sebagai pendekatan utama

dalam desain pembelajaran.
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Model Problem Based Learning (PBL) merupakan
suatu pendekatan yang dirancang untuk merefleksikan
kondisi nyata di kehidupan. Model PBL menempatkan
peserta didik sebagai subjek aktif dalam proses
pembelajaran melalui penyajian permasalahan yang
bersifat kontekstual. Model ini mendorong siswa untuk
menerapkan pengetahuan yang dimilikinya dalam
menyelesaikan berbagai persoalan yang berkaitan
dengan kehidupan sehari-hari (Rahma, 2023). Model
PBL dipilih karena mampu memberikan pengalaman
belajar yang bermakna, mendorong pemikiran kritis,
serta menuntut siswa untuk terlibat aktif dalam
memecahkan permasalahan nyata melalui
pemanfaatan teknologi, dalam hal ini aplikasi berbasis
Android dengan fitur Augmented Reality (AR).
Penerapan model Problem Based Learning yang
didukung oleh media Augmented Reality terbukti
efektif dalam meningkatkan keterlibatan aktif siswa
selama proses pembelajaran, menumbuhkan rasa ingin
tahu yang lebih tinggi terhadap materi yang dipelajari,
serta mendorong perkembangan kemampuan berpikir

kritis secara signifikan (Citra et al., 2025).
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Berdasarkan hasil validasi dari ahli media dan
metodologi, media pembelajaran ini dinyatakan layak
untuk digunakan dalam proses pembelajaran, dengan
persentase kelayakan sebesar 89,1%, yang termasuk
dalam kategori sangat valid digunakan sebagai media
pembelajaran. Aspek-aspek yang divalidasi meliputi
tampilan media, navigasi, interaktivitas, kemudahan
penggunaan, dan metodologi. Aspek penggunaan
flashcard memperoleh nilai persentase tertinggi, yaitu
90%, dibandingkan dengan aspek lainnya. Hal ini
disebabkan karena produk yang dikembangkan telah
memuat permasalahan yang harus diselesaikan secara
eksploratif. Selain itu, media ini juga didukung oleh
teknologi AR (Augmented Reality) yang menarik dan
mampu menampilkan objek 3D secara lebih konkrit,
sehingga memperkuat pemahaman pengguna. Aspek
penggunaan aplikasi BioReproAR dan kesesuaiannya
dengan model PBL memperoleh skor lebih rendah,
yaitu sebesar 88% dibandingkan dengan aspek
kelayakan flashcard. Hal ini disebabkan, pada aspek
penggunaan aplikasi BioReproAR, khususnya pada

indikator keseimbangan objek, masih diperlukan
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penyesuaian dalam mengombinasikan objek 2D dan
3D, serta penyelarasan warna dan tata letak objek.
Sementara itu, pada aspek kesesuaian dengan model
PBL, masih perlu penambahan elemen identifikasi dan
analisis masalah, yang disertai dengan refleksi dalam

pengembangan flashcard berbasis PBL

Penggunaan media pembelajaran berbasis
Augmented Reality (AR) seperti BioReproAR
memberikan dampak positif yang signifikan dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran dan
keterampilan literasi digital siswa. Pertama, teknologi
AR mampu meningkatkan motivasi belajar siswa
melalui pengalaman belajar yang mendalam, imersif,
dan interaktif. Lingkungan belajar yang atraktif
membuat siswa lebih aktif dalam mengeksplorasi
materi, yang berdampak langsung pada peningkatan
keterlibatan dan rasa ingin tahu mereka (Ibafiez &
Delgado-Kloos, 2018). Kedua, penyajian objek dalam
format visual tiga dimensi (3D) memungkinkan siswa
memahami konsep-konsep abstrak, seperti sistem
reproduksi manusia, secara lebih konkret dan visual.

Visualisasi ini membantu mereka mengakses,
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mengevaluasi, dan menginterpretasi informasi digital
secara lebih efektif kompetensi inti dalam literasi
digital. Selain itu, integrasi AR dengan model Problem
Based Learning (PBL) turut memperkuat kemampuan
berpikir kritis, pemecahan masalah, kolaborasi, dan
komunikasi digital, yang merupakan bagian esensial

dari literasi digital abad ke-21 (Jamilah et al., 2023).

Dalam konteks BioReproAR, penggunaan
flashcard berbasis AR dalam pendekatan PBL
mendorong siswa untuk secara aktif mengidentifikasi
masalah, merancang solusi, dan mempresentasikan
hasil temuan mereka dalam bentuk digital. Aktivitas ini
tidak hanya melatih aspek kognitif, tetapi juga
membentuk pola pikir digital yang kritis dan produktif.
Hal ini sejalan dengan pendapat (Oueida et al., 2023)
bahwa penerapan AR dalam pendidikan mampu
meningkatkan keterampilan digital siswa secara
menyeluruh, termasuk kemampuan mengolah
informasi  digital, menciptakan konten, serta
berpartisipasi aktif dalam lingkungan belajar virtual.
Namun demikian, terdapat aspek teknis yang masih

perlu disempurnakan, seperti penyajian visual dan alur
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navigasi agar lebih selaras dengan prinsip PBL dan
kebutuhan pengguna dengan tingkat literasi digital
yang beragam. Tanpa panduan yang sistematis, siswa
dengan literasi digital rendah mungkin mengalami
hambatan dalam mengoperasikan media, sehingga
pengembangan antarmuka menjadi penting untuk

menunjang keberhasilan pembelajaran.

Salah satu keunggulan utama dari media AR
seperti  BioReproAR  adalah  kemampuannya
menyajikan konten visual 3D yang kontekstual,
memungkinkan siswa mengeksplorasi materi dari
berbagai sudut pandang secara langsung. Teknologi ini
menciptakan persepsi baru terhadap lingkungan
belajar dengan menyatukan elemen virtual dan dunia
nyata (Permatasari, 2022). Objek-objek visual yang
ditampilkan dalam bentuk 3D memungkinkan siswa
untuk  berinteraksi langsung dengan materi
pembelajaran secara lebih nyata dan menarik.
Beberapa penelitian menunjukkan bahwa penerapan
AR dalam pendidikan berbasis aplikasi Android

mampu meningkatkan Kketerlibatan siswa dan
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mempercepat pemahaman materi yang kompleks

(Oueida et al., 2023).

BioReproAR yang dikembangkan telah
terintegrasi dengan tujuh indikator literasi digital,
yaitu: Literasi Informasi, digital scholarship, learning
skills, ICT literacy, manajemen privacy, communication
and collaboration, dan media literacy (Stefany, Nurbani,
& Badarrudin, 2017). Setiap indikator tersebut
diimplementasikan baik melalui media flashcard
maupun dalam aplikasi BioReproAR secara langsung.
Kemampuan siswa dalam mencari dan mengevaluasi
informasi dilatih melalui penggunaan flashcard yang
telah terhubung dengan konten Augmented Reality,
sehingga mendorong siswa untuk belajar secara

mandiri dan aktif dalam konteks literasi digital.

Hasil validasi oleh ahli literasi digital
menunjukkan bahwa integrasi indikator literasi digital
dalam media BioReproAR memperoleh rata-rata skor
sebesar 93,75%, yang termasuk dalam kategori sangat
layak. Aspek terkait ICT literacy, manajemen privasi,

serta communication and collaboration memperoleh
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skor persentase sebesar 100%. Capaian ini
menunjukkan bahwa produk yang dikembangkan
sepenuhnya mendukung kemampuan literasi digital,
pengelolaan privasi, serta keterampilan
berkomunikasi dan berkolaborasi. Fitur-fitur yang
tersedia dalam media, termasuk penggunaan teknologi
AR dan interaktivitas dalam flashcard, memungkinkan
pengguna untuk mengembangkan keterampilan
tersebut secara optimal. Sementara itu, aspek terkait
learning skills memperoleh persentase paling rendah
dibandingkan aspek-aspek lainnya, yaitu sebesar 80%.
Hal ini disebabkan oleh keterbatasan dalam desain
flashcard yang belum sepenuhnya memfasilitasi
pengembangan kemampuan dalam mengidentifikasi
masalah secara mendalam maupun mendorong

kegiatan refleksi yang sistematis.

Integrasi literasi digital melalui media
BioReproAR memberikan dampak yang signifikan
terhadap kesiapan siswa menghadapi tantangan
pembelajaran di era digital. Pertama, peningkatan ICT
literacy memungkinkan siswa untuk lebih terampil

dalam mengakses, mengevaluasi, dan memanfaatkan
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informasi digital secara efektif, yang sangat relevan
dalam proses pembelajaran modern (Bloom & Reenen,
2021). Kedua, penguatan aspek manajemen privasi
membantu siswa untuk lebih sadar akan pentingnya
keamanan data pribadi serta mampu mengambil
keputusan yang bijak dalam penggunaan teknologi
digital (Fauzan, 2021). Ketiga, communication and
collaboration dalam media BioReproAR mendorong
pengembangan keterampilan sosial, seperti kerjasama
tim, diskusi, dan kolaborasi virtual, yang merupakan
bagian penting dari keterampilan abad ke-21 (Chairani

etal, 2024).

Namun, pada aspek learning skills yang masih
perlu ditingkatkan menunjukkan bahwa untuk
mendukung pengembangan pembelajaran mandiri,
kemampuan berpikir kritis, serta refleksi yang
sistematis, perlu dilakukan penyempurnaan dalam
desain aktivitas flashcard, sehingga siswa dapat lebih
aktif  dalam mengidentifikasi permasalahan,
mengevaluasi informasi, dan membangun pemahaman

yang lebih dalam (Mosquera gende, 2023).
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Pemanfaatan media digital seperti AR
membutuhkan kemampuan literasi digital yang baik
dalam pelaksanaanya. Literasi digital tidak hanya
mencakup penggunaan teknologi, tetapi juga
pemahaman dalam mengakses, mengevaluasi, dan
memanfaatkan informasi digital secara bijak. Dalam
konteks pembelajaran sistem reproduksi, siswa dilatih
tidak hanya untuk menerima materi, tetapi juga untuk
menginterpretasi visualisasi digital, menganalisis
informasi ilmiah, dan mengkomunikasikan hasil
temuan secara kolaboratif. Pendekatan ini sejalan
dengan pendapat Lee & Jo, (2023) yang menyatakan
bahwa PBL mampu memberikan kontribusi signifikan
terhadap peningkatan literasi digital. Melalui model ini,
siswa terbiasa menggunakan berbagai alat digital
dalam penyelesaian tugas dan eksplorasi informasi.
Model PBL juga memperkuat kemampuan berpikir
kritis, kreatif, serta kerja sama dan komunikasi melalui
kegiatan kolaboratif yang banyak melibatkan
penggunaan teknologi (B. A. W. Putra, 2024).

Pengembangan media pembelajaran berbasis

Augmented Reality (AR) dengan pendekatan Problem

146



Based Learning (PBL) dalam bentuk aplikasi Android
merupakan salah satu inovasi dalam menjawab
tantangan pembelajaran abad ke-21. Media ini
dirancang untuk memperkuat pemahaman siswa
terhadap materi sistem reproduksi, sekaligus melatih
kemampuan literasi digital melalui pengalaman belajar
yang interaktif. Materi sistem reproduksi merupakan
salah satu materi yang membutuhkan pemahaman
konseptual mendalam dan visualisasi yang jelas.
Dengan bantuan objek visual dua dimensi (2D) dan tiga
dimensi (3D) yang ditampilkan melalui aplikasi
Android, siswa dapat mengeksplorasi fungsi organ
reproduksi secara langsung dalam bentuk yang lebih

nyata (Citra et al., 2025).

Model Problem Based Learning diterapkan untuk
mendorong siswa berperan aktif dalam proses belajar
melalui penyelesaian masalah-masalah kontekstual
yang berkaitan dengan sistem reproduksi. Siswa
dihadapkan pada studi kasus atau permasalahan nyata,
seperti gangguan pada sistem reproduksi atau
pentingnya menjaga kesehatan reproduksi, yang harus

diselesaikan melalui penelusuran informasi, diskusi
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kelompok, serta eksplorasi media AR. Pendekatan ini
terbukti dapat meningkatkan keterlibatan aktif siswa,
rasa ingin tahu terhadap materi, serta kemampuan

berpikir kritis (Chairani et al., 2024).

Penggunaan media pembelajaran berbasis
Augmented  Reality (AR) dapat mendukung
peningkatan hasil belajar peserta didik. Suatu proses
pembelajaran dinyatakan efektif apabila mampu
mengantarkan siswa mencapai tujuan pembelajaran
yang telah dirumuskan (Munir, 2024). Hasil validasi
ahli materi memperoleh rata-rata sebesar 92%.
Perolehan skor tersebut menunjukkan bahwa media
masuk dalam kategori sangat layak digunakan sebagai
media pembelajaran. Aspek kelayakan isi memperoleh
skor tertinggi, yaitu sebesar 94%. Capaian ini
menunjukkan bahwa materi yang disajikan sudah
sesuai dengan Capaian Pembelajaran (CP), Alur Tujuan
Pembelajaran (ATP), serta kebutuhan peserta didik.
Keakuratan materi didukung oleh visualisasi 3D yang
sesuai dengan konsep materi, sehingga tidak hanya
memperkuat pemahaman konsep, tetapi juga melatih

kemampuan literasi digital peserta didik.
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Aspek kelayakan penyajian memperoleh
persentase terendah dibandingkan dengan aspek
lainnya, yaitu sebesar 88%. Hal ini disebabkan oleh
masih adanya kekurangan dalam penyajian
pembelajaran serta kelengkapan penyajian. Beberapa
elemen pendukung, seperti penjelasan tambahan,
petunjuk penggunaan yang lebih rinci, serta alur
penyampaian materi yang lebih sistematis, masih perlu
ditingkatkan agar dapat mempermudah peserta didik
dalam memahami dan memanfaatkan media secara

optimal.

Penggunaan media pembelajaran berbasis AR
memberikan beberapa dampak positif yang signifikan
bagi siswa. Pertama, visualisasi 3D yang ditampilkan
membantu siswa untuk lebih mudah memahami
konsep yang bersifat abstrak dan meningkatkan daya
ingat terhadap materi yang dipelajari (Riyanti et al,,
2024). Kedua, integrasi teknologi AR mampu
meningkatkan motivasi belajar siswa. Pembelajaran
yang bersifat interaktif dan imersif dapat membuat
siswa lebih terlibat secara aktif dalam proses belajar,

sehingga meningkatkan minat dan keterlibatan belajar
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mereka (Pradita & Budiman, 2024). Ketiga,
penggunaan AR dalam pembelajaran juga dapat
melatih kemampuan berpikir kritis, kreativitas, serta
kemampuan literasi digital siswa, yang sangat
dibutuhkan dalam menghadapi tantangan di era digital
(Yudha Septiana et al., 2022). Namun demikian,
kelemahan dalam aspek Kkelengkapan penyajian
menunjukkan bahwa tanpa petunjuk yang jelas dan
alur yang sistematis, siswa yang memiliki kemampuan
literasi digital yang lebih rendah mungkin akan
mengalami kesulitan dalam mengoperasikan media.
Oleh karena itu, perbaikan pada aspek penyajian
diharapkan  dapat meningkatkan = kemudahan
penggunaan dan aksesibilitas media bagi seluruh

siswa.

Hasil validasi serta tanggapan dari guru
menunjukkan bahwa BioReproAR telah dirancang dan
disajikan sesuai dengan indikator dan sasaran
pembelajaran. Selain itu, hasil respon guru Biologi
terhadap aspek menunjang tercapainya tujuan
pembelajaran juga memperoleh penilaian dengan

kategori sangat layak dan praktis dengan skor 94%.
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Aspek kegunaan memperoleh persentase tertinggi,
yaitu sebesar 100%. Capaian ini menunjukkan bahwa
media Augmented Reality yang dikembangkan sangat
memudahkan dalam penyampaian materi sistem
reproduksi kepada peserta didik. Sebaliknya, aspek
penyajian memperoleh skor terendah di antara aspek-
aspek lainnya. Hasil tersebut selaras dengan hasil
validasi dari ahli materi, yang mengindikasikan bahwa
masih terdapat kekurangan dalam penyajian
pembelajaran serta kelengkapan penyajian. Beberapa
elemen pendukung, seperti penjelasan tambahan,
petunjuk penggunaan yang lebih rinci, serta alur
penyampaian materi yang lebih sistematis, masih perlu
ditingkatkan. Perbaikan pada aspek-aspek tersebut
diharapkan dapat lebih mempermudah peserta didik
dalam memahami dan memanfaatkan media secara

optimal.

Pengembangan BioReproAR dirancang dengan
tujuan agar siswa dapat memperoleh pengetahuan,
keterampilan, serta perubahan sikap yang dapat
diamati sebagai bagian dari hasil belajar yang dicapai

(Wati et al., 2021). Pernyataan ini dibuktikan melalui
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hasil uji kelayakan siswa skala kecil memperoleh skor
presentasi sebesar 88,56%, yang menunjukkan bahwa
media sangat valid dan baik digunakan. Aspek
keefektivitasan produk flashcard memperoleh skor
tertingggi, yaitu sebesar 90,67%. Hal tersebut
menujukkan bahwa flashcard memiliki tampilan yang
menarik, dengan kombinasi warna yang digunakan
secara konsisten sehingga mendukung kenyamanan
visual. Informasi yang disajikan pada flashcard juga
disusun secara jelas dan mudah dipahami oleh peserta
didik. Sesuai dengan respon siswa pada komentar dan
saran yang menunjukkan bahwa sebagian siswa
menilai bahwa aplikasi pembelajaran ini membuat
materi lebih jelas, interaktif, dan menyenangkan,
khususnya dalam menarik minat terhadap materi
sistem reproduksi. Sejalan dengan pernyataan Hidayat
et al, (2020), bahwa produk yang dikembangkan
seharusnya dapat menumbuhkan ketertarikan dan
meningkatkan motivasi belajar siswa selama

berlangsungnya proses pembelajaran.

Namun, aspek kemanfaatan atau kegunaan

produk memperoleh skor terendah, yaitu sebesar 87%.
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Hal tersebut dipengaruhi oleh keberadaan bug,
responsivitas kamera AR yang kurang optimal, serta
ketergantungan pada koneksi internet dan daya
baterai. Oleh karena itu, pengembangan selanjutnya
disarankan untuk menambahkan fitur akses offline dan
mengoptimalkan efisiensi daya agar aplikasi lebih

fleksibel digunakan dalam berbagai kondisi.

Terdapat beberapa penelitian yang relevan
dengan pengembangan media pembelajaran berbasis
Augmented Reality (AR). Pertama, penelitian oleh Silvi
(2024) mengembangkan e-modul fisika berbasis AR
pada materi alat optik untuk kelas XI SMA/MA.
Hasilnya menunjukkan bahwa aplikasi NOAR yang
dikembangkan tidak hanya layak digunakan tetapi juga
mampu meningkatkan literasi digital siswa secara
signifikan. = Sementara itu, Musliadi (2022)
mengembangkan media AR pada materi sistem
peredaran darah dan membuktikan bahwa media ini
memiliki validitas tinggi serta efektif meningkatkan
hasil belajar siswa, dengan ketuntasan mencapai

83,73%.
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Penelitian lain oleh Nengsih et al. (2023)
mengembangkan media pembelajaran AR berbasis
Assemblr Studio Web pada materi ekosistem. Media ini
mendapat respons positif dari siswa dan validasi tinggi
dari para ahli, menunjukkan bahwa AR dapat
membantu siswa memahami konsep abstrak secara
visual dan interaktif. Fatmawati dan Sari (2024) juga
menunjukkan keberhasilan serupa melalui
pengembangan ARBioVirus, yang terbukti
meningkatkan minat dan keterlibatan siswa dalam
memahami materi virus. Selanjutnya, penelitian oleh
Allo dan Suhendra (2022) menghadirkan e-modul AR
pada materi dinamika rotasi dan keseimbangan benda
tegar yang dilengkapi dengan simulasi, animasi, dan
eksperimen virtual, menjadikan pembelajaran lebih

menarik dan fleksibel.

Penelitian yang relevan dengan pengembangan
media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR)
menunjukkan  hasil yang  konsisten dalam
meningkatkan efektivitas pembelajaran, khususnya
pada pelajaran Fisika dan Biologi. Seluruh penelitian

menggunakan pendekatan Research and Development

154



(R&D) dengan model pengembangan ADDIE atau 4D.
Meskipun berbeda dalam topik dan aplikasi yang
dikembangkan, kelima penelitian tersebut memiliki
kesamaan utama: media AR dinyatakan valid, praktis,
dan efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa,
literasi digital, serta motivasi belajar. Teknologi
Augmented Reality (AR) menghadirkan pengalaman
pembelajaran yang bersifat interaktif serta kaya akan
visualisasi, sehingga dapat memfasilitasi siswa dalam
memahami materi yang bersifat abstrak secara lebih
efektif dan konkret. Penelitian oleh Silvi (2024) fokus
pada peningkatan literasi digital melalui e-modul alat
optik berbasis AR; Musliadi (2022) menekankan
efektivitas media AR dalam sistem peredaran darah;
Nengsih et al. (2023) menampilkan media ekosistem
berbasis Assemblr yang valid dan disukai siswa;
Fatmawati & Sari (2024) menunjukkan bahwa
ARBioVirus mampu meningkatkan minat belajar pada
materi virus; dan Allo & Suhendra (2022)
mengembangkan e-modul AR yang menggabungkan
eksperimen virtual, animasi, serta simulasi fisika.

Namun, terdapat perbedaan signifikan antara
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penelitian-penelitian ~ tersebut dengan  media
BioReproAR yang dikembangkan dalam penelitian ini.
Adapun kelebihan BioReproAR secara spesifik yaitu

sebagai berikut:

1. BioReproAR  dapat diakses  menggunakan
smartphone

2. BioReproAR memuat konten-konten yang
mendukung pembelajaran seperti adanya integrasi
model Problem Based Learning (PBL) dengan
pemecahan masalah menggunakan media 3D dan
beberapa sumber seperti jurnal, video- video
pembelajaran yang dapat di scan melalui flashcard
yang mendukung literasi digital.

3. Media pembelajaran didukung dengan AR yang
menarik dan dapat menampilkan objek yang lebih
konkrit.

4. Adanya konten untuk melatih literasi digital yang
dikhusukan untuk siswa SMA.

5. Memiliki fitur-fitur tambahan yang belum
dintegrasikan di media sebelumnya, seperti fitur

fungsi pada setiap organ reproduksi.
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F. Kajian Produk Akhir

BioReproAR yang dilengkapi flashcard dengan
model Problem Based Learning (PBL) sebagai media
pembelajaran yang sekaligus mampu melatih
kemampuan literasi digital siswa kelas XI adalah hasil
akhir penelitian ini. Aplikasi BioReproAR dapat diakses
melalui link dan barcode pada Gambar 4. 24 berikut:
https://drive.google.com/file/d/1BgwgkmWQsVmbi2
nCXF1Bn-D6s98X09F9 /view

Gambar 4.24 Barcode Aplikasi BioReproAR
Melalui serangkaian tahapan pengembangan
dan perbaikan, BioReproAR akhirnya dinilai sangat
layak untuk dimanfaatkan dalam proses pendidikan.
Paparan hasil kajian akhirnya dapat dilihat sebagai
berikut.
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1. Flashcard Problem Based Learning
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Gambar 4.25 Flashcard PBL Efek Game Online
(Sumber: Dokumentasi Pribadi)

Flashcard PBL yang ditampilkan pada Gambar
4.25 memuat permasalahan terkait dampak game
online terhadap kualitas dan kuantitas sperma.
Flashcard PBL ini dirancang dengan menyajikan
pertanyaan pemantik serta sejumlah butir pertanyaan
yang bertujuan untuk membimbing peserta didik
dalam menganalisis dan memecahkan permasalahan
tersebut. Flashcard PBL ini terintegrasi dengan

flashcard 3D tentang struktur sperma yang berfungsi
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sebagai salah satu sumber informasi tambahan yang
dapat digunakan untuk menjawab pertanyaan-
pertanyaan yang disajikan. Guna memperkaya
referensi, flashcard PBL juga dilengkapi dengan
barcode artikel jurnal yang dapat dipindai untuk
mengakses sumber informasi lain yang relevan dan
mendukung proses pembelajaran berbasis masalah

(Problem Based Learning).

- Pertanyasan
PROBLEM 1

SeOrang artls e hanat indonesia secars da hasubran?
rerhuka menbagkan pengalamanngs 3 APa Duguin OA% manfane dan prosedir sy
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A A0 s tat tersehiun, iy Serkan
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Gambar 4.26 Flashcard PBL Egg Freezing
(Sumber: Dokumentasi Pribadi)
Flashcard PBL yang ditampilkan pada Gambar

4.26 memuat permasalahan terkait egg freezing atau
pembekuan telur serta kaitannya dengan kualitas

ovum. Flashcard PBL ini dirancang dengan menyajikan
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pertanyaan pemantik serta sejumlah butir pertanyaan
yang bertujuan untuk membimbing peserta didik
dalam menganalisis dan memecahkan permasalahan
tersebut. Flashcard PBL ini terintegrasi dengan
flashcard 3D tentang strutur ovum yang berfungsi
sebagai salah satu sumber informasi tambahan yang
dapat digunakan untuk menjawab pertanyaan-
pertanyaan yang disajikan. Guna memperkaya
referensi, flashcard PBL juga dilengkapi dengan
barcode berupa artikel berita yang dapat dipindai
untuk mengakses sumber informasi lain yang relevan
dan mendukung proses pembelajaran berbasis

masalah (Problem Based Learning).
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Gambar 4.27 Flashcard PBL IVF

(Sumber: Dokumentasi Pribadi)
Flashcard PBL yang ditampilkan pada Gambar
4.27 memuat permasalahan terkait In Vitro
Fertilization (IVF) atau bayi tabung. Flashcard PBL ini
dirancang dengan menyajikan pertanyaan pemantik
serta sejumlah butir pertanyaan yang bertujuan untuk
membimbing peserta didik dalam menganalisis dan
memecahkan permasalahan tersebut. Flashcard PBL
ini terintegrasi dengan flashcard 3D tentang fertilisasi
dan IVF yang berfungsi sebagai salah satu sumber

informasi tambahan yang dapat digunakan untuk

161



menjawab pertanyaan-pertanyaan yang disajikan.

Guna memperkaya referensi, flashcard PBL juga

dilengkapi dengan barcode berupa YouTube yang dapat

dipindai untuk mengakses sumber informasi lain yang

relevan dan mendukung proses pembelajaran berbasis

masalah (Problem Based Learning).
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Gambar 4.28 Flashcard PBL Oogenesis
(Sumber: Dokumentasi Pribadi)

Flashcard PBL yang ditampilkan pada Gambar

4.28 memuat permasalahan terkait proses oogenesis

serta hal-hal yang menggangu keberhasilan proses

oogenesis. Flashcard PBL
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menyajikan pertanyaan pemantik serta sejumlah butir
pertanyaan yang bertujuan untuk membimbing
peserta didik dalam menganalisis dan memecahkan
permasalahan tersebut. Flashcard PBL ini terintegrasi
dengan flashcard 3D tentang alat reproduksi
perempuan dan oogenesis yang berfungsi sebagai salah
satu sumber informasi tambahan yang dapat
digunakan untuk menjawab pertanyaan-pertanyaan
yang disajikan. Guna memperkaya referensi, flashcard
PBL juga dilengkapi dengan barcode berupa artikel
berita yang dapat dipindai untuk mengakses sumber
informasi lain yang relevan dan mendukung proses
pembelajaran berbasis masalah (Problem Based

Learning).
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Gambar 4.29 Flashcard PBL Vasektomi
(Sumber: Dokumentasi Pribadi)
Flashcard PBL yang ditampilkan pada Gambar

4.29 memuat permasalahan terkait vasektomi serta
kaitannya dengan proses spermatogenesis dan
ejakulasi pada pria. Flashcard PBL ini dirancang
dengan menyajikan pertanyaan pemantik serta
sejumlah butir pertanyaan yang bertujuan untuk
membimbing peserta didik dalam menganalisis dan
memecahkan permasalahan tersebut. Flashcard PBL
ini terintegrasi dengan flashcard 3D tentang struktur
reproduksi pria dan spermatogenesis yang berfungsi
sebagai salah satu sumber informasi tambahan yang

dapat digunakan untuk menjawab pertanyaan-
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pertanyaan yang disajikan. Guna memperkaya
referensi, flashcard PBL juga dilengkapi dengan
barcode berupa YouTube yang dapat dipindai untuk
mengakses sumber informasi lain yang relevan dan
mendukung proses pembelajaran berbasis masalah

(Problem Based Learning).

Gambar 4.30 Flashcard 3D
(Sumber: Dokumentasi Pribadi)
Flashcard 3D yang ditampilkan pada gambar
4.30 berisi 11 Flashcard dengan 9 kartu terintegrasi 3D
dan 2 kartu sebagai cover pembeda antara alat
reproduksi pria dan wanita. 9 kartu yang terintegrasi
3D berisi materi berupa struktur reproduksi pria,

struktur reproduksi wanita, oogenesis,
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spermatogenesis, struktur ovum, struktur sperma, dan

In Vitro Fertilization (IVF).

2. BioReproAR

Gambar 4.31 Tampilan Logo
(Sumber: Dokumentasi Pribadi)

Tampilan logo pada Gambar 4.31 menunjukkan
identitas media pembelajaran yang dikembangkan,
disertai dengan penanda bahwa media tersebut telah
terintegrasi dengan teknologi Augmented Reality.
Penempatan logo ini bertujuan untuk memberikan
informasi visual yang mencerminkan karakteristik
utama dari media pembelajaran serta memperkuat
citra dan daya tarik pengguna terhadap inovasi

teknologi yang digunakan.
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eIOREPRO 2p

SISTEM REPRODURSI MANUSIA

Gambar 4.32 Nama Produk
(Sumber: Dokumentasi Pribadi)

Gambar 4.32 menampilkan nama produk media
pembelajaran yang dikembangkan. Penempatan
nama produk pada tampilan awal bertujuan untuk
memperkenalkan identitas media secara jelas kepada
pengguna. Nama BioReproAR memiliki tiga unsur
utama, yaitu "Bio" yang merujuk pada bidang Biologi,
"Repro” yang merupakan singkatan dari sistem
reproduksi sebagai materi utama pembelajaran, dan
"AR" yang menandakan integrasi teknologi
Augmented Reality dalam media tersebut. Ketiga
unsur ini mencerminkan fokus isi dan pendekatan
inovatif yang digunakan dalam pengembangan

media.
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Gambar 4.33 Tampllan Awal
(Sumber: Dokumentasi Pribadi)

Halaman awal pada Gambar 4.33 merupakan
tampilan awal aplikasi yang berfungsi sebagai
halaman pembuka. Halaman ini berisi nama
aplikasi, logo, serta elemen visual yang menarik
untuk memberikan kesan pertama yang baik
kepada penggun
) [y ) b I (}00

( AR Camera )

B —

¢ ( Petunjuk )

P (_Kompetensi )

&

s— Profil po—
G - o © M&

Gambar 4.34 Tampilan “Menu Utama”

(Sumber: Dokumentasi Pribadi)
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Menu utama aplikasi pada Gambar 4.34 berisi
berbagai pilihan navigasi yang memungkinkan
pengguna mengakses fitur-fitur utama. Menu ini
terdiri dari beberapa bagian, yaitu profil, petunjuk

penggunaan, kompetensi, dan AR kamera.

( PETUNJIWUX ) Q

[
e

Gambar 4.35 Tampilan Menu “Petunjuk”
(Sumber: Dokumentasi Pribadi)

Menu petunjuk pada Gambar 4.35 berisi
panduan mengenai cara menggunakan aplikasi
secara efektif. Menu petunjuk ini, berisi fungsi dari
setiap tombol dan fitur yang tersedia. Dengan adanya
petunjuk ini, pengguna dapat memahami fungsi
masing-masing fitur dan mengoperasikan aplikasi

dengan lebih mudah.
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Gambar 4.36 Tampilan Menu “Kompetensi”
(Sumber: Dokumentasi Pribadi)

Menu kompetensi pada Gambar 4.36 berisi
Capaian Pembelajaran (CP) dan Tujuan Pembelajaran
(TP) yang menjadi dasar dalam penggunaan aplikasi.
Bagian ini sangat penting, terutama jika aplikasi
dirancang untuk keperluan edukasi. Pengguna dapat
memahami manfaat dan tujuan penggunaan aplikasi
dalam proses pembelajaran.

( PREFIL ) Q

Tentang Astikant ind

Gambar 4.37 Tampilan Menu “Profil”

(Sumber: Dokumentasi Pribadi)
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Menu profil pada Gambar 4.37 berisi informasi
tentang pengembang aplikasi. Informasi ini biasanya
mencakup deskripsi singkat aplikasi, nama
pengembang, dan instansi pengembang. Bagian ini
membantu pengguna mengenal siapa yang berada di
balik pengembangan aplikasi serta memahami tujuan

pembuatannya.

Gambar 4.38 Tampilan Kamera AR

(Sumber: Dokumentasi Pribadi)

Fitur AR Kamera pada Gambar 4.38
memungkinkan pengguna memindai flashcard
menggunakan kamera perangkat BioReproAR. Saat
flashcard dipindai, aplikasi akan menampilkan objek
3D yang muncul di layar. Fitur ini memanfaatkan

teknologi Augmented Reality (AR) untuk memberikan
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pengalaman interaktif dan menarik dalam
pembelajaran. Materi yang digunakan dalam aplikasi
ini berfokus pada sistem reproduksi manusia, yang
dapat diakses melalui fitur AR menggunakan
flashcard.

Terdapat 9 kartu yang dapat di scan dengan
memunculkan konten 3D sistem reproduksi, yaitu
alat reproduksi laki-laki dan perempuan, fertilisasi,
spermatogenesis, oogenesis, struktur spema dan
ovum, dan In Vitro Fertilization (IVF).

3. Packaging Flashcard

Cotbaps Mptus

..... ‘

Gambar 4.39 Tampilan Packaging Flashcard

(Sumber: Dokumentasi Pribadi)
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Packaging pada Gambar 4.39 berfungsi sebagai
wadah pelindung untuk membungkus flashcard,
dengan tujuan menjaga kondisi fisik media agar tetap
rapi, aman, dan mudah digunakan. Selain berfungsi
sebagai pelindung, desain packaging juga disesuaikan
agar menarik secara visual, sehingga dapat
meningkatkan ketertarikan dan motivasi siswa dalam
memanfaatkan media pembelajaran tersebut. Selain
berfungsi sebagai pelindung, desain packaging juga
disesuaikan agar menarik secara visual, sehingga
dapat meningkatkan ketertarikan dan motivasi siswa
dalam memanfaatkan media pembelajaran tersebut.
Terdapat 2 sisi pada kemasan, yaitu bagian depan dan
belakang. Pada bagian depan memuat logo, nama
produk, dan elemen visual yang relevan. Adapun
bagian belakang packaging memuat deskripsi
produk, isi produk, petunjuk penggunaan, dan

barcode BioReproAR.
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4. Petunjuk Penggunaan

PETUNJUK PENGGUNAAN FLASHCARD AR

DL PR TUR MELATIN ITERAS DIGITAL

Gambar 4.40 Tampilan “Petunjuk Penggunaan”
(Sumber: Dokumentasi Pribadi)
Petunjuk penggunaan pada Gambar 4.40 berisi
tata cara penggunaan flashcard serta instruksi dalam
mengoperasikan aplikasi BioReproAR. Kehadiran
kertas petunjuk ini bertujuan untuk memudahkan
siswa dalam memahami langkah-langkah
penggunaan media secara mandiri, sehingga proses

pembelajaran dapat berlangsung lebih efektif.
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G. Keterbatasan Penelitian
BioReproAR tentunya memiliki beberapa
keterbatasan dalam pengembangannya, yaitu:

1. Pengembangan dalam penelitian ini hanya
dilakukan hingga tahap uji kelayakan, yang
melibatkan penilaian dari ahli media, ahli materi,
ahli metodologi, guru Biologi, serta siswa dalam
skala kecil.

2. Penelitian ini terbatas pada penggunaan
perangkat Android dengan spesifikasi tertentu,
yaitu dengan minimal Android versi 8 (oreo).
Aplikasi AR yang dikembangkan mungkin tidak
dapat berjalan optimal pada perangkat dengan
spesifikasi rendah, yang membatasi jangkauan
penggunaan di kalangan siswa yang tidak memiliki
akses ke perangkat canggih.

3. Konten yang digunakan dalam aplikasi AR terbatas
pada materi pembelajaran tertentu, yaitu sistem
reproduksi

4. Proses pengembangan aplikasi BioReproAR
terdapat beberapa bagian yang memerlukan

bantuan pihak lain, khususnya pada tahap
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pengkodean  (coding), mengingat adanya
keterbatasan kemampuan pengembang dalam
aspek teknis tersebut.

. Kebutuhan akses internet untuk menggunakan
aplikasi. Aplikasi Augmented Reality yang
dikembangkan memerlukan koneksi internet
untuk mengunduh atau memuat konten tambahan,
seperti model 3D atau materi pembelajaran

lainnya.
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BABV

SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan Tentang Produk

Berdasarkan hasil penelitian serta analisis

data yang diperoleh selama proses pengembangan

media pembelajaran BioReproAR, dapat

disimpulkan beberapa hal sebagai berikut:

1.

Media pembelajaran BioReproAR
dikembangkan dengan model pengembangan
ADDIE. BioReproAR dibuat melalui platform
Canva, Blender, Vuforia Engine, dan Unity 3D.
BioReproAR terdiri dari flashcard dan aplikasi
3D. BioReproAR terdiri dari laman utama
(home), laman panduan, laman kompetensi,
laman kamera AR, dan laman profil yang berisi
informasi pengembang. Flashcard terdiri dari
16 kartu yang terdiri dari 5 kartu berbasis
problem (PBL), 9 kartu 3D, dan 2 kartu
pembeda antara flashcard sistem reproduksi
pria dan wanita, yang terhubung dengan

aplikasi  BioReproAR. BioReproAR dapat
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diakses secara daring dan gratis melalui link
berikut:
https://drive.google.com/file/d/1BgwgkmWQ
sVmbiZ2nCXF1Bn-D6s98X09F9 /view

2. Pemanfaatan BioReproAR dalam proses belajar
mengajar siswa kelas XI dinilai sangat valid
untuk digunakan sebagai media pembelajaran.
Pernyataan tersebut didasari oleh validasi ahli
media dan metodologi (89,1%), ahli materi
(92%), ahli literasi digital (93,75%), serta
melalui respon guru sebesar (94%).

3. Hasil uji coba skala kecil yang dilakukan
terhadap 20 siswa menunjukkan bahwa media
pembelajaran yang dikembangkan
memperoleh respon sangat baik dengan

persentase sebesar 88,56%.

Saran Pemanfaatan Produk

BioReproAR dirancang untuk digunakan oleh
siswa kelas XI MIPA dengan fokus pada materi
sistem reproduksi. Meskipun media pembelajaran
BioReproAR ini telah melalui proses

pengembangan, penyempurnaan secara
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menyeluruh masih diperlukan. Oleh Kkarena itu,
dibutuhkan pengembangan lanjutan atau penelitian
lebih mendalam guna mendukung kemudahan
dalam proses pembelajaran, baik bagi guru maupun
siswa, khususnya dalam mata pelajaran Biologi.
Terdapat beberapa saran pemanfaatan yang dapat
mendukung optimalisasi media ini dalam proses
pembelajaran:

1. Pemetaan Perangkat Siswa. Sekolah disarankan
untuk  melakukan = pemetaan terhadap
perangkat smartphone yang dimiliki siswa guna
memastikan kompatibilitas dengan spesifikasi
minimum BioReproAR, yaitu Android versi 8
(Oreo), agar tidak terjadi hambatan saat
penggunaan media.

2. Pengembangan Versi Non-Android.
Memperluas cakupan pengguna, pengembang
disarankan membuat versi aplikasi yang dapat
diakses melalui sistem operasi selain Android,
seperti 10S.

3. Distribusi melalui Platform resmi. Pengembang

disarankan untuk mengunggah aplikasi

179



BioReproAR ke Google Play Store agar proses
pengunduhan lebih mudah, cepat, dan
terpercaya, dibandingkan hanya melalui Google

Drive.

C. Desiminasi dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut

Berdasarkan hasil akhir pengembangan

produk serta analisis data yang telah dilakukan,

terdapat beberapa wusulan berkaitan dengan

pengembangan BioReproAR sebagai berikut:

1.

Pemberian komentar dan saran dalam proses
pengembangan BioReproAR sangat terbuka
dilakukan guna menghasilkan media
pembelajaran yang lebih berkualitas di masa

mendatang.

. BioReproAR yang telah dikembangkan memiliki

potensi untuk dilanjutkan pada tahap uji
efektivitas dalam kegiatan pembelajaran guna
mengetahui dampaknya secara langsung

terhadap hasil belajar peserta didik

. Materi yang dikembangkan dalam BioReproAR

saat ini berfokus sistem reproduksi. Kedepannya,

pengembangan materi dapat diperluas agar
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mencakup topik-topik lain dalam kurikulum
Biologi.

. BioReproAR merupakan salah satu bentuk
inovasi produk pendidikan yang dirancang untuk
memberikan kontribusi positif di tengah
perkembangan teknologi dan informasi. Oleh
karena itu, diharapkan media ini dapat
disebarluaskan  agar  manfaatnya  dapat
dirasakan oleh lebih banyak pihak dalam dunia
pendidikan.
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LAMPIRAN-LAMPIRAN

Lampiran 1: Pedoman Wawancara Guru

LEMBAR PEDOMAN WAWANCARA GURU

Nama Guru : Drs. Mulyono, M.Si.
Nama Sekolah : SMA 1 Kesatrian Semarang
Jumlah kelas yang Diajar 16

1. Kurikulum apakah yang sekarang diterapkan di SMA
Kesatrian 1 Semarang?
Kurikulum Merdeka

2. Bagaimanakah pelaksanaan kurikulum tersebut
terhadap proses pembelajaran di kelas?
Pelaksanaan kurikulum dalam pembelajaran biologi di
kelas diusahakan supaya tidak sekadar teori, tapi
benar-benar bisa dipahami dan diterapkan oleh siswa.
Pembelajaran tidak hanya menjelaskan materi di
depan kelas, tapi juga mengajak siswa untuk aktif
berpikir dengan beberapa pertanyaan yang diberikan,

berdiskusi, maupun observasi langsung.
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3. Bagaimana proses pembelajaran biologi di SMA 1
Kesatrian Semarang?
Proses pembelajaran lebih banyak menggunakan
metode ceramah dengan menjelaskan materi yang ada
di dalam lks di depan kelas langsung. Dalam
pembelajaran jarang menggunakan media ppt,
mungkin hanya sesekali saja menggunakan youtube
dengan tampilan seperti ppt. Dengan media tersebut
siswa akan meringkas point-point penting dalam video
yang ditampilkan.

4. Bagaimana minat siswa terhadap pembelajaran
Biologi?
Minat siswa terhadap mata pelajaran biologi tidak
begitu tinggi. Hal tersebut kemungkinan disebabkan
oleh kompleksnya mapel tersebut dibandingkan mapel
lainnya. Tetapi hal tersebut tidak berlaku di semua
siswa, ada beberapa siswa memiliki minat belajar
biologi yang tinggi. Siswa lebih suka jika diberikan
media pembelajaran yang beragam dariipada hanya
dengan diberikan penjelasan menggunakan metode

ceramabh.
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5. Apakah sekolah memperbolehkan peserta didik untuk

membawa smartphone? Bagaimana penggunaan
smartphone terhadap proses pembelajaran?
Sekolah memperbolehkan peserta didik untuk
membawa smartphone dalam pembelajaran, bahkan
jika mengalami kesulitan dalam menjawab pertanyaan
dari guru, siswa sangat dianjurkan untuk mencari
jawaban di internet. Akan tetapi, hal tersebut
terkadang disalahgunakan sebagian siswa untuk
membuka sosmed pada saat jam pembelajaran.

6. Apa saja kesulitan yang dialami guru biologi selama
mengajar?

Guru Biologi yang mengajar di SMA 1 Kesatrian
Semarang merupakan guru yang tergolong sudah lama.
Dengan alasan tersebut dalam hal pembaruan akan
media pembelajaran tergolong masih kurang. Hal
tersebut dikarenakan karena keterbatasan
kemampuan untuk membuat pembaruan media
pembelajaran biologi. Jadi, guru lebih menggunakan
metode ceramah tanpa tambahan media pembelajaran

lainnya.
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7.

9.

10.

Adakah kesulitan yang dialami peserta didik dalam
proses pembelajaran biologi?

Kesulitan dalam memahami materi yang berkaitan
dengan suatu proses atau dalam menghafal konsep-
konsep tertentu.

Media apa yang guru gunakan dalam proses
pembelajaran kimia?

Menggunakan media visual statis, yaitu guru
menggunakan papan tulis atau buku sebagai sumber
materi yang siswa catat.

Adakah kesulitan guru dalam pembuatan media
pembelajaran?

Kesulitan dalam membuat media pembelajaran
disebabkan oleh faktor usia guru yang sudah lanjut
serta keterbatasan pemahaman terhadap teknologi-
teknologi terbaru.

Bagaimana respon peserta didik terhadap media
pembelajaran yang telah digunakan guru? Apakah
peserta didik mudah memahami materi pembelajaran
dengan menggunakan media yang ada?

Siswa secara umum dapat memahami materi yang

telah diberikan oleh guru, akan tetapi terdapat
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11.

12.

13.

14.

bebarapa kesulitan dalam memahami materi yang
berkaitan dengan suatu proses atau dalam menghafal
konsep-konsep tertentu.

Apakah guru pernah mencoba media pembelajaran
permainan edukasi? Permainan seperti apa yang
pernah guru coba? Adakah permainan edukasi yang
menurut guru akan menarik dicoba di Pelajaran
biologi?

Belum pernah

Apakah guru pernah mencoba media pembelajaran
yang berbasis teknologi seperti Augmented Reality?
Belum pernah

Materi apa yang membutuhkan pendalaman lewat
visualisasi 3D?

Materi sistem reproduksi, karena beberapa organ
reproduksi memiliki struktur yang kompleks, sehingga
tidak cukup jika hanya sekedar gambar 2D. Selain itu
apabila tampilan gambar berbentuk 3D akan
meningkatkan minat siswa dalam pembelajaran.
Bagaimana proses siswa terkait kemampuan literasi
digital pada pembelajaran biologi khususnya materi

sistem reproduksi selama pembelajaran berlangsung?
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15.

Literasi digital kurang digencarkan di sekolah ini.
Literasi digital erat kaitanyya dengan penggunaan
gadget. Dalam menggunakan gadget saat pembelajaran
siswa masih belum menggunakan sebagai semestinya.
Siswa menggunakan kesempatan membuka gadget
saat pembelajaran tidak sebagaimana mestinya.
Kebanyakan mereka membuka sosial media tanpa
sepengatuan guru, atau dengan kata lain secra diam-
diam. Kemampuan literasi digital tidak hanya sebatas
mereka mampu untuk membaca sebuah tulisan yang
ada di handphone. Akan tetapi kemampuan dalam
memahami dan mengaplikasikannya dalam kehidupan
sehari-hari lah yang menjadi point utama.

Bagaimana pendapat Bapak apabila peneliti
melakukan penelitian terkait pengembangan media
pembelajaran Augmented Reality berbasis aplikasi
Android pada materi sistem reproduksi?

[tu sangat bagus untuk meningkatkan minat belajar

anak dalam pembelajaran Biologi.
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Nama Guru : Drs. Maryanta
Nama Sekolah : SMA 1 Kesatrian SMG

Jumlah kelas yang Diajar : 6

1. Kurikulum apakah yang sekarang diterapkan di SMA
Kesatrian 1 Semarang?
Kurikulum Merdeka

2. Bagaimanakah pelaksanaan kurikulum tersebut
terhadap proses pembelajaran di kelas?
Pelaksanaan kurikulum dalam pembelajaran biologi di
kelas diusahakan supaya tidak sekadar teori, tapi
benar-benar bisa dipahami dan diterapkan oleh siswa.
Pembelajaran tidak hanya menjelaskan materi di
depan kelas, tapi juga mengajak siswa untuk aktif
berpikir dengan beberapa pertanyaan yang diberikan,
berdiskusi, maupun observasi langsung maupun
mengajak siswa ke laboratorium untuk melakukan
praktikum.

3. Bagaimana proses pembelajaran biologi di SMA 1

Kesatrian Semarang?
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Proses pembelajaran lebih banyak menggunakan
metode ceramah dengan menjelaskan materi yang ada
di dalam lks dan mengaitkan dengan fenomena yang
terjadi di lingkungan sekitar. Dalam pembelajaran
jarang menggunakan media ppt. Pada saat
pembelajaran sesekali saya hanya menampilkan
gambar sebagai pemantik, kemudian menyuruh siswa
untuk menjelaskan maksud gambar tersebut secara
lisan.

Bagaimana minat siswa terhadap pembelajaran
Biologi?

Mata pelajaran itu mungkin terasa lebih sulit
dibandingkan yang lain. Tapi sebenarnya, nggak semua
siswa merasa begitu. Ada juga yang justru suka banget
belajar biologi. Kebanyakan siswa lebih senang kalau
belajarnya pakai berbagai media yang menarik, bukan
cuma dengar penjelasan dari guru terus-menerus.
Apakah sekolah memperbolehkan peserta didik untuk
membawa smartphone? Bagaimana penggunaan
smartphone terhadap proses pembelajaran?

Sekolah ngizinin siswa bawa smartphone buat belajar,

bahkan kalau kesulitan jawab pertanyaan dari guru,
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mereka dianjurkan cari jawabannya di internet. Tapi
sayangnya, ada juga yang malah menyalahgunakan itu
buat buka sosial media saat jam pelajaran.

Apa saja kesulitan yang dialami guru biologi selama
mengajar?

Guru Biologi yang mengajar di SMA 1 Kesatrian
Semarang merupakan guru yang tergolong sudah lama.
Dengan alasan tersebut dalam hal pembaruan akan
media pembelajaran tergolong masih kurang. Hal
tersebut dikarenakan karena keterbatasan
kemampuan untuk membuat pembaruan media
pembelajaran biologi. Jadi, guru lebih menggunakan
metode ceramah tanpa tambahan media pembelajaran
lainnya.

Adakah kesulitan yang dialami peserta didik dalam
proses pembelajaran biologi?

Kesulitan dalam memahami materi yang berkaitan
dengan suatu proses atau dalam menghafal konsep-
konsep tertentu.

Media apa yang guru gunakan dalam proses

pembelajaran kimia?
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10.

Menggunakan media visual statis, yaitu guru
menggunakan papan tulis atau buku sebagai sumber
materi yang siswa catat. Saya juga sesekali mengajak
siswa melakukan praktikum di laboratorium.
Sebenarnya di laboratorium terdapat beberapa media
yang bisa digunakan dalam pembelajaran, tetapi bagi
saya sendiri metode ceramah masih menjadi cara yang
paling praktis dan membuat siswa lebih kondusif.
Adakah kesulitan guru dalam pembuatan media
pembelajaran?

Kesulitan dalam membuat media pembelajaran
disebabkan oleh faktor usia guru yang sudah lanjut
serta keterbatasan pemahaman terhadap teknologi-
teknologi terbaru.

Bagaimana respon peserta didik terhadap media
pembelajaran yang telah digunakan guru? Apakah
peserta didik mudah memahami materi pembelajaran
dengan menggunakan media yang ada?

Siswa secara umum dapat memahami materi yang
telah diberikan oleh guru, akan tetapi terdapat

bebarapa kesulitan dalam memahami materi yang
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11.

12.

13.

berkaitan dengan suatu proses atau dalam menghafal
konsep-konsep tertentu.

Apakah guru pernah mencoba media pembelajaran
permainan edukasi? Permainan seperti apa yang
pernah guru coba? Adakah permainan edukasi yang
menurut guru akan menarik dicoba di Pelajaran
biologi?

Belum pernah, mungkin hanya sekedar mencoba
media yang sudah tersedia di laboratorium seperti
torso.

Apakah guru pernah mencoba media pembelajaran
yang berbasis teknologi seperti Augmented Reality?
Belum pernah

Materi apa yang membutuhkan pendalaman lewat
visualisasi 3D?

Materi sistem reproduksi itu agak rumit karena
beberapa organ punya struktur yang kompleks. Jadi,
kalau cuma lihat gambar 2D aja, kadang kurang jelas.
Makanya, kalau pakai gambar 3D, pasti lebih menarik
dan bisa membuat siswa lebih semangat belajar.
Apalagi gambar 3d dikemas melalui bentuk aplikasi

pembelajaran.
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14. Bagaimana proses siswa terkait kemampuan literasi

15.

digital pada pembelajaran biologi khususnya materi
sistem reproduksi selama pembelajaran berlangsung
Di sekolah ini, literasi digital masih kurang
diperhatikan, padahal itu penting banget buat
penggunaan gadget. Sayangnya, banyak siswa yang
belum pakai gadget dengan benar saat belajar. Mereka
sering banget diam-diam buka sosial media tanpa
sepengetahuan guru. Padahal, literasi digital itu bukan
cuma sekadar bisa baca tulisan di HP, tapi juga soal
gimana mereka bisa paham dan menggunakannya
dengan baik dalam kehidupan sehari-hari.

Bagaimana pendapat Bapak apabila peneliti
melakukan penelitian terkait pengembangan media
pembelajaran Augmented Reality berbasis aplikasi
Android pada materi sistem reproduksi?

[tu sangat bagus untuk meng-upgrade media yang ada
di sekolah ini.

Pedoman wawancara diadopsi dari Mutma’inna

(2024) dan dimodifikasi oleh penulis.
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Lampiran 2: Pedoman Wawancara Siswa

LEMBAR WAWANCARA SISWA

No Pertanyaan Jawaban
1. Apakah  Anda 1) Alwa Risvi Arrazaq: Kurang Suka,
menyukai karena membosankan dan isinya
pelajaran Cuma teori saja
Biologi 2) Enggardi Nugraha Basir: kurang
suka, karena gurunya mengajar
terlalu monoton.

3) Fardan Putra Pratama: Suka sekali,
terutama materi tentang tubuh
manusia.

4) Ghina Mulya Aliiyah Shafiyyula’ini:
Ya, saya senang belajar tentang
sistem tubuh.

5) Salfa Aulia Agustin: Tidak begitu
suka, saya lebih tertarik dengan
Kimia.

2. Menurut Anda, 1) Alwa Risvi Arrazaq: Lumayan, tapi
apakah kadang membosankan.
pelajaran 2) Enggardi Nugraha Basir:
Biologi menarik Menyenangkan, apalagi saat
dan belajar tentang tubuh manusia.
menyenangkan? 3) Fardan Putra Pratama: Kurang
menarik jika hanya ceramah.
4) Ghina Mulya Aliiyah Shafiyyula’ini:

Menarik, terutama dengan media
visual.
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5) Salfa Aulia Agustin: Menyenangkan
saat menggunakan alat bantu
belajar.

Apakah  Anda 1) Alwa Risvi Arrazaq: Ya, terutama

mengalami saat ada tugas menghafal

kesulitan dalam 2) Enggardi Nugraha Basir: Kadang-

belajar Biologi? kadang, terutama materi sistem
reproduksi.

3) Fardan Putra Pratama: Ya, jika
hanya mengandalkan buku saja.

4) Ghina Mulya Aliiyah Shafiyyula’ini:
Tidak, jika dijelaskan dengan
contoh nyata.

5) Salfa Aulia Agustin: Ya, saat
memahami proses atau siklus
makhluk hidup.

Apakah metode 1) Alwa Risvi Arrazaq: Lumayan,
mengajar guru meski lebih banyak ceramah.

Anda 2) Enggardi Nugraha Basir: Tidak
membantu terlalu, karena cenderung
memahami monoton,.

pelajaran 3) Fardan Putra Pratama: Tidak, saya
Biologi? kesulitan jika hanya mencatat.

4) Ghina Mulya Aliiyah Shafiyyula’ini:
Tidak, jika hanya menggunakan
buku.

5) Salfa Aulia Agustin: Lumayan, tapi
perlu lebih banyak media visual.

Apakah media 1) Alwa Risvi Arrazaq: Lumayan, tapi
pembelajaran seringkali tidak interaktif.
yang digunakan 2) Enggardi Nugraha Basir: Tidak,

guru Anda

membantu

karena hanya menggunakan buku
teks.
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memahami 3) Fardan Putra Pratama: Tidak,
materi Biologi? media yang digunakan kurang
menarik.
4) Ghina Mulya Aliiyah Shafiyyula’ini:
Ya, dengan video animasi sangat
efektif.
5) Salfa Aulia Agustin: Lumayan,
meskipun bisa lebih bervariasi.
Apakah  Anda 1) Alwa Risvi Arrazaq: Tidak, jika
memahami hanya menggunakan buku.
materi dengan 2) Enggardi Nugraha Basir: Tidak,
media saya perlu praktik langsung.
pembelajaran 3) Fardan Putra Pratama: Tidak,
yang digunakan media kurang interaktif.
guru? 4) Ghina Mulya Aliiyah Shafiyyula’ini:
Tidak, jika hanya mengandalkan
buku paket.
5) Salfa Aulia Agustin: Tidak, jika
tanpa alat bantu.
Apakah  guru 1) Alwa Risvi Arrazaq: Tidak, hanya
Biologi  Anda menggunakan buku dan ceramah.
menggunakan 2) Enggardi Nugraha Basir: Tidak,
media medianya monoton.
pembelajaran 3) Fardan Putra Pratama: Tidak,
yang menarik jarang menggunakan alat bantu.
dan bervariasi? 4) Ghina Mulya Aliiyah Shafiyyula’ini:
Tidak, lebih banyak ceramah
5) Salfa Aulia Agustin: Tidak, hanya
memakai buku cetak.
Apakah  Anda 1) Alwa Risvi Arrazaq: Ya, saya suka
menyukai media visual karena menarik.
media 2) Enggardi Nugraha Basir: Ya,

pembelajaran

aplikasi digital sangat membantu.
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tertentu dalam 3) Fardan Putra Pratama: Ya, media

belajar Biologi? berbasis AR sangat menarik.

Mengapa? 4) Ghina Mulya Aliiyah Shafiyyula’ini:
Ya, media video membuat materi
lebih mudah dipahami.

5) Salfa Aulia Agustin: Ya, media
interaktif membuat saya antusias.

9. Apakah  Anda 1) Alwa Risvi Arrazaq: Ya, sistem
pernah reproduksi cukup sulit.
mengalami 2) Enggardi Nugraha Basir: Ya,
kesulitan genetika sulit dipahami.
memahami 3) Fardan Putra Pratama: Ya, sistem
materi Biologi ekskresi cukup rumit.

di kelas 117 4) Ghina Mulya Aliiyah Shafiyyula’ini:
Ya, sistem reproduksi sangat
kompleks.

5) Salfa Aulia Agustin: Ya, anatomi
tubuh cukup membingungkan.

10 Apakah  Anda 1) Alwa Risvi Arrazagq: Setuju, karena
setuju jika AR membuat belajar lebih seru.
media berbasis 2) Enggardi Nugraha Basir: Setuju, AR
Augmented sangat interaktif.

Reality (AR) 3) Fardan Putra Pratama: Setuju, AR

digunakan membantu saya memahami konsep

dalam abstrak.

pembelajaran 4) Ghina Mulya Aliiyah Shafiyyula’ini:

sistem Setuju, karena visualisasi AR

reproduksi? sangat jelas.
5) Salfa Aulia Agustin: Setuju, AR
mempermudah pemahaman.

Pedoman wawancara diadopsi
dimodifikasi oleh penulis.
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Lampiran 3. Instrumen Literasi Digital

No Pertanyaan Indikator Hasil
1. | Saya dapat Literasi Berdasarkan hasil
menemukan Informasi kuesioner, pernyataan
informasi yang "Saya dapat
akurat dari menemukan informasi
internet untuk yang akurat dari
keperluan internet untuk
belajar keperluan belajar"
memperoleh tingkat
respon terbanyak

pada kategori Netral
sebesar 60%. Hal ini
menunjukkan bahwa
sebagian besar
responden belum
sepenuhnya yakin
terhadap kemampuan

mereka dalam
memilah dan
menemukan

informasi yang benar-
benar  akurat di
internet.

Kemungkinan besar,
mereka merasa cukup
mampu namun masih
meragukan ketepatan

atau kevalidan
informasi yang
mereka temukan.
Temuan ini
mengindikasikan

perlunya penguatan
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No Pertanyaan Indikator Hasil
keterampilan literasi
digital, khususnya
dalam hal evaluasi
sumber informasi dan
pemanfaatan  mesin
pencari atau platform
yang kredibel untuk
mendukung aktivitas
belajar.

2. | Saya Digital Hasil kuesioner pada
menggunakan Scholarship pernyataan "Saya
platform digital menggunakan
(Google Scholar, platform digital
ResearchGate, (Google Scholar,
dsb.) untuk ResearchGate,  dsb.)
mencari untuk mencari
referensi referensi  akademik"
akademik menunjukkan bahwa

60% responden
berada pada
kategori Netral. Ini
mengindikasikan

bahwa sebagian besar
siswa belum secara

konsisten
memanfaatkan
platform digital
akademik dalam
kegiatan belajar
mereka. Mereka

mungkin mengetahui
keberadaan platform
seperti Google Scholar
atau ResearchGate,
namun belum terbiasa
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Pertanyaan

Indikator

Hasil

atau belum merasa
perlu
menggunakannya
secara aktif. Temuan
ini mencerminkan
adanya potensi yang
belum tergali dalam
pemanfaatan sumber-
sumber referensi
ilmiah digital,
sehingga perlu adanya
pembimbingan lebih
lanjut atau integrasi
penggunaan platform
tersebut dalam
kegiatan
pembelajaran untuk
meningkatkan
kualitas pencarian
referensi  akademik
siswa.

Saya
menggunakan
aplikasi belajar
(seperti Google
Classroom,
Ruangguru,
YouTube
untuk
meningkatkan
pemahaman
saya.

Edu)

Digital
Scholarship

Pada
"Saya
aplikasi
(seperti
Classroom,
Ruangguru,
Edu)
meningkatkan
pemahaman
sebanyak
responden
memberikan
jawaban pada
kategori Netral. Hal

pernyataan
menggunakan
belajar
Google

YouTube
untuk

saya”,
50%
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Pertanyaan

Indikator

Hasil

ini menunjukkan
bahwa separuh dari
siswa belum
sepenuhnya
menunjukkan
kecenderungan yang
kuat, baik dalam
mendukung maupun
menolak penggunaan
aplikasi belajar untuk
meningkatkan
pemahaman mereka.
Kemungkinan besar,
mereka menggunakan
aplikasi tersebut
hanya sesekali atau
belum merasakan
manfaat yang
signifikan dari
penggunaannya.
Temuan ini
mencerminkan
adanya peluang untuk
meningkatkan
efektivitas
penggunaan aplikasi
pembelajaran digital
di kalangan siswa,
baik melalui
pelatihan, integrasi
yang lebih sistematis
dalam proses belajar,
maupun pengenalan
fitur-fitur yang
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No Pertanyaan Indikator Hasil
relevan dengan
kebutuhan mereka.

4. Saya mampu ICT Literacy Hasil survei
menggunakan menunjukkan bahwa
perangkat lunak kemampuan
(software) dasar pengguna dalam
seperti  Word, menggunakan
Excel, dan perangkat lunak dasar
PowerPoint. seperti Word, Excel,

dan PowerPoint
terbagi menjadi
beberapa  kategori.
Sebanyak 50%
responden

menunjukkan  hasil
netral, yang berarti
mereka merasa tidak
terlalu  yakin atau
tidak memihak
terhadap tingkat
kemampuan mereka
dalam menggunakan

perangkat lunak
tersebut. Sebagian
kecil, yaitu 10%
responden, tidak

setuju atau merasa
kurang percaya diri
dalam menggunakan
aplikasi-aplikasi dasar
ini. Sedangkan 40%

responden merasa
setuju dan cukup
yakin dengan

kemampuan mereka
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Pertanyaan

Indikator

Hasil

dalam menggunakan
Word, Excel, dan
PowerPoint. Data ini
menggambarkan

bahwa meskipun
sebagian besar
responden merasa
cukup nyaman dengan
perangkat lunak
dasar, ada pula yang
merasa ragu atau
belum mahir
sepenuhnya dalam
penggunaannya.

Saya tidak
sembarangan
membagikan
data pribadi
saya di media
social

Manajemen
Privacy

Hasil survei
menunjukkan bahwa
mayoritas responden,
yakni 53,3%, setuju
dengan  pernyataan
bahwa mereka tidak
sembarangan
membagikan data
pribadi mereka di
media sosial. Hal ini
mengindikasikan
bahwa sebagian besar
individu menyadari
pentingnya menjaga
privasi dan berhati-
hati dalam
membagikan
informasi pribadi di
platform online.
Kesadaran ini
mungkin berasal dari
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Pertanyaan

Indikator

Hasil

kekhawatiran  akan
potensi
penyalahgunaan data
pribadi, serta semakin
tingginya  perhatian
terhadap isu-isu
privasi di  dunia
digital. Sementara itu,
meskipun
persentasenya
kecil, ada juga
responden yang
mungkin merasa lebih
lepas dalam berbagi
informasi pribadi,
meskipun tidak
disebutkan dalam
detail survei tersebut.
Namun, dominasi
angka 53,3%
menunjukkan bahwa
kebanyakan orang
lebih memilih untuk
menjaga kerahasiaan
data pribadi mereka
secara hati-hati di
media sosial.

lebih

Saya aktif
berdiskusi

dengan teman
atau guru
melalui platform

digital

Communication
& Collaboration

Pada pernyataan
"Saya aktif berdiskusi
dengan teman atau
guru melalui platform
digital”, sebanyak
53,3% responden
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No Pertanyaan Indikator Hasil
(WhatsApp, menyatakan Tidak
Google Meet, Setuju dan 43,3%
Zoom, dsb.). berada pada

kategori Netral. Hasil
ini mengindikasikan
bahwa sebagian besar
siswa belum aktif
memanfaatkan
platform digital
sebagai sarana untuk
berdiskusi atau
berinteraksi  dalam
konteks
pembelajaran.

7. | Waktu yang | Learning Skills | Pada pernyataan
dihabiskan "Waktu yang
untuk bermain dihabiskan untuk
social media <5 bermain sosial media
jam setiap kurang dari 5 jam
harinya setiap harinya”,

sebanyak 53,3%
responden

menyatakan Sangat
Tidak Setuju, 33,3%
Tidak Setuju, dan
hanya 10% yang
menyatakan Sangat
Setuju. Data ini
menunjukkan bahwa
sebagian besar siswa
menghabiskan waktu
lebih dari 5 jam per
hari untuk bermain
sosial media. Hal ini
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No Pertanyaan Indikator Hasil
mengindikasikan
tingginya intensitas
penggunaan sosial
media di kalangan
siswa, yang
berpotensi
memengaruhi
konsentrasi, waktu
belajar, serta
kesehatan digital
mereka.

8. | Saya Communication | Pada pernyataan
menggunakan & Collaboration | “Saya menggunakan
sosial media sosial media untuk
untuk berkomunikasi”,
berkomunikasi sebanyak 60%

responden

memberikan

jawaban pada
kategori Netral. Hasil
ini mencerminkan
bahwa sebagian besar
siswa belum

menunjukkan

kecenderungan yang
jelas terhadap
pemanfaatan  sosial
media sebagai alat
komunikasi. Mereka

mungkin
menggunakan sosial
media untuk
berkomunikasi,
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Pertanyaan

Indikator

Hasil

namun tidak secara
intens atau belum
merasa bahwa itu
merupakan cara
utama mereka dalam
berinteraksi. Temuan
ini  mengisyaratkan
bahwa meskipun
sosial media telah
menjadi bagian dari
kehidupan digital
sehari-hari,
penggunaannya
sebagai sarana
komunikasi masih
bersifat  situasional
atau belum
dimanfaatkan secara
maksimal oleh siswa
dalam konteks yang
lebih  positif dan
produktif.

Saya
menggunakan
sosial media
untuk
memperoleh
informasi

Media Literacy

Berdasarkan hasil
kuesioner, pernyataan
"Saya menggunakan
sosial media untuk
memperoleh

informasi"

menunjukkan bahwa
63,3% responden

berada pada
kategori Netral.
Persentase ini
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Pertanyaan

Indikator

Hasil

mencerminkan bahwa
mayoritas siswa
belum memiliki
pendirian yang kuat
terhadap peran sosial
media sebagai sumber
informasi. Mereka
mungkin mengakses
informasi melalui
sosial media, namun
masih meragukan
kredibilitasnya atau
belum menjadikan
platform tersebut
sebagai sumber
utama. Temuan ini
menunjukkan

perlunya peningkatan
literasi digital,
terutama dalam hal
kemampuan

mengevaluasi

informasi yang
beredar di sosial
media agar siswa
dapat memanfaatkan
platform tersebut
secara lebih efektif
dan bertanggung
jawab sebagai sumber
pengetahuan.

10.

Saya
menggunakan
sosia media
untuk mencari

Literacy
Informasi

Pada pernyataan
"Saya menggunakan
sosial media untuk
mencari sumber
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Pertanyaan

Indikator

Hasil

sumber belajar
alternatif

belajar
sebanyak
responden
pada kategori
Netral. Hasil ini
menunjukkan bahwa
mayoritas siswa
belum memiliki
kecenderungan yang
kuat dalam
memanfaatkan sosial
media sebagai media
alternatif untuk
mencari materi
pembelajaran.
Kemungkinan besar
mereka mengetahui
bahwa sosial media
dapat digunakan
untuk tujuan edukatif,
namun belum secara
aktif mengeksplorasi
atau memanfaatkan
fitur dan  konten
edukatif yang
tersedia.

alternatif”,
60%
berada

11.

Saya sering lupa
waktu ketika
bermain sosial
media

Learning Skills

Pada pernyataan
"Saya sering lupa
waktu ketika bermain
sosial media”,
sebanyak 56,7%
responden

menyatakan Sangat
Setuju, 20% Setuju,
dan 16% Sangat
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Pertanyaan

Indikator

Hasil

Tidak Setuju. Data ini
menunjukkan bahwa
mayoritas siswa
mengalami
kecenderungan untuk
kehilangan  kontrol
waktu saat
menggunakan media
sosial. Persentase
tinggi pada kategori
Sangat Setuju
menandakan bahwa
penggunaan  media
sosial  kerap  kali
menyita waktu
mereka secara tidak
disadari, yang
berpotensi
mengganggu aktivitas
belajar, istirahat,
maupun interaksi
sosial di dunia nyata

12.

Saya
menghabiskan
waktu dengan
membuka  hal
yang tidak
bermanfaat di
media social

Learning Skills

Pada pernyataan
"Saya menghabiskan
waktu dengan
membuka hal yang
tidak bermanfaat di
media sosial”,
sebanyak 36,7%
responden

menyatakan Setuju,
30% menyatakan
Sangat Setuju, dan
26,7% berada pada
kategori Netral. Data
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Pertanyaan

Indikator

Hasil

ini menunjukkan
bahwa mayoritas
siswa secara jujur
mengakui
kecenderungan
mereka untuk
menggunakan media
sosial untuk hal-hal
yang kurang
bermanfaat.
Persentase yang
cukup tinggi pada
kategori setuju dan
sangat setuju
mencerminkan
adanya pola
penggunaan  media
sosial yang cenderung
bersifat hiburan atau
konsumtif, bukan
untuk tujuan edukatif
atau produktif

13.

Saya mudah
percaya dengan
informasi yang
beredar di sosial
media

Literasi
Informasi/
Media Literacy

Pada pernyataan
"Saya percaya dengan
informasi yang
beredar di  sosial
media”, sebanyak
40% responden
berada pada
kategori Netral dan
53,3% menyatakan
Setuju.  Data  ini
menunjukkan bahwa
sebagian besar siswa
cenderung
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No Pertanyaan Indikator Hasil

mempercayai

informasi yang
mereka temukan di
sosial media,

meskipun masih ada
proporsi yang cukup
besar yang belum
sepenuhnya yakin. Hal
ini menandakan
adanya kepercayaan
yang cukup tinggi
terhadap konten yang
beredar di platform
sosial, yang Dbisa
menjadi peluang
sekaligus tantangan.
Di satu sisi, sosial
media dapat menjadi
sarana  penyebaran
informasi yang cepat
dan mudah diakses;
namun di sisi lain,
tingginya tingkat
kepercayaan ini juga
menunjukkan
pentingnya penguatan
literasi digital agar
siswa mampu
memilah  informasi
yang valid dan
menghindari  hoaks
atau misinformasi

Pedoman wawancara diadopsi dari (Hendrawan et al., 2024)

dan dimodifikasi oleh penulis.
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Lampiran 4: Surat Penunjukan Pembimbing

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI WALISONGO

ﬂ FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI
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Lamp -
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Kepada Yih

Nisa Rasyida, M.Pd.
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Lampiran 5: Surat Penunjukkan Validator

KEMENT REPUSBLIK INDONESIA
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validator ahli instrumen untuk pensiftian skripsi:

Nsma . Ghinadin Khaiwa
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Lampiran 6: Hasil Validasi Ahli Media dan Metodologi

ANGKET UJ1 VALIDASI AHLI MEDIA DAN METODOLOGI
PENGEMBANGAN MEDIA AUGMENTED REALITY
DENGAN MODEL PROBLEM BASED LEARNING (PBL)
BERBASIS APLIKAST ANDROID PADA MATERI SISTEM REPRODUKSI

Nama = Widi Cahya Adi, M.Pd.

Nip - 199206192019031014

Instansi/ Lembaga : Pendidikan Biclog: UIN Walisongo Semarang
Han/ Tanggal = Mei 2025

Judl Penel Pengembangan Media Auy d Reality Dengan Moedel Problem Bused
: Learning [PBL) Berbasis Aplikast Android Untuk Melatih Literasi Digstal
Siswa Kelas [X Di SMA 1 Kesatrian Semarang

Penyusun - | Ghinadin Khalwa

Instansi :| Program Studs Pendidikan Bioleg: Fakultas Sains dan Teknologi UIN
Walisongo Semarang

Assalamu'alagkum Warhamatublaht Wabaraktuh
[Dengan hormat,
Sebubungan dengan  dilaksanakannya penel al Pengembangan Media

Pembelajaran Augr d Reality dengan model Probiem Basrdmemg (PBL) Berhasis Aplikas:
Androwd pada materi sistem reproduksi, saya mmwhnn kesediaan Bapak/lhu untuk memberikan

penilaian terhadap meda pembelagran hiologi vang d bhang} gisi angket yang
telah disediakan. Penday ilaian, saran, dan koreksi dari B:pnk/lbu akan sangat bermanfaat
untuk memperbaik: dan menmgicatkan kualitas media pembelaj ini sehingga bisa diketabus
layak atau tdakoya media ini digunal dalam pembelaaran biologi. Atas perhatian dan
kesediaan Bapak/ibu untuk gisi angket penil media pembelajaran ini, sava ucapkan
tenmakasih.
Pemohon,
Ghinadin Khalwa

NIM. 2104084100
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A. Petunjuk Pengisian Angket

1. Sebelum melakukan penilaian terhadap media pembelajaran Augmented Reality
berbasis Androld pada materi sistem reproduksi ini, diharapkan kepada Bapak/Ibu
untuk mengisi identitas secara lengkap terdebib dahulu,

2. Bapak/ibu dimohon untuk memberd penilaian terhadap media pembelajaran
Augmented Reality berbasis Android dengan menggunakan instrumen ini.

3, Penilalan yang Bapak/1bu berikan pada settap butir pertanyaan dalam Instrumen inl
akan digunakan sebagai validasi dan masukan bagi perbaikan media pembelajaran
media pembelajaran Augmented Reolity berbasis Android.

4. Pengisiaen angket ini dilakukan dengan memberikan tanda checklist (V) pada salah
satu kolom nilai yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibw Setiap penikaian pada

lembaran angket ini memiliki ketentsan sebagai berikut:

Nilai Keterangan
5 Sangat Baik
4 Baik
3 Cukup Baik
2 Kurang Baik
1 Tidak Baik

B. Aspek Penilaian Media

Indikator Butir Penilaian Skala Penilaian

Penllaian 1 2 3 + 5

L Aspek Kelayakan Flashcard

Ukurun 1. Media Fleshcard berukuran B x v
Flasheard 115¢em
Desain 2. Desain Flasheard  tedihat v
Flasheard menarik

3. Masing-masing informasi pada v

Flushcard tertata dengan baik

Kesederhanaan | 4. Desain Flasheard tertata dengan J
rapi,  teratur  dan  tidak
bercampur dengan objek yang

tidak relevan
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Indikator
Penilaian

Butir Penilaian

Skala Penilaian

2 3 4

KB | CB B

SB

Pemilihan  kombinasi  warna
menarik peserta didik untok

belajar

Tipografi isi

Flasheard

Jenis dan ukuran hurul yang

digunakan sudah tepat dan jelas

~1

Jenis  huruf vang digunakan

dapat  memudahkan pesera

didik memahami materi

Kepraktisan

Media Flasheard bersifat praktis,
ringan, mudah dibawa kemana

saja, dan dimainkan kapan saja

IL Aspek Penggunaan Aplikasi

Tampilan yang
menarik  dan
mudah

mengerti

9.

objek 3D dalam
BioReproAR  terdihat

Tampilan
aplikasi

menaril

10.

Petunjuk  dan  tombol-tombol
lainnya dalam AR terlihat jelas,
mudah dipabaml dan  mudah
digunakan

1

-

. Visualisasi 3D sistem reproduksi

yang ditampilkan  saat  scan
marker terlihat dengan jelas,
tidak buram,

mudah dipahami.

menarik, dan

12.

Apitkasi
digunakan

BioReproAR  mudah

dengan  bantuan

panduan  penggunaan  media

pembelajaran

Keterpaduan
teks

. Ukuran

tulisan  yang  berisi
petunjuk dan penjelasan konsep
mudah verbacs, sehingga mudah

dipahami
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Indikator Butir Penilaian Skala Penilaian
Penilalan 1 2 3 4 5
T™ | KB | CB B SB
Kesimbangan |14. Kombinasi objek 2D dan 3D <
antar objek dengan background sesual
15. Kombinasi warna yang N
digunakan sesual
16, Tata letak objek 2D dan 3D v

sesual
Sensifitas 17. Marker mudah di deteksl oleh o
Marker kamera  handphone  melalui

aplikast BloReproAR
HI. Aspek Kesesualan dengan Model Problem
Based Learning (PBL)
Stimulas| 18. Media memuat masalah .
Masalah kontekstual vang dapat

menstimulast peserta didik
Identifikasi 19. Media mendorong peserta didik v
Masalah mengldentifikasi dan

merumuskan  masalah  dari

situasl yang disajlkan
Pengumpulan | 20. Media mendukung peserta didik v
Informasi dalam mengakses dan

mengumpulkan informasi yang

refevan
Anallsis  dan |21. Media membantu peserta didik v
sintesis menganalisis data dan membuat

solusi
Refleks:  dan |22, Media mendorong peserta didik v
Penyimpulan melakukan reflekst dan menarik

kesimpulan dart  pemecahan

masalah

Sumber : (Mutma’inna, 2024) dan dimodifikasi oleh penelit

232




C. Kritik
Dimohon kepada Bapak/Ibu untuk menuliskan kelebihan dan kekurangan terhadap

media yang saya kembangkan pada kolom bertkut Ink:
Kelebihan Media Kekurangan Media

* Produk sudah  memiliki  muatan | « Media masih terbatas pada toplk-topik
permasalahan yang harus diselesalkan tertentu

o Media didukung dengan AR yang
menartk dan dapat menampilkan objek
yang lebih konkrit

D. Komentar/Saran
Maohon kepada Bapak/lbu menuliskan butir-butir revisi pada kolom saran bertkut:

Produk telah melalul proses beberapa kall revisi. Produk sudah dapat digunakan dalam
pengambilan data penelitian,

E. Penilajan
Penllalan menggunakan skala likert untuk menganalis hasil validasi produk yang

dilakukan oleh valldator. Adapun perhitungan menggunakan rumus sebagal berikut:

skor yang diperoleh

Presentase Validitas = hor kb

* 100%

Setelah penilalan produk selesal dan mendapatkan persentase kelayakan,
kemudian dilnterpretasikan ke dalam kategorl kelayakan berdasarkan tabel bertkut:

Tabel Kriteria Kelayakan Produk

No Presentase Kategori
1 B1%%- 100%, Sangat Layak
2. 61%-81% Layak
3. 419 - 60% Cukup Layak
4 21% - 40% Kurang Layak

0% - 20% Tidak Layak

(Muyarocah & Fajartia, 2017)
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F. Kesimpulan
Dimohon kepada Bapak/Ibu untuk memberikan tanda checklist sebagal kesimpulan
terhadap media pembelajaran yang dikembangkan, bahwa media Augmented Reality
dengan model Prablem Based Learning {PBL) berbasis aplikasi Android padn matert
sistem reproduksi inl dinyatakan:
@ Layak digunakan tanpa adanya revisl
2. Layak digunakan dengan syarat revisi
3. Tidaklayak digunakan

Catatan: Harap dilingkari soleh satu pilthan di atas

Semarang, Mel 2025

Valid Media & Metodologl

Widi Cahya Adi, M. Pd.

NIP. 199206192019031014
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Lampiran 7: Hasil Validasi Ahli Materi

ARGRET UJE VALIDAST AHLI MATERE
PENGEMBANGAN MEDIA AUGMENTED REALITY
DENGAN MODEL PROBLEM BASED LEARNING (PBE)

BERBASIS APLIKASE ANDROID PADA MATERI SISTEM REPRODUKS!

Nama 3 M\“{Daﬂ Nc-'tm«

NI . 1088CH 0 G20l 4

Instanst/ Lemboga 1 N Waolionse fwm‘

Han/ Tanggal Ng N 3uu:- Loy

[ Judid Penekition 1 | I bangan Media Aug i Meality Dongan Madel Froblem

Bmd Learsing {(PHL) Berbasis Aphikast Amdroid Untuk Melatib
Literasi Digital Siswin Kolas I8 DFSMA 1 Wenatrlan Semarang

Penyunun | Ghinadin Khalwa
Instans Fragram Studi Pendidilan Biolog) Fakultas Sains dan Teknobogs UIN
Walisang Semarang

Avatbarnu atatioam Warhamatullabi Wabarakiuh

Denyun hormat,
Sehuibungan dengan  dital ¥ e bangan Modia
Pembelsparan Augmented Reality dengan mdel Pmbkm Rased memg (PBL) Berbiasis Aplileast
Ardrntd pada matert sistem reprodulos, saya Wesediazn Bapak /1w untuk memberikin
penilaion terhadap media peml-tapnm biologh yang dikembangkan dengan mengisi angket yang
telah disediakan. PFend il saron, dan koredks! dari Bapak/Ibu akan sangat bermanfaat

untuk memperbaihd dan mamndmlun Josalitas media pombetagaran ind sebingia bisa diketahu
layak atau tidalmys media ini dig: fan dalam pembelajaran iologl, Atas perbatian dan

hesedinan Bapak/lbu untik mengist anghet p lulan media pembelajaran ini, saya ueapkan
terimakasih
I"emohion,
Glinadin Khalwa
NIM. 2108085100
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Ao Petunjuk Penglsian Angleet

Sebelim melakukan pesilalan terhadap media pembelajaran Augmented Reality
berbasis Androld pada natert sistem reproduksi inl, dikarapkan kepads Bapak/lbu
wituk mengist identitas secars lenghap terlebih dahlu

Rapalk/Ibu  dunohon untuk memberi penilaian  terbadap media pembelajaran
Augmented Reality berbasis Androkd dengan menggunakan instrumen ini

Penilaian yang Bapak/Ibu herilan pada setiap butir portanyaan dalam Instrumen ini
akan digunok bagai validasi dan masukan bagl perbaikan media pembelajaran
maedia pembelajaran Augmented Reolity berbasis Android.

Penpisian anghet inl dilakukan dengan memberikan tanda checklist (V) pada salak
saty kolom nilal yang sesusl dengan penilaian Bapal/Iby, Setiap penilaian pada
Jembaran anglet il memiliki lketentuan sebagai berikat -

Nital Keterangan
Sangat Baik
Bail
Cukup
Kurang Baik
Tidak Baik

el B T

B. Aspek Penilaian Media

Indikator Butir Penilaian Skala Penflaian

Penilaian 1 2 3 + 5

T | KB C B S8

1. Aspek Kelayakan Isi

Kesesyaian 1. Matert yang disajikan dalam
materi dengan media sesual dengan Capaian v
cp, TP, dan Pembelajaran  (CP),  Tujuan
kebutuhan Pembelajaran (TP) yang berlaku
peserta didik 2. Materl yang disajikan dalam
media mengacu pada Kurikulum v
Merdeka
3. Materl yang terkandung dalam \/

media sesuai dengan kebutuhan
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Indikator
Penilaian

Butir Penilaian

Skala Penilatan

2 3 4

K8 C B

belajar peserta didik kelas Xi
SMA

Keakuratan
maten

. Penjelasan teori yang disajikan

dalam media sesual dengan
konsep materi

Visualisasi 3D yang disajikan
sesual dengan konsep materi

Mefatih
Literasi Digital

Materi yang terkandung dalam
media yang disajikan dapat
melatih literasi digital peserta
didik

Materi yang terkandung dalam
media yang disajikan
mendorong peserta didik untulk
mengetahul materi lebih jauh

1L Aspek Kelayakan Penyajian

Teknik
penyajian

8

Konten materi yang tersaji
dalam media pembelajaran
Augmented  Reality  beserta
panduan penggunsanyza disusun
secara sistematis

Penyajian
Pembelajaran

Media pembelajaran Augmented
Reality beserta panduan
penggunaannya  mengarahkan
pembelajaran  berpusat  pada
peserta didik

Kelengkapan
penyajlan

10.

Informasi terkait materd
disajikan dengan baik sesuai
konsep

11

Konten materi dalam panduan
penggunaan media
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[ indikator | Butir Penliaian Skala Penilaian
Penilalan 2 3 4 5
KB C B sB
pembelajaran disajikon deagan
lenghkap
12, Materi sistem reproduks) dalam
bentuk objek 3D pada aplikasi
BloReproAR  disajikan dengan \/
jelas dan mudah dipaham|
11 Aspek Kelayakan Bahasa
Kejelasan 13. Panduan  penggunaan  media
potunjuk pembelajaran disampaikan \)
penggunaan dengan jelas
Kesesuatan 14. Bahasa yang digunakan dalam
dengan media  mampu  menjelaskan
perkembangan konsep materi sesuai dengan \/
peserta didik pemahaman peserta didik
15 Bahasa yang digunakan media
mendorong peserta didik untuk '/
mempelajari materi
Kesusaian 16, Penggunaan  bahasa  untuk
dengan kaidah menjelaskan  materi  dalam
hahasa medla sesuai dengan kaidah \/
Bahasa Indonesia yang baik dan
benar
17. Ejaan dan penggunaan tanda \j
baca sesual dengan PUEB]
Penggunaan 18, Penggunaan istilah, simbol, dan
Istilah, simbol, ikon dalam media tepat dan \}
dan ikon konsisten L

Sumber : (Mutma’inna, 2024) dan dimodifikasi oleh penelit
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E. Penilalan
Penltasan monggunakan skala ket untuk menganalis hasll validasi produk yang
dilalwlean aleh validator. Adapun perhitingan mooggunalan rumus sebagal berikut:
yhor yany llﬂnﬂu
Alor makatmpm % 100%

Setelah penilalon produk selessi don mendapathan pursentase kelayakan,
kemudian diinterpretasilan ke dalam kategori kelayakan berdasarkan tabel berikut:

Tabel Kriteria Kelayakan Produk

Presentase Vallditas =

No Presentase Kategori
1 81%- 1004 Sangat Layak
2, 61% - 81% © Layak
3 41% - 60% Cukup Layak
4 21% - 40% Kurang Layak
| 0% - 20% Thak Layak
(Muyaroah & Fajartia, 2017)
. Kesimpulan

Dimohon kepada Bapak/Ibu untuk membesikan tanda checklist sebagal kesimpulan
terhadap modia pembelajaran yang dikembangkon, bahwa medis Augmented Reality
dengan model Problem Based Learning (PBL) berbasis aplikasi Android pada materi
sistem reproduks) Ini dinyatakas:

1. Layak digunalan tanpa adanya revisi
Q Layalk digunalan dengan syarat revisi
3. Tidalk layak digunakan

Cataton: Harop dilingkari salah satu pilikan di atas

Semarang, Mei 2025
Validator Materi

s

ati Na'ima, M. S

NIP.198809202019032016
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Lampiran 8: Hasil Validasi Ahli Literasi Digital

ANGKET UJU VALIDAST AMLI LITERAST DIGITAL
PENGEMBANGAN MEDIA AUGMENTED REALITY
DENGAN MODEL PROBLEM BASED LEARNING (PBL)
BERBASIS APLIKASI ANDROID PADA MATERI SISTEM REPRODUKSI

Nama Dian Tauhidah, M.

NIP S 199310042019032014

Instansi/ Lembaga : Universitas Iskam Negeri Wallsungo Semarang

Hani/ Tanggal b, 14 Mei 3035

Judul Penel Pengrmbangan Media Awgmenterd Reuhly Demgan Model Problem

Based Leorming (PBL) Berbasis Apldasi Android Untuk Melatih
1 Literas Digstal Seswa Kebas (X D SMA Kesatrian | Semarang
Penyusun GhimadinKbalwa =]
Irstans: Program Studi Pendidilcm Miologi Fakeltas Sans dan Teknolog UTN
Walsongn Semarang |

Assalamuakuiomm Warkuamatullady Wabarakiuh
Dclpn hnmui.

h dongan  dilak e ponclittan mengenai  Pengembangan  Media
Pembelajaran Angmmtn% Reahty dengan nudrl Frobiem Baserf Learmng (PBL) Berbasts Aplikasi
Android pada maters sistem reproduled, says memobon kesedizan Bapak/Thu untek membenkan
peuilaian terhadsp meda pemnbelagaran biolog yang dikembangkan dengan mengisi angket yang
telab disediakan Pendapat, pesslatan, saran, dan koecks: ilan Bapok /Tbu akan sangat bermaniaat
untuk memperhaikn da memngiathan ielitas meda pembebspran im schingga bisa diketahul
layak atau tidaknys media mn digumakan dalsm pembelajacan bwlogs Atas perhatian dan
kesediazn Bapak/Thu untuk mengis: anghet penilatan media pembelajaran i, says vaaphan
termmakasih

Ghinadin Khalwa
NIM. 2108086100
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A Petunjuk Pengisian Anghket

1 Sebelum melakukan penilatan terhadap indikator litorast digital pada media
pembelajaran Augmented Reality berhasis Androld pada mater sistem reproduks inl,
tiharapkan kepada Hapak/Ibu untuk mengisi identitas secara lenghkap terlebih

dahulu

2. Bapak/Ibu dimohon untuk memberi penilatan terhadap indikator literas) digital pada
media pembelajaran Augmented Reality berbasis Androld dengan menggunakan

Instrumen ind

3. Penilatan yang Bapak/fou berikan pada setiap butir pertanyaan dalam instrumen ini
akan digunakan sebagas valldasi dan masukan bagi perbaikan media pembelajaran
media pembelajaran Augmented Reality berbasis Androld,

4. Pengsian angket ini dilakukan dengun memberikan tanda checklist (V) pada salah
satu kolom nilat yang sesust dengan penilatan Bapak/Ibu Setiap penilalan pada
lembaran angket ini memiliki ketentuan sebaga) berikut:

 Nilal | Keterangan
5 Sangat Bak
4 Haik
3 Cukup
2 Kurang Bak
1T Tidak Baik -
et — J
B Aspek Penilatan Literasi Digital
T Butir Penilatan Rirvean Indikator Skala Penilatan
HEEEKEER
s8/v8 [ C | B §B
Media Augmented |1 Sewa  mampn mengakses 1=
Reahty  melaoh informast melalul aplikas AR v
literast informass secarn mandin
2, Siswa  mampu  membedakan
Informast yang relevan dan tbdak o '
relevan dalam konteks masalah l
yang diberiian
3, Siswa menggunakan informasi | =]
dari  media AR unotuk | 4
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Butir Penilaian Rincian Indikator Skalz Penilaian
1]:2 3 4 5
SB| B KB | TB
menyelesalkan tugas atau studi
kasus.
Media Augmentad Siswa memanfaatkan fitur digital
Reality  melatih dari  aplikasi AR untuk v
Digital Scholorship mendukung kegiatan belajar
Siswa menggunakan  media
secara aktidf  untuk  mencari 1’“"’"‘“\’
o ki aa| SV [/
menyelesaian masaiah
Siswa mampu menyusun solusi
berdasarian sumber digital yang J
| dikumpulian dari media AR
Mcdia Angmented 7. Siswa menunjukian kemampuan
Regiity melath  mengidentifikasi masslah b7
Learning Skally Siswa melakukan refleksi atas
proses belajar dar hasil yang
dicapai melalul  penggunaan v
media AR
Media Avgmented | 9. Siswa  dapat | menggunakan
Reglity  melatih perangkat Android dan aphkasi {J
ICT Literacy AR dengas efisien |
70, Siswa  menunpukdan  silkap
bertanggueg  @@wab  dalam
menggunakan teknologl selama *
proses pembelajaran
ummmm mampu mengatur dan
Reolity meclatih menjaga kerahasizan akun atau
Manajemen akses pada aphkasi berbasis AR v
Privocy
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L . : L
Sumber: (Wikantai et al, 2024 ) dan dimodilikasi oleh peneliti

D. Komentar/Saran
Mohon kepada Bapak/1bu menuliskan butir-butir vevisi pada kolom saran

berikut ink:

- Tawmbablan  peacarian oot g relevan  gads PEVATUS  fengaun can
(denhbbas

- Tambahla,

fertmagean  Weagena)

K Yy dberian
- Thmbal b veplebss Velagac pade  petumuk  penggunaan
- Werlalby Serua  Cutmien

Butir Penilaian Rincian Indikator Skala Penilaian
1] 2] 3 l 4[5
S8 B | C ] KB I TB
Media Augmented | 12. Siswa  berkomunikast  dengan } |
Reality  melatih teman secara efektiil  dalam {
Ci ationnd diskusi berbasis masalah melalui ' l .
Collaboration media AR [

13 Siswa  bekerja sama dalam [
kelompok untuk menyelesaikan ‘ Vv
tugas berbasis kasus.

14, Siswa menggunakan  media T T
digital untuk bertukar informasi ‘ Ry,
dun pendapat

"Media Au_;mn;l’eilﬂlrs, Siswa mampu membandingkan l |
Reality  melatih imformast dar media AR dengan 4 ‘
Media Literacy sumber digial lainnya, {

16, Siswa 7m.\mpn menyaring T I
|
imdormasi  dan mengambil P
keputusan berdasarkan sumber
yang kredibel. -J

Wagalah  dan
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E. Penilaian
Penilaian menggunakan skala likert untuk menganalis hasil validasi produk yang

dilakukan oleh validator. Adapun perhitungan menggunakan rumus sebagal berikut:

skar yang diperoleh
Presentase Validitas = karyeng TP x 100%
skor maksimum

Setelah penilaian produk selesal dan mendapatkan persentase kelayakan,
kemudian diinterpretasikan ke dalam kategori kelayakan berdasarkan tabel berikut:

Tabel Kriteria Kelayakan Produk

No Presentase Kategori

L 81%- 100% Sangat Layak
2 61%-81% Layak

3 1% - 60% Cukup Layak
4. 21% - 40% Kurang Layak
5. 0% - 20% Tidak Layak

{Muyaroah & Fajartia, 2017)
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F. Kesimpulan

Dimahon kepada Bapak/Ibu untuk memberikan tanda checklist sebagai kesimpulan
terhadap media pembelajaran yang dikembangkan, bahwa media Augmented Reality
dengan model Problem Based Learning (PBL) berbasis aplikasi Android pada materi
sistem reproduks: im dinyatakan:
1. Layak digunakan tanpa adanya revisi
@hyakdwhndmmruﬁ
3 Tidak layak digunakan

Catatan: Horop dilingkan solak satu pithen df atas

Sem“ﬂeizozs

Validator Literasi Digital

Dian Tauhidah, M.Pd.
NIP.199310042019032014
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Lampiran 9: Hasil Uji Respon Guru

ANGKET UJEPRAKTIKALITAS
PENGEMBANGAN MEDIA AUGMENTED REALITY
DENGAN MODEL PRONLEM BASED LEARNING (PRIL)
HERBASIS APLIKASI ANDROID PADA MATERI SISTEM REFRODUKS)

NAMA Pre Hulgono,M‘i

NIP

INSTANSI/ LEMHAGA SMA ecatrian | Sme .
HARI/ TANGGAL Serin, 8 Juni 203E

Judul  Penelitian | Pengembangan Media Augmented leality Dengan Madel froblem Hased
Learming [PUL) Berbasts Aplikast Androdd Untuk Melatih Literasi Digital
Shawa Kekas 1X D SMA | Kesatrian Semaring

Tl'anyumn Ghinadin !(h.ahn - o !
Tnstansi | Program Studi Pendidikan Blologl Fakultax Sains dan Teknolog 1IN
| Walisongo Semarang

Ascndanmu ababounm Warhamatullahy Wabaraktuh
Dengan hormat

Sohubungan dengan  dllaksanakannya penelitian  mengenal Pengembangan  Media
Pembelajaran Augmented Reality dengan madel Problem Baved Learning {PHL) Bertasis Aplikasi
Android pada matert sistem reproduks), saya memohon kesediaan lapak/Ibo untuk memberikan
ponilatan terhadap media pembelajaran balog yang dikembanghan dengan mengisl anghet yang
tebah dinediakan Pendapat, pentlatan, suran, dan koreksi dan Bapak/lbu akan sangat bermanfaat
wivtuk memprerbaiki dan meninghatkan kuahitas media pembetajaran in sehingga biso diketahul
Jayak atau tdaknya media ini digunakan dalam pombelajaran biologh Atas perhation dan
hesediaan fapak/thu untuk meogiss angket penilatan media pembelajaran inl, says ucapkan
terimakasih

Pemohon,

Ghinadin Khalwa
NIM, 2108086100
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A Petunjuk Pengivian Anghiet

| Setetan melinban pesilion terhadap mebie prmbelaiarss Amperwend Reaicy
hevtunes Andrond pads watryt srstems rrprodubsl s e apdem bepads Rapub )/l

R —— lemghap erirtas dibubs
I Bapk/Tu untuk member pemdam ferhadap meibis pewtard
Aesmernted Brabey terhanes Ambrod drogan mergrussbon wirimes
T Pomahauim yang Saguk /i bersi.sm jusds setiap be bz -
a0 digusadan scb vabnlist das shiam by periadian swdis persbe bag
—eta Asgmrmerd Reaicty bevbiavn Antrast

C Penpuuis snghet i Silskukan dempin wemberdan tamds chechiing | /) poda saluh
stn Aolom nde ying s dengan pendaiun St M Sewp pesilian pads
Semiarin saghot we sarvmihc Metemts wiage bkt

T oty
5 | Smgetak |

. e
3 Colp Bk

 indvcor Bt Prmubocm s Proutosm
b T ERNERREEES
A == B
| Weras I Media Medowrd bevskuran § 3
ESe— 1HSom v
| Desgin 1 Desais  Flodewd  terhba | -
| Flesbaurd | emark ‘ v
TS —— —
| Flastcard weriats dengan hak ! ‘/
[Timgrsh i |4 Jenis daw whuram beeul yamg | : :
,l“-"" digmmian sodeh tepat dam el v
Ln.mm-,u-‘u T —{
(Keesuas |5 Matens yang dopios dabm =
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T

'

13 fodo terhalt matert dalam

Sash cond Suapiian deugis balk

14 Nooten matens &lum pasduan

pembelaaran dmapkon dengan

15 Sisbem: reproduks: dalam bestuk
obew 30 pads  piias
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i

Butir Pentlatan

Skala Penilaian

BoReproAR  disagiian  dengan
jelas dan mudah dipabami

IV. Aspek Kelayakan Bahasa

16 Bahass yong dugunalan dalam
media sesual dengan

perkembangan dan kemampuan

17 Bahasa yang digunakan media
mudah dipaham penggunas

Istiel,  wmbel fkon dalam medis tepat dan \/
dan Lo honsaten |

V. Aspek Penggunaan Aplikasi BloReproAR =
Tampil 21. Pands pengunian  modia |

Media pembeisaran m'
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Brutir Penslaian Shals Penilaan

i

1

" teriihat jelas, mudah dipahami
dan modab digunakan
Aphiast 24 Aplikasi BioReproAll  dapat
digunakan dengan lancar v
25 Aplikas BloReproAR  mudah
digunakan  dengan  bantsan | 7,
pandusn  penggusasn  media
pembelagaran
Senaifita 26 Marker mudah di detekai nleh |
Marker hamers  handphone  melalel . /
Aobikast UiaReproAR ‘ |
| VI Aspek Kegunaan - ":‘_ "1"‘ o
[muuii(u 27 Media Angmented Reubity i
dapat memudahkan vays dalam ' /,
menyampaikan  mater)  sistem | }

reproduh
Sumber (Mutma ek 7024] dan dmodifihasi cieh penelit

=

€ Kritik
[vmnbhon kepada Bapak /1bu untuk menuliskan kefebihan dan kekurangin terhadap
Mmlwahnmmmmun

|
]
D mn-—
mllﬁ- fiskam butie betie revisi paika kelom saran benket i

4,4.. Bie AR m-,aﬁ-. lushutan baru u..,hl

|

gm ...,1..4 md.o,(... be AAL i iy P
el da. g ol belape schoggs uljot ajur
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E Penilatan
Penilaan menggunakan shkala Hleert untuk metgaralis hasil validast produk yang

dilakubkan oleh validator Adapun perhitungan menggonakan ramuy sehapsl benkot

Presentase Validitas = hnt yang SRR o 10ON%%

RLTTO T RV

Setelah pentlaian produk selesal dan mendapatkan persentase kelayakan,
kemudian dunterpretasikan ke dalam kategort kelayakan berdasackan tabel berikot

Tabel Kriterla Kelayakan Produk
‘No Presemtase Kategori
I 81%- 100% Sangat Layak
2 61% - 81% - Tlayak N

3 1% - 60% Cukup Layak

+ 21% - 40% iurzn. layak -
5. 0% - 20% Tidak Layak
(Muyaraah & Fajartia, 2017)
F. Kesimpulan

Dimohon kepada Bapak/Ibu untuk memberikan tanda checklist sebagai kesimpulan

P bangkan, bahwa media Augmented Reality
dengan model Problem Based Learming (PBL) berbasis aplikasi Android pada maten
sistem reproduksi ini dinyatakan:

@ Layak digunakan tanpa adanya revisi
2. Layak digunakan dengan syarat revisi
3. Tidak layak digunakan

Catatan; Harap dilingkart salah sotu pilihan df atas

hadap media belajaran yang dik

Semarang. 1 | un: 2025

Ahli praktisi

prs. Maldove | M5

NIP
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Lampiran 10: Hasil Uji Respon Siswa

BioRepr

Panduan Flashca o Manfaat Produk
Nama penggunaan rd AR
Siswa 1 1 1 1

123456789012314
}\’[NN‘CI‘Y45554555555545
Raihan =1 o 1 o 5 1 5| 4|5 |5|5|5 |4|5]|5]5] 5
Julian H.
Muhamm
ad
Syaikhud44444444444444
din
Naila

Zharfa 515 5|5(5|5]|5|5|5]|5|5|5]|5]| 5
Khairina

Rima
Khairunn | 5 (4 3|51 413|454 |3]|3|3(3] 3
isa

Nazeefa
Zia R.

M. Rafi
Ramadha | 3|34 |5|5|5|4|5|4|5|5]|4]|4]| 4
n

Nafisah
Nailal H.
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Keysa
Cinta 5155|5445
Enima

Alisya
Maharani | 5 (4 55| 5|5|5
Z.

Afrina
Maisun

Thalita
Rana 515 4]14)5|5|4
Sakhi

Salwa
Gladies

Lana
Reshad 4 (44141444
Putra

M.
Ganendra | 4 |4 4 |4 |4 | 4|4
R.R

Ergi Faris

Al- 4 (4 4141444
Wachii

Raihan

Aidi 414 414 |55 |4
Rafi Izal 4lslslslsls|s
A.

Pataka

Wira U. 5155|454 |4
Kayla

Zafirah S15545(°]5
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Jumlah

86

Presenta
se per
butir

86

o v |ow
N [Nw
™o [0
N O (v
~ o [~ o
o (v w
™o |0
o [~ o
o™ |[on
o |0
o ® [v o
N0 [N w
o o

Jumlah
per
aspek

265 272 353 348

Presenta
se per
aspek

88.333333 | 90.666

33 66667 88.25 87

Kategori

Sangat Sangat | Sangat
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Lampiran 11: Surat Izin Riset

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI WALISONGO SEMARANG
FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI
Alamat Ji Prof Or Mamka Km 1 Semarang

Fomatl Labaioalbem an o Web Hip 15t walisongo ul
—
Nomor  B,4292/Un 10.8/K/SP.01.08/05/2025 semarang, 19 Me) 2025
Lamp  Proposal Sknpsi
Hal Parmohonan lzin Risel
Kepada Yth.

Kepala Sekolah SMA Kesainan 1 Semarang

JI. Pamularsih Raya No. 116, Gisikdrono, Kec. Sernarang Baral
Kota Semarang, Jawa Tengah 50149

di lempat

Assalamu ataikum Wr. Wb
Dibentahukan dengan hormat dalam rangka penulisan skripsi, bersama ini kami sampaikan
bahwa mahasiswa di bawah Ini

Nama Ghinadin Khalwa

NIM 2108086100

Jurusan  PENDIDIKAN BIOLOGI

Judul PENGEMBANGAN MEDIA AUGMENTED REALITY (AR) DENGAN MODEL

PROBLEM BASED LEARNING BERBASIS APLIKASI ANDROID UNTUK
MELATIH LITERASI DIGITAL SISWA KELAS XI DI SMA KESATRIAN 1
SEMARANG

Semester - VIl (Delapan)

Mahasiswa tersebut membutuhkan data-data dengan tema/judul skripsi yang sedang
disusun, oleh karena itu kami mohon mahasiswa lersebut, Meminta jin melaksanakan
Rise! di lempat Bapak / ibu pimpin, yang akan dilaksanakan 22 Mei 2025

Demikian atas perhatian dan kerjasamanya disampaikan terima kasih
Wassalamu'alaikum Wr. Wb,

,!mm aris, SH, M.H
}kIMéssmn 199403 1 002

Tembusan Yth

1 Dekan Fakultas Sains dan Teknologl UIN Walisongo { sebagal faporan )
2. Arsip
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Lampiran 12: Dokumentasi Penelitian

Uji Respon Guru

Sumber: (Dokumentasi Pribadi)

Sumber: (Dokumentasi Pribadi)
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Uji Respon
Siswa terhadap

Kelas XI

Sumber: (Dokumentasi Pribadi)
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Lampiran 13: Riwayat Hidup

1. Identitas Diri

Nama Lengkap : Ghinadin Khalwa

Tempat & Tgl. : Demak, 08 Desember 2002

Lahir

Alamat Rumah : Desa Karanganyar RT 07, RW 03,
Karanganyar, Demak, Jawa Tengah

No. HP : 085883521454

Email : ghinadinkhalwa7537 @gmail.com

2. Riwayat Pendidikan

WMo

SDN Karanganyar 2 (2009-2015)

MTs NU Banat Kudus (2015-2018)

MA NU Banat Kudus (2018-2021)

UIN Walisongo Semarang (2021-2025)

258



