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MOTTO 

 

“...boleh jadi kamu membenci sesuatu, padahal itu baik bagimu,  

boleh jadi pula kamu menyukai sesuatu padahal itu buruk bagimu. 

 Allah yang mengetahui sedang kamu tidak mengetahuinya” 

-Al-Baqarah:126- 

 

“Kegagalan hanya terjadi bila kita menyerah” 

-B.J. Habibie- 
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Modul Sistem Pencernaan Manusia  

Berbasis Augmented Reality (AR) sebagai Sumber Belajar  

 

Oleh :  

Yuasma Hasna Lathifah  

16680023 

ABSTRAK 

 Penelitian ini bertujuan untuk (1) Mengetahui pengembangan berupa modul 

berbasis Augmented Reality (AR)  pada materi Sistem Pencernaan Manusia sumber 

belajar variatif (2) Mengetahui kualitas dan kelayakan modul konsep Sistem 

Pencernaan Manusia berbasis Augmented Reality (AR) sebagai sumber belajar (3) 

Mengetahui respon siswa  terhadap pengembangan modul konsep Sistem 

Pencernaan Manusia berbasis Augmented Reality (AR) sebagai sumber belajar 

siswa. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan Research and 

Development (R&D) dengan model pengembangan mengadaptasi model ADDIE 

yang terdiri dari Analysis, Design, Development, Implementation, and  Evaluation. 

Namun dalam penelitian tidak dilakukan tahap implementasi karena sumber belajar 

ini tidak diterapkan dalam kegiatan pembelajaran pada situasi nyata di 

kelas.Instrumen penelitian yang digunakan berupa lembar angket yang dinilai oleh 

1 ahli media, 1 ahli materi,5 peer reviewer, 1 guru biologi, dan angket respon 15 

siswa SMA Kelas XI.  Berdasarkan penilaian kualitas Modul Sistem Pencernaan 

Manusia berbasis Augmented Reality (AR) dari ahli materi memperoleh presentase 

ideal 88% kategori sangat baik, penilaian ahli media memperoleh presentase 

keidealan 80% kategori sangat baik, penilaian peer reviewer  80% kategori sangat 

baik, penilaian guru biologi sebesar 88% kategori sangat baik, dan uji coba terbatas 

oleh 15 siswa SMA kelas XI memperoleh presentase keidealan sebesar 88% dengan 

kategori sangat setuju untuk digunakan sebagai sumber belajar biologi siswa.  

Kata Kunci : Modul, Augmented Reality (AR), Sumber belajar, Sistem Pencernaan 

Manusia 
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BAB I   

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang  

Perkembangan teknologi dan ilmu pengetahuan semakin maju, khususnya 

teknologi informasi sangat memengaruhi dunia pendidikan. Akibatnya, muncul 

tantangan dalam dunia pendidikan yang telah mengubah sifat  masyarakat secara 

signifikan, seperti dalam menyampaikan ilmu pengetahuan tidak hanya 

bergantung melalui penyampaian ilmu secara verbal di dalam ruang kelas. 

Berdasarkan statista, penggunaan smartphone di Indonesia diperkirakan mencapai 

28% dari  total  penduduk Indonesia pada tahun 2019, yang mana naik 2% dari 

tahun sebelumnya yaitu 26% (Nafi, 2019). Oleh karena itu, dunia pendidikan 

harus selalu dilakukan pembaharuan sejalan dengan perkembangan teknologi dan 

informasi. Pembaharuan pendidikan dilakukan dengan penggunaan media dan 

sumber belajar yang harus disesuaikan dengan kondisi siswa  yang saat ini sedang 

tumbuh dengan laptop, gadget, dan tablet (Sulistyanto, 2017). 

Pendidikan merupakan faktor pengembangan sumber daya manusia untuk 

mencapai kualitas hidup yang lebih  baik dalam menghadapi tantangan global era 

teknologi informasi yang semakin maju (Sugiyono, 2009). Sejalan perkembangan 

teknologi informasi, dunia pendidikan harus selalu melakukan inovasi dalam hal 

kegiatan belajar mengajar, salah satunya dengan mengembangkan kualitas sumber 

belajar (Rijal, 2014). Menurut Kusrini & Haryanto (2019) dalam penelitiannya 

menyatakan adanya inovasi dalam sumber belajar seperti penggunaan modul 
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interaktif dapat meningkatkan hasil belajar siswa yang mana dibuktikan melalui 

nilai pre test dan post test yang menunjukkan hasil nilai signifikansi lebih kecil 

dibanding signifikansi yang telah ditentukan yaitu sebesar 0,05 (0,000<0,05), 

artinya ada perbedaan rerata skor N Gain pre test dan post test siswa pada kelas 

eksperimen dan kelas normal. Modul, salah satu bentuk sumber belajar berupa 

bahan ajar yang memenuhi kebutuhan siswa karena modul memuat seperangkat 

pengalaman belajar yang terencana dan didesain untuk membantu siswa  

menguasai tujuan belajar yang spesifik (Daryanto, 2013 dalam Nilasari et. al.,  

2016). Hal tersebut relevan terhadap kurikulum 2013 yang diterapkan saat ini 

sama seperti paradigma konstruktivisme, artinya siswa  dituntut untuk 

menemukan informasi ilmu pengetahuan kapan dan bagaimana, bukan hanya dari 

pemikiran pembelajar mengenai apa yang dibutuhkan oleh siswa .  

Berdasarkan pernyataan Jayawardana (2017) dalam penelitiannya 

menyatakan bahwa kondisi nyata pada kegiatan pembelajaran, guru masih banyak 

menggunakan metode dan media konvensional dalam mengajarkan pembelajaran 

khusunya biologi. Media pembelajaran yang sering digunakan guru dalam mat eri 

sistem pencernaan manusia masih sebatas power point, alat peraga, dan video. 

Selain itu, bahan ajar yang sering digunakan guru berupa LKS dan buku teks 

dengan penjabaran materinya terbatas berupa tampilan gambar yang sedikit dan 

cenderung tidak menarik. Hal tersebut mengakibatkan kegiatan pembelajaran 

tidak mencukupi untuk dibahas secara detail sehingga guru  melakukan kegiatan 

pembelajaran dengan metode ceramah serta penugasan secara mandiri tanpa ada 

pembahasan lebih mendalam. Selain itu, siswa  juga akan merasa bosan ketika 
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materi disajikan dan kesulitan untuk mengulang kembali materi sistem 

pencernaan manusia karena kebanyakan kontennya berupa organ-organ 

pencernaan tidak dapat diamati secara langsung dan banyak konsep yang saling 

berhubungan. Penggunaan media dan metode yang digunakan guru dalam 

pembelajaran biologi saat ini masih belum optimal karena tidak sejalan dengan 

kurikulum 2013 yang sedang diberlakukan. 

Pengunaan modul sebagai sumber belajar sangat diperlukan dalam 

pembelajaran yang disesuaikan dengan kebutuhan siswa . Akan tetapi penggunaan 

modul masih menggunakan media konvensional berupa modul cetak tanpa ada 

inovasi yang mempermudah penyampaian materi. Penggunaan modul cetak juga 

kurang menarik minat siswa untuk mempelajari materi sistem pencernaan 

manusia karena materi tersebut memuat banyak sekali konten pemahaman materi 

yang padat serta proses fisiologi yang rumit. Adanya permasalahan tersebut maka 

diperlukan modul yang divariasi sejalan dengan perkembangan teknologi yang 

menimbulkan daya tarik siswa  dalam mempelajari dan memahami materi sistem 

pencernaan manusia dengan mudah. Salah satu penerapan teknologi yang mulai 

diterapkan dalam dunia pendidikan ialah Augmented Reality (AR). Teknologi 

tersebut diyakini dapat menarik perhatian dan minat siswa untuk mempelajari 

materi biologi yang mana kebanyakan konsep biologi saling keterkaitan satu sama 

lain sehingga diperlukan inovasi yang sesuai keadaan teknologi informasi saat ini 

agar siswa  lebih mudah memahami materi biologi. Hal tersebut sesuai penelitian 

yang dilakukan oleh Mauludin et. al., (2017) menyatakan penggunaan teknologi 

Augmented Reality (AR) oleh siswa pada pembelajaran biologi materi sistem 
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pencernaan manusia mengalami peningkatan nilai pre test ke post test sebesar 

24,8%. 

Penerapan teknologi Augmented Reality (AR) merupakan alternatif 

pelengkap untuk membuat modul tampak menarik untuk dijadikan sumber belajar 

bagi siswa  secara mandiri maupun kelompok sehingga akan meningkatkan minat 

siswa  untuk mempelajari biologi yang materinya terkesan hanya sebuah hafalan 

dan berupa istilah latin atau bahasa ilmiah (Jayawardana, 2017). Salah satu materi 

biologi yang cocok menerapkan teknologi Augmented Reality (AR) adalah sistem 

pencernaan manusia. Menurut siswa, materi sistem pencernaan manusia sangat 

menarik untuk dipelajari karena berkaitan dengan aktivitas sehari-hari tentang 

bagaimana tubuh kita dapat mencerna makanan serta kelainan pada pencernaan 

manusia yang materinya sangat dibutuhkan masyarakat dalam kehidupan sehari-

hari. Akan tetapi banyak siswa yang mengalami miskonsepsi (kesalahpahaman 

konsep) pada materi sistem pencernaan manusia karena proses dari pencernaan 

tidak dapat dilihat secara langsung dan pada umumnya siswa  hadir di kelas sudah 

membawa sejumlah konsep tentang sistem pencernaan manusia yang sudah 

terbentuk sebelumnya yang mana konsep tersebut belum tentu benar. Selain itu, 

miskonsepsi juga terjadi saat proses pembelajaran seperti pada startegi 

pembelajaran, sumber belajar, dan media pembelajaran yang digunakan 

(Auwaliyah, 2017).  

Siswa  mengatakan bahwa pada saat berlangsungnya kegiatan pembelajaran 

sistem pencernaan manusia, guru menggunakan metode ceramah dan tanpa ada 

tanya jawab antara siswa dengan guru serta hanya menekankan penugasan. Hal 
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tersebut mengakibatkan siswa kesulitan dalam memahami konsep sistem 

pencernaan manusia karena pembelajaran sistem pencernaaan manusia tidak 

dilakukan secara utuh. Sumber belajar yang digunakan oleh siswa untuk 

mendukung materi sistem pencernaan manusia juga hanya berupa buku teks yang 

masing-masing siswa mendapatkannya dari penerbit yang sama. Berdasarkan 

penelitian yang dilakukan oleh Nugroho (2016) menyatakaan bahwa besarnya 

miskonsepsi buku teks A,B, dan C berturut-turut yang digunakan dalam 

pembelajaran materi sistem pencernaan manusia di Yogyakarta sebesar 10,5%, 

24,2%, dan 25,7% termasuk kategori undergeneralization, oversimplication, 

overgeneralization, dan misedentification sedangkan obsoleteconcept and terms 

hanya ditemukan buku teks C. Selain itu, siswa  juga menggunakan LKS sebagai 

sumber lain untuk mempelajari materi ini yang mana tampilan LKS cenderung 

kurang menarik dan informasi tentang materi sistem pencernaan manusia di 

dalamnya kurang lengkap. Kurangnya sumber yang digunakan siswa  

mengakibatkan mereka mengalami miskonsepsi  serta adanya sumber yang tidak 

diinovasi sejalan perkembangan teknologi membuat siswa  bosan untuk 

mempelajari materi sistem pencernaan manusia. Penggunaan alat peraga dan 

poster sebagai media pembelajaran sistem pencernaan manusia memudahkan 

siswa untuk memahami materi tetapi penggunaan media konvensional tersebut 

cenderung tidak fleksibel karena penggunaanya perlu ruang yang sesuai 

penempatannya dan waktu untuk mempersiapkan.  

Materi sistem pencernaan manusia memuat konten-konten yang  berkaitan 

dengan aktivitas sehari-hari seperti bagaimana proses mencerna makanan, organ-
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organ dalam tubuh yang berperan dalam proses pencernaan, kelainan-kelainan 

dalam organ maupun sistem organ, serta nutrisi yang terdapat dalam makanan 

(Auwaliyah, 2017). Karakterisitik materi yang saling berkaitan ini menimbulkan 

miskonsepsi (kesalahpahaman materi) yang disebabkan oleh beberapa faktor yang 

permasalahan tersebut telah dijabarkaan di atas, yaitu strategi pembelajaran, 

media pembelajaran, sumber belajar, maupun siswa  itu sendiri. Miskonsepsi 

tersebut terjadi pada beberapa konsep, antara lain mengenai organ-organ yang 

berperan dalam sistem pencernaan manusia, organ aksesoris sistem pencernaan 

manusia, serta proses pencernaan yang terjadi pada sistem organ pencernaan 

(Nugroho, 2016). Adanya miskonsepsi tersebut maka peneliti mengembangkan 

sumber belajar yang diinovasi sejalan perkembangan teknologi informasi saat ini, 

yaitu modul sistem pencernaan manusia berbasis Augmented Reality (AR) yang 

mana diharapkan akan menjadi sumber belajar bagi siswa  secara mandiri maupun 

kelompok. Modul berbasis Augmented Reality (AR) ini merupakan pengabunggan 

antara modul dengan AR sebagai sumber belajar yang didesain khusus dengan 

sebuah gambar yang berfungsi sebagai marker. Jika nanti smartphone diarahkan 

ke gambar (marker), maka akan ditampilkan objek 3 dimensi. Modul diyakini 

mampu menjadi fasilitas belajar siswa  secara mandiri maupun kelompok yang 

relevan dengan kurikulum 2013 yang sedang diterapkan sedangkan teknologi 

Augmented Reality (AR) mendukung siswa  agar tidak bosan untuk memahami 

materi biologi khususnya sistem pencernaan manusia. Pemanfaatan teknologi 

Augmented Reality (AR) dalam pendidikan memberikan pengaruh yang positif, 

diantaranya mampu meningkatkan ketercapaian konten materi pembelajaran, 
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memotivasi siswa untuk mempelajari konten materi, membuka peluang bagi siswa  

untuk mencari informasi ilmu pengetahuan, meningkatkan keaktifan siswa  dalam 

pembelajaran, menampilkan konten yang tidak diamati oleh mata telanjang 

menjadi seolah-olah nyata, dan menyajikan informasi yang dapat diterima dengan 

mudah oleh siswa  (Radu Lilian, 2010 dalam Saputri, 2017).  

Dengan adanya modul berbasis teknologi Augmented Reality (AR) pada 

materi sistem pencernaan manusia sangat cocok sebagai sumber belajar inovatif 

dan menyenangkan sehingga siswa  akan termotivasi untuk mempelajari biologi, 

khusunya sistem pencernaan manusia. Pernyataan tersebut sesuai dengan hasil 

penelitian yang dilakukan oleh Ramadani et. al., (2020) menunjukkan bahwa 

modul berbasis teknologi Augmented Reality (AR) memberikan pengaruh positif 

pada pembelajaran yaitu dapat meningkatkan hasil belajar siswa  dengan kategori 

penilaian sangat tinggi. Oleh karena itu, adanya pengembangan Modul Sistem 

Pencernaan Manusia berbasis Augmented Reality (AR) diharapkan dapat 

memberikan pengaruh postif dalam pembelajaran diantaranya memberikan 

kekuatan dalam pembelajaran sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai, dapat 

mengubah dan membawa perubahan positif sesuai tujuan yang ada, dan 

memotivasi siswa  dalam belajar secara mandiri maupun kelompok (Syukur, 

2008). 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah dalam 

penilitian ini ialah sebagai berikut :  



8 
 

1. Bagaimana pengembangan modul konsep Sistem Pencernaan Manusia 

berbasis Augmented Reality (AR) sebagai sumber belajar siswa? 

2. Bagiamana kualitas dan kelayakan pengembangan modul konsep Sistem 

Pencernaan Manusia berbasis Augmented Reality (AR) sebagai sumber 

belajar?  

3. Bagaimana respon siswa terhadap pengembangan modul konsep Sistem 

Pencernaan Manusia berbasis Augmented Reality (AR) sebagai sumber 

belajar siswa?  

C. Tujuan Penelitian  

Berdasarkan rumusan masalah yang telah disusun maka penelitian ini 

bertujuan untuk :  

1.  Mengetahui pengembangan berupa modul berbasis Augmented Reality 

(AR)  pada materi Sistem Pencernaan Manusia sumber belajar variatif. 

2. Mengetahui kualitas dan kelayakan modul konsep Sistem Pencernaan 

Manusia berbasis Augmented Reality (AR) sebagai sumber belajar. 

3. Mengetahui respon siswa terhadap pengembangan modul konsep Sistem 

Pencernaan Manusia berbasis Augmented Reality (AR) sebagai sumber 

belajar siswa. 

D. Manfaat Penelitian  

Adapun manfaat penelitian ini antara lain :  

1. Bagi sekolah ,  adanya sumber belajar biologi ini diharapkan dapat menjadi 

sumber belajar yang menarik, interaktif, up to date, dan sederhana, serta 
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diharapkan dapat menjadi inivasi sumber belajar pada mata pelajaran 

biologi. 

2.  Bagi siswa, dengan adanya sumber belajar ini diharapkan dapat dijadikan 

pengalaman dan menginspirasi siswa untuk mengembangkan produk TIK 

dalam bidang biologi sesuai dengan perkembangan IPTEK.  

3. Bagi Guru, sumber belajar ini diharapkan mampu menambah referensi dan 

sumber belajar variatif dalam melaksanakan metode pembelajaran yang 

efektif dan efesien, serta membantu guru dalam menyampaikan materi.  

4. Bagi masyarakat umum, sumber belajar ini diharapkan dapat membantu 

semua kalangan untuk mengenal proses pencernaan makanan sehingga 

dapat mencegah berbagai pernyakit akibat organ pencernaan manusia. 

5. Bagi peneliti, dapat dilakukan masukan untuk melakukan penelitian sejenis 

dalam upaya meningkatkan kualitas pendidikan sains. 
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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan penelitian pengembangan yang telah dilakukan, dapat 

diperoleh beberapaa kesimpulan sebagai berikut :  

1. Modul Sistem Pencernaan Manusia berbasis Augmented Reality (AR) 

dikembangkan menggunakan metode penelitian Research and Development 

(R&D). Pengembangan modul ini menggunakan model pengembangan 

ADDIE yang meliputi 5 tahapan, yaitu tahap analisis (analysis), tahap 

perancangan  (design), tahap pengembangan (development), tahap 

implementasi (implementation), dan tahap eveluasi (evaluation).  Namun 

dalam pengembangan Modul AR ini tidak melalui tahap implementasi karena 

sumber belajar ini tidak diterapkan dalam kegiatan pembelajaran pada situasi 

nyata di kelas.Tujuan pengembangan produk ini ialah sebagai sumber belajar 

siswa  secara mandiri yang dapaat digunakan kapanpun dan dimanapun 

sedangkan penggunaan Augemented Reality (AR) dalam pembelajaraan 

memiliki tujuan utama untuk menjelaskan topik yang menarik serta 

memberikan informasi tambahan berupa materi pembelajaran yang siswa  tidak 

melihat secara langsung. 

2. Kualitas Modul Sistem Pencernaan Manusia berbasis Augmented Reality (AR) 

berdasarkan reviewer yaitu ahli materi, ahli media, peer reviewer, dan guru 

biologi dengan memperoleh presentase keidealan dari penilaian ahli materi 
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sebesar 88% kategori sangat baik, ahli media sebesar 80% kategori sangat baik,  

peer reviewer sebesar 91% kategori sangat baik, dan guru biologi sebesar 88%. 

3. Sementara itu, respon siswa yang diujikan secara uji terbatas oleh 15 siswa 

SMA kelas XI menunjukkan bahwa Modul Sistem Pencernaan Manusia 

berbasis Augmented Reality (AR) menunjukkan  presentase keidealan sebesar 

88% dengan kategori sangat setuju (SS) untuk digunakan sebagai sumber 

belajar biologi siswa.  

B. Saran  

Adapun saran pemanfaataan dan pengembangan lebih lanjut ialah sebagai 

berikut:  

1. Untuk penelitian yang selanjutnya, sebaiknya uji coba produk dalam hal 

media dilaksanakan lebih luas dengan berbagai sudut pandang sehingga 

menghasilkan produk yang dapat dinikmati kalangan luas. 

2.  Modul Sistem Pencernaan Manusia Berbasis Augmented Reality (AR) ini 

dapat digunakan sebagai sumber belajar mandiri yang  dilakukan kapan dan 

di mana saja.  

3. Perlu adanya penelitian lebih lanjut untuk mengukur efektivitas penggunaan 

sumber belajar seperti dengan melakukan penelitian tindakan kelas.  
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