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Pengembangan Pocket Book Berbasis Augmented Reality (AR) pada Materi
Sistem Koordinasi untuk Siswa SMA/MA Kelas XI

Alva Afifa
19104070002

ABSTRAK

Penelitian yang dilakukan bertujuan untuk 1) mengembangkan pocket book
berbasis Augmented Reality (AR) pada materi sistem koordinasi, 2) mengetahui
kualitas pocket book berbasis Augmented Reality (AR) pada materi sistem
koordinasi. Jenis penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau Research
and Development (R&D) serta menerapkan model pengembangan ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation). Produk dinilai
dengan instrumen penilaian berdasarkan skala Likert berupa angket oleh 1 ahli
media, 1 ahli materi, 2 guru biologi, 5 peer reviewer, serta 20 siswa kelas XII di
MAN 2 Klaten. Hasil dari penilaian memperoleh persentase sebesar 86% untuk ahli
media, 89% untuk ahli materi, 97% untuk guru biologi, 95% untuk peer reviewer,
dan respon siswa sebesar 96%. Dengan demikian, kualitas produk yang
dikembangkan termasuk kedalam kategori sangat baik sehingga sangat layak
digunakan sebagai media pembelajaran siswa.

Kata Kunci: Pocket Book, Augmented Reality (AR), Sistem Koordinasi



Development of Augmented Reality (AR)-based Pocket Book on
Coordination System Material for Class XI SMA/MA

Alva Afifa
19104070002

ABSTRACT

The research aims to 1) develop Augmented Reality (AR) based pocket
book on coordination system material in biology learning, 2) determine the quality
of Augmented Reality (AR) based pocket book on coordination system material in
biology learning. This study is a development research or Research and
Development (R&D) and applies the ADDIE development model (Analysis,
Design, Development, Implementation, and Evaluation). With an assessment
instrument based on a Likert scale in the form of a questionnaire, the product was
assessed by 1 media expert, | material expert, 2 biology teachers, 5 peer reviewers,
and 20 grade XII students at MAN 2 Klaten. The results revealed that the
assessment obtained a percentage of 86% for media expert, 89% for material
expertc, 97% for biology teachers, 95% for peer reviewers, and student response of
96%. As the quality of the product developed is classified in the very good category,
it is feasible to be used as a learning media for students.

Keywords: Pocket Book, Augmented Reality (AR), Coordination System
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan sangat dipengaruhi oleh teknologi yang semakin maju.
Dalam hal kegiatan pembelajaran, pendidikan harus mengikuti perkembangan
ilmu pengetahuan dan teknologi. Hasil dari perkembangan tersebut akan
tercipta produk-produk terbaru dalam dunia pendidikan dan pembelajaran, hal
itu disebut dengan istilah inovasi pendidikan. Sejalan dengan perkembangan
ilmu pengetahuan dan teknologi, sumber belajar semakin bertambah banyak
ragamnya khususnya yang berupa alat dan bahan yang memungkinkan siswa
dapat belajar secara lebih baik. Salah satunya dengan mengembangkan kualitas
media pembelajaran (Abdulhak, 2013: 119)

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi semakin mendorong
upaya-upaya pembaharuan dalam pemanfaatan hasil-hasil teknologi dalam
proses belajar. Para guru dituntut agar mampu menggunakan alat-alat yang
dapat disediakan oleh sekolah, dan tidak tertutup kemungkinan bahwa alat-alat
tersebut sesuai dengan perkembangan zaman. Disamping mampu
menggunakan alat-alat yang tersedia, guru juga dituntut untuk dapat
mengembangkan keterampilan membuat media pembelajaran yang akan
digunakannya apabila media tersebut belum tersedia (Arsyad, 2019: 2)

Sebagai guru harus cermat dan teliti dalam menentukan maupun
menciptakan media pembelajaran. Pemilihan media pembelajaran yang tepat,

kreatif dan menarik akan membuat siswa termotivasi dalam belajar sehingga



dapat meningkatkan performa mereka sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai
(Hibur, et., al, 2019: 2; Usman & Asnawir, 2002: 11). Media pembelajaran
yang dapat membuat siswa tertarik adalah media pembelajaran yang
disesuaikan dengan perkembangan zaman, seperti gambar 3D, video, animasi,
teknologi yang memanfaatkan mobile dan internet. Saat ini sudah menjadi tren
untuk memanfaatkan multimedia berkarakteristik dan media pembelajaran
berbasis komputer untuk konsep sains (Yen, et., al, 2013).

Salah satu teknologi yang sedang ramai dikembangkan dan diterapkan
untuk pembelajaran terutama pada konsep sains adalah Augmented Reality.
Augmented Reality (AR) merupakan teknologi yang menggabungkan benda
maya 2 Dimensi dan 3 Dimensi ke dalam dunia nyata secara bersamaan.
Pengguna akan melihat bahwa objek virtual dan nyata di ruang dan waktu yang
sama. Secara sederhana, Augmented Reality menyajikan interaksi yang
menarik bagi siswa, karena dapat merasakan objek virtual seolah-olah ada di
lingkungan nyata melalui layar komputer atau perangkat mobile (Azuma,
1997: 2).

Tren Augmented Reality dalam penelitian Jorge Becca yang berjudul
Augmented Reality Trends in Education: A Systematic Review of Reasearch
and Application, menunjukkan bahwa Augmented Reality dieksplorasi di
berbagai bidang. Bidang kesehatan, sains, teknik, dan sebagainya. selain itu
juga merambah di bidang pendidikan sebagai media pendukung pemahaman
ketika proses belajar (Becca, 2014: 133). Augmented Reality memiliki

kelebihan yaitu memberi dampak positif dengan potensinya yang dapat



memproyeksikan objek seperti teks, gambar, video, dan objek 3D di dunia
nyata, sehingga dapat memberi gambaran tentang segala sesuatu yang bersifat
konseptual atau abstrak (Arief et al, 2019: 5).

Salah satu bidang sains yang membutuhkan teknologi Augmented Reality
untuk memvisualisasikan materi yang tergolong abstrak adalah biologi.
Karena, materi biologi memiliki konsep dan permasalahan kompleks yang
harus dipelajari oleh siswa. Selain itu banyak objek biologi yang tidak dapat
diamati secara langsung, bersifat abstrak, banyak menggunakan istilah
asing/latin. Disamping itu siswa beranggapan bahwa biologi mengandung
banyak teks hafalan, terutama mengenai deskripsi sebuah proses (Cimer, 2012:
66-67). Materi biologi yang dipandang sulit adalah materi yang berkaitan
dengan organ dalam, sistem organ, dan mekanisme yang terjadi pada organ
tubuh (Henno, et., al, 2008).

Berdasarkan wawancara dengan guru biologi MAN 2 Klaten menyatakan
bahwa media pembelajaran yang biasa dipakai berupa buku paket, modul, dan
power point. Media pembelajaran tersebut masih kurang membantu siswa
dalam memahami materi biologi. Menurut guru, salah satu materi biologi yang
sulit adalah sistem koordinasi, karena pada materi sistem koordinasi
menjelaskan mengenai organ dalam, sistem organ, dan mekanisme yang terjadi
pada organ tubuh seperti sistem saraf, sistem indera, dan sistem endokrin.
Menurut guru perlu adanya penambahan media pembelajaran baru untuk
meningkatkan motivasi belajar siswa, khususnya pada materi sistem koordinasi

yang memerlukan visualisasi.



Hasil lembar angket berjumlah 22 yang dibagikan kepada siswa MAN 2
Klaten menunjukkan 63,6% siswa berpendapat bahwa materi sistem koordinasi
adalah materi yang sulit dipahami. 59,1% siswa berpendapat media
pembelajaran yang ada di sekolah belum cukup untuk belajar. 50% siswa
berpendapat bahwa ukuran buku mempengaruhi kenyamanan dalam belajar.
100% siswa setuju adanya media pembelajaran baru dengan menerapkan
teknologi visualisasi.

Berdasarkan permasalahan yang diperoleh dari hasil wawancara, baik
guru maupun siswa merasakan materi biologi yang dianggap sulit adalah
materi sistem koordinasi, karena di dalamnya menjelaskan tentang struktur dan
organ sistem koordinasi, seperti sistem saraf, sistem endokrin, dan sistem
indera. Hal ini diperkuat oleh penelitian (Sulasfiana, 2018) diperoleh hasil
bahwa materi yang dianggap sulit oleh siswa kelas Xl yaitu Sistem Koordinasi.
Karena bersifat abstrak, sehingga informasi sulit ditangkap oleh panca indera
siswa secara langsung. Selain itu, menurut guru selama ini media pembelajaran
yang dipakai dalam proses belajar mengajar hanya sebatas buku paket, modul,
dan power point. Media pembelajaran tersebut dianggap monoton. Siswa juga
beranggapan bahwa ukuran buku paket maupun modul mempengaruhi
kenyamanan dalam membawanya.

Solusi yang ditawarkan agar siswa mudah dalam memahami
pembelajaran biologi pada materi sistem koordinasi yaitu dengan
menghadirkan bahan ajar praktis, inovatif, ringkas dan menarik yang

dilengkapi dengan fitur 3D. Sehingga materi sistem koordinasi dapat



divisualisasikan. Dengan demikian, peneliti mengembangkan Pocket book
dengan menerapkan teknologi Augmented Reality (AR). Media pocket book
dipilih karena Pocket book merupakan buku berukuran kecil yang dapat
dimasukkan ke dalam saku dan mudah dibawa ke mana-mana. Pocket book
umumnya memiliki ukuran A6 (10,5 cm x 14,8 cm), maksimal 15 cm x 10 cm.
(Kurniasih dan Sani, 2014: 90).

Penelitian relevan juga dilakukan oleh Siti Hajar Ekana Aprilira yang
mengembangkan pocket book berbasis Augmented Reality pada materi
Elektrostatika, yang dilatarbelakangi materi Elektrostatika dianggap sulit oleh
siswa karena bersifat abstrak sehingga membutuhkan visualisasi. Selain itu
ukuran buku membuat siswa kesulitan untuk membawanya. Kemudian
penelitian oleh Fira Kumala Sari yang mengembangkan flashcard sistem
reproduksi berbasis Augmented Reality. Penelitian tersebut dilatarbelakangi
materi sistem reproduksi yang rumit dan menyajikan proses yang sulit diamati
secara langsung oleh siswa sehingga membutuhkan visualisasi. Dengan
demikian, peneliti akan menyusun penelitian yang berjudul “Pengembangan
Pocket Book Berbasis Augmented Reality (AR) pada Materi Sistem Koordinasi
Untuk Siswa SMA/MA Kelas XI”

B. Identifikasi Masalah
1. Media pembelajaran biologi di MAN 2 Klaten tergolong minim karena
hanya terdapat buku paket, modul, dan power point. Maka, dibutuhkan

inovasi media pembelajaran.



2. Siswa merasa ukuran buku paket mempengaruhi kenyamanan dalam
membawanya karena besar dan berat, sehingga dibutuhkan media
pembelajaran yang lebih ringan dan mudah dibawa.

3. Siswa sulit mempelajari materi sistem koordinasi, karena bersifat abstrak
sehingga perlu adanya visualisasi.

4. Media pembelajaran Pocket Book berbasis Augmented Reality belum
diterapkan di MAN 2 Klaten.

Batasan Masalah

1. Pengembangan media pembelajaran Pocket Book berbasis Augmented
Reality (AR) dibatasi pada materi Sistem Koordinasi.

2. Materi Sistem Koordinasi yang terdapat dalam Pocket Book berbasis
Augmented Reality (AR) hanya dibatasi pada materi yang memerlukan
visualisasi.

Rumusan Masalah

1. Bagaimana pengembangan Pocket Book materi Sistem Koordinasi
berbasis Augmented Reality (AR) sebagai media pembelajaran?

2. Bagaimana kualitas Pocket Book berbasis Augmented Reality (AR) pada
materi Sistem Koordinasi?

Tujuan Penelitian

1. Mengetahui pengembangan Pocket Book materi Sistem Koordinasi
berbasis Augmented Reality (AR) sebagai media pembelajaran.

2. Mengetahui kualitas Pocket Book materi Sistem Koordinasi berbasis

Augmented Reality (AR) sebagai alternatif belajar siswa.



F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

1.

Produk yang dikembangkan berupa Pocket Book berbasis Augmented
Reality materi sistem koordinasi sebagai alternatif belajar siswa kelas
SMA/MA kelas XI.

Pocket Book berbasis Augmented Reality berisi penggambaran secara 3D
pada materi sistem koordinasi.

Pocket Book berbasis Augmented Reality ini merupakan penggabungan
media cetak dan elektronik dengan spesifikasi pemanfaatan visualisasi 3D
sehingga bisa merepresentasikan materi sistem koordinasi SMA/MA kelas
Xl secara jelas.

Pocket book dibuat dengan Canva. Sedangkan Aplikasi Pocket Book
berbasis Augmented Reality dibuat dengan menggunakan software
Blender 3.0, Vuvoria 10.15.4, dan Unity 2022.3.2f1

Pocket book cetak dibuat dengan kertas art paper ukuran A6 (10,5 cm x
12,4 cm).

Aplikasi dapat diakses pada smartphone Android versi 7 sampai versi 13.
Pocket book berbasis Augmented Reality yang dikembangkan ini
merupakan hasil studi pustaka dari berbagai referensi, antara lain buku

biologi, jurnal, dan hasil penelitian.

G. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

1. Asumsi Pengembangan



Pocket Book berbasis Augmented Reality pada materi sistem koordinasi kelas

XI SMA/MA sampai saat ini belum banyak dikembangkan.

a.

Media pembelajaran Pocket Book berbasis Augmented Reality disusun
agar dapat memudahkan siswa dalam mempelajari materi biologi

Ahli materi memiliki pemahaman yang baik mengenai materi sistem
koordinasi.

Ahli media memiliki pemahaman yang baik menganai kualitas media
pembelajaran terutama media pengembangan berbasis Augmented
Reality

Guru biologi SMA/MA memiliki pemahaman yang baik mengenai
materi sistem koordinasi dan kualitas media pengembangan berbasis
Augmented Reality.

Peer reviewer memiliki pemahaman yang baik mengenai kualitas

media pengembangan berbasis Augmented Reality.

2. Keterbatasan Pengembangan

a. Pocket Book berbasis Augmented Reality dikembangkan hanya untuk

materi sistem koordinasi.

Kualitas Pocket Book berbasis Augmented Reality dinilai oleh satu ahli
materi, satu ahli media, lima peer reviewer, dua guru biologi, dan dua
puluh siswa dengan menggunakan angket skala likert.

Pocket book berbasis Augmented Reality tidak dilakukan uji coba dalam

proses pembelajaran.



H. Manfaat Penelitian

1.

Bagi Peneliti

Bagi peneliti, dapat memberikan manfaat dan mengukur wawasan
serta menambah pengalaman dalam menerapkan ilmu pengetahuan yang
telah didapat di jenjang perkuliahan
Bagi Siswa

Dengan adanya media pembelajaran biologi ini diharapkan dapat
menjadi media pembelajaran yang menarik, sebagai sarana untuk
menambah wawasan serta dapat memotivasi siswa untuk terus belajar.
Bagi Guru

Bagi guru, dapat menambah ketersediaan media pembelejaran dan
dapat digunakan sebagai alternatif bahan ajar untuk mengajar.
Bagi Peneliti Lain

Bagi peneliti lain, dapat digunakan sebagai inspirasi untuk
mengembangkan media pembelajaran lebih lanjut yang berkaitan dengan

Augmented Reality.



BABYV

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil pengembangan diperoleh kesimpulan sebagai
berikut:

1. Pocket book berbasis augmented reality pada materi sistem koordinasi
untuk siswa SMA/MA kelas XI dikembangkan menggunakan model
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation). Dalam pembuatan produk ini digunakan software
pendukung vyaitu Canva, Blender 3.0, Unity 2022.3.2f1, Vuvoria
10.15.4, Microsoft Visual Studio 2022 dengan Bahasa pemograman c#,
Open JDK dan Android SDK&NDK Tools. Penelitian ini juga
menghasilkan dua buah output produk, yaitu pocket book cetak dengan
format ukuran kertas A6 (10,5 cm x 14,8 cm) menggunakan kertas art
paper 100 gram dan aplikasi AR.

2. Kualitas pocket book berbasis augmented reality pada materi sistem
koordinasi untuk siswa SMA/MA kelas XI berdasarkan penilaian ahli
media, ahli materi, guru biologi, peer reviewer, dan siswa secara
keseluruhan memperoleh persentase sebesar 86% untuk ahli media
dengan kategori sangat baik, 89% untuk ahli materi dengan kategori

sangat baik, 97% untuk guru biologi dengan kategori sangat baik, 95%
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untuk peer reviewer dengan kategori sangat baik, serta respon siswa

sebesar 96% dengan kategori sangat setuju.

B. Saran Pemanfaatan dan Pengembangan Pocket Book Berbasis
Augmented Reality (AR) Sistem Koordinasi
1. Saran Pemanfaatan
Pocket book berbasis augmented reality pada materi sistem
koordinasi untuk siswa SMA/MA kelas XI yang telah dikembangkan
oleh peneliti harapannya dapat dijadikan media pendamping untuk
pembelajaran biologi, dapat memudahkan siswa dalam mempelajari
materi sistem koordinasi kapan dan dimana saja, selain itu model 3D
yang terdapat dalam aplikasi AR dapat membantu siswa dalam
memahami materi yang tidak dapat dilihat secara langsung oleh mata.
2. Saran Pengembangan
Berdasarkan pengembangan yang telah dilakukan oleh peneliti,
diharapkan pengembangan lebih lanjut terhadap pocket book berbasis
augmented reality. Beberapa saran untuk mengembangkan pocket book
berbasis augmented reality yaitu sebagai berikut:
a. Model 3D pada materi sistem koordinasi dapat diperlengkap
terutama yang berhubungan dengan mekanisme. Seperi mekanisme
penjalaran impuls, mekanisme bergerak, mekanisme melihat, dan

lain sebagainya.
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. Model 3D dapat dianimasikan.

Model 3D pada aplikasi AR ditambahkan fitur rotate agar 3D di
layar smartphone dapat dirotasi
. Pada aplikasi AR dapat ditambahkan fitur kuis dan sound untuk

penjelasan materi.
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