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PENGEMBANGAN MODUL PEMBELAJARAN BIOLOGI BERBASIS
AUGMENTED REALITY (AR) PADA MATERI VIRUS SEBAGAI MEDIA
PEMBELAJARAN DI SMA/ MA

Erika Fitriningsih
21104070005

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan modul pembelajaran biologi
berbasis Augmented Reality (AR) pada materi virus sebagai media pembelajaran
peserta didik kelas X SMA/ MA dan mengetahui kualitas modul pembelajaran
biologi berbasis Augmented Reality (AR) pada materi virus. Penelitian ini
merupakan penelitian R&D (Research and Development) dengan menggunakan
model penelitian ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation,
Evaluation). Produk pada penelitian ini dinilai menggunakan instrument berupa
lembar angket kualitas produk. Produk dinilai oleh 1 ahli materi, 1 ahli media, 3
peer reviewer, 1 guru biologi, dan 15 respon peserta didik kelas X SMA
Muhammadiyah 5 Yogyakarta. Hasil akhir penelitian ini berupa modul dalam
bentuk cetak dengan AR marker yang dapat dipindai menggunakan smartphone
untuk mengakses objek Augmented Reality (AR) pada materi virus. Hasil
penilaian kualitas produk yang telah dinilai oleh ahli materi mendapatkan
persentase keidealan sebesar 86,7%, ahli media mendapatkan persentase keidealan
sebesar 82%, peer reviewer mendapatkan persentase keidealan sebesar 99%, guru
biologi mendapatkan persentase keidealan sebesar 84%, dan respon peserta didik
mendapatkan persentase keidealan sebesar 91%, kelimanya mendapat persentase
keidealan dengan kategori sangat baik. Berdasarkan hasil penilaian kualitas
produk dapat disimpulkan bahwa produk layak digunakan sebagai media
pembelajaran biologi bagi peserta didik kelas X SMA/MA.

Kata kunci: Modul, Augmented Reality (AR), Virus, Media Pembelajaran



DEVELOPMENT OF BIOLOGY LEARNING MODULES BASED ON
AUGMENTED REALITY (AR) ON VIRUS MATERIAL AS A
LEARNING MEDIA IN HIGH SCHOOL/VOCATIONAL SCHOOL
Erika Fitriningsih
21104070005

ABSTRACT

This research aims to develop a biology learning module based on
Augmented Reality (AR) on the virus material as a learning medium for class X
SMA/MA students and to find out the quality of the learning module for biology
based on AR.Augmented Reality (AR) on virus material. This research is an R&D
(Research and Development) research using the ADDIE research model (Analyze,
Design, Development, Implementation, Evaluation). The products in this study
were assessed using an instrument in the form of a questionnaire sheet.checklist.
The product is evaluated by 1 material expert, 1 media expert, 3 peer reviewer, 1
biology teacher, and 15 responses from class X students of SMA Muhammadiyah
5 Yogyakarta. The final result of this study is a printed module with an AR
marker that can be scanned usingsmartphone to access objectsAugmented Reality
(AR) on virus material. The results of the product quality assessment that has been
assessed by material experts obtained an ideal percentage of 86.7%, media experts
obtained an ideal percentage of 82%,peer reviewer get an ideal percentage of
99%, biology teachers get an ideal percentage of 84%, and student responses get
an ideal percentage of 91%, all five get an ideal percentage with a very good
category. Based on the results of the product quality assessment, it can be
concluded that the product is suitable for use as a biology learning medium for
grade X SMA/MA students.

Keywords: Module, Augmented Reality (AR), Virus, Instructional Media
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MOTTO
“Janganlah takut jatuh karena yang tidak pernah memanjatlah yang tidak pernah
jatuh. Jangan takut gagal, karena yang tidak pernah gagal hanyalah orang-orang
yang tidak pernah melangkah. Jangan takut salah, karena dengan kesalahan yang
pertama Kita dapat menambah pengetahuan untuk mencari jalan yang benar pada
langkah yang selanjutnya”
(Buya Hamka)
“It’s fine to fake it until you make it, until you do, until it true”
(Taylor Swift)

“Hidup bukan saling mendahului, bermimpilah sendiri-sendiri’

(Baskara Putra-Hindia)
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan salah satu faktor yang berpengaruh terhadap
pembentukan rancangan berpikir seseorang dan Dberperan dalam
mengembangkan atau meningkatkan potensi dalam diri yang dimiliki
manusia (Moto, 2019). Peranan pendidikan dapat menentukan keberhasilan
dan kesuksesan seseorang yang didukung oleh adanya proses pembelajaran.
Dalam proses pembelajaran, pemanfaatan teknologi informasi perlu
ditingkatkan, agar proses pembelajaran menjadi lebih interaktif, inspiratif,
menyenangkan, dan menantang. Hal tersebut sesuai dengan Peraturan
Pemerintah Nomor 32 tahun 2013 tentang perubahan atas Peraturan
Pemerintah Nomor 19 tahun 2005 Pasal 19 tentang Standar Nasional
Pendidikan, bahwa proses pembelajaran pada satuan pendidikan dapat
bersifat interaktif, inspiratif, menyenangkan, dan menantang, serta dapat
memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi aktif, dan memberikan ruang
yang cukup bagi prakarsa, kreativitas, dan kemandirian berdasarkan bakat,
minat, dan perkembangan fisik serta psikologis peserta didik (Permendikbud,
2013).

Proses pembelajaran seringkali menghadapi suatu tantangan, salah
satunya yaitu pengajaran yang masih konvensional. Pengajaran konvensional
berfokus pada pengajaran langsung dari guru, sehingga siswa cenderung

bersifat pasif saat pembelajaran. Pembelajaran yang dilakukan masih terbatas



menggunakan buku teks yang di sediakan guru, dan terkadang gambar yang
disajikan di dalam buku tidak dapat secara langsung dipahami oleh peserta
didik (Aprilinda et al., 2020). Pembelajaran merupakan proses memberikan
bimbingan maupun bantuan kepada peserta didik dalam kegiatan belajar.
Kegiatan belajar dilakukan dengan adanya strategi, teknik, sumber belajar,
dan media pembelajaran (Pane & Darwis Dasopang, 2017).

Media pembelajaran merupakan sarana pendistribusian materi yang
dibagikan guru kepada peserta didik untuk mencapai suatu kompetensi dalam
proses pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran sangat penting karena
dengan adanya media, materi pembelajaran dapat disampaikan dengan lebih
jelas. Guru dituntut untuk dapat merancang suatu program pembelajaran dan
mengembangkan media pembelajaran yang menarik dalam mengelola kelas
agar tujuan akhir dari proses pmbelajaran tercapai (Suprihatningrum J, 2014).
Salah satu media pembelajaran yang dapat dikembangkan secara kreatif oleh
guru adalah modul. Guru dapat memanfaatkan peran teknologi sebagai
kepentingan pembelajaran (Sa’diah et al., 2022). Salah satu pembelajaran
yang membutuhkan inovasi teknologi adalah pembelajaran biologi, karena
biologi termasuk mata pelajaran yang tidak terlepas dari proses pemecahan
masalah yang berkaitan dengan kehidupan serta objek-objek abstrak di
dalamnya (Sholikha et al., 2024). Biologi yaitu cabang ilmu sains yang
mempelajari segala sesuatu yang berkaitan dengan kehidupan di bumi, serta

objek kajiannya mencakup semua makhluk hidup (Zahra et al., 2021).



Pembelajaran biologi merupakan pembelajaran yang mencakup
pengetahuan berupa fakta, konsep, serta proses penemuan. Pelajaran biologi
termasuk pelajaran yang sulit, sehingga memerlukan pengetahuan yang
konkret maupun media pembelajaran yang nyata (Magdalena, 2020).
Kesulitan yang dihadapi peserta didik dalam mempelajari biologi, salah
satunya pada materi virus. Materi virus bersifat abstrak serta mempunyai
karakteristik yang tidak dimiliki organisme mikroskopik lainnya, sehingga
memerlukan visualisasi yang detail agar dapat mudah dipahami. Bentuk
visualisasi suatu objek dapat dibuat dengan adanya teknologi yang semakin
berkembang (Anisa et al., 2022).

Teknologi merupakan bagian dari perkembangan zaman yang tidak
dapat dipisahkan dari berbagai bidang, salah satunya yaitu bidang pendidikan
(Zahwa & Syafi’i, 2022). Pada pendidikan di sekolah, guru dituntut untuk
dapat memadukan atau memanfaatkan teknologi dalam pembelajaran. Salah
satu teknologi yang dapat dimanfaatkan guru untuk mengatasi kesulitan
peserta didik dalam mempelajari materi biologi yang sifatnya abstrak dan
sedang berkembang pesat untuk memvisualisasikan gambar dalam bentuk 3
dimensi adalah Augmented Reality (Gani, 2023).

Augmented Reality merupakan sebuah konsep yang menggabungkan
informasi digital dalam bentuk gambar 3 dimensi, video, audio, atau teks
dalam dunia maya sehingga dapat diperlihatkan secara nyata (Tasrif et al.,
2020). Augmented Reality masih sedikit dikembangkan di dalam dunia

pendidikan, sehingga peluang pengembangannya dalam proses pembelajaran



masih sangat besar. Salah satu upaya untuk menunjang proses pembelajaran
yang lebih menarik dan efektif adalah penggunaan modul pembelajaran
berbasis Augmented Reality. Penggunaan Augmented Reality dalam modul
pembelajaran dapat memperjelas penyajian informasi dalam bentuk 3
dimensi, serta membantu peserta didik dalam memahami materi yang bersifat
abstrak (W. P. Sari & Marfiah, 2020).

Modul berbasis Augmented Reality ini akan memberikan pengalaman
baru dalam proses pembelajaran, karena dapat memvisualisasikan suatu objek
seperti melihat aslinya. Gambar yang terdapat dalam modul kebanyakan
berupa gambar dua dimensi, sehingga peserta didik hanya dapat melihat
permukaannya saja, dan tidak dapat melihat secara menyeluruh bagian
gambar yang disajikan. Penelitian ini diharapkan mampu menghasilkan suatu
produk berupa modul pembelajaran berbasis Augmented Reality sebagai
media pembelajaran, sehingga dapat meningkatkan kualitas pembelajaran
biologi khususnya pada materi abstrak yaitu virus. Hal ini sesuai dengan
penelitian yang telah dilakukan oleh Kadek Agus Kamiana, dkk (2019)
dengan hasil yang menunjukan bahwa Augmented Reality Book sebagai
media pembelajaran virus berada dalam kategori sangat baik dengan rerata
persentase penilaian sebesar 98,67%, rerata persentase penilaian ahli media
sebesar 89,23%, dan rerata persentase respon siswa sebesar 83,50% (Kamiana
etal., 2019).

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan pada tanggal 10

November 2024 dengan guru biologi di SMA Muhamadiyah 5 Yogyakarta,



diketahui bahwa penggunaan media dalam proses pembelajaran biologi masih
sangat minim atau terbatas. Guru hanya menggunakan media 2 dimensi
berupa LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik), sehingga modul pembelajaran
biologi belum pernah digunakan dalam proses pembelajaran. LKPD
cenderung berisi bacaan yang padat, yang memungkinkan peserta didik cepat
merasa jenuh dalam proses pembelajaran. Pembelajaran biologi masih belum
optimal dalam memvisualisasikan materi yang dianggap abstrak, karena
terbatasnya mikroskop dan buku teks yang tersedia. Pelaksanaan praktek
pembelajaran virus, memerlukan adanya alat berupa mikroskop elektron
karena virus yang ukurannya sangat kecil sulit untuk dilihat secara langsung.
Materi biologi yang abstrak dan mikroskopik akan sulit untuk dipahami
apabila tidak didukung dengan data visual yang dapat merangsang otak.
Peserta didik juga kesulitan dalam memahami materi virus, banyak peserta
didik yang mendapatkan nilai dibawah KKM (70) dengan nilai rata-rata 65
(Sholikha et al., 2024).

Berdasarkan latar belakang tersebut, perlu adanya penelitian
pengembangan mengenai media pembelajaran yang inovatif dan menarik
dengan bantuan teknologi masa Kini yaitu modul berbasis Augmented Reality
pada pembelajaran biologi khususnya materi virus. Pengembangan media
berbasis Augmented Reality ini dibantu dengan aplikasi Assmblr Edu yang
dapat di download melalui play store, app store, atau dapat diakses melalui
web https://edu.assmblrworld.com/. Dengan adanya pengembangan modul

berbasis Augmented Reality ini, diharapkan mampu membantu peserta didik



untuk berinteraksi dengan objek visual secara nyata, sehingga proses

pembelajaran menjadi lebih interaktif dan menyenangkan melalui penelitian

yang berjudul “Pengembangan Modul Pembelajaran Biologi Berbasis

Augmented Reality (AR) Pada Materi Virus Sebagai Media Pembelajaran di

SMA/MA”.

Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka dapat diidentifikasi

masalah sebagai berikut:

1. Media pembelajaran cetak yang digunakan guru belum bervariasi, yaitu
hanya terpaku pada LKPD yang cenderung berisi bacaan padat, sehingga
peserta didik kurang berperan aktif pada saat proses pembelajaran.

2. Media pembelajaran berupa modul berbasis Augmented Reality
khususnya pada materi virus yang dapat memfasilitasi peserta didik
untuk belajar mandiri belum tersedia.

3. Materi virus yang bersifat asbtrak memerlukan visualisasi dalam
penyampaiannya.

4. Peserta didik masih banyak yang belum memenuhi standar KKM
terutama pada materi virus. Sebesar 60% peserta didik mendapatkan nilai
dibawah KKM (70) pada materi virus dengan nilai rata-rata 65.

Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah
dijelaskan, maka peneliti membatasi masalah pada penelitian ini sebagai

berikut:



1. Subjek penelitian

Peserta didik kelas X SMA 5 Muhammadiyah Yogyakarta (15 peserta

didik).

2. Objek penelitian

a. Penelitian ini difokuskan pada pembuatan produk berupa modul
berbasis Augmented Reality (AR) pada materi virus untuk peserta
didik kelas X.

b. Penelitian ini menggunakan kurikulum merdeka Fase E kelas X
SMA/MA.

c. Modul berbasis Augmented Reality ini mencakup beberapa pokok
materi: sejarah virus, pengertian virus, ciri-ciri virus, bentuk-bentuk
virus, struktur virus, reproduksi virus, dan peranan virus.

d. Objek Augmented Reality yang dibuat meliputi: struktur virus, salah
satu bentuk virus (virus influenza), dan replikasi virus.

e. Produk yang dibuat dilakukan dengan uji coba terbatas, penilaian
instrument penelitian dilakukan oleh dosen pembimbing, ahli media,
ahli materi, guru biologi, dan respon peserta didik.

f. Penelitian menggunakan metode penelitian R&D (Research &
Development) dengan model pengembangan  ADDIE vyang
dimodifikasi menjadi sebatas development.

Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, rumusan masalah yang akan dikaji

oleh peneliti sebagai berikut:



1.

Bagaimanakah pengembangan modul pembelajaran biologi berbasis
Augmented Reality pada materi virus sebagai media pembelajaran biologi
bagi peserta didik kelas X SMA/MA?

Bagaimanakah kualitas produk pengembangan modul pembelajaran
biologi berbasis Augmented Reality pada materi virus sebagai media

pembelajaran biologi bagi peserta didik kelas X SMA/MA?

Tujuan Penelitian

Tujuan dilakukannya penelitian pengembangan ini yaitu:

1.

Mengetahui pengembangan modul pembelajaran biologi berbasis
Augmented Reality pada materi virus sebagai media pembelajaran biologi
bagi peserta didik kelas X SMA/MA.

Mengetahui kualitas produk pengembangan modul pembelajaran biologi
berbasis Augmented Reality pada materi virus sebagai media

pembelajaran biologi bagi peserta didik kelas X SMA/MA.

Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Spesifikasi produk yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan ini yaitu:

1.

Produk yang dikembangkan berupa modul pembelajaran berbasis
Augmented Reality materi virus sebagai media untuk peserta didik Kelas
X SMA/MA yang mengacu pada kurikulum merdeka dengan Capaian
Pembelajaran dan Tujuan Pembelajaran Fase E.

Modul pembelajaran berbasis Augmented Reality ini dirancang

menggunakan bantuan aplikasi Canva untuk desain layout, cover, dan



content. Kemudian untuk pembuatan AR menggunakan bantuan website
Assemblr Studio yang merupakan bagian dari Assemblr Edu.

Modul pembelajaran berbasis Augmented Reality ini didalamnya terdapat
3 kegiatan belajar serta QR code yang dapat di scan untuk visualisasi
struktur, bentuk, dan replikasi virus secara 3 dimensi.

Modul pembelajaran berbasis Augmented Reality ini dikembangkan
dengan menggunakan hasil studi pustaka dari berbagai referensi
diantaranya yaitu buku biologi, hasil penelitian, jurnal, dan artikel.
Produk ini dicetak dengan ukuran kertas A4 (29,7 x 21 cm) dengan
orientasi kertas portrait. Jenis kertas yang digunakan untuk sampul
adalah kertas Ivory 230 gsm dengan laminasi glossy dan bagian isi

menggunakan kertas art paper 150 gsm.

G. Manfaat Penelitian

Penelitian yang dilakukan, diharapkan dapat memberikan manfaat bagi

berbagai kalangan yang terlibat. Adapun manfaat penelitian ini sebagai

berikut:

1.

Manfaat bagi guru, diharapkan penelitian ini dapat dijadikan alternatif
media pembelajaran dalam pengajaran materi virus kepada peserta didik
untuk meningkatkan kualitas pembelajaran, serta menjadi masukan
dalam upaya meningkatkan kemampuan guru dalam mengembangkan
media pembelajaran berupa modul berbasis Augmented Reality.

Bagi peserta didik, diharapkan dapat menjadi salah satu media

pembelajaran pada materi virus dengan pengalaman yang berbeda karena



adanya pemanfaatan teknologi Augmented Reality (AR) yang dapat
dipelajari secara mandiri.

3. Bagi sekolah, diharapkan dapat menambah variasi serta memberikan
referensi dalam mengembangkan media pembelajaran khususnya modul
yang dapat dipelajari secara mandiri oleh peserta didik untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran biologi.

4. Bagi peneliti, dapat mengembangkan dan membuat modul pembelajaran
dengan memanfaatkan teknologi berupa Augmented Reality dalam dunia
pendidikan.

5. Bagi peneliti lain, dapat dijadikan referensi serta inspirasi dalam
penelitian pengembangan media pembelajaran dengan produk dan materi
yang berbeda.

H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

Asumsi dan batasan pengembangan pada penelitian ini adalah sebagai

berikut:
1. Asumsi Pengembangan
a. Modul berbasis Augmented Reality yang dikembangkan dapat
digunakan sebagai salah satu media pembelajaran peserta didik pada
materi virus kelas X SMA/MA.

b. Produk yang dihasilkan dapat meningkatkan pemahaman peserta
didik mengenai materi virus karena di dalam modul terdapat tujuan

pembelajaran, materi, kegiatan mandiri, diskusi, uji kompetensi, soal

10



evaluasi, dan QR Code virus 3 dimensi yang dapat di scan dan
dipelajari secara mandiri oleh peserta didik.

Ahli materi memiliki pemahaman yang baik mengenai kebenaran
konsep biologi pada materi virus dan memahami peran dari modul
berbasis Augmented Reality.

Ahli media memiliki pemahaman yang baik mengenai standar
kualitas modul pembelajaran berbasis Augmented Reality yang
meliputi bahasa, penyajian, serta visualisasi media.

Guru biologi SMA/MA memiliki pemahaman yang baik mengenai
konsep materi virus, bahasa, penyajian, karakteristik modul,
visualisasi media, dan peran modul berbasis Augmented Reality.
Teman sejawat sebagai peer reviewer memiliki pemahaman yang

baik tentang standar kualitas modul berbasis Augmented Reality.

Keterbatasan Pengembangan

a.

Modul  pembelajaran  berbasis ~Augmented Reality yang
dikembangkan hanya memuat materi virus kelas X SMA/MA.

Modul pembelajaran yang dikembangkan dinilai oleh 1 ahli materi, 1
ahli media, peer reviewer, dan guru biologi serta diuji coba secara
terbatas kepada 15 siswa SMA/MA kelas X.

QR code virus 3 dimensi yang terdapat di dalam modul hanya

struktur virus, bentuk virus influenza, dan replikasi virus.

11



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan modul pembelajaran

biologi berbasis Augmented Reality (AR) sebagai media pembelajaran pada

materi virus di kelas X SMA Muhammadiyah 5 Yogyakarta dapat diambil

kesimpulan yaitu:

1.

Produk modul biologi berbasis Augmented Reality (AR) pada materi
virus sebagai media pembelajaran untuk peserta didik kelas X SMA/MA
telah dikembangkan menggunakan metode penelitian Research and
Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE (Analyze,
Design, Development, Implementation, Evaluate). Pada penelitian ini,
hanya dilakukan sampai tahap pengembangan (Development) dengan uji
terbatas kepada 15 peserta didik kelas XI SMA/MA karena keterbatasan
waktu.

Kualitas produk berdasarkan hasil penilaian yang diberikan oleh ahli
materi, ahli media, peer reviewer, dan guru biologi mendapatkan kategori
Sangat Baik (SB) dengan presentase keidealan sebesar 86,7% dari ahli
materi, 82% dari ahli media, 99% dari peer reviewer, dan 84% dari guru
biologi. Penilaian oleh respon peserta didik mendapatkan kategori Sangat
Setuju (SS) dengan presentase keidealan sebesar 91%. Dengan demikian,
menyatakan bahwa produk modul biologi berbasis Augmented Reality

(AR) pada materi virus sebagai media pembelajaran untuk peserta didik
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kelas X SMA/MA yang telah dikembangkan memiliki kualitas yang
sangat baik dan layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran

peserta didik.

B. Saran

Saran untuk pengembangan produk modul biologi selanjutya yaitu sebagai

berikut:

1.

Mengembangkan modul biologi berbasis Augmented Reality (AR) pada
materi virus sebagai media pembelajaran untuk peserta didik kelas X
SMA/MA hingga tahap evaluate.

Memaksimalkan penggunaan software aplikasi Assemblr Edu untuk
membuat objek Augmented Reality. Pada modul yang telah
dikembangkan, objek 3 dimensi pada bentuk virus masih terbatas yaitu
hanya berupa virus berbentuk bulat (influenza), sehingga untuk penelitian
selanjutnya dapat menambah objek 3 dimensi pada bentuk virus lainnya
misalnya virus berbentuk batang, oval, atau polyhedral.

Bagi peneliti lain, juga dapat mengembangkan modul biologi berbasis
Augmented Reality (AR) dengan muatan materi yang lain dalam kemasan

yang lebih bagus serta penampilan media yang lebih menarik.
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