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Abstrak: Tujuan penelitian ini untuk mendapatkan informasi yang lengkap dan mendalam mengenai
pengembangan AR sebagai media pembelajaran oleh guru SMA di Aceh Barat. Dan mengetahui materi yang
dirasa sulit oleh siswa pada pembelajaran Biologi yang diperlukan pengembangan media berbasis AR,
khususnya SMA 1 Pante Ceureumen. Penelitian dilaksanakan di SMA 1 Pante Ceureumen Aceh Barat.
Adapun waktu penelitian dilaksanakan pada Juni hingga September 2022. Dikelas XII berjumlah 30 siswa
semester 1 tahun ajaran 2021/2022. Penelitian kuantitatif metode deskritif. Objek pada penelitian ini adalah
media AR sebagai media pembelajaran pada pembelajaran Biologi. Sedangkan subjek penelitian adalah
sebagai berikut:2 orang dosen sebagai ahli akan memvalidasi instrumen penelitian berupa angket. Dan 5
Guru SMA dan 30 siswa kelas XII SMA Pante Ceureumen sebagai responden yang memberikan respon
terhadap media AR. Teknik Pengumpulan Data sebagai berikut angket, validasi, wawancara. Hasil
wawancara dari guru memberikan respon positif dalam tindak lanjut pengembangan media pembelajaran AR
sebagai media pembelajaran, untuk pengembangan media ajar berbasisi digitatal dan dapat menggunakan Hp
maka media ini tentu dapat mempermudah guru dan siswa untuk lebih memahami materi bergambarkan 3D
dan soal yang berbentuk 3D. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan siswa terhadap media AR diketahui bahwa
30 siswa tidak mengetahui AR, disekolah belum menggunakan media AR, AR juga belum pernah digunakan
pada pembelajaran Biologi. Selanjutnya, topic materi biologi yang dianggap sulit oleh siswa yaitu Rangka
dan tulang, organ tubuh manusia, transpor membrane sel, virus, sel-sel darah. Pada topic ini sangat

diperlukan media pembelajaran berbasisi Augmented reality (AR).
Kata-kata kunci: Augmented Reality, pengembangan media pembelajaran

PENDAHULUAN

Pelaksanaan pendidikan di Indonesia
dilandasi dengan pelaksanaan kurikulum 2013,
yang mengacu pada prinsip bahwa proses
belajar mengajar yang terjadi di kelas harus
memanfaatkanteknologi,
komunikasi (Santika, 2020). Hal ini dilakukan

dengan tujuan untuk meningkatkan efektivitas

informasi, dan

dan efisiensi pembelajaran yang terjadi di kelas.

Salah satu upaya yang dapat dilakukan
untuk mewujudkan tujuan pendidikan tersebut
yakni dengan memanfaatkan media
pembelajaran. Media pembelajaran  pada
dasarnya merupakan salah satu komponen
penting dalam proses pembelajaran, yang
dimana media pembelajaran mampu berperan

sebagai jembatan antara guru dan siswa
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(Febriyanti et al., 2021; Miasari et al., 2022;
Trisiana, 2020).

Materi yang disajikan oleh guru akan
lebih mudah dipahami oleh siswa jika disertai
dengan penggunaan media (Handayani &
Subakti, 2021). Adanya media pembelajaran
akan dapat menciptakan interaksi langsung
antara guru dan siswa, siswa dengan sumber
belajar, sehingga melalui proses interaksi
tersebut siswa dapat belajar mandiri dengan
kemampuan masing-masing siswa (Feri &
Zulherman, 2021; Neni &Dewi, 2020; Tafonao,
2018). Keunggulan dari media pembelajaran
yakni mampu memperjelas penyajian bahan
ajar mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan
daya indra manusia, meningkatkan semangat
belajar siswa, meningkatkan keaktifan belajar
siswa, peserta didik dapat belajar secara
mandiri sesuai dengan kemampuan dan
minatnya, dan memberikan persepsi yang sama
bagi peserta didik (Antari et al.,2019; Qistina et
al., 2019; Susanto, 2021)

Hanya saja kenyataan dilapangan
menunjukkan bahwa tidak semua guru mampu
memanfaatkan media pembelajaran dengan
baik. Hal ini disebabkan karena kurangnya
fasilitas pendukung pengembangan media serta
kurangnya kemampuan guru dalam
mengembangkan media itu sendiri.

Inovasi guru dalam proses
pembelajaran di era digital seperti saat ini
sangatlah dibutuhkan untukmemaksimalkan
proses pembelajaran. Salah satunya yakni
dengan memanfaatkan berbagai media yangada.
Media pembelajaran yang digunakan dalam
proses pembelajaran akan membangkitkan
motivasibelajar siswa dan mampu menambah

pemahaman siswa terhadap pelajaran (Pambudi

et al., 2019). Mediapembelajaran yang saat ini
belum banyak digunakan oleh guru dalam
sekolah di pedesaan ialah mediadigital berbasis
Augmented Reality (AR). Media berbasis
Augmented Reality (AR) adalah sebuah
mediapembelajaran yang teknologinya
menggabungkan benda maya ke lingkungan
nyata, sehingga mampumembuat penggunannya
melihat dunia nyata dengan objek maya yang
telah dihasilkan dari teknologitersebut (Firdanu
et al., 2020; Panduwinata et al., 2021). Media
berbasis AR menjadi salah satu mediainteraktif
yang efektif digunakan untuk mengenalkan
materi- materi ilmu pengetahuan alam agar
mampu merangsang imajinasi anak, sehingga
akan memotivasi mereka untuk belajar (Amdani
et al., 2022; Yuliono& Rintayati, 2019). Dalam
perencanaan pemilihan media pembelajaran
tentunya sebelumya sudah harusmelakukan
analisis mengenak kelebihan dan
kekurangannya agar dapat memanfaatkan
dengan maksimaldan mengurangi dampak yang
ditimbulkan atas kekurangan yang ada serta
memberikan alternatif lainuntuk meminimalisir
kekurangan media tersebut. Adapun kelebihan
dari media AR vyaitu interaktif,efektif,
permodelan objek yang sederhana, hemat biaya,
dan mudah untuk digunakan (Mustagim &
Kurniawan, 2017). Selain kelebihan
tersebut, kekurangan dari media AR ini yaitu
terlalu  sensitif  terhadapperubahan  sudut
pandang pengguna, pengembang media masih
sedikit, dan memori yang dibutuhkanuntuk
pengoperasian media ini  cukup  besar
(Waliyansyah et al., 2021; Wardani, 2021).
Beberapa  penelitian  yang telah
dilakukan sebelumnya mengungkapkan bahwa

penggunaan mediaaugmented reality dalam
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proses pembelajaran memiliki dampak yang
cukup  signifikan  dalam  meningkatkan
kemampuan kognitif siswa.

Teknologi Augmented Reality sudah diterapkan
dan digunakan dalam berbagai bidang, karena
sangat membantu dalam  menyampaikan
informasi. Dengan menggunakan teknologi
Augmented Reality, pengguna akan merasakan
secara langsung berinteraksi dengan sebuah
objek virtual .

AR merupakan sebuah konsep menggabungkan
dunia maya dengan dunia nyata untuk
menghasilkan informasi dari data yang diambil
dari sebuah sistem pada objek nyata yang
ditunjuk sehingga batas antara keduanya
menjadi semakin tipis. AR dapat menciptakan
interaksi antara dunia nyata dengan dunia maya,
semua informasi dapat ditambahkan sehingga
informasi tersebut ditampilkan secara real time
seolah-olah  informasi  tersebut  menjadi
interaktif dan nyata. Sedangkan pada saat ini
pembelajaran di sekolah masih menggunakan
metode pembelajaran  konvensional yaitu
pembelajaran yang terpusat pada guru dengan
beberapa media pembantu contohnya pada
pembelajaran IPA (llmu Pengetahuan Alam)
terutama pada materi pengenalan organel sel
pada tumbuhan dan hewan, guru hanya
mengandalkan media buku untuk mengajar.
Menurut penulis, hal ini dirasa kurang menarik
perhatian dan membuat siswa merasa jenuh
dalam mengikuti pelajaran.

Tujuan penelitian ini untuk mendapatkan
informasi yang lengkap dan mendalam
mengenai penggunaaan dan pengembangan AR
sebagai media pembelajaran oleh guru SMA di
Aceh Barat. Selain itu, mengetahui materi yang

dirasa sulit oleh siswa pada pembelajaran

Biologi yang diperlukan pengembangan media
berbasis AR, khususnya SMA 1 Pante

Ceureumen.

METODE

Penelitian dilaksanakan di SMA 1
Pante Ceureumen Aceh Barat. Adapun waktu
penelitian dilaksanakan pada Juni hingga
September 2022. Dikelas XII berjumlah 30
siswa semester 1 tahun ajaran 2021/2022.

Penelitian kuantitatif metode deskritif.
Karena menurut Sukmadinata (2006, him. 72)

metode  deskriptif ini  ditujukan  untuk
mendeskripsikan atau menggambarkan
fenomena yang mengkaji aktivitas,

karakteristik, perubahan, hubungan, kesamaan
dan perbedaan dengan fenomena lainnya. Untuk
penelitian ini kita ingin melihat motivasi siswa
terhadap penggunaan media AR sebagai media
pembelajaran dengan data yang didapat berupa
data-data yang berasal dari sumber atau
informan yang dapat diteliti dan dipercaya.
Objek pada penelitian ini adalah media
AR sebagai media pembelajaran pada

pembelajaran  Biologi. Sedangkan subjek
penelitian adalah sebagai berikut:

1. 2 orang dosen sebagai ahli akan
memvalidasi instrumen penelitian  berupa
angket.

2.5 Guru SMA dan 30 siswa kelas XII
SMA Pante Ceureumen sebagai responden yang
memberikan respon terhadap media AR.

Teknik Pengumpulan Data sebagai
berikut:

1. Angket

Menurut Sugiyono (2013, hlm. 199)

kuesioner adalah teknik pengumpulan data yang

dilakukan dengan cara memberikan seperangkat
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pertanyaan atau pernyataan kepada responden

untuk dijawabnya. Peneliti menggunakan
angket atau kuesioner berupa pernyataan yang
digunakan untuk mengetahui tingkat motivasi
belajar siswa terhadap penggunaan media
pembelajaran AR pada konsep bentuk molekul.
2. Validasi
Teknik dilakukan

mendapatkan angket motivasi belajar

validasi untuk
siswa terhadap penggunaan media AR

yang valid. Validasi dilakukan oleh

Teknik ini

dilakukan dengan cara memberikan lembar

2 orang Dosen ahli.
validasi berupa angket kepada ahli
beserta media yang sudah diproduksi lalu
dinilai dan diberi tanggapan terhadap angket
motivasi belajar siswa terhadap penggunaan
media AR. Ketentuan yang ada dalam validasi
ini adalah jika jawaban diterima maka tidak
perlu ada tanggapan, namun apabila perlu
perubahan maka perlu ditanggapi. Tanggapan
ini akan menjadi bahan pertimbangan yang
dianalisis dan ditindaklanjuti dengan revisi
angket motivasi belajar siswa terhadap
penggunaan media AR.

3. Wawancara

Menurut Moleong (1997, him. 135)
wawancara  atau  interview  merupakan
percakapan dua pihak, yaitu oleh pewawancara
(interviewer) yang mengajukan pertanyaaan
dari  terwawancara  (interviewer)  yang
memberikan jawaban atas pertanyaan.

Instrumen penelitian angket/kuisioner.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Data yang diperoleh dari hasil wawancara

disajikan dalam bentuk  deskriptif, berikut

adalah hasil wawancara guru Guru SMA Pante

Ceureumen Aceh Barat.

Tabel 1 Analisis kebutuhan Guru terhadap

Media AR
Pertanyaan Jawaban
Apa fungsi dari media | Untuk lebih

pembelajaran  dalam

proses belajar menurut

mempermudah dalam

penyampaian materi,

bapak/Ibu? lebih menarik, lebih
cepat dimengerti,
mempermudah
penyelesaiana
masalah.

Media apa saja yang | Video, gambar, alat

digunakan dalam | peraga, buku tesk,

proses pembelajaran?

infokus, gambar, clss

room.
Mengapa  bapak/ibu | Untuk mempermudah
menggunakan media | menyampaikan materi,
tersebut dalam | untuk  mempercepat
pembelajaran? pemahaman siswa,
meningkatkan
dayatarik siswa,
Apa tanggapan | Sangat membantu
bapak/ibu tentang | karena dapat
media Augmented | memproyeksikan
Reality (AR) ? benda-benda maya
secara realistis, sangat
penting untuk
dikembangkan sebagai
media pembelajaran.
Apakah bapak/ibu | lya,

berkeinginan

mempelajari AR lebih

lanjut?
Materi yang dirasa | Materi struktur organ
sulit dalam | pada pelajaran
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memerlukan Biologi. materi vector

penggunaan AR? dan proyeksi pada

pelajaran matematika.

Hambatan guru dalam | Pengetahuan tentang

pengembangan media | media digital, Fasilitas

pembelajaran dan kreatifitas,

Hasil wawancara dari guru memberikan respon
positif dalam tindak lanjut pengembangan

media pembelajaran AR sebagai media

pembelajaran, hal itu didapatkan dari
wawancara yang menyatakan bahwa media AR
sangat dibutuhkan untuk pengembangan media
ajar berbasisi digitatal dan dapat menggunakan
Hp maka media ini tentu dapat mempermudah
guru dan siswa untuk lebih memahami materi
bergambarkan 3D dan soal yang berbentuk 3D.
yang
dilakukan oleh Perdana, Fitrisia, dan Putra

Hal ini sejalan dengan penelitian
(2012) menyatakan bahwa media pembelajaran
media AR berbasis android membantu siswa
dalam meningkatkan minat belajar siswa,
mempermudah dan membantu guru dalam
menjelaskan pelajaran, serta  dengan
menggunakan media pembelajaran AR berbasis
android belajar menjadi
menyenangkan/menarik perhatian siswa.

Media AR ini dapat memberikan pengalaman
visual kepada siswa dalam rangka mendorong
motivasi belajar, memperijelas, serta
mempermudah konsep yang abstrak menjadi
lebih sederhana, konkrit, dan mudah dipahami.
Hal ini sesuai apa yang dikatakan oleh Asyhar
(2012, him. 39-41) yaitu, media pembelajaran
dapat membangkitkan motivasi belajar peserta
didik, sebab penggunaan media pembelajaran
menjadi  lebih  menarik dan memusatkan
perhatian peserta didik, media pembelajaran

juga dapat memberikan stimulasi belajar,

terutama rasa ingin tahu peserta didik terhadap

sesuatu yang akan dipelajarinya, media

pembelajaran juga bermanfaat untuk menambah
kemenarikan materi

tampilan sehingga

meningkatkan motivasi dan minat serta
mengambil perhatian peserta didik
untuk fokus mengikuti materi yang disajikan,

sehingga diharapkan efektivitas belajar akan

meningkat pula.

Tabel 2 Analisis Kebutuhan Siswa terhadap

media AR dalam pembelajaran Biologi

Pertanyaan

Jawaban

Apakah anda suka

pelajaran biologi

8 siswa menyatakan
tidak suka. Dan

22 siswa menyatakan

suka pelajaran
Biologi.
Topik Biologi apa saja | Keanekaragaman
yang anda sukai? hayati, evolusi, sel

darah, tulang dan sel,

pertumbuhan .

Topik Biologi yang

sulit maenurut anda?

Rangka dan tulang,

organ tubuh manusia,

transpor  membrane
sel, wvirus, sel-sel
darah.

Apa saja media digital

yang
ketahui

pernah  anda
selama
mengikuti  kegiatan
belajar mengajar di

sekolah?

Computer dan hp

Apakah anda sering
menggunakan
handphone  android
untuk mendukung

belajar biologi?

8 siswa menyatakan
Tidak, 8

menyatakan sering 14

siswa

siswa menyatakan

kadang-kadang
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Apakah anda | 30 siswa menjawab
mengetahui  tentang | Tidak
media Augmented

Reality (AR)?

Materi biologi yang | Organ tubuh manusia,
dirasa  sulit  dana | sel-sel darah, virus,
memerlukan  media
Gambar 3D (AR)?

Apakah
pernah
media AR?

disekolah | 30 siswa menjawab

digunakan | tidak

Apakah media AR | 30 siswa menjawab
pernah digunakan | tidak.
pada pelajaran Biologi

di sekolah?

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan siswa
terhadap media AR diketahui bahwa 30 siswa
tidak mengetahui AR, disekolah belum
menggunakan media AR, AR juga belum
pernah digunakan pada pembelajaran Biologi.

Selanjutnya, topic materi biologi yang dianggap
sulit oleh siswa yaitu Rangka dan tulang, organ
tubuh manusia, transpor membrane sel, virus,
sel-sel darah. Pada topic ini sangat diperlukan
media pembelajaran  berbasisi Augmented

reality (AR).

KESIMPULAN

Hasil analisis kebutuhan guru dan siswa
menunjukkan bahwa guru dan siswa ingin
menggunakan media Augmented Reality (AR)
untuk dijadikan solusi bagi siswa dalam proses
pembelajaran,  khususnya dalam  dalam
pembelajaran Biologi. Sebagai tindak lanjut,
maka saran yang dikemukakan ialah melakukan
pengembangan media Augmented Reality (AR)
dalam proses pembelajaran di kelas pada topic

Biologi yang sulit difahami siswa yaitu Rangka

dan tulang, organ tubuh manusia, transpor

membrane sel, virus, sel-sel darah.

SARAN

Sebagai tindak lanjut, maka saran yang
dikemukakan ialah melakukan pengembangan
media Augmented Reality (AR) dalam proses
pembelajaran di kelas khusus nya Pembelajaran
Biologi.
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