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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran augmented reality 

menggunakan model problem based learning guna meningkatkan hasil belajar siswa pada materi virus. 

Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE (analysis, design, development, implementation, 

evaluate). Subjek penelitian adalah siswa kelas X SMA Negeri 1 Tondano. Hasil penelitian menunjukkan 

media yang dikembangkan sangat layak digunakan, dengan validitas ahli media sebesar 94,64% dan validitas 

materi sebesar 85%. Kepraktisan media dinilai sangat baik oleh guru dengan presentase sebesar 93%, uji 

coba kelompok kecil dengan presentase 90% dan uji coba kelompok besar dengan presentase 91%. 

Efektivitas media dibuktikan dengan peningkatan hasil belajar siswa yang signifikan, dimana 86,37% siswa 

yang masuk kategori “tinggi” (N-Gain > 0,7). Sementara itu 65,12% yang masuk dalam kategori “sedang” 

(0,3<g≤ 0.7) dan tidak ada siswa yang termasuk dalam kategori “kurang” (g≤0,3). Berdasarkan 

pengembangan dan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran augmented reality 

menggunakan model problem based learning terbukti valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan 

pemahaman siswa pada materi virus. 

 

Kata Kunci: augmented reality, media pembelajaran, problem based learning, virus 

 

Abstract: This study aims to develop augmented reality learning media using problem-based learning models 

to improve student learning outcomes on the topic of viruses. This study uses the ADDIE (analysis, design, 

development, implementation, evaluate) development model. The subjects of the study were grade X 

students of SMA Negeri 1 Tondano. The results of the study showed that the developed media was very 

feasible to use, with a media expert validity of 94.64% and a material validity of 85%. The practicality of 

the media was assessed as very good by teachers, with scores of 93% for small group trials and 91% for large 

group trials. The effectiveness of the media was proven by a significant increase in student learning outcomes, 

where 86.37% of students were in the "high" category (N-Gain > 0.7). Meanwhile, 65.12% were in the 

"medium" category (0.3 <g ≤ 0.7), and no students were included in the "less" category (g ≤ 0.3). Based on 

the development and research results, it can be concluded that augmented reality learning media using the 

problem-based learning model has been proven to be valid, practical, and effective in improving students' 

understanding of the virus topic. 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi telah mengubah cara kita hidup, termasuk dalam berkomunikasi, 

bertransportasi, merawat kesehatan, mencari hiburan dan terutama di sector pendidikan 

(Szymkowiak, Melović, Dabić, Jeganathan, & Kundi, 2021; Wola, 2023; Yusup et al., 2023). Salah 

satu tonggak penting dari perkembangan teknologi adalah munculnya konsep society 5.0 yang 

menjanjikan konektivitas yang lebih besar antara manusia, mesin dan lingkungan (Yusup et al., 
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2023). Hal ini memungkinkan pengembangan sistem yang lebih cerdas, adaptif, dan dapat 

berinteraksi dengan lingkungan secara lebih efektif. Beberapa teknologi pada society 5.0 yang 

sedang berkembang antara lain internet of things (IoT), artifical intelligent (AI), robotika, 3D 

printing, dan augmented reality (AR) (Fricticarani, Hayati, Ramdani, Hoirunisa, & Rosdalina, 

2023). Masyarakat 5.0 memiliki tujuan untuk meningkatkan kualitas hidup masyarakat dengan 

potensi produktif dimana teknologi terintegrasi dengan berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam 

bidang pendidikan (Redhana, 2024). Berbagai inovasi dan strategi pembelajaran harus dapat 

digunakan para pendidik guna mengefektifkan pembelajaran yang selaras dengan era 5.0. 

Pembelajaran merupakan suatu proses terjadinya kegiatan belajar mengajar antara siswa 

dan gurunya (Munna & Kalam, 2021; Wulandari, Salsabila, Cahyani, Nurazizah, & Ulfiah, 2023). 

Terjadi interaksi intens dalam proses pembelajaran, diamana siswa sebagai pelaku utama (subjek) 

dan guru bertindak sebagai fasilitator yang mendampingi siswa untuk mencapai tujuan 

pembelajaran yang diinginkan (Jayawardana, 2017). Sumber belajar dapat berbentuk media 

pembelajaran (Ediyani et al., 2020; Sudarsana, Arini, Mastini, Sukerni, & Pusparini, 2020). Para 

ahli seperti H. Malik mengemukakan pula bahwa media belajar adalah segalah sesuatu yang dapat 

digunakan untuk dapat menyalurkan pesan (bahan pembelajaran), sehingga dapat merangsang 

perhatian, minat, pikiran dan perasaan pada pembelajaran dalam melaksanakan kegiatan belajar 

dalam mencapai tujuan pada pembelajaran tertentu (Mukarromah & Andriana, 2022). Suatu media 

pembelajaran mencakup semua sumber yang diperlukan untuk melakukan komunikasi dengan 

pembelajaran, hal ini bisa berupa dapat dilihat pada suatu perangkat keras juga pada perangkat 

lunak yang biasa digunakan pada perangkat keras (Sumiharsono & Hasanah, 2017). 

Dalam pendidikan kegiatan belajar mengajar membutuhkan media pembelajaran. Media 

pembelajaran merupakan alat perantara antara pendidik dan peserta didik, yang dapat 

menghubungkan, menginformaskan dan menyebarkan pesan untuk menciptakan proses 

pembelajaran yang efektif dan efisien (Wulandari et al., 2023). Media pembelajaran yang efektif 

mampu mendorong peserta didik untuk belajar secara mandiri, sehingga mampu membentuk 

pembelajaran yang berpusat pada siswa (student center) (Halimovna, Nurilloevna, Radzhabovna, 

Shavkatovna, & Hamidovna, 2019). Untuk itu dalam mewujudkan media pembelajaran yang 

efektif perlu pemanfaatan suatu teknologi. Salah satu media pembelajaran terkini adalah media 

pembelajaran berbasis AR (Anggrawan, S., & Satria, 2023; Mustaqim, 2017). 

AR adalah penggabungan antara benda virtual dan benda nyata secara alami melalui 

sebuah proses komputeristik (Djaina, Syahrial, & Abas, 2021; Listiawan, Hayuningrat, & Anwar, 

2017). Hal ini seolah-olah terlihat real seperti ada di hadapan pengguna. AR memungkinkan 

informasi digital ditumpangkan dan diintegrasikan ke dalam lingkungan fisik (Paat, Sutopo, & 

Siregar, 2021). AR merupakan teknologi yang menggabungkan benda maya tiga dimensi (3D) ke 

dalam sebuah lingkungan nyata dan menampilkannya dalam waktu nyata (Sugiarni et al., 2022). 

Marker yang diperlukan dalam teknologi AR dapat berupa kartu atau kertas jadi dapat ditanamkan 

ke dalam job sheet yang sudah ada (Fraga-Lamas, FernáNdez-CaraméS, Blanco-Novoa, & Vilar-

Montesinos, 2018). Kemampuan ini yang akan memberikan peranan yang besar pada media 

pembelajaran. 

Biologi sangat dekat dengan keseharian, alam sekitar sehingga pembelajaran biologi sejak 

dahulu telah dimulai secara informal (GH, 2024; Wolf-Meyer, 2019). Biologi merupakan bagian 

dari ilmu sains yang diperoleh melalui langkah-langkah penelitian dilakukan secara sistematis yang 

dikenal dengan metode ilmiah (Ulfa, 2018). Dalam pembelajaran biologi, keberadaan media 

pembelajaran berperan sangat penting. Hal ini karena pembelajaran biologi banyak terdapat 

konsep-konsep abstrak yang sulit diejelaskan jika tidak menggunakan media (Suriani, Wola, & 

Komansilan, 2022; Tasyari et al., 2021). Tujuan utama dalam mata pelajaran biologi adalah untuk 

membekali peserta didik dengan keterampilan dan pengetahuan dalam ilmu pengetahuan dan 

teknologi yang memungkinkan mereka untuk memecahkan masalah dan membuat keputusan 

dalam kehidupan sehari-hari berdasarkan sikap ilmiah dan nilai-niai moral (Suwono, Mahmudah, 

& Maulidiah, 2017). Salah satu bab yang dipelajari dalam mata pelajaran biologi yaitu virus. 
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Berdasarkan hasil wawancara dengan guru biologi di SMA Negeri 1 Tondano, terdapat 

berbagai permasalahan dalam proses pembelajaran biologi yaitu pembelajaran pada materi virus 

belum optimal karena materi virus sulit untuk divisualisasikan, penyampaian materi dari guru lebih 

cenderung menggunakan media whatsapp, powerpoint dan buku cetak. Hal ini membuat siswa 

kurang memahami materi, tidak terlibat, dan kurang aktif saat menghadapi pembelajaran. Selain 

itu, hasil belajar siswa masih tegolong rendah dikarenakan ada beberapa siswa yang tidak 

mengerjakan tugas-tugas dari guru sehingga harus remedial. Dilihat dari paradigma yang 

menganggap bahwa biologi adalah pelajaran hafalan, sulit, dan membosankan, maka sudah 

saatnya diperbaiki. Padahal biologi adalah pelajaran yang menyenangkan, ilmunya selalu 

berkembang seiring kemajuan sains, dan dapat dipraktekkan dalam kehidupan sehari menggunakan 

teknologi. Permasalahan-permasalahan tersebut dapat diatasi dengan menggunakan media 

pembelajaran AR. Penggunaan aplikasi AR saat ini dalam pendidikan menunjukkan potensi yang 

menjanjikan, meskipun masih dalam tahap awal pengembangan (Paat, Warouw, & Mokalu, 2025). 

Adanya AR dapat menjadi solusi permasalahan pembelajaran sains khususnya untuk 

menampilkan objek pembelajaran didalam kelas agar lebih interaktif dan efektif (Juwita, Saputri, 

& Kusmawati, 2021; Maulana, Suryani, & Asrowi, 2019). AR yang dapat diimplementasikan secara 

luas dalam berbagai media, mudah untuk dioperasikan serta pembuatan yang tidak memakan 

terlalu banyak biaya membuat AR menjadi solusi media pembelajaran dimasa adaptasi kebiasaan 

baru (Mustaqim, 2017). Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan di atas, 

penelitian ini merupakan upaya untuk melihat pengembangan media pembelajaran berbasis 

augmented reality dengan model problem based learning pada mata pelajaran biologi di SMA 

Negeri 1 Tondano. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 

augmented reality menggunakan model problem based learning guna meningkatkan hasil belajar 

siswa pada materi virus. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan pengembangan (research and development) 

menggunakan model ADDIE (Branch, 2009). Research and development (R&D) adalah proses atau 

langkah yang digunakan untuk mengembangkan produk baru atau menyempurnakan produk yang 

sudah ada. Tahapan penelitian meliputi analisis (analyze), perancangan (design), pengembangan 

(develop), implementasi (implement), dan evaluasi (evaluate). Teknik pengumpulan data dalam 

penelitian menggunakan observasi, angket, tes, dan wawancara. Instrumen penelitian yang 

digunakan adalah angket validasi ahli, angket kepraktisan, dan tes hasil belajar. Teknik analisis data 

menggunakan pendekatan kualitatif dan kuantitatif. 

Skor yang diperoleh pada angket validasi oleh ahli media dan materi dibuat dalam bentuk 

persentase dan diinterpretasikan ke dalam kategori kelayakan yang ditampilkan pada Tabel 1. 

Tabel 1 Kriteria Penilaian Validitas Media Pembelajaran 

Persentase Kriteria 

81%-100% Sangat Layak 

61%-80% Layak 

40%-60% Cukup Layak 

21%-40% Tidak Layak 

0%-20% Sangat Tidak Layak 

(Sari, Sundari, Jhora, & Hidayati, 2020) 

 

Skor yang diperoleh pada angket uji respon siswa juga demikian dibuat dalam bentuk 

persentase dan diinterpretasikan ke dalam kategori kepraktisan seperti pada Tabel 2. 

Tabel 2. Kategori Kepraktisan 

Persentase Kategori 

81% - 100% Sangat praktis 

61% - 80% Praktis 
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Persentase Kategori 

41% - 60% Cukup praktis 

21% - 40% Kurang praktis 

0% - 20% Tidak praktis 

(Riduwan & Sunarto, 2019) 

 

Selanjutnya untuk mengukur keefektifan media pembelajaran AR yang dikembangkan 

dianalisis melalui data pengukuran hasil belajar siswa sebelum diberikan perlakuan (pretest) dan 

sesudah diberikan perlakuan (posttest). Analisis efektifitas produk yang digunakan yaitu model one 

group pre-test post-test. Penelitian ini menggunakan analisis data dengan uji N-Gain score. 

Kategori besarnya peningkatan skor N-Gain mengacu pada kriteria dalam Tabel 3, 

sedangkan untuk menentukan tingkat keefektifan penerapan intervensi, dapat mengacu pada Tabel 

4. 

Tabel 3. Kriteria Skor N-Gain  

Skor N-Gain Kriteria  

𝑔 > 0,7 Tinggi  

0,3 < 𝑔 ≤ 0,7 Sedang  

𝑔 ≤ 0,3 Kurang  

(Sukarelawan, Indratno, & Ayu, 2024) 

Tabel 4. Kriteria Penentuan Tingkat Keefektifan 

Persentase N-Gain Kriteria  

> 76% Efektif  

56 − 75% Cukup Efektif  

40 − 50% Kurang Efektif  

< 40% Tidak Efektif  

(Sukarelawan et al., 2024) 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini menghasilkan produk berupa media pembelajaran AR menggunakan model 

problem based learning melalui tahapan model pengembangan ADDIE oleh Branch (2009). 

Analisis (Analysis) 

Analisis dilaksanakan melalui kegiatan observasi di SMA Negeri 1 Tondano, tahap analisis 

yang dilakukan peneliti bertujuan untuk mengetahui segala informasi yang berkaitan dengan 

pembelajaran di sekolah yang nantinya informasi tersebut dibutuhkan dalam proses 

pengembangan media pembelajaran. Penelitian ini melakukan analisis kebutuhan melalui observasi 

dan wawancara dengan guru biologi di kelas X SMA Negeri 1 Tondano. Observasi melibatkan 

pengamatan langsung terhadap proses pembelajaran di kelas selama mata pelajaran biologi. Kelas 

menggunakan kurikulum merdeka, yang menekankan pembelajaran berdiferensiasi, berbasis 

proyek dan berpusat pada siswa. Ruang kelas cukup luas, bersih dan tertata rapi. Namun ada 

beberapa kekurangan, yaitu media pembelajaran yang digunakan masih terbatas pada presentasi 

dan pencarian informasi, belum memanfaatkan teknologi interaktif seperti AR. Partisipasi siswa 

juga belum merata beberapa siswa aktif, sementara yang lain pasif. 

Peneliti juga melakukan wawancara dengan guru mata pelajaran biologi mengenai 

penggunaan media pembelajaran di kelas, Berdasarkan hasil wawancara dengan guru biologi di 

SMA Negeri 1 Tondano, terdapat berbagai permasalahan dalam proses pembelajaran biologi yaitu 

pembelajaran pada materi virus belum optimal karena materi virus sulit untuk divisualisasikan, guru 

lebih cenderung menggunakan media whatsapp, powerpoint dan buku cetak biologi selama proses 

pembelajaran sehingga membuat siswa kurang memahami materi, tidak terlibat dan kurang aktif 

saat menghadapi mata pelajaran. Selain itu, hasil belajar siswa masih tegolong rendah dikarenakan 

ada beberapa siswa yang tidak mengerjakan tugas-tugas dari guru sehingga harus remedial. Media 

pembelajaran yang kurang variatif menjadi salah satu hambatan dalam mengajarkan materi virus. 
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Oleh karena itu, penggunaan media AR dapat menjadi solusi inovatif yang menjembatani antara 

teori dan visualisasi nyata. Implementasi AR juga mendukung prinsip Kurikulum Merdeka yang 

mendorong pembelajaran kontekstual, berbasis minat, dan eksploratif. 

Desain (Design) 

Desain dapat diartikan sebagai tahapan untuk menetapkan format yang digunakan dalam 

proses pengembangan media pembelajaran berbasis AR. penyajian dalam media pembelajaran 

yang dikembangkan berlandaskan pada model pembelajaran berbasis masalah (problem based 

learning). Materi yang disajikan sesuai dengan tahapan-tahapan dalam kegiatan pembelajaran yang 

mengikuti pendekatan saintifik, yaitu mengamati, bertanya, mengumpulkan data, mengasosiasikan 

dan mengkomunikasikan. Adapun rancangan dalam penyusunan media pembelajaran sebagai 

berikut: 

Menyusun Materi Pembelajaran 

Setelah peneliti menentukan spesifikasi produk yang dikembangkan, tahapan berikutnya 

adalah menetapkan materi ajar yang digunakan dalam pembelajaran siswa. Materi yang ditentukan 

yaitu materi virus untuk siswa kelas X SMA pada mata pelajaran biologi yang dibuat dalam bentuk 

bahan ajar modul virus. Adapun materi yang disajikan dalam media pembelajaran berupa: (1) 

gambar struktruk virus 3D dalam QR Code; (2) gambar klasifikasi bentuk tubuh virus dalam QR 

Code; dan (3) gambar replikasi virus. 

Perancangan Media Pembelajaran Berbasis Augmented Reality 

Langkah pembuatan media pembelajaran berbasis AR menggunakan model problem based 

learning pada materi virus yakni diawali dengan pengkajian materi yang dimana menyesuaikan 

dengan capaian pembelajaran serta tujuan pembelajaran berdasarkan kurikulum merdeka. Media 

pembelajaran visual ini menggunakan aplikasi Assemblr Edu yang didalamnya terdapat berbagai 

fitur untuk menunjang pembuatan objek 2D/3D AR dalam bentuk QR code. 

Pengembangan (Development) 

Tahap pengembangan bertujuan untuk menghasilkan dan memvalidasi media 

pembelajaran yang dipilih. Tahap pengembangan yang dilakukan peneliti dapat dilihat pada uraian 

berikut: 

Menghasilkan Produk 

 

Gambar 1. (a) tampilan awal website Assemblr Edu; (b) halaman kerja website Assemblr Edu; (c) 

struktur virus; (d) virus bentuk ikosahedral; (e) virus bentuk berselubung; (f) virus bentuk 

kompleks; (g) virus bentuk heliks; dan (h) replikasi virus pada website Assemblr Edu. 

(a) (b) (c) 

(d) (e) (f) 

(g) (h) 
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Pada tahap ini, peneliti mengembangkan media pembelajaran berbasis AR menggunakan 

bantuan website/aplikasi Assemblr Edu yang memuat materi tentang virus, materi tersebut 

dirancang dengan tampilan visual yang menarik agar lebih mudah dipahami oleh siswa. 

Tahap validasi 

Tahap validasi ahli dilakukan oleh ahli media dan ahli materi setelah media pembelajaran 

selesai dirancang. Proses ini dilakukan melalui revisi. Sebelum melakukan revisi, media 

pembelajaran terlebih dahulu dievaluasi oleh dosen sebagai validator, dengan harapan hasil akhir 

media pembelajaran menjadi lebih baik dan layak untuk digunakan. 

Validasi Ahli Media 

Ahli media adalah individu yang memiliki keahlian dalam merancang, menganalisis, 

mengevaluasi, dan mengelola berbagai bentuk media komunikasi, termasuk media digital, media 

massa, dan media pembelajaran. Validasi media dilakukan oleh dosen yang memiliki keahlian di 

bidangnya. Hasil uji validasi ahli media menghasilkan data deskritif yang mencakup rekomendasi 

dan perbaikan untuk media AR menggunakan aplikasi Assemblr Edu dalam mata pelajaran biologi. 

Tabel 5. Rekapitulasi Validasi Ahli Media 

Aspek Penilaian Ahli media Skor Maksimal  Presentase  Kriteria 

Aspek komunikasi visual 15 16 93,75% Sangat layak 

Aspek rekayasa media  26 28 92,85% Sangat layak  

Aspek pengguna interaksi  12 12 100% Sangat layak  

Skor Hasil 53 56 94,64% Sangat layak  

 

Berdasarkan Tabel 5 diperoleh hasil validasi ahli media terhadap media AR menunjukkan 

kriteria sangat layak dengan presentase 94,64%. Ahli media memberikan nilai rata-rata 15 pada 

aspek komunikasi visual sehingga presentase mencapai 93,75% yang di kategorikan sangat layak. 

Pada aspek rekayasa media, ahli media memberikan nilai rata-rata 26 sehingga menghasilkan 

presentase sebesar 92,85% yang juga dikategorikan sangat layak. Terakhir, pada aspek pengguna 

interaksi, ahli media memberikan nilai rata-rata 12 sehingga presentase mencapai 100%, dengan 

kriteria sangat layak. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran AR 

termasuk dalam kategori sangat layak digunakan. 

Validasi Ahli Materi 

Validasi ahli materi digunakan untuk menilai kelayakan produk yang dikembangkan 

ditinjau dari segi materi, yang berisi aspek desain pembelajaran, isi materi, serta bahasa dan 

komunikasi, yang dirancang mengacu pada kriteria kelayakan media oleh ahli materi. 

Tabel 6. Rekapitulasi Validasi Ahli Materi 

Aspek Penilaian Ahli materi Skor Maksimal  Presentase  Kriteria 

Materi  20 24 83,3% Sangat layak 

Bahasa  6 8 75% Layak  

Penyajian  8 8 100% Sangat layak  

Skor Hasil  34 40 85% Sangat layak  

 

Berdasarkan Tabel 6 di peroleh hasil validasi ahli media terhadap media AR menunjukkan 

kriteria sangat layak dengan presentase 85% Ahli materi memberikan nilai rata-rata 20 pada aspek 

materi sehingga presentase mencapai 83% yang di kategorikan sangat layak. Pada aspek bahasa, 

ahli materi memberikan nilai rata-rata 6 sehingga menghasilkan presentase sebesar 75% yang 

dikategorikan layak. Terakhir, pada aspek penyajian, ahli materi memberikan nilai rata-rata 8 

sehingga presentase mencapai 100% dengan kriteria sangat layak. Dengan demikian dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran AR termasuk dalam kategori sangat layak digunakan. 

Implementasi (Implementation) 

Setelah media pembelajaran AR dinyatakan valid dan memenuhi syarat, langkah 

selanjutnya adalah melakukan uji coba kepada peserta didik dalam proses pembelajaran di sekolah. 
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Uji coba dilakukan dalam dua tahap, yaitu uji coba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar 

di SMA Negeri 1 Tondano.  

Uji Respon Guru 

Data yang diperoleh dari respon guru diisi oleh ibu wanda, yang merupakan guru mata 

pelajaran biologi di SMA Negeri 1 Tondano. Tujuan dari angket ini adalah untuk mendapatkan 

penilaian mengenai kepraktisan media pembelajaran AR. penilaian tersebut dilakukan oleh guru 

mata pelajaran biologi. Berikut adalah hasil penilaian guru terhadap media pembelajaran AR. 

Tabel 7. Rekapitulasi Uji Respon Guru 

Aspek Penilaian Respon Guru Skor Maksimal  Presentase  Kriteria 

Hasil Media  18 20 90% Sangat layak 

Materi 15 16 93,75% Sangat layak  

Penggunaan Media  19 20 95% Sangat layak  

Skor Hasil  52 56 93% Sangat layak  

 

Hasil respon guru dalam menilai media pembelajaran terhadap media AR menunjukkan 

kriteria sangat layak dengan presentase 93%. guru memberikan nilai rata-rata 18 pada aspek hasil 

media sehingga presentase mencapai 90%, yang di kategorikan sangat layak. Pada aspek materi, 

guru memberikan nilai rata-rata 15 sehingga menghasilkan presentase sebesar 93,75% yang juga 

dikategorikan sangat layak. Terakhir, pada aspek penggunaan media, guru memberikan nilai rata-

rata 19 sehingga presentase mencapai 95%, dengan kriteria sangat layak. Dengan demikian dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran AR termasuk dalam kategori sangat layak digunakan. 

Uji Respon Siswa 

Selanjutnya uji coba kelompok kecil dengan melibatkan 10 siswa dari kelas X yang dipilih 

secara acak. Pada tahap awal, peneliti menjelaskan media AR dan memberikan modul virus untuk 

siswa men-scane QR Code dari AR yang telah dikembangkan, kemudian membagikan lembar 

penilaian berupa angket kepada masing-masing responden. Hasil penilaian ini menunjukkan 

kepraktisan dari media pembelajaran visual yang telah dikembangkan. 

Tabel 8. Rekapitulasi Uji Respon Siswa (Kelompok Kecil) 

Aspek Penilaian Rata-rata Skor Maksimal  Presentase  Kriteria 

Media 18,4 20 92% Sangat layak 

Materi  22 24 92% Sangat layak  

implementasi  17,3 20 80% Layak  

Skor Hasil  57,7 64 90% Sangat layak  

 

Berdasarkan hasil uji coba yang dilakukan pada kelompok kecil untuk menilai kualitas, 

khususnya kepraktisan media pembelajaran AR, menunjukkan bahwa respon dari siswa 

memperoleh presentase rata-rata sebesar 90%, yang termasuk dalam kriteria sangat layak. 

Presentase skor untuk aspek media dan aspek materi mencapai 92% dengan kriteria sangat layak, 

sementara presentase aspek implementasi mendapatkan 80%, yang menunjukkan bahwa media 

pembelajaran AR juga layak digunakan dari segi implementasinya. Dengan demikian dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran AR tergolong sangat layak untuk digunakan. 

Selanjutnya dalam uji coba kelompok besar, data yang diperoleh dari respon siswa 

melibatkan 21 siswa kelas X1 yang telah menggunakan media pembelajaran AR. tujuan dari angket 

ini adalah untuk mendapatkan penilaian mengenai kepraktisan media pembelajaran AR. 

Tabel 9. Rekapitulasi Uji Respon Siswa (Kelompok Besar) 

Aspek Penilaian Rata-rata Skor Maksimal  Presentase  Kriteria 

Media 18,85 20 94% Sangat layak 

Materi  21,90 24 94% Sangat layak  

Implementasi  17,90 20 91% Sangat layak  

Skor Hasil  58,65 64 91% Sangat layak  
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Evaluasi (Evaluation) 

Tahap evaluasi dilaksanakan untuk mengukur keberhasilan pengembangan yang telah 

dilakukan oleh peneliti. Pada tahap evaluasi, kegiatan yang dilakukan mencakup pengukuran 

keefektifan pengembangan media pembelajaran yang dapat dilihat dari hasil belajar siswa ketika 

sebelum menggunakan media pembelajaran AR (pretest) dan sesudah menggunakan media 

pembelajaran AR (posttest). Pengukuran peningkatan hasil belajar siswa dilakukan dengan 

menggunakan uji N-Gain, yang dikenal sebagai uji N-Gain score. Hasil perhitungan pretest dan 

posttest yang menggunakan pengukuran uji N-Gain dapat dilihat pada Tabel 10. 

Tabel 10. Hasil Pengukuran Tes Hasil Belajar Awal dan Akhir Menggunakan N-Gain Score 

No Siswa 
Nilai 

Post - Pre 
Skor 

ideal 

N-Gain 

Score 

N-Gain 

Score (%) 
Kriteria 

Posttest Pretest 

1.  A.K.M  100 80 20 20 1 100 Tinggi  

2.  A.J  87 53 34 47 0.72 72.34 Tinggi  

3.  C.W  73 20 53 80 0.66 66.25 Sedang  

4.  F.P  100 67 33 33 1 100 Tinggi  

5.  I.A.K 80 33 47 67 0.70 70.14 Sedang  

6.  J.F.E.T  87 33 54 67 0.80 80.59 Tinggi  

7.  K.K  80 20 60 80 0.75 75 Tinggi  

8.  K.A.K  93 53 40 47 0.85 85.10 Tinggi  

9.  L.K.F  87 27 60 73 0.82 82.19 Tinggi  

10.  M.F.W 93 40 53 60 0.88 88.33 Tinggi  

11.  M.S  80 40 40 60 0.66 66.66 Sedang  

12.  M.S  80 40 40 60 0.66 66.66 Sedang  

13.  P.Z  80 33 47 67 0.70 70.14 Sedang  

14.  R.K  100 80 20 20 1 100 Tinggi  

15.  S.M 80 13 67 87 0.77 77.01 Tinggi  

16.  S.M  93 47 46 53 0.86 86.79 Tinggi  

17.  W.D 80 33 47 67 0.70 70.14 Sedang  

18.  Y.D.W.P 87 47 40 53 0.75 75.47 Tinggi  

19.  Y.F.K 93 80 13 20 0.65 65 Sedang  

20.  S.G 60 26 34 74 0.45 45.94 Sedang  

21.  N.D 100 60 40 40 1 100 Tinggi  

Rata-Rata 86.33 44.04 42.28 55.95 0.78 78.27 Tinggi 

 

Efektivitas penggunaan media pembelajaran AR dapat dilihat dari hasil pretest dan posttest 

siswa kelas X1 SMA Negeri 1 Tondano yang dihitung menggunakan N-Gain score. Penggunaan 

media pembelajaran dapat meningkatkan keefektivitasan pembelajaran serta mempermudah siswa 

dalam memahami materi (Jannah, 2020). Berdasarkan Tabel 10, dari 21 siswa kelas X1 SMA Negeri 

1 Tondano yang di evaluasi, diperoleh nilai rata-rata pretest adalah 44,04%, sementara nilai rata-

rata posttest meningkat menjadi 86,33%. yang artinya terdapat peningkatan dalam hasil belajar. 

Nilai pretest-posttest menggunakan uji N-Gain menghasilkan nilai rata-rata N-Gain >7 yaitu 

sebesar 0,78 dengan kategori “tinggi”. Klasifikasi tafsiran nilai presentase rata-rata N-Gain>77 yaitu 

sebesar 78,27% yang tergolong kategori “efektif”. Dengan demikian, dapat dismpulkan bahwa 

penggunaan media pembelajaran AR pada materi virus terbukti efektif dalam meningkatkan hasil 

belajar siswa dalam pembelajaran biologi. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, diketahui bahwa: (1) kevalidan produk dari 

ahli materi mendapatkan 85% termasuk kategori sangat layak, dan ahli media memberikan 

94,64% dengan kategori sangat layak; (2) hasil uji respon guru mendapatkan 93% dengan 



Peasu et al. (2025) 

BIOCHEPHY: Journal of Science Education  Page 988 of 990 

 

persentase sangat praktis, sedangkan respon siswa 90% termasuk kategori sangat praktis; dan (3) 

efektivitas media dibuktikan dengan peningkatan hasil belajar siswa yang signifikan, dimana 

86,37% siswa yang masuk kategori “tinggi” (N-Gain > 0,7). Sementara itu 65,12% yang masuk 

dalam kategori “sedang” (0,3<g≤ 0.7) dan tidak ada siswa yang termasuk dalam kategori 

“kurang” (g≤0,3). Peneliti menyimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis AR dengan model 

problem based learning pada materi virus valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan hasil 

belajar dalam pembelajaran biologi. 
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