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ABSTRACT 

This study focuses on the development of an Augmented Reality (AR)–based 

learning media for teaching the topic of viruses in Biology for students in Phase 

E at SMA Negeri 1 Bonjol. The problem underlying this research is the difficulty 

faced by students in understanding the abstract and complex concept of viruses, 

the use of conventional teaching media that lack interactivity, and the low level 

of student motivation. The purpose of this research is to develop AR media that 

is valid, practical, and effective in improving students’ understanding and 

motivation in learning the virus material. The research was conducted using the 

ADDIE development model, which consists of the stages of Analysis, Design, 

Development, Implementation, and Evaluation. The product developed is an 

Android application named ViRex (Virus Real Experience), supported by a 

student worksheet (LKPD) and teacher guide. ViRex includes realistic 3D virus 

models, interactive AR features and offline usability. Data collection 

instruments included expert validation sheets, student practicality 

questionnaires, and pre-test and post-test for effectiveness analysis. The 

results of expert validation showed that the product is categorized as highly 

valid in both material and media aspects. The practicality test with students 

indicated that the application is easy to use, attractive, and engaging. 

Effectiveness analysis through pre-test and post-test showed a significant 

improvement in students’ learning outcomes and motivation. In conclusion, the 

AR-based learning media developed in this study is feasible, practical, and 

effective to be used as an innovative learning tool for teaching virus concepts 

in Biology for senior high school students. 

Keywords: Augmented Reality, Media Pembelajaran, Biologi, Virus, Siswa Fase E, 

Aplikasi ViRex 
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ABSTRAK 

Penelitian ini berfokus pada pengembangan media pembelajaran berbasis 
Augmented Reality (AR) untuk mengajarkan materi virus dalam mata pelajaran 
Biologi pada siswa fase E di SMA Negeri 1 Bonjol. Permasalahan utama yang 
melatarbelakangi penelitian ini adalah kesulitan siswa dalam memahami 
konsep virus yang bersifat abstrak dan kompleks, penggunaan media 
pembelajaran yang masih konvensional dan kurang interaktif, serta rendahnya 
motivasi belajar siswa. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menghasilkan 
media AR yang valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan pemahaman 
serta motivasi siswa terhadap materi virus. Penelitian ini menggunakan model 
pengembangan ADDIE yang meliputi tahap analisis, desain, pengembangan, 
implementasi, dan evaluasi. Produk yang dihasilkan berupa aplikasi Android 
dengan nama ViRex (Virus Real Experience) yang dilengkapi dengan LKPD 
interaktif dan panduan guru. ViRex memiliki fitur utama berupa model 3D 
realistis virus, interaksi AR serta dapat diakses secara offline. Instrumen 
penelitian meliputi lembar validasi ahli, angket praktikalitas siswa, serta tes 
awal (pre-test) dan tes akhir (post-test) untuk mengukur efektivitas. Hasil 
validasi ahli menunjukkan bahwa produk memiliki tingkat kevalidan yang 
sangat tinggi baik dari aspek materi maupun media. Uji praktikalitas 
menunjukkan aplikasi mudah digunakan, menarik, dan menyenangkan bagi 
siswa. Analisis efektivitas melalui pre-test dan post-test memperlihatkan 
adanya peningkatan signifikan pada hasil belajar dan motivasi siswa. Dengan 
demikian, media pembelajaran berbasis AR yang dikembangkan dinyatakan 
layak, praktis, dan efektif untuk digunakan sebagai media inovatif dalam 
pembelajaran Biologi khususnya materi virus pada siswa SMA. 
Kata Kunci: Augmented Reality, Media Pembelajaran, Biologi, Virus, Siswa 
Fase E, Aplikasi ViRex 

 

A. Pendahuluan 

Dunia pendidikan terus mengalami transformasi seiring dengan 

perkembangan teknologi dan tuntutan abad ke-21. Pendidikan modern tidak 

hanya dituntut untuk menyampaikan materi secara efektif, tetapi juga harus 

membekali peserta didik dengan literasi digital, kemampuan berpikir kritis, serta 

keterampilan kolaboratif agar siap menghadapi dinamika global yang semakin 

kompleks (UNESCO, 2023). Menurut Anderson dan Dexter (2021), 

keberhasilan integrasi teknologi dalam pendidikan memerlukan dukungan 

berupa pelatihan guru dan kurikulum yang fleksibel, sehingga pembelajaran 

dapat berlangsung lebih adaptif. Teknologi tidak sekadar berfungsi sebagai alat 

bantu, tetapi juga menjadi elemen transformatif yang mampu mengubah cara 
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guru mengajar dan siswa belajar secara personal, interaktif, dan berpusat pada 

peserta didik (Zhao, 2022). 

Dalam praktik pembelajaran Biologi di sekolah menengah, masih banyak 

guru yang menggunakan buku teks dan media konvensional yang bersifat statis, 

sehingga kurang menarik perhatian siswa. Kondisi ini berdampak pada 

rendahnya motivasi belajar serta kesulitan siswa dalam memahami konsep 

abstrak dan mikroskopis, termasuk materi virus. Berdasarkan observasi awal 

di SMA Negeri 1 Bonjol, ditemukan bahwa sebagian besar guru dan siswa telah 

mengenal teknologi Augmented Reality (AR), namun belum pernah 

menggunakannya secara langsung dalam kegiatan pembelajaran. Guru 

menyatakan bahwa media pembelajaran yang ada saat ini belum mampu 

menarik minat siswa secara optimal, sementara siswa menilai bahwa 

penjelasan melalui buku dan lisan belum cukup membantu dalam memahami 

konsep virus. Data hasil belajar juga menunjukkan masih banyak siswa yang 

memperoleh nilai di bawah Kriteria Ketuntasan Tingkat Pencapaian (KKTP), 

yang mengindikasikan perlunya inovasi media pembelajaran. 

Materi virus sendiri dinilai sulit dipahami karena sifatnya yang abstrak, 

ukurannya yang mikroskopis, serta penggunaan istilah ilmiah yang kompleks. 

Hal ini diperkuat oleh data Puspendik (2019) yang menunjukkan bahwa 

persentase jawaban benar pada soal ujian nasional terkait materi virus hanya 

54%, menjadikannya salah satu indikator dengan capaian terendah. Penelitian 

terdahulu (Handayani & Yusuf, 2022; Tamur et al., 2023) juga menegaskan 

bahwa pembelajaran berbasis media visual interaktif seperti video animasi, 

simulasi digital, maupun AR dapat membantu memvisualisasikan proses yang 

tidak terlihat oleh mata secara nyata, sehingga lebih mudah dipahami siswa. 

Berdasarkan kondisi tersebut, fokus penelitian ini adalah 

mengembangkan media pembelajaran berbasis Augmented Reality dengan 

produk ViRex (Virus Real Experience) untuk mendukung pembelajaran Biologi 
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pada materi virus bagi siswa fase E. Pengembangan media ini diharapkan 

dapat meningkatkan motivasi belajar, mempermudah pemahaman konsep 

yang bersifat abstrak, serta membantu guru menyampaikan materi secara lebih 

menarik dan interaktif. Dengan demikian, penelitian ini memiliki tujuan utama 

untuk menghasilkan media pembelajaran yang valid, praktis, dan efektif, 

sekaligus memberikan kontribusi nyata terhadap peningkatan kualitas 

pembelajaran Biologi di tingkat sekolah menengah. 

B. Metode Penelitian 

Metode penelitian yang digunakan dalam studi ini adalah penelitian dan 

pengembangan (Research and Development/R&D) dengan mengadaptasi 

model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). 

Pemilihan metode ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran 

berbasis Augmented Reality (AR) yang valid, praktis, dan efektif dalam 

mendukung proses pembelajaran Biologi, khususnya pada materi virus di kelas 

Fase E SMA. 

Penelitian dilakukan melalui beberapa tahapan sistematis sebagai berikut: 

1. Analisis (Analysis) 

Tahap ini meliputi identifikasi kebutuhan belajar siswa, analisis kurikulum, serta 

kajian permasalahan yang muncul pada pembelajaran Biologi. Data diperoleh 

melalui observasi lapangan dan wawancara dengan guru Biologi. 

2. Perancangan (Design) 

Pada tahap ini, peneliti merancang desain produk yang akan dikembangkan. 

Proses perancangan meliputi pemilihan perangkat lunak, penyusunan 

flowchart, storyboard, serta pemilihan materi ajar yang relevan dengan 

Kompetensi Dasar (KD) Biologi kelas Fase E. 

3. Pengembangan (Development) 

Produk awal dikembangkan menggunakan Unity dengan dukungan Vuforia. 

Konten media berupa model 3D virus, animasi, teks, suara, kuis interaktif, dan 
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mini game edukatif. Selanjutnya dilakukan validasi oleh ahli materi dan ahli 

media untuk memastikan kesesuaian isi, kualitas tampilan, serta keterpakaian 

media. 

 

 

 

4. Implementasi (Implementation) 

Produk yang telah direvisi kemudian diujicobakan secara terbatas pada siswa 

kelas Fase E SMA Negeri 1 Bonjol. Uji coba dilakukan dalam beberapa kali 

pertemuan untuk melihat sejauh mana media dapat diterapkan dalam 

pembelajaran nyata. 

5. Evaluasi (Evaluation) 

Evaluasi dilakukan untuk menilai keefektifan produk melalui pre-test dan post-

test. Data hasil belajar siswa dianalisis menggunakan rumus N-Gain untuk 

mengetahui peningkatan pemahaman setelah penggunaan media AR. Selain 

itu, angket praktikalitas diberikan kepada siswa untuk mengetahui tingkat 

kemudahan, ketertarikan, dan kebermanfaatan media. 

Metode ini memungkinkan produk pembelajaran yang dikembangkan 

tidak hanya melalui tahap pembuatan, tetapi juga melewati proses validasi, 

revisi, dan evaluasi secara berkelanjutan sehingga menghasilkan media yang 

berkualitas serta sesuai dengan kebutuhan peserta didik. 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  

Untuk meningkatkan motivasi dan efektivitas belajar siswa, diperlukan 

inovasi dalam penggunaan media pembelajaran yang mampu mengubah 

pengalaman belajar menjadi lebih interaktif dan menarik. Media pembelajaran 

berbasis Augmented Reality (AR) hadir sebagai salah satu solusi yang relevan 

di era digital saat ini. Berdasarkan hasil pengembangan dan validasi, media 

berbasis AR yang dikembangkan dalam penelitian ini dinilai valid dari aspek isi 



Didaktik : Jurnal Ilmiah PGSD FKIP Universitas Mandiri  
ISSN Cetak : 2477-5673 ISSN Online : 2614-722X 

Volume 11 Nomor 04, Desember 2025 
 

284 
 

maupun tampilan, sehingga layak digunakan dalam proses pembelajaran. 

Media ini tidak hanya membantu siswa memvisualisasikan konsep yang 

abstrak, tetapi juga menumbuhkan motivasi belajar serta memberikan 

pengalaman belajar yang lebih bermakna dibandingkan dengan pembelajaran 

konvensional yang hanya bergantung pada buku teks. 

Proses pembuatan media dilakukan melalui beberapa tahapan sistematis. 

Langkah pertama yaitu membuka laman vuforia.co untuk melakukan proses 

login dan pendaftaran akun. Setelah itu, pengguna mengakses menu Develop 

dan memilih Target Manager serta License Manager. Tahap berikutnya adalah 

mengunggah gambar marker yang telah dibuat sebelumnya, yang nantinya 

akan digunakan sebagai pemicu (trigger) dalam menampilkan objek 3D melalui 

aplikasi AR. Proses pengembangan ini bertujuan agar media yang dihasilkan 

dapat digunakan secara mudah, responsif, dan kompatibel dengan berbagai 

perangkat. 

Proses pengumpulan data dilakukan menggunakan lembar uji validasi 

media, yang melibatkan penilaian dari ahli media dan praktisi pendidikan. Hasil 

uji validasi tersebut memperlihatkan bahwa media pembelajaran berbasis AR 

memperoleh skor rata-rata pada kisaran 4–5, yang termasuk dalam kategori 

valid hingga sangat valid. Validator I memberikan masukan mengenai tampilan 

antarmuka, kerapian teks, serta kompatibilitas perangkat. Sementara itu, 

Validator II menyarankan perbaikan pada ukuran dan warna font, 

penyederhanaan tulisan, serta penambahan petunjuk penggunaan dan latihan 

soal. Semua saran telah ditindaklanjuti dengan revisi, sehingga tampilan media 

menjadi lebih rapi, informatif, dan mudah digunakan oleh siswa maupun guru. 

Secara empiris, data hasil belajar siswa menunjukkan masih rendahnya 

tingkat ketuntasan pada materi virus. Berdasarkan hasil penilaian sumatif yang 

diperoleh dari Guru Biologi SMA Negeri 1 Bonjol, dari total 35 siswa, hanya 11 

siswa (31,43%) yang mencapai atau melampaui KKTP 80, sedangkan 24 siswa 
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(68,57%) belum mencapai ketuntasan belajar. Tabel berikut menunjukkan 

perbandingan tingkat ketuntasan siswa: 

    Tabel 1 Tabel kalkulasi Hasil Penilaian Sumatif Siswa 

Keterangan Jumlah Siswa Persentase (%) 

Tuntas 11 31,43% 

Tidak Tuntas 24 68,57% 

Sumber : Guru Biologi SMA N 1 Bonjol 

Hasil ini menunjukkan bahwa sebagian besar siswa masih mengalami kesulitan 

dalam memahami materi virus yang tergolong kompleks. Kompleksitas 

tersebut disebabkan oleh karakteristik virus yang bersifat ambigu antara 

makhluk hidup dan benda mati, berukuran sangat kecil sehingga hanya dapat 

diamati menggunakan mikroskop elektron, serta memiliki siklus hidup yang 

terdiri atas dua jalur berbeda, yaitu siklus litik dan lisogenetik. 

Menurut Lestari dan Maulana (2020), kesulitan siswa dalam memahami konsep 

virus terletak pada sifatnya yang abstrak dan mikroskopis, sehingga sulit 

dibayangkan secara nyata. Selain itu, istilah-istilah ilmiah seperti replikasi, 

kapsid, transduksi, dan integrasi DNA virus ke dalam genom inang turut 

menjadi faktor penghambat pemahaman siswa. Sementara itu, Handayani dan 

Yusuf (2022) menyarankan penggunaan media pembelajaran berbasis visual 

interaktif seperti video animasi, simulasi digital, dan augmented reality, karena 

mampu memvisualisasikan proses infeksi dan reproduksi virus secara lebih 

nyata, kontekstual, dan menarik bagi siswa. 

Dalam konteks ini, kehadiran media berbasis Augmented Reality memiliki 

peran penting sebagai jembatan antara konsep teoretis yang abstrak dengan 

pengalaman belajar yang nyata. Media ini memungkinkan siswa melihat 

struktur virus secara tiga dimensi, mengamati proses infeksi virus ke dalam sel 

inang, serta memahami alur siklus litik dan lisogenetik melalui simulasi visual. 
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Dengan demikian, pembelajaran menjadi lebih kontekstual dan mendorong 

keterlibatan aktif siswa dalam proses belajar. 

Seiring dengan perkembangan teknologi, media pembelajaran terus 

mengalami transformasi yang signifikan. Proses belajar yang dahulu hanya 

berfokus pada kegiatan membaca dan mendengarkan kini telah berevolusi 

menuju pembelajaran berbasis digital yang interaktif melalui perangkat seperti 

smartphone, tablet, dan laptop. Menurut Saca (2021), kemajuan teknologi 

digital, termasuk penerapan Augmented Reality dalam pendidikan, 

memberikan peluang besar untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan 

hasil belajar siswa. 

Dengan demikian, pengembangan media pembelajaran berbasis Augmented 

Reality bukan hanya menjadi upaya inovatif untuk memperkaya metode 

pembelajaran, tetapi juga menjadi strategi efektif dalam mengatasi kesulitan 

siswa memahami konsep-konsep ilmiah yang abstrak, seperti materi virus. 

Media ini berpotensi untuk diterapkan secara lebih luas dalam berbagai topik 

sains lainnya, sehingga mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih 

interaktif, menyenangkan, dan bermakna bagi peserta didik. 

Pada validasi ahli materi, hasil penilaian juga menunjukkan bahwa isi dan 

tujuan pembelajaran, penyajian materi, serta kelengkapan tes sudah sesuai 

dengan kompetensi dasar dan kurikulum. Hal ini menegaskan bahwa media 

yang dikembangkan tidak hanya layak dari sisi teknis, tetapi juga relevan 

secara akademis dan mendukung pencapaian tujuan pembelajaran. Hasil 

penilaian materi mencakup isi dan tujuan pembelajaran, penyajian materi dan 

tes. Hasil penelitian ahli materi untuk media pembelajaran berbasis Augmented 

Reality disajikan pada tabel berikut: 
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Tabel 2 Rata-Rata Penilaian Validasi Materi 

Aspek 
Kriteria 

Penilaian 

Item 

Pertanyaa

n 

V1 

Rata-rata 

Setiap 

Variabel 

Materi 

Kesesuaian 

Materi 

1 4 

3,5 

2 3 

Kesesuaian 

dengan konsep 

keilmuan 

3 4 

4,3 4 5 

5 4 

Keterbaruan 

dan keaktualan 

materi 

6 3 

4 7 5 

Konsistensi dan 

kelengkapan 

materi  

8 4 

3,5 9 3 

Kelayakan 

penyajian materi 

10 4 

3,5 

11 3 

Jumlah 42 

Rata-Rata 3,76 

Hasil penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis Augmented 

Reality (AR) menunjukkan bahwa proses pengembangan berjalan sesuai 

tahapan ADDIE. Pada tahap analisis, ditemukan bahwa siswa masih 

mengalami kesulitan dalam memahami materi Biologi, khususnya virus, karena 

pembelajaran hanya mengandalkan buku teks yang bersifat verbalistik. Hal ini 

sejalan dengan teori Bruner yang menyatakan bahwa pembelajaran yang 

hanya bersifat simbolik tanpa dukungan representasi visual dapat menurunkan 

pemahaman konsep. Oleh karena itu, dibutuhkan media yang mampu 

memvisualisasikan materi abstrak secara lebih konkret. 
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     Hasil validasi materi memperoleh skor rata-rata 3,76 dengan kategori 

valid, meskipun terdapat catatan agar informasi lebih diperbarui sesuai 

pengetahuan biologi terkini. Tahap implementasi menunjukkan bahwa media 

pembelajaran berbasis Augmented Reality tergolong sangat praktis, dengan 

skor rata-rata di atas 4,7 pada aspek isi materi, tampilan, bahasa, kepraktisan, 

serta motivasi. Selanjutnya, tahap evaluasi melalui uji efektivitas menunjukkan 

adanya peningkatan pemahaman siswa, yang dibuktikan dengan 

perbandingan hasil pretest dan posttest menggunakan perhitungan N-Gain. 

Hal ini menegaskan bahwa media yang dikembangkan layak dan efektif 

digunakan dalam pembelajaran Biologi materi virus.berikut tabel hasil uji 

efektivitas  

 

 

 

 

 

PERHITUNGAN N-GAIN SCORE 

No Nama Pre-

test 

Post-

test 

Post-

Pre 

Skor 

Ideal 

(100-

Pre) 

N-

Gain 

Score 

N-Gain 

Score 

(100%) 

1. AGS 65 95 30 35 0,86 86% 

2. AH 35 90 55 65 0,85 85% 

3. AM 40 90 50 60 0,83 83% 

4. AG 30 95 65 70 0,93 93% 

5. AS 40 90 50 60 0,83 83% 

6. AK 40 90 50 60 0,83 83% 
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7. ARP 35 80 45 65 0,69 69% 

8. AF 50 90 40 50 0,80 80% 

9. BSY 20 90 70 80 0,88 88% 

10. DR 20 95 75 80 0,94 94% 

11. EMA 35 90 55 65 0,85 85% 

12. FA 65 95 30 35 0,86 86% 

13. FSF 40 95 55 60 0,92 92% 

14. H 30 90 60 70 0,86 86% 

15. IA 20 85 65 80 0,81 81% 

16. JN 30 85 55 70 0,79 79% 

17. JA 25 85 60 75 0,80 80% 

18. KSN 30 100 70 70 1,00 100% 

19. MS 10 85 75 90 0,83 83% 

20. MLI 35 85 50 65 0,77 77% 

21. MF 15 95 80 85 0,94 94% 

22. MG 40 90 50 60 0,83 83% 

23. NS 40 90 50 60 0,83 83% 

24. NSF 35 90 55 65 0,85 85% 

25. PH 50 90 40 50 0,80 80% 

26. PAB 50 90 40 50 0,80 80% 

27. PDF 40 85 40 60 0,67 67% 

28. QPV 25 85 60 75 0,80 80% 

29. RN 25 75 50 75 0,67 67% 

30. RA 30 90 60 70 0,86 86% 

31. UR 35 100 65 65 1,00 100% 

32. VNS 65 95 30 35 0,86 86% 

33. YAD 50 90 40 50 0,80 80% 
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34. ZZ 30 90 60 70 0,86 86% 

35 ZFR 50 85 35 50 0,70 70% 

Mean 36,43 89,71 53,14 63,57 0,83 83% 

 

Pengembangan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) 

terbukti mampu menjawab kebutuhan visualisasi materi Biologi yang bersifat 

abstrak. AR dapat mengubah konsep yang sulit menjadi lebih nyata melalui 

simulasi tiga dimensi sehingga mempermudah pemahaman siswa sekaligus 

meningkatkan motivasi belajar. Proses pengembangan dilakukan dengan 

model ADDIE, mulai dari analisis kebutuhan, perancangan, pengembangan 

menggunakan Unity, Vuforia, dan Blender, hingga implementasi dan evaluasi. 

Hasil validasi oleh ahli materi dan media menunjukkan kategori sangat valid, 

sementara uji coba kepada siswa menghasilkan penilaian sangat praktis, baik 

dari segi isi, tampilan, bahasa, maupun kebermanfaatan. Selain itu, uji 

efektivitas menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa setelah 

menggunakan media ini. Dengan demikian, AR layak dijadikan sebagai 

alternatif media pembelajaran inovatif yang interaktif, praktis, dan relevan untuk 

mendukung capaian pembelajaran Biologi di SMA. 

 

D. Kesimpulan 

Penelitian ini menyimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality (AR) yang dikembangkan pada materi virus Biologi untuk 

siswa kelas Fase E SMA dinyatakan sangat valid, sangat praktis, serta efektif 

dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Media ini mampu membantu peserta 

didik memahami konsep abstrak secara lebih nyata, interaktif, dan menarik. 

Meskipun demikian, isi materi perlu diperbarui sesuai perkembangan ilmu 

biologi terkini, dan pengembangan selanjutnya diharapkan memperluas 
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kompatibilitas perangkat, menambahkan fitur evaluasi otomatis maupun 

petunjuk penggunaan, serta mengintegrasikannya dengan platform e-learning. 

Penelitian lanjutan dapat dilakukan dengan melibatkan lebih banyak sekolah 

dan jenjang berbeda untuk menguji efektivitas secara lebih luas, sehingga 

media ini dapat semakin optimal dimanfaatkan dalam pembelajaran. 
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