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 Penelitian ini dengan tujuan untuk merancang dan membangun media 

pembelajaran interaktif dengan Augmented Reality (AR) pada mata pelajaran 

Biologi, khususnya pada materi substansi genetika, guna meningkatkan 

pemahaman dan minat belajar siswa kelas XII di SMAIT Ulil Albab Batam. 

Yang dirancang dan dibangun dengan metode ADDIE. Aplikasi yang 

dihasilkan menampilkan objek 3D, informasi materi, serta soal latihan untuk 

refleksi pembelajaran. Pengujian Usability dilakukan dengan System Usability 

Scale (SUS) dengan responden 36 siswa, menghasilkan skor rata-rata 77,2 

yang masuk dalam kategori "C" berdasarkan letter grade. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa aplikasi AR ini efektif sebagai alat bantu pembelajaran 

yang interaktif, relevan dengan kebutuhan siswa, dan meningkatkan 

pemahaman dan minat belajar pada materi genetika. 
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1. PENDAHULUAN 

Kondisi pembelajaran di SMAIT Ulil Albab Batam saat ini menunjukkan perkembangan positif 

dengan adopsi teknologi, kurikulum merdeka, dan kebutuhan lokal (sekolah). Kemudian sekolah juga 

menerapkan program sekolah penggerak dari Kemendikbud, Sekolah Penggerak adalah sebuah program 

pendidikan Indonesia yang dimana program ini berfokus pada percepatan transformasi sekolah dengan tujuan 

menciptakan ekosistem pembelajaran yang lebih baik, inklusif, dan berpusat pada siswa. Tujuan Sekolah 

Penggerak untuk memperkuatkan mutu pendidikan Indonesia secara menyeluruh, dimulai dari sekolah sebagai 

unit terkecil dalam sistem pendidikan. 

Selain itu dalam proses kegiatan belajar mengajar di SMAIT Ulil Albab Batam, guru menyiapkan 

bahan ajar yang semenarik mungkin untuk membuat siswa aktif dan tertarik dengan pelajaran tersebut. Guru 

dan manajemen kurikulum di sekolah juga mengikuti pelatihan, yang dimana banyaknya program pelatihan 

dirancang untuk membantu guru menguasai teknologi dan metode pembelajaran baru, sehingga bisa membuat 

siswa lebih semangat dalam kegiatan  proses belajar di kelas. 

Adaptasi sekolah terutama di kurikulum terhadap digitalisasi dan teknologi dalam pembelajaran, 

SMAIT Ulil Albab Batam  mulai menerapkan perangkat seperti laptop, tablet, atau proyektor untuk 

mendukung pembelajaran. Kemudian menerapkan media daring seperti Google Classroom, Microsoft Teams 

untuk tugas dan tanya jawab siswa terhadap guru apabila siswa mengalami kesulitan pemahaman dalam materi 

atau tugas yang diberikan oleh guru. Transformasi ke arah digitalisasi dengan menerapkan teknologi media 

interaktif seperti Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR) yang bisa diterapkan di SMAIT Ulil Albab 
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Batam maupun di beberapa sekolah untuk membuat pembelajaran lebih menarik dan interaktif, terutama dalam 

mata pelajaran sains, sejarah, atau geografi. 

Augmented Reality (AR)  memungkin siswa untuk melihat objek dan fenomena sains dalam bentuk 

tiga dimensi yang interaktif. Seperti konsep – konsep yang sulit dipahami, yang bisa diterapkan visualisasi 

melalui simulasi AR[19]. Augmented Reality (AR) merupakan aplikasi yang bisa menyimulasikan dunia nyata 

ke dunia virtual dalam ruang dua dimensi maupun tiga dimensi secara bersamaan. Dengan menggunakan atau 

menerapkan Augmented Reality (AR)  memungkinkan proses belajar mengajar menjadi interaktif dan 

menyenangkan, sehingga siswa-siswi jadi semangat  dalam belajar. Penelitian ini menunjukkan motivasi diri 

dan partisipasi aktif dari siswa - siswi selama proses belajar. Dengan bantuan simulasi AR, siswa diharapkan 

dapat  mengamati dan menganalisis proses ilmiah dari bentuk awal ke bentuk selanjutnya. Augmented Reality 

(AR)  dapat dirancang dan dibangun dengan menggunakan Adobe Illustrator untuk pembuatan UI,  Blender 

untuk pembuatan objek 3D, Unity 3D untuk pembuatan sistem , Vuforia Engine, serta Vuforia Object Scanner 

untuk penanda gambar yang digunakan. Marker sebagai penanda yang tertangkap kamera pemindai, 

menampilkan model objek 3D dari subjek yang sudah ditentukan. 

Berdasarkan wawancara  dan observasi dengan guru dan siswa - siswi serta pengamatan penulis 

selama bekerja sebagai pengajar di SMAIT Ulil Albab Batam, dengan  hasil yaitu  mata pelajaran biologi. 

Biologi sering dianggap sulit dipahami oleh siswa karena beberapa alasan yang berkaitan dengan karakteristik 

mata pelajaran itu sendiri, masih kurangnya metode pengajaran, dan pengalaman belajar siswa. Dan dari 

berdasarkan  hasil pengisian angket oleh guru, terdapat dua materi yang yaitu “Sistem Saraf dan Endokrin, dan 

Substansi Genetika”. Dan dari hasil angket kuesioner  siswa - siswi, materi yang terpilih adalah Substansi 

Genetika. Biologi mencakup konsep-konsep abstrak yang sulit divisualisasikan, seperti molekul DNA, proses 

metabolisme, atau mekanisme genetik. Selain itu, Biologi melibatkan berbagai tingkatan organisasi kehidupan, 

mulai dari molekul hingga ekosistem, yang saling berhubungan dan sulit dipahami sekaligus. Dari beberapa 

materi yang mencakup konsep abstrak tadi, penulis memilih Materi Substansi Genetika  karena sering dianggap 

sulit dipahami oleh siswa, karena kompleksitas konsepnya dan pendekatan media pengajarannya yang masih 

kurang sesuai dengan kebutuhan siswa pada era teknologi saat ini.  

Berdasarkan masalah yang ada, penulis mencoba dan mengusulkan pembuatan media pembelajaran 

yang memanfaatkan Augmented Reality sebagai objek virtual yang dapat dimunculkan di dalam media 

pembelajaran. Tujuan mengembangkan aplikasi media pembelajaran Augmented Reality pada materi genetika 

untuk siswa kelas XII SMA adalah untuk menyediakan media pembelajaran alternatif yang dapat digunakan 

sebagai alat bantu belajar siswa. Berdasarkan pada permasalahan yang ada,  penulis merancang dan 

membangun media pembelajaran Augmented Reality sebagai objek dunia maya. Dengan tujuan  merancang 

dan membangun aplikasi media pembelajaran Augmented Reality sebagai  media belajar alternatif, sebagai alat 

tambahan belajar siswa, serta meningkatkan pemahaman dan minat belajar pada materi substansi genetika kelas 

XII SMA. 

 

 

2. METODOLOGI 

Metode  yang diterapkan pada penelitian ini adalah  ADDIE, ADDIE merupakan metode yang   

menggambarkan pendekatan  sistematis dalam pengembangan pembelajaran atau desain instruksional.[1] 

ADDIE adalah akronim yang mencakup lima tahap penting dalam proses pengembangan. Gambar 1 dibawah 

merupakan tahapan Metode ADDIE. 

 
Gambar 1 Tahapan Metode ADDIE 
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 Metode ADDIE sering diterapkan dalam pengembangan sistem pembelajaran atau media 

pembelajaran. Sesuai dengan analisis yang dilakukan, kerangka metode ADDIE mengilustrasikan semua 

tahapan saling terkait dalam fase evaluasi [2]. 

• Tahap Analisis (Analyze)  adalah langkah  krusial dalam mengkaji  pengembangan bahan ajar sesuai 

dengan tujuan pembelajaran [7]. Selain itu, sama pentingnya untuk mendefinisikan bahan ajar yang 

akan diajarkan serta menganalisis kebutuhan, dan memilih komponen atau materi yang relevan 

diterapkan dalam AR  [6]. 

• Tahap Desain (Design) mencakup perancangan, baik dari segi alur aplikasi maupun segi 

penggambaran User Interface, maupun penggambaran objek 3D serta mempertimbangkan tujuan 

pembelajaran. [6]. 

• Tahap Pengembangan (Development)  penerapan perancangan yang telah dibuat sebelumnya [6]. Fase 

ini juga mencakup pembuatan prototipe AR berdasarkan elemen desain, serta komponen visual, audio, 

dan interaktif. Terakhir, menyatukan konten pelajaran dengan objek virtual menggunakan alat 

pengembangan seperti Unity 3D dan Vuforia Engine.Serta memvalidasi isi materi oleh ahli materi. 

• Tahap Implementasi (Implementation), dilakukan setelah media yang dirancang dinyatakan layak, 

tahap implementasi bisa dilakukan [6]. Mengintegrasikan AR  pada  proses belajar mengajar serta 

mengamati interaksi dan pengalaman siswa saat menggunakannya.  

• Tahap Evaluasi (Evaluation) adalah untuk mengukur hasil implementasi. Hasil evaluasi ini menjadi 

dasar untuk perbaikan lebih lanjut, serta menilai keefektifan AR yang dikembangkan [6]. 

 

Tahapan awal pada metode ADDIE  dengan menganalisis dan mengidentifikasi masalah berdasarkan 

informasi yang didapati, merancang media, membuat atau membangun media, mendistribusi media ke 

responden, kemudian menerapkan evaluasi untuk menguji media yang dibuat sudah efektif sebagai 

alat  tambahan media belajar  serta divalidasi oleh guru dan uji kelayakan oleh siswa - siswi. 

Dan dalam pengujian data ini menerapkan SUS. System Usability Scale (SUS) adalah metode untuk 

menguji, mengukur tingkat kepraktisan suatu aplikasi atau media melalui kuesioner yang dirancang untuk 

menilai pengalaman pengguna. Menurut Brooke, SUS memiliki 10 pernyataan dengan 5 pilihan jawaban 

dengan skala Likert. Dalam metode ini, responden diminta untuk memberikan penilaian terhadap 10 pernyataan 

dengan rentang nilai 1 hingga 5, nilai 1 (Sangat Tidak Setuju / STS) dan nilai 5 (Sangat Setuju / SS). Penilaian 

ini sangat membantu mengukur tingkat kesesuaian sistem berdasarkan dengan kebutuhan dan pengalaman 

pengguna [3]. Berikut adalah metode perhitungan hasil pengujian menggunakan SUS.  

a. Pernyataan nomor ganjil, kurangi 1 dengan hasil jawaban responden (𝑥𝑖 − 1) .  

b. Pernyataan nomor genap, dengan rumus 5 dikurang dengan jawaban responden (5 − 𝑥𝑖)  
c. Seluruh nilai jawaban responden yang telah dihitung, lalu kalikan dengan 2,5. 

d. Kemudian dari  rata-rata nilai jawaban dari setiap pernyataan untuk semua responden. Menurut  

Kosim, dkk, untuk menentukan letter grades sebagai berikut :  

• Tingkat A  atau Grade A: nilai >= 80.3 2.  

• Tingkat  B atau Grade B: 74 <=nilai < 80.3 3.  

• Tingkat  C atau Grade C: 68 <= nilai < 74 4.  

• Tingkat  D atau Grade D: 51 <= nilai <68 5.  

• Tingkat  F atau Grade F: nilai < 51 

 

 

3. IMPLEMENTASI 

 

3.1.  Analisa (Analysis) 

Pada tahap analisis dengan mengidentifikasikan permasalahan atau kebutuhan yang didapatkan di 

antara lain analisis kurikulum, analisis sumber belajar dan analisis kebutuhan berdasarkan dari hasil wawancara 

yang telah dilakukan kepada Guru Biologi , dan diperoleh observasi kepada siswa kelas XII SMA melalui 

kuesioner. 

 

• Analisis Kurikulum  

Pada analisis ini penulis melakukan kegiatan analisis pembelajaran sesuai dengan Capaian  

Pembelajaran (CP)  yang terdapat di kurikulum  SMAIT Ulil Albab Batam. dengan metode 

wawancara kepada guru. 

• Analisis Sumber Belajar  

Sumber belajar yang diterapkan dalam  pembelajaran Substansi Genetika adalah buku modul dan  

media tambahan lainnya. 
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• Analisis Kebutuhan  

Berdasarkan dari hasil wawancara guru dan observasi pengisian kuesioner dari siswa kelas XII.  

Aspek  atau fungsional dari media pembelajaran tambahan yang diterapkan dalam pembelajaran  

materi Substansi Genetika  sebagai berikut : 

a. Aplikasi menampilkan objek 3D Substansi Genetika dengan menggunakan buku modul 

sebagai media marker (penanda) dalam  penggunaan media pembelajaran. 

b. Aplikasi  menampilkan informasi  keterangan pada objek 3D . 

c. Aplikasi menyediakan rangkuman materi mengenai Substansi Genetika. 

d. Aplikasi memberikan soal latihan untuk refleksi materi yang telah dipelajari dari media 

tambahan. 

3.2.  Desain (Design) 

 Tahap perencanaan lebih memfokuskan untuk membangun sistem yang bisa diterapkan sebagai alat 

tambahan belajar.  

• Rancangan Aliran Data 

Alur data ini dirancang dan dibangun dengan  menggunakan Data Flow Diagram (DFD), pengguna 

utamanya adalah siswa - siswi dan guru. Dalam media pembelajaran, pengguna diharuskan untuk 

merekam marker (Image Target) melalui aplikasi. Kemudian, aplikasi akan menampilkan objek 3D 

atau video yang memiliki hubungan dengan marker yang telah direkam atau di pindai. Gambar 2 

merupakan diagram konteks dari aplikasi yang dirancang atau dibangun. 

 

 
Gambar 2 Diagram konteks aplikasi 
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• Rancangan Aplikasi 

 Alur dari aplikasi dibangun dengan menerapkan Flowchart,  dengan tujuan agar rancangan yang 

dibangun sesuai dengan kebutuhan sistem, yang ditunjukan pada Gambar 3. 

 

 
Gambar 3 Flowchart Rancangan Aplikasi 

 Ketika media pembelajaran (aplikasi) digunakan, pengguna akan diarahkan ke halaman utama yang 

terdiri dari lima menu utama: Mulai (Marker), Latihan, Materi, dan Keluar. Saat pengguna memilih menu 

Mulai, aplikasi akan meminta pengguna melakukan pemindaian marker pada buku modul menggunakan 

kamera perangkat Android. Setelah itu, akan tampil objek 3D yang sesuai dengan Marker di buku. Pengguna 

dapat melanjutkan pemindaian Marker lainnya atau kembali ke halaman utama. Menu Latihan berisi soal-soal 

refleksi setelah menggunakan aplikasi dalam pembelajaran, sementara menu Materi menyajikan rangkuman 

materi. Menu Info memberikan informasi mengenai pengembangan aplikasi, sedangkan menu Keluar 

digunakan untuk menutup aplikasi. 

 

3.3.  Pengembangan (Development) 

Pengembangan dari berdasarkan rancangan yang telah dibuat berupa pembuatan konten yang berisi 

objek 3D, audio, deskripsi untuk menampilkan informasi objek, UI. Setelah itu, materi akan diuji coba untuk 

melihat apakah sudah sesuai. Selanjutnya, dilakukan proses pengujian oleh guru sebagai ahli materi, disertai 

revisi sistem sesuai masukan yang telah diberikan oleh ahli materi. Untuk pembuatan objek 3D menggunakan 

Blender,  sedangkan untuk tampilan UI dibuat menggunakan Adobe Illustrator, dan pembuatan sistem dengan 

menggunakan Unity, Vuforia Engine dan  Vuforia Object Scanner untuk objek Marker.   
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Gambar 4 Pembuatan Objek 3D Histone 

 Gambar 4 menunjukkan pembuatan desain objek 3D Histone di perangkat lunak Blender dimulai 

dengan membangun struktur dasar menggunakan mesh dan modifier untuk merepresentasikan bentuknya. 

 

 
Gambar 5 Pembuatan Objek 3D Kromosom 

Gambar 5 menunjukkan pembuatan desain objek 3D Kromosom di perangkat lunak Blender dimulai 

dengan membangun struktur dasar menggunakan mesh dan modifier untuk merepresentasikan bentuknya 

 

 
Gambar 6 Pengunggahan Marker Pada Vuforia Engine 

Gambar 6 menunjukkan tempat pengunggahan Marker pada Vuforia Engine melibatkan beberapa 

langkah, terutama menggunakan Marker berbasis gambar (Image Target) atau model 3D. Setelah diunggah, 

Marker dapat langsung digunakan dalam pengembangan aplikasi berbasis AR di Unity. 
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Gambar 7 Memasukkan Objek 3D di image target 

 Objek 3D yang telah dibuat dalam Blender atau desain lainnya dapat dimasukkan ke dalam Scene di 

Unity. Objek ini kemudian ditempatkan di atas Image Target, sehingga ketika kamera mendeteksi gambar 

tersebut, objek 3D akan muncul sesuai dengan posisinya. 

 

3.4.  Implementasi Penggunaan (Implement) 

Pada tahap implementasi ini untuk menampilkan objek 3D bisa menggunakan cetakan buku paket 

atau modul, yang dimana gambar marker sudah menjadi paket satuan berupa file apk yang bisa dipasang pada 

perangkat Mobile  Android, kemudian penulis melakukan uji coba pada media pembelajaran di SMAIT Ulil 

Albab Batam. Pada tahap implementasi, guru dan siswa – siswi dilibatkan pada penggunaan media 

pembelajaran AR selama proses  kegiatan belajar mengajar yang sedang berlangsung. 

 

 
Gambar 8 Tampilan Halaman Menu 

Gambar 8 menunjukkan tampilan halaman menu yang mencakup 3 menu, yaitu Mulai, Latihan, 

Rangkuman. Untuk opsi Mulai ini merupakan untuk memulai penggunaan Marker. Kemudian untuk opsi 

laithan dengan sepuluh soal dan jawaban pilihan ganda. Opsi rangkuman merupakan materi rangkuman yang 

sesuai penjelasan pada objek 3D.   
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(a) 

 

 
(b) 

 
(c) 

Gambar 9 Tampilan Implementasi Marker  (a) Objek 3D Kromosom; (b) Objek 3D  tRNA; (c) Objek 3D  

Histone 

Menu "Mulai" pada halaman tersebut menyajikan fitur Augmented Reality di mana perangkat akan 

mengaktifkan kamera untuk mencari marker dan menampilkan objek tiga dimensi sesuai dengan temuan 

tersebut. 

  

  
Gambar 10 Tampilan Halaman Latihan 

Menu "Latihan" berisi sepuluh soal pilihan ganda. Jika siswa – siswi  menjawab dengan benar, maka 

mendapatkan notifikasi "Benar", sedangkan jika jawabannya salah,  maka mendapatkan notifikasi "Salah". 

Setiap dengan jawaban yang benar atau betul akan mendapatkan sepuluh poin yang secara otomatis bertambah, 

sementara jawaban yang salah tidak menambah poin. 
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Gambar 11 Tampilan Halaman Materi 

Pada halaman menu "Rangkuman", terdapat informasi mengenai materi yang sesuai penjelasan pada 

objek 3D.  

 

 

3.5.  Evaluasi (Evaluation) 

 Tahapan yang terakhir pada penelitian yang berdasarkan dengan hasil implementasi dan uji coba yang 

dilakukan oleh guru dan siswa – siswi kelas XII Peminatan Kesehatan. Dengan proses yang bertujuan 

mengevaluasi keefektifan media pembelajaran yang dibuat atau dibangun, serta mengidentifikasi apa saja yang 

perlu diperbaiki atau disempurnakan. Selama uji coba, guru berperan dalam memberikan penilaian kelayakan 

materi yang disajikan dan masukan mengenai media pembelajaran Augmented Reality (AR), sementara siswa 

memberikan umpan balik terkait kemudahan penggunaan serta daya tarik dari media yang dikembangkan. 

 

 

4. PEMBAHASAN  

Pada tahap pembahasan dengan hasil pengujian, evaluasi dilakukan untuk mengidentifikasi 

kekurangan atau ketidakefektifan yang mungkin terjadi dalam media pembelajaran saat digunakan. Tujuannya 

adalah memastikan bahwa setiap komponen dan tombol berfungsi sesuai dengan perannya. Pengujian yang 

diterapkan adalah pengujian Usability, yang bertujuan memastikan bahwa media pembelajaran dirancang agar 

pengguna dapat memahami dan menggunakan fitur-fitur dengan mudah tanpa memerlukan pelatihan khusus. 

Selain itu, pengujian ini juga memastikan bahwa media pembelajaran dapat memenuhi harapan pengguna, 

sehingga meningkatkan kepuasan mereka. Untuk pengujian atau uji coba, perangkat Mobile Android 

digunakam untuk sebagai perangkat keras  agar Media Pembelajaran Biologi Substansi Genetika (Augmented 

Reality) bisa dgunakan. Usability merupakan kuesioner yang mengukur kualitas sistem dari sudut pandang 

pengguna [3]. Pengujian Usability dapat dilihat pada Tabel 1. 

 

Tabel 1. Instrumen Pengujian SUS 

No Pertanyaan 

P1 

P2 

P3 

P4 

P5 

P6 

P7 

P8 

P9 

P10 

Ingin lebih sering menggunakan sistem ini 

Sistem ini tidak harus dibuat serumit ini 

Sistem ini dapat digunakan dengan mudah 

Untuk dapat menggunakan sistem ini, saya akan membutuhkan bantuan dari orang teknis 

Ada beberapa fungsi di sistem ini terintegrasikan dengan baik 

Ada beberapa ketidakonsistenan pada sistem ini 

Membayangkan bahwa kebanyakan orang akan mudah untuk mempelajari sistem ini dengan cepat 

Pada sistem ini ditemukan kesulitan ketika digunakan 

Merasa yakin untuk menggunakan sistem ini 

Perlu belajar, sebelum dapat menggunakan aplikasi ini 

 

Pengujian aplikasi atau media pembelajaran dilakukan berdasarkan kuesioner yang sesuai dengan 

Analisa system usablity scale dan melibatkan 36 siswa - siswi sebagai responden sesuai yang tertera pada Tabel 

2 dengan rincian masing - masing responden sebagai berikut : 

 



               e-ISSN: 2548-6853  

JAMN Vol. x, No. x, Maret 201x:  xx – xx 

14 

Tabel  2. Hasil Pengujian SUS 

NO Responden P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 

Skor 

SUS 

1 R1 4 0 4 4 4 3 5 3 5 3 72.5 

2 R2 5 0 5 5 5 3 5 2 4 1 82.5 

3 R3 5 2 4 3 5 2 3 3 4 1 75 

4 R4 4 3 4 3 4 3 4 3 4 2 65 

5 R5 5 1 5 5 5 3 5 2 4 1 80 

6 R6 5 1 5 5 5 3 4 3 4 1 75 

7 R7 5 3 5 5 5 3 5 2 4 1 75 

8 R8 4 0 4 5 4 3 5 3 5 1 75 

9 R9 5 1 5 4 4 3 4 3 4 1 75 

10 R10 5 0 4 4 4 4 5 5 5 1 72.5 

11 R11 5 1 5 5 5 3 5 2 4 1 80 

12 R12 5 3 5 5 5 3 5 2 4 1 75 

13 R13 5 1 5 5 5 3 5 2 4 1 80 

14 R14 5 1 5 5 5 3 5 2 4 1 80 

15 R15 5 1 5 5 5 3 5 2 4 1 80 

16 R16 5 3 5 5 5 3 5 2 4 1 75 

17 R17 5 3 5 5 5 3 5 2 4 1 75 

18 R18 5 3 5 1 5 4 5 5 3 1 72.5 

19 R19 5 1 5 5 5 3 5 2 4 1 80 

20 R20 5 1 5 5 5 3 5 2 4 1 80 

21 R21 5 3 5 3 4 2 4 5 3 1 67.5 

22 R22 5 3 5 5 5 3 5 2 4 1 75 

23 R23 5 0 5 5 5 3 5 2 4 1 82.5 

24 R24 5 3 5 5 5 3 5 2 4 1 75 

25 R25 5 1 5 5 5 3 5 2 4 1 80 

26 R26 5 1 5 5 5 3 5 2 4 1 80 

27 R27 5 0 5 5 5 4 5 1 4 1 82.5 

28 R28 5 3 5 5 5 3 5 2 4 1 75 

29 R29 5 1 5 5 5 3 5 2 4 1 80 

30 R30 5 3 5 5 5 3 5 2 4 1 75 

31 R31 5 1 5 5 5 1 5 2 4 1 85 

32 R32 5 1 5 5 5 3 5 2 4 1 80 

33 R33 5 3 5 5 5 3 5 2 4 1 75 

34 R34 5 0 5 5 5 3 5 2 4 1 82.5 

35 R35 5 0 5 5 5 3 5 3 4 1 80 

36 R36 5 1 5 5 5 3 5 2 4 1 80 

Jumlah 2780 

Rata-Rata 77.22222 

 

Berdasarkan Tabel 2 diatas terlihat bahwa total skor yang diperoleh dengan penilaian dari responden, 

dengan rata - rata 77,2 yang mewakili kategori dengan tingkat B atau Grade B berdasarkan ketentuan letter 

grades. Hasil perancangan diatas aplikasi disusun sesuai dengan kebutuhan pengguna, sehingga relevan dan 

efektif. Berdasarkan hasil penelitian, mayoritas responden menilai sistem ini bermanfaat dalam memberikan 

informasi dan edukasi tentang materi Substansi Genetika. Selain itu, aplikasi augmented reality (AR) yang 
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dikembangkan dianggap mudah digunakan dan layak oleh pengguna, dengan skor rata-rata 77,2. Skor tersebut 

dapat dikategorikan sebagai penilaian tingkat B atau Grade B berdasarkan adjective rating. 

 

 

5. EVALUASI 

 Penelitian ini bertujuan untuk merancang, membangun media pembelajaran interaktif dengan 

augmented reality (AR) pada materi substansi genetika di SMAIT Ulil Albab Batam. Dengan metode penelitian 

ADDIE, yang terdiri dari lima tahap. Media pembelajaran diuji dengan pengujian usability melibatkan 36 siswa 

- siswi sebagai responden. Hasil menunjukkan skor rata-rata 77,2 penulis mengharapkan bahwa aplikasi AR 

efektif sebagai alat bantu pembelajaran yang interaktif dan relevan dengan kebutuhan siswa. 

 

 

6. KESIMPULAN 

Penelitian ini menghasilkan aplikasi media pembelajaran interaktif bernama “Gen AR” sebagai media 

pembelajaran Biologi untuk siswa kelas XII di SMAIT Ulil Albab Batam. Aplikasi ini dikembangkan 

menggunakan model penelitian ADDIE. Model ADDIE memberikan kerangka kerja sistematis untuk 

mengembangkan media pembelajaran AR, mulai dari analisis kebutuhan hingga implementasi dan evaluasi. 

Setiap tahap memiliki peran penting dalam memastikan bahwa produk akhir memenuhi standar pendidikan 

yang diharapkan. Aplikasi media pembelajaran interaktif ini bernama “Gen AR” dengan memiliki fitur utama, 

seperti penyajian materi berdasarkan pada buku serta kuis atau soal latihan dengan 10 soal untuk pengujian 

pemahaman siswa. Hasil uji validitas aplikasi dengan 36 siswa menghasilkan skor 77,2. Dengan pencapaian 

ini, bisa disimpulkan bahwa aplikasi “Gen AR” memenuhi tujuan meningkatkan minat siswa  dan 

meningkatkan pemahaman dalam belajar biologi.  Namun kekurangan pada aplikasi ini adalah hanya teruntuk 

pada materi substansi genetika. Dengan demikian, berdasarkan hasil penelitian, peneliti menyarankan bahwa 

media pembelajaran AR dapat digunakan dalam pembelajaran serta bisa dirancang dan dibangun lebih lanjut 

untuk mata pelajaran atau materi lainnya. 
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