
 

 

e-ISSN 2615-8787 

29 

 

                      JKTP Vol 3 No (1) Februari (2020): 29-39 

                        JKTP Jurnal Kajian Teknologi Pendidikan   
 

                                 http://journal2.um.ac.id/index.php/jktp/index 

 

 

PENGEMBANGAN SUPLEMEN AUGMENTED REALITY 

ANIMATION PADA BUKU AJAR BIOLOGI UNTUK 

PENGUATAN KOGNITIF SISWA 
 

Debi Puspitasari, Henry Praherdhiono, Eka Pramono Adi. 

Jurusan Teknologi Pendidikan, Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas Negeri Malang 

Jl. Semarang 5 Malang 65145-0341-574700 

Email: debbypuspitasari66@gmail.com 

 

  

Abstrak  

Pembelajaran menggunakan media buku dinilai masih kurang efektif. Pada 

pelajaran Biologi materi replikasi virus membutuhkan penjelasan lebih dari 

sekedar gambar diam dan teks. Replikasi virus membutuhkan animasi dan 

narasi agar dapat menejelaskan tahap-tahap pada replikasi virus yaitu tahap 

daur litik dan daur lisogenik, sehingga memudahkan siswa dalam memahami 

materi. Tujuan pengembangan ini untuk menghasilkan suplemen pembelajaran 

berupa animasi dan narasi berteknologi augmented reality sebagai penguatan 

kognitif siswa yang efektif  dan layak digunakan pada kegiatan pembelajaran. 

Dalam penelitian ini mengambil subjek penelitian di SMAN 1 Biak Papua 

Kelas X. Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan model Sadiman. Hasil 

validasi ahli materi memperoleh skor presentase 97.5%, hasil validasi ahli 

media 95.3% dan hasil validasi siswa dengan jumlah 33 siswa, uji coba 

perseorangan 91%, uji coba kelompok kecil 92% dan uji coba lapangan 

92.8%. Sehingga dapat dikatakan bahwa aplikasi augmented reality animation 

ini valid dan layak dgunakan sebagai media pembelajaran. 

Abstract 

Virus replication topic on Biology need more explanation. Learning media 

such as books are not enough. Animation is needed to show entire process of 

viruses replication such as lithics cycle and lysogenic cycle. The purpose of 

this study is to develop a learning supplements in the form of  valid and effective 

augmented reality animation application. SMAN 1 Biak, Papua 10th grade is 

research subject in this study. This research conducted using Sadiman model's. 

The results of the material expert validation obtained 97,5%, in the other hands 

results of media expert validation received 95,3%. Students validation is done 

in three stage, Individual trial, small group, and large group. Individual trial 

received 91%, Small group trial received 92% and large group received 

92,8%. So it can be said that augmented reality animation application is valid 

and suitable to use as a learning media. 
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PENDAHULUAN  

Teknologi media pembelajaran berkembang begitu cepat seiring dengan berkembangnya 

teknologi setiap tahunnya. Kemajuan teknologi sangat memungkinkan membawa inovasi baru kedalam 

dunia pendidikan (Kauffman, 2003), seluruh penduduk dunia sering menghabiskan waktu dengan 

bermain smartphone dimanapun tempatnya, hal ini membuat smartphone sangat populer (Ningsih & 

Adesti, 2019). 

Teknologi smartphone sudah banyak digunakan untuk berbagai macam kebutuhan, menelpon, 

mengirim pesan, memotret dan merekam menggunakan kamera smartphone, menggunakan internet 

sebagai akses menemukan informasi untuk pembelajaran, dan masih banyak lagi yang bisa digunakan 

menggunakan perangkat smartphone tersebut (Livingstone & Julian, 2016). Berarti teknologi seluler 

telah menjadi populer di seluruh dunia dengan beragam pengguna, termasuk siswa dari semua tingkat 

pendidikan (Domingo & Gargante, 2015).  

Teknologi yang ada pada smartphone saat ini dapat juga dimanfaatkan sebagai media 

pembelajaran, dengan memanfaatkan teknologi yang praktis dari smartphone, siswa dapat belajar 

dimanapun dan kapanpun. Pembelajaran menggunakan smartphone siswa dapat belajar mandiri, siswa 

pun lebih menghemat waktu dan akan lebih aktif dalam pembelajaran (Rahardjo, Degeng, & 

Soepriyanto, 2019). Pembelajaran tidak selamanya harus dilakukan di dalam kelas, laboratorium 

ataupun berpusat pada guru (teacher centered), pembelajaran menggunakan smartphone dinilai lebih 

mudah digunakan untuk belajar dan siswa cepat menyesuaikan dengan medianya (Surahman & Surjono, 

2017). 

Dalam mempelajari replikasi virus ini menggunakan media pembelajaran terbatas pada buku 

cetak yang hanya berisi gambar diam dan teks saja, pelajaran ini membutuhkann media pembelajaran 

yang mampu menjelaskan tahap-tahap yang terjadi pada daur litik dan daur lisogenik agar siswa bisa 

memahami materi dengan mudah. Media pembelajaran berbasis animasi telah digunakan dalam 

pengajaran dalam pembelajaran sains dan matematika selama bertahun-tahun (ChanLin, 2000). Menurut 

Campbell, Recce dan Mitchell (2002) (dalam Sulistyowati, 2016), pelajaran Biologi termasuk dalam 

pelajaran yang sulit dari berbagai bidang sains seperti Fisika, Kimia dan ilmu sains lainnya, dikarenakan 

system makhluk hidup begitu kompleks dan biologi membutuhkan pengetahuan yang konkret atau 

media pembelajaran yang nyata. 

Hal ini menunjukkan perlu adanya media pembelajaran yang praktis untuk digunakan dalam 

kegiatan pembelajaran Biologi. Media pembelajaran yang mampu memperjelas pesan pembelajaran 

serta informasi yang ada, yang dapat meningkatkann proses dan hasil belajar siswa, dan dapat 

termotivasi dalam belajar, media dihasilkan agar dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang dan waktu 

sehingga siswa dapat meggunakan media dimanapun tempat belajar dan kapanpun siswa akan belajar 

(Arsyad, 2002). 

Media yang akan dikembangkan berupa animasi diiringi dengan narasi, berteknologikan 

augmented reality sebagai suplemen untuk penguatan kognitif siswa. Suplemen adalah media 

pembelajaran yang kita tambahkan yang bersifat menjadi pelengkap pada materi atau media 

sebelumnya, atau suplemen pembelajaran merupakan alat bantu untuk melengkapi bahan ajar yang akan 

disajikan guru, dapat berguna untuk mencapai tujuan pembelajaran yang sebelumya belum tercapai, 

suplemen dengan bentuk produk seperti media pembelajaran, sumber belajar baru dan lembar kerja 

siswa (Rusman, 2013:183). Suplemen pembelajaran tidak dapat menggantikan peran bahan ajar yang 

utama karena pada media ini hanya digunakan sebagai pelengkap pada buku ajar. Aplikasi augmented 

reality animation ini berfungsi sebagai suplemen (tambahan) sebagai pelengkap pada buku pelajaran 

yang sudah ada. (Hapsari, Toenlioe & Soepriyanto, 2018). 

Media pembelajaran berbasis animasi dapat membantu kegiatan pembelajaran untuk tingkat 

kognitif yaitu memahami suatu materi, dengan media animasi siswa dapat menangkap konsep materi 
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yang disampaikan. Animasi juga dapat menjelaskan materi yang tergolong rumit yang penyampaiannya 

hanya menggunakan gambar atau kata-kata saja (Munir, 2013:318).  

Animasi dapat difungsikan sebagai alatt untuk memeperoleh perhatian siswa untuk materi 

pemebelajaran yang akan dibahas (Berney & Betrancourt, 2016). Animasi dapat digunakan untuk 

membantu mmenyampaikan materi yang rumit, dengan wujud nyata, dan materi tersebut tidak dapat 

terlihat oleh mata atau harus menggunakan alat bantu untuk memahami materi (Doymus. Dkk, 2010), 

selain itu animasi sebagai ilmu pengetahuan dapat dijadikan alternative untuk bahan ajar yang bisa 

digunakan kapan saja terutama dengan menggunakan teknologi melalui perangkat komputer ataupun 

smartphone (Adami, & Budihartanti, 2016). 

Augmented reality sebagai teknologi baru yang menambahkan benda virtual (buatan) seperti 

teks, animasi, model 3D dengan menggabungkan kedalam lingkungan nyata atau objek. Dapat diartikan 

augmented reality dapat melengkapi kondisi lingkungan yang nyata bukan menggantikannya (Azuma, 

1997).  

Media yang berteknologikan augmented reality sebagai media pembelajaran telah diakui 

manfaatnya untuk mengahadapi tugas dunia nyata dengan dukungan dari system digitall (Chang & 

Hwang, 2018).  Augmented reality untuk media pembelajaran dapat memberikan siswa sumber belajar 

baru siswa dalam memahami konsep dan materi, mendorong siswa untuk berfikir berdasarkan konsep 

dan merasakan 3D (tiga dimensi) dan animasi, dan menciptakan suasana belajar yang interaktiff dan 

atraktif dan lebih menyenangkan dalam belajar di kelas (Ivanova & ivanov, 2011).  

Motivasi, perhatian dan kepuasan siswa dalam lingkungan belajar berbasis augmented reality 

dinilai lebih baik daripada pembelajaran berbasis slide (Serio, Blancalbanez, & Kloos). Dimana cara 

kerja dari augmented reality ini yaitu dengan menambahkan animasi 3D (tiga dimensi) sebagai objek 

virtualnya yang dimodifikasi ke dalam buku pelajaran yang sudah ada, dan buku pelajaran sebagai objek 

nyata, dan alat bantu untuk mengoperasikan animasi yang berteknologikan augmented reality yaitu 

smartphone. Cara untuk mengoperasikannya yaitu, dengan  mengarahkan kamera smartphone pada 

marker yang sudah dimodifikasi ke dalam buku kemudian pada layar smartphone akan muncul animasi 

3D dan narasi jika marker (penanda) sesuai makan akan muncul animasi serta narasi secara otomatis. 

METODE 

Penelitian pengembangan media augmented reality animation sebagai suplemen pada buku 

pelajaran Biologi ini menggunakan model pengembangan Sadiman, dkk (2014). Model pengembangan 

ini ada beberapa tahap, yaitu: (1) identifikasi kebutuhan, (2) perumusan tujuan, (3) Perumusan butir-

butir materi, (4) perumusan alat pengukur keberhasilan, (5) penulisan naskah storyboard media, (6) 

produksi media, (7) Validasi, (8) revisi dan (9) media siap digunakan dan bisa dilihat seperti gambar 

bagan 1. 
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Gambar 1. Model pengembangan Sadiman (dkk) (2014) 

Tahapan-tahapan dalam pengembangan aplikasi augmented reality animation menggunakan model 

sadiman pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 

Identifikasi Kebutuhan 

Pada tahap ini adalah kebutuhan dalam pembelajaran untuk mencapai tujuan yang diharapkan. 

Tahap pada identifikasi ini dilakukan wawancara kepada guru mata pelajaran dan siswa SMA mengenai 

kebutuhan belajar pada pelajaran Biologi materi replikasi virus.  

Perumusan Tujuan Pembelajaran 

Tahap yang dilakukan pada perumusan tujuan pembelajaran, akan melakukan analisis kompetensi 

inti (KI) dan kompetensi dasar (KD) yang digunakan dalam materi replikasi virus, menentukan indikator 

pembelajaran dari segi ranah kognitif, tahap ini akan menentukan model pembelajaran yang akan 

diterapkan, dan menyusun kerangka atau garis besar media. Perumusan tujuan ini menjadi alat ukur 

untuk berhasil tidaknya suatu proses pembelajaran. Jika tujuan akan tercapai maka pembelajaran akan 

berhasil begitupun sebaliknya. 

Pengembangan Butir-Butir Materi 

Pada tahap ini yaitu pengembangann materi pembelajaran harus teratur mulai dari materi yang 

mudah, sampai dengan materi yang tersulit atau yang lebih kompleks,dan pembelajaran yang aktifdan 

tidak hanya bersumber dari buku teks saja. Pada tahap ini sebelumnya materi dikonsultasikan dengan 

guru mata pelajaran  dan materi yang akan dikembangkan adalah replikasi virus yang berisikan tahap-

tahap pada daur litik dan tahap-tahap pada daur lisogenik. 

Perumusan Alat Pengukur Keberhasilan 

Pada tahap ini yaitu merancang alat ukur keberhasilan media augmented reality animation sebagai 

suplemen pada buku pelajaran biologi yang digunakan untuk mengetahui keberhasilan media dalam 

mencapai tujuan pembelajaran adalah Angket ahli media, angket ahli materi, angket siswa untuk 

ketercapaian pembelajaran menggunakan produk yang telah dikembangkan, serta alat ukur keberhasilan 

menggunakan pre-test dan post-test yang berupa soal evaluasi materi replikasi virus untuk mengukur 

hasil belajar siswa. 

Penulisan Naskah Storyboard Media 

Pada tahap ini yaitu penulisan skenario atau alur cerita sebagai penuntuk ketika memproduksi 

media augmented reality animation sebagai suplemen pada buku pelajaran. Isi dari naskah storyboard 
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meliputi visualisai animasi proses pada daur litik dan daur lisogenik dan audio/suara narator untuk 

menjelaskan materi pada animasi. 

Produksi Media 

Pada tahap ini yaitu memproduksi aplikasi augmented reality animation berdasarkan naskah 

storyboard yang telah dirancang sedemikian rupa. Kegiatan yang dilakukan yaitu meliputi: (1) 

melakukan editing gambar 3D (tiga dimensi) virus dan bakteri menggunakan software blender, (2) 

melakukan editing animasi sesuai dengan visualisasi animasi pada storyboard, (3) membuat aplikasi 

berteknologikan augmented reality menggunakan software unity, dan (4) merekam narasi berupa suara 

narator yang sesuai dengan materi yang tlah dirancang pada tahap pengembangan butir-butir materi. 

Validasi 

Pada tahap ini media pembelajaran yang telah diproduksi akan divalidasikan kepada ahli materi 

dan ahli media. Dalam kegiatan validasi ahli materi memberikan masukan dan tanggapan mengenai 

materi yang dikembangkan, sedangkan ahli media akan memberikan masukan atau tanggapan untuk 

memperbaiki dan menyempurnakan media augmented reality animation sebagai suplemen pada buku 

pelajaran sebelum di ujicobakan ke siswa. Media pembelajaran yang telah divalidasikan dengan ahli 

materi dan ahli media selanjutnya diujicobakan dalam kegiatan pembelajaran dikelas, hal ini untuk 

mengetahui tingkat kelayakan pada media pembelajaran yang sudak diproduksi. 

Revisi 

Revisi ini dilakukan apabila hasil produksi telah diujicobakan kepada ahli materi, ahli media dan 

siswa jika terdapat saran perbaikan produk dan belum mencapai kriteria yang sesuai maka perlu 

diadakan revisi atau perbaikan pada media agar layak dan efektif apabila digunakan sebagai media 

pemebajaran di kelas. 

Media Siap Pakai 

Pada tahap ini yaitu media yang dikembangkan selanjutnya akan diimplementasikan ke dalam 

proses pembelajaran, dikarenakan media sudah melalui tahap revisi dan media sudah dinyatakan siap 

untuk dapat digunakan pada kegiatan pembelajaran khususnya pada pelajaran biologi. 

HASIL 

Hasil penelitian pengembangan ini berupa produk yaitu aplikasi augmented reality animation 

sebagai suplemen (pelengkap) pada buku pelajaran biologi untuk penguatan kognitif siswa SMA. 

Produk yang dikembangkan yaitu: (1) ada dua  marker yang ditambahkan pada buku pelajaran yang 

sudah ada yaitu, marker untuk animasi daur litik dan marker untuk daur lisogenik, (2) animasi dan narasi 

untuk menjelaskan materi pada tahap-tahap replikasi virus yang terjadi pada daur litik dan daur 

lisogenik. Gambar 2 memperlihatkan halaman yang telah ditambahkan marker (penanda) untuk 

menampilkan animasi dan narasi. 

 

Gambar 2. Buku pelajaran dengan marker (penanda) 
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Aplikasi augmented reality animation yang dikemas dengan CD/DVD kemudia di instal pada masing-

masing smartphone pengguna. Animasi akan berjalan jika apk telah di instal dan aplikasi yang telah di 

instal dapat dijalankan kamera smartphone diarahkan ke marker (penanda) pada buku pelajaran, jika 

marker tidak sesuai maka tidak muncul animasi dan narasi begitupun sebaliknya. 

 

Gambar 3. Kamera smartphone diarahkan pada marker daur litik 

 

 

Gambar 4. Kamera smartphone diarahkan pada marker daur lisogenik 
 

 

Dari hasil produk tersebut di ujikan kevaliditasnya kepada ahli materi, ahli media, dan audiens 

atau siswa. Hasil analisis data yang diperoleh dari validasi media yang dilakukan ke ahli media 

mendapatkan skor presentase 95.3%, ahli materi dengan skor presentase 97.5%, hasil uji coba 

perseorangan dengan jumlah 3 siswa yang dipilih secara acak memperoleh skor presentase 91%, uji 

coba kelompok kecil dengan jumlah 10 siswa yang dipilih secara acak telah memperoleh skor presentase 

92%, dan hasil uji coba lapangan dengan jumlah 20 siswa memperoleh hasil 92.8%. hal ini menunjukkan 

bahwa media yang dikembangkan yaitu aplikasi augmented reality animation sebagai suplemen buku 

pelajaran biologi untuk penguatan kognitif siswa ini valid dan layak digunakan sebagai pelengkap atau 

alat bantu untuk memahami materi replikasi virus, dapat dilihat seperti tabel 1. 

Tabel 1. Kriteria validitas 

Kategori Presentase Keterangan Skor 

A 81% - 100% Valid 4 

B 61% - 80% Cukup valid 3 

C 41% - 60% Kurang valid 2 

D < 40 Tidak valid 1 

Sumber:  (Arikunto, 2010) 
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Data Validasi Ahli Media 

Gambar 5. Validasi Ahli Media 

Data hasil validasi yang diperoleh ahli media sebesar 95.3%, berdasarkan interpretasi data, hasil 

uji coba pada ahli media termasuk dalam kategori A, maka aplikasi augmented reality animation sebagai 

suplemen pada buku pelajaran untuk penguatan kognitif siswa SMA dalam kualifikasi valid dengan 

presentase 95.3%. Dari hasil uji coba yang dilakukan menggunakan angket kepada ahli materi terdapat 

saran dari ahli media dan perlu dilakukan revisi audio/suara narator pada aplikasi augmented reality 

animation, dikarenakan audio/suara narrator yang kurang jelas. 

Data Validasi Ahli Materi 

Gambar 6. Validasi Ahli Materi 

Data hasil validasi yang diperoleh ahli materi sebesar 97.3%, berdasarkan interpretasi data hasil 

uji coba pada ahli materi termasuk dalam kategori A, maka materi yang dikembangkan dalam aplikasi 

augmented reality animation dalam kualifikasi valid dengan presentase 97.3%. Dari hasil uji coba yang 

dilakukan menggunakan angket kepada ahli materi terdapat saran dari ahli materi dan perlu dilakukan 

revisi sebagai berikut: (1) perbaikan pada petunjuk untuk mengerjakan soal pre-test dan post-test. 

Data Hasil Uji Coba Perseorangan 

Data yang didapatkan dari hasil uji coba perseorangan dengan jumlah 3 siswa yang dipilih 

secara acak,  dapat diperoleh hasil presentase sebesar 91%. Berdasarkan interpretasi data hasil uji coba 

perseorangan termasuk dalam kategori A maka aplikasi augmented reality animation sebagai suplemen 

pada buku pelajaran sebagai penguatan kognitif  dalam kualifikasi valid dengan presentase 91%. 
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Gambar 7. Uji Coba Perseorangan, Kelompok Kecil, dan Lapangan 

Data Hasil Uji Coba Kelompok Kecil 

Data yang didapatkan dari hasil coba kelompok kecil dengan jumlah 10 siswa yang dipilih 

secara acak, dapat diperoleh hasil presentase sebesar 92%. Berdasarkan interpretasi data hasil uji coba 

kelompok kecil termasuk dalam kategori A, maka aplikasi augmented reality animasi sebagai suplemen 

pada buku pelajaran sebagai penguatan kognitif dalam kualifikasi valid dengan presentase 92%. 

Data Hasil Uji Coba Lapangan 

Data yang didapatkan dari hasil uji coba lapangan dengan jumlah 20 siswa, dapat diperoleh hasil 

presentase 92.8% . berdasarkan interpretasi data hasil uji coba kelompok kecil termasuk dalam kategori 

A, maka aplikasi augmented reality animation sebagai suplemen pada buku pelajaran untuk penguatan 

kognitif siswa termasuk dalam kualifikasi valid dengan presentase 92.8%. 

Dari data keseluruhan yang didapat dari hasil angket uji coba perseorangan, uji coba kelompok 

kecil dan uji coba lapangan, dapat disimpulkan bahwa aplikasi augmented reality animasi sebagai 

suplemen pada buku pelajaran biologi untuk penguatan kognitif siswa layak digunakan pada proses 

pembelajaran di kelas akan tetapi perlu dilakukan revisi pada suara narator dalam menjelaskan materi, 

volume suara yang terdapat pada aplikasi masih belum maksimal meskipun masih menggunakan 

perangkat tambahan headset. Volume suara perlu di keraskan agar suara narator jelas dan siswa lebih 

cepat memahami materi replikasi virus. 

PEMBAHASAN 

Penelitian pendahuluan berdasarkan hasil wawancara dari beberapa siswa menunjukkan bahwa 

media pembelajaran yang dibutuhkan dikelas belum maksimal untuk membantu proses pembelajaran, 

media yang digunakan dalam pemeblajaran dirasa masih sangat minim untuk membuat siswa 

memahami materi. Menurut hasil wawancara dengan guru dan siswa mereka berpendapat bahwa media 

pembelajaran yang dibutuhkan siswa agar siswa tertarik dnegan mata pelajaran dan materi yang akan 

dibahas diperlukan media yang sesuai dengan teknologi di era sekarang, salah satunya media yang 

memanfaatkan teknologi menggunakan perangkat smartphone serta animasi 3D (tiga dimensi). Media 

menggunakan perangkat smartphone ini sangat praktis, siswa bisa belajar dimanapun dan kapanpun. 

Hasil observasi dan hasil wawancara yang dilakukan dengan perwakilan siswa, dapat 

disimpulkan bahwa siswa memiliki minat yang tinggi dalam penggunaan smartphone, termasuk 

fungsinya sebagai media pemebelajaran, yang artinya siswa kebanyakan sering menggunakan 

smartphone untuk keperluan sehari-hari. Beberapa siswa juga mengatakan bahwa media pembelajaran 

yang dilakukan dalam pembelajaran biologi kurang bervariasi sehingga siswa cenderung pasif dan 

kurang aktif didalam kelas. 

Dari hasil observasi tersebut dapat memberikan gambaran bahwa augmented reality dengan 

menggunakan alat bantu smartphone menjadi salah satu alternatif sebagai media pembelajaran di kelas 

untuk menjelaskan suatu materi yang tidak mudah untuk dipahami hanya dengan media belajar 

90

90,5

91

91,5

92

92,5

93

Uji Coba Perseorangan Uji Coba Kelompok Kecil Uji Coba Lapangan

Data Uji Coba Siswa



 Puspitasari – Pengembangan Suplemen Augmented... 37 

menggunakan buku yang berisi gambar dan kata-kata saja. Pembelajaran menggunakan animasi dan 

narasi lebih baik dari pembelajaran menggunakan narasi saja (Mayer. & Moreno, 2002).  

Animasi sebagai media pembelajaran yang disusun sedemikian rupa dari kumpulan gambar 

gerak dan dilengkapi dengan audio sehingga berkesan hidup dan meningkatkan pemahaman siswa 

(Utami, 2011), dan animasi 3D (tiga dimensi) digunakan untuk belajar dapat memusatkan perhatian 

peserta didik kedalam objek atau peristiwa yang nyata (Schwan & Papenmeier, 2017), maka dari ini 

peneliti mengembangkan media pembelajaran berupa aplikasi berteknologi augmented reality  dan 

animasi dan narasi sebagai suplemen (pelengkap) pada buku pelajaran untuk penguatan kognitif siswa, 

dan materi yang dikembangkan adalah replikasi virus pada tahap-tahap proses yang terjadi pada daur 

litik dan daur lisogenik agar memudahkan siswa dalam memahami materi. Smartphone dipilih dalam 

penyajian teknologi augmented reality ini dikarenakan smartphone dimiliki seluruh siswa dan sering 

digunakan setiap harinya sehingga memudahkan siswa mengoperasikan media, dan praktis untuk 

diuganakan. 

Selanjutnya pengembangan yang telah melalui tahap validasi ahli media dan ahli materi, 

kemudian dilanjutkan ke tahap uji coba perseorangan, uji coba kelompok kecil dan uji coba lapangan, 

untuk mengetahui kelayakan dari media sebagai media pembelajaran yang akan digunakan dalam proses 

pembelajaran di kelas. Aplikasi augmented reality animation sebagai suplemen pada buku pelajaran 

untuk penguatan kognitif tersebut mendapatkan nilai rata-rata 4 yang dengan keterangan valid dan layak 

untuk dilanjutkan. Selanjutnnya penelitian yang dilakukan ke siswa dengan tahap penelitian pertama 

yaitu uji coba perseorangan, uji coba kelompok dan uji coba lapangan mendapatkan skor rata-rata 4 

yang berarti media tersebut baik dan layak digunakan dan memudahkan siswa dalam belajar. 

Tanggapan dari audiens kelemahan dari media ini terdapat pada audio/suara narator dalam 

menerangkan materi masih kurang jelas, tetapi secara keseluruhan tanggapan audiens tentang media 

suplemen augmented reality animation pada buku pelajaran sebagai penguatan kognitif siswa tersebut 

menarik dan praktis untuk belajar, dan materi yang ada di aplikasi augmented reality animation 

memudahkan siswa memahami proses replikasi virus yang terjadi pada tahap daur litik dan tahap daur 

lisogenik dengan animasi dan narasi dan siswa menjadi lebih aktif dengan media yang berfariatif. 

Berdasarkan dari tanggapan yang diberikan siswa, dapat diambil kesimpulan, bahwa siswa suka 

menggunakan smartphone sebagai sumber belajar dan dengan adanya media pembelajaran berteknologi 

augmented reality siswa termotivasi untuk belajar dan animasi ditambahkan dengan narasi dapat 

memudahkan siswa memahami materi. Siswa memberikan saran agar vitur atau materi yang 

dikembangkan lebih banyak dan media bisa digunakan pada materi biologi yang lain. 

Hasil penelitian dari Yoon, dkk (2012) penggunaan augmented reality dalam pembelajaran 

sains menghasilkan peningkatan kognitif yang lebih besar pada saat perancah digunakan. Media 

pembelajaran dengan augmented reality sangat efektif untuk digunakan dalam pembelajaran biologi, 

hasil penelitian dari Qumillaila (2017). Media pembelajaran yang memanfaatkan augmented reality 

dalam pembelajaran dapat menjawab kebutuhan peserta didik pada saat belajar dengan buku, untuk 

memahami materi lebih dalam, dari hasil penelitian oleh Soepriyanto, Y, Sulthoni, dan Ulfa, S. (2017). 

Media pembelajaran buku sebagai suplemen dan media yang berteknologikan augmented 

reality, dimana media pembelajaran ini dapat membantu guru untuk menyampaikan materi dengan 

memvisualisasikan materi  yang penyampaiannya hanya dengan gambar diam dalam buku cetak, 

sehingga terlihat menarik dan lebih mudah untuk memahami materi (Jamhari, Susilaningsih, & Ulfa, 

2018) 

Hasil penelitian dari Mustaqim, I. (2016) pembelajaran berteknologikan augmented reality 

dapat meningkatkan minat siswa dalam belajar dikarenakan fungsi augmented reality yang menyatukan 

dunia nyata dan dunia maya sehingga imajinasi peserta didik meningkat untuk melihat keadaan secara 

real atau nyata, media pembelajaran mampu untuk memvisualisasikan materi yang abstrak dalam 
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memahami materi dan objek memungkinkan augmented reality sebagai alternatif media yang efektif 

sesuai dengan tujuan produk yang dikembangkan. 

SIMPULAN 

Media pembelajaran augmented reality animation sebagai suplemen pada buku pelajaran untuk 

penguatan kognitif siswa ini dinilai efektif dan layak digunakan dalam proses pembelajaran di kelas, 

khususnya pada materi replikasi atau perkembangbiakan virus, pada tahap daur litik dan taha daur 

lisogenik. Dengan media ini siswa sangat terbantu dalam memahami materi pada tahap-tahap replikasi 

virus, dan media augmented reality animation memudahkan guru untuk mencapai tujuan pembelajaran 

dengan baik. 

Suplemen buku pelajaran ini bersifat tambahan (pelengkap), dan gambar penanda (marker) yang 

dimodifikasi ke dalam buku yang sudah ada, marker tersebut digunakan untuk pengoperasian aplikasi 

augmented reality animation, dimana akan menampilkan animasi yang membahas tentang materi 

replikasi virus. Media pembelajaran ini dapat dimanfatkan dalam pembelajaran di kelas maupun diluar 

kelas secara mandiri, dan media pembelajaran augmented reality animation ini tidak membutuhkan 

penyimpanan (storage) yang besar pada smartphone, dan pembelajaran jadi lebih aktif dan menarik 

dengan menggunakan media pembelajaran ini. 
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