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ABSTRACT

Augmented Reality (AR) is a technology that is one of the new innovations in learning by displaying images in 3D form which
makes abstract concepts more real, such as students can observe cell models directly through Augmented Reality visualization.
This research aims to test the validity of Augmented Reality-based learning modules in class XI SMA cell material. This type of
development research or Research and Development (R&D) uses the ADDIE development model which is carried out up to the
development stage, namely validity testing. The results of the validity test show that the Augmented Reality-based learning
module on cell material obtained an average validity value of 94% by material experts and validation carried out by media
experts showed an average of 75.38% which meets validity standards. Based on these results, this module was declared valid
and suitable for use in learning.
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ABSTRAK

Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang menjadi salah satu inovasi baru dalam pembelajaran dengan menampilkan
gambar dalam bentuk 3D yang membuat konsep-konsep absrak menjadi lebih nyata, seperti peserta didik dapat mengamati
model sel secara langsung melalui visualisasi Augmented Reality. Penelitian ini bertujuan untuk menguji validitas modul
pembelajaran berbasis Augmented Reality pada materi sel kelas XI SMA. Jenis penelitian pengembangan atau Research and
Development (R&D) menggunakan model pengembangan ADDIE yang dilaksanakan hingga tahap development yaitu uji
validitas. Hasil uji validitas menunjukkan bahwa modul pembelajaran berbasis Augmented Reality pada materi sel
memperoleh nilai rata-rata validitas sebesar 94% oleh ahli materi dan validasi yang dilakukan oleh ahli media menunjukkan
rata-rata sebesar 75,38% yang memenuhi standar validitas. Berdasarkan hasil tersebut, modul ini dinyatakan valid dan layak
digunakan dalam pembelajaran.
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan aspek yang sangat
penting dalam kehidupan, karena pendidikan dapat
membantu mengembangkan jati diri. Setiap orang
berhak mendapatkan pendidikan yang layak. Saat
ini, pendidikan dituntut untuk memberikan inovasi
baru dalam proses pembelajaran dengan
memanfaatkan teknologi secara tepat. Sumber
belajar harus memuat konten yang berorientasi
masa depan untuk mengembangkan kemampuan
peserta didik. Selain itu, sumber belajar juga harus
memberikan  dampak positif pada aspek
pembelajaran dengan mengintegrasikan
perkembangan teknologi  (Syamsuar, 2019;
Mardin, H., et. al., 2024).

Adanya perkembangan teknologi dalam
dunia pendidikan terutama pada  proses
pembelajaran dapat menjadikan pembelajaran
lebih interaktif, inspiratif, menyenangkan dan
menantang. Melalui penggunaan teknologi yang
tepat, pembelajaran tidak hanya menjadi lebih
menarik, tetapi juga mampu mendorong peserta
didik untuk lebih aktif terlibat dan berpartisipasi
dalam setiap kegiatan belajar (Yusuf, et. al., 2023;
Tamboo, C. I, et. al., 2024; Anapia, S., et. al.,
2024; Badia, V. P., et. al.,, 2024). Teknologi
dimanfaatkan  dalam  penyusuanan  modul
pembelajaran sehingga dapat memudahkan peserta
didik dalam memahami materi pada proses
pembelajaran (Maritsa, 2021; Moha, S. N., et. al.,
2024; Kadir, et. al., 2024).

Modul pembelajaran adalah komponen
krusial dalam pelaksanaan proses pembelajaran
mencakup materi yang harus disampaikan selama
kegiatan belajar mengajar. Modul pembelajaran
tidak hanya menjadi elemen penting dan menarik
untuk mendukung keberhasilan penyampaian
materi, tetapi juga berperan penting dalam
membantu peserta didik mencapai tujuan
pembelajaran. Melalui modul pembelajaran yang
dirancang secara  efektif, semua  materi

METODE

pembelajaran khususnya pada materi sel dapat
lebih terstruktur dan memberikan pengalaman
belajar yang lebih inovatif bagi peserta didik
(Magdalena, 2024).

Materi sel merupakan salah satu topik
dalam pelajaran biologi yang bersifat abstrak dan
terdapat banyak istilah asing yang sulit dipahami
(Mardin, H., 2017). Materi ini cukup sulit dipahami
peserta didik karena kurangnya visualisasi
sehingga membuat peserta didik kesulitan dalam
memahami pembelajaran (Aina, 2020). Salah satu
sub topik materi sel yang sulit bagi peserta didik
yaitu pada bagian struktur dan fungsi sel. Oleh
karena itu, diperlukan inovasi dalam modul
pembelajaran yang dapat membantu peserta didik
untuk lebih mudah memahami struktur dan fungsi
sel misalnya dengan memanfaatkan Augmented
Realty (Surahman & Surjono 2017).

Melalui pemanfaatan teknologi Augmented
Reality, modul pembelajaran dapat diintegrasikan
dengan  konten  digital yang interaktif,
memungkinkan peserta didik untuk berinteraksi
dengan objek-objek virtual yang berkaitan dengan
materi pelajaran khususnya materi sel. Augmented
Reality tidak hanya meningkatkan minat dan
motivasi belajar peserta didik, tetapi juga
membantu dalam memahami konsep-konsep yang
sulit dengan lebih baik melalui visualisasi dan
interaksi yang lebih mendalam (Alvionita, 2021).

Augmented Reality (AR) memberikan
solusi potensial untuk mengatasi tantangan dalam
pengajaran materi sel. Peserta didik dapat melihat
representasi tiga dimensi dari struktur sel melalui
Augmented Reality yang dapat berinteraksi secara
langsung. Pengalaman belajar yang interaktif ini
dapat meningkatkan pemahaman dan retensi
informasi, serta membuat proses belajar menjadi
lebih menarik dan menyenangkan (Oktavia, 2022).
Berdasarkan uraian diatas, maka peneliti
melakukan  penelitian  pengembangan  yang
berjudul “Validitas Modul Pembelajaran Berbasis
Augmented Reality pada Materi Sel Kelas XI di
SMA”

Penelitian dilaksanakan pada bulan Juli-Oktober 2024 di SMA Negeri 1 Tibawa, yang bertempat di Jalan
Palalu, Desa Isimu Utara, Kecamatan Tibawa, Kabupaten Gorontalo. Adapun gambar peta lokasi penelitian
SMA Negeri 1 Tibawa disajikan pada gambar 1 berikut ini.
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Jenis penelitian pengembangan atau Research and Development (R&D) dengan model pengembangan
ADDIE. Model penelitian dan pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implement, and
Evaluate) merupakan suatu model pengembangan yang didalamnya merepresentasikan tahapan-tahapan
sistematis dalam penggunaannya untuk mencapai tujuan atau hasil yang diinginkan. Penelitian ini dilakukan
sampai pada tahap development.

Prosedur penelitian yang pertama tahap analisis, peneliti melakukan analisis kebutuhan dan materi
pembelajaran. Tahap desain, peneliti merancang modul pembelajaran berbasis Augmented Reality. Tahap
pengembangan, peneliti mengembangkan produk secara keseluruhan menjadi modul pembelajaran kemudian
dilakukan validasi oleh ahli materi dan ahli media. Adapun Alur Penelitian Model ADDIE disajikan pada
gambar 2 berikut ini.

Desain modul pembelafaran.
berbasis Augmented Reality
(AR)

Validasi modul pembelajaran
berbasis Augmented Reality oleh
2hli media dan materi

Evaluate {7

Gambar 2. Alur Penelitian Model ADDIE
Teknik Analisis Data
Teknik analisis data pada penelitian ini menggunakan analisis deskriptif kuantitatif. Hasil validasi
dianalisis menggunakan skala likert dengan rentang 1-5. Untuk mengetahui hasil presentasi validitas yang
diperoleh akan diinterpretasikan ke dalam 5 kriteria validitas (Tabel 1)
Tabel 1. Kriteria Validasi Bahan Ajar Berbasis Augmented Reality
Skor (%)  Kiriteria Validitas

0-20 Tidak Valid
21-40 Kurang Valid
41-60 Cukup Valid
61-80 Valid
81-100 Sangat Valid

(Ma’aniyah & Mintohari, 2019).
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil validasi modul permbelajaran berbasis Augmented Reality pada Materi sel dapat dilihat pada

gambar 3 dan 4 berturut-turut sebagai berikut.
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Gambar 3. Grafik Hasil Validasi Ahli Media
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Gambar 4. Grafik Hasil Validasi Ahli Materi

Berdasarkan tabel 3 validator ahli media pada
modul pembelajaran berbasis Augmented Reality
memberikan nilai rata-rata 75,38% dengan kriteria
valid. Pada tebel hasil penilaian validator ahli
materi menunjukkan nilai rata-rata yang diperoleh
sebesar 94% dengan kriteria sangat valid.
Pembahasan

Modul Pembelajaran yang dikembangkan
memiliki  beberapa keunggulan diantaranya
menyajikan materi secara menarik karena terdapat
gambar dalam bentuk 3D, peserta didik dapat
mengamati model sel secara langsung melalui

visualisasi Augmented Reality. Produk modul
pembelajaran merupakan jawaban atas kesulitan
siswa dalam memahami materi sel yang bersifat
absrak dan sulit dipahami. Materi sel merupakan
salah satu topik dalam pelajaran biologi yang
bersifat abstrak dan terdapat banyak istilah asing
yang sulit dipahami. Materi ini cukup sulit
dipahami peserta didik karena kurangnya
visualisasi sehingga membuat peserta didik
kesulitan dalam memahami pembelajaran (Aina,

2020).
Validitas modul permbelajaran berbasis
Augmented Reality pada materi sel diawali dengan
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penyusunan  materi  berdasarkan  capaian
pembelajaran dan pemilihan gambar-gambar yang
akan dimasukkan pada modul pembelajaran. Tahap
selanjutnya membuat desain gambar 3D dengan
berbantuan aplikasi Assembler Edu. Gambar
model sel 3D dirancang dan terdapat petunjuk dari
bagian-bagian sel. Proses perancangan desain
modul pembelajaran meliputi cover, identitas
modul pembelajaran, kata pengantar, daftar isi,
peta konsep, glosarium, deskripsi modul, kegiatan
pembelajaran 1 sampai kegiatan pembelajaran 3,
LKPD, penugasan, soal evaluasi dan daftar
pustaka. Modul pembelajaran berbasis Augmented
Reality pada materi sel telah divalidasi oleh 2 ahli
validator yaitu Dosen Pendidikan Biologi, Jurusan
Biologi, Fakultas Matematika dan Ilmu
Pengetahuan Alam, Universitas Negeri Gorontalo.

Hasil validasi ahli  media modul
pembelajaran berbasis Augmented Reality pada
materi sel dapat dilihat pada (Tabel 3.1)
menunjukkan 3 aspek yaitu desain sampul (cover),
desain pesan teks, desain pesan gambar berbasis
Augmented Reality. Aspek desain sampul memuat
2 komponen, tampilan dan kemanarikan
memperoleh perentase sebesar 80% dengan kriteria
valid. Hal ini menunjukkan desain sampul menarik
dan jelas. Aspek desain pesan teks memperoleh
perentase sebesar 80% dengan kriteria valid yang
memuat 6 komponen antara lain Kesesuaian jenis,
warna, spasi, dan ukuran huruf, Tingkat
Keterbacaan, Ketepatan penyajian teks, Ketepatan
penggunaan tanda baca dan symbol, Ketepatan
pemilihan kata, Kesesuaian warna teks dengan
warna background. Hal ini menunjukkan bahwa
desain pesan teks sesuai. Aspek desain pesan
gambar berbasis Augmented Reality memperoleh
perentase sebesar 68% dengan kriteria valid. Rata-
rata nilai yang diperoleh 75,38% dengan kriteria
valid.

Penilaian validasi ahli materi meliputi 4
aspek antara lain kelayakan isi, komponen
penyajian, penilaian bahasa, modul pembelajaran
berbasis Augmented Reality. Aspek kelayakan isi
memperoleh peresentaase sebesar 93% dengan
kriteria sangat valid yang memuat 3 komponen
antara lain kelengkapan materi, keluasan materi,
dan kedalaman materi, keakuratan konsep, fakta,
dan data serta kekurangansoal dan kesesuaian
materi pembelajaran dengan perkembangan ilmu
pengetahuan. Hal ini menunjukkan bahwa isi
materi sudah sangat sesuai dengan kebutuhan dan
relevan dengan tujuan pembelajaran. Aspek
komponen penyajian memperoleh peresentaase
sebesar 95% dengan kriteria sangat valid yang

memuat 4 komponen antara lain Kesesuaian tata
letak sistematika penulisan bahan ajar, Kesesuaian
gambar berbasis augmented reality untuk
memperjelas materi setiap kegiatan pembelajaran,
Kesesuaian soal Latihan pada setiap akhir materi
kegiatan pembelajaran, Kesesuaian uji kompetensi
di akhir semua kegiatan pembelajaran untuk
mengukur tingkat pemahaman peserta didik. Hal
ini menunjukkan bahwa cara penyajian materi
telah diatur dengan baik sehingga mudah dipahami
oleh peserta didik.

Aspek penilaian bahasa memperoleh
peresentaase sebesar 92% dengan kriteria sangat
valid yang memuat 5 antara lain, Penggunaan
kalimat yang baku, jelas dan tepat, Keteptan ejaan
dan tata Bahasa, Konsistensi penggunaan istilah
kata, Kesesuaian penggunaan Bahasa dalam
komunikasi dengan peserta didik dan Keruntutan
dan keterpaduan kalimat antar paragraph. Hal ini
menunjukkan bahwa bahasa yang digunakan dalam
modul sudah sesuai, mudah dipahami, dan tidak
menimbulkan ~ ambiguitas.  Aspek  modul
pembelajaran  berbasis  Augmented  Reality
memperoleh peresentaase sebesar 100% dengan
kriteria sangat valid yang memuat 2 komponen
antara lain  modul pembelajaran  berbasis
augmented reality mencantumkan kegiatan
pembelajaran sesuai dengan tujuan pembelajaran
dan modul pembelajaran berbasis augmented
reality dapat mengembangkan kemampuan peserta
didik terutama dalam bepikir Kritis dalam
menyelesaikan tugas proyek. Hal ini menunjukkan
bahwa modul pembelajaran berbasis AR sesuai dan
layak digunakan dalam pembelajaran.
SIMPULAN DAN SARAN

Validitas modul pembelajaran berbasis
Augmented Reality pada meteri sel peserta didik
kelas XI di SMA ini valid digunakan disekolah
dengan memperoleh kesesuaian dengan hasil
penilaian dua validator ahli yaitu ahli materi
memperoleh persentase 94% dengan kriteria sangat
valid dan ahli media memperoleh persentase 75%
dengan kriteria valid.
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