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This study aims to (1) Determine the development of an Android-based 
Augmented Reality Cell Biology application as a learning medium, (2) Determine 
the feasibility of an Android-based Augmented Reality Cell Biology application as 
a learning medium. The method used is research and development (R&D) with 
a 4-D model adapted into 3-D (Define, Design, Develop). Data were collected 
through questionnaires, interviews, and documentation, with a saturated 
sampling technique. The subjects of the study were 31 students of class XI IPA 
MA YPKM Raden Fatah. The validation results showed a score of 92.36% from 
material experts and 95.31% from media experts, both in the "Very Valid" 
category. The practicality of the application was assessed by teachers and 
students with a percentage of 79.17% and 87.61%, categorized as "Very 
Practical". Thus, the Android-based BIOSAR application is feasible to use and 
implement in learning cell biology material for class XI SMA/MA. 
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Penelitian ini bertujuan untuk (1) Mengetahui pengembangan aplikasi 
Biologi Sel Augmented Reality (BIOSAR) berbasis android sebagai media 
pembelajaran, (2) Mengetahu kelayakan aplikasi Biologi Sel Augmented 
Reality (BIOSAR) berbasis android sebagai media pembelajaran. Metode 
yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan (R&D) dengan 
model 4-D yang diadaptasi menjadi 3-D (Define, Design, Develop). Data 
dikumpulkan melalui angket, wawancara, dan dokumentasi, dengan 
teknik sampling jenuh. Subjek penelitian adalah 31 siswa kelas XI IPA 
MA YPKM Raden Fatah. Hasil validasi menunjukkan skor 92,36% dari 
ahli materi dan 95,31% dari ahli media, keduanya dalam kategori "Sangat 
Valid". Kepraktisan aplikasi dinilai oleh guru dan siswa dengan 
persentase 79,17% dan 87,61%, dikategorikan "Sangat Praktis". Dengan 
demikian, aplikasi BIOSAR berbasis android layak digunakan dan 
diimplementasikan dalam pembelajaran biologi materi sel untuk kelas XI 
SMA/MA. 
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PENDAHULUAN 

Proses pembelajaran yang terjadi di Lembaga Pendidikan bersifat kompleks dan dinamis serta 

dapat dilihat dari sudut pandang yang berbeda. Kualitas pembelajaran merupakan salah satu faktor yang 

menentukan kualitas dan mutu suatu Pendidikan. kualitas pembelajarn dapat dinilai berdasarkan pada 

perilaku guru dalam pembelajaran, respon dan dampak belajar siswa, media pembelajaran, serta kondisi 

pembelajaran secara sistemikik dan sinergis untuk menciptakan proses dan hasil belajar yang optimal 

(Nurhayati & Imron Rosadi, 2022). Untuk tercapainya kualitas pembelajaran yang diinginkan, seorang 

guru memiliki tanggung jawab dalam memberikan pembelajaran bagi siswa sesuai dengan perkembang 

zaman. Pada era society 5.0 sekarang ini, sekolah dan guru turut berperan dalam mengubah pendekatan 

pembelajaran agar tidak terbatas pada satu sumber seperti buku. Seiring dengan kemajuan teknologi 

dalam pendidikan, guru dan siswa dapat memperluas pengetahuan mereka dan mendapatkan informasi 

dari berbagai sumber, termasuk internet dan media sosial (Pangestu & Rahmi, 2022). Oleh karena itu, 

penting untuk menerapkan teknologi dalam pendidikan sesuai dengan kebijakan yang telah ditetapkan. 

Kebijakan yang diterapkan oleh Menteri Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi tentang 

kurukulum merdeka belajar bertujuan mendorong kita semua untuk memperkuat kerjasama melalui 

berbagai fasilitas pembelajaran. Salah satunya adalah penggunaan fasilitas digital sebagai sumber 

pembelajaran, tempat belajar, dan akses informasi yang dapat memberikan kontribusi dalam 

meningkatkan mutu pembelajaran (Sri Wahyuningsih, 2022). Ada berbagai macam sumber belajar, 

menurut Asosiasi Teknologi Komunikasi Pendidikan (AECT) sumber belajar meliputi pesan, orang, 

media, Teknik, dan lingkungan (Wati, 2015). Sumber belajar yang dapat kita gunakan untuk 

meningkatkan mutu pembelajaran salah satunya yaitu media sebagai sumber pembelajaran. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru Biologi di MA YPKM Raden dan MA NU Raudlatul 

Mualimin, diperoleh informasi bahwa media yang digunakan buku, ppt, video, LKPD, alat peraga dan 

video. Berdasarkan hasil wawancara tersebut dapat diketahui bahwa media yang digunakan belum 

menerapkan digitalisasi media pembelajaran yang dicanangkan pada kurikulum merdeka belajar. 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan terdapat sebanyak 47% siswa yang masih kesulitan memahami 

materi secara menyeluruh pada mata pelajaran Biologi. Hal ini dapat disebabkan oleh beberapa materi 

bersifat abstrak dari konsep-konsep Biologi yang sering kali sulit dipahami. 

Pada materi biologi terdapat konsep-konsep abstrak dan fenomena yang memerlukan observasi, 

sehingga penting bagi siswa untuk secara langsung mengamati apa yang sedang mereka pelajari. Hal ini 

juga di sampaikan oleh Ima Nurani bahwasanya di dalam mata pelajaran Biologi terdapat beberapa 

materi-materi yang bersifat abstrak dan sulit di pahami seperti sel, pewarisan gen, dan fotosintesis 

(Nurani, 2016). Materi sel merupakan salah satu materi yang bersifat abstrak karena dalam materi ini 

membahas mengenai struktur dan fungsi sel prokaryotic dan eukaryotik, khususnya makromolekul, 

membran dan organel yang bersifat mikroskopik (Asikin, 2018). Sehingga siswa sukar memahami dan 

pemahaman terhadap bentuk sel yang bersifat abstrak, maka dari itu perlu adanya media yang dapat 

menvisualisasikan materi sel prokaryotic dan eukaryotik. 
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Augmented Reality (AR) merupakan suatu teknologi yang dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran dan dapat menvisualisasikan suatu obyek yang bersifat abstrak menjadi lebih nyata 

dengan cara menyatukan objek atau dunia virtual ke dalam tampilan dunia nyata secara langsung (Fendi, 

2019). Aplikasi Biologi Sel Augmented Reality (BIOSAR) merupakan media pembelajaran yang 

menggunakan Teknologi Augmented Reality (AR) pada smartphone berbasis Android. kelebihan dari 

Operating Sistem (OS) android yaitu bersifat open source atau terbuka, artinya developer aplikasi 

memiliki kebebasan untuk mengembangkan sebuah aplikasi yang kemudian dijalankan pada smartphone 

Android (Hakim et al., 2020). 

Melalui aplikasi BIOSAR, siswa dapat secara jelas mengamati struktur dan fungsi sel prokariotik 

dan eukariotik melalui visual yang ditampilkan pada smartphone mereka. Tujuan penelitian ini adalah 

untuk mengetahui pengembangan aplikasi Biologi Sel Augmented Reality (BIOSAR) berbasis android 

sebagai media pembelajaran dan mengetahu tingkat kelayakan aplikasi Biologi Sel Augmented Reality 

(BIOSAR) berbasis android sebagai media pembelajaran pada kelas XI SMA/MA. 

METODE PENELITIAN 

Metode penelitian yang digunakan yaitu jenis penelitian R&D (Research and Development) dengan 

menggunakan model pengembangan 4D (Define, Design, Develop dan Disseminat) kemudian diadaptasi 

menjadi 3D (Define, Design, Develop) sehingga pada penelitian ini hanya sampai pada tahap develop 

karena belum dilakukan uji keefektifan (Wardhani et al., 2023). Penelitian ini dilakukan di MA YPKM 

Raden fatah pada tanggal 19 Februari 2024 dengan sampel penelitian kelas XI IPA sejumlah 31 Siswa. 

Pengambilan sampel pada penelitian ini menggunakan teknik sampling jenuh termasuk dalam non-

probality sampling karena di MA YPKM Raden fatah hanya ada 1 kelas XI IPA saja. 

Table 1. Skala Kevalidan Media 

Skor Presentase Interpretasi 

75%-100% Sangat Valid 

50%-75% Valid 

25%-25% Kurang Valid 

0%-25% Sangat Kurang Valid 

Teknik pengumpulan data pada penelitian melaluiu wawancara, angket kebutuhan siswa, angket 

validitas dari ahli media dan ahli materi dan angket praktikalitas dari guru biologi dan siswa (Wardhani & 

Laelasari, 2021). Data yang diperoleh dari wawancara dan analisis kebutuhan dianalisis secara deskriptif 

kualitatif untuk mengidentifikasi permasalahan dan kebutuhan yang diungkapkan oleh guru dan siswa. 

Data dari angket validasi ahli media dan ahli materi dianalisis secara kuantitatif menggunakan skala Likert 

dengan 4 skor, skor dari angket tersebut dihitung persentasenya untuk menentukan tingkat validitas 

media yang dikembangkan sesuai skala kevalidan media pada tabel 1. Data dari angket kepraktisan yang 

diisi oleh guru dan siswa juga dianalisis menggunakan skala Likert dengan 4 skor, skor dari angket 

tersebut dihitung persentasenya untuk menentukan tingkat kepraktisan aplikasi yang dikembangkan 

sesuai skala kevalidan media seperti yang dapat dilihat pada tabel 2  (Solehatin et al., 2023).  
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Table 2. Skala Kepraktisan media 

Skor Persentase Interpretasi 

75%-100% Sangat Praktis 

50%-75% Praktis 

25%-25% Kurang Praktis 

0%-25% Sangat Kurang Praktis 

 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Pada penelitian ini menghasilkan produk berupa aplikasi Biologi Sel Augmented Reality 

(BIOSAR) berbasis android sebagai media pembelajaran kelas XI MA/SMA. Hasil penelitian pada 

penelitian ini adalah sebagai berukut: Berdasarkan hasil wawancara di MA YPKM Raden Fatah pada 

tanggal 21 November 2023 dan MA NU Raudlatul Mualimin pada tanggal 22 November 2023, diperoleh 

informasi bahwa media yang digunakan belum menerapkan digitalisasi media pembelajaran yang 

dicanangkan pada kurikulum merdeka belajar (Sa’diyah & Ariyanto, 2023). Berdasarkan hasil analisis 

kebutuhan siswa dan guru di dua sekolah, yaitu MA YPKM Raden Fatah dan MA NU Raudlatul Mualimin, 

ditemukan bahwa terdapat sebanyak 47% siswa yang masih kesulitan memahami materi secara 

menyeluruh pada mata pelajaran Biologi dan sebanyak 96% guru dan siswa setuju terhadap 

pengembangan media aplikasi Augmented Reality (AR) berbasis android pada materi sel. 

Pada tahap perancangan ada beberapa tahap yang dilakukan yaitu  pemilihan media 

pembelajaran, pemilihan format dan proses pembuatan desain produk, yang menjadi landasan utama 

dalam proses ini (Fameska et al., 2023). Pemilihan media pada penelitian ini yaitu aplikasi Biologi Sel 

Augmented Reality (BIOSAR) berbasis android sebagai media pembelajaran. Pemilihan format 

didasarkan pada susunan konten, termasuk Start, menu utama, petunjuk media, capaian pembelajaran, 

materi media, petunjuk penggunaan Augmented Reality, kamera Augmented Reality, dan soal. Proses 

pembuatan desain produk memiliki beberapa tahapan. Tahap pertama, pembuatan tampilan utama pada 

aplikasi BIOSAR menggunakan aplikasi Adobe illustrator. Tahap kedua, Pembuatan model obyek 3D 

berupa bentuk sel bakteri, hewan, dan tumbuhan menggunakan aplikasi blende. Tahap ketiga, 

pengintegrasian obyek 3D bersifat maya dan benda 2D berupa gambar marker menggunakan website 

Vuforia. Tahap keempat, pembuatan aplikasi dan buildding aplikasi Biologi Sel Augmented Reality 

(BIOSAR) menggunakan aplikasi Unity sehingga menghasilkan produk ahir berupa aplikasi dengan 

ekstensi .apk yang hanya dapat digunakan pada OS android. Berikut merupakan hasil produk yang 

dikembangkan:.  
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Hasil validasi ahli materi, ahli media, dan uji coba kepraktisan oleh guru biologi dan sisw terhadap 

produk berupa media pembelajaran aplikasi Biologi Sel Augmented Reality (BIOSAR) berbasis android. 

Hasil validasi. Hasil validasi materi pada itabel 3, Hasil validasi media pada tabel 4, hasil uji kepraktisan 

oleh guru biologi pada tabel 5, dan hasil uji kepraktisan oleh siswa pada tabel 6. 

 

Gambar 2. Tampilan menu 

 

Gambar 4. 2. Pembuatan kamera AR di 

Aplikasi Unity 

Gambar 1. Tampilan awal 

 

Gambar 4. 1. Pembuatan kamera 

AR di Aplikasi Unity 

Gambar 3. Capaian pembelajaran 

 

Gambar 4. 3. Pembuatan kamera AR di 

Aplikasi Unity 

Gambar 5. Tampilan materi 

 

Gambar 4. 7. Pembuatan 
kamera AR di Aplikasi Unity 

Gambar 4. Tampilan 
petunjuk AR 

 

Gambar 4. 6. Pembuatan 

kamera AR di Aplikasi 

Unity 

Gambar 6. Tampilan kamera 
AR 

 

Gambar 4. 4. Pembuatan 
kamera AR di Aplikasi Unity 

Gambar 7. Tampilan soal 

 

Gambar 4. 5. Pembuatan kamera 
AR di Aplikasi Unity 
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Tabel 3. Validasi Materi 

No Aspek Jumlah pernyataan Rata-rata skor soal Rata-rata persentase 

1 Desain pembelajaran 3 4 100% 
2 Isi materi 4 3,75 93,75% 
3 Bahasa dan komunikasi 3 3,33 83,33% 

Rata-rata keseluruhan 92,36% 

Data yang diperoleh pada tabel 3 diketahui bahwa hasil validasi ahli materi terhadap aplikasi 

Biologi Sel Augmented Reality (BIOSAR) berbasis android memperoleh rata-rata persentase 100% pada 

desain pembelajaran,  93,75% pada isi materi, 83,33% pada bahasa dan komunikasi, dan rata-rata 

keseluruhan sebesar 92,36% dalam skala kevalidan menginterpretasikan bahwa media termasuk dalam 

kategori sangat valid. 

Tabel 4. Validasi Media 

No Aspek Jumlah pernyataan Rata-rata skor soal Rata-rata persentase 

1 Perangkat lunak 4 4 100% 
2 Komunikasi visual 4 3,62 90,62% 

Rata-rata keseluruhan 95,31% 

Data yang diperoleh pada tabel 4 diketahui bahwa hasil validasi ahli materi terhadap aplikasi 

Biologi Sel Augmented Reality (BIOSAR) berbasis android memperoleh rata-rata persentase 100% pada 

perangkat lunak,  90,62%  komunikasi visual, dan rata-rata keseluruhan sebesar 95,31% dalam skala 

kevalidan menginterpretasikan bahwa media termasuk dalam kategori sangat valid. 

Tabel 5. Data kepraktisan  guru 

No Aspek Jumlah pernyataan Rata-rata skor soal Rata-rata persentase 

1. Desain pembelajaran 6 3,33 83,33% 
2. Operasional 4 3 75% 
3. Komunikasi visual 6 3,17 79,17% 

Rata-rata keseluruhan 79,68% 

Data yang diperoleh dari uji kepraktisan oleh guru pada tabel 5. diketahui bahwa hasil uji 

kepraktisan terhadap aplikasi Biologi Sel Augmented Reality (BIOSAR) berbasis android memperoleh 

rata-rata 83,33% pada aspek desain pembelajatran, 75% pada aspek operasional, 79,17%pada aspek 

komunikasi visual, dan rata-rata keseluruhan sebesar 79,68%, dalam skala kepraktisan 

menginterpretasikan bahwa produk tersebut termasuk dalam kategori sangat praktis. 

Tabel 6. Data kepraktisan siswa 

No Aspek Jumlah pernyataan Rata-rata skor soal Rata-rata persentase 

1. Desain pembelajaran 6 3,52 87,9% 
2. Operasional 4 3,49 87,63% 
3. Komunikasi visual 6 3,51 87,29% 

Rata-rata keseluruhan 87,61% 

Data yang diperoleh dari uji kepraktisan oleh siswa pada tabel 6. diketahui bahwa hasil uji 

kepraktisan terhadap aplikasi Biologi Sel Augmented Reality (BIOSAR) berbasis android memperoleh 

rata-rata 87,9% pada aspek desain pembelajatran, 87,63% pada aspek operasional, 87,29%pada aspek 
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komunikasi visual, dan rata-rata keseluruhan sebesar 87,61%%, dalam skala kepraktisan 

menginterpretasikan bahwa produk tersebut termasuk dalam kategori sangat praktis. 

Hasil validitas dan praktikalitas selaras dengan penelitian Mutia Atiqah yang berjudul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Teknologi Augmented Reality (Ar) Pada Materi Bangun 

Ruang Sisi Datar” penelitian ini menyatakan bahwa pengembangan media aplikasi Augmented Reality 

memiliki kategori sangat valid dan sangat praktis (Atiq, 2018).  

Penelitian serupa oleh Teza Agustina yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran 

Berbasis Teknologi Augmented Reality Pada Mata Pelajaran Dasar-Dasar Elektronika di SMKN 5 

Padang” penelitian ini menyatakan bahwa pengembangan media aplikasi Augmented Reality memiliki 

kategori valid dan sangat praktis (Agustina & Dewi, n.d.). Berdasarkan penelitian yang ada, dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan teknologoi Augmented Realitiy sebagai media pembelajaran sangat 

valid dan praktis digunakan oleh siswa dan guru dalam pembelajaran biologi pada materi sel kelas XI 

SMA/MA. 

Terdapat beberapa kekurangan dalam aplikasi BIOSAR berbasis android yang dikembangkan, 

seperti model AR berupa bentuk sel bakteri, tumbuhan, dan hewan belum bisa menampilkan secara 

terperinci dan belum bisa menambahkan pergerakan animasi setiap selnya. Hanya dapat diakses melalui 

handphone berbasis OS android saja, belum bisa digunakan pada PC maupun handphone berbasis OS 

lainya. Maka dari itu, penulis perlu mengembangkan lagi media pembelajaran berupa aplikasi Augmented 

Reality lebih lanjut dengan menyesuaikan kebutuhan siswa. Meskipun demikian aplikasi Augmented 

Reality mempunyai kelebihan dapat digunakan di mana saja dan sangat praktis, menjadikannya alternatif 

media pembelajaran yang efektif karena mampu memvisualisasikan materi sel yang bersifat abstrak. 

Selain itu, aplikasi ini dapat diakses secara offline dan dirancang untuk penggunaan jangka Panjang. 

SIMPULAN 

Pengembangan aplikasi Biologi Sel Augmented Reality (BIOSAR) berbasis android  ini 

merupakan jenis penelitian Research and Development (R&D) dengan model 4-D diadaptasi menjadi 3-

D (Define, Design, Develop). Tingkat kevalidan aplikasi BIOSAR berbasis android  diperoleh dari 

penilaian ahli materi dan ahli media. Hasil penilaian dari ahli materi memperoleh skor persentase rata-

rata keseluruhan sebesar 92,36% dengan kategori “Sangat Valid” dan ahli media sebesar 95,31% dengan 

kategori “Sangat Valid”. Tingkat kepraktisan aplikasi BIOSAR berbasis android  diperoleh dari penilaian 

guru biologi dan siswa. Hasil penilaian oleh guru biologi memperoleh skor persentase 79,17% dan 

penilaian oleh siswa memperoleh skor persentase 87,61% dengan kategori “Sangat Praktis”. 

Berdasarkan hasil keseluruhan dari uji validasi dan kepraktisan, produk pengembangan BIOSAR 

berbasis Android dinyatakan layak untuk uji keefektifan atau diimplementasikan dalam pembelajaran 

biologi pada materi sel di kelas XI MA/SMA. Untuk pendidik, disarankan agar memanfaatkan aplikasi 

BIOSAR  berbasis android dalam proses pembelajaran biologi untuk materi sel di kelas XI MA/SMA, 

mengingat aplikasi ini telah terbukti valid dan praktis. Pendidik dapat mengintegrasikan aplikasi ini dalam 

kegiatan belajar mengajar untuk meningkatkan pemahaman dan keterlibatan siswa. Untuk penelitian 

lebih lanjut, disarankan agar dilakukan studi mengenai efektivitas aplikasi ini dalam meningkatkan hasil 

belajar dan motivasi siswa, serta mengeksplorasi kemungkinan adaptasi aplikasi untuk materi 

pembelajaran lainnya di berbagai tingkat pendidikan. 
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orang tua, saudara, dan teman-teman yang telah memberikan do’a dan suport dalam penelitian ini. 
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