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ABSTRAK: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat validitas dan kepraktisan poster
anatomi tubuh manusia berbantuan Augmented Reality (AR) pada materi sistem endokrin manusia
bagi peserta didik di SMA Negeri 1 Suwawa. Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan
pengembangan (research and development) dengan model ADDIE yang meliputi tiga tahap, yaitu
analyze, design, dan develop. Instrumen pengumpulan data terdiri dari lembar validasi ahli media
dan ahli materi, serta angket respon guru dan peserta didik. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
media pembelajaran yang dikembangkan memperoleh persentase validitas dari ahli media sebesar
93% dengan kategori sangat valid, sedangkan dari ahli materi sebesar 62,22% dengan kategori
valid. Uji kepraktisan menunjukkan respon guru sebesar 100% dan respon peserta didik sebesar
90%, keduanya termasuk dalam kategori sangat praktis. Temuan ini menunjukkan bahwa media
poster anatomi tubuh manusia berbantuan AR layak digunakan dalam pembelajaran biologi,
karena mampu memfasilitasi siswa dalam memahami konsep anatomi sistem endokrin secara
visual dan interaktif. Implikasi penelitian ini adalah media berbasis AR dapat menjadi alternatif
inovatif bagi guru biologi dalam mengembangkan pembelajaran abad ke-21 yang menekankan
pada visualisasi, interaktivitas, serta pemahaman konseptual siswa.

Kata Kunci: ADDIE, Augmented Reality, Media Pembelajaran, Poster Anatomi, Sistem Endokrin.

ABSTRACT: This study aims to determine the level of validity and practicality of human anatomy
posters assisted by Augmented Reality (AR) on the human endocrine system material for students
at SMA Negeri 1 Suwawa. This study is a type of research and development (R&D) with the
ADDIE model, which includes three stages: Analyze, Design, and Develop. Data collection
instruments consist of validation sheets from media experts and material experts, as well as
teacher and student response questionnaires. The results of the study indicate that the developed
learning media obtained a validity percentage from media experts of 93% with a very valid
category, while from material experts it was 62.22% with a valid category. The practicality test
showed a teacher response of 100% and a student response of 90%, both of which are included in
the very practical category. These findings indicate that AR-assisted human anatomy poster media
is suitable for use in biology learning, because it is able to facilitate students in understanding the
concept of endocrine system anatomy visually and interactively. The implication of this research is
that AR-based media can be an innovative alternative for biology teachers in developing 21st-
century learning that emphasizes visualization, interactivity, and students' conceptual
understanding.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital dalam dunia pendidikan menuntut guru
untuk berinovasi dalam menciptakan media pembelajaran yang mampu
meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan pemahaman peserta didik terhadap
materi yang dipelajari. Pembelajaran abad ke-21 menekankan pentingnya
penguasaan keterampilan berpikir kritis, kolaboratif, komunikatif, dan kreatif (4C
skills) yang dapat difasilitasi melalui penggunaan media pembelajaran inovatif
(Nurhayati et al., 2024). Dalam pembelajaran biologi, penyajian konsep-konsep
yang bersifat abstrak dan kompleks membutuhkan dukungan media visual yang
interaktif agar siswa dapat memahami hubungan antarstruktur dan fungsi secara
lebih konkret (Sa’adah ef al., 2023; Wicaksono & Wiratama, 2024).

Salah satu materi biologi yang tergolong sulit dipahami oleh peserta didik
adalah sistem endokrin manusia. Materi ini membahas organ-organ penghasil
hormon yang tersebar di berbagai bagian tubuh, serta mekanisme kerja hormon
yang tidak dapat diamati secara langsung. Berdasarkan hasil observasi dan
wawancara dengan guru biologi di SMA Negeri 1 Suwawa, diketahui bahwa
pembelajaran sistem endokrin masih menggunakan media konvensional, seperti
buku teks dan poster dua dimensi. Media tersebut kurang mampu memberikan
gambaran visual yang menyeluruh dan menarik, sehingga sebagian siswa
mengalami kesulitan dalam memahami hubungan antarorgan dan fungsi hormon
yang dihasilkan. Hal ini sejalan dengan temuan Tendrita (2020), bahwa
penggunaan media visual statis sering kali tidak cukup membantu siswa
memahami konsep anatomi yang kompleks.

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan media pembelajaran
yang mampu menyajikan visualisasi anatomi tubuh secara interaktif, realistis, dan
kontekstual. Salah satu inovasi yang potensial adalah teknologi Augmented
Reality (AR). AR memungkinkan integrasi objek virtual dua atau tiga dimensi ke
dalam lingkungan nyata secara real-time (Aripin & Suryaningsih, 2019). Melalui
AR, siswa dapat mengamati bentuk, struktur, dan letak organ dalam tubuh
manusia secara tiga dimensi dan dapat diputar dari berbagai sudut pandang
(Saidin et al., 2015). Integrasi teknologi AR ke dalam poster anatomi tubuh
manusia menjadikan media tersebut tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu
visual, tetapi juga sebagai sarana interaktif yang mendorong partisipasi aktif
peserta didik (Dapitan & Nama, 2025; Kaharuddin et al., 2023).

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penerapan AR dalam
pembelajaran sains dapat meningkatkan pemahaman konseptual, minat belajar,
serta retensi jangka panjang siswa (Jaballudin & Khalid, 2024; Juwita et al.,
2021). Namun, sebagian besar penelitian masih berfokus pada pengembangan
aplikasi AR mandiri, bukan integrasi AR dalam bentuk media kontekstual seperti
poster anatomi. Penelitian terkait pengembangan poster anatomi berbantuan AR
pada materi sistem endokrin manusia di tingkat SMA masih sangat terbatas. Oleh
karena itu, penelitian ini dilakukan untuk mengembangkan media pembelajaran
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berupa poster anatomi tubuh manusia berbantuan AR pada materi sistem endokrin
manusia, serta mengetahui tingkat validitas dan kepraktisannya sebagai media
pembelajaran biologi di SMA Negeri 1 Suwawa.

METODE

Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan pengembangan (research
and development) yang bertujuan menghasilkan produk berupa poster anatomi
tubuh manusia berbantuan Augmented Reality (AR) pada materi sistem endokrin
manusia. Model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE yang terdiri atas
lima tahap, yaitu Analyze, Design, Develop, Implement, dan Evaluate, namun
penelitian ini dibatasi hanya sampai tahap Develop karena keterbatasan waktu dan
biaya. Model ADDIE dipilih karena memberikan langkah-langkah sistematis dan
terarah dalam menghasilkan media pembelajaran yang efektif, teruji, dan sesuai
dengan kebutuhan pengguna.

Penelitian dilaksanakan di SMA Negeri 1 Suwawa, Kabupaten Bone
Bolango, Provinsi Gorontalo, pada semester genap tahun ajaran 2024/2025.
Subjek penelitian meliputi dua validator ahli, yaitu ahli media dan ahli materi,
serta responden uji kepraktisan yang terdiri atas guru biologi dan peserta didik
kelas XI. Validator ahli media memiliki latar belakang keahlian dalam bidang
desain dan teknologi pembelajaran, sedangkan validator ahli materi berasal dari
bidang biologi pendidikan.

Tahap analisis dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran
dan masalah yang dihadapi guru maupun peserta didik terkait materi sistem
endokrin. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, diketahui bahwa
pembelajaran biologi di sekolah tersebut masih menggunakan media konvensional
seperti buku teks dan poster dua dimensi. Media tersebut dinilai kurang menarik
dan belum mampu menampilkan visualisasi organ endokrin secara jelas dan
interaktif. Oleh karena itu, diperlukan media baru yang lebih inovatif, kontekstual,
dan relevan dengan perkembangan teknologi digital.

Tahap perancangan dilakukan dengan membuat rancangan poster anatomi
tubuh manusia menggunakan aplikasi Canva yang dilengkapi dengan penjelasan
singkat mengenai organ-organ endokrin. Poster tersebut kemudian diintegrasikan
dengan teknologi augmented reality melalui aplikasi Assembler EDU, dimana
setiap organ endokrin divisualisasikan dalam bentuk objek tiga dimensi yang
dapat diakses menggunakan QR code. Dengan demikian, siswa dapat melihat
bentuk organ secara nyata, memperbesar tampilan, dan memutar objek 3D dari
berbagai sudut pandang.

Selanjutnya, pada tahap pengembangan, media yang telah dirancang
divalidasi oleh ahli media dan ahli materi. Validasi dilakukan untuk menilai
kelayakan media dari segi tampilan, isi, dan keakuratan materi. Hasil validasi
digunakan sebagai dasar untuk melakukan revisi produk. Setelah dinyatakan valid,
media diuji cobakan secara terbatas kepada guru biologi dan peserta didik untuk
mengetahui tingkat kepraktisannya. Uji kepraktisan bertujuan mengukur
kemudahan penggunaan, kejelasan informasi, serta daya tarik media dalam proses
pembelajaran. Hasil dari uji kepraktisan tersebut kemudian dianalisis untuk
mengetahui sejauh mana media dapat mendukung efektivitas proses pembelajaran.
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Validitas dalam penelitian ini merujuk pada sejauh mana media
pembelajaran poster anatomi tubuh manusia berbantuan Augmented Reality (AR)
yang dikembangkan mampu memenuhi kriteria kelayakan, baik dari aspek
tampilan, desain, maupun isi materi biologi yang disajikan. Penilaian validitas
dilakukan oleh dua validator ahli, yaitu ahli media dan ahli materi yang masing-
masing memiliki kompetensi di bidang teknologi pembelajaran serta biologi
pendidikan. Penilaian dari kedua validator ini digunakan untuk memastikan
bahwa produk yang dikembangkan tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga
akurat dan sesuai dengan standar kurikulum biologi di tingkat SMA. Penilaian
dilakukan menggunakan skala Likert dengan setiap aspek dianalisis menggunakan
rumus perhitungan validitas yang telah ditentukan (Adisty & Manalu, 2024).
Setiap aspek penilaian dihitung menggunakan rumus berikut ini.

Persentase Validitas (%) = %F x 100%

Keterangan:
F = Jumlah penilaian validator; dan
N = Jumlah skor maksimal.

Persentase validitas yang diperoleh dianalisis dan diinterpretasikan
berdasarkan lima kriteria validitas media pembelajaran yang disajikan dalam
Tabel 1.

Tabel 1. Kriteria Validitas Media.

81-100 Sangat Valid
61-80 Valid

41-60 Cukup Valid
21-40 Kurang Valid
0-20 Tidak Valid

Sumber: Suryaningrat ef al. (2023).

Kepraktisan dalam penelitian ini mengacu pada sejauh mana poster
anatomi tubuh manusia berbantuan Augmented Reality (AR) yang dikembangkan
dapat digunakan dengan mudah, dipahami dengan baik, serta memberikan
manfaat nyata dalam proses pembelajaran biologi di kelas. Analisis kepraktisan
dilakukan untuk mengetahui tanggapan pengguna terhadap media, baik dari
perspektif guru maupun peserta didik, setelah mereka menggunakan media
pembelajaran tersebut dalam uji coba terbatas.

Data kepraktisan diperoleh melalui penyebaran angket respon yang
diberikan kepada guru biologi dan peserta didik kelas XI SMA Negeri 1 Suwawa.
Angket disusun berdasarkan beberapa aspek penilaian, yaitu kemudahan
penggunaan, kejelasan tampilan dan petunjuk penggunaan, ketertarikan terhadap
desain poster dan fitur AR, serta kebermanfaatan media dalam membantu
pemahaman siswa terhadap materi sistem endokrin. Data yang diperoleh dari
angket tersebut dianalisis untuk mengetahui tingkat kepraktisan media berbasis
poster AR yang telah dikembangkan. Setiap butir pernyataan menggunakan skala
penilaian dengan rentang skor tertentu, kemudian hasil penilaian dijumlahkan dan
dikonversi ke dalam bentuk persentase menggunakan rumus berikut ini.
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Persentase Kepraktisan (%) = % x 100%

Keterangan:
F = Jumlah skor respon guru/peserta didik; dan
N = Jumlah skor maksimal.

Persentase kepraktisan media pembelajaran yang diperoleh dianalisis dan
diinterpretasikan berdasarkan lima kriteria kepraktisan media pembelajaran yang
terdapat dalam Tabel 2.

Tabel 2. Kriteria Kepraktisan Media.

81-100 Sangat Praktis

61-80 Praktis

41-60 Cukup Praktis

21-40 Kurang Praktis

0-20 Tidak Praktis
HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini menghasilkan produk media pembelajaran berupa poster
anatomi tubuh manusia berbantuan Augmented Reality (AR) yang telah melalui
tahap pengembangan dan pengujian, serta dinyatakan valid dan praktis untuk
digunakan oleh peserta didik kelas XI SMA. Pengembangan media dilakukan
dengan menggunakan model ADDIE yang meliputi tiga tahap utama, yaitu
analisis (analyze), perancangan (design), dan pengembangan (develop). Setiap
tahap dilakukan secara sistematis untuk memastikan bahwa produk yang
dihasilkan memenuhi standar kualitas media pembelajaran, baik dari aspek
tampilan, isi materi, maupun kemudahan penggunaan. Proses pengembangan
diawali dengan analisis kebutuhan guru dan peserta didik yang menunjukkan
perlunya media interaktif untuk membantu memahami konsep sistem endokrin
manusia yang bersifat abstrak. Berdasarkan hasil analisis tersebut, dirancang
prototipe awal dalam bentuk poster anatomi yang diintegrasikan dengan teknologi
augmented reality menggunakan aplikasi Assembler EDU. Produk yang
dikembangkan menampilkan organ-organ sistem endokrin manusia dalam bentuk
objek tiga dimensi yang dapat diakses melalui OR code, sehingga memungkinkan
peserta didik mengamati struktur dan posisi organ secara lebih nyata serta
interaktif selama proses pembelajaran biologi.

=

Gambar 1. Desain Awal Poster Berbantuan Augmented Reality.
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Validitas Poster Berbantuan Augmented Reality
Validitas Ahli Media

Hasil Validasi ahli media dilakukan untuk menilai kelayakan tampilan dan
desain dari poster anatomi tubuh manusia berbantuan Augmented Reality (AR)
yang dikembangkan (Adisty & Manalu, 2024). Proses validasi mencakup
beberapa aspek penting yang menjadi dasar dalam menentukan kualitas media,
meliputi desain, kegrafikan, kepraktisan, serta kemudahan pengguna. Setiap aspek
dinilai berdasarkan indikator yang telah disusun dalam lembar penilaian dan
direpresentasikan dalam bentuk persentase.

Berdasarkan hasil validasi, aspek desain memperoleh persentase sebesar
95% dengan kategori sangat valid. Aspek kegrafikan mencapai nilai 100% dengan
kategori sangat valid. Pada aspek kepraktisan, media memperoleh nilai 95%
dengan kategori sangat valid. Sementara itu, aspek kemudahan pengguna
memperoleh nilai 80% dengan kategori valid. Secara keseluruhan, rata-rata hasil
validasi ahli media adalah 93% yang termasuk dalam kategori sangat valid. Hasil
ini menunjukkan bahwa dari segi desain visual dan tampilan, poster anatomi
tubuh manusia berbantuan augmented reality telah memenuhi kriteria kelayakan
dan dapat digunakan sebagai media pembelajaran biologi di tingkat SMA. Hasil
validasi media ditunjukkan pada Tabel 3.

Tabel 3. Hasil Validasi Media.

Desain 19 20 95% Sangat Valid

Kegrafikan 25 25 100% Sangat Valid

Kepraktisan 24 25 96% Sangat Valid

Kemudahan Penggunaan 8 10 80% Valid

Rata-rata 19 20 93% Sangat Valid
Validitas Ahli Materi

Validasi materi dilakukan untuk menilai sejauh mana isi media
pembelajaran telah sesuai dengan tuntutan kurikulum, kebutuhan peserta didik,
dan kompetensi pembelajaran yang diharapkan (Kotimah, 2024). Penilaian
dilakukan oleh ahli materi dengan memperhatikan beberapa aspek, yaitu
kesesuaian materi dengan indikator pembelajaran, penyajian materi, dan
penggunaan bahasa.

Berdasarkan hasil validasi, aspek penggunaan bahasa memperoleh skor
tertinggi sebesar 87% dengan kategori sangat valid. Aspek kesesuaian materi
dengan indikator pembelajaran memperoleh skor sebesar 40% dengan kategori
kurang valid. Sementara itu, aspek penyajian materi memperoleh nilai 60%
dengan kategori valid. Secara keseluruhan, hasil validasi ahli materi menunjukkan
rata-rata nilai sebesar 62,22% yang termasuk dalam kategori valid. Hal ini berarti
materi pada poster anatomi tubuh manusia berbantuan AR telah layak digunakan
dalam pembelajaran biologi, tetapi memerlukan beberapa perbaikan terutama pada
kesesuaian indikator dan pendalaman isi agar media dapat sepenuhnya
mendukung pencapaian tujuan pembelajaran. Perbaikan yang disarankan meliputi
penyesuaian materi dengan indikator pembelajaran serta penambahan informasi
yang lebih mendalam agar konten menjadi lebih komprehensif dan relevan.
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Tabel 4. Hasil Validasi Materi.

Kesesuaian Materi dengan Indikator 6 15 40% Kurang Valid
Penyajian Materi 12 20 60% Valid
Penggunaan Bahasa 13 15 87% Cukup Valid
Rata-rata 10 17 62.22% Valid

Revisi Produk

Proses revisi desain dilakukan sebagai tindak lanjut dari hasil validasi ahli
media dan ahli materi yang telah diperoleh pada tahap sebelumnya. Revisi
bertujuan untuk menyempurnakan media pembelajaran berdasarkan masukan dan
evaluasi para validator, sehingga produk akhir menjadi lebih layak dan sesuai
dengan kebutuhan pengguna. Menurut Waruwu (2024), tahap revisi merupakan
bagian penting dalam proses pengembangan, karena melalui kegiatan ini peneliti
dapat memperbaiki kelemahan yang ditemukan dari hasil validasi dan uji coba
awal.

Perbaikan desain difokuskan pada dua komponen utama, yaitu aspek
tampilan dan aspek isi materi. Pada bagian tampilan, revisi dilakukan dengan
menambahkan cover pada media poster sesuai saran validator ahli media.
Penambahan cover ini bertujuan memberikan identitas visual yang lebih jelas,
memperkuat daya tarik media, serta menampilkan informasi pendukung seperti
judul, identitas peneliti, dan tujuan media pembelajaran. Tampilan cover juga
disesuaikan dengan desain utama poster agar tampak serasi dengan isi poster.

Revisi pada aspek materi dilakukan dengan menyesuaikan isi materi
dengan kompetensi dasar dan indikator pembelajaran, sebagaimana disarankan
oleh validator ahli materi. Penyesuaian ini mencakup perbaikan struktur penyajian
informasi serta penambahan uraian yang relevan agar lebih selaras dengan capaian
pembelajaran pada materi sistem endokrin manusia. Selain itu, revisi juga
difokuskan pada aspek-aspek yang sebelumnya memperoleh penilaian rendah,
sehingga media pembelajaran yang dikembangkan menjadi lebih komprehensif
dan mendukung pemahaman konsep peserta didik.

Uji Coba Terbatas
Hasil Angket Respon Peserta Didik

Respon peserta didik terhadap media pembelajaran poster anatomi tubuh
manusia berbantuan Augmented Reality (AR) diperoleh melalui penyebaran
angket setelah pelaksanaan uji coba terbatas. Angket ini bertujuan untuk menilai
sejauh mana media yang dikembangkan dapat diterima dan digunakan dengan
baik oleh peserta didik dalam proses pembelajaran (Natasya, 2023). Aspek yang
dinilai meliputi ketertarikan terhadap media, kejelasan serta kelayakan materi, dan
manfaat media dalam mendukung proses pembelajaran.

Berdasarkan hasil angket respon peserta didik, aspek ketertarikan
memperoleh persentase tertinggi, yaitu sebesar 92% dengan kategori sangat
praktis. Aspek materi memperoleh nilai 89% dengan kategori sangat praktis.
Selanjutnya, aspek manfaat juga memperoleh nilai 89% dengan kategori sangat
praktis. Secara keseluruhan, rata-rata respon peserta didik mencapai 90% yang
termasuk dalam kategori sangat praktis. Hasil ini menunjukkan bahwa poster
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anatomi tubuh manusia berbantuan AR dinilai menarik, mudah digunakan, dan
bermanfaat bagi peserta didik dalam proses pembelajaran biologi. Dengan
demikian, media ini berpotensi meningkatkan motivasi serta keterlibatan aktif
siswa selama kegiatan belajar berlangsung. Hasil respon peserta didik disajikan
pada Tabel 5.

Tabel 5. Hasil Angket Respon Peserta Didik.

Ketertarikan 901 980 92% Sangat Praktis
Materi 626 700 89% Sangat Praktis
Kemudahan 994 1120 89% Sangat Praktis
Rata-rata 840 933 90% Sangat Praktis

Hasil Angket Respon Guru

Respon guru terhadap media pembelajaran poster anatomi tubuh manusia
berbantuan Augmented Reality (AR) diperoleh melalui penyebaran angket setelah
dilakukan uji coba terbatas. Angket ini bertujuan untuk mengetahui sejauh mana
media yang dikembangkan dinilai praktis, mudah digunakan, dan bermanfaat
dalam proses pembelajaran biologi (Sugiyono, 2019). Aspek yang menjadi fokus
penilaian meliputi kepraktisan, keterbacaan, dan manfaat.

Berdasarkan hasil angket respon guru, menunjukkan nilai yang sangat
tinggi pada seluruh aspek penilaian. Aspek kepraktisan memperoleh persentase
100% dengan kategori sangat praktis. Aspek keterbacaan juga mencapai 100%
dengan kategori sangat praktis. Selanjutnya, aspek manfaat memperoleh
persentase 100% dengan kategori sangat praktis. Secara keseluruhan, rata-rata
hasil respon guru adalah 100% dengan kategori sangat praktis. Hasil ini
menunjukkan bahwa media pembelajaran poster anatomi tubuh manusia
berbantuan augmented reality dinilai efektif, efisien, dan relevan digunakan
sebagai media pendukung dalam proses pembelajaran biologi di SMA. Hasil
respon guru disajikan pada Tabel 6.

Tabel 6. Hasil Aniket Resion Guru.

Kepraktisan 20 20 100% Sangat Praktis
Keterbacaan 30 30 100% Sangat Praktis
Manfaat 25 25 100% Sangat Praktis
Rata-rata 25 25 100% Sangat Praktis

Hasil penelitian yang telah dilakukan, dikembangkan media pembelajaran
berupa poster anatomi tubuh manusia berbantuan Augmented Reality (AR) pada
materi sistem endokrin manusia untuk peserta didik kelas XI SMA.
Pengembangan media ini menggunakan model ADDIE yang meliputi tiga tahap
utama, yaitu analyze (analisis kebutuhan dan karakteristik peserta didik), design
(perancangan desain media dan penyusunan struktur materi), serta develop
(pengembangan produk dan proses validasi). Setiap tahap dilaksanakan secara
sistematis agar produk yang dihasilkan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran
biologi di sekolah. Setelah media selesai dikembangkan, dilakukan uji validitas
oleh ahli media dan ahli materi guna menilai kelayakan dari segi tampilan dan isi
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materi. Selanjutnya, dilakukan uji kepraktisan melalui penyebaran angket kepada
guru dan peserta didik untuk mengetahui tingkat kemudahan, keterpahaman, serta
kebermanfaatan media dalam mendukung kegiatan pembelajaran.

Hasil validasi ahli media memperoleh rata-rata nilai sebesar 93% dengan
kategori sangat valid, yang berarti media telah memenuhi kelayakan tampilan dari
segi kemenarikan, keterbacaan, dan kemudahan penggunaan. Hasil ini
memperlihatkan bahwa desain visual poster yang dilengkapi dengan fitur
augmented reality memberikan pengalaman belajar yang menarik dan interaktif
bagi peserta didik. Menurut Arsyad (2020), kualitas tampilan dan kemudahan
penggunaan merupakan salah satu faktor utama yang menentukan keberhasilan
media pembelajaran dalam mendukung keterlibatan siswa. Dengan desain yang
jelas, tata letak yang rapi, serta integrasi AR yang interaktif, media ini dapat
membantu siswa memahami struktur dan fungsi organ endokrin secara lebih
konkret.

hasil validasi ahli materi memperoleh nilai rata-rata sebesar 62,22%
dengan kategori valid. Hasil ini menunjukkan bahwa isi materi pada poster telah
sesuai dengan kurikulum dan kompetensi dasar, meskipun masih memerlukan
perbaikan pada beberapa aspek seperti kesesuaian indikator dan kedalaman
pembahasan. Hasil ini sejalan dengan pendapat Kotimah (2024) yang menyatakan
bahwa validitas isi menekankan pentingnya ketepatan dan relevansi materi agar
selaras dengan tujuan pembelajaran. Melalui revisi berdasarkan saran validator,
peneliti menambahkan uraian materi yang lebih sesuai dengan kompetensi dasar,
sehingga media menjadi lebih kontekstual dan mudah dipahami oleh peserta didik.

Proses revisi produk menjadi langkah penting dalam penelitian
pengembangan ini, karena merupakan bentuk tindak lanjut dari hasil validasi.
Revisi dilakukan dengan menambahkan cover yang menampilkan identitas dan
informasi penting media, serta menyesuaikan isi materi dengan indikator
pembelajaran. Tahap revisi ini sesuai dengan pandangan Ahyar et al. (2023),
bahwa proses pengembangan media pembelajaran bersifat iteratif, artinya hasil
validasi dan umpan balik harus diitkuti dengan perbaikan agar produk semakin
berkualitas. Hasil revisi menunjukkan bahwa media pembelajaran menjadi lebih
menarik secara visual dan lebih relevan secara substansi.

Hasil respon peserta didik menunjukkan rata-rata persentase sebesar 90%
dengan kategori sangat praktis. Nilai tertinggi diperoleh pada aspek ketertarikan
sebesar 92% yang membuktikan bahwa media berbasis AR mampu meningkatkan
minat belajar siswa. Temuan ini mendukung hasil penelitian Khairunisa et al.
(2024) yang menyatakan bahwa penggunaan teknologi augmented reality dapat
meningkatkan motivasi belajar dan keterlibatan aktif siswa, karena sifatnya yang
interaktif dan visual. Selain itu, aspek kejelasan materi dan manfaat juga
memperoleh skor tinggi, menunjukkan bahwa media membantu peserta didik
memahami materi sistem endokrin yang bersifat abstrak dengan lebih mudah.

Dari sisi respon guru, hasil angket menunjukkan nilai rata-rata 100%
dengan kategori sangat praktis. Guru menilai bahwa media mudah digunakan,
tampilan dan teksnya jelas, serta sangat membantu dalam menjelaskan materi
yang kompleks. Hasil ini sejalan dengan pendapat Pramana et al. (2022) dan
Sadiman et al. (2019) yang menyatakan bahwa media pembelajaran yang baik
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harus mempermudah guru dalam menyampaikan materi dan memperjelas konsep
yang sulit dijelaskan secara verbal. Dengan adanya teknologi AR, guru dapat
menampilkan objek tiga dimensi organ endokrin secara langsung, sehingga
pembelajaran menjadi lebih interaktif dan kontekstual.

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini memperkuat pandangan bahwa
penggunaan augmented reality dalam media pembelajaran dapat menjadi solusi
inovatif dalam mengatasi kesulitan siswa memahami materi biologi yang bersifat
abstrak. Media yang dikembangkan tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga
mampu meningkatkan keaktifan dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran.
Temuan ini sejalan dengan penelitian Oktavia (2022) yang menyebutkan bahwa
penerapan AR pada pembelajaran biologi mampu meningkatkan motivasi, hasil
belajar, dan pemahaman konsep secara signifikan.

Dengan demikian, media pembelajaran poster anatomi tubuh manusia
berbantuan AR dinyatakan sangat valid dan sangat praktis digunakan.
Kehadirannya diharapkan dapat memberikan alternatif baru bagi guru dalam
menciptakan pembelajaran biologi yang interaktif dan berbasis teknologi, serta
mendukung tercapainya pembelajaran abad ke-21 yang menekankan pada
kreativitas, kolaborasi, dan literasi digital.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan,
dapat disimpulkan bahwa poster anatomi tubuh manusia berbantuan Augmented
Reality (AR) pada materi sistem endokrin manusia dinyatakan layak dan praktis
untuk digunakan dalam pembelajaran biologi di tingkat SMA. Proses
pengembangan dilakukan menggunakan model ADDIE yang mencakup tahap
analisis, perancangan, dan pengembangan, sehingga produk yang dihasilkan
memenuhi kebutuhan peserta didik dan tujuan pembelajaran. Hasil validasi
menunjukkan bahwa dari segi media, produk memperoleh nilai rata-rata sebesar
93% dengan kategori sangat valid, sedangkan dari segi materi memperoleh nilai
62,22% dengan kategori valid. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran
telah sesuai dengan prinsip desain visual dan isi kurikulum biologi yang berlaku,
meskipun masih diperlukan sedikit penyempurnaan pada aspek kedalaman materi
agar lebih komprehensif.

Selain itu, hasil uji kepraktisan menunjukkan respon yang sangat positif,
baik dari guru maupun peserta didik. Guru memberikan respon sebesar 100%
dengan kategori sangat praktis, sedangkan peserta didik memberikan rata-rata
respon 90%, juga dengan kategori sangat praktis. Hasil ini membuktikan bahwa
media pembelajaran yang dikembangkan tidak hanya mudah digunakan, tetapi
juga menarik dan bermanfaat dalam membantu pemahaman konsep sistem
endokrin yang bersifat abstrak. Penggunaan teknologi AR pada poster
memberikan pengalaman belajar interaktif yang mendorong keterlibatan siswa
secara aktif selama proses pembelajaran berlangsung.

SARAN
Berdasarkan hasil tersebut, disarankan agar poster anatomi tubuh manusia
berbantuan AR dapat dimanfaatkan secara lebih luas dalam kegiatan pembelajaran
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biologi, khususnya pada materi yang membutuhkan visualisasi tiga dimensi. Guru
diharapkan dapat menjadikan media ini sebagai alternatif inovatif dalam
menciptakan pembelajaran yang menarik, kontekstual, dan berbasis teknologi.
Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk mengembangkan media serupa dengan
cakupan materi yang lebih luas, melibatkan lebih banyak responden, dan
menambahkan tahap uji efektivitas agar dapat diketahui secara lebih mendalam
pengaruh media terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik.
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