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Abstrak

Pembelajaran biologi sering terkendala oleh konsep yang abstrak sehingga menurunkan perhatian
dan hasil belajar peserta didik. Augmented Reality (AR) menawarkan visualisasi objek biologi
secara tiga dimensi dan interaktif untuk membantu mengatasi masalah tersebut. Penelitian ini
bertujuan menganalisis manfaat, tantangan, dan peluang penggunaan AR dalam pembelajaran
biologi melalui metode studi literatur deskriptif kualitatif dengan sumber dari Google Scholar,
Scopus, ResearchGate, serta jurnal nasional dan internasional. Hasil kajian menunjukkan bahwa
AR efektif meningkatkan atensi, motivasi, pemahaman konsep dan hasil belajar pada ranah
kognitif, afektif, dan psikomotor. Selain mempermudah pemahaman konsep abstrak, AR juga
mendorong guru mengembangkan media pembelajaran yang lebih inovatif. Dengan dukungan
fasilitas dan kesiapan guru, AR berpotensi menjadi media pembelajaran biologi yang interaktif,
efektif dan bermakna.

Kata kunci : Augmented Reality, Pembelajaran Biologi, Atensi belajar, Pemahaman Konsep,
Hasil Belajar.

Abstract

Biology education is frequently based on abstract concepts, which reduces students' attention
spans and learning outcomes. Augmented Reality (AR) offers three-dimensional, interactive
biological object visualisation to help solve this problem. This study aims to analyse the benefits,
challenges, and opportunities of using augmented reality in biology education using a deskriptif,
qualitative literature study approach using data from Google Scholar, Scopus, ResearchGate, as
well as national and international journals. The study's findings indicate that AR effectively
increases motivation, attentiveness, conceptual understanding, and learning outcomes in cognitive,
practical, and psychomotor domains. In addition to making abstract concepts easier to understand,
AR encourages teachers to develop more innovative teaching materials. AR has the potential to
become an interactive, effective, and engaging biology education medium with the support of the
teacher's skills and abilities.

Keywords: Augmented Reality, Biological Education, Learning Intensity, Conceptual
Understanding, And Learning Outcomes.

PENDAHULUAN

Peserta didik banyak yang kurang dalam memahami konsep dan hasil belajar secara
keseluruhan karena penurunan atensi mereka pada pembelajaran biologi. Biologi, salah satu
cabang ilmu pengetahuan alam, memiliki materi yang kompleks dan abstrak, dan peserta didik
yang tidak memiliki media yang cukup sering menghadapi kesulitan untuk membayangkannya
secara langsung. Kondisi ini menjadikan perhatian peserta didik penting dan harus dikelola dengan
baik setiap sesi pembelajaran. Studi yang dilakukan oleh Taim et al. (2023) menunjukkan bahwa
dengan menggunakan media visual yang menarik dan inovatif, peserta didik dapat
mengidentifikasi dan meningkatkan perhatian mereka. Kurangnya konsentrasi selama
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pembelajaran juga adalah salah satu faktor yang dikategorikan sebagai salah satu penyebab utama
kesulitan belajar peserta didik di kelas biologi (Laia, 2023).

Media pembelajaran tidak hanya berfungsi sebagai cara untuk menyampaikan pesan dan
informasi tetapi juga berfungsi sebagai penghubung antara guru dan peserta didik. Selain itu,
media pembelajaran memiliki kemampuan untuk mempengaruhi dan mempengaruhi pikiran,
perasaan, dan tindakan peserta didik. Media yang tepat dapat membantu peserta didik dalam
memahami apa yang mereka amati. (Cahyadi, 2019). Selain itu, peran media dalam pembelajaran
dapat memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk mengevaluasi kembali pelajaran jika
media dapat digunakan dan diterapkan secara berulang. Hal ini memungkinkan peserta didik untuk
lebih memahami pelajaran. (Pratama & Wendy, 2021).

Peserta didik harus bisa memahami banyak konsep, prosedur, dan mekanisme dalam
pembelajaran biologi. (Ilrani et al.,2020). Peserta didik dihadapkan dengan materi materi
pembelajaran seperti kerangka, organ tubuh manusia, dan sel darah yang itu semua adalah cakupan
dari materi biologi yang cukup abstrak untuk di dalami (Oktavia, 2022). Pembelajaran biologi
pada dasarnya terdiri dari banyak proses dan mekanisme yang selalu berubah. Selain itu, karena
memiliki banyak kalimat asing, konsepnya terkadang sulit dipahami oleh para peserta didik. Hal
ini dapat menyebabkan mereka kesulitan dalam memahami dan membayangkan apa yang sedang
dibaca atau dipelajari. Materi pembelajaran yang tepat adalah salah satu cara untuk mengatasi
masalah ini dan membantu peserta didik untuk memahami topik-topik yang sedang dipelajari.
Salah satu media yang tepat adalah melalui mekanisme animasi. Proses biologi dapat digambarkan
dengan jelas dan membantu peserta didik memvisualisasikan hal-hal yang abstrak menjadi konkret
(Tasyari et al.,2021).

Dunia pendidikan melihat banyak peluang baru karena kemajuan di bidang teknologi.
Berbagai inovasi teknologi terus muncul dan mulai dimasukkan ke dalam proses belajar di
berbagai jenjang pendidikan. Augmented Reality (AR) adalah salah satu jenis inovasi yang
semakin populer di kalangan pendidikan Teknologi ini memungkinkan interaksi langsung yang
lebih nyata dan kontekstual bagi pengguna karena memadukan objek virtual ke dalam lingkungan
nyata secara real-time. AR tidak hanya menawarkan cara belajar yang belum pernah ada
sebelumnya, tetapi telah terbukti dapat meningkatkan keinginan peserta didik untuk belajar dan
meningkatkan fokus mereka pada apa yang diajarkan (Omurtak & Zeybek, 2022).

Penggunaan AR dalam pembelajaran biologi memungkinkan konsep abstrak menjadi
gambar tiga dimensi yang lebih mudah untuk dipahami oleh para peserta didik. Misalnya dalam
materi : peredaran darah, sistem reproduksi, struktur sel, dan sistem saraf dapat divisualisasikan
secara interaktif melalui perangkat AR, memberikan peserta didik kesempatan untuk mempelajari
materi secara lebih mendalam (Rumengan et al., 2024). Oleh karena itu, proses belajar tidak hanya
berlangsung secara pasif saat guru memberikan informasi materi yang dipelajari, tetapi menjadi
pengalaman yang aktif, eksploratif, dan bermakna bagi peserta didik. Penelitian oleh Permana et al
(2024) menunjukkan bahwa penggunaan teknologi AR kedalam dunia pendidikan khususnya
biologi tidak hanya meningkatkan atensi, namun juga efektivitas pemahaman dan pengalaman
belajar peserta didik secara menyeluruh.

Hasilnya menunjukkan bahwa penggunaan teknologi AR, terutama ketika dikombinasikan
dengan dunia pendidikan, memiliki potensi yang cukup besar untuk membuat pembelajaran biologi
lebih interaktif, kontekstual, dan berbasis objek. Namun demikian, perbedaan dalam desain
penelitian, metode evaluasi, dan indikator keberhasilan yang digunakan dalam berbagai penelitian
menunjukkan bahwa perlu adanya kajian yang dilakukan secara menyeluruh dan mendalam dan hal
tersebut harus dilakukan untuk melihat sejauh mana dampak yang dapat ditimbulkan dalam
penggunaaan teknologi AR yang diimplikasikan dengan pendidikan. Oleh karena itu, tujuan dari
penelitian studi literatur ini adalah untuk mendapatkan pemahaman mendalam tentang bagaimana
media AR berfungsi dalam pembelajaran biologi dan untuk menemukan manfaat, masalah, dan
peluang dari pengembangan media ini untuk mendukung kemampuan yang sesuai dengan
kebutuhan abad ke-21.

METODE
Studi literatur ini dilakukan melalui review literatur dengan metode deskriptif kualitatif.
Metode ini digunakan untuk menemukan dan mengkaji berbagai temuan penelitian yang berkaitan
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dengan penggunaan Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran biologi. Penelitian ini fokus
pada peningkatan atensi, pemahaman konsep, dan hasil belajar para peserta didik sebagai akibat
dari penggunaan AR yang diintegrasikan kedalam pembelajaran biologi.

Data penelitian ini diambil dari jurnal ilmiah nasional dan internasional, artikel penelitian,
dan publikasi akademik lainnya yang berkaitan dengan topik penelitian. Kata kunci yang
digunakan dalam pencarian yaitu Augmented Reality, media pembelajaran biologi, atensi belajar,
pemahaman konsep biologi, dan hasil penelitian digunakan untuk mencari informasi di database
ilmiah seperti Google Scholar, Scopus dan ResearchGate.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Tabel berikut akan menyajikan hasil dari berbagai penelitian-penelitian journal ilmiah
nasional dan internasional yang mengintegrasikan teknologi Augmented Reality kedalam
pembelajaran biologi beserta efektivitasnya dalam menumbuhkan atensi peserta didik.

Tabel 1. Pengembangan Dan Efektivitas Penggunaan Media Augmented Reality (Ar) Dalam
Pembelajaran Biologi (Kajian Literasi)

No | Penulis & | Efektivitas Hasil Produk Peningkatan

Tahun (GAIN)

1 Anshori & | 89,7% (Sangat | Media pembelajaran biologi | 28,14%

(Szo;zrzz;ti Efektif) 3D printing yang | (Menumbuhkan rasa
menggunakan botol plastik | kepedulian terhadap
bekas dengan model ADDIE | limbah dengan cara

daur ukang)
2 Syam 84,33% Filamen PLA, media | 20,47%

Sukmawati et | (Sangat pembelajaran sel berbasis | (meningkatkan atensi

al. (2023) Efektif) 3D printing, dibandingkan | peserta didik
dengan validasi dari ahli | dddalam
materi dan media pembelajaran)

3 Andi¢ et al. | 77,6% 3D model dan cetak 3D | 38,5% (Peningkatan

(2022) (efektif) (3DMP) struktur sel | relatif)
pembelajara kooperatif
learning secara inklusif

4 Anshori et al. | 90% (Sangat | Media berbasis 3D printing, | 75%  (Peningkatan

(2023) efektif) software Blender, Cults3D, | keterampilan guru)

Ultimaker Cura
5 Monkovic et | 90% (Sangat | Model 3D untuk homeostatis | Skor rata-rata naik
al. (2021) Efektif) dan imunitas igunakan di | dari 3,5 sampai 6,0
kegiatan eksperimen kelas (71,4%) paa
kelompok
eksperimen
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6 Lampert et al. | 83% (Sangat | Model bunga 3D untuk | 83% peserta didik

(2025) Efektif) struktur bunga & | merasa pembelajaran
penyerbukan menjadi mudah
dimengerti dan

interaktif

7 Bonoroden & | Peningkatan Keterampilan modeling 3D | Keterampilan teknis
Papenbrock pemahaman dan motivasi
(2022) 48% meningkat 38%

Dimensi kognitif, afektif, dan psikomotor dilaporkan meningkatkan hasil belajar. Aspek
kognitif mencakup pemahaman yang lebih baik tentang konsep dan kemampuan peserta didik
untuk menghubungkan teori dengan fenomena biologis yang nyata. Aspek afektif mencakup
peningkatan motivasi, rasa ingin tahu, dan keterlibatan emosional peserta didik selama proses
pembelajaran. Sementara itu, aspek psikomotor tercermin dari kemampuan peserta didik dalam
membuat, merancang, dan mencetak model 3D.

Media pembelajaran biologi berbasis 3D yang dibuat dari botol plastik bekas (model
ADDIE) dikembangkan oleh Anshori & Sohriati (2024) menunjukkan peningkatan sebesar
28,14%. Peningkatan ini terutama terlihat pada faktor-faktor penting, seperti peningkatan perhatian
dan kepedulian para peserta didik terhadap lingkungan sekitarnya melalui penggunaan bahan daur
ulang saat pembuatan media media.

Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh Syam et al. (2023) yang mengembangkan media
sel berbasis filamen PLA menunjukkan peningkatan 20,47% dalam ketertarikan dan pemahaman
visual peserta didik. Hasil ini, meskipun relatif kecil, menunjukkan bahwa pencetakan filamen 3D
masih dapat meningkatkan keterlibatan belajar.

Penelitian Andi¢ et al. (2022) menemukan peningkatan yang lebih besar dengan model 3D
struktur sel, yang menghasilkan peningkatan 38,5%. Media ini memungkinkan pembelajaran
kolaboratif dan visualisasi spasial yang lebih jelas, yang mendukung pemahaman konseptual
peserta didik secara lebih mendalam.

Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh F. A. L. Anshori et al. (2023) yang
mengembangkan media dengan menggunakan program seperti Blender, Cults3D, dan Ultimaker
Cura menunjukkan peningkatan keterampilan guru sebesar 75%. Penelitian ini menunjukkan
bahwa penggunaan teknologi cetak 3D juga menguntungkan kemampuan profesional guru, bukan
hanya hasil belajar peserta didik.

Selain itu, aspek kognitif meningkat. Penelitian yang dilakukan oleh Monkovic et al. (2021)
menemukan peningkatan 71,4% melalui penggunaan model 3D untuk homeostasis dan imunitas,
dari skor rata-rata 3,5 menjadi 6,0 pada kelompok eksperimen. Media ini terbukti dapat membantu
orang memahami konsep fisiologis yang abstrak.

Penelitian Lampert et al. (2025) meningkatkan penelitian ini dengan membuat model bunga
3D dengan peningkatan efektivitas sebesar 83%. Penelitian ini terbukti sangat efektif dalam
membantu para peserta didik dalam memahami struktur anatomi pada bunga dan proses
penyerbukannya yang dilakukan secara interaktif dan konkret.

Penelitian yang dilakukan oleh Bonorden dan Papenbrock (2022) yang juga meningkatkan
kemampuan peserta didik untuk membuat model 3D dengan menggunakan teknik seperti Blender
dan Tinkercad menunjukkan peningkatan pemahaman peserta didik sebesar 48 persen, serta
peningkatan dorongan dan kemampuan teknis mereka untuk mengedit model digital. Selain itu,
dalam penelitian yang dilakukan oleh Gordy et al. (2020), pengembangan alat pembelajaran taktil
3D untuk genetika (TTT GIL) menunjukkan peningkatan skor hingga 50%. Ini menunjukkan
bahwa percetakan 3D ternyata dapat membantu pendidikan inklusif, terutama bagi peserta didik
dengan kebutuhan khusus seperti para peserta didik yang menyandang tunanetra.
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SIMPULAN

Kajian menunjukkan bahwa penggunaan teknologi "Augmented Reality” (AR) dan media
pembelajaran berbasis 3D dalam pembelajaran biologi dapat meningkatkan keterlibatan, motivasi,
dan kemampuan kognitif, afektif, dan psikomotor peserta didik. Ini karena media AR membuat
materi biologi abstrak lebih nyata, interaktif, dan mudah dipahami. Selain menguntungkan peserta
didik, penggunaan teknologi ini juga membantu guru meningkatkan kemampuan mereka untuk
menggunakan media pembelajaran kontemporer. Dengan demikian, teknologi AR memiliki potensi
untuk membantu pembelajaran biologi di abad ke-21 menjadi lebih interaktif, efektif, dan
bermakna. Namun, untuk memaksimalkan pemanfaatannya, diperlukan pengembangan fasilitas
dan kesiapan guru.
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