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Abstrak: Tujuan penelitian ini adalah merancang media pembelajaran 3D Augmented Reality (AR) menggunakan 

platform Assemblr Edu, yang dikombinasikan berkaitan dengan ayat-ayat Al-Qur’an melalui pendekatan Wahdatul 
Ulum, dengan fokus pada materi sistem peredaran darah untuk siswa kelas XI SMA/MA. Penelitian ini 
menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan mengacu pada model ADDIE, instrumen yang 

digunakan meliputi lembar wawancara, lembar validasi, angket, serta hasil belajar. Hasil penelitian menunjukkan 
bahwa (1) skor validasi dari validator media berjumlah  92,5%;  (2) validator materi  berjumlah (95,4%); (3) validator  
instrumen soal berjumlah (87,5%); (4) validator keterpaduan wahdatul ulum berjumlah (92,5%), seluruhnya 
termasuk kategori sangat valid. Uji kepraktisan menunjukkan (1) tanggapan guru diperoleh sebesar (91%); (2) 
tanggapan siswa diperoleh sebesar 93,5%, keduanya dengan kategori sangat praktis. Efektivitas media 
berdasarkan perbandingan hasil pretest dan posttest memperlihatkan peningkatan rata-rata nilai dari 82,2 menjadi 
95,4, dengan N-Gain 0,74 yang termasuk kategori tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa media visual 3D Augmented 
Reality berbasis Wahdatul Ulum valid, mudah digunakan, dan efektif dalam pembelajaran biologi karena mampu 
meningkatkan pemahaman, minat, dan partisipasi aktif siswa memvisualisasikan gagasan kompleks secara 
interaktif sekaligus menanamkan nilai religius melalui integrasi ayat Al-Qur’an. 
Kata Kunci: Augmented reality; biologi; Wahdatul Ulum 

 
Abstract: The purpose of this study was to design a 3D augmented reality (AR) learning medium using the assemblr 
edu platform, integrated with Qur”anic verses through the wahdatul ulum approach, focusing on the circulatory 
system material for grade XI senior high school students (SMA/MA). This research applied the Research and 
Development (R&D) method by referring to the ADDIE model. The instruments employed consisted of interview 
sheets, validation sheets, questionnaires, and learning outcome tests. The findings revealed that (1) the validation 
score from media experts reached 92,5%; (2) material experts scored 95,4%; (3) test instrument validators obtained 
87,5%; (4) validators of wahdatul ulum integration achieved 92,5%; all of which were categorized as very valid. The 
practicality test indicated that (1) teacher responses reached 91% and (2) student responses reached 93,5%, both 
of which fell into the very practical category. The effectiveness of the media, based on the comparison between 
pretest and posttest result, showed an increase in the average score from 82,2 to 95,4, with an N-Gain value of 
0,74 categorized as high. The results demonstrate that the 3D augmented reality visual media based om wahdatul 
ulum is valid, practical, and effective for biology learning, as it successfully enhances student’s understanding, 
interest, and active participation in visualizing complex concepts interactively while simultaneously instilling spiritual 
values through the integration of qur’anic verses. 
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PENDAHULUAN 
Pesatnya perkembangan teknologi telah mempermudah akses terhadap 

berbagai sumber belajar, sehingga memberikan dampak signifikan pada 
penyelenggaraan pendidikan (Damayanti & Jumiyati, 2020). Pembelajaran di era 
digital menuntut guru untuk memanfaatkan teknologi secara optimal agar proses 
belajar menjadi lebih aktif, interaktif dan bermakna (Azizah & Widiyati, 2023). 
Sementara itu, tantangan abad ke-21 dalam pendidikan tidak hanya mencakup 
revolusi mental guru dan peningkatan keterampilan siswa, tetapi juga menuntut 
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integrasi teknologi dalam pembelajaran sains, termasuk biologi serta penyesuaian 
kurikulum agar selaras dengan kebutuhan zaman (Kurniawan, 2019). Menurut 
Laksana (2021) pendidikan akhlak penting untuk menghadapi peradaban abad-21 
sekaligus mencegah kenakalan remaja, dan sebagai filter dampak negative 
perkembangan zaman. Penerapan nilai-nilai Wahdatul Ulum memungkinkan integrasi 
pandangan keagamaan dan akademik dalam proses pembelajaran, sehingga siswa 
tidak sekedar menguasai materi dari sisi ranah pengetahuan, melainkan juga 
memperoleh penguatan karakter dan akhlak (Zebua et al., 2022). 

Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran kini bukan sekedar pelengkap, 
melainkan bagian penting yang memungkinkan siswa mengeksplorasi pengetahuan 
secara visual, interaktif, dan konstektual. Hal ini mendorong hubungan timbal balik 
antara guru, siswa dan media yang tepat agar materi tersampaikan efektif (Husein, 
2020). Oleh sebab itu, pemanfaatan media pembelajaran dipandang sebagai apek 
esensial, karena dapat menunjang proses belajar, memperkuat efektivitas guru dalam 
menyampaikan materi, meningkatkan keterlibatan siswa serta meminimalkan 
kejenuhan selama pembelajaran (Arifin et al., 2021) 

Salah satu upaya yang diterapkan pendidik ialah menciptakan perangkat belajar 
yang dapat dimanfaatkan sebagai sumber belajar oleh siswa (Sari, 2019). Media 
pembelajaran sebagai sarana penyampaian informasi yang merangsang pemikiran, 
emosi, minat, dan perhatian siswa, media ini mendukung terciptanya interaksi 
pembelajaran yang efektif dan efisien antara tenaga pendidik dan pelajar (Mashuri, 
2019). Tidak hanya itu, perangkat pembelajaran juga mampu memudahkan 
penyampaian konsep pembelajaran sehingga materi diterima dengan lebih optimal 
oleh siswa (Sari & Setiawan, 2018). Menurut Wahyu et al., (2020) menyatakan bahwa 
berbagai penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa pemanfaatan media dapat 
mengubah paradigma pembelajaran yang menjadikan siswa subjek utama untuk 
meningkatkan rasa percaya diri, serta menciptakan kegiatan belajar yang partisipatif, 
kolaboratif, dan interaktif. Dalam pembelajaran biologi, pemilihan media yang tepat 
dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan memperbaiki hasil belajar (Emda, 2011). 
Namun penggunaan media yang kurang sesuai masih menjadi kendala, sehingga 
media yang dikembangkan harus relevan dan efektif sesuai tujuan pembelajaran 
(Yudasmara & Purnami, 2015). Pemanfaatan media visual dan teknologi digital 
terbukti mampu memperdalam pemahaman peserta didik terhadap materi 
pembelajaran (Haryanto et al., 2021). Media visual juga efektif dalam menarik 
perhatian siswa sehingga mendukung penguasaan kompetensi dan hasil belajar 
(Khotimah et al., 2019). Dengan mempertimbangkan hal tersebut, pendidik dituntut  
lebih cermat saat pemilihan media pembelajaran dengan memperhatikan tujuan, isi 
materi, metode, evaluasi, dan karakteristik siswa, sehingga media tersebut dapat 
memberikan peran yang maksimal pada kegiatan pengajaran di kelas (Resti et al., 
2024).   

Beragam bentuk media bisa dimanfaatkan dalam kegiatan pembelajaran. Salah 
satu inovasi teknologi yang sedang banyak dimanfaatkan yaitu Augmented Reality 
yang berfungsi menggabungkan benda maya berbentuk baik 2D maupun 3D yang 
dipadukan kedalam lingkungan nyata (Estheriani & Muhid, 2020). Media berbasis AR 
dinilai tepat digunakan dalam pembelajaran karena mampu menghadirkan objek maya 
secara real time, sehingga objek terlihat seolah berada di lingkungan nyata 
(Rahmawati et al., 2024). Teknologi ini memanfaatkan perangkat keras seperti kamera 
untuk memungkinkan integrasi dunia nyata dengan dunia maya (Febriyanto et al., 
2024). Hasil penelitian Sugiarto, (2022) menegaskan bahwa penerapan AR mampu 
menambah pemahaman peserta didik hingga mencapai 96,97% serta membantu 
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menumbuhkan semangat belajar yang aktif dan menyenangkan pada diri mereka. 
Pemanfaatan AR dalam pembelajaran memungkinkan penyajian materi melalui 
animasi 3D atau simulasi interaktif yang menarik, sehingga meningkatkan antusiasme, 
daya ingat, serta pemahaman siswa. Media ini juga mendorong siswa untuk belajar 
lebih aktif, baik saat aktivitas belajar mengajar di ruang kelas maupun dalam 
pembelajaran mandiri di luar sekolah (Muhayat et al., 2017).  

Sejalan dengan tuntutan regulasi tersebut, berbagai penelitian terdahulu 
menunjukkan bahwa pemanfaatan teknologi AR pada proses pembelajaran 
menunjukkan efektivitas dalam memperbaiki pemahaman dan semangat belajar 
siswa. Namun, kajian penelitian sebelumnya mengenai media AR ini sebagian besar 
masih terfokus pada materi tertentu, seperti sistem pencernaan Resti et al., (2024), 
materi model atom Nandyansah & Suprapto, 2019), maupun materi rantai makanan 
(Sholicha & Ratnaningrum, 2025). Kondisi ini menandakan bahwa pengembangan 
media berbasis AR pada bidang studi biologi, terutama pada pokok bahasan sistem 
peredaran darah, belum banyak dikaji secara komprehensif. Padahal, materi 
mengenai sistem peredaran darah yang bersifat kompleksitas membutuhkan media 
interaktif yang mana tidak hanya berfokus pada aspek visualisasi, namun sekaligus 
menghubungkan dengan nilai-nilai keilmuan secara holistik melalui pendekatan 
Wahdatul Ulum.  

Berdasarkan wawancara dengan guru biologi di MAS YMPI mengungkapkan 
bahwa pembelajaran biologi belum pernah memanfaatkan media AR, serta masih 
terbatasnya media yang terintegrasi dengan konsep Wahdatul Ulum, meskipun 
sekolah tersebut berbasis Islam. Hal ini menegaskan urgensi pengembangan media 
AR berbasis ayat Al-Qur’an sebagai kebaruan penelitian, yakni teknologi 3D AR 
berlandaskan Wahdatul Ulum untuk mendukung pembelajaran biologi. Mengacu pada 
permasalahan diatas, maka penelitian ini bertujuan untuk merancang media 
pembelajaran berbasis teknologi augmentend reality 3D dengan memanfaatkan 
platform Assemblr Edu untuk bahasan biologi mengenai sistem peredaran darah pada 
jenjang kelas XI SMA/MA yang berbasis wahdatul ulum. Media ini diharapkan mampu 
memvisualisasikan konsep biologi yang kompleks secara interaktif, sekaligus 
mengintegrasikan nilai-nilai Wahdatul Ulum agar pembelajaran mencakup aspek 
ranah pengetahuan, sikap, dan nilai keagamaan. Selain itu, penelitian ini menekankan 
pada peningkatan hasil belajar (achievement) siswa, yang mencakup pencapaian 
potensi individu baik dalam aspek penalaran, kemampuan motorik, maupun 
penguasaan informasi. Hasil belajar menjadi indikator penting untuk menilai sejauh 
mana siswa telah menguasai bahan ajar yang disampaikan. Dengan demikian, 
pengembangan media AR ini diharapkan bukan sekadar mempermudah penguasaan 
materi peredaran darah, melainkan mampu mendorong keaktifan siswa, minat belajar, 
dan pencapaian hasil belajar secara menyeluruh. 

METODE 
Pada penelitian ini digunakan metode Research and Development (R&D), yakni 

metode penelitian yang dirancang secara sistematis guna mengembangkan produk 
baru maupun meningkatkan kualitas produk yang telah ada dengan menguji kelayakan 
dari produk tersebut (Rustamana et al., 2024). Penelitian (research) dipahami sebagai 
suatu kegiatan ilmiah yang dilaksanakan berdasarkan kaidah serta standar yang telah 
diakui secara universal. Sementara itu, pengembangan (development) dimaknai 
sebagai serangkaian aktivitas yang berfokus pada Upaya memperbaiki maupun 
pengenmbangan suatu objek atau kegiatan yang menjadi focus penelitian (Waruwu, 
2024). Pemilihan metode didasarkan pada tujuannya yang sesuai dengan penelitian, 
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yaitu menghasilkan produk proses belajar yang bukan sekadar valid secara teori, 
melainkan juga mudah dimanfaatkan oleh guru dan mampu meningkatkan hasil belajar 
peserta didik (Okpatrioka, 2023). Rancangan pengembangan pada penelitian ini 
mengacu pada model ADDIE yang secara umum dinilai tepat dan sesuai dalam 
penelitian pengembangan (Anafi et al., 2021). Model pengembangan ADDIE 
mencakup lima tahapan, yang pertama adalah analisis (analysis) berfokus pada 
pengenalan kebutuhan dan masalah belajar siswa. Tahap desain mencakup 
perencanaan media, pemilihan materi, dan penyusunan instrumen penelitian, desain 
(design) mencakup perencanaan media, pemilihan materi, dan penyusunan instrumen 
penelitian, pengembangan (development) rancangan diwujudkan menjadi produk 
nyata sekaligus melalui validasi ahl, implementasi (implementation) dilakukan dengan 
mengujicobakan produk kepada peserta didik, dan evaluasi (evolution) menilai kualitas 
produk serta memberikan masukan untuk penyempurnaan (Branch, 2009). Langkah – 
langkah dalam model ADDIE yang diaplikasikan pada penelitian ini, hal tersebut 
digambarkan melalui Gambar 1. 

 

 
Gambar 1. Tahapan model ADDIE 

 

Subjek penelitian ini adalah 31 peserta didik kelas XI-IPA di MAS YMPI Sei 
Tualang Raso. Sekolah tersebut berada di Jalan Besar Teluk Nibung, Muara Sentosa, 
Kota Tanjung Balai, Sumatera Utara. Dalam penelitian ini, penentuan subjek dilakukan 
dengan pendekatan purposive sampling, yakni berdasarkan keterlibatan siswa dalam 
pembelajaran biologi serta kemampuan siswa untuk memberikan respon yang sesuai 
terhadap efektivitas media berbasis Wahdatul Ulum. Sementara itu, objek penelitian 
difokuskan pada media pembelajaran AR 3D berbasis Wahdatul Ulum, yang 
dikembangkan untuk mendukung pemahaman siswa terhadap materi biologi secara 
lebih interaktif. Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini mencakup data kualitatif 
dan data kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari hasil penilaian, masukan, serta 
komentar validator terhadap produk, termasuk respon guru dan siswa melalui angket. 
Data ini memberikan gambaran mengenai kelayakan dan daya tarik media yang 
dirancang. Adapun data kuantitatif bersumber dari hasil perhitungan validasi oleh para 
validator serta analisis data uji coba lapangan. Data kuantitatif juga diperoleh melalui 
pengukuran hasil belajar siswa menggunakan instrumen pretest dan posttest. Dengan 
menggabungkan kedua jenis data tersebut, penelitian ini diharapkan mampu 
memberikan penilaian yang menyeluruh mengenai kualitas media, baik dari segi 
validitas, praktikalitas, maupun efektivitas sebagai upaya meningkatkan hasil belajar 
siswa. Oleh karena itu, data yang diperoleh relevan dengan kebutuhan pembelajaran 
biologi di tingkat SMA. 

Prosedur penelitian dilakukan melalui tahapan meliputi: (1) Tahap analisis 
(Analyze), yang bertujuan mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran melalui 
wawancara dengan guru biologi dan penyebaran angket kepada siswa. Hasil 



 
Nahombang et al Pengembangan Teknologi 3d Augmented Reality….. 

 

 

 Bioscientist: Jurnal Ilmiah Biologi, September 2025 Vol. 13, No. 3.                      | |2025 

 

wawancara menunjukkan bahwa materi sistem peredaran darah sulit diajarkan karena 
melibatkan organ dalam yang tidak dapat diamati langsung. Sementara itu, hasil 
angket mengungkapkan bahwa sebagian besar siswa juga mengalami kesulitan 
memahami materi tersebut akibat banyaknya istilah ilmiah dan materi yang 
multidimensi. (2) Tahap desain (Design), perancangan media pembelajaran dan 
instrumen penelitian. Rancangan media berupa diorama cetak yang menampilkan 
struktur sistem peredaran darah, dengan QR code yang ketika dipindai akan 
menampilkan model 3D organ peredaran darah dan video interaktif, serta integrasi AR 
3D untuk memvisualisasikan alur peredaran darah secara lebih nyata. Materi disusun  
berdasarkan buku paket Biologi kelas XI sesuai dengan Kurikulum Merdeka. Desain 
media difokuskan untuk mengatasi permasalahan pembelajaran dengan format 
diorama yang dirancang menggunakan aplikasi Canva, serta mempersiapkan 
integrasi AR 3D melalui platform Assmblr Edu. (3) Tahap pengembangan (Develop), 
merupakan proses merealisasikan rancangan menjadi produk pembelajaran yang 
utuh. Desain awal media kemudian diwujudkan dalam bentuk diorama AR 3D yang 
diperkaya dengan gambar, QR code berisi model 3D dan video interaktif, serta 
integrasi ayat Al-Qur’an yang sejalan dengan pembahasan materi sistem peredaran 
darah. Validasi dilakukan oleh tiga validator, yaitu validator media, validator materi 
serta soal biologi, dan validator integrasi keislaman, dengan indikator kelayakan isi, 
bahasa, penyajian, dan tampilan visual. Hasil validasi dijadikan dasar revisi hingga 
media dinyatakan layak, kemudian uji kepraktisan dilakukan melalui angket kepada 
guru biologi dan siswa kelas XI untuk menilai kemudahan, keterpahaman, dan daya 
tarik media. Pada proses ini dilakukan penyempurnaan secara bertahap hingga media 
siap digunakan. Validasi ahli berfungsi sebagai dasar revisi agar media memenuhi 
kriteria kelayakan, sedangkan pengujian kepraktisan dilakukan melalui penyebaran 
angket kepada guru biologi dan peserta didik kelas XI. Hasilnya dari serangkaian 
proses tersebut menghasilkan media yang telah disempurnakan dan dikemas 
sehingga dapat digunakan secara efektif dalam pembelajaran. (4) Tahap 
implementasi (Implement), dilakukan melalui uji coba penggunaan media dalam 
proses pembelajaran pada materi sistem peredaran darah. Uji coba dilaksanakan 
dalam empat kali pertemuan, dengan setiap pertemuan berdurasi 2 × 45 menit sesuai 
alokasi waktu jam pelajaran biologi. Pada tahap ini diberikan pretest dan posttest 
kepada siswa untuk mengukur efektivitas media serta mengetahui pengaruh 
penggunaannya terhadap hasil belajar; (5) Tahap evaluasi (Evaluate), dilakukan 
dengan data hasil pretest dan posttest siswa dianalisis menggunakan uji N-Gain guna 
mengidentifikasi sejauh mana peningkatan hasil belajar siswa setelah menggunakan 
media visual AR pada materi sistem peredaran darah, khususnya pada aspek 
pengetahuan. Pada penelitian ini tidak dilakukan uji statistik tambahan, seperti uji t 
atau uji signifikansi lainnya, sehingga evaluasi difokuskan pada interpretasi skor N-
Gain untuk melihat kategori peningkatan yang terjadi. Selanjutnya, analisis data 
kevalidan dan kepraktisan dihitung menggunakan rumus pada persamaan (1) sebagai 
berikut: 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 (%) =
Jumlah skor yang diberikan oleh ahli

Skor maksimum
 x 100% 

Tingkat kevalidan dan kepraktisan media selanjutnya dikelompokkan kedalam 
kategori tertentu berdasarkan peresentase hasil perhitungan, sebagaimana tercantum 
dalam Tabel 1. 
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Table 1. Kriteria kevalidan dan kepraktisan media 

No Rentang Skor (%) Keterangan 

1 81–100 Sangat valid/ Sangat praktis 
2 61–80 Valid / Praktis 
3 41–60  Kurang  Valid / Kurang Praktis 
4 ≤40 Tidak Valid / Tidak Praktis 

Sumber: Sugiyono (2015) 
 

Selanjutnya, supaya mengetahui peningkatan efektivitas proses hasil belajar 
siswa pada tahap awal maupun akhir penerapan media AR 3D, dilakukan pengujian 
dengan memanfaatkan tes awal (pretest) serta tes akhir (posttest). Data kedua tes 
selanjutnya diolah dengan rumus N-Gain guna mengukur peningkatan kemampuan 
siswa setelah penerapan media AR 3D. 

𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 =
𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑝𝑜𝑠𝑡 𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑝𝑟𝑒 𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝐼𝑑𝑒𝑎𝑙 − 𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑝𝑟𝑒 𝑡𝑒𝑠𝑡
 × 100% 

 

Table 2. Kriteria N-Gain untuk penentuan ketingkatan hasil belajar 

No Rentang Nilai Kategori 

1 N-Gain > 0,7 Peningkatan belajar siswa tinggi 
2 0,3 ≤ N-Gain ≤ 0,7 Peningkatan belajar siswa cukup 
3 N-Gain < 0,3 Peningkatan belajar siswa rendah 

Sumber: Kolopita et al. (2022) 
 

Analisis data dalam penelitian ini tidak hanya berfungsi untuk mengukur 
efektivitas media pembelajaran, melainkan menjadi dasar dalam menginterpretasikan 
sejauh mana tujuan penelitian tercapai. Hasil pengolahan data melalui uji N-Gain yang 
memberikan gambaran kuantitatif mengenai peningkatan hasil belajar siswa, 
sedangkan interprestasi kualitatif mendukung pemahaman mengenai keterlibatan 
siswa selama proses pembelajaran (Kolopita et al., 2022). Penelitian (Sholicha & 
Ratnaningrum, 2025) membuktikan bahwa media AR cukup efektif dengan skor N-
Gain sebesar 0,59 dan validitas produk dari ahli rata-rata mencapai 89,1%. Hal serupa 
dalam penelitian (Hermayanti & Setyasto, 2025) menyatakan efektivitas media dengan 
N-Gain sebesar 0,62 yang didukung validitas dan tanggapan sangat positif dari dan 
siswa (98%-97%). Dengan memadukan dua pendekatan tersebut, peneliti tidak hanya 
memperoleh data numerik mengenai pengalaman belajar peserta didik secara nyata 
di dalam kelas. Dengan demikian, kombinasi teknik analisis kuantitatif (N-Gain) dan 
interpretasi kualitatif dalam penelitian ini memberikan landasan yang kokoh untuk 
menilai validitas, kepraktisan serta efektivitas media AR 3D berbasis Wahdatul Ulum 
yang dirancang. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Pengembangan media AR 3D dilakukan melalui penelitian pengembangan 

sebelumnya dengan menggunakan model ADDIE. Dengan pendekatan tersebut, 
media dapat disusun secara terstruktur dan mampu memberikan visualisasi interaktif 
yang mempermudah siswa memahami konsep-konsep kompleks dalam sistem 
peredaran darah. 

 

Tahap Analisis (Analyze) 
Langkah ini dimulai dengan peneliti menemukan permasalahan yang dihadapi 

siswa. Berdasarkan hasil observasi, siswa mengalami kesulitan dalam memahani 
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materi biologi jika guru menggunakan buku teks semata-mata sebagai sumber utama 
pembelajaran. Selain itu, masalah lain yang kerap muncul disekolah adalah rendahnya 
motivasi belajar, seperti siswa meninggalkan jam pelajaran, tidak menyelesaikan 
tugas, serta kurangnya Ikut serta secara aktif dalam proses belajar. Temuan ini sejalan 
dengan penelitian Damayanti & Jayanti (2024) yang menyatakan bahwa keterbatasan 
media pembelajaran yang hanya berfokus pada buku teks dan LKS berdampak pada 
rendahnya pemahaman konsep biologi serta munculnya perilaku belajar yang kurang 
disiplin pada siswa. Penelitian lain oleh Wicaksono & Wiratama (2024) menambahkan 
dengan media visual interaktif, siswa lebih aktif berpartisipasi dan terbantu dalam 
menguasai konsep yang abstrak. Kalau penelitian sebelumnya hanya fokus pada 
materi, penelitian ini berbeda karena media yang dikembangkan menggabungkan 
konsep Wahdatul Ulum. Artinya bahwa materi biologi disusun sesuai dengan nilai-nilai 
Al-Qur’an supaya siswa tidak hanya pintar secara pengetahuan, tapi juga berkembang 
dalam sikap dan moral keagamaan. Hal ini sejalan dengan teori Cognitive Theory of 
Multimedia Learning (Mayer, 2009) menyatakan penyajian materi akan lebih efektif 
melalui teks yang dipadukan dengan gambar dan interaktivitas untuk meningkatkan 
pemahaman. Selanjutnya, dilakukan analisis kurikulum dan kebutuhan siswa. Analisis 
kurikulum merujuk pada Kurikulum Merdeka yang secara konseptual sejalan dengan 
media pembelajaran yang dikembangkan melalui pengintegrasian nilai-nilai Al-Qur’an. 
Sementara itu, analisis kebutuhan siswa difokuskan pada kesesuaian media yang 
dikembangkan agar mampu mendukung pemahaman konsep secara optimal. 
Berdasarkan hasil analisis tersebut, peneliti menyesuaikan isi materi pada media AR 
3D dengan memilih topik sistem peredaran darah, yang dilengkapi gambar serta 
informasi pendukung sesuai kompetensi dasar dan indikator pencapaian. 
 

Tahap Desain (Desaign) 
Setelah melakukan analisis kebutuhan, tahap berikutnya adalah perancangan 

produk. Pada tahap ini, peneliti mendesain storyboard untuk media visual AR pada 
pokok materi system peredaran darah melalui model pembelajaran discovery learning. 
Media yang dikembangkan memuat empat pokok materi, yaitu struktur jantung, 
komponen darah, pembuluh darah, dan mekanisme peredaran darah. Seluruh materi 
dikemas dalam bentuk diorama digital yang dilengkapi dengan integrasi ayat-ayat Al-
Qur’an serta materi pendukung lain. Diorama tersebut berisi empat ruang yang 
masing-masing memuat materi berbeda dan diperkaya dengan barcode AR yang 
dapat dipindai untuk menampilkan media visual interaktif. Isi media AR meliputi 
gambar 3 dimensi, teks materi, serta video pembelajaran yang mendukung. Beberapa 
materi seperti pembuluh darah dan mekanisme peredaran darah disajikan dengan 
gambar 2 dimensi dan video pembelajaran, karena keterbatasan ketersediaan objek 3 
dimensi di platform. Desain media dibuat menarik dengan memaksimalkan 
penggunaan gambar, grafis, dan teks yang mudah dibaca. Produk akhir 
dikembangkan dalam bentuk digital melalui aplikasi Assemblr Edu, dengan barcode 
yang dikemas dalam bentuk diorama agar dapat diakses guru maupun peserta didik 
menggunakan perangkat digital. Keunggulan sekaligus kebaruan media ini adalah 
aksesibilitasnya. Jika umumnya media berbasis Assemblr Edu hanya dapat dibuka 
melalui aplikasi khusus, dalam pengembangan ini media dapat diakses cukup dengan 
memindai barcode menggunakan Google Lens tanpa memerlukan aplikasi tambahan, 
media ini menjadi lebih sederhana, terbuka untuk semua, serta nyaman digunakan, 
sekaligus mampu meningkatkan motivasi serta pemahaman konsep biologi.  
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Tahap Pengembangan (Develop) 
Media AR berbasis diorama yang dikembangkan melalui tahapan penelitian 

selanjutnya divalidasi oleh tim validator yang mencakup ahli media, materi, serta pakar 
integrasi ayat Al-Qur’an, praktisi guru biologi, serta peserta didik. Proses validasi 
dilakukan melalui pengisian instrumen angket meliputi sejumlah aspek utama, di 
antaranya kelayakan isi, tampilan, bahasa, dan integrasi nilai. Hasil penilaian tersebut 
kemudian dianalisis untuk menentukan tingkat validitas media. Selain memberikan 
skor penilaian, validator juga menyampaikan masukan berupa masukan dan 
tanggapan dijadikan menjadi acuan landasan untuk perbaikan agar media 
pembelajaran yang dirancang memenuhi kriteria kevalidan, kelayakan, serta sesuai 
digunakan dalam pembelajaran biologi. Menurut Reeves & Reeves (2023) bahwa 
proses validasi oleh para ahli merupakan tahap penting dalam penelitian 
pengembangan untuk menjamin kualitas produk, baik dari segi isi maupun tampilan.  
Setelah melalui proses validasi dan memperoleh masukan dari para ahli, media 
direvisi guna menyempurnakan aspek isi, tampilan, dan integrasi nilai. Adapun hasil 
perbaikan setelah proses revisi disajikan pada tabel berikut, sehingga dapat terlihat 
dengan jelas perbedaan media sebelum dan sesudah dilakukan penyempurnaan. 
Dapat dilihat perbaikan yang dilakukan pada Tabel 3. 
 

Table 3. Hasil perbaikan media AR 

No Komentar Validator Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

1 Validator Media: 
Mengganti elemen Canva 
pada diorama dengan 
gambar yang lebih 
representatif agar sesuai 
struktur pembuluh darah 
dan mudah dipahami 
siswa 

  
2 Validator Materi: 

Menambahkan slide 
materi pada barcode AR 
komponen darah dengan 
menyisipkan video terkait 
golongan darah 

  
 

Table 4. Hasil uji kevalidan AR 

Indikator Aspek 
Skor 

didapat 
Total 
skor 

Skor 
rata-rata 

Kriteria 

Media 

Desain sampul (Diorama) 16 16 

95,2% 
Sangat 
Valid 

Teks 7 8 
Gambar 6 8 
Isi  11 12 
Pemograman Media 20 20 
Desain Visual 24 24 
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Indikator Aspek 
Skor 

didapat 
Total 
skor 

Skor 
rata-rata 

Kriteria 

Materi 

Kelayakan isi 37 40 

95,4% 
Sangat 
Valid 

Kelayakan Penyajian Isi 15 16 
Kelayakan Bahasa Menurut 
BSNP 

32 32 

Keterpaduan 
Wahdatul 

Ulum 

Integrasi dengan Perspektif 
Ilmu lain 

10 12 
87,5% 

Sangat 
Valid Integrasi dengan Al-qur’an 15 16 

Penulisan dan bahasa 12 12 
 

Berdasarkan hasil validasi Tabel 4 diketahui  bahwa produk media yang 
dirancang memperoleh penilaian dan masukan dari validator media dengan skor 80 
dan persentase sebesar 92,5%. Persentase tergolong dalam tingkat kevalidan sangat 
tinggi, sehingga menegaskan bahwa kualitas tampilan, desain visual serta aspek 
teknis media telah sesuai standar. Meskipun demikian, validator memberikan 
beberapa catatan, antara lain perbaikan pada gambar diorama agar lebih 
merepresentasikan struktur pada materi pembuluh darah serta penggunaan video 
mekanisme peredaran darah yang realistis sesuai kondisi biologis dalam tubuh. 
Selanjutnya penilaian oleh ahli materi menghasilkan skor 84 disertai persentase 
95,4%, juga termasuk dikategorikan sebagai sangat valid. Hasil ini mengindikasikan 
bahwa materi yang disajikan sudah layak digunakan dalam pembelajaran biologi. 
Namun, validator menyarankan adanya penambahan informasi mengenai 
penggolongan darah serta memastikan media AR dapat diakses dengan baik 
diberbagai perangkat. Selain itu, terdapat validasi terhadap instrumen soal. Hasil 
penilaian skor 35 dengan persentase 87,5% termasuk kategori sangat valid. Meskipun  
demikian, validator menekankan bahwa tingkat kesukaran soal perlu di susun lebih 
proporsional dengan distribusi normal, yang meliputi soal mudah, sedang dan sukar 
serta mencakup seluruh indikator materi. Secara keseluruhan instrumen soal sudah 
baik. Terakhir pada validasi keterpaduan wahdatul ulum, skor yang diperoleh 
mencapai skor 37 dengan persentase 92,5%, yang turut dikategorikan sangat valid. 
Validator menilai pemilihan ayat-ayat Al-Qur’an beserta tafsirnya dinilai relevan 
terhadap materi yang diajarkan, sehingga keterpaduan nilai religius dengan materi 
biologi dapat memberikan makna pada proses pembelajaran. 
 

Table 5. Hasil penilaian uji kepraktisan berdasarkan respon guru 

Aspek 
Skor 

didapat 
Skor 

Maksimal 
Skor 

rata-rata 
Kriteria 

Isi atau materi 29 32 

91% 
Sangat 
Praktis 

Nilai keterpaduan keislaman dalam materi 9 12 
Grafika 31 32 
Penyajian 30 32 
 

Setelah dilakukan revisi sesuai saran para validator dan divalidasi kembali, tahap 
pengembangan dilanjutkan dengan uji kepraktisan yang melibatkan guru dan siswa. 
Uji ini dilakukan melalui penyebaran angket berisi indikator penilaian terkait media dan 
materi dalam AR 3D. Berdasarkan Tabel 5, hasil uji kepraktisan dari guru biologi 
mencapai 91% dengan kriteria sangat praktis. Rincian penilaian mencakup aspek 
materi, nilai keterpaduan islam, grafika dan penyajian. Guru biologi menilai AR 3D ini 
praktis karena sesuai kebutuhan, menarik dan memudahkan guru dan siswa.  
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Table 6. Hasil penilaian uji kepraktisan berdasarkan respon guru 

Jumlah 
Responden 

Skor di dapat Skor Maksimal Persentase Kriteria 

31 1.740 1.860 93,5% Sangat Praktis 
 

Selanjutnya, hasil uji kepraktisan pada Tabel 6 memperlihatkan bahwa respon 
siswa juga berada pada kategori sangat praktis, dengan persentase 93,5%. Penilaian 
ini menggambarkan bahwa siswa memberikan respon positif, dan merasa media ini 
mudah digunakan, menarik dan membantu dalam memahami materi pembelajaran. 
Menurut Rahmawati et al., (2024) pada penelitiannya menjelaskan bahwa media 
pembelajaran AR dengan memperoleh respon guru sebesar 95% dan respon siswa 
sebesar 92%, yang dikategorikan sangat praktis serta sesuai digunakan untuk 
memperlancar proses pembelajaran.  
 

Tahap Implementasi (Implement) 
Pada tahap implementasi dalam model pengembangan ADDIE, efektivitas 

penerapan media pembelajaran AR di uji dengan membandingkan data dari pretest 
dan posttest peserta didik selanjutnya diolah menggunakan analisis N-Gain diterapkan 
untuk mengukur sejauh mana perubahan positif pada hasil belajar setelah pemakaian 
media (Sholicha & Ratnaningrum, 2025). 
 

Table 7. Hasil uji N-Gain 

Keterangan Pretest Postes 

Nilai Keseluruhan 82,2 95,4 
Nilai Maksimal 100 

Nilai Rata-Rata Peningkatan  0,79 
Kategori Gain Tinggi 

 

Berdasarkan hasil Tabel 6, siswa memperoleh rata-rata nilai pretest 82,2, 
kemudian mengalami peningkatan pada posttest menjadi 95,4. Peningkatan rata-rata 
skor tercatat sebesar 13,2 yang menghasilkan nilai N-gain sebesar 0,74 yang 
tergolong dalam kategori tinggi. Data ini menunjukkan kemajuan yang nyata dalam 
pemahaman siswa terhadap materi setelah mengunakan media pembelajaran AR. 
Menurut Fitriana & Kurniawati, (2021) dengan adanya media pembelajaran digital 
terbukti mampu mengoptimalkan capaian belajar siswa sekaligus memudahkan guru 
dalam menyajikan pembelajaran secara interaktif dan membawa dampak yang 
menguntungkan terhadap capaian hasil belajar siswa. Implementasi media visual AR 
3D berbasis Wahdatul Ulum pada materi sistem peredaran darah menunjukkan hasil 
positif. Media ini bukan sekadar menyajikan materi dalam bentuk visual dan interaktif, 
namun sekaligus mengintegrasikan nilai-nilai religi melalui ayat Al-Qur’an. Hasil 
penelitian Susilowati, (2017) menengaskan bahwa pengintegrasian nilai keislaman 
kedalam penggunaan media pembelajaran mendukung peningkatan semangat belajar 
dan capaian akademik siswa. Secara keseluruhan, implementasi media AR 3 dimensi 
berbasis Wahdatul Ulum terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep 
biologi sekaligus memperkuat karakter moral keagamaan siswa. Media ini dapat 
dijadikan alternatif inovatif dalam pembelajaran biologi karena bukan sekadar berfokus 
pada ranah pengetahuan, melainkan turut memadukan aspek moral dan religius.  

Kelebihan kajian ini terletak pada inovasi penggunaan teknologi AR berbasis 
Wahdatul Ulum yang mampu menghubungkan pembelajaran sains dengan nilai-nilai 
religius, sehingga hasilnya mampu menghadirkan pengalaman belajar yang lebih 
menarik, kontekstual, dan bermakna. Meski begitu, penelitian ini tidak terlepas dari 
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keterbatasan, antara lain biaya pengembangan yang cukup tinggi serta lingkup 
penelitian yang hanya mencakup satu kelas XI, serta lokasi penelitian yang cukup jauh 
sehingga memerlukan tenaga dan waktu lebih dalam pelaksanaannya. Selain itu, 
integrasi Wahdatul Ulum yang digunakan masih sederhana dan evaluasi yang 
dilakukan baru mencakup jangka pendek. Penelitian selanjutnya sebaiknya dilakukan 
dengan lingkup cakupan materi yang lebih beragam, jumlah sampel yang lebih besar 
dan durasi implementasi dengan jangka waktu yang lebih panjang guna memperoleh 
hasil yang lebih menyeluruh.  

KESIMPULAN  
Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa (1) telah dikembangkan 

media pembelajaran AR 3D dengan pendekatan wahdatul ulm yang terbukti valid, 
praktis, dan efektif pada materi system peredaran darah dalam pembelajaran biologi; 
(2) media ini mampu membantu siswa memahami teori melalui visualisasi interaktif 
sekaligus mengintegrasikan nilai-nilai religious yang berkontribusi pada pembentukan 
moral; (3) pemerapan media ini menjadi solusi atas keterbatasan metode 
pembelajaran pendekatan konvesional yang sulit divisualisasikan; (4) inovasi ini 
selaras dengan tuntutan pendidikan abad ke-21 yang menekankan keseimbangan 
ranah pengetahuan, sikap dan nilai keagamaan 

REKOMENDASI  
Penelitian ini masih terbatas pada satu kelas XI dengan biaya pengembangan 

yang cukup tinggi serta jarak lokasi penelitian yang jauh, sehingga hasilnya belum 
dapat digeneralisasikan secara luas. Ke depan, penelitian serupa perlu melibatkan 
sampel yang lebih besar, materi yang lebih beragam, serta integrasi nilai Islam yang 
lebih komprehensif. Dengan pengembangan fitur interaktif yang lebih kaya, media ini 
berpotensi memberikan dampak yang lebih signifikan bagi peningkatan mutu 
pembelajaran biologi. 
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