
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BIOLOGI  

MENGGUNAKAN TEKNOLOGI AUGMENTED REALITY (AR)  

BERBASIS ANDROID PADA KONSEP INSECTA 

 

 

 

SKRIPSI PENELITIAN 

 

 

Diajukan sebagai Salah Satu Syarat 

Untuk Memperoleh Gelar Sarjana Pendidikan (S.Pd) 

Tadris Biologi 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ANGGI PRAYOGA 

1414161004 

 

 

 

FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN  

INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI (IAIN)  

SYEKH NURJATI CIREBON 

2021/1442 H 



PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BIOLOGI 

MENGGUNAKAN TEKNOLOGI AUGMENTED REALITY (AR)  

BERBASIS ANDROID PADA KONSEP INSECTA  

 

 

SKRIPSI 

 

 

Sebagai Syarat untuk Memperoleh Gelar  

Sarjana Pendidikan (S.Pd.)  

Jurusan Tadris Biologi 

 

 

 

 

 

ANGGI PRAYOGA 

1414161004 

 

 

 

 

 

 

 

 

JURUSAN TADRIS BIOLOGI 

FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN  

INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI  

SYEKH NURJATI CIREBON  

2021/1442 H 



 

 

ABSTRAK 

Anggi Prayoga     : 

                          

Pengembangan Media Pembelajaran Biologi 

Menggunakan Teknologi Augmented Reality (AR) 

Berbasis Android pada Konsep Insecta 

Perkembangan teknologi sekarang sangat pesat di berbagai bidang seperti bidang 

telekomunikasi, bidang bisnis, bidang perbankan, bidang hiburan, bidang kesehatan 

dan tak terkecuali dalam dunia Pendidikan. Dalam upaya meningkatkan kualitas 

pendidikan dibutuhkan pemanfaatan teknologi serta media pembelajaran. Penggunaan 

teknologi serta media dalam pembelajaran dapat membentuk suasana pembelajaran di 

mana siswa bisa aktif berpartisipasi. Media pembelajaran sebagai penghubung antara 

guru dan murid, berkat media siswa tidak lagi dibatasi batas-batas ruang kelas. 

Augmented Reality (AR) merupakan teknologi terkini yang dapat menjadi solusi bagi 

pendidik untuk menyajikan pembelajaran yang inovatif, informatif, menarik, dan 

dapat menyajikan objek maya secara virtual 3D dalam bentuk nyata serta disajikan 

secara real time (waktu nyata), sehingga mampu menyajikan konsep abstrak menjadi 

lebih nyata Tujuan penelitian ini untuk; 1) mengembangkan media pembelajaran AR, 

2) Mengetahui tingkat kevalidan media pembelajaran biologi menggunakan teknologi 

augmented reality berbasis android pada konsep insecta, 3) Mengetahui respon peserta 

didik terhadap pengembangan media pembelajaran biologi menggunakan teknologi 

augmented reality berbasis android pada konsep insecta. Teknik pengumpulan data 

menggunakan lembar validitas, angket, observasi dan wawancara. Hasil penelitian 

menunjukkan; 1) Produk pengembangan media pembelajaran biologi menggunakan 

Augmented Reality berbasis android pada konsep Insecta menggunakan Research and 

Development (R&D) yang menghasilkan aplikasi bernama ARBIO. 2) Berdasarkan 

data uji kevalidan, media pembelajaranbiologi menggunakan teknologi augmented 

reality berbasis android ini  memenuhi kategori valid dengan skor rata-rata dari semua 

aspek penilaian  yaitu 4,23 sehingga layak untuk digunakan. 3) Hasil respon peserta 

didik pada media pembelajaran menggunakan augmented reality berbasis android 

pada konsep insecta adalah sangat baik dengan rata-rata 4,56 dan persentase 91,6%. 

 

Kata kunci: Media Pembelajaran, Augmented Reality, Insecta. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ABSTRAK 

Anggi Prayoga     : 

                          

Development of Biology Learning Media Using 

Android-Based Augmented Reality (AR) 

Technology on the Concept of Insecta 

The development of technology is now very rapid in various fields such as 

telecommunications, business, banking, entertainment, health and education is no 

exception. In an effort to improve the quality of education, it is necessary to use 

technology and learning media. The use of technology and media in learning can form 

a learning atmosphere in which students can actively participate. Learning media as a 

liaison between teachers and students, thanks to the media students are no longer 

limited by the boundaries of the classroom. Augmented Reality (AR) is the latest 

technology that can be a solution for educators to present innovative, informative, 

interesting learning, and can present virtual 3D virtual objects in real form and 

presented in real time (real time), so as to present abstract concepts. become more real. 

The purpose of this research is to; 1) developing AR learning media, 2) Knowing the 

level of validity of biology learning media using android-based augmented reality 

technology on the insecta concept, 3) Knowing students' responses to the development 

of biology learning media using android-based augmented reality technology on the 

insecta concept. Data collection techniques using validity sheets, questionnaires, 

observations and interviews. The results showed; 1) Biology learning media 

development product using Android-based Augmented Reality on the concept of 

Insecta using Research and Development (R&D) which produces an application called 

ARBIO. 2) Based on the validity test data, the biology learning media using android-

based augmented reality technology meets the valid category with an average score of 

all aspects of the assessment, which is 4.23 so it is feasible to use. 3) The results of 

student responses to learning media using android-based augmented reality on the 

insecta concept are very good with an average of 4.56 and a percentage of 91.6%. 

 

Kata kunci: Learning Media, Augmented Reality, Insecta. 
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