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ABSTRAK

Rani Pertiwi. 2026. Pengembangan LKPD Berbasis Augmented Rality Pada
Mata Pelajaran Biologi Kelas XI SMA. Skripsi. Fakultas I[lmu Pendidikan.
Universitas Negeri Padang.

Pengembangan LKPD Berbasis Augmented Reality ini dilatarbelakangi oleh
rendahnya pemahaman peserta didik terhadap materi sistem rangka pada mata
pelajaran Biologi kelas XI SMA, yang disebabkan oleh penggunaan LKPD
konvensional yang kurang menarik dan belum mampu memvisualisasikan konsep
secara konkret. Sebagian besar peserta didik mengalami kesulitan memahami
struktur dan fungsi rangka manusia karena materi hanya disajikan dalam bentuk
teks dan gambar dua dimensi. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan LKPD berbasis Augmented Reality yang valid, praktis, dan efektif
untuk digunakan dalam pembelajaran Biologi pada materi sistem rangka.

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D)
dengan model ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian terdiri atas validator ahli materi,
validator ahli media, serta 36 peserta didik kelas XI SMA Negeri 1 Solok Selatan.
Data dikumpulkan melalui lembar validasi, angket praktikalitas, dan tes hasil
belajar (pre-test dan post-test).

Hasil penelitian menunjukkan bahwa LKPD berbasis Augmented Reality
yang dikembangkan memperoleh hasil validasi materi sebesar 96,67% dengan
kategori sangat valid. Validasi media tahap II memperoleh persentase 95,38% dan
93,85% dengan kategori sangat valid. Hasil uji praktikalitas menunjukkan
persentase rata-rata sebesar 93,01% dengan kategori sangat praktis. Sementara itu,
hasil uji efektivitas menunjukkan rata-rata nilai pre-test sebesar 41,81 meningkat
menjadi 98,47 pada post-test dengan nilai N-Gain sebesar 97,67% yang termasuk
kategori sangat efektif. Hasil tersebut menunjukkan bahwa LKPD berbasis
Augmented Reality mampu meningkatkan pemahaman peserta didik, memberikan
pengalaman belajar yang lebih interaktif, serta mendukung pembelajaran Biologi
yang lebih menarik dan inovatif. Dengan demikian, LKPD berbasis Augmented
Reality pada materi sistem rangka kelas XI SMA dinyatakan layak digunakan dalam
proses pembelajaran.

Kata Kunci: LKPD, Augmented Reality, Biologi, Sistem Rangka, ADDIE,
Pengembangan Media Pembelajaran.
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan sarana penting dalam membentuk dan
mengembangkan potensi peserta didik secara optimal, baik dari aspek mental,
intelektual, maupun keterampilan. Dalam konteks pembangunan bangsa,
pendidikan berperan strategis dalam menghasilkan sumber daya manusia yang
berkualitas, kompeten, dan mampu menghadapi tantangan perkembangan ilmu
pengetahuan dan teknologi. Berdasarkan (Undang-undang Republik Indonesia
Nomor 20 Tahun 2003) Sisdiknas pendidikan adalah usaha sadar dan terencana
untuk menciptakan proses belajar yang memungkinkan peserta didik
mengembangkan potensi diri, baik dalam aspek spiritual, kepribadian,
kecerdasan, akhlak, maupun keterampilan yang bermanfaat bagi diri sendiri,
masyarakat, bangsa, dan negara.

Seiring dengan perkembangan zaman, tantangan dalam dunia pendidikan
semakin kompleks di mana peserta didik dituntut untuk memiliki keterampilan
berpikir kritis, kreatif, mampu berkolaborasi, serta terampil dalam menggunakan
teknologi. Oleh karena itu, pembelajaran di sekolah tidak cukup hanya
menekankan penguasaan teori, tetapi juga harus mengembangkan keterampilan
melalui proses pembelajaran yang interaktif, kontekstual, dan berbasis teknologi.

Salah satu mata pelajaran yang membutuhkan proses pembelajaran yang
interaktif adalah Biologi. Biologi merupakan salah satu mata pelajaran yang

penting di SMA karena mempelajari kehidupan dan segala fenomena yang



berkaitan dengan makhluk hidup, mulai dari tingkat molekul hingga ekosistem.
Sebagai bagian dari rumpun Ilmu Pengetahuan Alam (IPA). Menurut Saputro
dkk. (2021) dalam Indriani & Fitri Hindriana (2022), Biologi dikategorikan
sebagai sains karena memiliki empat karakteristik utama, yaitu rasional, objektif,
empiris, dan akumulatif. Hal ini menunjukkan bahwa pembelajaran Biologi
harus menekankan proses berpikir logis, berdasarkan bukti nyata, serta
berkembang sesuai akumulasi pengetahuan ilmiah.

Salah satu materi penting dalam Biologi adalah Sistem Rangka pada
kelas XI SMA, materi ini termasuk ke dalam topik sistem gerak, materi ini
mencakup pembahasan mengenai tulang, jenis tulang, hubungan antar tulang
(sendi), serta peran sistem rangka sebagai penyokong tubuh dan pelindung organ
vital. Pemahaman terhadap materi ini sangat penting karena berkaitan langsung
dengan kehidupan sehari-hari, misalnya dalam aktivitas bergerak, berolahraga,
atau kesehatan tubuh.

Pada kenyataannya, pembelajaran Biologi di sekolah masih menghadapi
berbagai kendala. Peserta didik sering menganggap Biologi sebagai mata
pelajaran yang sulit dan membosankan. Hal ini disebabkan oleh penggunaan
LKPD yang konvensional, sehingga peserta didik cepat merasakan bosan.
Akibatnya, keterlibatan aktif peserta didik dalam proses pembelajaran masih
rendah dan berdampak pada hasil pembelajaran.

LKPD merupakan bahan ajar cetak maupun non cetak yang berisi
rangkaian kegiatan belajar yang dirancang secara sistematis untuk membantu

peserta didik memahami materi pembelajaran melalui aktivitas yang terarah.



LKPD berfungsi sebagai panduan bagi peserta didik dalam melakukan
pengamatan, diskusi, eksperimen, maupun pemecahan masalah sehingga
mendorong keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran, oleh karena itu di
sekolah LKPD perlu pengembangan, salah satunya LKPD yang dapat
menyajikan objek visual seperti AR.

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan pada 29-30 September
2025 dikelas XI.1 SMA N 1 Solok Selatan ditemukan bahwa peserta didik masih
mengalami kesulitan dalam memahami materi sistem rangka. Hal ini terlihat
ketika peserta didik berinisial AA, AF, dan KG belum mampu menjelaskan
perbedaan jenis tulang, fungsi masing-masing bagian rangka, serta hubungan
antar tulang (sendi). Selain itu, peserta didik juga masih mengalami kekeliruan
dalam mengidentifikasi struktur rangka manusia ketika ditampilkan melalui dua
dimensi pada LKPD konvensional.

Kondisi tersebut menunjukkan bahwa pemahaman peserta didik terhadap
materi sistem rangka masih belum berkembang secara optimal. Pemahaman
terhadap materi sistem rangka seharusnya tidak hanya terbatas pada kemampuan
menghafal nama-nama tulang, tetapi juga mencakup kemampuan mengenali
bentuk, letak, fungsi, serta hubungan antar bagian rangka dalam mendukung
sistem gerak manusia..

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan pada tanggal 29 September
2025 dengan guru mata pelajaran Biologi di SMA Negeri 1 Solok Selatan,
diperoleh informasi bahwa pada pembelajaran Biologi kelas XI terdapat

beberapa kendala yang memengaruhi proses belajar peserta didik. Guru



menjelaskan bahwa sebagian peserta didik cenderung cepat merasa bosan,
kurang fokus, dan kurang antusias selama pembelajaran berlangsung. Kondisi
tersebut menyebabkan pemahaman peserta didik terhadap beberapa materi
Biologi belum optimal. Materi Biologi yang dipelajari pada kelas XI meliputi
struktur dan fungsi sel, transpor membran, pembelahan sel, sintesis protein,
jaringan tumbuhan, jaringan hewan, sistem gerak, sistem peredaran darah,
sistem pencernaan, sistem pernapasan, sistem ekskresi, sistem koordinasi, sistem
reproduksi, dan sistem imunitas. Dari berbagai materi tersebut, materi sistem
gerak, khususnya pada sistem rangka manusia, termasuk materi yang cukup sulit
dipahami oleh peserta didik karena memuat banyak konsep, struktur, dan istilah
ilmiah yang harus dipelajari. Selain itu, objek pada sistem rangka sulit diamati
secara langsung schingga peserta didik mengalami kesulitan dalam
memvisualisasikan bentuk dan letak bagian-bagian rangka manusia. Kondisi ini
turut memengaruhi efektivitas proses pembelajaran di kelas.

Dampak dari kondisi tersebut terlihat pada hasil belajar peserta didik.
Guru menjelaskan bahwa masih terdapat peserta didik yang belum mencapai
Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang telah ditetapkan, yaitu
82. Hal ini menunjukkan bahwa tujuan pembelajaran yang diharapkan belum
sepenuhnya tercapai.

Berdasarkan data rata-rata hasil penilaian harian pada materi sistem
rangka Biologi Kelas XI.1 SMA N 1 Solok Selatan, diketahui bahwa dari 36
peserta didik yang mengikuti penilaian hanya 8 orang peserta didik atau sekitar

22,22% yang dinyatakan tuntas, sedangkan 28 peserta didik atau sekitar 77,78%



lainnya berada pada kategori tidak tuntas. Sehingga perlu upaya perbaikan dalam

proses pembelajaran agar dapat meningkatkan keaktifan dan hasil belajar peserta

didik.
Tabel 1.1 Nilai PH Peserta Didik Kelas XI SMA N 1 Solok Selatan Materi
Sistem Rangka

Kelas KKTP Rata-rata Jumlah Jumlah Jumlah

Peserta Peserta peserta
didik Tuntas | didik Tidak didik
Tuntas keseluruhan
XI. 1 82 68,14 8 28 36

Penulis juga melakukan analisis kebutuhan peserta didik terhadap media
pembelajaran yang lebih inovatif. Hasil angket kebutuhan peserta didikk
menunjukkan bahwa sebanyak 15 dari Peserta didik SMA N 1 Solok Selatan
menyatakan sangat tertarik merasakan pembelajaran dengan LKPD yang lebih
menarik yang menampilkan atau objek dalam bentuk tiga dimensi (3D),dan 13
orang peserta didik menyatakan tertarik merasakan pembelajaran dengan LKPD
yang lebih menarik yang menampilkan atau objek dalam bentuk tiga dimensi
(3D), 8 peserta didik menyatakan masih Ragu dalam menggunakan LKPD
berbasis Augmented Reality, Hasil ini menunjukkan bahwa pemilihan media
pembelajaran perlu disesuaikan dengan minat dan karakteristik peserta didik
agar pembelajaran lebih menarik, meningkatkan motivasi, serta membantu
pemahaman materi secara lebih Efektif. Hal ini dapat dilihat jelas pada grafik di

bawah ini.
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Gambar 1. 1 Grafik Analisis Kebutuhan Peserta Didik

Grafik tersebut menunjukkan bahwa mayoritas peserta didik memilih
LKPD yang lebih menarik yang menampilkan atau objek dalam bentuk tiga
dimensi (3D), hal ini menunjukkan bahwa peserta didik lebih tertarik dengan
inovasi baru dalam pembelajaran. Oleh karena itu, diperlukan media
pembelajaran yang mampu membantu peserta didik memahami materi secara
lebih konkret dan menarik.

Salah satu alternatif yang dapat digunakan adalah LKPD berbasis
Augmented Reality yang dapat menampilkan objek sistem rangka manusia dalam
bentuk tiga dimensi (3D), sehingga peserta didik lebih mudah memahami
struktur dan fungsi rangka manusia. Data hasil belajar peserta didik dapat dilihat
pada berikut. Kebutuhan tersebut sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh
(Wahyuni Intan Tri & Pratama Anggi Tias, 2024) yang menyatakan bahwa
LKPD berbasis Augmented Reality dapat menjadi alternatif perangkat

pembelajaran yang membantu meningkatkan motivasi belajar dan pemahaman



konsep peserta didik karena mampu memvisualisasikan objek yang sulit diamati
secara langsung.

Berdasarkan hasil observasi awal, wawancara dengan guru, data hasil
belajar, serta angket kebutuhan peserta didik, diketahui bahwa pembelajaran
Biologi pada materi sistem rangka masih menghadapi berbagai kendala, seperti
penggunaan LKPD yang monoton, rendahnya minat dan fokus peserta didik,
serta banyaknya peserta didik yang belum mencapai Kriteria Ketercapaian
Tujuan Pembelajaran (KKTP). Selain itu, peserta didik juga mengalami
kesulitan dalam memahami konsep struktur dan fungsi rangka, terutama ketika
disajikan dalam bentuk dua dimensi.

Untuk mengatasi masalah tersebut, diperlukan inovasi dalam
pengembangan LKPD yang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. Salah satu
alternatif yang dapat diterapkan adalah dengan mengembangkan LKPD Berbasis
Augmented Reality. LKPD Berbasis Augmented Reality ini memungkinkan
guru untuk menyajikan objek-objek dalam bentuk 3D. sehingga peserta didik
dapat mempelajari sistem rangka secara lebih nyata, tidak cepat merasakan
bosan dan fokus dengan apa yang dipelajari. Hal ini sesuai dengan yang
dikemukakan oleh Maulana dkk. (2019) yang menyatakan bahwa penerapan
Augmented Reality dalam pembelajaran [PA sangat relevan untuk diterapkan
karena dapat menyokong peserta didik dalam memahami materi. LKPD berbasis
Augmented Reality dapat membantu peserta didik dalam menemukan konsep
dan melatih peserta didik untuk menciptakan dan mengembangkan keterampilan

proses sains (Indriani dkk., 2023)



Berdasarkan permasalahan yang telah temukan, peneliti memilih
mengembangkan LKPD berbasis Augmented Reality pada pembelajaran Biologi
kelas XI SMA N 1 Solok Selatan. Pemilihan LKPD berbasis Augmented Reality
ini didasarkan pada berbagai keunggulan, di antaranya mampu menyajikan objek
pembelajaran dalam bentuk visual tiga dimensi (3D) sehingga memudahkan
peserta didik dalam memahami konsep yang bersifat abstrak, seperti struktur dan
fungsi sistem rangka.

Selain itu, LKPD berbasis Augmented Reality juga dapat meningkatkan
minat dan motivasi belajar peserta didik karena menghadirkan pengalaman
belajar yang lebih interaktif, menarik, dan tidak monoton (Tohir dkk., 2024).
Keunggulan lainnya adalah mampu menggabungkan dunia nyata dengan dunia
virtual sehingga peserta didik dapat mengamati objek seolah-olah nyata, serta
mendorong keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran (Hariyono, 2023).
Dengan demikian, LKPD berbasis Augmented Reality tidak hanya membantu
meningkatkan pemahaman konsep, tetapi juga mendukung terciptanya
pembelajaran yang inovatif, efektif, dan sesuai dengan tuntutan perkembangan
teknologi di era digital. Sehingga diharapkan mampu untuk meningkatkan hasil
belajar peserta didik. Guru pun dapat memanfaatkan media ini sebagai alternatif
laboratorium digital, sehingga tidak selalu bergantung pada keterbatasan sarana
laboratorium Biologi di sekolah.

Berdasarkan permasalahan di atas, penulis bermaksud melakukan
penelitian dengan judul: “Pengembangan LKPD Berbasis Augmented Reality

pada Mata Pelajaran Biologi SMA”.



B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang, identifikasi, dan batasan masalah, maka di

rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut

1. Bagaimana proses dan hasil pengembangan LKPD Berbasis Augmented
Reality pada materi sistem rangka kelas XI SMA ?

2. Bagaimana validitas terhadap media pembelajaran berbasis Augmented
Reality di kelas XI SMA?

3. Bagaimana praktikalitas produk LKPD Berbasis Augmented Reality pada
mata pelajaran Biologi kelas XI SMA?

4. Bagaimana Efektivitas produk LKPD Berbasis Augmented Reality pada mata

pelajaran Biologi kelas XI SMA?

C. Tujuan Penelitian

Sesuai dengan rumusan masalah di atas, tujuan penelitian ini yaitu

sebagai berikut:

1. Mendeskripsikan proses dan hasil pengembangan LKPD Berbasis Augmented
Reality pada materi sistem rangka kelas XI SMA

2. Menghasilkan LKPD Berbasis Augmented Reality pada materi sistem rangka
kelas XI SMA yang valid

3. Menghasilkan LKPD Berbasis Augmented Reality pada materi sistem rangka
kelas XI SMA yang praktis

4. Menghasilkan LKPD Berbasis Augmented Reality pada materi sistem rangka

kelas XI SMA yang efektif
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D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan

Produk yang di harapkan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Berbentuk LKPD berbasis AR yang dibuat menggunakan aplikasi pendukung.
Dengan tampilan objek 3D yang bisa diputar, diperbesar, dan diamati dari
berbagai sudut pandang yang bisa diakses melalui perangkat smartphone atau
android.

2. Menyajikan LKPD yang menarik pada materi sistem rangka kelas XI SMA
secara visual dan kontekstual. Meliputi tulang, jenis-jenis tulang, sendi, dan
fungsi rangka yang di lengkapi dengan petunjuk penggunaan, capaian dan
tujuan pembelajaran.

3. Soal yang ada di dalam LKPD berbentuk teka teki silang untuk kelompok dan
objektif untuk evaluasi mandiri sehingga membantu peserta didik untuk lebih
berpikir kritis.

4. Produk ini bisa digunakan guru sebagai media pembelajaran alternatif

pengganti ruang laboratorium.

E. Manfaat Penelitian

1. Teoritis
Penelitian ini diharapkan dapat memperkaya kajian dalam bidang
teknologi pendidikan, khususnya mengenai pengembangan LKPD berbasis
digital dengan memanfaatkan aplikasi Augmented Reality. Selain itu, hasil
penelitian ini dapat dijadikan referensi tambahan bagi pengembangan media

pembelajaran lainnya.
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2. Manfaat Praktis
a. Bagi peserta didik
LKPD berbasis Augmented Reality dapat membantu peserta
didik memahami materi Biologi, khususnya sistem rangka, dengan lebih
mudah melalui visualisasi AR yang interaktif. Media ini diharapkan
mampu meningkatkan pembelajar, keterlibatan aktif, serta kemandirian
dalam belajar.
b. Bagi Guru
LKPD berbasis Augmented Reality dapat mempermudah guru
dalam proses pembelajaran dan dapat menjadi inovasi baru dalam
membuat bahan ajar sehingga membuat peserta didik terlibat aktif dalam
pembelajaran.
c. Bagi Sekolah
Hasil penelitian ini dapat mendukung peningkatan kualitas
pembelajaran di sekolah, khususnya dalam pemanfaatan teknologi digital.
Produk yang dihasilkan juga dapat dijadikan sebagai sumber belajar
tambahan yang modern dan sesuai perkembangan zaman.
d. Bagi peneliti lain
Penelitian ini dapat menjadi rujukan bagi peneliti lain dalam
mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi pada mata
pelajaran yang berbeda, atau untuk penelitian lebih lanjut mengenai
efektivitas media berbasis Augmented Reality dalam meningkatkan

kualitas pembelajaran.
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F. Asumsi Dan Keterbatasan Pengembangan

Dalam penelitian ini terdapat beberapa asumsi yang mendasari proses

pengembangan LKPD berbasis Augmented Reality.

1. Asumsi Pengembangan

a.

Suatu media pembelajaran yang dirancang, didesain, dan dikembangkan

dengan baik dan menarik serta akan meningkatkan hasil belajar peserta

didik,

. Guru dan peserta didik diasumsikan sudah memiliki kemampuan dasar

dalam menggunakan perangkat digital, sehingga tidak mengalami
kesulitan ketika mengakses maupun menjalankan LKPD Berbasis

Augmented Reality.

. Penggunaan LKPD berbasis Augmented Reality diasumsikan dapat

mendorong keaktifan dan meningkatkan nilai peserta didik dalam proses
pembelajaran, karena disajikan secara interaktif dan memungkinkan

peserta didik untuk belajar secara mandiri maupun berkelompok.

. LKPD yang dikembangkan diasumsikan sesuai dengan karakteristik

peserta didik dan kebutuhan pembelajaran, sehingga dapat membantu

peserta didik memahami materi secara lebih konkret dan kontekstual.

2. Keterbatasan Pengembangan

Pengembangan LKPD berbasis Augmented Reality ini membatasi

pengembangan pada mata pelajaran Biologi kelas XI SMA materi sistem

rangka menggunakan aplikasi-aplikasi Augmented Reality, dengan segala

keterbatasan seperti pengetahuan, waktu, biaya, dan media.



BABYV
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan analisis data yang telah dijelaskan pada Bab IV, dapat
disimpulkan sebagai berikut:

1. Penelitian pengembangan LKPD berbasis Augmented Reality pada materi
sistem rangka manusia kelas XI SMA ini menggunakan model ADDIE yang
terdiri dari tahap analisis (Analysis), desain (Design), pengembangan
(Development), implementasi (Implementation), dan evaluasi (Evaluation).
Penelitian ini menghasilkan produk LKPD berbasis Augmented Reality yang
dapat digunakan sebagai media pembelajaran untuk membantu peserta didik
dalam memahami materi sistem rangka manusia.

2. Hasil uji validitas menunjukkan bahwa LKPD berbasis Augmented Reality
dinyatakan layak digunakan. Validasi ahli materi dilakukan satu kali dan
memperoleh kategori valid. Sedangkan validasi ahli media dilakukan
sebanyak dua kali, di mana pada validasi pertama dilakukan revisi
berdasarkan saran ahli, kemudian pada validasi kedua produk dinyatakan
valid dan layak digunakan dalam pembelajaran.

3. Hasil uji praktikalitas menunjukkan bahwa LKPD berbasis Augmented
Reality memperoleh kategori sangat praktis, berdasarkan penilaian peserta
didik terhadap aspek tampilan, materi, dan evaluasi. Hal ini menunjukkan
bahwa LKPD mudah digunakan, menarik, dan membantu peserta didik dalam

proses pembelajaran.
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4. Hasil uji efektivitas menunjukkan bahwa terdapat peningkatan hasil belajar
peserta didik setelah menggunakan LKPD berbasis Augmented Reality
dibandingkan sebelum penggunaan media dalam pembelajaran. Hal ini
menunjukkan bahwa LKPD berbasis Augmented Reality efektif dalam
meningkatkan pemahaman peserta didik pada materi sistem rangka manusia.

5. Berdasarkan hasil uji validitas, praktikalitas, dan efektivitas, maka LKPD
berbasis Augmented Reality yang dikembangkan dinyatakan layak, praktis,
dan efektif digunakan dalam pembelajaran Biologi kelas XI SMA.

B. Implikasi

Hasil penelitian ini memberikan beberapa implikasi sebagai berikut:
1. Implikasi Teoretis
Penelitian ini memperkuat teori bahwa pemanfaatan teknologi
Augmented Reality dalam pembelajaran dapat membantu memvisualisasikan
konsep-konsep yang bersifat abstrak menjadi lebih konkret. Penggunaan
objek tiga dimensi pada LKPD memungkinkan peserta didik memahami
struktur dan fungsi sistem rangka secara lebih mendalam, sehingga
mendukung peningkatan pemahaman konsep dan hasil belajar peserta didik.
2. Implikasi Praktis bagi Guru
LKPD berbasis Augmented Reality dapat dijadikan sebagai alternatif
bahan ajar dan media pembelajaran yang inovatif untuk mendukung proses
pembelajaran Biologi. Guru dapat memanfaatkan LKPD ini untuk
meningkatkan keterlibatan peserta didik, menciptakan pembelajaran yang
lebih menarik, serta membantu menjelaskan materi yang sulit diamati secara

langsung.
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3. Implikasi bagi Peserta Didik
Penggunaan LKPD berbasis Augmented Reality memberikan
pengalaman belajar yang lebih interaktif, menarik, dan bermakna. Peserta
didik dapat mengamati objek sistem rangka manusia dalam bentuk tiga
dimensi sehingga lebih mudah memahami materi, meningkatkan motivasi
belajar, serta mendorong kemandirian dalam belajar.
4. Implikasi bagi Sekolah
Hasil penelitian ini dapat menjadi referensi bagi sekolah dalam
mengembangkan dan memanfaatkan media pembelajaran berbasis teknologi
digital. Selain itu, LKPD berbasis Augmented Reality dapat menjadi salah
satu upaya mendukung implementasi pembelajaran yang sesuai dengan
tuntutan perkembangan teknologi pada era digital.

C. Rekomendasi

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka rekomendasi
yang dapat diberikan adalah sebagai berikut:

1. Guru Biologi disarankan untuk memanfaatkan LKPD berbasis Augmented
Reality sebagai alternatif media pembelajaran pada materi yang bersifat
abstrak, khususnya materi sistem rangka, sehingga dapat meningkatkan
motivasi dan hasil belajar peserta didik.

2. Sekolah diharapkan dapat mendukung penggunaan media pembelajaran
berbasis teknologi dengan menyediakan fasilitas pendukung, seperti akses
internet yang memadai serta perangkat yang dapat digunakan untuk

mengakses Augmented Reality.
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3. Peserta didik disarankan menggunakan LKPD berbasis Augmented Reality
tidak hanya saat proses pembelajaran berlangsung, tetapi juga sebagai sumber
belajar mandiri untuk memperdalam pemahaman konsep Biologi.

4. Peneliti selanjutnya disarankan untuk mengembangkan LKPD berbasis
Augmented Reality pada materi Biologi lainnya, seperti sistem pencernaan,
sistem peredaran darah, dan sistem reproduksi, serta menambahkan fitur yang
lebih interaktif seperti animasi, audio, video pembelajaran, dan kuis berbasis
Augmented Reality. Selain itu, penelitian juga dapat dilakukan pada jumlah
sampel yang lebih besar dan di sekolah yang berbeda agar diperoleh
gambaran yang lebih luas mengenai efektivitas penggunaan LKPD berbasis

Augmented Reality dalam pembelajaran Biologi.
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