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Abstrak-Pemanfaatan teknologi Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran biologi memiliki potensi besar untuk meningkatkan 

pemahaman konsep siswa, khususnya pada materi keanekaragaman hewan yang bersifat abstrak dan menuntut visualisasi tinggi. 

Kegiatan pengabdian masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman konsep keanekaragaman hewan melalui penerapan 

media pembelajaran Augmented Reality interaktif di SMA Negeri 2 Rantau Selatan. Metode pelaksanaan pengabdian dilakukan 

melalui beberapa tahapan, meliputi analisis kebutuhan mitra, pengembangan media pembelajaran AR, pendampingan guru, 

implementasi media dalam pembelajaran, serta evaluasi efektivitas media melalui respon siswa. Kegiatan ini melibatkan 28 siswa 

sebagai peserta utama dalam proses implementasi pembelajaran. Hasil pengabdian menunjukkan bahwa media pembelajaran AR yang 

diterapkan berada pada kategori sangat layak dan sangat efektif berdasarkan hasil respon siswa, serta mampu meningkatkan 

keterlibatan, motivasi, dan pemahaman konsep siswa terhadap materi keanekaragaman hewan. Selain itu, kegiatan ini memberikan 

nilai tambah berupa peningkatan kualitas pembelajaran biologi dan mendorong perubahan perilaku belajar siswa ke arah yang lebih 

aktif dan eksploratif. Dengan demikian, media pembelajaran Augmented Reality interaktif dapat menjadi solusi inovatif dan 

berkelanjutan dalam mendukung pembelajaran biologi di sekolah menengah. 

 

Kata kunci: Augmented Reality, Media Pembelajaran, Hewan, Pembelajaran, Biologi, Siswa 

 

Abstract-The integration of Augmented Reality (AR) technology in biology education offers significant potential to enhance students’ 

conceptual understanding, particularly in learning topics that require high levels of visualization such as animal diversity. This 

community service activity aimed to improve students’ understanding of animal diversity concepts through the implementation of 

interactive Augmented Reality–based learning media at SMA Negeri 2 Rantau Selatan. The implementation method consisted of 

several stages, including partner needs analysis, development of AR learning media, teacher mentoring, classroom implementation, 

and evaluation of media effectiveness based on student responses. A total of 28 students participated as the main subjects of this 

activity. The results indicate that the AR learning media achieved a very high level of feasibility and effectiveness based on student 

response analysis and significantly increased student engagement, learning motivation, and conceptual understanding of animal 

diversity. In addition, this activity provided added value by improving the quality of biology instruction and encouraging positive 

changes in students’ learning behavior toward more active and exploratory learning. Therefore, interactive Augmented Reality–based 

learning media can serve as an innovative and sustainable solution to support biology learning in secondary schools. 
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1. PENDAHULUAN 

Transformasi pendidikan global pada era pembelajaran abad ke-21 menempatkan teknologi digital sebagai elemen kunci 

dalam meningkatkan kualitas proses belajar mengajar di berbagai jenjang pendidikan. Paradigma pembelajaran modern 

menuntut adanya integrasi teknologi yang tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu, tetapi juga sebagai medium yang 

mampu memfasilitasi pembelajaran aktif, kolaboratif, dan berbasis pengalaman(Rachim et al., 2024). Perkembangan 

teknologi visual interaktif dinilai sangat relevan untuk menjawab kebutuhan tersebut karena mampu memperkaya 

representasi konsep abstrak menjadi lebih konkret dalam proses pembelajaran(Radianti et al., 2020).Dalam konteks 

pembelajaran sains, visualisasi menjadi faktor penting karena banyak konsep ilmiah tidak dapat diamati secara langsung 

oleh peserta didik di ruang kelas. Laporan global menunjukkan bahwa integrasi teknologi imersif seperti Augmented 

Reality mengalami peningkatan signifikan sejak tahun 2020 seiring dengan percepatan digitalisasi pendidikan 

pascapandemi. Penerapan teknologi imersif ini diyakini mampu meningkatkan kualitas pemahaman konseptual siswa 

melalui pengalaman belajar yang lebih kontekstual (Stanič & Špernjak, 2025) Selain itu, pendekatan pembelajaran 

berbasis teknologi juga selaras dengan tuntutan kompetensi abad ke-21 yang menekankan penguatan literasi digital dan 

kemampuan pemecahan masalah(Rini et al., 2024). Oleh karena itu, inovasi media pembelajaran berbasis teknologi 

menjadi kebutuhan strategis dalam sistem pendidikan global saat ini(Aprilinda et al., 2020). Kondisi ini menjadi landasan 

teoritis penting bagi pengembangan media pembelajaran berbasis Augmented Reality dalam pendidikan sains.(Indrati & 

Masing, 2025) 

Augmented Reality (AR) merupakan teknologi yang memungkinkan penggabungan objek virtual tiga dimensi ke dalam 

lingkungan nyata(Tohir et al., 2024) secara real time sehingga menciptakan pengalaman belajar yang kontekstual dan 
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interaktif (Arifin & Rahmatullah, 2025) Teknologi ini banyak dimanfaatkan dalam bidang pendidikan karena mampu 

menyajikan informasi visual yang kaya dan mudah dipahami oleh siswa (Azuma et al., 2001). Studi sistematis 

menunjukkan bahwa penggunaan AR efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep, retensi belajar, dan motivasi siswa 

dibandingkan dengan media pembelajaran konvensional. Dalam pembelajaran sains, AR memberikan peluang bagi siswa 

untuk mengeksplorasi objek dan fenomena yang sulit diamati secara langsung, seperti struktur organisme dan proses 

biologis yang kompleks (Azuma et al., 2021). Pendekatan pembelajaran ini sejalan dengan teori konstruktivisme yang 

menekankan bahwa pengetahuan dibangun melalui interaksi aktif antara peserta didik dan lingkungan belajarnya (Rachim 

et al., 2024). AR juga memungkinkan terjadinya pembelajaran berbasis pengalaman yang memperkuat pemahaman 

konseptual siswa secara mendalam (Garzón et al., 2020). Berbagai penelitian internasional melaporkan bahwa 

penggunaan AR dapat menurunkan beban kognitif siswa melalui penyajian informasi yang lebih intuitif dan visual. Oleh 

karena itu, AR dipandang sebagai solusi potensial untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran sains di sekolah. 

Peningkatan minat penelitian terhadap AR dalam pendidikan mencerminkan urgensi pemanfaatan teknologi ini secara 

lebih luas dalam praktik pembelajaran(Resti et al., 2024) 

Dalam konteks pendidikan biologi, kebutuhan akan media pembelajaran visual menjadi semakin penting karena 

karakteristik materi yang banyak membahas objek hidup, struktur kompleks, dan hubungan ekologis antarorganisme 

(Ibáñez & Delgado-Kloos, 2018). Biologi sebagai ilmu kehidupan menuntut siswa untuk memahami bentuk, fungsi, dan 

klasifikasi makhluk hidup secara menyeluruh dan sistematis. Namun, keterbatasan media konvensional seperti buku teks 

dan gambar dua dimensi sering kali tidak mampu merepresentasikan objek biologis secara realistis dan 

kontekstual(Permana et al., 2024). Penelitian menunjukkan bahwa kesulitan visualisasi menjadi salah satu faktor utama 

rendahnya pemahaman konsep biologi pada siswa sekolah menengah (Bong et al., 2016). AR menawarkan solusi dengan 

menyajikan objek biologis dalam bentuk tiga dimensi yang dapat diamati dari berbagai sudut pandang. Pendekatan ini 

memungkinkan siswa untuk membangun pemahaman yang lebih mendalam terhadap konsep biologi yang bersifat abstrak 

(Dilviana et al., 2025)Selain itu, AR mampu meningkatkan keterlibatan emosional dan kognitif siswa selama proses 

pembelajaran berlangsung. Peningkatan keterlibatan tersebut berdampak positif terhadap hasil belajar dan motivasi 

intrinsik siswa. Oleh karena itu, pemanfaatan AR dalam pembelajaran biologi menjadi relevan dan strategis dalam 

konteks pendidikan modern(Zulfikar, 2025).  

Materi keanekaragaman hewan merupakan salah satu topik penting dalam pembelajaran biologi SMA yang menuntut 

pemahaman konseptual, klasifikasi, serta keterkaitan ekologis antarspesies (Çimer, 2012). Materi ini mencakup berbagai 

filum hewan dengan karakteristik morfologi dan fisiologi yang beragam sehingga memerlukan dukungan visualisasi yang 

kuat untuk mempermudah pemahaman siswa. Namun, berbagai studi melaporkan bahwa siswa sering mengalami 

kesulitan dalam memahami materi keanekaragaman hewan karena keterbatasan media pembelajaran yang tersedia di 

sekolah. Pembelajaran yang bersifat tekstual dan abstrak menyebabkan rendahnya minat serta keterlibatan siswa dalam 

mempelajari topik tersebut. Penelitian pendidikan biologi menunjukkan bahwa rendahnya pemahaman keanekaragaman 

hewan berdampak pada lemahnya literasi sains siswa secara keseluruhan. AR dinilai mampu mengatasi permasalahan ini 

melalui penyajian visual hewan secara realistis dan interaktif. Dengan AR, siswa dapat mengamati struktur tubuh, habitat, 

dan ciri khas hewan secara lebih konkret. Pendekatan ini mendukung pembelajaran berbasis eksplorasi yang mendorong 

rasa ingin tahu siswa. Oleh karena itu, integrasi AR dalam pembelajaran keanekaragaman hewan memiliki potensi besar 

untuk meningkatkan kualitas pembelajaran biologi di SMA. 

 

2. KERANGKA TEORI 
Kerangka teori dalam kegiatan pengabdian ini berlandaskan pada teori pembelajaran konstruktivisme yang menekankan 

bahwa pengetahuan dibangun secara aktif oleh peserta didik melalui interaksi dengan lingkungan belajar dan pengalaman 

langsung. Dalam konteks pembelajaran biologi, konstruktivisme memandang siswa bukan sebagai penerima informasi 

pasif, melainkan sebagai subjek yang secara aktif mengonstruksi pemahaman konsep melalui eksplorasi, pengamatan, 

dan refleksi. Pembelajaran yang menyediakan pengalaman visual dan interaktif dinilai mampu memperkuat proses 

konstruksi pengetahuan karena siswa dapat mengaitkan informasi baru dengan pengetahuan awal yang telah dimiliki. 

Oleh karena itu, penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi visual interaktif menjadi relevan untuk mendukung 

pembelajaran biologi yang bermakna dan kontekstual.Teori pembelajaran multimedia juga menjadi dasar penting dalam 

pengembangan dan penerapan media Augmented Reality pada kegiatan pengabdian ini. Teori ini menyatakan bahwa 

pembelajaran akan lebih efektif ketika informasi disajikan melalui kombinasi teks, gambar, dan visual dinamis 

dibandingkan hanya menggunakan satu saluran informasi. Dalam pembelajaran biologi, khususnya materi 

keanekaragaman hewan, representasi visual tiga dimensi dapat membantu siswa memahami struktur, bentuk, dan 

karakteristik hewan secara lebih jelas. Augmented Reality memungkinkan integrasi elemen visual digital dengan 

lingkungan nyata sehingga informasi yang disajikan menjadi lebih konkret, mudah dipahami, dan mengurangi 

miskonsepsi konsep yang sering muncul pada materi abstrak. 

Selain itu, teori beban kognitif (cognitive load theory) turut mendasari pemanfaatan media Augmented Reality dalam 

pembelajaran. Teori ini menekankan pentingnya pengelolaan beban kognitif agar kapasitas memori kerja siswa tidak 

terbebani secara berlebihan selama proses belajar. Media pembelajaran konvensional yang bersifat tekstual sering kali 

meningkatkan beban kognitif karena siswa harus membayangkan sendiri objek atau proses yang dipelajari. Augmented 

Reality membantu mengurangi beban tersebut dengan menyajikan visualisasi langsung yang intuitif, sehingga siswa dapat 
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memfokuskan sumber daya kognitifnya pada pemahaman konsep inti keanekaragaman hewan, bukan pada proses 

membayangkan objek secara abstrak. 

Kerangka teori kegiatan ini juga didukung oleh konsep pembelajaran berbasis pengalaman (experiential learning) yang 

menekankan pentingnya keterlibatan langsung siswa dalam proses belajar. Melalui Augmented Reality, siswa tidak hanya 

melihat gambar statis, tetapi dapat berinteraksi, mengamati, dan mengeksplorasi objek hewan secara virtual seolah-olah 

berada di lingkungan nyata. Pengalaman belajar semacam ini mendorong rasa ingin tahu, meningkatkan keterlibatan 

emosional, serta memperkuat ingatan jangka panjang siswa terhadap materi yang dipelajari. Dengan demikian, AR 

berperan sebagai sarana yang menjembatani pengalaman belajar konkret dan abstrak dalam pembelajaran biologi. 

Berdasarkan teori-teori tersebut, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran Augmented Reality memiliki 

landasan teoretis yang kuat untuk diterapkan dalam pembelajaran keanekaragaman hewan. Integrasi konstruktivisme, 

teori multimedia, teori beban kognitif, dan pembelajaran berbasis pengalaman membentuk kerangka konseptual yang 

menjelaskan bagaimana media AR mampu meningkatkan pemahaman konsep, motivasi belajar, serta kualitas 

pembelajaran biologi secara keseluruhan. Kerangka teori ini menjadi dasar bagi perancangan, pelaksanaan, dan evaluasi 

kegiatan pengabdian masyarakat di SMA Negeri 2 Rantau Selatan. 

 

3. METODE PELAKSANAAN 
3.1 Tahapan Pelaksanaan Kegiatan Pengabdian 

Pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dirancang melalui beberapa tahapan yang saling berkaitan dan 

tersusun secara logis untuk memastikan tercapainya tujuan pengabdian secara optimal. Setiap tahapan disusun 

berdasarkan kebutuhan mitra, kondisi lapangan, serta karakteristik pembelajaran biologi di sekolah menengah. Secara 

umum, tahapan pengabdian meliputi analisis kebutuhan, perancangan media, pengembangan media Augmented Reality, 

implementasi di sekolah mitra, serta evaluasi dan refleksi hasil kegiatan. Kegiatan ini dilaksanakan di SMA Negeri 2 

Pada Tanggal 9 Oktober 2025 yang diikuti oleh 28 Siswa 

 
Gambar 1. Tahapan Pengabdian 

 

Pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dirancang melalui beberapa tahapan yang saling berkaitan dan 

tersusun secara logis untuk memastikan tercapainya tujuan pengabdian secara optimal. Setiap tahapan disusun 

berdasarkan kebutuhan mitra, kondisi lapangan, serta karakteristik pembelajaran biologi di sekolah menengah. Secara 

umum, tahapan pengabdian meliputi analisis kebutuhan, perancangan media, pengembangan media Augmented Reality, 

implementasi di sekolah mitra, serta evaluasi dan refleksi hasil kegiatan. 

1. Tahap Analisis Kebutuhan dan Identifikasi Masalah 

Tahap awal pengabdian diawali dengan analisis kebutuhan untuk mengidentifikasi permasalahan pembelajaran 

biologi di sekolah mitra. Kegiatan ini dilakukan melalui observasi kelas, wawancara dengan guru biologi, serta 

diskusi awal dengan pihak sekolah. Fokus analisis diarahkan pada pembelajaran materi keanekaragaman hewan, 

khususnya terkait kesulitan siswa dalam memahami perbedaan karakteristik antarfilum serta keterbatasan media 

pembelajaran yang digunakan. 

Hasil analisis menunjukkan bahwa pembelajaran masih didominasi metode ceramah dan buku teks, dengan 

minimnya visualisasi objek hewan secara konkret dan interaktif. Guru juga menyampaikan keterbatasan pengetahuan 

dan pengalaman dalam memanfaatkan teknologi Augmented Reality sebagai media pembelajaran. Temuan ini 

menjadi dasar penentuan solusi pengabdian berupa pengembangan dan penerapan media pembelajaran berbasis AR 

yang disesuaikan dengan kurikulum dan kebutuhan siswa. 

2. Tahap Perancangan Konsep dan Desain Media Pengabdian 
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Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, tahap selanjutnya adalah perancangan konsep kegiatan pengabdian dan desain 

media pembelajaran AR. Pada tahap ini ditentukan cakupan materi keanekaragaman hewan yang akan 

dikembangkan, meliputi klasifikasi hewan, ciri morfologi utama, habitat, serta peran ekologisnya. 

Selain itu, dilakukan perancangan alur penggunaan media AR dalam pembelajaran, mulai dari pengenalan materi, 

eksplorasi objek tiga dimensi, hingga diskusi dan refleksi pembelajaran. Desain media disesuaikan dengan 

karakteristik siswa SMA agar mudah digunakan, menarik, dan mendukung pembelajaran aktif. Tahap ini juga 

mencakup penyusunan perangkat pendukung seperti panduan penggunaan media bagi guru dan siswa. 

3. Tahap Pengembangan Media Augmented Reality 

Tahap pengembangan media merupakan proses realisasi desain menjadi produk media pembelajaran AR yang siap 

digunakan. Media dikembangkan dengan menampilkan objek hewan dalam bentuk tiga dimensi yang dapat diamati 

dari berbagai sudut pandang melalui perangkat gawai. Setiap objek dilengkapi dengan informasi pendukung yang 

relevan dengan materi pembelajaran. 

Pada tahap ini, dilakukan uji coba internal untuk memastikan media dapat berfungsi dengan baik, mudah 

dioperasikan, dan sesuai dengan tujuan pembelajaran. Perbaikan dilakukan apabila ditemukan kendala teknis maupun 

ketidaksesuaian konten. Hasil dari tahap ini berupa media pembelajaran AR keanekaragaman hewan yang siap 

diimplementasikan di sekolah mitra. 

4. Tahap Implementasi dan Pendampingan di Sekolah Mitra 

Implementasi media AR dilakukan secara langsung di SMA Negeri 2 Rantau Selatan melalui kegiatan pembelajaran 

di kelas. Tahap ini diawali dengan pendampingan guru dalam menggunakan media AR, termasuk penjelasan teknis 

penggunaan dan strategi integrasi media ke dalam proses pembelajaran. 

5. Selanjutnya, media AR diterapkan dalam pembelajaran materi keanekaragaman hewan dengan melibatkan siswa 

secara aktif. Siswa diarahkan untuk mengeksplorasi objek hewan secara mandiri maupun berkelompok, mengamati 

karakteristiknya, serta mendiskusikan hasil pengamatan. Pendampingan dilakukan secara intensif untuk memastikan 

guru dan siswa dapat memanfaatkan media secara optimal. 

6. Tahap Evaluasi dan Refleksi Kegiatan Pengabdian 

Tahap akhir pengabdian adalah evaluasi dan refleksi terhadap pelaksanaan kegiatan. Evaluasi dilakukan untuk 

menilai ketercapaian tujuan pengabdian, baik dari aspek proses maupun hasil. Evaluasi proses meliputi 

keterlaksanaan kegiatan, keterlibatan guru dan siswa, serta kelancaran penggunaan media AR. Sementara itu, 

evaluasi hasil difokuskan pada peningkatan pemahaman konsep siswa dan respon guru terhadap penggunaan media. 

 

Data evaluasi diperoleh melalui observasi pembelajaran, angket respon guru dan siswa, serta diskusi reflektif setelah 

kegiatan berlangsung. Hasil evaluasi digunakan sebagai bahan refleksi untuk perbaikan dan pengembangan kegiatan 

pengabdian di masa mendatang. 

 

Tabel 1. Tahapan Kegiatan Pengabdian dan Output yang Dihasilkan 

No Tahapan Pengabdian Kegiatan Utama Output 

1 Analisis Kebutuhan Observasi dan wawancara Identifikasi masalah pembelajaran 

2 Perancangan Media Penyusunan desain AR Desain media dan panduan penggunaan 

3 Pengembangan Media Pembuatan media AR Media AR siap digunakan 

4 Implementasi Pembelajaran dan pendampingan Penerapan media di kelas 

5 Evaluasi Observasi dan refleksi Rekomendasi dan laporan pengabdian 

 

 

4. HASIL 

Pelaksanaan kegiatan pengabdian masyarakat yang berfokus pada pemanfaatan media pembelajaran Augmented Reality 

(AR) untuk materi keanekaragaman hewan di SMA Negeri 2 Rantau Selatan menunjukkan capaian yang signifikan, 

khususnya dalam peningkatan pemahaman konseptual dan keterlibatan belajar peserta didik. Kegiatan ini diikuti oleh 28 

siswa kelas X yang merepresentasikan latar belakang kemampuan akademik yang beragam. Fokus utama kegiatan 

pengabdian ini adalah memperkenalkan media pembelajaran AR interaktif sebagai sarana visualisasi objek hewan yang 

sulit diamati secara langsung, sekaligus mendorong pembelajaran biologi yang lebih kontekstual dan berbasis pengalaman 

belajar aktif. Berdasarkan hasil observasi selama kegiatan berlangsung, para siswa menunjukkan antusiasme yang tinggi 

terhadap penggunaan media AR dalam pembelajaran. Pada tahap awal, sebagian besar siswa masih terbiasa dengan 

metode pembelajaran konvensional berbasis buku teks dan gambar dua dimensi, sehingga pemahaman terhadap konsep 

klasifikasi dan keanekaragaman hewan cenderung bersifat hafalan. Namun, setelah sesi pendampingan dan eksplorasi 

media AR dilakukan, siswa mulai mampu mengaitkan karakteristik morfologi hewan dengan kelompok klasifikasinya 

secara lebih logis dan visual. Interaksi langsung dengan objek 3D hewan melalui perangkat seluler membuat proses belajar 

terasa lebih menarik dan mudah dipahami. 
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Gambar 2. Penjelasan Augmented Reality 

 

Gambar 1 memperlihatkan suasana pembukaan kegiatan pengabdian yang diawali dengan pengenalan konsep dasar 

Augmented Reality dan demonstrasi penggunaan aplikasi AR. Pada tahap ini, siswa diperkenalkan dengan cara 

mengoperasikan aplikasi, memindai marker, serta mengamati model hewan dalam bentuk tiga dimensi. Pendekatan ini 

bertujuan untuk membangun kesiapan teknologi siswa sebelum memasuki tahap pembelajaran inti, sekaligus mengurangi 

hambatan teknis yang dapat mengganggu proses belajar. 

Capaian utama dari kegiatan ini adalah meningkatnya pemahaman siswa terhadap konsep keanekaragaman hewan, yang 

ditunjukkan melalui hasil evaluasi sebelum dan sesudah pelatihan. Media AR memungkinkan siswa mengamati struktur 

tubuh hewan, perbedaan ciri antar spesies, serta hubungan antara bentuk morfologi dan habitat secara lebih konkret. 

Dengan demikian, konsep yang sebelumnya bersifat abstrak dapat dipahami secara visual dan kontekstual. Keberhasilan 

seluruh siswa dalam mengikuti dan menyelesaikan aktivitas pembelajaran berbasis AR menunjukkan bahwa media ini 

bersifat inklusif dan mudah diadaptasi oleh peserta didik di tingkat SMA. 

 

 
Gambar 3. Pengujian Aplikasi Augmented Reality Ke Siswa 

 

Selain peningkatan pemahaman kognitif, kegiatan pengabdian ini juga memberikan dampak positif terhadap aspek afektif 

dan perilaku belajar siswa. Hasil angket respon menunjukkan bahwa mayoritas siswa merasa lebih termotivasi, lebih aktif 

bertanya, dan lebih percaya diri dalam menyampaikan pendapat selama pembelajaran berlangsung. Grafik tingkat 

kelayakan dan efektivitas media AR menunjukkan skor rata-rata yang tinggi pada hampir seluruh indikator, termasuk 

kemudahan penggunaan, daya tarik visual, dan kontribusi media terhadap pemahaman materi biologi. Temuan ini 

mengindikasikan bahwa AR tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu visual, tetapi juga sebagai pemicu perubahan 

perilaku belajar ke arah yang lebih partisipatif. 

 

Tabel 2. Hasil Pengujian Kelayakan Media Pembelajaran Augmented Reality 

No Indikator Penilaian Skor Rata-rata Kategori 

1 Tampilan visual media AR menarik dan jelas 4,56 Sangat Layak 

2 Media AR mudah digunakan oleh siswa 4,48 Sangat Layak 

3 Objek 3D hewan mudah diamati dari berbagai sudut 4,62 Sangat Layak 

4 Media AR membantu memahami materi keanekaragaman hewan 4,59 Sangat Layak 

5 Media AR meningkatkan minat belajar biologi 4,51 Sangat Layak 
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6 Media AR sesuai dengan materi pembelajaran di kelas 4,54 Sangat Layak 

7 Media AR dapat digunakan secara mandiri oleh siswa 4,43 Sangat Layak 

8 Media AR membuat pembelajaran lebih menyenangkan 4,67 Sangat Layak  
Rata-rata Keseluruhan 4,55 Sangat Layak 

 

Tabel 1 menunjukkan hasil pengujian kelayakan media pembelajaran berbasis Augmented Reality berdasarkan respon 28 

siswa. Rata-rata skor keseluruhan sebesar 4,55 menempatkan media AR pada kategori sangat layak. Hasil ini 

mengindikasikan bahwa media AR memiliki kualitas tampilan visual, kemudahan penggunaan, serta kesesuaian materi 

yang sangat baik untuk mendukung pembelajaran keanekaragaman hewan. 

 

Tabel 3. Hasil Pengujian Efektivitas Media AR terhadap Pemahaman Siswa 

No Aspek Efektivitas Skor Rata-rata Kategori 

1 Pemahaman konsep keanekaragaman hewan 4,47 Sangat Efektif 

2 Kemudahan mengingat ciri antarfilum hewan 4,39 Efektif 

3 Keterlibatan aktif selama pembelajaran 4,58 Sangat Efektif 

4 Motivasi belajar setelah menggunakan media AR 4,61 Sangat Efektif 

5 Kejelasan informasi yang disajikan media AR 4,52 Sangat Efektif  
Rata-rata Keseluruhan 4,51 Sangat Efektif 

 

Selanjutnya, Tabel 2 menyajikan hasil pengujian efektivitas media AR terhadap proses pembelajaran siswa. Nilai rata-

rata sebesar 4,51 menunjukkan bahwa media AR berada pada kategori sangat efektif. Media ini terbukti mampu 

meningkatkan pemahaman konsep, motivasi belajar, serta keterlibatan aktif siswa selama proses pembelajaran biologi 

berlangsung. Dari sisi dampak jangka pendek, kegiatan pengabdian ini berhasil meningkatkan kualitas proses 

pembelajaran biologi di kelas melalui penggunaan media inovatif yang relevan dengan karakteristik generasi digital. 

Siswa tidak lagi hanya berperan sebagai penerima informasi, melainkan menjadi subjek aktif yang mengeksplorasi 

pengetahuan melalui interaksi langsung dengan media pembelajaran. Sementara itu, dampak jangka panjang yang 

diharapkan adalah terbentuknya pola belajar mandiri dan rasa ingin tahu yang lebih tinggi terhadap ilmu biologi, 

khususnya dalam memahami keberagaman makhluk hidup di lingkungan sekitar. Pembahasan hasil pengabdian ini juga 

menegaskan bahwa penerapan teknologi AR dalam pembelajaran biologi memiliki potensi besar untuk menjembatani 

keterbatasan sarana praktikum di sekolah. Ketika pengamatan langsung terhadap objek hewan sulit dilakukan karena 

keterbatasan waktu, biaya, atau faktor keamanan, AR dapat menjadi solusi alternatif yang efektif dan aman. Dengan 

demikian, kegiatan pengabdian ini tidak hanya memberikan nilai tambah bagi siswa sebagai individu, tetapi juga bagi 

institusi sekolah dalam upaya meningkatkan mutu pembelajaran sains secara berkelanjutan. Secara keseluruhan, hasil dan 

pembahasan ini menunjukkan bahwa kegiatan pengabdian masyarakat berbasis media pembelajaran Augmented Reality 

di SMA Negeri 2 Rantau Selatan telah mampu memberikan perubahan nyata, baik pada aspek pengetahuan, sikap, 

maupun perilaku belajar siswa. Integrasi AR dalam pembelajaran biologi terbukti relevan dengan kebutuhan pendidikan 

abad ke-21 dan berpotensi menjadi model pembelajaran inovatif yang dapat direplikasi pada materi dan jenjang 

pendidikan lainnya. 

 

5. KESIMPULAN 
Kegiatan pengabdian masyarakat melalui penerapan media pembelajaran Augmented Reality (AR) pada materi 

keanekaragaman hewan di SMA Negeri 2 Rantau Selatan telah berhasil meningkatkan kualitas proses pembelajaran 

biologi. Media AR yang dikembangkan mampu menyajikan visualisasi objek hewan secara tiga dimensi dan interaktif 

sehingga membantu siswa memahami konsep keanekaragaman hewan yang sebelumnya sulit dipahami melalui media 

konvensional. Hasil pengujian menunjukkan bahwa media AR berada pada kategori sangat layak dan sangat efektif 

berdasarkan respon 28 siswa, yang mencerminkan tingkat penerimaan, kemudahan penggunaan, serta daya tarik media 

yang tinggi dalam mendukung pembelajaran di kelas. Selain meningkatkan pemahaman konsep, kegiatan pengabdian ini 

juga memberikan dampak positif terhadap perubahan perilaku belajar siswa dan praktik pembelajaran di sekolah. Siswa 

menunjukkan peningkatan motivasi, keterlibatan aktif, serta minat belajar biologi yang lebih tinggi setelah menggunakan 

media AR. Dalam jangka panjang, penerapan media pembelajaran berbasis Augmented Reality berpotensi mendorong 

terbentuknya budaya pembelajaran inovatif dan adaptif terhadap perkembangan teknologi digital, serta menjadi model 

pembelajaran yang dapat direplikasi pada materi biologi lainnya maupun di sekolah menengah dengan karakteristik 

serupa. 
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