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Abstrak 

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif deskriptif yang bertujuan untuk mengetahui 

Penggunaan Teknologi Augmented Reality dalam Pembelajaran Biologi Konsep Sistem 

Ekskresi terhadap Keterampilan Proses Sains (KPS) Peserta Didik di SMAN 2 Maros. 

Pengambilan sampel dilakukan dengan Simple Random Sampling dan sampel dalam 

penelitian ini adalah peserta didik kelas XI MIPA 2 SMAN 2 Maros tahun ajaran 2023-

2024. Pada pembelajaran biologi konsep sistem ekskresi, peserta didik diajar menggunakan 

teknologi augmented reality. Instrumen penelitian yang digunakan adalah lembar observasi 

keterampilan proses sains sebanyak 10 item yang tervalidasi. Data penelitian ini dianalisis 

secara deskriptif. Hasil analisis data menunjukkan bahwa terdapat indikator yang terpenuhi 

oleh subjek berkategori sangat baik dan baik. Persentase rata-rata Keterampilan Proses 

Sains berkategori sangat baik pada indikator observasi sebesar 86,97%. Sedangkan 

persentase rata-rata Keterampilan Proses Sains berkategori baik pada indikator klasifikasi 

sebesar 73,74%, indikator interpretasi sebesar 61,82%, indikator prediksi sebesar 64,85%, 

indikator mengajukan pertanyaan sebesar 64,55%, indikator berhipotesis sebesar 69,70% 

dengan kategori, indikator merencanakan percobaan sebesar 74,85%, indikator  

menggunakan alat/bahan sebesar 79,39 %, indikator menerapkan konsep sebesar 79,70%, 

dan indikator mengomunikasikan sebesar 75,45%. 

Abstract 

This research is a descriptive quantitative study which aims to determine the use of 

Augmented Reality Technology in Biology Learning, Excretory System Concepts on 

Students' Science Process Skills (KPS) at SMAN 2 Maros. Sampling was carried out using 

Simple Random Sampling and the samples in this research were students of class XI MIPA 2 

SMAN 2 Maros for the 2023-2024 academic year. In biology learning the concept of the 

excretory system, students are taught using augmented reality technology. The research 

instrument used was a scientific process skills observation sheet with 10 validated items. 

This research data was analyzed descriptively. The results of data analysis show that there 

are indicators that are met by subjects in the very good and good categories. The average 

percentage of Science Process Skills in the very good category in the observation indicators 

is 86.97%. Meanwhile, the average percentage of Science Process Skills in the good 

category in the classification indicator is 73.74%, the interpretation indicator is 61.82%, 

the prediction indicator is 64.85%, the asking questions indicator is 64.55%, the 

hypothesizing indicator is 69.70 % by category, the indicator for planning an experiment is 

74.85%, the indicator for using tools/materials is 79.39%, the indicator for applying 

concepts is 79.70%, and the indicator for communicating is 75.45%. 
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PENDAHULUAN 

Proses belajar mengajar dapat 

dianalogikan sebagai proses komunikasi 

yang melibatkan tiga elemen penting, 

yaitu pendidik berperan sebagai 

penyampai pesan (materi pembelajaran) 

kepada peserta didik, peserta didik 

berperan sebagai penerima pesan, yang 

diharapkan dapat memahami dan 

menyerap materi yang disampaikan, dan 

pesan yaitu isi dari proses komunikasi, 

yaitu materi pembelajaran yang ingin 

disampaikan oleh pendidik. Agar proses 

penyampaian pesan pembelajaran lebih 

efektif, diperlukan alat bantu untuk 

memfasilitasi interaksi antara pendidik 

dan peserta didik. Alat bantu ini disebut 

media pembelajaran (Aripin & 

Suryaningsih, 2019).  

Di era digital ini, perkembangan 

teknologi dan informasi membawa 

pengaruh besar pada sistem pembelajaran 

abad 21, termasuk dalam dunia 

pendidikan. Hal ini membuka peluang 

besar untuk meningkatkan kualitas 

pendidikan, khususnya melalui media 

pembelajaran. Media pembelajaran 

berperan penting dalam proses belajar 

mengajar dan menjadi salah satu sarana 

utama untuk meningkatkan kualitas 

pendidikan. Menurut Syastra (dalam 

Nurfaizi dkk, 2022), media pembelajaran 

adalah segala sesuatu, baik dalam bentuk 

fisik maupun non-fisik, yang dapat 

membantu pendidik menyampaikan 

materi pelajaran kepada peserta didik 

dengan lebih mudah dan efektif, sehingga 

tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan 

dapat tercapai. 

Media pembelajaran kini hadir 

dengan berbagai variasi dan 

keunggulannya masing-masing. Salah 

satu tren yang berkembang pesat adalah 

penggunaan media tiga dimensi, yang 

dikenal dengan istilah teknologi 

Augmented Reality (AR). Augmented 

Reality memiliki potensi besar untuk 

diaplikasikan dalam dunia pendidikan. 

Penerapan Augmented Reality 

dalam pendidikan sejalan dengan definisi 

pendidikan itu sendiri, yaitu proses untuk 

memberikan pengajaran, pembinaan, 

pengawasan, pengendalian, pengaruh, dan 

transmisi ilmu pengetahuan kepada 

peserta didik. Proses ini dilakukan oleh 

para pendidik kepada peserta didik. 

Menurut Sutisno, tujuan pendidikan di 

antaranya adalah membebaskan peserta 

didik dari kebodohan, meningkatkan 

pengetahuan mereka, dan membentuk 

kepribadian yang lebih baik dan 

bermanfaat bagi diri sendiri dan orang 

lain, terutama dalam kehidupan sehari-

hari (Murdhani, 2022). Salah satu cara 

untuk mencapai tujuan tersebut adalah 

dengan memanfaatkan teknologi 
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Augmented Reality dalam bidang 

pendidikan. 

Wang berpendapat bahwa 

teknologi Augmented Reality sejalan 

dengan gagasan pembelajaran 

konstruktivisme. Dalam Augmented 

Reality, peserta didik dapat 

mengendalikan proses belajarnya sendiri 

dan memanipulasi objek virtual dalam 

lingkungan yang diperbesar untuk 

membangun pemahaman yang lebih 

mendalam. Multimedia interaktif berbasis 

Augmented Reality menyediakan ruang 

bagi interaksi tiga dimensi dengan 

pengguna, sehingga memudahkan peserta 

didik untuk mempelajari konsep-konsep 

tertentu. Informasi yang disampaikan oleh 

objek virtual juga membantu pengguna 

dalam menyelesaikan tugas di dunia 

nyata. Penggunaan multimedia interaktif 

berbasis Augmented Reality memberikan 

pengalaman seolah-olah melihat objek 

secara nyata kepada peserta didik. 

Teknologi ini dapat dimanfaatkan untuk 

membuat media pembelajaran yang lebih 

menarik dan ringkas, tanpa mengurangi 

esensi materi, dan sangat cocok untuk 

diterapkan dalam pembelajaran biologi 

(Indriani & Abidin, 2022). 

Pembelajaran biologi, khususnya 

materi sistem ekskresi, umumnya banyak 

menggunakan media visual. Namun, 

konsep sistem ekskresi yang abstrak dan 

sulit dibayangkan seringkali membuat 

peserta didik kesulitan memahami materi 

tersebut. Hal ini mendorong kebutuhan 

akan media visual yang lebih interaktif 

dan mudah dipahami, seperti teknologi 

Augmented Reality. Penelitian Lora dkk. 

Pada tahun 2019 menunjukkan bahwa 

penggunaan aplikasi AR dalam 

pembelajaran materi sistem ekskresi 

terbukti lebih efektif dibandingkan 

dengan hanya menggunakan buku 

pelajaran. Hal ini dibuktikan dengan hasil 

penelitian yang menunjukkan bahwa 

tingkat pemahaman peserta didik yang 

menggunakan animasi tiga dimensi dalam 

aplikasi Augmented Reality mencapai 

41,99%, jauh lebih tinggi dibandingkan 

dengan peserta didik yang hanya 

menggunakan media animasi dua dimensi 

dengan tingkat pemahaman 34,38%. 

Syarifuddin (2020) pernah juga 

melakukan penelitian serupa dengan 

membangun aplikasi Augmented Reality 

untuk mempelajari sistem organ manusia, 

meliputi sistem pernapasan, pencernaan, 

dan peredaran darah. 

Berdasarkan beberapa penelitian, 

teknologi Augmented Reality terbukti 

efektif untuk digunakan dalam 

mengembangkan media pembelajaran, 

khususnya untuk materi biologi. Salah 

satu contohnya adalah aplikasi 

Augmented Reality berbasis Android yang 
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dikembangkan untuk mengenalkan sistem 

organ manusia, salah satunya sistem saraf. 

Hasil survei menunjukkan bahwa aplikasi 

ini memiliki tingkat efektivitas sebesar 

78% (Aripin & Suryaningsih, 2019). 

Hasil studi lapangan menunjukkan 

bahwa hampir seluruh peserta didik 

memiliki smartphone, namun 

penggunaannya sebagai media 

pembelajaran masih belum optimal. 

Implementasi teknologi Augmented 

Reality berbasis Keterampilan Proses 

Sains (KPS) menawarkan solusi inovatif, 

di mana pembelajaran dapat diakses 

melalui smartphone yang dimiliki peserta 

didik. Hal ini menjadi terobosan baru 

karena penggunaan teknologi augmented 

reality dalam pendidikan masih tergolong 

minim. 

Maulidah menjelaskan bahwa 

keterampilan abad 21 selaras dengan 

empat pilar pendidikan, salah satunya 

adalah learning to do. Pilar ini 

menekankan peran pendidikan dalam 

mendorong peserta didik untuk terus 

berkarya dan mengimplementasikan 

pengetahuan dan keterampilan mereka ke 

dalam karya yang bermakna dan 

bermanfaat dalam kehidupan. Menurut 

Siswono, pembelajaran dikatakan 

bermakna jika peserta didik mampu 

memahami materi pelajaran dengan 

menghubungkannya dengan kehidupan 

sehari-hari. Hal ini dapat dilakukan 

melalui penerapan metode ilmiah dan 

pemanfaatan berbagai keterampilan yang 

dimiliki. Pengalaman, pengetahuan, dan 

keterampilan merupakan elemen penting 

dalam kehidupan peserta didik di era 

sekarang. Oleh karena itu, penting bagi 

mereka untuk membekali diri dengan 

berbagai keterampilan, salah satunya 

adalah Keterampilan Proses Sains 

(Munazir, 2021). 

Menurut Dewi dan Hayat, 

Keterampilan Proses Sains (KPS) 

merupakan salah satu keterampilan 

penting yang digunakan untuk memahami 

fenomena sains. Keterampilan ini sangat 

penting bagi peserta didik untuk dimiliki, 

baik sebagai persiapan dalam menghadapi 

berbagai situasi di kehidupan nyata 

maupun untuk melatih mereka dalam 

berpikir logis dan sistematis dalam 

memecahkan masalah. Siswono 

menjelaskan bahwa Keterampilan Proses 

Sains (KPS) memegang peranan penting 

dalam pembelajaran biologi, khususnya 

dalam proses penemuan dan pemahaman 

konsep. Penerapan Keterampilan Proses 

Sains dapat dilakukan melalui praktikum 

maupun demonstrasi. Keterlibatan aktif 

peserta didik dalam kegiatan pengamatan 

atau praktikum mendorong mereka untuk 

memunculkan dan mengembangkan 

potensi Keterampilan Proses Sains secara 
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ilmiah. Hal ini berdampak positif pada 

peningkatan aspek kognitif, psikomotorik, 

dan afektif peserta didik (Munazir, 2021). 

Berdasarkan latar belakang yang 

sudah diuraikan di atas maka peneliti 

tertarik untuk meneliti tentang 

”Pembelajaran Biologi Konsep Sistem 

Ekskresi menggunakan Teknologi 

Augmented Reality terhadap 

Keterampilan Proses Sains (KPS) Peserta 

Didik di SMAN 2 Maros”. 

METODE PENELITIAN 

Jenis penelitian ini adalah 

penelitian kuantitatif dengan metode 

deskriptif. Penelitian ini bersifat 

deskriptif, maksudnya penelitian deskripsi 

ini berusaha menggambarkan kegiatan 

penelitian yang dilakukan pada objek 

tertentu secara jelas dan sistematis. 

Penelitian ini dilaksanakan di 

SMAN 2 Maros, populasi dalam 

penelitian ini adalah seluruh siswa kelas 

XI MIPA sebanyak 97 siswa dan sampel 

yang digunakan adalah siswa kelas XI 

MIPA 2 sebanyak 33 siswa. Teknik 

pengambilan sampel pada penelitian ini 

dilakukan dengan teknik Simple Random 

Sampling. Waktu penelitian dilakukan 

pada bulan Februari 2024. Teknik 

pengumpulan data yang digunakan yaitu 

observasi dan dokumentasi. Analisis data 

pada penelitian ini yaitu analisis data 

lembar observasi, dengan 10 item yang 

menjadi penilaian keterampilan proses 

sains. 

Untuk menganalisis data 

digunakan aplikasi Microsoft Office 

Excel. Persentase keterampilan proses 

sains diketahui dengan cara perhitungan 

skor yang didapat dari indikator 

keterampilan proses sains dibagi dengan 

skor maksimum pada indikator 

keterampilan proses sains. Rumus 

perhitungan yang digunakan adalah 

rumus yang diadaptasi dari Ridwan 

(dalam Virginia, 2022) sebagai berikut: 

 

 
Keterangan: 

NP  : Nilai persen yang dicari 

R    : Skor yang diperoleh 

SM : Skor maksimum ideal 

 Berdasarkan data yang diperoleh 

dari hasil analisis lembar observasi, 

diperoleh kriteria keterampilan proses 

sains yang dikategorikan agar mudah 

dibaca dan mudah untuk memberikan 

kesimpulan ke dalam kategori sangat 

baik, baik, cukup, kurang dan sangat 

kurang. Adapun kategorinya dapat dilihat 

pada tabel berikut ini: 

Tabel 1. Pengkategorian Skor 

No. Interval Skor Kategori 

1 81-100% Sangat Baik 

2 61-80% Baik 

3 41-60% Cukup 

4 21-40% Kurang 

5 0-20% Sangat Kurang 

 

 

NP =
R

SM
x 100 



74 | Jurnal Binomial Vol.7, No.2, 2024: Shary, Rika  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan penelitian yang telah 

dilaksanakan di SMAN 2 Maros, 

didapatkan hasil rekapitulasi data dari 

penilaian keterampilan proses sains 

diperlihatkan pada tabel di bawah ini: 

Tabel 2 Hasil Penilaian Lembar Observasi 

  KPS 

 
Terdapat indikator yang terpenuhi 

oleh subjek berkemampuan sangat baik 

dan baik. Indikator yang dikategorikan 

sangat baik yaitu indikator observasi 

dengan persentase. Sedangkan untuk 

indikator yang dikategorikan baik yaitu 

klasifikasi, interpretasi, prediksi, 

mengajukan pertanyaan, berhipotesis, 

merencanakan percobaan, menggunakan 

alat/bahan, menerapkan konsep dan 

mengkomunikasikan. Maka dari 

persentase keseluruhan indikator tersebut 

dapat diketahui bahwasanya 

Keterampilan Proses Sains peserta didik 

dikategorikan baik. 

Adapun persentase dari masing-

masing indikator keterampilan proses 

sains tersaji pada diagram berikut ini: 

 
 

Gambar 1 Rekapitulasi KPS Peserta 

Didik 

Keterampilan pertama yang dapat 

dianalisis pada hasil yang didapatkan dari 

diagram di atas yaitu keterampilan 

observasi. Dari data hasil lembar 

observasi menunjukkan bahwa pada 

indikator observasi dengan persentase 

86,97% dikategorikan sangat baik, karena 

peserta didik mampu menggunakan alat 

indera mereka untuk mengamati organ 

sistem ekskresi secara maksimal dengan 

menggunakan teknologi Augmented 

Reality. 

Keterampilan kedua yaitu 

klasifikasi. Pada indikator klasifikasi 

diperoleh persentase sebesar 73,74% 

dalam kategori baik. Hal ini dapat dilihat 

pada saat peserta didik mencatat poin-

poin penting selama proses pembelajaran 

berlangsung, mencari perbedaan dan 

persamaan serta ciri-ciri setiap organ 

ekskresi, peserta didik juga 

membandingkan antara teori yang telah 

dijelaskan dengan hasil pengamatan organ 

ekskresi menggunakan teknologi 
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Augmented Reality, kemudian dari hasil 

pengamatan tersebut peserta didik 

mencari dasar-dasar dikelompokkannya 

ginjal, paru-paru, kulit dan hati ke dalam 

organ ekskresi serta hubungan antara 

organ yang satu dan organ lainnya. 

Keterampilan ketiga yaitu 

interpretasi. Pada indikator interpretasi 

diperoleh persentase sebesar 61,82% 

dalam kategori baik. Hal ini dapat dilihat 

dari peserta didik yang sudah mampu 

menentukan pola atau mengidentifikasi 

hubungan antarorgan sistem ekskresi 

yang kemudian digunakan untuk 

memprediksikan atau menarik 

kesimpulan sementara. 

Keterampilan keempat yaitu 

prediksi. Pada indikator prediksi 

diperoleh persentase sebesar 64,85% yang 

tergolong dalam kategori baik. Dilihat 

dari peserta didik yang sudah mampu 

mengungkapkan apa yang mungkin 

terjadi pada keadaan yang belum diamati 

melalui pertanyaan yang diajukan peserta 

didik terhadap kelompok yang 

mempresentasikan materi hasil kerjanya. 

Keterampilan kelima yaitu 

mengajukan pertanyaan. Pada indikator 

mengajukan pertanyaan diperoleh 

persentase sebesar 64,55% dalam kategori 

baik, karena peserta didik dari setiap 

kelompok aktif menanyakan beberapa hal 

terkait materi sistem ekskresi untuk 

mendapatkan penjelasan lebih. 

Keterampilan keenam yaitu 

berhipotesis. Dari data hasil lembar 

observasi menunjukkan bahwa pada 

indikator berhipotesis dengan persentase 

69,70% dikategorikan baik. Fakta di 

lapangan menunjukkan bahwa peserta 

didik mampu mengetahui adanya lebih 

dari satu penjelasan dalam satu kejadian 

dan adanya kebenaran dari hasil 

pengamatan dengan bukti-bukti yang ada. 

Keterampilan ketujuh yaitu 

merencanakan percobaan. Dari data hasil 

lembar observasi menunjukkan bahwa 

pada indikator merencanakan percobaan 

dengan persentase 74,85% dikategorikan 

baik. Dapat dilihat dari peserta didik yang 

sebagian besar sudah mampu menentukan 

alat/bahan apa saja yang akan digunakan 

dalam pembelajaran dan mengidentifikasi 

faktor-faktor penting dalam sistem 

ekskresi yang sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. 

Keterampilan kedelapan yaitu 

menggunakan alat/bahan. Pada indikator 

menggunakan alat/bahan diperoleh 

persentase sebesar 79,39% dalam kategori 

baik. Hal ini dilihat dari peserta didik 

yang mampu menggunakan alat/bahan 

dengan benar dan mengetahui fungsi dari 

alat/bahan tersebut. Alat/bahan yang 

dimaksud ialah perangkat keras seperti 
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smartphone dan laptop, perangkat lunak 

yaitu aplikasi Assembler Edu, materi 

pembelajaran, dan penunjang lainnya 

seperti internet. 

Keterampilan kesembilan yaitu 

menerapkan konsep. Pada indikator 

menerapkan konsep diperoleh persentase 

sebesar 79,70% dalam kategori baik. 

Dengan menggunakan teknologi ini, 

peserta didik dikatakan bisa 

menggunakan konsep yang sudah 

dipelajari dalam permasalahan baru 

karena mereka tidak hanya melihat dan 

memahami satu visualisasi tiga dimensi 

dari organ-organ ekskresi, melainkan ada 

beberapa organ seperti paru-paru, hati, 

ginjal, dan kulit.  

Keterampilan terakhir yaitu 

mengomunikasikan. Dari data hasil 

lembar observasi menunjukkan bahwa 

pada indikator mengomunikasikan 

dengan persentase 75,45% dikategorikan 

baik. Hal ini dapat dilihat dari peserta 

didik yang mampu berkreasi dalam 

menyampaikan materi dengan bahasa 

mereka sendiri namun tetap sesuai dengan 

struktur yang ada. 

SIMPULAN DAN SARAN 

 Hasil penelitian menunjukkan 

KPS yang dimiliki siswa cukup 

memuaskan. Terdapat indikator yang 

terpenuhi oleh subjek berkemampuan 

sangat baik dan baik. Indikator yang 

dikategorikan sangat baik yaitu indikator 

observasi. Sedangkan untuk indikator 

yang dikategorikan baik yaitu klasifikasi, 

interpretasi, prediksi, mengajukan 

pertanyaan, berhipotesis, merencanakan 

percobaan, menggunakan alat/bahan, 

menerapkan konsep dan melaksanakan 

komunikasi. Maka dari persentase 

keseluruhan indikator tersebut dapat 

diketahui bahwasanya Keterampilan 

Proses Sains peserta didik dikategorikan 

baik dengan persentase sebesar 73,10%. 

 Dengan teknologi Augmented 

Reality, peserta didik dapat 

mengembangkan pemahaman yang lebih 

mendalam terhadap materi dan 

membekali mereka dengan alat yang 

diperlukan untuk eksplorasi dan inovasi 

yang menunjang keterampilan proses 

sains pada pembelajaran biologi. 

Penelitian mengenai KPS menggunakan 

teknologi Augmented Reality harus lebih 

diterapkan pada penelitian selanjutnya. 

Hal ini bertujuan untuk mengetahui KPS 

awal peserta didik agar dapat 

ditindaklanjuti segera. 
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