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Kelayakan Powerpoint Interaktif Berbasis  Augmented Reality (AR) pada 
Materi Klasifikasi Makhluk Hidup  Di SMA Negeri 2 Palembang 

 

Abstrak 
 

Penelitian ini bertujuan mengetahui kelayakan media pembelajaran 
PowerPoint interaktif berbasis Augmented Reality (AR) pada materi 
klasifikasi makhluk hidup di SMA Negeri 2 Palembang. Metode penelitian 
menggunakan Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang 
dibatasi pada tahap analisis, desain, dan pengembangan. Instrumen yang 
digunakan berupa lembar validasi untuk menilai kelayakan produk dari 
aspek media, materi, dan bahasa. Hasil validasi menunjukkan skor rata-rata 
148,3 yang termasuk kategori sangat layak. Media yang dikembangkan 
mampu menyajikan materi secara interaktif melalui teks, animasi, video, dan 
objek 3D berbasis AR sehingga memudahkan pemahaman konsep abstrak. 
Dengan demikian, PowerPoint interaktif berbasis AR dinyatakan layak 
digunakan sebagai media pembelajaran biologi pada Kurikulum Merdeka. 
 
Kata kunci: powerpoint interaktif, augmented reality, kelayakan, klasifikasi   
           makhluk hidup. 
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Feasibility of Interactive Augmented Reality (AR) PowerPoint on the 
Material of Living Organism Classification at SMAN 2 Palembang 

 

Abstract 
 

This research aims to determine the feasibility of interactive PowerPoint 
learning media based on Augmented Reality (AR) on the material of the 
classification of living things at SMA Negeri 2 Palembang. The research method 
uses Research and Development (R&D) with the ADDIE model, which includes 
the stages of analysis, design, and development. The instruments used include 
interviews, questionnaires, and validation sheets by media, material, and 
language experts. The validation results showed an average score of 148.3, 
which falls into the very feasible category. The developed media can present the 
material interactively through text, animations, videos, and 3D objects based on 
AR, making it easier to understand abstract concepts. Thus, interactive 
PowerPoint based on AR is declared feasible to be used as biology learning 
media in the Merdeka Curriculum. 

Keywords: interactive powerpoint, augmented reality, feasibility,  classification 
of living beings. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah  

Kurikulum merupakan perencanaan pendidikan yang berstruktur 

yang dinaungi oleh sekolah dan lembaga pendidikan, yang tidak terfokus 

pada proses belajar mengajar, melainkan untuk membentuk kepribadian dan 

meningkatkan taraf hidup peserta didik di lingkungan masyarakat (Bahri, 

2017). Kurikulum tidak hanya sebatas bidang studi yang termuat didalamnya 

maupun kegiatan belajarnya saja, tetapi mencakup segala sesuatu yang 

mempengaruhi perkembangan dan pembentukan pribadi peserta didik yang 

sesuai dengan tujuan Pendidikan yang akan dicapai sehingga dapat 

meningkatkan kualitas Pendidikan (Fatih dkk., 2022). 

Dalam implementasi, Kurikulum Merdeka memberi kesempatan 

kepada siswa untuk belajar secara lebih mandiri, sesuai dengan minat dan 

bakat mereka. Konsep merdeka belajar yang tercermin dalam kurikulum ini 

mengedepankan fleksibilitas, memungkinkan siswa untuk menetapkan 

tujuan belajar mereka sendiri dan bertanggung jawab atas pembelajaran 

mereka. Penerapan kurikulum ini sejalan dengan kebutuhan untuk 

membekali generasi muda dengan keterampilan yang relevan untuk era 

Revolusi Industri 4.0. Revolusi Industri 4.0 pada era abad 21 sangat banyak 

mempengaruhi peranan pendidikan, terutama pada pendidikan vokasi. 

Pendidikan vokasi memiliki asumsi bahwa peserta didik dapat 

mengkontruksikan pengetahuannya sendiri melalui berbagai media yang ada 

dan tengah berkembang pada saat sekarang ini (Suryati dkk., 2024). 

Teknologi pendidikan di Indonesia terus berkembang pesat seiring 

kemajuan teknologi digital. Menurut Nurmadiah dan Asmariani (2019), 

teknologi pendidikan bermanfaat dalam memfasilitasi pembelajaran, 

meningkatkan kinerja siswa, serta membantu menyelesaikan masalah 

pembelajaran secara sistematis dan efisien. Teknologi juga berperan penting 

dalam menjangkau wilayah terpencil dan mengembangkan keterampilan 

digital siswa yang dibutuhkan di era Revolusi Industri 4.0. Namun, penerapan  
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teknologi di pendidikan menghadapi tantangan, seperti pemahaman guru 

terhadap kurikulum, keterampilan penggunaan teknologi, serta keterbatasan 

sarana dan prasarana (Muhazir dan Retnawati, 2020). 

Pembelajaran di kelas adalah proses interaksi antara guru dan siswa 

yang bertujuan mengembangkan pengetahuan, keterampilan, serta 

kemampuan sosial dan emosional siswa melalui berbagai metode, 

pendekatan, dan media. Pembelajaran yang efektif bersifat kompleks, 

melibatkan banyak aspek, dan tidak hanya sekadar mencapai tujuan khusus 

pembelajaran, tetapi juga menciptakan pengalaman belajar yang bermakna 

(MacGregor, 2007). Untuk menciptakan proses pembelajaran yang 

menyenangkan, diperlukan kondisi kelas yang akrab dengan dukungan 

media pembelajaran yang tepat, sehingga mempermudah siswa memahami 

konsep yang abstrak dan meningkatkan partisipasi aktif mereka dalam 

pembelajaran (Wulan dkk., 2020). 

Berdasarkan hasil wawancara dan angket yang dilakukan terhadap 

guru dan peserta didik di SMA Negeri 2 Palembang, sekolah ini telah 

menerapkan Kurikulum Merdeka sejak 2021, yang memberi kebebasan bagi 

siswa untuk belajar secara mandiri dan kreatif, serta mengeksplorasi materi 

yang relevan dengan kehidupan sehari-hari. Model pembelajaran yang 

digunakan adalah Discovery Learning dan Problem-Based Learning (PBL), 

yang mendorong peserta didik untuk menemukan konsep sendiri dan 

berpikir kritis dalam memecahkan masalah nyata. Pendekatan yang 

digunakan meliputi ekspositori, saintifik, dan cara belajar siswa aktif (CBSA). 

Pendekatan ekspositori menyampaikan materi secara sistematis, saintifik 

mendorong peserta didik untuk mengamati dan bereksperimen, sedangkan 

CBSA melibatkan peserta didik secara aktif dalam proses pembelajaran. 

Metode yang digunakan adalah ceramah, diskusi, dan tanya jawab. Ceramah 

memberi penjelasan, diskusi memungkinkan berbagi ide, dan tanya jawab 

membantu siswa memperjelas pemahaman mereka. Pendekatan ini 

bertujuan untuk menciptakan pembelajaran yang interaktif dan efektif. 

Pada materi Klasifikasi Makhluk Hidup, peserta didik memperoleh 

nilai sebesar 79,18, sementara KKTP (Kriteria Ketercapaian Tujuan 
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Pembelajaran) yang ditetapkan adalah 70,00. Nilai ini menunjukkan bahwa 

pemahaman peserta didik telah melampaui batas minimal yang ditentukan. 

Namun, mereka masih mengalami kesulitan dalam menguasai konsep 

klasifikasi makhluk hidup secara mendalam, terutama dalam 

mengidentifikasi ciri-ciri dan pengelompokan berdasarkan karakteristik 

tertentu. Selain itu, nilai ini juga tercatat sebagai yang terendah di antara tiga 

kategori yang diuji, yaitu Keanekaragaman Hayati dan Virus. Namun, 

tantangan yang dihadapi oleh guru dalam mengajarkan materi ini cukup 

besar, mulai dari kurangnya pemahaman dan penggunaan teknologi 

pembelajaran yang canggih, hingga terbatasnya sumber daya dan pelatihan. 

Selain itu, materi klasifikasi makhluk hidup sendiri dikenal cukup kompleks, 

yang membuatnya menjadi tantangan tersendiri bagi peserta didik.  

Pada pembelajaran-nya guru menggunakan media powerpoint sering 

kali kurang menarik bagi peserta didik, terutama hanya berisi teks dan 

gambar. Salah satu inovasi yang dapat digunakan untuk meningkatkan 

kualitas pembelajaran adalah powerpoint interaktif berbasis Augmented 

reality (AR), powerpoint interaktif berbasis AR membuat pembelajaran lebih 

menarik dan mudah dipahami. Augmented Reality memiliki sejumlah 

kelebihan yang mendukung efektivitas pembelajaran. Salah satu kelebihan 

utama AR adalah kemampuannya menyajikan objek visual dalam bentuk tiga 

dimensi (3D) yang tampak nyata dan dapat dimanipulasi oleh pengguna. 

Visualisasi ini membantu peserta didik memahami konsep-konsep abstrak 

secara lebih konkret.  

Menurut Hamzah (2023), AR meningkatkan keterlibatan siswa dengan 

menggabungkan dunia nyata dan elemen virtual dalam satu tampilan, yang 

mampu menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif dan menarik. 

Kemudian peserta didik dapat berinteraksi langsung dengan objek 3D, 

sehingga konsep yang abstrak menjadi lebih mudah dipahami. Teknologi ini 

juga membuat pembelajaran lebih visual dan dinamis, sehingga peserta didik 

lebih termotivasi untuk belajar (Thahir dan  Kamaruddin, 2021).  

Kelebihan  PowerPoint interaktif memberikan  fleksibilitas bagi guru 

dalam menyampaikan materi. Dengan fitur animasi dan elemen multimedia, 
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presentasi menjadi lebih dinamis dibandingkan dengan PowerPoint 

konvensional. Hal ini membantu peserta didik lebih fokus dan memahami 

materi dengan lebih baik (Salsabila dan Pranata, 2022). Menurut Deria dan 

Wardani (2022), PowerPoint interaktif memiliki keunggulan dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran, terutama dalam membantu peserta 

didik memahami konsep secara lebih efektif. Media ini memungkinkan 

penyajian materi yang lebih menarik dengan kombinasi teks, gambar, audio, 

video, serta animasi, sehingga mampu meningkatkan perhatian dan motivasi 

belajar peserta didik.  

Menggabungkan PowerPoint interaktif dengan teknologi Augmented 

Reality (AR) dalam pembelajaran menawarkan solusi efektif untuk 

meningkatkan kualitas dan efektivitas proses belajar-mengajar. PowerPoint 

interaktif menyediakan struktur penyampaian materi yang sistematis, 

sementara AR menambahkan elemen interaktif yang memungkinkan peserta 

didik berinteraksi langsung dengan objek 3D, sehingga konsep abstrak 

menjadi lebih mudah dipahami (Alfitriani dkk., 2021).  

Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran yang lebih inovatif, 

seperti PowerPoint interaktif berbasis Augmented Reality (AR). Media ini 

membantu siswa memahami materi sulit melalui tampilan visual yang 

interaktif. Dengan (AR), pembelajaran menjadi lebih menarik dan mudah 

dipahami, serta dapat mengakomodasi berbagai gaya belajar siswa. Kami 

berharap media ini dapat mendukung pembelajaran yang lebih efektif dan 

relevan dengan teknologi tanpa mengurangi peran guru. 

 
B. Batasan Masalah  

Dalam penelitian ini, batasan masalah yang akan ditetapkan adalah 

sebagai berikut: 

1. Penelitian ini hanya akan membahas penggunaan powerpoint interaktif 

berbasis Augmented Reality (AR) pada materi biologi.  

2. Materi yang di gunakan klasifikasi mahluk hidup   

3. Pelaksanaan penelitian akan dilaksanakan di kelas X SMA Negeri 2 

Palembang 2024/2025. 



5 

 
 

C. Rumusan Masalah  

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah : 

Bagaimana kelayakan media pembelajaran powerpoint interaktif berbasis 

Augmented Reality (AR) pada materi klasifikasii makhluk hidup di SMA 

Negeri 2 Palembang ? 

 

D. Tujuan dan Manfaat Penelitian  

Tujuan penelitian ini untuk mengetahui kelayakan media 

pembelajaran powerpoint interaktif berbasis augmented reality (AR) pada 

materi klasifikasi makhluk hidup  di SMA Negeri 2 Palembang. 

Manfaat penelitian ini adalah : 

1. Bagi Siswa, meningkatkan pemahaman dan minat siswa terhadap materi 

biologi melalui pembelajaran yang interaktif dan menarik. 

2. Bagi Guru, memberikan wawasan dan alternatif dalam penggunaan media 

pembelajaran yang inovatif untuk meningkatkan kualitas pengajaran. 

3. Bagi Sekolah, menjadi referensi bagi sekolah dalam mengintegrasikan 

teknologi dalam proses pembelajaran dan sebagai dasar pengembangan 

kurikulum. 

4. Bagi Peneliti Lain, menjadi sumber informasi dan referensi untuk 

penelitian lebih lanjut mengenai penggunaan teknologi dalam 

pembelajaran. 

 

E. Spesifikasi  Produk yang di Kembangkan  

Media pembelajaran yang dikembangkan berupa powerpoint interaktif 

berbasis augmented reality (AR), yang dirancang untuk meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap materi klasifikasi mahluk hidup pada kelas X 

SMA. Media ini dirancang dengan mempertimbangkan berbagai aspek teknis 

dan pedagogik dalam proses pembelajaran. Berikut adalah spesifikasi dari 

media tersebut: 

1. Nama Produk, powerpoint interaktif berbasis augmented reality (AR) 

untuk materi klasifikasi makhluk hidup. 

2. Fitur Utama: 
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a. Interaktivitas: Elemen AR yang dapat diakses melalui perangkat 

(smartphone/tablet) saat memindai QR/di klik di slide PowerPoint. 

b. Animasi 3D: Visualisasi objek  biologi  dalam format 3D untuk 

pemahaman yang lebih mendalam. 

c. Multimedia: Gabungan teks, gambar, video, dan animasi untuk 

menjelaskan materi klasifikasi makhluk hidup secara dinamis. 

3. Platform, powerpoint dan aplikasi AR (Assemblr edu). 

4. Konten, fokus pada materi klasifikasi mahluk hidup  

5. Perangkat yang didukung, kompatibel dengan desktop (Powerpoint) dan 

perangkat (smartphone/tablet). 

 

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan  

1. Asumsi Pengembangan : 

a. Siswa yang terlibat dalam penelitian memiliki akses yang memadai 

terhadap perangkat teknologi yang diperlukan untuk menggunakan 

powerpoint interaktif berbasis AR. 

b. Penggunaan AR dalam pembelajaran dapat meningkatkan 

keterlibatan siswa dan mendorong pembelajaran yang aktif. 

c. Siswa dan guru memiliki pemahaman dasar tentang penggunaan 

teknologi dalam pembelajaran. 

2. Keterbatasan Pengembangan  

a. Penelitian hanya dilakukan di satu sekolah (SMA Negeri 2 

Palembang), sehingga hasilnya mungkin tidak dapat digeneralisasi 

untuk sekolah lain. 

b. Fokus penelitian terbatas pada penggunaan AR dalam materi 

klasifikasi makhluk hidup. 

 

G. Daftar Istilah  

1. Media Pembelajaran: alat atau wadah yang digunakan untuk 

menyampaikan materi pembelajaran, dengan tujuan menumbuhkan 

minat belajar dan mendukung tercapainya tujuan pembelajaran. 

2. PowerPoint Interaktif: alat bantu presentasi yang mengintegrasikan 

elemen interaktif seperti tombol navigasi dan animasi, 
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memungkinkan peserta didik berinteraksi langsung dengan materi 

pembelajaran. 

3. Augmented Reality (AR): teknologi yang menggabungkan elemen 

digital dengan dunia nyata, memungkinkan pengguna untuk 

berinteraksi dengan objek virtual yang terintegrasi dalam 

lingkungan fisik mereka, menciptakan pengalaman yang lebih 

interaktif dan imersif. 
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