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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.

viii



KATA PENGANTAR

Alhamdulillahirabbil’alamin, segala puji dan syukur senantiasa
dipanjatkan ke hadirat Allah SWT atas limpahan rahmat dan karunia-Nya,
sehingga Skripsi yang berjudul “Kelayakan PowerPoint Interaktif Berbasis
Augmented Reality (AR) Pada Materi Klasifikasi Makhluk Hidup di SMA
Negeri 2 Palembang” dapat terselesaikan. Skripsi ini disusun sebagai salah
satu syarat untuk meraih gelar strata satu (S1) di Fakultas Keguruan dan Ilmu
Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Palembang.

Penyusunan skripsi ini tentu masih jauh dari kesempurnaan. Namun,
berkat doa, dukungan, serta bimbingan dari berbagai pihak, akhirnya skripsi
ini dapat terselesaikan. Oleh karena itu, rasa terima kasih yang sebesar-
besarnya disampaikan kepada semua pihak yang telah memberikan bantuan,
arahan, proposal skripsi ini. Ucapan terimakasih penulis tujukan kepada :

1. Prof. Dr. Abid Djazuli, S.E, M.M., selaku Rektor Universitas
Muhammadiyah
Palembang.

2. Prof. Dr. Indawan Syahri, M.Pd., selaku Dekan Fakultas Keguruan dan
[Imu
Pendidikan Universitas Muhammadiyah Palembang.

3. Lia Auliandari, S.Si, M.Sc., selaku Ketua Program Studi Pendidikan
Biologi,
Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Muhammadiyah
Palembang.

4. Etty Nurmala Fadillah, S.Pd., M.Pd., selaku dosen pembimbing 1.

5. Tutik Fitri Wijayanti, S.Pd., M.Pd., selaku pembimbing 2.

6. Seluruh dosen Program Studi Pendidikan Biologi Fakultas Keguruan dan
[Imu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Palembang.

7. Staf karyawan Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas
Muhammadiyah Palembang yang telah membantu dalam pengurusan
Administrasi.

8. Seluruh Guru, staf, dan Siswa-siswi SMA Negeri 2 Palembang.

ix



10. Kakak Perempuan dan adik laki-laki, yaitu Rosa Fadillah sari dan
Muharam One junior yang selalu memberi dukungan dan semangat yang
tiada henti.

11. Teman-teman seperjuangan Program Studi Pendidikan Biologi Fakultas
Keguruan dan llmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Palembang.

Peneliti menyadari bahwa dalam penulisan proposal ini masih banyak
kekurangan. Oleh karena itu, Peneliti mengharapkan saran dan kritik demi

kesempurnaan dan perbaikannya sehingga dapat memberikan manfaat bagi

bidang Pendidikan.

Palembang, 25 Agustus 2025

M. Noer Brata Wijaya



DAFTAR ISI

HALAMAN SAMPUL ...ccoiimmmsmmsmssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssns i
HALAMAN JUDUL ...oitiimimsmsmsmssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasasssssssssssssssns ii
HALAMAN PERSETUJUAN ...cccvmmmmmmmmmsssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssasasasases iii
HALAMAN PENGESAHAN ..o iv
PERNYATAAN KEASLIAN KARYA ... v
HALAMAN MOTTO DAN PERSEMBAHAN.......ccosmmmmmmmmmmsmsmsssssssssssssssssasasssasanas vi
2 2 vii
ABSTRAC T ceiisisisisissssssssisisissssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses viii
KATA PENGANTAR ....oottrirmnmsmsmssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssasssasasssassssssenens ix
DAFTAR IS ssssssasasasasasasasasas xi
DAFTAR TABEL ...ocsviiitmsnsmsmsssssssssssssssssssssssssssssssss s sssssssssssssssssssssssssssasasasasasasssnes xiii
DAFTAR GAMBAR. ...t sssssssssssssssssssssssssasasasasasassenes xiv
DAFTAR LAMPIRAN.....ccummmmmmsssmsmsmsmssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasasasasssasasas XV
BAB I PENDAHULUAN.....ccocsmmmssmsmssmsmsmsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssssasasasass 1
A. Latar Belakang Masalah ... 1
B. Batasan Masalah......ssssss s 4
C. Rumusan Masalah.......sn: 5
D. Tujuan dan Manfaat Penelitian........sesssessssses 5
E. Spesifikasi Produk yang di Kembangkan.........ccnnnnenenenencnenceneenenns 5
F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan...........coveomnennensenseneensessinneens 6
G. Daftar ISHIaN ... 6
BAB II KAJIAN PUSTAKAL.....coirsssmssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasasasasasasasssssas 8
YW L 1) T 1 4 T T ) o 8
1. Pembelajaran BiolOgi......ccoremeneseniesesseseesessesssssessessessssssessssssssseens 8
2. Media Pembelajaran.......eenrssssessessssssssesssssssssessesssssssssesssans 9
3. PowerPoint INteraKtif.......mnnnnnnsnsinsensssessssssssssssssssssessssssssssseens 11
4. Augmented ReAlity (AR) ... sssssessessesssssesseenes 13
B. Kajian Penelitian yang Relevan ... 15

xi



BAB III METODE PENELITIAN ... sssssssssssssasssnnns 17

A. Lokasi, Subjek dan Waktu Penelitian ..o 17

B. Prosedur Penelitian Pengembangan ... 17

C. Desain Uji Kelayakan Produk ... 19

D. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data ... 19

BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN.....ccocummmmsmsmsmsmsssssssssssesesens 24
A. Hasil Penelitian dan Pengembangan ... 24

1. Tahap Analyze (ANAliSiS) ... 24

2. Tahap Design (DeSaiN).....uemerrsesnessssssssessessssessessesssssssssesssssssssssaes 25

3. Tahap Development (Pengembangan)........cccoureemeemeereeneeseeressessessessenns 26

B. PemMbahasan.....oencrerereee s 43

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN ... 46
A, KeSIMPULAN...ciiiccc s sssasens 46

B. SATaN . 46
DAFTAR PUSTAKA......cciimmmissssmssmsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasasssssssssssssssss 47
LAMPIRAN. ..o ssssasasasasasasasasas 52
RIWAYAT HIDUP ...ocriiirmsmsmssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasasasasasssasssssssssnens 93

xii



DAFTAR TABEL

Tabel 3.1 Kisi-kisi Instrumen Validasi ......cocoeeereneeneeneeneenseneenseseenssessssseessssssssssssssssees 21
Tabel 3.2 SKala LIKETT ...t ss st ssssssses 22
Tabel 3.3 Kriteria KelayaKan........cconnsessesessssessessssesssssssesssssessessens 22
Tabel 3.4 Hasil Kriteria KelayaKan .........cnsesessesesessssssesssessessens 23
Tabel 4.1 Hasil Validasi Produk ... 36
Tabel 4.2 Sebelum Revisi dan Sesudah Revisi (Validator 1) ......ccoenneerenninenns 37
Tabel 4.3 Sebelum Revisi dan Sesudah Revisi (Validator 2) ......ccoevnecvenienenns 39
Tabel 4.4 Sebelum Revisi dan Sesudah Revisi (Validator 3) ......ccccoenneirnennenns 40

xiil



DAFTAR GAMBAR

Gambar 3.1 Model Pengembangan ADDIE ..........onnncneseeneeneesensessens 18
Gambar 4.1 Tampilan JUAU ... sesesens 26
Gambar 4.2 Tampilan Perkenalan ... 27
Gambar 4.3 TampPilan SEATt ... sessesens 27
Gambar 4.4 Tampilan Petunjuk Penggunaan Simbol didalam AR...................... 28
Gambar 4.5 Tampilan Petunjuk Penggunaan AR.........ccconnnnnnenneenenssennns 28
Gambar 4.6 Tampilan Peta KONSEP ... sesssssssesssssssssessesssesssens 28
Gambar 4.7 Tampilan Slide Materi Berisi AR.......ccoumnenrnensnesenessessessessens 29
Gambar 4.8 Tampilan AR terkait Materi ... 29
Gambar 4.9 Tampilan Judul Pembukaan ... 30
Gambar 4.10 Tampilan SEart ... 30
Gambar 4.11 Tampilan Vidio Memulai Pembelajaran........nenensennenn. 30
Gambar 4.12 Tampilan Petunjuk Penggunaan Simbol didalam AR.................... 31
Gambar 4.13 Tampilan Petunjuk Penggunaan AR ... 31
Gambar 4.14 Tampilan MeNU......nnineessssssssssssssssssssssssssssssssssesssssens 31
Gambar 4.15 Tampilan Capaian Pembelajaran ... 32
Gambar 4.16 Tampilan Tujuan Pembelajaran ... 32
Gambar 4.17 Tampilan Materi Peta KONSep ......coonrvrennensnsnenssnesnensesesesssessesens 32
Gambar 4.18 Tampilan Penanda AR sssssessssssnens 33
Gambar 4.19 Tampilan Penanda AR didalam Materi ........c.ccounrenrneniencesnersessnenns 33
Gambar 4.20 Tampilan Menu AR.......ceeeesessssesesssssesssesssssessesssesssens 33
Gambar 4.21 Tampilan Isi di dalam AR.......onnneneese e 34
Gambar 4.22 Tampilan Biodata Pembuat PPT ... 34
Gambar 4.23 Tampilan Nama Dosen Pembimbing 1&2 ......cccccconrneenieneererseenenn. 34
Gambar 4.24 Tampilan Nama Validator ... 35
Gambar 4.25 Tampilan Daftar Pustaka ... 35

Xiv



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1. Wawancara dan AngKet GUIU ... sessesssssssssesssssseens 53
Lampiran 2. Wawancara dan Angket Peserta DidiK ... 59
Lampiran 3. Hasil Rangkuman Wawancara dan angket Guru serta Peserta

3 0 1 QPPN 65
Lampiran 4. Validasi ARLi ... ssessessssessssssnens 67
Lampiran 5. Hasil Perhitungan Validasi.......ccoerereneereeneensenseneenseseenseseeseeseeseesessesseenes 79
Lampiran 6. Surat Permohonan Analisis Kebutuhan.........coonnnnnescenienens 85
Lampiran 7. SK Pembimbing SKIIPSi......ccoeerrerrereereereeneeseeseseessssessseseessssessssssssssseenes 86
Lampiran 8. Laporan Kemajuan Bimbingan........ccoooerenrenrensesensesesesessessesnenss 87
Lampiran 9. DOKUMENTAST ....ccuueeerirsesneressssssssessssssssesssssssssssssssssssssesssssssssssssssssssseens 92

XV



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 Kkinerja 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



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



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,



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.



C. Rumusan Masalah

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah :
Bagaimana kelayakan media pembelajaran powerpoint interaktif berbasis
Augmented Reality (AR) pada materi Kklasifikasii 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:



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.
Platform, powerpoint dan aplikasi AR (Assemblr edu).
Konten, fokus pada materi klasifikasi mahluk hidup
Perangkat yang didukung, kompatibel dengan desktop (Powerpoint) dan
perangkat (smartphone/tablet).

F. Asumsidan Keterbatasan Pengembangan

1.

2.

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.

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.

PowerPoint Interaktif: alat bantu presentasi yang mengintegrasikan

elemen interaktif seperti tombol navigasi dan animasi,



memungkinkan peserta didik berinteraksi langsung dengan materi
pembelajaran.

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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