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ABSTRAK

Sephiana, Shella. 2025. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Augmented Reality Dengan Pendekatan Inquiry Learning Pada Mata
Pelajaran Biologi Kelas XI Materi Sistem Saraf Manusia Untuk
Meningkatkan Minat Belajar Peserta Didik di MAN Kotabaru.
Pembimbing : (1) Dr. Tutung Nurdiyana, S.Sos, M.A, M.Pd dan Dr (Cand)
Mastur, M.Pd

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Augmented Reality, Inquiry Learning, Minat
Belajar

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis
Augmented Reality (AR) yang dipadukan dengan pendekatan inquiry learning guna
meningkatkan minat belajar peserta didik pada mata pelajaran Biologi kelas XI di
MAN Kotabaru, khususnya pada materi sistem saraf manusia. Latar belakang
penelitian ini didasarkan pada rendahnya minat belajar siswa serta terbatasnya
media pembelajaran yang digunakan, yang selama ini hanya berupa buku teks dan
metode ceramah. Model pengembangan yang digunakan adalah 4D (Define,
Design, Develop, Disseminate). Hasil validasi media oleh ahli menunjukkan bahwa
produk yang dikembangkan memiliki tingkat kelayakan yang tinggi: ahli media
(80,00%), ahli materi (93,18%), dan ahli pembelajaran (87,50%) dengan kategori
“Sangat Layak”. Uji coba terhadap peserta didik menunjukkan adanya peningkatan
minat belajar yang signifikan, ditandai dengan rata-rata skor N-Gain sebesar 10
poin. Penelitian ini menyimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis Augmented
Reality yang dirancang secara interaktif dan berbasis pendekatan inkuiri efektif
dalam meningkatkan minat belajar peserta didik serta mempermudah pemahaman
konsep Biologi yang bersifat abstrak.
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ABSTRACT

Sephiana, Shella. 2025. Development of Augmented Reality-Based Learning
Media Using Inquiry Learning Approach in Grade XI Biology Subject
on Human Nervous System Material to Increase Learning Interest of
Students at MAN Kotabaru. Supervisors: (1) Dr. Tutung Nurdiyana,
S.Sos, M.A, M.Pd dan Dr (Cand) Mastur, M.Pd

Keywords: Learning Media, Augmented Reality, Inquiry Learning, Study Interest

This study aims to develop an educational media based on Augmented Reality (AR)
integrated with an inquiry learning approach to enhance students’ learning interest
in the Biology subject for grade XI students at MAN Kotabaru, specifically on the
topic of the human nervous system. The background of this research is the low
student engagement and limited learning tools, which mainly consist of textbooks
and lecture-based teaching. The development followed the 4D model (Define,
Design, Develop, Disseminate). Validation from experts showed that the developed
media was highly feasible: media expert (80.00%), subject matter expert (93.18%),
and instructional expert (87.50%), all categorized as “Very Feasible.” Testing with
students showed a significant increase in learning interest, with an average N-Gain
score improvement of 10 points. It can be concluded that Augmented Reality-based
educational media integrated with inquiry learning is effective in increasing
students' interest and engagement, while also helping them better understand
complex biological concepts.
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