
 

 

 

ANALISIS KEBUTUHAN PENGEMBANGAN BAHAN AJAR BERBASIS 

AUGMENTED REALITY DAN VIRTUAL REALITY (ARVR) UNTUK 

MENDUKUNG LITERASI KEANEKARAGAMAN HAYATI: STUDI KASUS 

TUMBUHAN DAN SATWA LANGKA DI TAMAN NASIONAL SEBANGAU 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dr. Fathul Zannah, M.Pd 

Dr. M. Noor Fitryanto, M.Pd 

 

 

 

Dibiayai oleh Universitas Muhammadiyah Palangkaraya Tahun Anggaran 2024 

 

 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN BIOLOGI  

FAKULTAS BAHASA ILMU PENGETAHUAN DAN TEKNOLOGI 

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH PALANGKARAYA 

Agustus 2024 

 

 

Sosial Humaniora dan Kependidikan 



HALAMAN PENGESAHAN 

PENELITIAN 

 

Judul Penelitian : Analisis kebutuhan pengembangan bahan ajar berbasis 

augmented reality dan virtual reality (ARVR) untuk 

mendukung literasi keanekaragaman hayati: studi 

kasus tumbuhan dan satwa langka di Taman Nasional 

Sebangau 

Tema Penelitian : Sosial Humaniora 

Nama Ketua Peneliti : Dr. Fathul Zannah, M.Pd 

NIDN : 1114048701 

Jabatan Fungsional : Lektor Kepala 

Nomor HP : 085248499199 

Alamat email : zannah@umpr.ac.id  

Nama Anggota 1 : Dr. M. Noor Fitryanto, M.Pd 

Program Studi :    PTI 

Nama Mahasiswa yang terlibat :   1. Adam Sultanul Falah 

2. Naydia 

Biaya Penelitian :   Rp. 3.000.000,. 

   

 

Paraf Kaprodi 

Pendidikan Biologi 

 

 

 

Dr. Fathul Zannah, M.Pd 

NIK. 11.0203.017 

 

 

 

Laporan Penelitian telah dibukukan Prodi 

 

 

Mengetahui,  

Dekan FBIT 

 

 

Ade S Permadi, M.Pd. 

NIK. 17.0203.012 

Palangka Raya, 26 Agustus 2023 

 

Peneliti, 

 

 

Dr. Fathul Zannah, M.Pd 

NIDN. 1114048701 

 

Menyetujui,  

Kepala LP2M UM Palangkaraya 

 

 

 

Apt. Mohammad Rizki Fadhil Pratama, M.Si 

NIK. 15.0602.042 

 

 

 

 

mailto:zannah@umpr.ac.id


BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Kalimantan Tengah merupakan salah satu daerah di Indonesia yang memiliki 

keanekaragaman hayati yang tinggi, namun sayangnya keanekaragaman hayati tersebut kini 

terancam oleh berbagai aktivitas manusia dan kebakaran hutan yang masih sering melanda 

hutan-hutan di Indonesia (Abram et al., 2021; Astuti & Fatimah, 2024; Baging, 2023a, 2023b; 

Kadir et al., 2022). Kasus kebakaran hutan tersebut merupakan permasalahan lingkungan yang 

mengindikasikan bahwa masih kurangnya kesadaran lingkungan atau yang disebut juga dengan 

literasi keanekaragaman hayati. 

Literasi keanekaragaman hayati mencakup proses mendasar dari kesadaran 

keanekaragaman hayati (Moss et al., 2014). Literasi keanekaragaman hayati diartikan sebagai 

kemampuan untuk memahami konsep keanekaragaman hayati dan kemampuan untuk memiliki 

pengetahuan tentang tindakan-tindakan spesifik yang mengarah pada konservasi 

keanekaragaman hayati (Hooykaas et al., 2019; Schneiderhan-Opel & Bogner, 2020). Dengan 

menguasai konsep literasi keanekaragaman hayati, seseorang akan memiliki rasa kepedulian 

terhadap kondisi lingkungan sekitar, terutama menyangkut kelestarian sumber daya alamnya. 

Upaya tersebut penting dilakukan untuk menjamin kelestarian keanekaragaman hayati 

(Widiyatmoko, 2021). 

Salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk mendukung peningkatan literasi 

keanekaragaman hayati adalah dengan mengintegrasikan pembelajaran IPA dengan 

permasalahan di lingkungan sekitar, salah satunya adalah masalah pemanfaatan sumber daya 

alam yang berlebihan (Dwianto et al., 2017). Hal ini juga sejalan dengan karakteristik 

pembelajaran IPA dimana IPA pada hakikatnya terdiri dari proses, produk dan sikap ilmiah 

(Mbari et al., 2018; Narut & Supradi, 2019; Utami et al., 2016), sehingga dapat membantu 

pemahaman siswa terhadap konsep IPA secara menyeluruh, tidak hanya secara teori tetapi juga 

praktik. 

Salah satu penerapan pembelajaran IPA pada jenjang SMP untuk mendukung literasi 

keanekaragaman hayati dapat dioptimalkan dengan menggunakan bahan ajar berbasis digital, 

yang sejalan dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. Perkembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi akan menciptakan tren baru dan menjadi pilar utama bagi 

perkembangan dunia pendidikan, sebagai cikal bakal perkembangan era masyarakat 5.0 

(Risdianto dkk., 2020). Maka dalam praktiknya, guru sebagai ujung tombak pendidikan juga 

dituntut untuk mampu mengintegrasikan pemanfaatan teknologi digital dalam kegiatan 



pembelajarannya (Widyawati dkk., 2024). Salah satu digitalisasi kegiatan pembelajaran dapat 

dilakukan dengan penggunaan bahan ajar berbasis digital yang memiliki banyak dampak positif 

bagi peningkatan kualitas pembelajaran. Beberapa penelitian menyatakan bahwa terdapat 

dampak positif dari penggunaan bahan ajar berbasis digital terhadap kegiatan pembelajaran di 

jenjang SD (17)(Bulkani et al., 2022), SMP (Yager & Akcay, 2010), dan SMA (Roswati et al., 

2019). Hal ini sejalan dengan hasil penelitian tim peneliti sebelumnya dimana penggunaan 

bahan ajar berbasis digital masih jarang digunakan dalam kegiatan pembelajaran, padahal 

siswa dan guru merasakan perlunya inovasi melalui penggunaan bahan ajar tersebut. Bahkan 

saat ini, perkembangan teknologi baru dalam dunia pendidikan dirancang untuk meningkatkan 

keterlibatan pengguna, seperti penggunaan augmented reality (AR) dan virtual reality (VR) 

yang terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa. Perkembangan ini juga 

bermanfaat untuk memfasilitasi gaya belajar yang tidak hanya visual atau audio, tetapi juga 

kinestetik. Berdasarkan referensi tersebut, melalui pemanfaatan bahan ajar berbasis AR dan 

VR dalam pembelajaran IPA di SMP diharapkan dapat membantu pemahaman siswa dan 

memberikan pengalaman belajar yang lebih konkret, khususnya untuk mendukung peningkatan 

literasi keanekaragaman hayati. 

Literasi keanekaragaman hayati merupakan kompetensi yang sangat penting untuk 

dikuasai siswa, hal ini dalam rangka menjaga kelestarian keanekaragaman hayati di 

Kalimantan Tengah khususnya. Dalam penelitian kami terdahulu, kami berhasil mengungkap 

berbagai potensi keanekaragaman hayati khas Kalimantan Tengah, di antaranya tanaman 

karamunting endemik yang berpotensi dikembangkan sebagai bahan fortifikasi pangan 

(Zannah, Kamaliah, dkk., 2022), tanaman galam yang dapat dikembangkan sebagai sabun 

antibakteri (Azhari & Zannah, 2022), tanaman bajei yang dimanfaatkan oleh suku Dayak 

sebagai obat antijerawat dan penambah produksi ASI (Zannah, Amin, dkk., 2022; Zannah dkk., 

2017), serta berbagai tanaman endemik Kalimantan Tengah lainnya yang dimanfaatkan oleh 

suku Dayak untuk memenuhi kebutuhan kesehatan dan pangan. Hasil penelitian kami ini tentu 

membuktikan bahwa Kalimantan Tengah khususnya memiliki keanekaragaman hayati yang 

sangat melimpah dan perlu dilestarikan, sehingga perlu dilakukan penelitian lebih lanjut 

mengenai bukti penerapannya sebagai sumber belajar dalam kegiatan pembelajaran IPA, salah 

satunya di sekolah menengah pertama. 

Di Kalimantan Tengah terdapat kawasan hutan lindung yang ditetapkan oleh pemerintah 

berdasarkan Keputusan Menteri Kehutanan No. 529/Menhut-II/2012 dengan luas 542.141 

hektar yaitu Kawasan Taman Nasional Sebangau. Kekayaan alam yang ada di Taman Nasional 

Sebangau meliputi 808 jenis flora, 35 jenis mamalia, 182 jenis burung dan 54 jenis ular. 



Keanekaragaman tersebut tentunya menjadi potensi lokal di wilayah Kalimantan Tengah yang 

dapat menjadi sumber belajar potensial dalam mata pelajaran IPA bagi siswa SMP, salah 

satunya adalah materi “interaksi makhluk hidup dengan lingkungannya”. 

Pemanfaatan keanekaragaman hayati di kawasan Taman Nasional Sebangau sebagai 

sumber belajar IPA dengan materi “interaksi makhluk hidup dengan lingkungannya” berupa 

bahan ajar berbasis potensi lokal dengan pemanfaatan digital berupa ARVR tentunya 

diharapkan dapat menjadi salah satu bentuk inovasi dalam pembelajaran IPA untuk mendukung 

peningkatan literasi keanekaragaman hayati. Mengingat akses menuju Taman Nasional 

Sebangau tidaklah mudah, maka penggunaan bahan ajar berbasis ARVR tentunya dapat 

membuat kegiatan pembelajaran menjadi lebih konkret. Berdasarkan hal tersebut, maka sangat 

dibutuhkan penelitian dan pengembangan untuk menghasilkan bahan ajar IPA berbasis ARVR 

yang valid, efektif dan efisien untuk mendukung peningkatan literasi keanekaragaman hayati 

bagi siswa SMP di Kota Palangkaraya khususnya, dimana sebelumnya perlu dilakukan analisis 

uji kebutuhan terlebih dahulu terkait kegiatan penelitian dan pengembangan tersebut. Maka 

tujuan dari penelitian ini adalah untuk menganalisis kebutuhan pengembangan bahan ajar 

berbasis ARVR untuk mendukung literasi keanekaragaman hayati khususnya yang membahas 

tentang tumbuhan dan satwa langka di Taman Nasional Sebangau. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



BAB II 

METODE PENELITIAN 

 

Metode penelitian ini adalah deskriptif kualitatif dengan menggunakan metode survei 

untuk mengumpulkan data. Penelitian ini dilaksanakan di SMP Imam Nawawi, Kalimantan 

Tengah, Kota Palangkaraya. Responden penelitian adalah 2 orang guru dan 20 orang siswa 

SMP kelas VII SMP Imam Nawawi. Penelitian diawali dengan penelitian kuantitatif dan 

dilanjutkan dengan penelitian kualitatif dengan strategi eksplanatif. Instrumen yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah angket untuk menganalisis persepsi siswa dan guru tentang bahan 

ajar berbasis ARVR yang dapat meningkatkan literasi keanekaragaman hayati siswa. Teknik 

analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah pengumpulan data, reduksi data, 

penyajian data dan verifikasi (Mohajan, 2017, 2018). Pengumpulan data diawali dengan 

penyebaran angket kepada 2 orang responden guru dan 25 orang siswa SD yang ditentukan 

secara purposive. Kemudian data yang diperoleh dari angket siswa dan guru dianalisis dengan 

cara mengelompokkan jawaban responden guru dan siswa berdasarkan pertanyaan angket, 

kemudian memberikan skor pada setiap jawaban sesuai dengan kriteria penilaian dan 

selanjutnya menghitung skor total jawaban. Kuesioner menggunakan skala Guttman dengan 

pilihan jawaban “Ya” atau “Tidak”. Jawaban “Ya” mendapat skor “1” dan jawaban “Tidak” 

tidak mendapat skor atau “0”. Semua jawaban kemudian dihitung berdasarkan persentase 

(Rosaria et al., 2023). 

 

 

 

 



BAB III 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Hasil penelitian ini menemukan beberapa fakta mengenai persepsi guru dan siswa SMP 

terhadap bahan ajar berbasis ARVR yang berpotensi meningkatkan hasil belajar siswa, setelah 

menyebarkan angket kepada 20 siswa SMP kelas 7. Hasil penelitian ditunjukkan pada tabel 1. 

 

Tabel 1 Hasil Interpretasi Persepsi Siswa 

Question 
Percentage (%) 

Yes No 

Pada saat kegiatan pembelajaran di kelas, apakah 

guru pernah menggunakan media pembelajaran 

khususnya pada saat menjelaskan tentang interaksi 

makhluk hidup dengan lingkungannya? 

0 100 

Menurut pendapat Anda, apakah guru perlu 

melakukan pembelajaran berbasis teknologi media 

pembelajaran? 

20 80 

Pada saat pembelajaran di kelas, apakah guru 

pernah menggunakan teknologi berbasis media 

pembelajaran? 

30 70 

Sejauh pengetahuan Anda, apakah guru pernah 

menggunakan teknologi berbasis media 

pembelajaran berupa bahan ajar yang ditulis sendiri 

oleh guru Anda pada saat kegiatan pembelajaran di 

kelas? 

20 80 

Apakah guru pernah menjelaskan tentang sesuatu 

yang khas dari Kalimantan Tengah berupa hewan 

dan tumbuhan langka pada saat pembelajaran di 

kelas khususnya pada saat menjelaskan tentang 

interaksi makhluk hidup dengan lingkungannya? 

0 100 

Menurut pendapat Anda, apakah Anda perlu 

mengetahui tentang hewan dan tumbuhan langka 

yang ada di Kalimantan Tengah di habitat aslinya? 

100 0 

Pada saat pembelajaran dengan tema “interaksi 

makhluk hidup dengan lingkungannya”, apakah 

menurut Anda guru perlu menyampaikan contoh 

tumbuhan khas Kalimantan Tengah? Menurut 

pendapat Anda, ketika guru mengajarkan materi 

dengan tema "interaksi makhluk hidup dengan 

lingkungannya", apakah guru perlu menyusun bahan 

ajar/modul sendiri dengan memberikan contoh 

berupa tumbuhan khas Kalimantan Tengah? 

100 0 

Menurut pendapat Anda, apakah tumbuhan dan 

hewan langka di Kalimantan Tengah menarik untuk 

dipelajari? Terutama pada materi dengan tema 

"interaksi makhluk hidup dengan lingkungannya". 

100 0 



Menurut pendapat Anda, ketika guru menjelaskan 

materi dengan tema "interaksi makhluk hidup 

dengan lingkungannya" dengan menggunakan 

hewan dan tumbuhan langka Kalimantan Tengah, 

apakah Anda akan lebih bersemangat dalam 

mengikuti kegiatan pembelajaran? Terutama pada 

materi berbasis teknologi seperti ARVR? 

100 0 

Apakah guru Anda pernah menggunakan bahan ajar 

berbasis ARVR ketika menjelaskan materi tentang 

"interaksi makhluk hidup dengan lingkungannya"? 

100 0 

Apakah guru Anda pernah menggunakan bahan ajar 

berbasis ARVR ketika menjelaskan materi tentang 

"interaksi makhluk hidup dengan lingkungannya" 

terutama yang mensimulasikan habitat asli 

tumbuhan dan hewan langka di Taman Nasional 

Sebangau? 

0 

 

 

 

 

0 

100 

 

 

 

 

100 

 

 

 

 

 

 

Berdasarkan Tabel 1, hasil penelitian menunjukkan bahwa sebagian besar siswa 

menyatakan perlunya penggunaan teknologi berbasis bahan ajar dalam kegiatan pembelajaran, 

khususnya bahan ajar berbasis ARVR. Berdasarkan penelitian sebelumnya, penggunaan AR 

dan VR memberikan dampak positif terhadap peningkatan kompetensi siswa (Buchori et al., 

2017; Jamrus & Razali, 2021; Nowlan et al., 2023; Pombo & Marques, 2020; Reeves et al., 

2021; Wittayakhom & Piriyasurawong, 2020). 

Dengan menggunakan ARVR, materi dapat menjadi lebih konkret karena AR 

memungkinkan terjadinya superimposisi konten digital layaknya lingkungan dunia nyata 

melalui penggunaan smartphone, tablet, atau virtual reality (VR) (Reeves et al., 2021). Dimana 

hal ini sangat penting terutama dalam pembelajaran IPA khususnya materi biologi. ARVR 

disebut realitas campuran atau realitas terluas yang memungkinkan peningkatan realitas 

dengan sumber daya digital (dalam kasus AR) atau penciptaan lingkungan yang sepenuhnya 

digital (dalam kasus VR), di mana pengguna berinteraksi dengan informasi dan pengguna lain. 

Aplikasi pada telepon pintar yang dapat menampilkan informasi tentang bangunan di dekatnya 

atau memicu media yang peka terhadap lokasi adalah contoh umum penggunaan AR, sementara 

dunia virtual 3D yang imersif yang mencakup seluruh bidang penglihatan pengguna 

menggunakan headset khusus adalah jenis pengalaman VR yang paling umum. Hal ini telah 

menyebabkan adopsi yang lebih luas dalam berbagai pengaturan, mulai dari pelatihan 

perhotelan hingga dukungan jarak jauh bagi pekerja di lingkungan berbahaya seperti di reaktor 



nuklir dan di medan perang (Bonner & Reinders, 2018). Tentu saja, teknologi ini juga dapat 

diadaptasi untuk digunakan di lokasi yang rentan untuk dijelajahi oleh siswa SMP, salah 

satunya adalah Taman Nasional Sebangau. 

 

Tabel 2 Hasil Interpretasi Persepsi Guru 

Question 
Percentage (%) 

Yes No 

Pada saat kegiatan pembelajaran di kelas, apakah 

Bapak/Ibu pernah menggunakan media 

pembelajaran khususnya pada saat menjelaskan 

tentang interaksi makhluk hidup dengan 

lingkungannya? 

100 0 

Menurut Bapak/Ibu, apakah sebagai guru perlu 

menerapkan teknologi berbasis media 

pembelajaran? 

100 0 

Pada saat pembelajaran di kelas, apakah Bapak/Ibu 

pernah menggunakan teknologi berbasis media 

pembelajaran? 

100 0 

Apakah Bapak/Ibu pernah menggunakan teknologi 

berbasis media pembelajaran berupa bahan ajar 

yang ditulis sendiri pada saat kegiatan pembelajaran 

di kelas? 

50 50 

Apakah Bapak/Ibu pernah menjelaskan tentang 

sesuatu yang khas dari Kalimantan Tengah berupa 

hewan dan tumbuhan langka pada saat pembelajaran 

di kelas khususnya pada saat menjelaskan tentang 

interaksi makhluk hidup dengan lingkungannya? 

100 0 

Menurut Bapak/Ibu sebagai guru, apakah Bapak/Ibu 

perlu menjelaskan kepada siswa tentang hewan dan 

tumbuhan langka yang ada di Kalimantan Tengah di 

habitat aslinya? 

100 0 

Pada saat mempelajari materi dengan tema 

“interaksi makhluk hidup dengan lingkungannya”, 

apakah menurut Bapak/Ibu sebagai guru perlu 

menyampaikan contoh tumbuhan khas Kalimantan 

Tengah? Menurut pendapat Anda, ketika Anda 

menjelaskan tentang "interaksi makhluk hidup 

dengan lingkungannya", apakah Anda perlu 

menyusun bahan ajar/modul sendiri dengan 

memberikan contoh berupa tumbuhan khas 

Kalimantan Tengah? 

100 0 

Menurut pendapat Anda, apakah hewan dan 

tumbuhan langka di Kalimantan Tengah menarik 

untuk dijelaskan kepada siswa Anda? Terutama pada 

materi dengan tema "interaksi makhluk hidup 

dengan lingkungannya". 

100 0 



Menurut pendapat Anda, ketika Anda menjelaskan 

materi dengan tema "interaksi makhluk hidup 

dengan lingkungannya" dengan menggunakan 

hewan dan tumbuhan langka dari Kalimantan 

Tengah, apakah siswa Anda akan lebih bersemangat 

untuk mengikuti kegiatan pembelajaran? Terutama 

mengajarkan materi berbasis teknologi seperti 

ARVR? 

100 0 

Apakah Anda pernah menggunakan bahan ajar 

berbasis ARVR ketika menjelaskan materi tentang 

"interaksi makhluk hidup dengan lingkungannya"? 

100 0 

Apakah Anda pernah menggunakan bahan ajar 

berbasis ARVR ketika menjelaskan materi tentang 

"interaksi makhluk hidup dengan lingkungannya" 

terutama yang mensimulasikan habitat asli hewan 

dan tumbuhan langka di taman nasional Sebangau? 

0 

 

 

 

 

0 

100 

 

 

 

 

100 

 

Berdasarkan tabel 2, sebagian besar guru setuju bahwa penggunaan media pembelajaran 

penting dalam kegiatan pembelajaran. Dalam pendidikan biologi, penggunaan media 

pembelajaran sangat penting karena pendidikan merupakan proses komunikasi dua arah yang 

mana pengajaran dilakukan oleh guru sebagai pendidik sedangkan pembelajaran dilakukan 

oleh peserta didik (Fatmawati, 2016). 

Di era globalisasi saat ini, penggunaan media pembelajaran khususnya yang berbasis 

teknologi menjadi sangat penting. Hal ini dikarenakan perkembangan teknologi yang sangat 

pesat pada setiap aspek kehidupan, termasuk dalam aspek pendidikan (Hobri et al., 2021). 

Karena perkembangan teknologi dalam pendidikan sangat mempengaruhi strategi 

pembelajaran (Safitri et al., 2021). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



BAB IV 

PENUTUP 

 

Penelitian ini menyimpulkan bahwa pengembangan bahan ajar berbasis ARVR 

merupakan hal yang sangat penting untuk dilakukan berdasarkan persepsi guru dan siswa. 

Seiring berkembangnya teknologi, penggunaan bahan ajar berbasis teknologi menjadi suatu 

keharusan, agar materi yang disajikan dapat tersimpan dalam memori jangka panjang dan 

menjadi lebih menarik. Salah satunya adalah dengan menggunakan teknologi ARVR. 

Penelitian ini menjadi alasan untuk penelitian selanjutnya yang bertujuan untuk 

mengembangkan bahan ajar berbasis ARVR. 
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