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INTISARI 

 

Pembelajaran biologi pada materi struktur batang dan akar dikotil monokotil 

seringkali kurang dipahami secara menyeluruh oleh siswa karena keterbatasan 

media visual yang interaktif. Hal ini berdampak pada rendahnya minat belajar serta 

pemahaman konseptual siswa terhadap struktur internal tumbuhan. Kebutuhan akan 

media pembelajaran yang interaktif mendorong dilakukannya penelitian ini, yang 

bertujuan untuk merancang media pembelajaran berbasis Augmented Reality guna 

membantu siswa dalam memahami perbedaan struktur batang dan akar dikotil 

monokotil secara interaktif yang mudah digunakan.  

 

 Penelitian ini menggunakan metode pengembangan Multimedia Life Cycle 

(MDLC) yang terdiri dari enam tahapan, yaitu concept, design, material collecting, 

assembly, testing, dan distribution. Pengembangan media dilakukan dengan 

software Unity dan menggunakan Vuforia SDK sebagai pendukung teknologi 

Augmented Reality berbasis marker. Materi yang disusun divalidasi oleh ahli 

materi dan uji coba dilakukan kepada siswa untuk mengevaluasi kemudahan 

penggunaan dalam membantu proses pembelajaran.  

 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran Augmented 

Reality yang dirancang mampu meningkatkan pemahaman siswa terhadap struktur 

batang dan akar dikotil monokotil. Media ini dinilai menarik, interaktif, dan mudah 

digunakan oleh siswa tingkat sekolah menengah atas. Penelitian ini berkontribusi 

dalam pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi Augmented Reality 

dan dapat dimanfaatkan oleh guru, siswa, serta pengembangan konten edukasi. 

Penelitian selanjutnya disarankan untuk mengembangkan juga menambahkan fitur 

konten edukatif dan bisa di unduh pada sistem operasi lainnya.  

 

Kata Kunci: Augmented Reality, Unity, MDLC, dikotil, monokotil 
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ABSTRACT 

 

Biology learning on the topic of the structure of dicot and monocot stems 

and roots is often not fully understood by students due to the limited availability of 

interactive visual media. This condition affects students’ learning interest and their 

conceptual understanding of plant internal structures. The need for more 

interactive learning media has encouraged this research, which aims to design an 

Augmented Reality–based learning medium to help students understand the 

differences between dicot and monocot stem and root structures in an interactive 

and user-friendly way. 

This study employs the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 

method, which consists of six stages: concept, design, material collecting, 

assembly, testing, and distribution. The development of the learning media is 

carried out using Unity software and supported by the Vuforia SDK as a marker-

based Augmented Reality technology. The prepared learning materials are 

validated by subject-matter experts, and trials are conducted with students to 

evaluate usability and effectiveness in supporting the learning process. 

The results of the study indicate that the Augmented Reality–based learning 

media developed is capable of improving students’ understanding of dicot and 

monocot stem and root structures. The media is considered engaging, interactive, 

and easy to use by senior high school students. This research contributes to the 

development of technology-based learning media and can be utilized by teachers, 

students, and educational content developers. Future research is recommended to 

further enhance the application by adding more educational features and 

expanding its availability to other operating systems. 

Keywords: Augmented Reality, Unity, MDLC, dicot, monocot 

 

 


