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Lampiran 1. Surat Keterangan Observasi
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Lampiran 2. Surat Izin Penelitian

s KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS, DAN TEKNOLOGI
% UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS MATEMATIKA DAN ILMU PENGETAHUAN ALAM

JURUSAN BIOLOGI DAN PERIKANAN KELAUTAN
Alamat : Jalan Udayana No.11 Singaraja-Bali Tlp. (0362) 25335, Kode Pos 81116

Singaraja, 19 Januari 2026

No : 22/ UN48.9.7/PT.01.04/2026
Lampiran ;-

Perihal  : Surat ljin Penelitian
Kepada

Yth Bapak/Ibu

Kepala SMA Negeri 1 Kubutambahan
di

Tempat

Dengan hormat, dalam rangka melengkapi persyaratan penyusunan skripsi, dengan judul “Pengembangan Media
Flipbook Berbasis Problem Based Learning Dengan Augmented Reality Untuk Materi Virus Kelas X di SMA”
bersama ini dimohon bantuannya untuk memberikan informasi atau data tentang uji kepraktisan siswa di SMA Negeri 1 Kubutambahan
vang diperlukan kepada mahasiswa Adapun data lengkap mahasiswa tersebut sebagai berikut

Nama : Putu Meli Lestari Anggreni

NIM 2113041016

Prodi : §1 Pendidikan Biologi

Jurusan : Biologi dan Perikanan Kelautan FMIPA Undiksha

Demikian surat ini disampaikan, atas perkenan dan kerjasamanya diucapkan terima kasih.

Ketua Jurusan Biologi dan Perikanan Kelautan

Dr. Gede Ari Yudasmara, 5.5i., M.Si
NIP, 197904142002121002

Catatan :
Balai © UU ITE No. 11 Tahun 2008 Pasal 5 ayat 1*Informasi Elektronik dan‘atau Dokumen Elektornik dan‘atau hasil
Sernﬁkasq cetaknya merupakan al'n buku lmkum yang sah™
2 Elektronik  Dokumen ini fertanda di isecara el ik menggunakan serti lek k vang diterbitkan BsrE
® Surat ini dapat dibuktikan keasliannya dengan gaunakan gr code yang telah tersedia
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Lampiran 3. Surat Keterangan Telah Melakukan Penelitian

GG%E" 753373 L]
PEMERINTAH PROVINSI BALI
SMA NEGERI 1 KUBUTAMBAHAN
wman’l-qmmnélﬁ\asq\ﬂqm‘;‘mn'l\mrq\\qqmqn}\
Alamat: Desa Ti lang, Kec. Kub han, Kab. o
Laman : www.sman1kubutambahan,sch.id, Pos-el : smansakukbt@ymail.com

SURAT KETERANGAN PENELITIAN
Nomor : B.10.400.3.8/4265/SMAN1KBT/DIKPORA.

Yang bertanda tangan di bawah ini Kepala Sekolah Menengah Atas Negeri 1 Kubutambahan
menerangkan mahasiswa yang tersebut di bawah ini :

1. Nama : Putu Meli Lestari Anggreni

2. NIM 12113041016

3. Program Studi : S1 Pendidikan Biologi

4. Fakultas : Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam
5. Perguruan Tinggi : Universitas Pendidikan Ganesha

Telah melakukan Pengambilan Data di SMA Negeri 1 Kubutambahan untuk keperluan Skripsi
dengan judul “Pengembangan Media Flipbook Berbasis Problem Based Learning Dengan
Augmented Reality Untuk Matteri Virus Kelas X di SMA.”.

Demikian surat keterangan ini dibuat dengan sebenarnya untuk dapat dipergunakan sebagaimana
mestinya.
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Lampiran 4. Hasil Wawancara dengan Guru Biologi

LEMBAR WAWANCARA

Hari/tanggal Observasi : Selasa, 22 Oktober 2024
Sekolah : SMA Negeri 1 Kubutambahan
Narasumber : Putu Martini Suryadi, S.Pd

No Aspek Pertanyaan Jawaban

1. | Analisis Apa kurikulum yang | Kurikulum Merdeka

Kurikulum diterapkan  di sekolah
khususnya di kelas X?

Apakah alur tujuan | Sudah, ATP dibuat
pembelajaran (ATP) sudah | berdasarkan =~ Kurikulum
sesuai kurikulum Merdeka? | merdeka

Apakah modul yang'dibuat | Sudah sesuai dengan ATP
sesuai dengan ATP?

Apakah ada penerapan Nilai | Ada, KKTP untuk
berdasarkan Kriteria | pembelajaran biologi di
Ketercapaian Tujuan | kelas X yaitu 70
Pembelajaran (KKTP) dalam
pembelajaran biologi?

2. | Analisis Apa saja sumber ajar yang | Buku paket, Buku LKS,
Sarana  dan | digunakan dalam | modul ajar, PPT, Video
Prasarana pembelajaran biologi oleh | Pembelajaran  YouTube,

pendidik? dan Internet

Apa buku pegangan yang | Buku paket dan LKS
digunakan peserta didik?

Apakah  peserta  didik | Boleh.  Selama  tidak
diizinkan untuk membawa | mengganggu proses
dan menggunakan perangkat | pembelajaran.

elektronik atau gadget ke
sekolah?

Apakah  perangkat yang | Sudah. Dipergunakan
dibawa oleh peserta didik | dalam membuka link video
sudah dimanfaatkan oleh | pembelajaran dan
guru dalam pembelajaran | menelusuri materi dalam
biologi? kegiatan diskusi -
persentasi

Apakah sarana dan Prasarana | Mendukung. Sarana di
sekolah mendukung kegiatan | kelas sudah dilengkapi
pembelajaran di kelas? dengan LCD, Proyektor,
wifi, dan Speaker.
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Apakah media pembelajaran
berupa augmented reality
(AR) sudah pernah
digunakan dalam
pembelajaran biologi?

Belum Pernah

Analisis
Materi

Apakah pendidik
mengaitkan masalah
kehidupan sehari-hari dalam
pembelajaran biologi?

Sudah. Mengaitkan dengan
permasalahan  kehidupan
sehari-hari dalam
pembelajaran

Apakah buku pegangan yang
digunakan peserta didik
sudah sesuai dengan ATP

Belum, beberapa materi
pelajaran  biologi tidak
sesuai dengan ATP

Apakah buku pegangan
peserta  didik  memuat
permasalahan yang berperan
mengasah kemampuan
pemecahan masalah. peserta
didik

Belum, buku pegangan saat
ini belum mengajak peserta
didik untuk dapat
memecahkan masalah
sehingga  menggunakan
bantuan media LKPD.

Pembelajaran

Biologi
Kelas

di

Apakah bahan ajar yang
digunakan  sudah  dapat
menunjang proses
pembelajaran di kelas?

Belum. Perlu tambahan
informasi  dari  google
karena buku yang
digunakan tidak mencakup
semua topik materi yang
diajarkan.

Apakah model pembelajaran
yang diterapkan di kelas

Model discovery learning.

Selain itu juga
menggunakan metode
berdiferesiasi untuk

memfasilitasi gaya belajar
peserta didik yang berbeda.

Apakah bahan ajar yang

Tidak, terdapat beberapa

digunakan mencakup | materi yang terdapat pada
keseluruhan dari  materi | bahan ajar tidak sesuai
pelajaran? dengan ATP

Bagaimanakah respon | Secara umum peserta didik

peserta didik pada saat
pembelajaran di kelas

antusias dalam mengikuti
pembelajaran. Namun
beberapa peserta didik
kurang aktif saat kegiatan

diskusi (menjawab
pertanyaan ataupun
bertanya).

Apakah terdapat kekurangan
pada bahan ajar yang
digunakan?

Bahan ajar seperti buku
paket terkadang kurang
sesuai dengan materi yang
diajarkan.
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Apakah terdapat kendala saat
pembelajaran  biologi di
kelas?

Terkadang terkendala
manajemen kelas (seperti

pembagian kelompok
peserta didik masih kurang
efektif karena

menggunakan pengaturan
bangku, sehingga kurang
moveable). Serta
pengaturan waktu
pembelajaran yang belum
efektif

Apakah terdapat kriteria
bahan ajar yang diperlukan
dalam pembelajaran
khususnya pada materi virus

Bahan ajar yang mudah
dipahami oleh peserta
didik, gambar  jelas,
menarik, dan mengajak
peserta didik untuk
berperan  aktif  dalam
memecahkan masalah dan
dapat berpikir kritis.

Apakah ibu setuju jika saya
mengembangkan media
pembelajaran untuk materi
virus?

Sangat setuju
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Lampiran 5. Dokumentasi Wawancara bersama Guru Biologi di Kelas X SMA
Negeri 1 Kubutambahan
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Lampiran 6.Hasil Angket Kuisioner Peserta Didik

Apakah anda pernah merasa kesulitan atau bosan saat belajar materi biclogi?
65 responses

® Ya
46.2% @ Tidak

Menurut pendapat anda, apa materi biologi kelas X yang sulit dipahami?
65 responses

@ Klasifikasi makhluk hidup
@ Keanekaragaman hayati
@ Virus dan peranannya

@ Bakteri dan peranannya
@ Jamur dan peranannya
@ Ekosistem

Menurut anda, apakah yang menyebabkan anda mengalami kesulitan dalam mempelajari mater
biolagi?
65 responses

@ Metode pelajaran yang digunakan
kurang menarik

@ Kurang tertarik terhadap materi yang
diberikan

@ Materi abstrak dan sulit untuk
dibayangkan

@ Tidak ada sumber belajar lain kecuali
PPT/Buku paket/'Buku LKS/LKPD

@ Model pembelajaran yang digunakan
membosankan
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Pada proses pembelajaran biclogi media pembelajaran yang digunakan oleh pendidik saat
mengajar?
65 responses

Buku paket 34 (52.3%)

Power point —38 (58.5%)

LKPD

15 (23.1%)
Video Pembelajaran

Buku LKS

Apakah anda memiliki perangkat elektronik (handphone, laptop, tablet, dan lain-lain)?
65 responses

® va
@ Tidak

Aktivitas yang sering anda lakukan dengan menggunakan handphone?

65 responses

@ Mencari materi tambahan/belajar
@ Eermain game

@ Media sosial

@ Menonton
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Apakah anda menggunakan handphone dalam proses pembelajaran di kelas khususnya pada mata
pelajaran biologi?
65 responses

® Ya
@ Tidak

Menurut anda apakah topik virus sulit untuk dipahami?
65 responses

@ Sangat sulit
@ suiit

@ Mudah

@ Sangat mudah

Topik materi virus yang sulit anda pahami?
65 responses

@ Sejarah virus

@ Ciri-ciri virus

@ Replikasi virus

@ Peranan virus

@ Struktur dan bentuk virus
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Pernahkah anda merasa kesulitan dalam mengajukan pertanyaan saat proses pembelajaran?
65 responses

®Ys
@ Tidak

Pernahkah anda merasa kesulitan dalam menganalisis materi dari berbagai sumber?
65 responses

® va
@ Tidak
Metode pelajaran yang anda sukai?
65 responses
@ Ceramah
@ Diskusi

@ Praktikum
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Bagaimanakah kualitas jaringan internet anda?
65 responses

@ Baik
@ Normal
@ Kurang baik

Berapa lama anda menggunakan hanphone dalam sehari?
65 responses

@® <1jam
® 1jam
@ 2jam
@ >2jam

Aktivitas belajar yang anda sukai?

65 responses
@ Membaca
Melakukan praktik
\ 33.8% ® P .
) Menonton video pembelajaran

\\154%
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Menurut anda, apakah penggunaan bahan ajar elektronik seperti flipbook yang memuat teks, video,
gambar, animasi pembelajaran, augmented reality, ...arik dan antusias dalam mempelajari materi virus?

65 responses

® v
@ Tidak

Apakah anda setuju apabila dilakukan pengembangan media flipbook berbasis augmented reality

pada materi virus?
65 responses

@ va
@ Tidak
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Lampiran 7. Dokumentasi Observasi Pembelajaran di Kelas X SMA Negeri 1
Kubutambahan




Lampiran 8. Hasil Uji Validasi Instrumen

ANGKET VALIDASI INSTRUMEN AHLI MATERI

Judul Penelitian  : Pengembangan Media Flipbook Berbasis Problem Based
Learning dengan Augmented Reality untuk Maten Virus

Kelas X di SMA
Penyusun : Putu Meli Lestari Anggreni
Instansi : Pendidikan Biologi/Jurusan Biologi dan Perikanan

Kelautan/Fakultas Matematika dan Tlmu Pengetahuan
Alam/Univesitas Pendidikan Ganesha

Dengan Hormat,

Sehubungan dengan dikembangkannya Media Flipbook Berbasis Problem
Based Learning dengan Augmented Reality untuk Materi Virus Kelas X di SMA,
saya mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian terhadap instrumen
yang akan digunakan dalam penelitian 1. Penilaian, komentar, masukan, dan
saran darl Bapak/Ibu akan digunakan sebagai pertimbangan untuk memerbaiki
dan meningkatkan kualitas instrumen ini.

A. Petunjuk Pengisian
1. Bapak/Ibu dapat memberikan tanda (V) pada kolom yang tersedia sesuai
penilaian yang diberikan.
2. Bapalk/Ibu dapat memberikan komentar, saran, masukan, dan catatan pada
kolom yang telah disediakan apabila terdapat komentar, saran, masukan,
dan catatan untuk perbaikan instrumen,

B. Identitas Validator

Nama : Prof. Dr. I Made Sutajaya, M.Kes

NIP : 196812171993031003

Instansi  : Pendidikan Biologi/Jurusan Biologi dan  Perkanan
Kelautan/Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan
Alam/Univesitas Pendidikan Ganesha

C. Lembar Validasi Instrumen Ahli Materi

Penilaian
No Aspek yang Dinilai Tidak
Relespin Relevan

A. Kesesuaian dengan Kurikulum
1. | Materi sesuai dengan Kurikulum Merdeka v
2. | Materi yang terdapat dalam flipbook berbasis

Problem Based Learning sesuai dengan

Capaian Pembelajaran (CP)
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3. | Twuan pembelajaran menunjang Capaian v
Pembelajaran (CP)

4. | Materi sesuai dengan Tujuan Pembelajaran v

5. | Ketercapaian tujuan pembelajaran dapat +
diukur dengan asesmen pembelajaran

6. | Kedalaman materi sesuai dengan kompetensi v
peserta didik pada kurikulum merdeka

B. Keakuratan Materi

7. | Cakupan materi yang digunakan relevan v

8. | Contoh, kasus, dan masalah vang digunakan 4
terdapat pada kehidupan sehan-hari

9. | Fakta yang disajikan sesuai dengan materi v
pembelajaran

10. | Konsep yang disajikan sesuai dengan materi v
pembelajaran

11. | Pengetahuan prosedural yang disajikan sesuai 4
dengan materi pembelajaran

12. | Istilah-istilah yang digunakan akurat N

13. | Notasi yang digunakan akurat v

14. | Simbol yang digunakan akurat N

15. | Ikon yang digunakan akurat v

16. | Materi disajikan tersusun rapi v

17. | Materi yang disajikan mudah dipahami v

18. | Kesesualan tahapan model PBL dalam media v
fipbook berbasis Problem Based Learning

19. | Gambar yang digunakan relevan dengan N
materi pembelajaran

20. | Gambar yang digunakan akurat dengan materi N
pembelajaran

21. | Video yang digunakan relevan dengan materi N
pembelajaran

22. | Video yang digunakan akurat dengan materi v
pembelajaran

23. | Animasi AR vang digunakan relevan dengan v
materi pembelajaran

24. | Animasi AR yang digunakan akurat dengan v
maten pembelajaran

25. | Materi yang disajikan sesual  dengan J
perkembangan  Ilmu  Pengetahuan  dan
Teknologi (IPTEK)

26. | Pertanyaan-pertanyaan yang terdapat pada A

kuis sesuai dengan materi pelajaran
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27 | Pertanyaan-pertanyaan pada tes akhir sesuai V
dengan materi pelajaran

28. | Sumber Pustaka yang digunakan akurat

29. | Sumber pustaka yang digunakan up-to-date

C. Kelayakan Penyajian

30. | Materi yang disajikan bersifat interaktif

31. | Materi yang disajikan bersifat partisipasif

32. | Hustrasi yang digunakan dapat
memvisualisasikan  konsep-konsep materi v
yang abstrak

33. | Video dapat membantu memermudah N
memahami materi

34. | Gambar dapat membantu memermudah v
memahami materi

35. | Animasi AR dapat membantu memermudah 4
memahami materi

36. | Materi disajikan secara berurutan dari mudah N
ke sulit

37. | Materi disajikan secara berurutan dari konkrit N
ke abstrak

38. | Materi  disajikan secara berurutan dari v
sederhana ke kompleks

D. Mendorong Keingintahuan

39. | Mendorong rasa ingin tahu peserta didik v

40. | Mendorong peserta didik untuk berinteraksi v
dalam pembelajaran

41. | Mendorong peserta didik untuk membangun v
pengetahuannya sendiri

42. | Mendorong peserta didik untuk belajar secara v
berkelompok

Sumber: (diadaptasi dari BSKAP,2022; Febrianti er al., 2022; Rais er al.,
2024)

. Komentar dan Saran

1. Pada Item no.8. Contoh, kasus, dan masalah yang digunakan terdapat pada
kehidupan sehari-hari, dibedakan antara contoh kasus dengan contoh
masalah.

2. Pada Item no.25. Materi yang disajikan sesuai dengan perkembangan Ilmu
Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK), mohon ditambahkan dengan kata
seni sehingga menjadi [PTEKS

3. Pada Item no. 28. Sumber Pustaka vang digunakan akurat. Akuratnya
dalam hal apa ? Jelaskan !
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4. Pada Item no.29. Sumber pustaka yang digunakan up-to-date ditambah
dengan pernyataan berdasarkan tahun publikasi.

5. Pada Item no.35. Animasi 4R dapat membantu memermudah memahami
materi. Singkatan AR ditulis kepanjangannya.

6. Pada Item no.36. Materi disajikan secara berurutan dari mudah ke sulit,
diubah menjadi Materi disajikan secara berurutan dari penyajian yang
mudah dipahami ke penyajian sulit

7. Pada Item no.37. Maten disajikan secara berurutan dan konkrit ke abstrak,
diubah menjadi Materi disajikan secara berumtan dari yang bersifat
konknt ke abstrak

8. Pada Item no.38. Materi disajikan secara berurutan dari sederhana ke
kompleks, diubah menjadi Materi disajikan secara berurutan dari topik
yang sederhana ke topik yang kompleks

E. Simpulan

Instrumen penelitian Media Flipbook Berbasis Problem Based Learning

dengan Augmented Reality untuk Mater1 Virus Kelas X di SMA in1 dinyatakan *:

Instrumen penelitian layak untuk digunakan tanpa revisi *\

Instrumen penelitian layak untuk digunakan dengan revisi sesuai | J
saran dan masukan

Instrumen penelitian tidak layak digunakan \

*Mohon berikan tanda (V) pada kolom di atas, sesuai dengan simpulan Bapak/Ibu.

Singaraja. 11 Oktober 2025
Validator,

Prof. Dr. I Made Sutajaya, M.Kes.
NIP.196812171993031003
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ANGKET VALIDASI INSTRUMEN AHLI MEDIA

Judul Penelittan : Pengembangan Media Flipbook Berbasis Problem Based
Learning dengan Augmented Reality untuk Maten Virus

Kelas X di SMA
Penyusun . Putu Meli Lestari Anggreni
Instansi : Pendidikan Biologi/Jurusan Biologi

dan Perikanan

Kelautan/Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan

Alam/Univesitas Pendidikan Ganesha

Dengan Hormat,

Sehubungan dengan dikembangkannya Media Flipbook Berbasis Problem
Based Learning dengan Augmented Reality untuk Materi Virus Kelas X di SMA,
saya mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian terhadap instrumen
yang akan digunakan dalam penelitian ini. Penilaian, komentar, masukan, dan
saran dari Bapak/Ibu akan digunakan sebagai pertimbangan untuk memerbaiki

dan meningkatkan kualitas instrumen ini.

A. Petunjuk Pengisian

1. Bapak/Tbu dapat memberikan tanda (V) pada kolom yang tersedia sesuai

penilaian yang diberikan.

2. Bapak/Ibu dapat memberikan komentar, saran, masukan, dan catatan pada
kolom yang telah disediakan apabila terdapat komentar, saran, masukan,

dan catatan untuk perbaikan instrumen.

B. Identitas Validator
Nama : Prof Dr. I Made Sutajaya, M.Kes
NIP : 196812171993031003
Instansi  : Pendidikan Biologi/Jurusan  Biologi

dan

Penkanan

Kelautan/Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan

Alam/Univesitas Pendidikan Ganesha

C. Lembar Validasi Instrumen Ahli Media

Penilaian I
No Aspek yang Dinilai Relevan Tidak
Relevan
A. Penggunaan Produk '
1. | Media mudah digunakan secara keseluruhan N
2. | Flipbook berbasis Problem Based Learning N
dapat diakses menggunakan /aprop
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3. | Flipbook berbasis augmented reality dapat 4
diakses menggunakan handphone
4. | Fitur-fitur dapat berfungsi sesuai dengan N
fungsinya
5. | Kemungkinan dapat bertahan  untuk N
digunakan terus-menerus
B. Kaualitas Teks
6. | Ukuran font v
7. | Wama font v
8. | Tata letak teks v
9. | Kekontrasan dengan latar belakang v
C. Kualitas Gambar
10. | Tata letak gambar
11. | Gambar yang disajikan mendukung paparan \
materi
12. | Kejelasan tampilan gambar v
D. Kualitas Animasi Augmented Reality
13. | Kejelasan tampilan animasi v
14. | Kemenarikan media augmented reality v
15. | Kelancaran pengoperasian media augmented N
reality
16. | Media augmented reality dapat diakses di N
handphone
17. | Media augmented reality dapat diakses di N
laptop
E. Kualitas Video
18. | Kejelasan tampilan video \
19. | Video yang disajikan mendukung paparan N
materi
20. | Kelancaran video N
F. Tampilan dan Kelengkapan
21. | Kemenarikan tampilan media N
22. | Navigasi dan /ink berfungsi dengan baik N
23. | Kejelasan panduan dalam memberikan N
informasi yang tepat sebelum penggunaan
24. | Cover flipbook mempunyai desain yang 3
menarik
25. | Cover flipbook bersifat interaktif N
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Sumber: (diadaptasi dari BSKAP, 2022; Febrianti et al., 2022, Rais et al,,
2024)

D. Komentar dan Saran

1.

Pada Item no4 Fitur-fitur dapat berfungsi sesuai dengan fungsinya =
ditambah kata = sesuai dengan fungsi pembelajaran

Pada Item no.S. Kemungkinan dapat bertahan untuk digunakan terus-
menerus = ini kurang jelas 2 Kemungkinan penggunaan media dapat

bertahan lama sehingga bisa digunakan secara terus-menerus.

Pada Item no.10. Tata letak gambar - Tata letak gambar sesuai dengan

tujuan pembelajaran.

Pada Item no.12. Kejelasan tampilan gambar - Kejelasan tampilan

gambar sesuai dengan tujuan pembelajaran

Pada Item no. 13. Kejelasan tampilan animasi = Kejelasan tampilan

animasi sesuai dengan tujuan pembelajaran.

Pada Item no.18. Kejelasan tampilan video = Kejelasan tampilan video

sesuai dengan tujuan pembelajaran.

Pada Item no.20. Kelancaran video - Kelancaran video bersifat

komunikatif

E. Simpulan

Instrumen penelitian Media Flipbook Berbasis Problem Based Learning
dengan Augmented Reality untuk Materi Virus Kelas X di SMA ini dinyatakan *:

Instrumen penelitian layak untuk digunakan tanpa revisi |

Instrumen penelitian layak untuk digunakan dengan revisi sesuai v
saran dan masukan

Instrumen penelitian tidak layak digunakan

*Mohon berikan tanda lingkaran pada nomor di atas, sesuai dengan simpulan
Bapak/Tbu.

Singaraja, 11 Oktober 2025
Validator,

( / ,/I f
/|
Prof. Dr. I Made Sutajaya, M.Kes.
NIP.196812171993031003

202



203

ANGKET VALIDASI INSTRUMEN PENILAIAN KEPRAKTISAN
PESERTA DIDIK

Judul Penelitan  : Pengembangan Media Flipbook Berbasis Problem Based
Learning dengan Augmented Reality untuk Materi Virus

Kelas X di SMA
Penyusun : Putu Meli Lestar1 Anggreni
Instansi . Pendidikan Biologi/Jurusan Biologi dan Perikanan

Kelautan/Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan
Alam/Univesitas Pendidikan Ganesha

Dengan Hormat,

Sehubungan dengan dikembangkannya Media Flipbook Berbasis Problem
Based Learning dengan Augmented Reality untuk Materi Virus Kelas X di SMA,
saya mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian terhadap instrumen
yang akan digunakan dalam penelitian ini. Penilaian, komentar, masukan, dan
saran dari Bapak/Ibu akan digunakan sebagai pertimbangan untuk memperbaiki
dan meningkatkan kualitas instrumen ini.

A. Petunjuk Pengisian
1. Bapak/Ibu dapat memberikan tanda (V) pada kolom yang tersedia sesuai
penilaian yang diberikan.
2. Bapak/Ibu dapat memberikan komentar, saran, masukan, dan catatan pada
kolom yang telah disediakan apabila terdapat komentar, saran, masukan,
dan catatan untuk perbaikan instrumen.

B. Identitas Validator
Nama . Prof. Dr. I Made Sutajaya, M.Kes
NIP : 196812171993031003
Instansi  : Pendidikan Biologi/Jurusan  Biologi dan  Perikanan
Kelautan/Fakultas Matematika dan Ilmu  Pengetahuan
Alam/Univesitas Pendidikan Ganesha

C. Lembar Validasi Instrumen Kepraktisan Peserta Didik

Penilaian
No Aspek yang Dinilai Ridéviis Tidak |
Relevan ‘

|_A. Penggunaan Produk
1. | Media pembelajaran secara keseluruhan J
mudah digunakan




2. | Media pembelajaran dapat digunakan pada N
komputer atau laptop

3. | Media pembelajaran dapat digunakan pada v
handphone

4. | Media Pembelajaran Flipbook memudahkan v
dalam memahami maten pelajaran

5. | Media Pembelajaran flipbook mudah diakses N

6. |Media Pembelajaran  flipbook  tidak v
memerlukan banyak ruang penyimpanan

7. |Media Pembelajaran  fliphook  dapat M
digunakan oleh peserta didik secara
berkelompok.

8. |Media Pembelajaran flipbook  dapat N
digunakan oleh peserta didik secara individu

B. Isi Pembelajaran

9 [ Media pembelajaran flipbook memudahkan N
pemahaman konsep yang berkaitan dengan
materi virus

10. | Video yang disajikan pada media flipbook v
dapat membantu peserta didik untuk lebih
mudah menguasai konsep materi

11. | Materi yang terdapat pada media fliphook N
lebih mudah dimngat peserta didik

12. | Asesmen yang terdapat pada media flipbook N
dapat membantu peserta didik untuk melatih
pemahaman materi

C. Komponen Media

13. | Fungsi tombol mudah diingat v

14. | Fungsi tombol berjalan dengan baik N

15. | Tombol dapat bekerja sesuai dengan N
fungsinya

16. | Petunjuk penggunaan memudahkan peserta N
didik dalam mengoperasikan media

D. Penyajian Fisik

17. | Tampilan fisik media flipbook memiliki N
desain yang menarik

18. | Tampilan fisik media flipbook bersifat v
interaktif

19. | Fitur yang tersedia memudahkan peserta N

didik untuk belajar

Sumber:(diadaptasi dari BSKAP, 2022; Febnanti et al., 2022; Rais et al.,

2024)
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D. Komentar dan Saran

1. Pada Item no.14. Fungsi tombol berjalan dengan baik = Fungsi tombol
berjalan dengan baik sesuai dengan tujuan pembelajaran.

2. Pada Item no. 17. Tampilan fisik media flipbook memiliki desain yang
menarik = Tampilan fisik media fliphook memiliki desain yang menarik
dalam proses pembelajaran.

3. Pada Item no. 18. = Tampilan fisik media flipbook bersifat interaktif =
Tampilan fisik media flipbook bersifat interaktif dalam menunjang proses

pembelajaran

E. Simpulan

Instrumen penelitian Media Flipbook Berbasis Problem Based Learning
dengan Augmented Reality untuk Materi Virus Kelas X di SMA ini dinyatakan *:

Instrumen penelitian layak untuk digunakan tanpa revisi

Instrumen penelitian layak untuk digunakan dengan revisi sesuai J
saran dan masukan

Instrumen penelitian tidak layak digunakan

*Mohon berikan tanda (V) pada kolom di atas, sesuai dengan simpulan Bapak/Ibu.

Singaraja, 11 Oktober 2025
Validator,

Y
/ |
/|

Prof. Dr. I Made Sutajaya, M.Kes.
NIP.196812171993031003
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ANGKET VALIDASI INSTRUMEN PENILAIAN KEPRAKTISAN GURU

Judul Penelitian : Pengembangan Media Flipbook Berbasis Problem Based
Learning dengan Augmented Reality untuk Maten Virus

Kelas X di SMA
Penyusun . Putu Meli Lestan Anggreni
Instansi : Pendidikan Biologi/Jurusan Biologi dan Penkanan

Kelautan/Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan
Alam/Univesitas Pendidikan Ganesha

Dengan Hormat,

Sehubungan dengan dikembangkannya Media Flipbook Berbasis Problem
Based Learning dengan Augmented Reality untuk Materi Virus Kelas X di SMA,
saya mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian terhadap instrumen
yang akan digunakan dalam penelitian ini. Penilaian, komentar, masukan, dan
saran dari Bapak/7bu akan digunakan sebagai pertimbangan untuk memerbaiki
dan meningkatkan kualitas instrumen ini.

A. Petunjuk Pengisian
1. Bapak/Ibu dapat memberikan tanda (V) pada kolom yang tersedia sesuai
penilaian yang diberikan.
2. Bapak/Ibu dapat memberikan komentar, saran, masukan, dan catatan pada
kolom yang telah disediakan apabila terdapat komentar, saran, masukan,
dan catatan untuk perbaikan instrumen.

B. Identitas Validator
Nama : Prof Dr. 1 Made Sutajaya, M.Kes
NIP : 196812171993031003
Instansi  : Pendidikan  Biologi/Jurusan  Biologi dan  Perikanan
Kelautan/Fakultas Matematika dan  Ilmu  Pengetahuan
Alam/Univesitas Pendidikan Ganesha

C. Lembar Validasi Instrumen Kepraktisan Guru

Penilaian
No Aspek yang Dinilai Tidak
Relevan Relevan |
A. Penggunaan Produk

1. | Media pembelajaran secara keseluruhan J

mudah digunakan
2. | Media pembelajaran dapat digunakan pada v

komputer atau laptop |
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Media pembelajaran dapat digunakan pada
handphone

Media Pembelajaran  Flipbook  berbasis
Problem Based Learning memudahkan
dalam memahami maten pelajaran

Media Pembelajaran flipbook berbasis
Problem Based Learning mudah diakses

Media Pembelajaran flipbook berbasis
Problem Based Learning tidak memerlukan
banyak ruang penyimpanan

Media Pembelajaran flipbook berbasis
Problem Based Learning dapat digunakan
oleh peserta didik secara berkelompok.

Media Pembelajaran flipbook berbasis
Problem Based Learning dapat digunakan
oleh peserta didik secara individu

Isi Pembelajaran

Media pembelajaran flipbook berbasis
Problem Based Learning memudahkan
pemahaman konsep yang berkaitan dengan
materi virus

Video yang disajikan pada media fliphook
dapat membantu peserta didik untuk lebih
mudah menguasai konsep materi

11.

Materi yang terdapat pada media flipbook
berbasis Problem Based Learning lebih
mudah diingat peserta didik

Asesmen yang terdapat pada media flipbook
berbasis Problem Based Learning dapat
membantu peserta didik untuk melatih
pemahaman materi

Komponen Media

Fungsi tombol mudah diingat

Fungsi tombol berjalan dengan baik

Tombol dapat bekerja sesuai dengan
fungsinya

Petunjuk penggunaan memudahkan peserta
didik dalam mengoperasikan media

<. | < | <] £

Penyajian Fisik

Tampilan fiskk media flipbook berbasis
Problem Based Learning menarik

Tampilan fisik media flipbook berbasis
Problem Based Learning interaktif

Fitur yang tersedia memudahkan peserta
didik untuk belajar
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Sumber:(diadaptasi dari BSKAP, 2022; Febnanti et al., 2022; Rais e al,
2024)

D. Komentar dan Saran
1. Pada Item no.l4. Fungsi tombol berjalan dengan baik - Fungsi tombol

berjalan dengan baik sesuai dengan tujuan pembelajaran.

[5]

Pada Item no. 17. Tampilan fisik media flipbook memiliki desain yang
menarik = Tampilan fisik media flipbook memiliki desain yang menarik
dalam proses pembelajaran.

3. Pada Item no. 18. - Tampilan fisik media flipbook bersifat interaktif =
Tampilan fistk media flipbook bersifar mteraktif dalam menunjang proses

pembelajaran

4. Simpulan

Instrumen penelitian Media Flipbook Berbasis Problem Based Learning
dengan Augmented Reality untuk Materi Virus Kelas X di SMA ini dinyatakan *:

Instrumen penelitian layak untuk digunakan tanpa revisi

Instrumen penelitian layak untuk digunakan dengan revisi sesuai 4
saran dan masukan

Instrumen penelitian tidak layak digunakan

*Mohon berikan tanda (V) pada kolom di atas, sesuai dengan simpulan Bapak/Ibu.

Singaraja, 11 Oktober 2025
Validator,

f
/|

Prof. Dr. I Made Sutajaya, M.Kes.
NIP.196812171993031003
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Lampiran 9. Angket Uji Validasi oleh Ahli Materi

ANGKET UJI VALIDASI OLEH AHLI MATERI

Tudul Penelitian - Pengembangan Media Fiipbook Berbasis Problem Based
Learning dengan Augmented Realify untuk Materi Virus

Kelas X di SMA
Penvyusun :  Putu Meli Lestari Anggrem
Pembimbing > 1. Prof Dr. IMade Sutajaya, M EKes.
2. Dr. I Wayan Sukra Warpala, S Pd., M.Sc.
Instansi : Pendidikan Biology'Turusan Biologi dan  Perikanan

EelautanFakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan
Alam/Tnivesitas Pendidikan Ganesha

Dengan Hormat,

Sehubungan dengan dikembangkannya Media Flipbook Berbasis Problem
Bafed Learning dengan Augmented Reality untuk Materi Virus Kelas X di SMA,
sava mohon kesediaan Bapak/Tbu untuk memberikan penilaian media pembelajaran
vang telah dikembangkan Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui valid atau
tidaknva materi pada media pembelajaran tersebut. Penilaian, komentar, masukan,
dan saran dari Bapak/Thu akan digunakan sebagai pertimbangan untuk memerbaiki
dan meningkatkan kualitas media pembelajaran tersebut.

A. Petunjuk Pengisian
1. Bapak/Thu dapat memberikan tanda (+) pada kolom vang tersedia sesuai
penilaian vang diberikan. Skor penilaiannya adalah sebagai berikut.

Skor 4 - Sangat Valid

Skor 3 - Valid

Skor 2 - Tidak Valid

Skor 1 - Sangat Tidak Valid

2. Apabila terdapat perubahan jawaban dari satu jawaban ke jawaban vang
lainnya, mohon untuk memberikan tanda sama dengan (=) pada jawaban
vang tidak terpakai.

3. Bapak/Tbu dapat memberikan komentar, saran, masukan, dan catatan pada
kolom vang telah disediakan apabila terdapat komentar, saran, masukan,
dan catatan untuk perbatkan media.
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B. Identitaz Validator
Mamaz :

NIP
Instan=1

iC. Inmzstrumen Penilaian
No Indikator

A. Kesesuaian dengan Kurikolum

1. | Mzten zeznar denpan Kunkahum Mardeka

2. | haten vang terdapat dalam flipbook berbazis
FProblsm Based Leoming =esuzi dengan
Capaian Pambelajaran (CF)

1. | Tyuan pembelajaran memmyang Capaian
Pambalzjaran (CF)

4. | Maten sesuan dengan Tujnan Pembelajaran

3. | Ketercapaian  tmjuan  pembelsjaran  dapat
dnibour dengan asssmen pembelajaran

6. | Kadalaman maten1 zszual dengan kompetensi
peserta didik pada kunkubhom merdeka

B. Keakuratan Mater

7. | Cakupan mater vang dizmmzkan relsvan

g. | Comntoh vang dizumaksn terdapat pada

Penilaian
1 2 3 4

kehidupan sehari-han

9 | Kasuz vang dipumakan terdapat pada
keluduran sehar-han

10, | Mazalah yang digumakan  terdzpat pada
kelnduran sehari-han

11. | Fakta vanz disapkan sesua1 dengan maten
pembelajaran

12. | Konsep vang disapkan sesuai dengan maten
pembelajaran

13. | Pengetzhuan prosedural vang dizapkan sesua
dengan maten pembalajaran

14 | I=talzh-1=tlzh vang dipunakan akoarat

13, | Notas: vang digumakan akrat

16. | Simbol vans disumakan akarat

17. | Ikom vang digunakan akrat

18, | Maten dizajikan tersusum rapl

19_ | Maten vang dizajikan rmdah dipahami

20. | Kesesuzan tahapan model PBL dalam media
Mipbook berbasis Problem Bazed Learning
21, | Gambar vyang digunakan relevan densan
mater] pembealziaran
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No

Indikator

Penilaian

22

Gambar yang digunakan akurat dengan maten
pembelajaran

23, | Video yang digunzkan relevan dengan maten
pembelajaran

24. | Video yang digunakan akurat dengan maten
pembelajaran

25, | Amimasn Augmented Reality yang digunakan
relevan dengan maten pembelajaran

26. | Ammas1 daugmented Reality vang digunakan
akurat dengan mater: pembelajaran

27, | Matenn vyang disajikan  sesual  dengan
perkembangan Ilmu Pengetahuan Telmologl
dan Seni (IPTEKS)

28. | Pertanyaan-pertanyaan vang terdapat pada
loms zeznal denzan materi pelajaran

29. | Pertanyaan-pertanyaan pada tes akhir sesual
dengan mater pelajaran

30. | Sumber Pustaka vang digunakan akurat sesual
dengan maten pelajaran

31. | Sumber pustaka vang digunakan up-to-date
{zumber buku 10 tahun terakhir dan jumal 5
tahun terakhir)

C. Kelavakan Penvajian

32. | Materi vang dizajikan bersifat interaltif

33. | Matenn vang dizajikan bersifat partisipasif

34, | Iustraz1 vang digunakan dapat
memvisualisasikan  konsep-konsep maten
vang abstrak

35. | Video dapat membantu memermudah
memahami materl

36. | Gambar dapat membantu = memermudah
memahami materl

37, | Amimasi Augmented Reality dapat membantu
memermudah memahami maten

38. | Maten hzajikan secara  berurutan dan
penyajian yang mudah dipahami ke penyajian
sulit

39, | Maten disajikan secara berurutan dan yang
bersifat konkrit ke abstrak

40. | Matern disajikan secarz berurutan dan topik
vang sederhana ke topik vang kompleks

D. Mendorong Keingintahuan

41. | Mendorongz raza ingin tahu peserta didik
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. Penilaian
No Indikator 1 7 3 1
42, | Mendorong peserta didik untuk berinteraksi
dalam pembelajaran

43, | Mendorong peserta didik untuk membangun
pengetahuannya sendin

44, | Mendorong peserta didik untuk belajar secara
berkelompok

Sumber: (diadaptasi dari BSEAFP, 2022; Febnianti ef af, 2022; Rais et al, 2024)

D). Komentar dan Saran

E. Simpulan
Wedia Fiipbook Berbazis Probdlem Based Learning dengan Augmented Reality
unfuk Materi Virus Kelas X di SMA i dimyatakan *:

Media pembelajaran dapat digunakan tanpa revisi

Media pembelajaran dapat digunakan dengan revisi sesuai saran dan
masukan

Media pembelajaran dapat tidak layak digunakan

*NMohon berikan tanda (V) pada kolom di atas, sesual dengan simpulan
BapakThu.

Smgaraja, ........... 2026
WValidator,



Lampiran 10. Hasil Uji Validasi oleh Ahli Materi 1

ANGKET UJI VALIDITAS AHLI MATERI

Judul Penelitian  : Pengembangan Media Flipbook Berbasis Problem Based

Learning dengan 4ugmented Reality untuk Materi Virus

Kelas X di SMA
Penyusun : Putu Meli Lestar1 Anggreni
Pembimbing : 1. Prof. Dr. I Made Sutajaya, M Kes,

Instansi

2. Dr. I Wayan Sukra Warpala, S.Pd., M.Sc.

Pendidikan Biologi/Jurusan Biologi dan Perikanan
Kelautan/Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan
Alam/Univesitas Pendidikan Ganesha

Dengan Hormat,

Sehubungan dengan dikembangkannya Media Flipbook Berbasis Problem
Based Learning dengan Augmented Reality untuk Maten Virus Kelas X di SMA,
saya mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian media pembelajaran
yang telah dikembangkan. Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui valid atau

tidaknya

materi pada media pembelajaran tersebut. Penilaian, komentar, masukan,

dan saran dari Bapak/Ibu akan digunakan sebagai pertimbangan untuk memerbaiki
dan meningkatkan kualitas media pembelajaran tersebut.

A. Petunjuk Pengisian

2,

Bapak/Ibu dapat memberikan tanda (V) pada kolom yang tersedia sesuai
penilaian yang diberikan. Skor penilaiannya adalah sebagai berikut.

Skor 4 : Sangat Valid

Skor 3 : Valid

Skor 2 : Tidak Valid

Skor 1 : Sangat Tidak Valid

Apabila terdapat perubahan jawaban dari satu jawaban ke jawaban yang
lainnya, mohon untuk memberikan tanda sama dengan (=) pada jawaban
yang tidak terpakai.

Bapak/Ibu dapat memberikan komentar, saran, masukan, dan catatan pada
kolom yang telah disediakan apabila terdapat komentar, saran, masukan,
dan catatan untuk perbaikan media.

B. Identitas Validator
Nama : Prof. Dr. I Made Sutajaya, M.Kes

NIP

196812171993031003
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Instansi

Kelautan/Fakultas Matematika dan
Alam/Univesitas Pendidikan Ganesha

C. Instrumen Penilaian

Pendidikan ~ Biologi/Jurusan  Biologi  dan

Perikanan

Ilmu Pengetahuan

Penilaian

No Indikator 1 5T 38 3

A. Kesesuaian dengan Kurikulum

1. | Materi sesuai dengan Kurikulum Merdeka N

2. | Materi yang terdapat dalam flipbook berbasis
Problem Based Learning sesuai dengan V
Capaian Pembelajaran (CP)

3. | Twjuan pembelajaran menunjang Capaian A
Pembelajaran (CP)

4. | Materi sesuai dengan Tujuan Pembelajaran N

5. | Ketercapaian tujuan pembelajaran dapat J
diukur dengan asesmen pembelajaran

6. | Kedalaman materi sesuai dengan kompetensi J
peserta didik pada kurikulum merdeka

B. Keakuratan Materi

7. | Cakupan mater1 yang digunakan relevan v

8. | Contoh, kasus, dan masalah yang digunakan J
terdapat pada kehidupan sehari-hari

9. | Kasus vyang digunakan terdapat pada J
kehidupan sehari-hari

10. | Masalah yang digunakan terdapat pada \
kehidupan sehari-hari

11. | Fakta yang disajikan sesuai dengan materi \
pembelajaran

12. | Konsep yang disajikan sesuai dengan materi N
pembelajaran

13. | Pengetahuan prosedural yang disajikan sesuai J
dengan materi pembelajaran

14. | Istilah-istilah yang digunakan akurat v

15. | Notasi yang digunakan akurat N

16. | Simbol yang digunakan akurat v

17. | Ikon yang digunakan akurat N

18. | Materi disajikan tersusun rapi vV

19. | Materi yang disajikan mudah dipahami V

20. | Kesesuaian tahapan model PBL dalam media N
Mipbook berbasis Problem Based Learning

21. | Gambar yang digunakan relevan dengan
materi pembelajaran

22. | Gambar yang digunakan akurat dengan materi J
pembelajaran

214



23. | Video yang digunakan relevan dengan materi
pembelajaran

24. | Video yang digunakan akurat dengan materi N
pembelajaran

25. | Amimasi Augmented Reality yang digunakan
relevan dengan materi pembelajaran

26. | Animasi Aaugmented Reality yang digunakan J
akurat dengan materi pembelajaran

27. | Materi yang disajikan sesuai dengan
perkembangan Ilmu Pengetahuan Teknologi v
dan Seni (IPTEKS)

28. | Pertanyaan-pertanyaan yang terdapat pada J
kuis sesuai dengan materi pelajaran

29. | Pertanyaan-pertanyaan pada tes akhir sesuai J
dengan materi pelajaran

30. | Sumber Pustaka yang digunakan akurat sesuai J
dengan materi pelajaran

31. | Sumber pustaka yang digunakan up-to-date
(sumber buku 10 tahun terakhir dan jurnal 5
tahun terakhir)

C. Kelayakan Penyajian

32. | Materi yang disajikan bersifat interaktif v

33. | Materi yang disajikan bersifat partisipasif V

34. | Ilustrasi yang digunakan dapat
memvisualisasikan  konsep-konsep  materi J
yang abstrak

35. | Video dapat membantu memermudah
memahami materi

36. | Gambar dapat membantu memermudah
memahami materi

37. | Animasi Augmented Reality dapat membantu
memermudah memahami materi

38. | Materi disajikan secara berurutan dari
penyajian yang mudah dipahami ke penyajian
sulit

39. | Materi disajikan secara berurutan dari yang
bersifat konkrit ke abstrak

40. | Materi disajikan secara berurutan dari topik
yang sederhana ke topik vang kompleks

D. Mendorong Keingintahuan

41. | Mendorong rasa ingin tahu peserta didik v

42. | Mendorong peserta didik untuk berinteraksi J
dalam pembelajaran

43. | Mendorong peserta didik untuk membangun v
pengetahuannya sendiri

44. | Mendorong peserta didik untuk belajar secara

berkelompok
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Sumber: (diadaptasi dari BSKAP,2022; Febrianti et al., 2022; Rais et al., 2024)

D. Komentar dan Saran

1. Hal. 28 = Pemyataan diubah = Kasus Penyebaran Virus ASF yang
Menyebabkan Ratusan Babi di Provinsi Bali Mengalami Kematian.
Gambarnya diganti dengan kasus tersebut (gambar babi yang mati akibat
virus tersebut)

2. Hal 34 - Pada bagian a. Rabies -> sertakan gambar anjing yang
mencirikan kena rabies.

3. Hal 45 - Pada bagian summary = tambahkan deskripsi tentang ciri-ciri
manusia, hewan, dan tumbuhan yang kena virus, baru dilanjutkan dengan
cara pencegahannya

E. Simpulan

Media Flipbook Berbasis Problem Based Learning dengan Augmented Reality

untuk Materi Virus Kelas X di SMA ini dinyatakan *:

Media pembelajaran dapat digunakan tanpa revisi
Media pembelajaran dapat digunakan dengan revisi sesuai saran dan J
masukan

Media pembelajaran dapat tidak layak digunakan

*Mohon berikan tanda (V) pada kolom di atas, sesuai dengan simpulan
Bapak/Ibu.

Singaraja, 15 Januri 2025
Validator,

/ 1/‘(

!

/

Prof. Dr. I Made Sutajaya, M.Kes
NIP. 196812171993031003



Lampiran 11. Hasil Uji Validasi oleh Ahli Materi 2

ANGKET UJI VALIDITAS AHLI MATERI

Judul Penclitian @ Pengembangan Media Flipbook Berbasis Problem Based

Learning dengan Augmented Reality untuk Materi Virus

Kelas X di SMA
Penyusun ¢ Putu Meli Lestari Anggreni
Pembimbing : 1. Prof. Dr. | Made Sutajaya, M.Kes.

Instansi

2. Dr. 1 Wayan Sukra Warpala, S.Pd., M.Sc.

Pendidikan Biologi/Jurusan Biologi dan Perikanan
Kelautan/Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan
Alam/Univesitas Pendidikan Ganesha

Dengan Hormat,

Sehubungan dengan dikembangkannya Media Flipbook Berbasis Problem
Based Learning dengan Augmented Reality untuk Materi Virus Kelas X di SMA,
saya mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian media pembelajaran
yang telah dikembangkan. Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui valid atau
tidaknya materi pada media pembelajaran tersebut. Penilaian, komentar, masukan,
dan saran dari Bapak/Ibu akan digunakan sebagai pertimbangan untuk memerbaiki
dan meningkatkan kualitas media pembelajaran tersebut.

A. Petunjuk Pengisian

Bapak/Ibu dapat memberikan tanda (V) pada kolom yang tersedia sesuai
penilaian yang diberikan. Skor penilaiannya adalah sebagai berikut.

Skor 4 : Sangat Valid
Skor 3 : Valid
Skor 2 : Tidak Valid

Skor 1 : Sangat Tidak Valid

Apabila terdapat perubahan jawaban dari satu jawaban ke jawaban yang
lainnya, mohon untuk memberikan tanda sama dengan (=) pada jawaban
yang tidak terpakai.

Bapak/Ibu dapat memberikan komentar, saran, masukan, dan catatan pada
kolom yang telah disediakan apabila terdapat komentar, saran, masukan,
dan catatan untuk perbaikan media.

B. Identitas Validator
Nama : Dr. I Wayan Sukra Warpala, S.Pd., M.Sc.

NIP

196710131994031001
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Instansi : Pendidikan  BiologiJurusan  Biologi  dan Perikanan
Kelautan/Fakultas  Matematikn  dan  limu  Pengetahuan
Alam/Univesitas Pendidikan Ganesha

Instrumen Penilaian

No - Indikator -i—'r;'“.i;"' 3

‘A. Kescsuaian dengan Kurikulum 1 | S

1. | Materi sesuai dengan Kurikulum Merdeka 4

2. | Materi yang terdapat dalam fliphook berbasis
Problem Based Learning sesuai  dengan '
Capaian Pembelajaran (CP)
Tujuan pembelajaran menunjang  Capaian J
Pembelajaran (CP)

4. | Materi sesuai dengan Tujuan Pembelajaran v

5. | Ketercapaian tujuan pembelajaran  dapat y
diukur dengan asesmen pembelajaran

6. | Kedalaman materi scsuai dengan kompetensi J/
peserta didik pada kurikulum merdeka

B. Keakuratan Materi

7. | Cakupan materi yang digunakan relevan v

8. |Contoh yang digunakan terdapat pada v
kehidupan sehari-hari

9. | Kasus yang digunakan terdapat pada v

kehidupan sehari-hari

10. | Masalah yang digunakan terdapat pada o
kehidupan sehari-hari

11. | Fakta yang disajikan sesuai dengan materi

pembelajaran d
12. | Konsep yang disajikan sesuai dengan materi W
pembelajaran
13. | Pengetahuan prosedural yang disajikan sesuai &
dengan materi pembelajaran
14. | Istilah-istilah yang digunakan akurat
15. | Notasi yang digunakan akurat CA
16. | Simbol yang digunakan akurat 4
17._| Ikon yang digunakan akurat v
18. | Materi disajikan tersusun rapi v
19. | Materi yang disajikan mudah dipahami v
20. | Kesesuaian tahapan model PBL dalam media o

flipbook berbasis Problem Based Learning

21. | Gambar yang digunakan relevan dengan »
materi pembelajaran

22. | Gambar yang digunakan akurat dengan materi

pembelajaran




Video vang digunakan relevan dengan materi

berkelompok

pembelajaran %

24, | Video yang digunakan akurat dengan materi 7
pembelajaran

25, | Animasi Augmented Realiny yang digunakan /
relevan dengan materi pembelajaran |

20, | Animasi Aaugmented Reality yang digunakan | - / i

| akurat dengan materi pembelajaran

27. | Materi  yang  disajikan  sesuai  dengan
perkembangan limu Pengetahuan Teknologi 74
dan Seni (IPTEKS)

28. | Pertanyaan-pertanyaan  yang terdapat pada
Kuis sesuai dengan materi pelajaran

29. | Pertanyaan-pertanyaan pada tes akhir sesuai /
dengan materi pelajaran

30. | Sumber Pustaka yang digunakan akurat sesuai 7
dengan materi pelajaran

31. | Sumber pustaka yang digunakan up-to-date
(sumber buku 10 tahun terakhir dan jurnal 5
tahun terakhir)

C. Keclayakan Penyajian

32. | Materi yang disajikan bersifat interaktif "

33. | Materi yang disajikan bersifat partisipasif

34. | Hustrasi yang digunakan dapat
memvisualisasikan  konsep-konscp  materi v
yang abstrak

35. | Video dapat membantu memermudah
memahami materi

36. | Gambar dapat membantu memermudah
memahami materi

37. | Animasi Augmented Reality daPal membantu v
memermudah memahami materi

38. | Materi  disajikan  secara berurutan  dari
penyajian yang mudah dipahami ke penyajian
sulit

39. | Materi disajikan sccara berurutan dari yang
bersifat konkrit ke abstrak

40. | Materi disajikan secara berurutan dari topik o
yang sederhana ke topik yang kompleks

D. Mendorong Keingintahuan

41. | Mendorong rasa ingin tahu peserta didik 74

42, | Mendorong peserta didik untuk berinteraksi /
dalam pembclajaran

43. | Mendorong peserta didik untuk membangun V
pengetahuannya sendiri

44. | Mendorong peserta didik untuk belajar secara 7
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Sumber: (diadaptasi dari BSKAT, 2022; Febrianti ef al., 2022; Rais et al., 2024)

Komentar dan Sa
" >T\q\‘m&r¥cf)w>w<“\od ........... 215

e [4 T o o
Tetlamana. hvsh)#‘;/ l«ﬁj '4»/ hG}mWM/

.....................................................................

..............................................................................................

E. Simpulan
Media Flipbook Berbasis Problem Based Learning dengan Augmented Reality
untuk Materi Virus Kelas X di SMA ini dinyatakan *:

Media pembelajaran dapat digunakan tanpa revisi
Media pembelajaran dapat digunakan dengan revisi sesuai saran dan /
masukan

Media pembelajaran dapat tidak layak digunakan

*Mohon berikan tanda (¥) pada kolom di atas, sesuai dengan simpulan
Bapak/Ibu.

Validator,

624

Dr. I Wayan Sukra Warpala, S.Pd., M.Sc.
NIP. 196710131994031001
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Lampiran 12. Surat Permohonan Dosen Ahli Media

//\ KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS, DAN TEKNOLOGI
% UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS MATEMATIKA DAN ILMU PENGETAHUAN ALAM

JURUSAN BIOLOGI DAN PERIKANAN KELAUTAN
Alamat : Jalan Udayana No.11 Singaraja-Bali Tlp. (0362) 25335, Kode Pos 81116

Nomor 1 19/UN48.9.7/PT.01.04/2026 Singaraja, 14 Januari 2026
Lampiran : | (satu) gabung
Perihal : Uji Ahli Penelitian Mahasiswa

Kepada Yth.
1. Bapak Prof. Dr I Gde Wawan Sudatha, S.Pd.,S.T., M.Pd. (Dosen Teknologi Pendidikan)
2. Bapak Prof. Dr. I Made Tegeh, S.Pd.,M.Pd (Dosen Teknologi Pendidikan)
Di_
Tempat
Dengan hormat, berdasarkan permohonan mahasiswa untuk menyelesaikan skripsinya, kami mohon

kesediaan Bapak/Tbu untuk berkenan memberikan penilaian terhadap produk penelitian Skripsi mahasiswa

Nama : Putu Meli Lestari Anggreni

NIM : 2113041016

Program Studi : Pendidikan Biologi

Jurusan : Biologi dan Perikanan Kelautan

Fakultas : Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam

Judul skripsi'TA : Pengembangan Media Flipbook Berbasis Problem Based Leaming Dengan Augmented Reality

Untuk Materi Virus Kelas X di SMA

Demikian permohonan ini. atas bantuan dan kerjasamanya diucapkan terima kasih.

Ketua Jurusan Biologi dan Perikanan Kelautan

E®
Dr. Gede Ari Yudasmara, S.Si., M.Si
NIP. 197904142002121002

Catatan :
Balai ® UU ITE No. 11 Tahun 2008 Pasal 5 ayat 1“Informasi Elektronik dan/atau Dokumen Elektornik dan/atau hasil
Serﬁﬁkasi] cetaknya merupakan alat buku hukum yang sah™ ; i
T Elektronik ® Dokumen ini da di " i secara elel k menggunakan sertifikat elektronik yang diterbitkan BsrE
© Surat ini dapat dibuktikan k va dengan kan g1 code yang telah tersedia
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Lampiran 13. Angket Uji Validasi oleh Ahli Media

ANGEET UJI VALIDASI OLEH AHLI MEDIA

Tudul Penelihan : Pengembangan Media Flipbook Berbaniz Problem Based
Leaming dengan Augmented Reality wntek haten Vims
Ealaz X i SRA

Panyusun - Putu heh Lastan Angprem

Pambimbmg - L. Prof Dr. I hade Sutzjaya, MEes.
2. Dr. I Wavan Sukra Warpala 5Pd. M3e

Inztan=) : Pendidhkan BicloprTuruzsan Biclom dan  Penkanan
EslautanFalultas Matematika dan [mm Pengatalman
Alam T Imrventas Pandidikan Ganezha

Dengan Hormat,

Selubungan dengan dikembangkannya Madia Flipbook Berbaziz Problsm
Bared Lemning dengan Augmented Realiny untuk Matern Virus Eelas X di SMA
saya mohon kesediaan Bapak Thu untuk memberikan pemlaian media pembelajaran
vang telzh dikembangkan. Angket 1 dimakendken wntuk mengstzlim vahd atau
tidakarva maten pada mediz pambelajaran tersebut. Perulaian komentar, masukan
dan zaran dan BapakThu akan digunakan sebaga perimbanzan untuk memerbaiks

A. Petunjuk Pengizian
1. BapakThu dapat memberikan tanda (V) pada kolom vang tersedia sesua
pemlaian vang dibenkan, Skor pemlaiamra adalzh sebazan benkout,
Skord - Sangat Vahd

Skor 3 - Vahd
Skor 2 - Tadak Vahd
ekor 1 - Sangzat Tidak Valid

[

Apabla terdapat perubahan jawaban dan szt jawaban ke jawaban yang
lammrva, mohon wituk memberikan tanda zama dengan (=) pada jawzban
yang tidak terpakar

3. BapakThu dapat membenkan komentar, saran, masukan dan catztan pada
kolom vang telah dizedhakan apabila terdapat komentar, saran, masukan,
dan catatan untuk perbakan media



B. Identitas Validator

Nama
NIP

Instansi

-} Instrumen Penilaian

No

Aspek vang Dinilai

Penilaian

113

A.

Penggunaan Produk

1.

Media mudah digunakan secara keseluruhan

Flipbook berbasis Problem Based Learning
dapat dizkses mengounakan lapiop

Lad

Flipbook berbasis augmented reality dapat
diakses menspunakan handphons

Fitur-fitur dapat berfungsi sesual dengan
fimgsinya  sesual dengam fungsi
pembelajaran

Kemungkinan penggunaan media dapat
bertahan lama sehingga bisa digunakan
secara tenis-menerus.

Knaliias Teks

Uluran fomt

Wama font

Tata letak teks=

el sl bl Bl -

Kekontraszn dengan latar belakang

Kualitas Gambar

S|

Tata letzk gambar sesual dengan tujuan
pembelajaran.

Gambar yang dizajikan mendukung paparan
materi

Kejelasan tampilan gambar sesuai dengan
tujuan pembelajaran

Kualitas Animasi Augmented Reality

Kejelasan tampilan animasi sesual dengan
tujuan pembelajaran.

Eemenarikan mediz auemented reality

Kelancaran pengoperasian media cugmented
realify

Media augmented reality dapat diakses di
handphone

Media qugmented reality dapat diakses di
laptop

E.

Knalitas Video
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Penilaian
1 2 3 4

No Aspek vang Dinilai

18, | Kejelasan tampilan wvideo sesual dengan
tujuan pembelajaran.
19. | Video yang dizajikan mendulung paparan
materl
20. | Kelancaran video

F. Tampilan dan Kelengkapan
21. | Eemenarikan tampilan media
22, | Navigasi berfungsi dengan batk
23. | Ling berfungz dengzan baik
23, | Kejelasan panduan dalam membenkan
mnformast yang tepat sebelum penggunaan
24, | Cover fliphook memiliki desain  vang
menarik

23, | Cover flipbook berzifat interaltif
Sumber: (diadaptasi dari BSEAP, 2022; Febnant ef al, 2022; Rais ot al,

2024)

D. Komentar dan Saran

E. Simpulan
Media Fiipbook Berbazis Problem Based Learning dengan Augmenied Reality

untuk Mater: Vims Kelas X di SMA mi dinyatakan *:

Media pembelajaran dapat dizunakan tanpa revisi

Media pembelajaran dapat digunakan dengan revisi sesual saran dam
masukan

Media pembelajaran dapat tidak layak digunakan

*hlohon berikan tanda (V) pada kolom di atas, sesual dengan simpulan Bapak:/Thu.

Sngaraja, ........... 2026
Validator,



Lampiran 14. Hasil Uji Validasi oleh Ahli Media 1

ANGKET UJI VALIDITAS AHLI MEDIA

Judul Penelitian  :  Pengembangan Media Flipbook Berbasis Problem Based

Learning dengan Augmented Reality untuk Materi Virus

Kelas X di SMA
Penyusun . Putu Meli Lestari Anggreni
Pembimbing ¢ 1. Prof. Dr. I Made Sutajaya, M.Kes.

2. Dr. 1 Wayan Sukra Warpala, S.Pd., M.Sc.

Instansi Pendidikan Biologi/Jurusan Biologi dan Perikanan
Kelautan/Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan
Alam/Univesitas Pendidikan Ganesha

Dengan Hormat,

Sehubungan dengan dikembangkannya Media Flipbook Berbasis Problem
Based Learning dengan Augmented Reality untuk Materi Virus Kelas X di SMA,
saya mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian media pembelajaran
yang telah dikembangkan. Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui valid atau
tidaknya materi pada media pembelajaran tersebut. Penilaian, komentar, masukan,
dan saran dari Bapak/Ibu akan digunakan sebagai pertimbangan untuk memerbaiki
dan meningkatkan kualitas media pembelajaran tersebut.

A. Pctunjuk Pengisian

Bapak/Ibu dapat memberikan tanda (V) pada kolom yang tersedia sesuai
penilaian yang diberikan. Skor penilaiannya adalah sebagai berikut.

Skor 4 : Sangat Valid

Skor 3 : Valid

Skor 2 : Tidak Valid

Skor 1 : Sangat Tidak Valid

Apabila terdapat perubahan jawaban dari satu jawaban ke jawaban yang
lainnya, mohon untuk memberikan tanda sama dengan (=) pada jawaban
yang tidak terpakai.

Bapak/Ibu dapat memberikan komentar, saran, masukan, dan catatan pada
kolom yang tclah discdiakan apabila tcrdapat komentar, saran, masukan,
dan catatan untuk perbaikan media.

B. Identitas Validator
Nama : Prof. Dr. I Gde Wawan Sudatha, S.Pd., S.T., M.Pd

NIP

198202142008121004

Instansi  : Universitas Pendidikan Ganesha
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C. lnstnmgn_l:t_'nlla_hn

No Aspek yang Dinilai siscenenes
2 13| 4
A Penggunaan Produk
1. | Media mudah digunakan secara keseluruhan
2. | Flipbook berbasis Problem Based Learning 7
dapat diakses menggunakan laprop
3. | Flipbook berbasis augmented reality dapat v
diakses menggunakan handphone
4. | Fitur-fitur dapat berfungsi sesuai dengan
fungsinya  sesuai  dengan  fungsi v
pembelajaran
5. | Kemungkinan penggunaan media dapat
bertahan lama schingga bisa digunakan
secara lerus-menerus.
B Kualitas Teks J
6. | Ukuran font v
7. | Warna font v
8. | Tata letak teks v
9. | Kekontrasan dengan latar belakang
C Kualitas Gambar
10. | Tata letak gambar sesuai dengan tujuan v
pembelajaran.
11. | Gambar yang disajikan mendukung paparan -
materi
12. | Kejelasan tampilan gambar sesuai dengan »
tujuan pembelajaran
D Kualitas Animasi Augmented Reality
13. | Kejelasan tampilan animasi sesuai dengan J
tujuan pembelajaran.
14. | Kemenarikan media augmented reality v
15. | Kelancaran pengoperasian media angmented J
reality
16. | Media augmented reality dapat diakses di
handphone
17. | Media augmented reality dapat diakses di v
laptop
E  Kualitas Video
18. | Kejelasan tampilan video sesuai dengan
tujuan pembelajaran. il
19. | Video yang disajikan mendukung paparan v
materi
20. | Kelancaran video v
F_ Tampilan dan Kclengkapan
21._| Kemenarikan tampilan media ¥
22. | Navigasi berfungsi dengan baik v
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L_f’,},’ | Link berfungsidenganbaik | | | v
23. | Kejelasan  panduan  dalam  memberikan v
informasi yang tepat sebelum penggunaan | | | |7
24. | Cover flipbook memiliki - desain  yang v
menarik
25. | Cover fliphook bersifat interaktif v |

Sumber: (diadaptasi dari BSKAL, 2022; Febrianti er al., 2022; Rais ef al,
2024)

D. Komentar dan Saran

..............................................................................................
..............................................................................................
..............................................................................................
..............................................................................................
..............................................................................................
..............................................................................................
..............................................................................................

..............................................................................................

E. Simpulan
Media Fliphook Berbasis Problem Based Learning dengan Augmented Reality
untuk Materi Virus Kelas X di SMA ini dinyatakan *:

Media pembelajaran dapat digunakan tanpa revisi
Media pembelajaran dapat digunakan dengan revisi sesuai saran dan v

masukan
Media pembelajaran dapat tidak layak digunakan

*Mohon berikan tanda () pada kolom di atas, sesuai dengan simpulan
Bapak/Ibu.

Singamjmlﬂj@\w.\..zozs
Validator,

Prof. Dr. 1 Gde Wawan Sudatha, S.Pd., S.T., M. Pd
NIP. 198202142008121004
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Lampiran 15. Hasil Uji Validasi oleh Ahli Media 2

.

Judul Penclitian
Penyusun
Pembimbing

Instansi

Dengan Hormat,

ANGKET UJI VALIDITAS AHLI MEDIA

Pengembangan Media Flipbook Berbasis Problem Based
Learning dengan Augmented Reality untuk Materi Virus
Kelas X di SMA

Putu Meli Lestari Anggreni

3. Prof. Dr. | Made Sutajaya, M.Kes.

4, Dr. 1 Wayan Sukra Warpala, S.Pd., M.Sc.

Pendidikan Biologi/Jurusan Biologi dan Perikanan
Kelautan/Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan
Alam/Univesitas Pendidikan Ganesha

Sehubungan dengan dikembangkannya Media Flipbook Berbasis Problem
Based Learning dengan Augmented Reality untuk Materi Virus Kelas X di SMA,
saya mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian media pembelajaran
yang telah dikembangkan. Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui valid atau
tidaknya materi pada media pembelajaran tersebut. Penilaian, komentar, masukan,
dan saran dari Bapak/Ibu akan digunakan sebagai pertimbangan untuk memerbaiki
dan meningkatkan kualitas media pembelajaran tersebut.

A. Petunjuk Pengisian
4. Bapak/Ibu dapat memberikan tanda (V) pada kolom yang tersedia sesuai
penilaian yang diberikan. Skor penilaiannya adalah sebagai berikut.

Skor 4
Skor 3
Skor 2
Skor |

: Sangat Valid

: Valid

: Tidak Valid

: Sangat Tidak Valid

5. Apabila terdapat perubahan jawaban dari satu jawaban ke jawaban yang
lainnya, mohon untuk memberikan tanda sama dengan (=) pada jawaban
yang tidak terpakai.

6. Bapak/Ibu dapat memberikan komentar, saran, masukan, dan catatan pada
kolom yang tclah disediakan apabila terdapat komentar, saran, masukan,
dan catatan untuk perbaikan media.

B. Identitas Validator

Nama
NIP
Instansi

Prof. Dr. | Made Tegeh, S.Pd., M.Pd.
197108152001121001
Universitas Pendidikan Ganesha



C. Instrumen Penilaian

s

No Aspek yang Dinilai Pealisian
2 13| 4
A.  Penggunaan Produk ¥
1. | Media mudah digunakan secara keseluruhan v,
2. | Flipbook berbasis Problem Based Learning 7
dapat diakses menggunakan laplop 2
3. | Fliphook berbasis augmented reality dapat v
diakses menggunakan handphone
4, | Fitur-fitur dapat berfungsi sesuai dengan \/
fungsinya sesuai dengan fungsi
pembelajaran
5. | Kemungkinan penggunaan media dapat ‘/
bertahan lama schingga bisa digunakan
sccara terus-mencrus.
B. Kualitas Teks
6. | Ukuran font Vi
7. | Warna font il [
8. | Tata letak teks /
9. | Kekontrasan dengan latar belakang 4
C. Kualitas Gambar /
10. | Tata letak gambar sesuai dengan tujuan v
pembelajaran. /
11. | Gambar yang disajikan mendukung paparan \/
materi /
12. | Kejelasan tampilan gambar sesuai dengan
tujuan pembelajaran
D.  Kualitas Animasi Augmented Reality i
13. | Kejelasan tampilan animasi sesuai dengan v
tujuan pembelajaran. /
14, | Kemenarikan media augmenited reality 4
15. | Kelancaran pengoperasian media augmented
reality !
16. | Media augmented reality dapat diakses di ‘]
handphone i
17. | Media augmented reality dapat diakses di V
laptop
E. Kualitas Video 7
18. [ Kejelasan tampilan video sesuai dengan v
tujuan pembelajaran. 2
19. | Video yang disajikan mendukung paparan IV
materi /
20. | Kelancaran vidco v
F. Tampilan dan Kelengkapan /
_21. | Kemenarikan tampilan media _"‘/_
22. | Navigasi berfungsi dengan baik
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23. | Link berfungsi dengan baik

23. | Kejelasan panduan  dalam memberikan
informasi yang tepat sebelum penggunaan
24. | Cover fliphook wmemiliki desain  yang
menarik

(=l

25. | Cover fliphook bersifat interaktil V4

Sumber: (diadaptasi dari BSKAF, 2022; Febrianti ef al., 2022; Rais et al.,
2024)

D. Komentar dan Saran

..............................................................................................
..............................................................................................
..............................................................................................
..............................................................................................

..............................................................................................

E. Simpulan
Media Fliphook Berbasis Problem Based Learning dengan Augmented Reality

untuk Materi Virus Kelas X di SMA ini dinyatakan *:

Media pembelajaran dapat digunakan tanpa revisi 7
Media pembelajaran dapat digunakan dengan revisi sesuai saran dan \/
masukan

Media pembelajaran dapat tidak layak digunakan

*Mohon berikan tanda (V) pada kolom di atas, sesuai dengan simpulan

Bapak/Ibu.

Singamja,.l‘:{..’.’. =202
Validator,

Prof.'Dr/ 1 Made Tegeh, S.Pd., M.Pd.
NIP. 197108152001121001
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Lampiran 16. Angket Uji Kepraktisan oleh Guru

ANGKET UJI KEPRAKTISAN OLEH GURU

Judul Penelitian

Penyusun
Pembimbing

Instansi

Dengan Hormat,

Pengembangan Mediz Fliphook Berbasis Problem Based
Learning dengan Augmented Realify untuk Maten Virus
Kelas X di SMA

Putu Meh Lestan Anggrem

1. Prof Dr.IMade Sutajaya, M.Ees.

2. Dr. 1 Wayan Sukra Warpala, S Pd., M .Sc.

Pendidikan Bioclogi/Jurusan Biolegi dan Penkanan
KelantanFakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan
Alam/Univesitas Pendidikan Ganesha

Sehubungan dengan dikembangkannya Media Flipbook Berbasis Problem
Based Learning dengan Augmented Reality untuk Matern Viros Kelas X di ShMA,
saya mohon kesediaan Bapak/Thu untuk memberikan pemilaian media pembelajaran
vang telah dikembangkan Angket i dimaksudkan untuk mengetahw praktis atau
tidaknya materi padz media pembelajaran tersebut. Penilaian, komentar, masukan,
dan saran dan Bapak/Tou akan digunakan sebagal pertimbangan unfuk memerbaik
dan meningkatkan kualitas media pembelajaran tersebut.

A. Petunjuk Pengisian
1. BapakTbu dapat memberkan tanda (¥} pada kolom yang tersedia sesual
penilalan yang diberikan. Skor penilaianmya adalah sebaga benilout.

Skor 3
Skor 4
Skor 3
Skor 2
Skor 1

[

: Sangat Praktis

- Praktis

: Cukup Prakts

: Kurang Prakhs

: Tidak Praktis

Apabila terdapat perubahan jawaban dar satu jawaban ke jawaban yang

lammya, mehon untuk membenkan tanda sama dengan (=) pada jawaban
vang tidak terpakai.

3. Bapak/Tbu dapat membenkan komentar, saran, masukan, dan catatan pada
kolom yang telah disediakan apabila terdapat komentar, saran, masukan,
dan catatan untuk perbaikan media.



B. Identitas Responden

Mama
NIP/NP
Instansi

PPE

(4 Instrumen Penilaian
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No

Indikator

Penilaian

L)

A.

Penggunaan Produk

1:

Media pembelajaran secara keseluruhan mudzh
dizunakan

Media pembelajaran dapat digunakan pada
komputer atau lapiap

Lild

Media pembelajaran dapat digunakan pada
handphone

Media Pembelajzaran Flipbook berbasis Problem
Based Learning memudahkan dalam memahami
mater] pelajaran

Media Pembelajaran flipbook berbaniz Problem
Based Learning mudah diakzes

Media Pembelajaran flipbook berbazsis Problem
Based Learning tidak memerlukan banyak ruang
peEnyImpanzn

—ed
'

Meadia Pembelajaran fliphook berbasis Problem
Based Learning dapat digunakan oleh peserta
didik secarz berkelompok

Media Pembelajaran fliphook berbazis Problem
Based Learning dapat digunzkan oleh peserta
didik secara mdividu

Isi Pembelajaran

Media pembelajaran flipbook berbasiz Problem
Based Learning memudshkan pemahaman
konzep vang berkaitzn dengan maten virus

10.

Video vang disajikan pada media flipbook dapat
membantu peserta didik untuk lebih mudah
menguazal konsep mater:

11.

Materi yang terdapat pada media flipbosk
berbasiz Probiem Based Learning lebih mudah
diingat peserta didik

Asesmen vang terdapat pada media flipbook
berbasis  FProblem Based Learning dapat
membantu  peserta  didik  untuk  melatth
pemszhaman materi

C.

Komponen Media

13. |

Fungsi tomboel mudah diingat
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No Indikator E"en;lam:

14 | Fungsi tombol berjalan dengan haik

15. | Tombel dapat bekerja sesuai dengan fungsinya

14. | Petunjuk penzgunaan memudshkan peserta didik
dalam mengoperasilan media

D. Penvajian Fisik

17. | Tampilan fisik media fipbook berbasis Problem
Based ILearning menarik dalam  proses
pembelajaran.

18. | Tampilan fisik media flipbook berbasis Problem
Based Learning interaktf dalam menunjang
proses pembelajaran

19. | Fitur vang tersedia memudahkan peserta didik
untuk belajar

Sumber:{diodapiasi dori BSEAF, 2022, Febrianti ef al, 2022; Bais et al, 2024)

D. Komentar dan 5aran
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Lampiran 17. Hasil Uji Kepraktisan oleh Guru

ANGKET UJI KEPRAKTISAN OLEH GURU

Judul Penelitian
Penyusun
Pembimbing

Instansi

Dengan Hormat,

Pengembangan Media Fliphook Berbasis Problem Based
Learning dengan Augmented Reality untuk Materi Virus
Kelas X di SMA

Putu Meli Lestari Anggreni

1. Prof. Dr. | Made Sutajaya, M.Kes.

2. Dr. 1 Wayan Sukra Warpala, S.Pd., M.Sc.

Pendidikan Biologi/Jurusan Biologi dan Perikanan
Kelautan/Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan
Alam/Univesitas Pendidikan Ganesha

Schubungan dengan dikembangkannya Media Flipbook Berbasis Problem
Based Learning dengan Augmented Reality untuk Materi Virus Kelas X di SMA,
saya mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian media pembelajaran
yang telah dikembangkan. Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui praktis atau
lidaknya materi pada media pembelajaran tersebut. Penilaian, komentar, masukan,
dan saran dari Bapak/Ibu akan digunakan sebagai pertimbangan untuk memerbaiki
dan meningkatkan kualitas media pembelajaran tersebut.

A. Petunjuk Pengisian
1. Bapak/Ibu dapat memberikan tanda (V) pada kolom yang tersedia sesuai
penilaian yang diberikan. Skor penilaiannya adalah sebagai berikut.

Skor 5
Skor 4
Skor 3
Skor 2
Skor 1

: Sangat Praktis

: Praktis

: Cukup Praktis

: Kurang Praktis
: Tidak Praktis

2. Apabila terdapat perubahan jawaban dari satu jawaban ke jawaban yang
lainnya, mohon untuk memberikan tanda sama dengan (=) pada jawaban
yang tidak terpakai.

3. Bapak/Ibu dapat memberikan komentar, saran, masukan, dan catatan pada
kolom yang telah disediakan apabila terdapat komentar, saran, masukan,
dan catatan untuk perbaikan media.

B. Identitas Responden

Nama

NIP/NPPPK

Instansi

: i KETUT SvBLRT ,S.FA .
1 19720519 ga]o= | 003
P SMAN { RUR UTAM BAHAY



C. Instrumen l‘cniluhn‘__ B

No

A

N
-

Indikator

Penggunaan Produk B
Media pembelajaran sccara Keseluruhan mudah
digunakan

Penilaian
1.2

3

4

Media  pembelajaran dapat  digunakan  pada
homputer atau laprop

Media pembelajaran  dapat  digunakan  pada
handphone

Media Pembelajaran Flipbook berbasis Problem
Based Learning memudahkan dalam memahami
materi pelajaran

% 1 S I1X ] =]

Media Pembelajaran fliphook berbasis Problem
Based Learning mudah diakses

Media Pembelajaran fliphook berbasis Problem
Based Learning tidak memerlukan banyak ruang
penyimpanan

Media Pembclajaran flipbook berbasis Problem
Based Learning dapat digunakan oleh peserta
didik secara berkelompok.

Media Pembelajaran fliphook berbasis Problem
Based Learning dapat digunakan oleh peserta
didik secara individu

Isi Pembelajaran

Media pembelajaran flipbook berbasis Problem
Based Learning memudahkan pemahaman
konsep yang berkaitan dengan materi virus

10.

Video yang disajikan pada media flipbook dapat
membantu peserta didik untuk lebih mudah
menguasai konsep materi

11.

Materi yang terdapat pada media fliphook
berbasis Problem Based Learning lebih mudah
diingat peserta didik

Asesmen yang terdapat pada media fliphook
berbasis Problem Based Learning dapat
membantu  peserta  didik  untuk  melatih
pemahaman materi

Re

C.

Komponen Media

13.

Fungsi tombol mudah diingat

14.

Fungsi tombol berjalan dengan baik

15.

Tombol dapat bekerja sesuai dengan fungsinya

16.

Petunjuk penggunaan memudahkan peserta didik
dalam mengoperasikan media

A VAN

D.

Penyajian Fisik
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17. | Tampilan fisik media fliphook berbasis Problem
Based Learning menarik  dalam  proses
pembelajaran.

18. | Tampilan fisik media fliphook berbasis Problem
Based Learning interaktif dalam menunjang
proses pembelajaran

v

19. | Fitur yang tersedia memudahkan peserta didik
untuk belajar

4

Sumber:(diadaptasi dari BSKAP, 2022; Febrianti et al., 2022; Rais et al., 2024)

D. Komentar dan Saran
Ly,

(O
) /D
&/

N\

S

7/

NIPNPPPK & 72e5¢q 497722 ) 693
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ANGKET UJI KEPRAKTISAN OLEH GURU

Judul Penclitian
Penyusun
Pembimbing

Instansi

Dengan Hormat,

Pengembangan Media Fliphook Berbasis Problem Based
Learning dengan Augmented Reality untuk Materi Virus
Kelas X di SMA

Putu Meli Lestari Anggreni

1. Prof. Dr. | Made Sutajaya, M.Kes,

2. Dr. | Wayan Sukra Warpala, S.Pd., M.Sc.

Pendidikan Biologi/Jurusan Biologi dan Perikanan
Kelautan/Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan
Alam/Univesitas Pendidikan Ganesha

Sehubungan dengan dikembangkannya Media Flipbook Berbasis Problem
Based Learning dengan Augmented Reality untuk Materi Virus Kelas X di SMA,
saya mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian media pembelajaran
yang telah dikembangkan. Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui praktis atau
tidaknya materi pada media pembelajaran tersebut, Penilaian, komentar, masukan,
dan saran dari Bapak/Ibu akan digunakan sebagai pertimbangan untuk memerbaiki
dan meningkatkan kualitas media pembelajaran tersebut.

A. Petunjuk Pengisian
1. Bapak/Ibu dapat memberikan tanda (V) pada kolom yang tersedia sesuai
penilaian yang diberikan. Skor penilaiannya adalah sebagai berikut.

Skor 5
Skor 4
Skor 3
Skor 2
Skor |

: Sangat Praktis

: Praktis

: Cukup Praktis

: Kurang Praktis
: Tidak Praktis

2. Apabila terdapat perubahan jawaban dari satu jawaban ke jawaban yang
lainnya, mohon untuk memberikan tanda sama dengan (=) pada jawaban
yang tidak terpakai.

3. Bapak/lbu dapat memberikan komentar, saran, masukan, dan catatan pada
kolom yang telah disediakan apabila terdapat komentar, saran, masukan,
dan catatan untuk perbaikan media.

B. Identitas Responden

Nama

¢ Putu Martin gur?/a‘\f, f?d,

NIP/NPPPK : (8910319 awl503 2004

Instansi

¢ cMANA Fuburambahan
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C. Instrumen Penilaian
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No

Indikator

Penilaian

2

3

4

hn

Al

Penggun;in Produk

Media pembelajaran secara keseluruhan mudah
digunakan

1S

Media pembelajaran  dapat  digunakan pada
komputer atau laptop

Media pembelajaran dapat digunakan pada
handphone

%

N SIS

Media Pembelajaran Flipbook berbasis Problem
Based Learning memudahkan dalam memahami
materi pelajaran

Media Pembelajaran flipbook berbasis Problem
Based Learning mudah diakses

<

Media Pembelajaran flipbook berbasis Problem
Based Learning tidak memerlukan banyak ruang
penyimpanan

Media Pembelajaran flipbook berbasis Problem
Based Learning dapat digunakan oleh peserta
didik secara berkelompok.

Media Pembelajaran flipbook berbasis Problem
Based Learning dapat digunakan oleh peserta
didik secara individu

Isi Pembelajaran

Media pembelajaran flipbook berbasis Problem
Based Learning wmemudahkan pemahaman
konsep yang berkaitan dengan materi virus

10.

Video yang disajikan pada media flipbook dapat
membantu peserta didik untuk lebih mudah
menguasai konsep materi

Materi yang terdapat pada media fliphook
berbasis Problem Based Learning lebih mudah
diingat peserta didik

12.

Asesmen yang terdapat pada media flipbook
berbasis Problem Based Learning dapat
membantu  peserta didik untuk  melatih
pemahaman materi

C.

Komponen Media

13.

Fungsi tombol mudah diingat

VA

14.

Fungsi tombol berjalan dengan baik

15.

Tombol dapat bekerja sesuai dengan fungsinya

16.

Petunjuk penggunaan memudahkan peserta didik
dalam mengoperasikan media

D.

Penvajian Fisik
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17. | Tampilan fisik media fliphook berbasis Problem
Based  Learning menarik  dalam  proses ,/
pembelajaran,
18. | Tampilan fisik media fliphook berbasis Problem
Based Learning interaktif dalam  menunjang \/
proses pembelajaran
19. | Fitur yang tersedia memudahkan peserta didik 4
untuk belajar
Sumber:(diadaptasi dari BSKAF, 2022, Febrianti et al., 2022; Rais et al., 2024)

D. Komentar dan Saran
Media Higoopls. sudan batk  dan prakiis dalam

------------------------------------------------------------------

....................................

-------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------

........................................

Singaraja, -:6.0.01./2026
Responden,

------------------------------

NIPNPPPK  \9910% 19 201505 ‘Looy
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ANGKET UJI KEPRAKTISAN OLEH GURU

Pengembangan Media Fliphook Berbasis I'roblem Based
Learning dengan Augmented Reality untuk Materi Virus
Kelas X di SMA

Putu Meli Lestari Anggreni

Judul Penelitian

Penyusun

Pembimbing ¢ L Profl Dr, | Made Sutajaya, M.Kes.
2. Dr. 1 Wayan Sukra Warpala, S.Pd., M.Sc.
Instansi ¢ Pendidikan Biologi/Jurusan Biologi dan Perikanan
Kelautan/Fakultas Matematika dan limu  Pengetahuan
Alam/Univesitas Pendidikan Ganesha
Dengan Hormat,

Sehubungan dengan dikembangkannya Media Flipbook Berbasis Problem
Based Learning dengan Augmented Reality untuk Materi Virus Kelas X di SMA,
saya mohon kesediaan Bapak/lbu untuk memberikan penilaian media pembelajaran
yang telah dikembangkan. Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui praktis atau
tidaknya materi pada media pembelajaran tersebut. Penilaian, komentar, masukan,
dan saran dari Bapak/Ibu akan digunakan scbagai pertimbangan untuk memerbaiki
dan meningkatkan kualitas media pembelajaran tersebut.

A. Petunjuk Pengisian
1. Bapak/Ibu dapat memberikan tanda (V) pada kolom yang tersedia sesuai
penilaian yang diberikan. Skor penilaiannya adalah scbagai berikut.

Skor 5 : Sangat Praktis

Skor 4 : Praktis

Skor 3 : Cukup Praktis

Skor 2 : Kurang Praktis
Skor | : Tidak Praktis

2. Apabila terdapat perubahan jawaban dari satu jawaban ke jawaban yang
lainnya, mohon untuk memberikan landa sama dengan (=) pada jawaban
yang tidak terpakai.

3. Bapak/Ibu dapat memberikan komentar, saran, masukan, dan catatan pada
kolom yang telah disediakan apabila terdapat komentar, saran, masukan,
dan catatan untuk perbaikan media.

B. Identitas Responden h )
Nama . Ni gedte  Dwi Maygom s-94-
NIP/NPPPK @ (42105 13202321202d

Instansi COoMA Vg g bupur Awbshai,



C. Instru

men _P_cn ilnian

Indikator

" Penggunaan Produk

digunakan

2

Media pembelajaran secara kesceluruhan mudah -

3

&

Media pembelajaran  dapat  digunakan pada
komputer atau laptop

Media pembelajaran  dapat  digunakan pada
handphone

Media Pembelajaran Flipbook berbasis Problem
Based Learning memudahkan dalam memahami
materi pelajaran

Media Pembelajaran fliphbook berbasis Problem
Based Learning mudah diakses

Media Pembelajaran fliphook berbasis Problem
Based Learning tidak memerlukan banyak ruang

penvimpanan

Media Pembelajaran flipbook berbasis Problem
Based Learning dapat digunakan oleh peserta
didik secara berkelompok.

Media Pembelajaran flipbook berbasis Problem
Based Learning dapat digunakan oleh peserta
didik secara individu

Isi Pembelajaran

Media pembelajaran flipbook berbasis Problem
Based Learning wmemudahkan pemahaman
konsep yang berkaitan dengan materi virus

10.

Video yang disajikan pada media flipbook dapat
membantu peserta didik untuk lebih mudah
menguasai konsep materi

Materi yang terdapat pada media flipbook
berbasis Problem Based Learning lebih mudah
diingat peserta didik

12

Asesmen yang terdapat pada media fliphook
berbasis Problem Based Learning dapat
membantu  peserta  didik untuk  melatih
pemahaman materi

C.

Komponen Media

13.

Fungsi tombol mudah diingat

14.

Fungsi tombol berjalan dengan baik

15.

Tombol dapat bekerja sesuai dengan fungsinya

16.

Petunjuk penggunaan memudahkan peserta didik

dalam mengoperasikan media

NUNNS

D.

Penvajian Fisik
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i7

Tampilan fisik media fliphook berbasis Problem
Based Learning  menarik  dalam  proses V4
pembelajaran. )

18.

Tampilan fisik media fliphook berbasis Problem
Based Learning interaktif’ dalam  menunjang vV
proses pembelajaran

19.

Fitur yang tersedia memudabkan peserta didik v
untuk belajar

Sumber:(diadaptasi dari BSKAP, 2022; Febrianti ef al,, 2022; Rais et al., 2024)

D. Komentar dan Saran

Singaraja, Aa.=.\.= 2026
Responden,

N Kadtk. QWi Mayow', €04,
NIP/NPPPK (48} (51} 2023112028



Lampiran 18. Hasil Perhitungan Uji Kepraktisan Guru
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No

Indikator

Guru

Guru

Guru

Media pembelajaran secara keseluruhan
mudah digunakan

Media pembelajaran dapat digunakan
pada komputer atau laptop

Media pembelajaran dapat digunakan
pada handphone

Media Pembelajaran Flipbook berbasis
Problem Based Learning memudahkan
dalam memahami materi pelajaran

Media Pembelajaran flipbook berbasis
Problem Based Learningmudah diakses

Media Pembelajatan flipbook berbasis
Problem  Based - Learning  tidak
memerlukan banyak ruang penyimpanan

Media Pembelajaran flipbook berbasis
Problem Based Learning dapat digunakan
oleh peserta didik secara berkelompok.

Media Pembelajaran flipbook berbasis
Problem Based Learning dapat digunakan
oleh peserta didik secara individu

Media pembelajaran flipbook berbasis
Problem Based Learning memudahkan
pemahaman konsep yang berkaitan
dengan materi virus

10.

Video yang disajikan pada media flipbook
dapat membantu peserta didik untuk lebih
mudah menguasai konsep materi

11.

Materi yang terdapat pada media flipbook
berbasis Problem Based Learning lebih
mudah diingat peserta didik

12.

Asesmen yang terdapat pada media
flipbook  berbasis  Problem  Based
Learning dapat membantu peserta didik
untuk melatih pemahaman materi

13.

Fungsi tombol mudah diingat

N

14.

Fungsi tombol berjalan dengan baik

n

15.

Tombol dapat bekerja sesuai dengan
fungsinya

16.

Petunjuk  penggunaan = memudahkan
peserta didik dalam mengoperasikan
media
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17. | Tampilan fisik media flipbook berbasis
Problem Based Learning menarik dalam 5 4 4
proses pembelajaran.
18. | Tampilan fisik media flipbook berbasis
Problem Based Learning interaktif dalam 4 4 4
menunjang proses pembelajaran
19. | Fitur yang tersedia memudahkan peserta 5 4 5
didik untuk belajar
Total Skor yang diperoleh 93 80 87
Skor Maksimal 95 95 95
Persentase per Subjek (%) 98% | 84% | 92%
Rata-rata Skor Keseluruhan 86,7
Persentase keseluruhan (%) 91%
Kriteria Sangat Praktis

Berdasarkan hasil penilaian, maka persentase skor tingkat kepraktisan

dari masing- masing guru dapat dihitung dengan menggunakan rumus

sebagai berikut:

Skor yang diperoleh

Persentase per subjek (%) =

Maka hasil penilaian uji kepraktisan adalah:

Skor Maksimal

Persentase per subjek (%) = gx 100% = 98%

Persentase per subjek (%) = %X 100% = 84%

Persentase per subjek (%) = %X 100% = 92%

x 100%

Selanjutnya, untuk mengetahui persentase keseluruhan dari masing-masing

subjek dapat dihitung dengan menggunakan rumus sebagai berikut.

Pesentase Keseluruhan (%) = %X 100%

Keterangan:
F = Jumlah keseluruhan subjek
N = Banyaknya subjek

Pesentase Keseluruhan (%) =

93+80+87

x 100% = 91%
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Lampiran 19. Angket Uji Kepratisan oleh Peserta Didik

ANGEKET UJI KEPRATISAN OLEH PESERTA DIDIK

Judul Penelitian
Penyusun
Pembimbing

Instans

Dengan Hormat,

Pengembangan Media Flipbook Berbasis Problem Based
Learning dengan dugmenied Reality untuk Materi Virus
Kelas X di SMA

Putu Meli Lestan Anggreni

L. Prof. Dr. I Made Sutajaya, M. Ees.

2. Dr. I Wayan Sukra Warpala, SPd., M Sc.

Pendidikan BiologiTurusan Biolegi dam  Penkanan
EelautanFakultas NMatematika dan Ilmu Pengetzhnan
Alam/Univesitas Pendidikan Ganesha

Sehubngan dengan dikembangkannya Media Flipbook Berbasis Problem
Based Learning dengan dugmented Reality uniik Materi Virus Kelas X di SMA,
sava mohon kesediaan SandaraT untuk memberikan penilaian media pembelajaran
vang telzh dikembangkan Angket ini dimaksudkan untuk mengetahmi valid atan
tidakmya materi pada media pembelajaran tersebut. Penilaizn, komentar, masukan,
dan zaran dar Szudaral akan digunakan sebagal perimbangan untuk memerkaik
dan meningkatkan kualitas media pembelajaran tersebut.

A. Petunjuk Pengisian
1. SandaraT dapat memberikan tanda (V) pada kolom yang terzedia sesuai
penilaian yang diberikan. Skor penilaiannya adalah sebagai bertbout.

Skor 5
Skor 4
Skor 3
Skor 2
Skor 1

| ]

: Sangat Praktis

: Praktis

: Cukup Praktis

: Kurang Praktis

: Tidak Praktis

Apzbila terdapat perubahan jawsaban dari satu jawaban ke jawaban yang

lainnya, mohon untuk memberikan tandz sama dengan (=) pada jawaban
vang tidak terpakai.

3. BaudaraT dapat memberikan komentar, saran, masukan, dan catatan pada
kolom vang telah dizedizkan apabila terdapat komentar, saran, masukan,
dan catatan uniuk perbatkan media.



B. Identitas Responden

Mama

Instan=

C. Instrumen Penilaian
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No Indikator ,F en;lala:
A. Penggunaan Produk
1. | Madia pembelajaran secarz keseluruhan mudah
dizunakan
2. | Media pembelajaran dapat digunaksn pada
komputer atau Japiop
3. | Media pembelajaran dapat digunakan pada
handphone
4. | Media Pembelajaran Flipbook memudahlan
dalam memahami materi pelajaran
5. | Media Pembelajaran ffipbook mudah dizkzes
6. | Media Pembelajaran tidak memerlukan banyak
TMIENZ PEnVIMpanan
7. | Media Pembelajaran flipbook dapat digunakan
oleh peserta didik secara berkelompok.
8. | Media Pembelajaran flipbook dapat digunakan
oleh peserta didik secara mdividu
B. Isi Pembelajaran
9. | Media pembelajaran flipbook memudahkan
pemzhaman konsep vang berkaitan dengan
mater virs
10. | Video vang disajikan pada media fliphook dapat
membantu peserta didik untuk lebith mudah
menguasal konsep materi
11. | MMatenn yang terdapat pada media fipbook lebith
mudah diingat peserta didik
12, | Asesmen vang terdapat pada mediz fipbook
dapat membanin peserta didik untuk melatth
pemahaman maten
C. Komponen Media
13, | Fungsi tombol mudah dimmgat
14. | Fungsi tombol berjalan denzan baik
15. | Tombol dapat bekerja sesual dengan fungsinyva
14. | Petunjuk penggunaan memudahkan peserta didik
dalam menzoperasikan media
D. Penvajian Fisik
17. | Tampilan fisik media fipbook memiliki desam
vang menank dalam proses pembelajaran.
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18. | Tampilan fisik media fliphook berafat mteraktif
dalam menunjang prozes pembelajaran

19. | Fitur yang tersedia memudahkan peserta didik
untulk belajar

Sumber-{diadapiasi dari BSEAP, 2022; Febriant ef o, 2022; Bais ef ol 2024)

D. Komentar dan 5aran



Lampiran 20. Hasil Uji Kepraktisan oleh Peserta Didik

ANGKET UJI KEPRAKTISAN OLEH PESERTA DIDIK

Judul Penclitian  :  Pengembangan Media Fliphook Berbasis Problem Based

Learning dengan Augmented Reality untuk Materi Virus
Kelas X di SMA

Penyusun ¢ Putu Mcli Lestari Anggreni
Pembimbing : 1. Prof. Dr. 1 Made Sutajaya, M.Kes.

Instansi

2. Dr. I Wayan Sukra Warpala, S.Pd., M.Sc.

Pendidikan  Biologi/Jurusan  Biologi  dan  Perikanan
Kelautan/Fakultas Matematika dan 1lmu Pengetahuan
Alam/Univesitas Pendidikan Ganesha -

Dengan Hormat,

Schubungan dengan dikembangkannya Media Flipbook Berbasis Problem
Based Learning dengan Augmented Reality untuk Materi Virus Kelas X di SMA,
saya mohon kesediaan Saudara/l untuk memberikan penilaian media pembelajaran
yang telah dikembangkan. Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui valid atau
tidaknya materi pada media pembelajaran terscbut. Penilaian, komentar, masukan,
dan saran dari Saudara/l akan digunakan sebagai pertimbangan untuk memerbaiki
dan meningkatkan kualitas media pembelajaran tersebut.

A. Petunjuk Pengisian

Saudara/l dapat memberikan tanda (V) pada kolom yang tersedia sesuai
penilaian yang diberikan. Skor penilaiannya adalah sebagai berikut.
Skor 5 : Sangat Praktis

Skor 4 : Praktis”

Skor 3 : Cukup Praktis
Skor 2 : Kurang Praktis
Skor | : Tidak Praktis

Apabila terdapat perubahan jawaban dari satu jawaban ke jawaban yang
lainnya, mohon untuk memberikan tanda sama dengan (=) pada jawaban
yang tidak terpakai.

Saudara/I dapat memberikan komentar, saran, masukan, dan catatan pada
kolom yang telah disediakan apabila terdapat komentar, saran, masukan,
dan catatan untuk perbaikan media.

B. Identitas Responden )
Nama s Mac‘ﬁ f\nqu‘ Pea fuut
Instansi SN Megart [ \<abud awba\ty,
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C. Instrumen Penilaian

Penilaian
No o SN i 3 71 A 8
A.  Penggunaan Produk [ .
I. | Media pembelajaran sccara kescluruhan mudah
digunakan il
2. [ Media pembelajaran  dapat  digunakan  pada
Komputer atau laptop v -
3. | Media pembelajaran  dapat  digunakan pada v
handphone
4. | Media Pembelajaran  Flipbook memudahkan
dalam memahami materi pelajaran ¥
5. | Media Pembelajaran fliphook mudah diakses v
6. | Media Pembelajaran tidak memerlukan banyak v
ruang penyimpanan
7. | Media Pembelajaran flipbook dapat digunakan 7
olech peserta didik secara berkelompok.
8. | Media Pembelajaran flipbook dapat digunakan /
oleh peserta didik secara individu
B. Isi Pembelajaran
9. | Media pembelajaran flipbook memudahkan
pemahaman konsep yang berkaitan dengan 7
materi virus
10. | Video yang disajikan pada media flipbook dapat
membantu peserta didik untuk lebih mudah v
menguasai konsep materi
11. | Materi yang lerdapat pada media flipbook lebih
mudah diingat peserta didik v
12. | Asesmen yang terdapat pada media flipbook
dapat membantu peserta didik untuk meclatih v
pemahaman materi
C. Komponcn Media
13. | Fungsi tombol mudah diingat v
14. | Fungsi tombol berjalan dengan baik v
15. | Tombol dapat bekerja sesuai dengan fungsinya Vv
16. | Petunjuk penggunaan memudahkan peserta didik P
dalam mengoperasikan media
D. Penyajian Fisik
17. | Tampilan fisik media flipbook memiliki desain v
yang menarik dalam proses pembelajaran.
18. | Tampilan fisik media fliphbook bersifat interaktif
dalam menunjang proses pembelajaran v
19. | Fitur yang tersedia memudahkan peserta didik
untuk belajar 4

Sumber:(diadaptasi dari BSKAP, 2022; Febrianti et al., 2022; Rais et al., 2024)
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Responden,
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ANGKET UJI KEPRAKTISAN OLEH PESERTA DIDIK

Judul Penclitian
Penyusun
Pembimbing

Instansi

Dengan Hormat,

Pengembangan Media Fliphook Berbasis Problem Based
Learning dengan Augmented Reality untuk Materi Virus
Kelas X di SMA

Putu Mecli Lestari Anggreni

1. Prof. Dr. I Made Sutajaya, M.Kes.

2. Dr. I Wayan Sukra Warpala, S.Pd., M.Sc.

Pendidikan  Biologi/Jurusan  Biologi dan Perikanan
Kelautan/Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan
Alam/Univesitas Pendidikan Ganesha

Schubungan dengan dikembangkannya Mecdia Fliphook Berbasis Problem
Based Learning dengan Augmented Reality untuk Materi Virus Kelas X di SMA,
saya mohon kesediaan Saudara/l untuk memberikan penilaian media pembelajaran
yang telah dikembangkan. Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui valid atau
tidaknya materi pada media pembelajaran tersebut. Penilaian, komentar, masukan,
dan saran dari Saudara/l akan digunakan sebagai pertimbangan untuk memerbaiki
dan meningkatkan kualitas media pembelajaran tersebut.

A. Petunjuk Pengisian
1. Saudara/l dapat memberikan tanda (V) pada kolom yang tersedia sesuai
penilaian yang diberikan. Skor penilaiannya adalah sebagai berikut.

Skor 5
Skor 4
Skor 3
Skor 2
Skor-1

: Sangat Praktis
: Praktis

: Cukup Praktis
: Kurang Praktis
: Tidak Praktis

2. Apabila terdapat perubahan jawaban dari satu jawaban ke jawaban yang
lainnya, mohon untuk memberikan tanda sama dengan (=) pada jawaban
yang tidak terpakai.

3. Saudara/l dapat memberikan komentar, saran, masukan, dan catatan pada
kolom yang telah disediakan apabila terdapat komentar, saran, masukan,
dan catatan untuk perbaikan media.

B. Identitas Responden .
Nama NI'). P Ml Chandrta Dw
Instansi  :SMA  Neqeri 1 ulsugam Voo
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C. Instrumen Penilaian

No Indikator :E_%c __;I_a!anA 5

A. Penggunaan Produk S

1. | Media pembelajaran secara kescluruhan mudah v
digunakan

2. | Media pembelajaran dapat digunakan pada 7

komputer atau laprop
3. | Media pembelajaran dapat digunakan pada
handphone
4. | Media Pembelajaran Flipbook memudahkan
dalam memahami materi pelajaran
5. | Media Pembelajaran fliphook mudah diakses
6. | Media Pembelajaran tidak memerlukan banyak
ruang penyimpanan
7. | Media Pembelajaran flipbook dapat digunakan
oleh peserta didik secara berkelompok.
8. | Media Pembelajaran fliphook dapat digunakan
oleh peserta didik secara individu

B. Isi Pembelajaran
9. | Media pembelajaran jflipbook memudahkan
pemahaman konsep yang berkaitan dengan
materi virus
10. | Video yang disajikan pada media flipbook dapat
membantu peserta didik untuk lebih mudah
menguasai konsep materi
11. | Materi yang terdapat pada media fliphook lebih
mudah diingat peserta didik
12. | Asesmen yang terdapat pada media flipbook
dapat membantu peserta didik untuk melatih
pemahaman materi

C. Komponen Media
13. | Fungsi tombol mudah diingat
14. | Fungsi tombol berjalan dengan baik
15. | Tombol dapat bekerja sesuai dengan fungsinya
16. | Petunjuk penggunaan memudahkan peserta didik
dalam mengoperasikan media

B

=S

SN<| S SISS

MNANEE

D. Penyajian Fisik A
17. | Tampilan fisik media flipbook memiliki desain (/ :
yang menarik dalam proses pembelajaran.
18. | Tampilan fisik media flipbook bersifat interaktif -3 \/

dalam menunjang proses pembelajaran

19. | Fitur yang tersedia memudahkan peserta didik
untuk belajar \/
Sumber:(diadaptasi dari BSKAP, 2022; Febrianti et al., 2022; Rais et al., 2024)
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D. Komentar dan Saran

----------------------------------------------------------------------------------------------

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo
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----------------------------------------------------------------------------------------------
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Singaraja, 3. Y4, 2026
Responden,
'".('?'M'W\V\"C\"" !rd..%..
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ANGKET UJI KI",I'RAK'I'IS'AN OLEH PESERTA DIDIK

Judul Penclitian ¢ Pengembangan Medin Fliphook Berbasls Problem Based
Learning dengan Augmented Reality untuk Materi Virus
Kelas X di SMA

Penyusun : Putu Meli Lestari Anggreni

Pembimbing : 1. Prof. Dr. I Made Sutajaya, M.Kes.
2. Dr.1 Wayan Sukra Warpala, S.Pd., M.Sc.

Instansi : Pendidikan Biologi/Jurusan  Biologi dan Perikanan
Kclautan/Fakultas Matcmatika dan Ilmu Pengetahuan
Alam/Univesitas Pendidikan Ganesha

Dengan Hormat,

Sehubungan dengan dikembangkannya Media Flipbook Berbasis Problem
Based Learning dengan Augmented Reality untuk Materi Virus Kelas X di SMA,
saya mohon kesediaan Saudara/l untuk memberikan penilaian media pembelajaran
yang telah dikembangkan. Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui valid atau
tidaknya materi pada media pembelajaran tersebut. Penilaian, komentar, masukan,
dan saran dari Saudara/l akan digunakan sebagai pertimbangan untuk memerbaiki
dan meningkatkan kualitas media pembelajaran tersebut.

A. Petunjuk Pengisian
1. Saudara/l dapat memberikan tanda (V) pada kolom yang tersedia sesuai
penilaian yang diberikan. Skor penilaiannya adalah sebagai berikut.

Skor 5 : Sangat Praktis
Skor 4 : Praktis

Skor 3 : Cukup Praktis

Skor 2 : Kurang Praktis
Skor 1 : Tidak Praktis

2. Apabila terdapat perubahan jawaban dari satu jawaban ke jawaban yang
lainnya, mohon untuk memberikan tanda sama dengan (=) pada jawaban
yang tidak terpakai.

3. Saudara/l dapat memberikan komentar, saran, masukan, dan catatan pada
kolom yang telah disediakan apabila terdapat komentar, saran, masukan,
dan catatan untuk perbaikan media.

B. Identitas Responden ) .
Nama :komang Agu Purer  Seigos mum
Instansi :SMA N uau'* { \<u\>u¥om\> alyon



C. Instrumen I'glilnlnn

No

Indikator

Penggunaan Produk )
Media pembelajaran secara hescluruhan mudah

digunakan

Mcdia  pembelajaran  dapat  digunakan  pada

homputer atau laptop

Media  pembelajaran i'l'i;{)m‘ dii;iﬂ(xikun pada
handphone

Penilaian

2

3

4

/

%l K]

Media Pembelajaran  Flipbook  memudahkan
dalam memahami materi pelajaran

Media Pembelajaran fliphook mudah diakses

Mcdia Pembelajaran tidak memerlukan banyak
ruang penyimpanan

Media Pembelajaran flipbook dapat digunakan
oleh peserta didik secara berkelompok.

Mcdia Pembelajaran flipbook dapat digunakan
oleh peserta didik secara individu

Isi Pembelajaran

e
|
——
3
4
.
0
7
8
B.
9

Media pembelajaran flipbook memudahkan
pemahaman konsep yang berkaitan dengan
maleri virus

10.

Video yang disajikan pada media flipbook dapat
membantu peserta didik untuk lebih mudah
menguasai konsep materi

Materi yang terdapat pada media flipbook lebih
mudah diingat peserta didik

12.

Asesmen yang terdapat pada media flipbook
dapat membantu peserta didik untuk melatih
pemahaman materi

5

dalam mengoperasikan media

C. Komponen Media
13. | Fungsi tombol mudah diingat v
14. | Fungsi tombol berjalan dengan baik v
15. | Tombol dapat bekerja sesuai dengan fungsinya Vv
16. | Petunjuk penggunaan memudahkan peserta didik \/

D.

Penyajian Fisik

17.

Tampilan fisik media flipbook memiliki desain
yang menarik dalam proses pembelajaran.

untuk belajar

18. | Tampilan fisik media flipbook bersifat interaktif W
dalam menunjang proses pembelajaran
19. | Fitur yang tersedia memudahkan peserta didik v

Sumber:(diadaptasi dari BSKAP, 2022; Febrianti et al., 2022; Rais et al., 2024)
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Lampiran 21. Data Hasil Perhitungan Uji Kepraktisan Siswa Kelas X1

Butir Soal skor Skor
_ ] yang Maksimu Persentas
1(2(3|4|5|6|7( 89|10 |11(12|13(14 (15|16 | 17| 18 | 19 | Diperole m e (%)
h
PD1 41455545 5|45 |4 4 51 45| 5 5 4 | 5 87 03 02%
PD 2 41555445555 |5 5 51 5|5 5 4| 5 3 01 03 06%
PD3 51354445545 |45 51 35| 5 5 3 3 28 93
PD 4 4155443 (4] 5|45 |4 5 51 5|5 5 4| 5 3 86 03
PD 5 415544135555 |45 51 55| 5 4| 5 3 58 95
PD & S141 434|434 |55 |4]| 4 51 5| 4| 5 5 4 | 4 81 03
PD7 5S4 534|444 |55 |44 4] 4|54 4| 4| 4 a0 03
PD & 4144344 (44| 4| 4|4 4|4 35|54 41 4| 35 78 93
PD O 41354443 4|5 4|4 5 51 5| 4| 4 5 4 | 4 a0 03
PDI10 |4 |3 |5|4|(4|5|4| 5|4 4 | 4| 4 | 45| 4] 4 41 4] 3 a0 95
PDI11 |4 |4|5|4[4|5|4[ 44| 4 | 4] 5 | 4| 4] 4] 4 5 3 4 81 03
PD12 [ 4|4 4|4[4|4|3[ 4|45 |5 4 |4 4] 4] 5 5 4| 5 a0 03
PD13 | 5|4|5|5|5|4|5|5| 4[4 | 4| 4 | 44| 4] 4 4| 4| 4 82 93
PD14 |4 |4|5|4(4|4|4] 4] 4| 4 | 4] 5 51 4| 4| 5 4| 4| 4 a0 03
PD15 |4 |44 (44|44 455 | 4] 4 51 55| 4 4| 5 4 82 95
PD16 | 5|5|5|5|5|5|4[ 4|54 |5 4|4 4|5 4 4| 5 4 86 03
PD17 |4 |5|5|5|[4|4|4] 555 | 4] 4 51044 4 4| 4| 4 83 03
PD18 |4 |4|5|5[4|4|4| 5|55 | 4| 4 | 45|55 5 3 3 87 93
PD19 | 4|4 5445|444 4 | 4| 4 | 4| 5] 4] 4 5 4 | 5 81 03
PD20 |4 |4|5|4(4|5|4[ 4|54 | 4| 4 | 44| 4] 5 40 4] 4 a0 95
PD21 (44545144414 4 4] 5 51 5|55 5 4 | 5 85 03
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PD22 (44|44 5[4(4[ 4] 5] 4 | 4] 4 5 3 a0 03 84%
PD23 (444|553 [4|5[4]| 5] 4 4] 5 5155 4 5 3 5 85 03 80%
PD24 [ 4|4|5|4|4[4[4| 5] 4] 4 |4 44| 4]4] 4 5 4 | 4 70 03 83%
PD25 (5|53|5|5|3|4|3|5|4| 4 |4 54|44 4 5 41 4 33 03 87%
PD26 |4 |4|4[4]4(4]|3 4414414 4|5 4 4 | 4 78 03 82%
PD27 (45|54 |4(4(4| 5| 4] 4 |4 54| 4]4] 5 5 4 [ 4 82 03 86%
PD28 (4|4|5|4|4|4|5|5| 44 |4 54|44 5 5 3 3 24 03 88%
PD20 | 4|4|5[5]4(4]4 4414414 4|4] 4 4] 5 4 70 03 83%
PD30 (4|4|5|5|4|4|5|5| 4] 4 |4 54|44 4 4 4 8 03 85%
Total Skor Keseluruhan 2477 2850 2607%
Rata-Rata Persentase Keseluruhan 87%

Kriteria

Sangat Praktis




Kode Siswa

PD 1: Ni Made Anggun Pratwi
PD 2: Ni Putu Mila Chandra Dewi
PD 3: Kadek Iwan Cristyana Putra

PD 4: Komang Ayu Putri Sriyasmini

PD 5: Kadek Dwi Putri Adnyani
PD 6: Kadek Edi Sutresna
PD 7: Kadek Putri Dwi Arpini

PD 8: Komang Kembar Jani Asriani Dewi

PD 9: Komang Dewinta Anggreni
PD 10: I Gede Putra Kariada
PD 11:1 Gede Nova Satriawan

PD 12: Komang Wira Arya Wicaksana

PD 13: Kadek Jati Winangun

PD 14: I Kadek Agus Dwi Pangga
PD 15: I Gede Galang Mahardika
PD 16: I Kadek Yasa

PD 17: Kadek Liana Suryadi

PD 18: Ni Luh Putri Suryadi

PD 19: I Gede Bram Artawan

PD 20: I Nyoman Putra Widi Sentana

PD 21: Luh Antariasih
PD 22: Luh Yogi Pratami

PD 23: Kadek Suardana Puspa Astika

PD 24: Putu Ayu Budiningsih
PD 25: Ni Komang Sarinadi

PD 26: Gusti Ayu Purnama Dewi Lestari

PD 27:
PD 28:
PD 29:

PD 30

Ni Komang Tri Sintasari
Clarisa Vianney Neno Akoit
I Nyoman Sudiarta Triayasa
: Kadek Abi Budiadnyana
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Lampiran 22. Dokumentasi Uji Kepraktisan Bersama Guru dan Siswa

HV” [ 1)r 11 v" WOU | “
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Lampiran 23.Riwayat Hidup Penulis

RIWAYAT HIDUP

Putu Meli Lestari Anggreni lahir di Mengening pada 25 Mei
2003. Penulis merupakan anak dari pasangan Made Tetep

Yudiasa dan Kadek Sariani. Penulis berkewarganegaraan
: Indonesia serta memeluk agama Hindu. Saat ini, penulis

" o berdomisili di Jalan Wibisana Nomor 64, Kelurahan Banjar
:J “ A’ .' Jawa, Kecamatan Buleleng, Kabupaten Buleleng, Provinsi
Bali. Riwayat pendidikan penulis diawali di TK Shanti Kumara Mengening dan
lulus pada tahun 2009. Selanjutnya,penulis menempuh pendidikan dasar di SD
Negeri 2 Tajun yang kini telah berganti nama menjadi SD Negeri 1 Mengening
dan lulus pada tahun 2015. Pendidikan menengah pertama diselesaikan di SMP
Negeri 2 Kubutambahan pada tahun 2018. Penulis. kemudian melanjutkan
pendidikan di SMA Negeri 3 Singaraja pada Program Matematika dan Ilmu
Pengetahuan Alam (MIPA) dan lulus pada tahun 2021. Pada tahun yang sama,
penulis melanjutkan studi pada Program Studi S1 Pendidikan Biologi, Jurusan
Biologi dan Perikanan Kelautan, Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan
Alam, Universitas Pendidikan Ganesha. Pada semester akhir tahun 2026, penulis
menyelesaikan skripsi yang berjudul ‘“Pengembangan Media Flipbook Berbasis
Problem Based Learning dengan Augmented Reality untuk Materi Virus Kelas X
di SMA.” Hingga penyusunan skripsi ini, penulis masih tercatat sebagai

mahasiswa aktif Program Studi S1 Pendidikan Biologi, Fakultas Matematika dan

[lmu Pengetahuan Alam, Universitas Pendidikan Ganesha.



