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ABSTRAK

Effendi, Ananda Rita, 2024. Literature Review: Trend dan Ragam Kompetensi
Biologi pada Penerapan Media Augmented Reality. Skripsi. Malang: Program Studi
Pendidikan Biologi, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas
Muhammadiyah Malang, Pembimbing: (I) Prof. Dr. Rr. Eko Susetyarini, M.Si., (1)
Fendy Hardian Permana, M.Pd.

Augmented Reality adalah teknologi yang meghubungkan dunia nyata
dengan dunia maya, Augmented Reality menghadirkan suatu objek berupa video
atau foto/gambar ke dunia nyata dalam bentuk tiga dimensi. Kontribusi Augmented
Reality terhadap peningkatan kompetensi biologi efektif dengan peningkatan
signifikan pada setiap ragam kompetensi yang diterapkan dengan Augmented
Reality. Jurnal yang dimuat dalam artikel terindeks SINTA yang bertujuan untuk
mengetahui trend jumlah publikasi, ragam desain penelitian, ragam kompetensi
yang di ukur, distribusi subjek penelitian pada publikasi. Hasil menunjukkan trend
jumlah publikasi mengalami kenaikan di setiap tahunnya, ragam desain penelitian
yang paling banyak digunakan dalam penelitian yaitu Eksperimen berjumlah 11,
Research & Development (R&D) berjumlah 9, kemudian Penelitian Tindakan
Kelas (PTK) yang paling sedikit berjumlah 2, jumlah ragam kompetensi yang
mendominasi yaitu motivasi belajar siswa dengan jumlah 4 dengan persentase 23%,
subjek penelitian yang tertinggi berada pada tingkat  SMA dengan jumlah 18 dan
yang paling terendah berada pada tingkat perguruan tinggi dengan jumlah 4.
Kontribusi Augmented Reality terhadap peningkatan kompetensi biologi efektif
dengan pengaruh peningkatan yang cukup signifikan pada setiap ragam kompetensi
yang dipadukan dengan Augmented Reality dapat dilihat dari peningkatan pada
keterampilan berpikir Kkritis dan berpikir tingkat tinggi HOTS.

Kata kunci: Augmented Reality, Literatur Review, Kompetensi Biologi
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ABSTRACT

Effendi, Ananda Rita, 2024. Literature Review: Trend and Variety of Biology
Competencies in the Application of Augmented Reality Media. Thesis. Malang:
Biology Education Study Program, Faculty of Teacher Training and Education,
University of Muhammadiyah Malang, Supervisor: (1) Prof. Dr. Rr. Eko
Susetyarini, M.Si., (11) Fendy Hardian Permana, M.Pd.

Augmented Reality is a technology that connects the real world with the
virtual world, Augmented Reality presents an object in the form of video or photos
/ images to the real world in three-dimensional form. Augmented Reality's
contribution to improving biological competence is effective with a significant
increase in each variety of competencies applied with Augmented Reality. Journals
published in SINTA indexed articles that aim to determine the trend in the number
of publications, the variety of research designs, the variety of competencies
measured, the distribution of research subjects in publications. The results show
that the trend in the number of publications has increased every year, the variety of
research designs most widely used in research is Experiments totaling 11, Research
& Development (R&D) totaling 9, thenthe least Classroom Action Research (PTK)
totaling 2, the number of competencies that dominate is student learning motivation
with a total of 4 with a percentage of 23%, the highest research subjects are at the
high school level with a total of 18 and the lowest is at the college level witha total
of 4. The contribution of Augmented Reality to the improvement of biology
competencies is effective with the effect of a significant increase in each variety of
competencies combined with Augmented Reality can be seen from the increase in
critical thinking skills and HOTS high-level thinking.

Keyword : Augmented Reality, Literature Review, Biology Competency
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