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ABSTRAK

Penelitian ini dilakukan karena proses pembelajaran IPAS di SDN Ngadirgo 02 masih
didominasi penggunaan bahan ajar konvensional, sehingga motivasi dan hasil belajar siswa
belum optimal. Penelitian bertujuan mengembangkan e-bahan ajar berbantuan Augmented
Reality (AR) serta menguji kelayakan dan efektivitasnya dalam meningkatkan motivasi dan
hasil belajar siswa kelas IV pada materi “Daerahku dan Kekayaan Alamnya”. Metode yang
digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang meliputi
tahap analysis, design, development, implementation, dan evaluation. Subjek penelitian adalah
siswa kelas IV SDN Ngadirgo 02 Semarang. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui
angket, observasi, tes dan dokumentasi. Data yang diperoleh dianalisis menggunakan uji
kelayakan, uji normalitas, uji Wilcoxon, serta uji N-Gain. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
e-bahan ajar berbantuan AR yang dikembangkan memperoleh kategori sangat layak
berdasarkan penilaian ahli. Produk ini juga terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi dan
hasil belajar siswa yang berada pada kategori sangat tinggi. Berdasarkan temuan tersebut, e-
bahan ajar berbantuan Augmented Reality dapat menjadi alternatif inovatif yang layak dan
efektif untuk mendukung pembelajaran IPAS di sekolah dasar.

Kata Kunci: E-Bahan Ajar Berbantuan Augmented Reality, Motivasi Belajar, Hasil Belajar

ABSTRACT

This research was conducted because the science learning process at SDN Ngadirgo 02 is still
dominated by the use of conventional teaching materials, so that student motivation and
learning outcomes are not optimal. The research aims to develop e-teaching materials assisted
by Augmented Reality (AR) and test its feasibility and effectiveness in improving the
motivation and learning outcomes of fourth-grade students on the topic "My Region and Its
Natural Resources". The method used is Research and Development (R&D) with the ADDIE
model which includes the stages of analysis, design, development, implementation, and
evaluation. The research subjects were fourth-grade students of SDN Ngadirgo 02 Semarang.
Data collection techniques were carried out through questionnaires, observations, tests and
documentation. The data obtained were analyzed using feasibility tests, normality tests,
Wilcoxon tests, and N-Gain tests. The results of the study showed that the developed AR-
assisted e-teaching materials obtained a very feasible category based on expert assessment. This
product was also proven effective in improving student motivation and learning outcomes
which were in the very high category. Based on these findings, e-teaching materials assisted by
Augmented Reality can be a viable and effective innovative alternative to support science
learning in elementary schools.

Keywords: Augmented Reality-Assisted E-Learning Materials, Learning Motivation, Learning
Outcome
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan signifikan dalam berbagai
sektor kehidupan, termasuk pendidikan. Dalam konteks pendidikan, pemanfaatan teknologi
diharapkan dapat mendukung terciptanya proses pembelajaran yang lebih efektif, interaktif, dan
relevan dengan perkembangan zaman (Abas & Supi’ah, 2025). Seiring dengan perkembangan
teknologi informasi dan komunikasi, proses pembelajaran diharapkan tidak lagi bersifat
konvensional, tetapi juga memanfaatkan teknologi digital sebagai sarana untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran. Integrasi teknologi dalam pembelajaran terbukti mampu menciptakan
pengalaman belajar yang lebih dinamis, interaktif, serta meningkatkan efektivitas pembelajaran
(Sulistyowati & Asriati, 2024; Siringoringo & Alfaridzi, 2024). Kebijakan ini menunjukkan
bahwa integrasi teknologi bukan lagi sekadar pelengkap, melainkan menjadi bagian strategis
dalam penyelenggaraan pembelajaran yang berkualitas. Hal tersebut sejalan dengan pandangan
Nasir dan Sutiah (2025) yang menyatakan bahwa pemanfaatan teknologi digital merupakan
kebutuhan penting dalam menciptakan pembelajaran yang adaptif terhadap perkembangan
zaman, serta selaras dengan pendapat Syarifudin et al., (2025) menekankan bahwa pemanfaatan
teknologi digital dalam pembelajaran menjadi salah satu cara untuk menyesuaikan proses
belajar dengan kebutuhan abad ke-21, terutama dalam mengembangkan kemampuan berpikir
kritis, kreativitas, kerja sama, serta komunikasi peserta didik.

Pemanfaatan teknologi dalam pendidikan semakin berkembang terutama sejak
terjadinya pandemi COVID-19, yang mendorong pelaksanaan pembelajaran jarak jauh secara
luas. Kondisi tersebut menuntut pendidik untuk lebih adaptif dalam memanfaatkan teknologi
sebagai media pembelajaran (Lai & Cheong, 2022). Penggunaan teknologi dalam pembelajaran
dapat meningkatkan interaksi, keterlibatan, serta pengalaman belajar siswa sehingga proses
pembelajaran menjadi lebih bermakna (Koparan et al., 2023). Penelitian menunjukkan bahwa
integrasi teknologi dalam pembelajaran mampu meningkatkan partisipasi siswa serta
menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif (Depita, 2024; Putri et al.,
2023). Oleh karena itu, guru perlu memanfaatkan teknologi dalam pembelajaran dengan
menghadirkan media serta bahan ajar digital yang lebih inovatif dan relevan.

Akan tetapi, pada kenyataanya guru masih cenderung melaksanakan pembelajaran
secara konvensional seperti bahan ajar yang masih berbentuk buku cetak dan pembelajaran
yang masih selalu dilaksanakan di dalam kelas. Kondisi tersebut menyebabkan siswa cenderung
pasif dan kurang terlibat dalam kegiatan pembelajaran (Cahyono et al., 2024; Wardat et al.,
2023). Adapun permasalahan di SDN Ngadirgo 02 Semarang menunjukkan bahwa
pembelajaran IPAS kelas IV masih menggunakan bahan ajar konvensional berupa buku cetak
yang terbatas aksesnya, sehingga siswa cenderung pasif dan kesulitan belajar mandiri di luar
sekolah. Pada materi “Daerahku dan Kekayaan Alamnya”, siswa mengalami kesulitan karena
membutuhkan pemahaman konseptual dan kontekstual yang kuat, namun belum mampu
mengaitkan konsep dengan kondisi nyata sehingga materi terasa abstrak dan kurang bermakna.
Hal ini menunjukkan perlunya penyajian pembelajaran yang lebih kontekstual agar membantu
siswa membangun pemahaman yang terintegrasi dengan pengalaman nyata.

Keterbatasan bahan ajar visual yang kurang interaktif menjadi faktor utama rendahnya
keterlibatan siswa dalam pembelajaran yang berdampak pada rendahnya motivasi belajar dan
hasil belajar, dimana siswa cenderung kurang tertarik karena materi disajikan secara tekstual
tanpa dukungan elemen interaktif yang mampu merangsang rasa ingin tahu mereka. Oleh
karena itu, diperlukan inovasi dalam pembelajaran melalui pemanfaatan bahan ajar digital yang
interaktif guna meningkatkan efektivitas, keterlibatan, serta hasil belajar siswa. Penggunaan
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media pembelajaran berbantuan teknologi menjadi salah satu upaya untuk meningkatkan
ketertarikan siswa dalam proses pembelajaran (Astuti et al., 2024). Pemanfaatan teknologi
membuat materi lebih interaktif, visual, dan dekat dengan kehidupan siswa, sehingga konsep
yang sulit menjadi lebih mudah dipahami serta mendorong keterlibatan mereka dalam
pembelajaran.

Salah satu bentuk inovasi dapat diterapkan pada bahan ajar, yaitu segala materi atau
sumber belajar yang digunakan untuk membantu siswa memahami pengetahuan, konsep,
maupun keterampilan tertentu. Menurut Lestari et al., (2024), Bahan ajar merupakan kumpulan
materi pembelajaran yang disusun secara sistematis dan terarah untuk mendukung kegiatan
belajar mengajar antara guru dan siswa. Menurut Nurhayati (2023), penggunaan bahan ajar
yang tepat dapat membuat proses pembelajaran menjadi lebih menarik, bermanfaat, dan dapat
dilaksanakan dengan baik. Dengan mengintegrasikan teknologi pembelajaran yang inovatif,
seperti e-bahan ajar berbantuan AR, diharapkan siswa dapat lebih aktif terlibat dalam
pembelajaran. Hal ini tidak hanya meningkatkan motivasi belajar, tetapi juga memfasilitasi
pemahaman yang lebih mendalam terhadap materi yang diajarkan.

Penelitian ini berfokus pada pengembangan e-bahan ajar berbantuan AR untuk
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa kelas IV pada mata pelajaran IPAS, khususnya
materi daerahku dan kekayaan alamnya. Teknologi Augmented Reality menggabungkan unsur
nyata dan digital sehingga menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif. Menurut
Tohir et al., (2024), penggunaan AR dapat meningkatkan keterlibatan siswa dengan
menyediakan pengalaman belajar yang lebih menarik serta memfasilitasi pemahaman konsep-
konsep abstrak dengan visualisasi dan manipulasi objek dalam ruang tiga dimensi. Penerapan
teknologi ini juga menjadikan proses pembelajaran lebih aktif, sehingga siswa tidak hanya
menerima materi secara pasif, tetapi turut berinteraksi langsung dengan isi pembelajaran.

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan bahan ajar berbantuan AR
memberikan dampak positif terhadap proses dan hasil pembelajaran di sekolah dasar. Penelitian
yang dilakukan oleh Zumroh (2024), menunjukkan bahwa bahan ajar AR efektif dalam menarik
minat siswa dan meningkatkan motivasi belajar, serta membantu siswa memahami konsep
melalui pengalaman belajar yang lebih konkret dengan dukungan visual dan kinestetik. Selain
itu, bahan ajar ini juga mempermudah guru dalam menyampaikan materi yang bersifat
kompleks. Penelitian oleh Nawwal & Setyasto (2025), mengungkapkan bahwa e-bahan ajar
berbantuan AR dinyatakan layak, praktis, dan efektif untuk digunakan dalam pembelajaran [PA
kelas V SD, serta mampu meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi melalui visualisasi
yang interaktif. Sementara itu, penelitian oleh Santi et al., (2022) menunjukkan bahwa
pengembangan buku ajar berbasis AR menggunakan aplikasi Assemblr Apps memperoleh
kategori sangat valid dan efektif, serta mendapatkan respon positif dari siswa dalam
penggunaannya. Secara keseluruhan, temuan-temuan tersebut menunjukkan bahwa bahan ajar
berbasis AR memiliki potensi yang besar dalam meningkatkan motivasi, pemahaman konsep,
dan kualitas pembelajaran di sekolah dasar.

Berdasarkan penelitian terdahulu, kebaruan penelitian ini terletak pada pengembangan
e-bahan ajar berbantuan AR yang tidak hanya menekankan kelayakan, kepraktisan, dan
efektivitas, tetapi juga mengintegrasikan peningkatan motivasi dan hasil belajar siswa dalam
satu desain komprehensif pada pembelajaran IPAS sekolah dasar. Selain itu, materi disajikan
secara kontekstual sesuai karakteristik siswa untuk menghubungkan konsep abstrak dengan
pengalaman nyata melalui visualisasi AR yang interaktif. Dengan demikian, penelitian ini
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bertujuan untuk mengembangkan e-bahan ajar berbantuan AR sekaligus menguji pengaruhnya
terhadap motivasi serta hasil belajar siswa kelas I'V..

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menerapkan metode Research and Development (R&D) untuk
mengembangkan e-bahan ajar berbantuan Augmented Reality pada mata pelajaran IPAS di
sekolah dasar. Metode ini dipilih karena tidak hanya berfokus pada pembuatan suatu produk,
tetapi juga pada pengujian terhadap kualitas dan kebermanfaatannya dalam pembelajaran.
Menurut Sugiyono (2023), R&D merupakan pendekatan penelitian yang bertujuan
menghasilkan produk tertentu sekaligus menguji efektivitas penggunaannya. Melalui metode
ini, proses pengembangan dilakukan secara bertahap, sistematis, dan terarah agar produk yang
dihasilkan benar-benar sesuai dengan kebutuhan pembelajaran.

Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri atas lima tahap,
yaitu analysis, design, development, implementation, dan evaluation. Menurut Lasky (2024),
model ADDIE merupakan kerangka pengembangan yang digunakan secara luas oleh perancang
pembelajaran untuk mengembangkan materi dan program pendidikan secara sistematis, serta
memiliki sifat fleksibel karena setiap tahap dapat disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran.
Sejalan dengan itu, LaMarca et al.,, (2024) juga menegaskan bahwa model ADDIE
menyediakan panduan terstruktur namun tetap adaptif dalam merancang, mengembangkan, dan
mengevaluasi program pembelajaran, sehingga efektif digunakan dalam berbagai konteks
pendidikan.

Pada tahap analysis dilakukan identifikasi kebutuhan, karakteristik siswa, serta
permasalahan pembelajaran sebagai dasar pengembangan, yang dalam penelitian
pengembangan ditekankan sebagai langkah penting untuk memastikan kesesuaian produk
dengan kebutuhan pengguna (Sugiyono, 2022). Tahap design berfokus pada perancangan
struktur, tampilan, dan alur materi yang disesuaikan dengan tujuan pembelajaran, sedangkan
tahap development merupakan proses pembuatan produk yang disertai validasi untuk menjamin
kelayakan, sebagaimana dijelaskan oleh Silitonga et al., (2022), bahwa tahap pengembangan
dalam model ADDIE menghasilkan produk yang telah melalui uji validitas. Selanjutnya, tahap
implementation dilakukan melalui uji coba kepada siswa untuk mengetahui kepraktisan dan
efektivitas produk, dan tahap evaluation digunakan untuk menilai serta menyempurnakan hasil
pengembangan secara menyeluruh, sebagaimana diungkapkan oleh Tasmiyah et al., (2023)
bahwa evaluasi berperan dalam memastikan kualitas dan keberlanjutan penggunaan produk
pembelajaran. Dengan demikian, model ADDIE dinilai mampu menghasilkan produk
pembelajaran digital yang valid, praktis, dan efektif.

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas IV di SDN Ngadirgo 02
Semarang tahun ajaran 2025/2026 yang berjumlah 28 siswa. Seluruh populasi dijadikan subjek
penelitian melalui teknik total sampling karena jumlahnya terbatas sehingga data yang
diperoleh lebih menyeluruh dan representatif.

Teknik pengumpulan data meliputi tes dan non-tes, yaitu wawancara, angket, observasi,
daftar nilai, dan dokumentasi, dengan instrumen berupa lembar validasi, angket kebutuhan dan
respons guru serta siswa, angket motivasi belajar, serta soal pretest—posttest yang disusun
berdasarkan indikator pembelajaran. Data dianalisis secara kuantitatif dan kualitatif, dimana
analisis kuantitatif digunakan untuk menilai kelayakan, kepraktisan, motivasi, dan hasil belajar,
sedangkan analisis kualitatif untuk mengolah masukan dari validator dan pengguna, dengan
kelayakan produk ditentukan dari skor rata-rata penilaian ahli dan respons pengguna.
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Selanjutnya, data diolah menggunakan rumus yang sesuai, dimana motivasi belajar dianalisis
dari skor angket sebelum dan sesudah penggunaan e-bahan ajar berbantuan AR, sedangkan
hasil belajar dianalisis melalui perhitungan rata-rata pretest dan posttest, uji normalitas, serta
uji N-Gain untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian
A. Analisis (4nalysis)

Berdasarkan hasil wawancara dengan wali kelas IV SDN Ngadirgo 02 Semarang,
diketahui bahwa pembelajaran IPAS masih didominasi oleh penggunaan bahan ajar
konvensional berupa buku cetak yang penggunaannya terbatas di lingkungan sekolah. Guru
menyampaikan bahwa materi “Daerahku dan Kekayaan Alamnya” merupakan salah satu materi
yang cukup sulit dipahami siswa, terutama dalam mengaitkan konsep kekayaan alam dengan
kondisi geografis daerah. Selain itu, penggunaan media pembelajaran yang masih terbatas
menyebabkan penyampaian materi kurang menarik dan kurang mampu memvisualisasikan
konsep secara konkret. Guru juga mengungkapkan perlunya bahan ajar inovatif yang lebih
interaktif dan dapat membantu meningkatkan keterlibatan serta pemahaman siswa dalam
pembelajaran.

Hasil angket kebutuhan siswa menunjukkan bahwa sebagian besar siswa mengalami
kesulitan dalam memahami materi yang disampaikan hanya melalui buku teks. Siswa
cenderung merasa kurang tertarik terhadap pembelajaran yang berlangsung karena minimnya
penggunaan media yang menarik dan interaktif. Selain itu, keterbatasan akses bahan ajar di luar
jam sekolah membuat siswa kesulitan untuk belajar secara mandiri di rumah. Siswa menyatakan
kebutuhan akan bahan ajar yang lebih menarik, mudah dipahami, serta dapat diakses kapan
saja. Oleh karena itu, diperlukan pengembangan e-bahan ajar berbantuan teknologi yang
mampu menyajikan materi secara lebih konkret, interaktif, dan fleksibel, sehingga dapat
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa.

B. Desain (Design)

Hasil desain produk dalam penelitian ini berupa e-bahan ajar berbantuan AR pada mata
pelajaran IPAS kelas IV sekolah dasar yang dikembangkan secara interaktif dan kontekstual.
Produk ini memuat materi pembelajaran yang disajikan dalam bentuk teks, gambar, serta
visualisasi tiga dimensi berbantuan AR yang dapat diakses melalui perangkat digital. Desain e-
bahan ajar disusun secara sistematis sesuai dengan capaian pembelajaran dan karakteristik
siswa sekolah dasar, sehingga memudahkan siswa dalam memahami konsep-konsep IPAS yang
bersifat abstrak. Proses pembuatan produk diawali dengan penyusunan materi pembelajaran
yang disesuaikan dengan capaian pembelajaran IPAS kelas IV, kemudian dilanjutkan dengan
perancangan konsep desain serta pengaturan tata letak dan kontras agar sistematis dan mudah
dipahami oleh siswa.

C. Pengembangan (Development)

Tahap selanjutnya adalah tahap pengembangan (development) yang bertujuan untuk
merealisasikan desain produk menjadi bentuk nyata yang siap digunakan dalam pembelajaran.
Pada tahap ini, seluruh komponen yang telah dirancang mulai diwujudkan secara sistematis,
meliputi penyusunan materi, pembuatan tampilan, serta pengintegrasian fitur pendukung
pembelajaran agar produk dapat digunakan secara optimal. Desain visual e-bahan ajar
dikembangkan menggunakan aplikasi Canva, sementara pembuatan objek tiga dimensi yang
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merepresentasikan kekayaan alam dan peta Kota Semarang dilakukan melalui aplikasi
Assemblr Edu.

Selanjutnya, konten e-bahan ajar diintegrasikan dengan teknologi AR, di mana objek
3D yang telah dibuat dihubungkan dengan materi melalui pemindaian QR code. Produk
kemudian diekspor dalam bentuk QR code sehingga dapat diakses secara praktis oleh
pengguna. Pada tahap akhir, dilakukan penyempurnaan tampilan visual dan tata letak untuk
meningkatkan kemenarikan serta kemudahan penggunaan e-bahan ajar. Produk akhir yang
dihasilkan berupa QR code yang dapat dipindai menggunakan kamera atau Google Lens.
Kemudian, hasil akhir produk e-bahan ajar berbantuan AR dapat diakses dalam bentuk pdf
maupun flipbook. Berikut ini adalah desain dalam E-Bahan ajar berbantuan AR.
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Setelah tahap pengembangan selesai, dilakukan validasi produk untuk mengetahui
tingkat kelayakan e-bahan ajar berbantuan AR sebelum diimplementasikan dalam
pembelajaran. Validasi dilakukan oleh ahli materi dan ahli media untuk menilai kesesuaian isi,
penyajian, serta tampilan produk. Melalui proses ini, peneliti memperoleh berbagai masukan
dan saran yang digunakan sebagai dasar untuk melakukan perbaikan dan penyempurnaan
produk agar lebih optimal digunakan dalam pembelajaran IPAS di sekolah dasar. Produk
dinyatakan sangat layak apabila memperoleh skor 82%—-100%, layak pada rentang 63%-81%,
cukup layak sebesar 44%—62%, kurang layak sebesar 25%—43%, dan sangat tidak layak jika
nilainya di bawah 25%.

Tabel 1. Hasil Penilaian Validator Ahli terhadap
E-Bahan Ajar Berbantuan Augmented Reality

Indikator Validator Materi Validator Media
Total Skor 67 47
Skor Maksimal 72 52
Persentase 93,05% 90,03%
Kriteria Sangat Layak Sangat Layak

Berdasarkan Tabel 1, hasil validasi menunjukkan bahwa e-bahan ajar berbantuan AR
yang dikembangkan memiliki tingkat kelayakan sangat tinggi. Ahli materi memberikan
persentase 93,05%, sedangkan ahli media sebesar 90,03%. Kedua penilaian tersebut termasuk
kategori “sangat layak”, sehingga produk dinyatakan layak digunakan dalam pembelajaran.

D. Implementasi (Implementation)

Tahap implementasi dilakukan untuk menguji efektivitas e-bahan ajar berbantuan AR
dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa pada pembelajaran IPAS. Pengujian ini
dilaksanakan pada subjek skala besar yang melibatkan 22 siswa kelas IV SDN Ngadirgo 02
Semarang. Pada tahap ini, penggunaan e-bahan ajar diterapkan secara langsung dalam proses
pembelajaran, kemudian dilakukan pengukuran dengan membandingkan kondisi sebelum dan
sesudah penggunaan produk, baik dari aspek motivasi belajar maupun hasil belajar siswa.
Analisis pada tahap implementasi ini bertujuan untuk memastikan bahwa e-bahan ajar yang
telah dinyatakan layak tidak hanya memenuhi aspek kualitas, tetapi juga memberikan dampak
terhadap peningkatan proses dan hasil pembelajaran. Oleh karena itu, hasil implementasi
selanjutnya disajikan dalam bentuk analisis data yang menunjukkan tingkat efektivitas
penggunaan e-bahan ajar berbantuan AR.

Sebelum melakukan penyebaran kuesioner motivasi belajar di kelas uji coba, peneliti
melakukan uji coba butir pernyataan kepada siswa kelas IV dengan jumlah 25 siswa.
Berdasarkan uji validitas menggunakan SPSS 31.0 terhadap 50 butir pernyataan, diperoleh 23
butir dinyatakan valid karena memiliki nilai signifikansi < 0,05 atau r hitung > r tabel (0,395),
sedangkan 27 butir lainnya dinyatakan tidak valid karena memiliki nilai signifikansi > 0,05 atau
r hitung < r tabel. Selanjutnya, hasil uji reliabilitas menunjukkan nilai Cronbach’s Alpha
sebesar 0,756 yang melebihi batas 0,70 sehingga kuesioner dinyatakan reliabel dengan tingkat
konsistensi tinggi.

Tabel 2. Hasil Motivasi Belajar Siswa Setelah Menggunakan
E-Bahan Ajar Berbantuan Augmented Reality

No. Indikator Nilai
1. Skor rata-rata 90
2. Skor maksimal 92
3. Persentase 97,8%
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Sangat
Tinggi

Berdasarkan tabel 2, hasil motivasi belajar siswa yang diperoleh melalui penyebaran
kuesioner menunjukkan bahwa rata-rata skor motivasi mencapai 90 dari skor maksimal 92
dengan persentase sebesar 97,8% yang termasuk dalam kategori sangat tinggi.

Selain motivasi belajar, peneliti juga menguji efektivitas hasil belajar siswa melalui soal
pretest dan posttest siswa. Sama halnya dengan motivasi belajar, peneliti melakukan uji butir
item soal terhadap soal yang akan digunakan untuk prefest dan posttest. Berdasarkan uji
validitas terhadap 50 butir soal pilihan ganda, diperoleh 32 butir dinyatakan valid karena
memiliki nilai signifikansi < 0,05 atau r hitung > r tabel (0,395), sedangkan 18 butir tidak valid
karena nilai signifikansi > 0,05 atau r hitung < r tabel; selanjutnya, hasil uji reliabilitas
menunjukkan nilai Cronbach’s Alpha sebesar 0,907 (> 0,70) sehingga instrumen soal
dinyatakan sangat reliabel dengan tingkat konsistensi sangat tinggi.

Tabel 3. Hasil Pretest dan Posttest Siswa

5. Kriteria

J;:Sl ’ Rata-rata (Mean) Perbedaan Rata-rata
Pre-test 57,05
Post-test 87,50 30,45

Berdasarkan tabel 3, diketahui bahwa rata-rata nilai pre-fest sebesar 57,05 mengalami
peningkatan menjadi 87,50 pada post-test, dengan selisih peningkatan sebesar 30,45. Hasil ini
menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar yang signifikan setelah penggunaan e-bahan
ajar dalam pembelajaran. Untuk memastikan bahwa data yang dilakukan memenuhi asumsi
statistik serta sebagai dasar dalam menentukan teknik uji yang digunakan, selanjutnya
dilakukan uji normalitas terhadap data pre-test dan post-test.

Tabel 4. Hasil Uji Normalitas Shapiro Wilk

Statistic df Sig.
Pretest 0,844 22 0,003
Posttest 0,926 22 0,103

Berdasarkan Tabel 4, hasil uji normalitas menunjukkan bahwa data pretest memiliki
nilai signifikansi 0,003 sehingga tidak berdistribusi normal, sedangkan posttest memperoleh
0,103 yang berarti berdistribusi normal. Karena salah satu data tidak memenuhi asumsi
normalitas, analisis dilanjutkan menggunakan uji Wilcoxon Signed Rank Test.

Tabel 5. Hasil Uji Wilcoxon Signed Ranks Test

Df Posttest-Pretest
Z -4.123
Asymp. Sig (2-talled) <0.001

Berdasarkan Tabel 5, uji Wilcoxon Signed Rank Test menunjukkan nilai Z sebesar -
4,123 dengan signifikansi kurang dari 0,001. Karena nilai tersebut lebih kecil dari 0,05, terdapat
perbedaan signifikan antara pretest dan posttest. Hasil ini menunjukkan bahwa pembelajaran
yang diterapkan berpengaruh terhadap peningkatan hasil belajar siswa.

Setelah diketahui adanya peningkatan hasil belajar siswa berdasarkan perbandingan
nilai pretest dan posttest, serta didukung oleh hasil uji normalitas dan uji hipotesis dengan
Wilcoxon Signed Ranks Test yang telah dilakukan sebelumnya, langkah selanjutnya adalah
menganalisis besarnya peningkatan tersebut menggunakan uji N-Gain mengacu pada teori
Richard R. Hake (1998). Uji ini bertujuan untuk mengetahui tingkat efektivitas e-bahan ajar
berbantuan AR dalam meningkatkan hasil belajar siswa secara lebih terukur, sehingga tidak
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hanya menunjukkan adanya perbedaan, tetapi juga menggambarkan kualitas peningkatan yang
terjadi.
Tabel 6. Hasil Uji N-Gain

Jumlah N-Gain s -
Siswa Rata-rata N-Gain (%) Kategori
22 0,713 71,30% Tinggi

Berdasarkan tabel 6, hasil uji N-Gain menunjukkan bahwa terjadi peningkatan hasil
belajar siswa pada tingkat yang tinggi setelah penggunaan bahan ajar. Nilai rata-rata N-Gain
yang diperoleh berada pada kategori tinggi, yang menandakan bahwa pembelajaran yang
dilakukan mampu memberikan peningkatan yang signifikan terhadap pemahaman siswa.

E. Evaluasi (Evaluation)

Pada tahapan ini, peneliti melakukan revisi desain produk berdasarkan masukan dari
validator dengan melakukan beberapa perbaikan pada produk, yaitu penyempurnaan logo dan
identitas penulis pada bagian cover agar lebih proporsional dan representatif, penegasan (bold)
pada istilah-istilah yang sulit dalam glosarium untuk memudahkan pemahaman siswa, serta
perbaikan penulisan daftar pustaka agar sesuai dengan kaidah penulisan ilmiah yang berlaku.
Berikut revisi yang telah dilakukan.

Doerahku dan Kekayaan Daerahku dan Kekayaan
Alamnya Alamnya

Gambar 12. Glosarium sebelum dan
sesudah revisi

Gambar 13. Daftar Pustaka sesudah dan
sebelum
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A. Pengembangan E-Bahan Ajar Berbantuan Augmented Reality

Pengembangan e-bahan ajar berbantuan AR dalam penelitian ini menggunakan model
ADDIE. Menurut Rahayu et al., (2025) dan Oktadela et al., (2023), model ADDIE merupakan
model pengembangan yang sistematis yang terdiri atas lima tahapan, yaitu analysis, design,
development, implementation, dan evaluation, serta banyak digunakan dalam pengembangan
bahan ajar berbasis teknologi karena mampu menghasilkan produk yang valid, praktis, dan
efektif.

Pada tahap analysis, dilakukan identifikasi kebutuhan pembelajaran yang menunjukkan
bahwa siswa mengalami kesulitan memahami materi “Daerahku dan Kekayaan Alamnya”
sehingga berdampak pada rendahnya motivasi dan hasil belajar. Hal ini sejalan dengan Jamilah
et al., (2024) yang menyatakan bahwa pembelajaran yang kurang didukung media yang tepat
dapat menyebabkan rendahnya pemahaman dan hasil belajar siswa. Selain itu, menurut
Setiawan (2023), penggunaan bahan ajar yang tidak sesuai dengan karakteristik siswa dan
materi pembelajaran dapat menurunkan motivasi belajar peserta didik.

Selanjutnya, pada tahap design, perancangan struktur bahan ajar, tampilan, serta
integrasi fitur AR disesuaikan dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Menurut Somadayo et
al., (2023), media pembelajaran yang baik harus bersifat interaktif, menarik, serta mampu
memotivasi siswa dalam proses belajar. Hal ini menunjukkan bahwa dalam tahap perancangan,
bahan ajar tidak hanya berorientasi pada penyampaian materi, tetapi juga pada bagaimana
menciptakan pengalaman belajar yang mampu meningkatkan keterlibatan siswa. Sejalan
dengan hal tersebut, Lestari et al., (2025) menyatakan bahwa bahan ajar yang dirancang secara
sistematis dan sesuai dengan karakteristik peserta didik dapat meningkatkan motivasi serta
keaktifan siswa dalam pembelajaran.

Pada tahap development, produk dikembangkan berdasarkan rancangan yang telah
disusun pada tahap sebelumnya, kemudian divalidasi oleh ahli materi dan ahli media untuk
memastikan kesesuaian isi, kebahasaan, tampilan, serta kelayakan media sebelum digunakan
dalam pembelajaran. Menurut Sugiyono (2019), tahap pengembangan dalam penelitian
Research and Development merupakan proses untuk menghasilkan produk sekaligus menguji
kelayakannya melalui validasi ahli. Sejalan dengan itu, menurut Tegeh et al., (2020), validasi
oleh ahli materi dan ahli media sangat penting dilakukan untuk menilai kualitas isi, desain, dan
keefektifan media pembelajaran sebelum diimplementasikan kepada peserta didik.

Tahap implementation dilakukan melalui uji coba penggunaan e-bahan ajar pada siswa
kelas IV untuk mengetahui keterlaksanaan pembelajaran dan dampaknya terhadap motivasi
serta hasil belajar. Menurut Hidayat et al., (2023), tahap implementasi dalam pengembangan
media pembelajaran bertujuan untuk menguji keterlaksanaan produk di lapangan serta melihat
pengaruhnya terhadap aktivitas dan motivasi belajar siswa. Sejalan dengan itu, menurut Pratiwi
& Sari (2024), penggunaan bahan ajar berbasis teknologi dalam tahap implementasi dapat
meningkatkan keterlibatan siswa karena memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif.

Sementara itu, tahap evaluation bertujuan untuk menilai keseluruhan proses
pengembangan berdasarkan hasil validasi, respon pengguna, dan capaian belajar siswa.
Menurut Rahmawati et al., (2023), evaluasi dalam penelitian pengembangan tidak hanya
berfokus pada hasil belajar, tetapi juga mencakup respon pengguna dan efektivitas media dalam
proses pembelajaran. Hal ini diperkuat oleh Nugroho et al., (2025) yang menyatakan bahwa
evaluasi diperlukan untuk memastikan bahwa produk yang dikembangkan memenuhi aspek
kelayakan, kepraktisan, dan keefektifan.
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Hasil evaluasi menunjukkan bahwa e-bahan ajar berbantuan AR yang dikembangkan
telah memenubhi kriteria kelayakan dan mampu mendukung pembelajaran yang lebih interaktif,
sehingga berpotensi meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. Menurut Kaminska et al.
(2023), teknologi Augmented Reality (AR) mampu meningkatkan interaktivitas pembelajaran
melalui visualisasi yang lebih konkret. Hal ini sejalan dengan pendapat Putra et al., (2022) yang
menyatakan bahwa penggunaan AR dalam pembelajaran dapat membantu siswa memahami
konsep secara lebih jelas serta meningkatkan keterlibatan aktif selama proses pembelajaran.

B. Kelayakan E-Bahan Ajar Berbantuan Augmented Reality

Kelayakan e-bahan ajar berbantuan AR dalam penelitian ini ditentukan berdasarkan
hasil validasi oleh ahli materi dan ahli media. Menurut Amin et al., (2023), penilaian oleh ahli
berfungsi untuk memastikan bahwa produk pembelajaran telah memenuhi standar kelayakan
baik dari aspek materi maupun aspek media. Pendapat ini sejalan dengan Permata & Nugrahani
(2023), yang menyatakan bahwa uji kelayakan media melalui penilaian ahli materi dan ahli
media bertujuan untuk memastikan bahwa produk yang dikembangkan berada pada kategori
layak dan dapat digunakan dalam proses pembelajaran. Dengan demikian, hasil validasi dari
para ahli dapat dijadikan dasar untuk melakukan perbaikan dan penyempurnaan produk
sebelum diujicobakan kepada siswa, sehingga media yang dihasilkan benar-benar sesuai
dengan kebutuhan pembelajaran dan mampu mendukung pencapaian tujuan belajar secara
optimal.

Berdasarkan hasil uji validasi ahli materi dan ahli media, diperoleh penilaian dari ahli
materi menunjukkan total skor sebesar 67 dari skor maksimal 72 dengan persentase kelayakan
mencapai 93,05%, sedangkan penilaian dari ahli media memperoleh total skor 47 dari skor
maksimal 52 dengan persentase sebesar 90,03%. Kedua hasil tersebut termasuk dalam kriteria
sangat layak, yang menunjukkan bahwa e-bahan ajar yang dikembangkan telah memenuhi
aspek kelayakan baik dari segi isi materi maupun tampilan media.

Hasil ini mengindikasikan bahwa e-bahan ajar berbantuan AR telah sesuai dengan
standar pengembangan bahan ajar, baik dari aspek kesesuaian materi, kebahasaan, maupun
desain visual dan interaktivitas. Tingginya persentase kelayakan juga menunjukkan bahwa
integrasi teknologi AR mampu mendukung penyajian materi yang lebih menarik dan mudah
dipahami oleh siswa. Sejalan dengan penelitian Anisyah et al., (2024), media pembelajaran
berbasis AR yang dikembangkan dengan memperhatikan aspek kelayakan terbukti mampu
meningkatkan kualitas pembelajaran serta mempermudah pemahaman siswa terhadap materi.
Dengan demikian, e-bahan ajar yang dikembangkan layak digunakan dalam proses
pembelajaran dan dapat mendukung peningkatan motivasi serta hasil belajar siswa.

C. Efektivitas E-Bahan Ajar Berbantuan Augmented Reality

Efektivitas e-bahan ajar berbantuan AR dalam penelitian ini dianalisis berdasarkan
peningkatan motivasi dan hasil belajar siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa motivasi
belajar siswa berada pada kategori sangat tinggi dengan persentase sebesar 97,8%. Menurut
Silva et al.,, (2023), integrasi teknologi AR dalam pembelajaran mampu meningkatkan
keterlibatan siswa melalui penyajian materi yang lebih interaktif dan imersif. Temuan ini
mengindikasikan bahwa penggunaan e-bahan ajar berbantuan AR dapat menciptakan
pengalaman belajar yang lebih menarik sehingga mendorong siswa untuk lebih aktif dalam
proses pembelajaran.
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Tingginya motivasi belajar siswa dipengaruhi oleh kemampuan e-bahan ajar dalam
menyajikan konsep secara lebih nyata dan mudah dipahami. Visualisasi yang ditampilkan
membantu siswa memahami materi yang sebelumnya terasa abstrak menjadi lebih konkret. Hal
ini sejalan dengan AlGerafi et al., (2023), yang menyatakan bahwa teknologi AR mampu
menciptakan pengalaman belajar yang interaktif dengan menggabungkan objek virtual ke
dalam lingkungan nyata. Karakteristik tersebut membuat proses pembelajaran menjadi lebih
menarik, sehingga mampu meningkatkan minat, perhatian, dan keterlibatan siswa selama
kegiatan belajar berlangsung (Hariyono, 2023; Kurniawan & Kusuma, 2021; Logayah et al.,
2023; Oktaviani et al., 2020; Wibowo et al., 2022).

Selain berdampak pada motivasi belajar, efektivitas e-bahan ajar juga terlihat dari
peningkatan hasil belajar siswa. Hasil analisis menunjukkan bahwa rata-rata nilai pretest
sebesar 57,05 meningkat menjadi 87,50 pada posttest, dengan selisih sebesar 30,45.
Peningkatan ini menunjukkan bahwa penggunaan e-bahan ajar berbantuan AR memberikan
pengaruh positif terhadap pemahaman siswa. Temuan ini sejalan dengan pendapat Yeni et al.,
(2023) yang menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis teknologi dapat mendukung
peningkatan pemahaman konsep secara signifikan. Dengan demikian, e-bahan ajar berbantuan
AR mampu membantu siswa membangun pengetahuan secara lebih efektif.

Pengujian hipotesis menggunakan Wilcoxon Signed Rank Test menunjukkan nilai
signifikansi < 0,05, yang berarti terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil pretest dan
posttest. Sejalan dengan pendapat Boscardin et al., (2024), penggunaan p-value < 0,05 telah
lama menjadi standar dalam penelitian kuantitatif untuk menunjukkan adanya perbedaan atau
pengaruh yang signifikan dalam suatu penelitian. Dengan demikian, penggunaan e-bahan ajar
berbantuan AR terbukti memberikan dampak yang nyata terhadap peningkatan hasil belajar
siswa. Lebih lanjut, hasil uji N-Gain menunjukkan nilai rata-rata sebesar 0,713 yang termasuk
dalam kategori tinggi. Menurut Jariyah & Efendi (2024), nilai N-Gain yang berada pada
kategori tinggi menunjukkan bahwa pembelajaran yang diterapkan efektif dalam meningkatkan
hasil belajar kognitif siswa. Persentase peningkatan sebesar 71,30% juga memperkuat bahwa
penggunaan e-bahan ajar berbantuan AR tidak hanya menghasilkan perbedaan hasil belajar,
tetapi juga memberikan peningkatan yang berkualitas.

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa e-bahan ajar berbantuan
AR efektif dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. Temuan ini diperkuat oleh
penelitian Koumpouros (2024), menyatakan bahwa teknologi AR mampu meningkatkan
pemahaman konsep karena menghadirkan visualisasi yang lebih konkret dan pengalaman
belajar yang imersif. Oleh karena itu, e-bahan ajar berbantuan AR dapat dijadikan sebagai
alternatif inovatif dalam pembelajaran IPAS di sekolah dasar, khususnya dalam upaya
meningkatkan kualitas proses dan hasil pembelajaran.

KESIMPULAN

Pengembangan e-bahan ajar berbantuan Augmented Reality pada mata pelajaran IPAS
kelas IV sekolah dasar menunjukkan bahwa penggunaan teknologi digital dalam bahan ajar
dapat menjadi solusi atas pembelajaran yang sebelumnya masih bersifat konvensional dan
kurang interaktif. Kondisi tersebut selama ini berpengaruh pada rendahnya motivasi serta hasil
belajar siswa. Kehadiran e-bahan ajar ini mampu menghadirkan suasana belajar yang lebih
menarik, relevan, dan dekat dengan pengalaman siswa. Selain dinilai layak dari aspek materi
maupun media, produk yang dikembangkan juga memberikan pengalaman belajar yang lebih
bermakna sehingga siswa lebih aktif dan antusias selama pembelajaran berlangsung.
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Peningkatan hasil belajar siswa menunjukkan bahwa teknologi Augmented Reality
membantu menyajikan materi secara lebih nyata dan mudah dipahami, terutama pada konsep-
konsep yang bersifat abstrak. Dengan demikian, tujuan pengembangan bahan ajar untuk
mendukung motivasi dan hasil belajar dapat tercapai dengan baik. Hasil penelitian ini juga
memberikan peluang untuk pengembangan serupa pada materi lain maupun jenjang pendidikan
yang berbeda. Secara praktis, e-bahan ajar berbantuan Augmented Reality memiliki potensi
besar untuk diterapkan lebih luas sebagai alternatif bahan ajar inovatif yang sejalan dengan
kebutuhan pembelajaran abad ke-21.
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