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This study aims to develop Augmented Reality (AR)-assisted e-learning materials for 
science and social studies (IPAS) on the topic of human senses and to examine their 
feasibility, practicality, and effectiveness in improving the learning outcomes of fourth-
grade elementary school students. This research was motivated by low IPAS learning 
outcomes, limited use of digital learning media, and the underutilization of 
smartphones as learning tools. The study employed a Research and Development 
(R&D) approach using the ADDIE model, which includes analysis, design, development, 
implementation, and evaluation stages. The research subjects were fourth-grade 
students at SD Negeri 3 Banjarpanepen. Data were collected through observation, 
interviews, questionnaires, tests, and documentation. Product feasibility was assessed 
by material, language, and media experts. Practicality was measured through teacher 
and student response questionnaires, while effectiveness was evaluated based on 
improvements in students’ learning outcomes. The results indicated that the AR-
assisted e-learning materials were highly feasible in terms of content (88%) and media 
(94%), and feasible in terms of language (78%). The product was also considered very 
practical based on teacher (96.25%) and student (82.31%) responses. Furthermore, 
students’ learning outcomes showed a significant improvement, with an N-Gain value 
of 0.739 in the high category. Therefore, AR-assisted e-learning materials are effective 
for improving IPAS learning outcomes on the topic of human senses for fourth-grade 
elementary school students. 
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Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan e-bahan ajar berbantuan Augmented 
Reality (AR) pada mata pelajaran IPAS materi pancaindra manusia serta menguji 
kelayakan, kepraktisan, dan keefektifannya dalam meningkatkan hasil belajar peserta 
didik kelas IV sekolah dasar. Latar belakang penelitian didasarkan pada rendahnya 
hasil belajar IPAS, terbatasnya pemanfaatan media pembelajaran digital, serta belum 
optimalnya penggunaan smartphone sebagai sarana pendukung pembelajaran. 
Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model 
pengembangan ADDIE yang meliputi tahap analysis, design, development, 
implementation, dan evaluation. Subjek penelitian adalah peserta didik kelas IV SD 
Negeri 3 Banjarpanepen. Teknik pengumpulan data meliputi observasi, wawancara, 
angket, tes, dan dokumentasi. Validasi produk dilakukan oleh ahli materi, bahasa, dan 
media. Kepraktisan produk diukur melalui angket respon guru dan peserta didik, 
sedangkan keefektifan ditinjau dari peningkatan hasil belajar sebelum dan sesudah 
penggunaan produk. Hasil penelitian menunjukkan bahwa e-bahan ajar berbantuan AR 
dinyatakan sangat layak dari aspek materi (88%) dan media (94%), serta layak dari 
aspek bahasa (78%). Produk juga dinilai sangat praktis berdasarkan respons guru 
(96,25%) dan peserta didik (82,31%). Selain itu, hasil belajar peserta didik mengalami 
peningkatan signifikan dengan nilai N-Gain sebesar 0,739 dalam kategori tinggi. 
Dengan demikian, e-bahan ajar berbantuan Augmented Reality efektif digunakan untuk 
meningkatkan hasil belajar IPAS materi pancaindra manusia pada peserta didik kelas 
IV sekolah dasar. 

I. PENDAHULUAN 
Pembelajaran merupakan inti dari proses 

pendidikan yang berperan penting dalam 
mengembangkan potensi peserta didik secara 
optimal. Permendikbudristek Nomor 16 Tahun 
2022 tentang Standar Proses menegaskan bahwa 
pembelajaran harus dilaksanakan secara 

interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang, 
serta mampu memotivasi peserta didik untuk 
berpartisipasi aktif sesuai dengan karakteristik 
dan kebutuhan belajarnya. Implementasi standar 
tersebut menuntut guru untuk memanfaatkan 
bahan ajar dan media pembelajaran yang relevan 
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dengan perkembangan teknologi, tanpa meng-
abaikan kondisi riil satuan pendidikan. 

Pada mata pelajaran IPAS di sekolah dasar, 
karakteristik materi yang memuat konsep 
konkret dan abstrak membutuhkan dukungan 
media pembelajaran yang mampu memfasilitasi 
pengalaman belajar bermakna. Berbagai 
penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran 
yang masih berpusat pada guru dan minim 
variasi media cenderung berdampak pada 
rendahnya minat serta hasil belajar peserta didik 
(Astiti et al., 2021); (Dariansyah et al., 2023). 
Kondisi ini diperkuat oleh temuan bahwa 
pemanfaatan teknologi pembelajaran di sekolah 
dasar belum dilakukan secara optimal, meskipun 
guru pada umumnya telah memiliki kemampuan 
dasar dalam mengoperasikan perangkat digital 
(Inayati & Setyasto, 2024). 

Berdasarkan hasil studi pendahuluan yang 
dilakukan melalui observasi kelas, wawancara 
guru kelas IV, dan telaah dokumen pembelajaran 
di SD Negeri 3 Banjarpanepen, diperoleh temuan 
sebagai berikut: (1) pembelajaran IPAS masih 
didominasi penggunaan buku paket dan LKS; (2) 
pemanfaatan media digital belum optimal karena 
keterbatasan sarana pendukung seperti 
proyektor; (3) guru cenderung menggunakan 
metode ceramah dan penugasan tertulis; serta 
(4) siswa menunjukkan keterlibatan belajar yang 
rendah pada materi yang bersifat abstrak, 
khususnya pancaindra manusia. Temuan ini 
sejalan dengan hasil identifikasi masalah yang 
menunjukkan bahwa media pembelajaran yang 
tersedia belum mampu memfasilitasi visualisasi 
struktur dan fungsi organ pancaindra secara 
konkret. Pemanfaatan media digital seperti video 
pembelajaran belum optimal karena keter-
batasan sarana pendukung, antara lain 
ketersediaan proyektor yang terbatas. Guru lebih 
sering memanfaatkan media lingkungan sekitar 
sebagai alternatif karena mudah dijangkau dan 
minim biaya. Meskipun demikian, penggunaan 
media lingkungan belum sepenuhnya mampu 
membantu siswa memahami konsep-konsep 
IPAS yang bersifat abstrak, termasuk materi 
pancaindra manusia, terutama pada bagian 
struktur organ dan fungsinya yang tidak dapat 
diamati secara langsung. 

Berdasarkan hasil wawancara, angket, 
observasi kelas, analisis daftar nilai, serta 
dokumentasi pembelajaran di kelas IV SD Negeri 
3 Banjarpanepen, teridentifikasi sejumlah 
permasalahan dalam proses pembelajaran IPAS. 
Sumber belajar yang digunakan oleh guru dan 
siswa masih didominasi oleh buku guru dan buku 
siswa, dengan sesekali memanfaatkan video 

pembelajaran dari YouTube. Meskipun ruang 
kelas telah terhubung dengan jaringan Wi-Fi, 
pemanfaatan teknologi informasi dalam 
pembelajaran belum dilakukan secara optimal. 
Guru cenderung menggunakan video 
pembelajaran yang tersedia di YouTube tanpa 
penyesuaian dengan karakteristik dan kebutuhan 
belajar siswa. Temuan ini diperkuat oleh hasil 
angket siswa yang menunjukkan bahwa sebesar 
(81,8%) sumber belajar yang digunakan masih 
berupa buku teks. Hasil wawancara dengan guru 
kelas IV juga mengonfirmasi bahwa 
pembelajaran IPAS masih bertumpu pada buku 
pelajaran dari Kemendikbud dan video daring 
yang sering kali tidak sepenuhnya relevan 
dengan konten materi yang sedang dipelajari. 
Selain itu, potensi pemanfaatan smartphone yang 
dimiliki siswa belum dioptimalkan sebagai media 
pembelajaran. 

Hasil angket dan wawancara terkait 
penggunaan alat peraga menunjukkan bahwa 
guru belum menerapkan penggunaan media 
pembelajaran secara konsisten pada setiap 
pertemuan. Persentase penggunaan alat peraga 
atau media pembelajaran berada pada kategori 
kadang-kadang dan sering, dengan persentase 
sebesar (45,5%). Guru menyatakan bahwa 
penggunaan media atau alat peraga dalam 
pembelajaran IPAS disesuaikan dengan materi 
yang diajarkan, sehingga tidak selalu digunakan 
pada setiap sesi pembelajaran. 

Permasalahan lain berkaitan dengan 
partisipasi dan motivasi belajar siswa. Hasil 
angket menunjukkan bahwa semangat siswa 
dalam menyelesaikan tugas tergolong tidak 
konsisten, dengan (51,5%) siswa menyatakan 
hanya kadang-kadang bersemangat. Partisipasi 
aktif siswa dalam pembelajaran juga masih 
rendah, ditunjukkan oleh data bahwa siswa 
hanya sesekali mengajukan pertanyaan (72,7%) 
atau menjawab pertanyaan guru (75,8%) selama 
proses pembelajaran. Kondisi ini meng-
indikasikan bahwa keterlibatan siswa dalam 
pembelajaran IPAS belum optimal, yang 
berpotensi menghambat pencapaian hasil belajar 
secara maksimal. Selain itu, hasil angket 
menunjukkan bahwa (69,7%) siswa menganggap 
mata pelajaran IPAS sebagai mata pelajaran yang 
sulit dipahami. 

Pada aspek pemanfaatan teknologi, khusus-
nya smartphone, ditemukan bahwa hampir 
seluruh siswa kelas IV telah memiliki perangkat 
tersebut. Berdasarkan hasil angket, sebanyak 31 
dari 33 siswa (97%) memiliki smartphone yang 
dapat digunakan untuk mengakses internet. 
Namun, pemanfaatan smartphone tersebut belum 
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diarahkan secara optimal untuk mendukung 
pembelajaran. Sebagian besar siswa mengguna-
kan smartphone untuk bermain gim (48,5%), 
menonton YouTube (30,3%), dan bersosial 
media (9,1%), sedangkan hanya (12,1%) yang 
menggunakannya untuk keperluan lain. Dengan 
demikian, seluruh siswa (100%) belum meman-
faatkan smartphone secara optimal sebagai 
sarana belajar. Di sisi lain, hasil angket 
menunjukkan bahwa (84,8%) siswa menyukai 
penggunaan smartphone sebagai alat bantu 
pembelajaran. Dalam wawancara, guru menyam-
paikan bahwa penggunaan smartphone dalam 
pembelajaran pernah dilakukan, namun masih 
terbatas, sehingga pembelajaran harus dilakukan 
secara berkelompok. 

Permasalahan lainnya juga tampak pada 
capaian hasil belajar siswa. Berdasarkan 
dokumen hasil ulangan harian mata pelajaran 
IPAS materi pancaindra dan fungsinya, diketahui 
bahwa hasil belajar siswa kelas IV tergolong 
rendah. Dari 33 siswa, sebanyak 20 siswa 
(58,82%) belum memenuhi Kriteria 
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang 
ditetapkan sebesar 70, sementara 12 siswa 
(41,18%) telah memenuhi KKTP. Data hasil 
belajar tersebut diperoleh dari ulangan yang 
belum melalui tahap remedial. Temuan ini 
menunjukkan bahwa pembelajaran IPAS, 
khususnya pada materi pancaindra manusia, 
memerlukan media pembelajaran alternatif yang 
mampu meningkatkan keterlibatan siswa serta 
membantu pemahaman konsep secara lebih 
konkret dan bermakna.  

Aktivitas belajar umumnya masih sebatas 
membaca materi secara bersama-sama dan 
mengerjakan soal latihan, sehingga pembelajaran 
kurang memberikan ruang bagi siswa untuk 
mengeksplorasi dan membangun pemahaman-
nya secara mandiri. Kondisi ini mengindikasikan 
perlunya media pembelajaran alternatif yang 
tidak bergantung pada perangkat kelas yang 
kompleks, namun tetap mampu menyajikan 
visualisasi konsep secara konkret dan menarik. 

Salah satu solusi yang relevan dengan kondisi 
tersebut adalah pengembangan e-bahan ajar 
berbantuan augmented reality. Berbeda dengan 
penggunaan media digital yang memerlukan 
perangkat presentasi kelas, e-bahan ajar 
berbantuan AR dapat diakses melalui gawai yang 
dimiliki guru maupun siswa, dengan peman-
faatan aplikasi AR yang dirancang secara 
terstruktur dan dapat digunakan secara luring 
terbatas. Dengan demikian, keterbatasan sarana 
seperti proyektor tidak menjadi hambatan utama 
dalam implementasinya. 

E-bahan ajar merupakan media pembelajaran 
elektronik yang memadukan unsur multimedia 
untuk mendukung proses belajar peserta didik. 
Meskipun memiliki keunggulan dari sisi 
fleksibilitas dan interaktivitas, e-bahan ajar juga 
memiliki keterbatasan, terutama terkait 
ketergantungan pada perangkat dan kemampuan 
teknis pengguna (Herianto & Lestari, 2021). Oleh 
karena itu, pengembangan e-bahan ajar perlu 
dirancang secara sederhana, terarah, dan 
terintegrasi dengan bahan ajar cetak agar tetap 
dapat digunakan secara efektif dalam kondisi 
infrastruktur yang terbatas. 

Berdasarkan berbagai permasalahan yang 
ada, diperlukan suatu inovasi pembelajaran 
untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik, 
salah satunya melalui pengembangan bahan ajar 
digital yang terintegrasi dengan teknologi. Bahan 
ajar digital memiliki kemudahan akses bagi guru 
serta mampu menyajikan materi pembelajaran 
secara lebih menarik, interaktif, dan variatif. Hal 
tersebut memberikan pengalaman belajar yang 
berbeda bagi peserta didik sehingga berpotensi 
meningkatkan hasil belajar mereka (Cansiz & 
Cansiz, 2022); (B. C. F. Bianome et al., 2024); 
(Hafizhah & Setyasto, 2024b); (Wiliyanti et al., 
2024). 

Mata pelajaran IPAS merupakan salah satu 
mata pelajaran yang sangat memerlukan 
pengembangan bahan ajar digital sebagai 
pendukung proses pembelajaran. Kebutuhan ini 
muncul karena peserta didik sering mengalami 
kesulitan dalam memahami konsep-konsep 
abstrak yang terdapat dalam materi IPAS (Alfi et 
al., 2024); (Lokollo et al., 2023); (Mu’afiqoh & 
Wachidah, 2024). Bahan ajar digital atau e-bahan 
ajar merupakan bahan pembelajaran yang 
dikemas dalam format digital dan dirancang 
untuk digunakan melalui perangkat elektronik 
seperti komputer, tablet, maupun smartphone. E-
bahan ajar memanfaatkan berbagai elemen 
multimedia, antara lain teks, gambar, video, 
audio, animasi, serta fitur interaktif, guna 
menciptakan proses pembelajaran yang lebih 
efektif dan menarik (Fernando et al., 2022). 

Keunggulan e-bahan ajar terletak pada 
kemampuannya dalam menyajikan materi 
pembelajaran secara menarik, melibatkan 
beragam aktivitas belajar, serta memberikan 
pengalaman belajar yang lebih bermakna melalui 
visualisasi dan interaktivitas (B. C. F. Bianome et 
al., 2024); (Hernanda & Aji, 2024);. Selain itu, e-
bahan ajar juga menawarkan kepraktisan karena 
dapat diakses kapan saja dan di mana saja, 
sehingga mendukung pembelajaran yang 
fleksibel dan sesuai dengan kebutuhan peserta 
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didik di era digital (Amirahma & Setyasto, 2024); 
(Hafizhah & Setyasto, 2024a); (Nurhasanah et al., 
2023). 

Pembelajaran IPA yang memanfaatkan 
teknologi, khususnya melalui penggunaan 
elemen visual, terbukti lebih efektif dibanding-
kan dengan pembelajaran konvensional. 
Pendekatan ini tidak hanya meningkatkan minat 
belajar peserta didik terhadap IPAS, tetapi juga 
membantu mereka dalam memahami konsep-
konsep abstrak maupun konkret secara lebih 
mudah (Mu’afiqoh & Wachidah, 2024); (Resti et 
al., 2024); (Wiliyanti et al., 2024) 

Pemanfaatan teknologi Augmented Reality 
(AR) dalam pembelajaran IPAS terbukti efektif 
dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik 
sekolah dasar, khususnya pada materi bentuk 
dan fungsi panca indera manusia. Hal ini 
ditunjukkan oleh penelitian (Aunurofiq & 
Setyasto, 2025) yang menguji efektivitas model 
Problem Based Learning (PBL) berbantuan 
Augmented Reality dibandingkan dengan model 
PBL versi guru yang didukung media gambar 
pada peserta didik kelas IV SD. Penelitian 
tersebut menggunakan desain quasi-eksperimen 
dengan Non-Equivalent Control Group Design 
serta teknik pengumpulan data berupa pre-test 
dan post-test yang didukung observasi, wawan-
cara, angket, dan dokumentasi. Hasil analisis 
menunjukkan adanya perbedaan signifikan hasil 
belajar antara kelas eksperimen dan kelas 
kontrol, dengan nilai signifikansi uji t sebesar 
0,002 (<0,05). Selain itu, peningkatan hasil 
belajar berdasarkan uji N-Gain pada kelas yang 
menggunakan PBL berbantuan AR mencapai 
kategori sedang–tinggi (0,68), lebih tinggi 
dibandingkan kelas kontrol (0,50). Temuan ini 
menunjukkan bahwa integrasi Augmented Reality 
dalam pembelajaran IPAS mampu menciptakan 
pengalaman belajar yang lebih interaktif, 
kontekstual, dan sesuai dengan tuntutan Standar 
Proses Permendikbudristek Nomor 16 Tahun 
2022, sehingga membantu peserta didik 
memahami konsep panca indera manusia secara 
lebih konkret dan bermakna.  

Berdasarkan latar belakang tersebut, 
penelitian ini mengembangkan e-bahan ajar 
berbantuan Augmented Reality untuk mening-
katkan hasil belajar peserta didik kelas IV pada 
mata pelajaran IPAS materi pancaindra dan 
fungsinya di SD Negeri 3 Banjarpanepen. 
Penelitian ini bertujuan untuk menguji kelaya-
kan, kepraktisan, dan keefektifan produk yang 
dikembangkan guna mendukung pemahaman 
peserta didik dalam pembelajaran IPAS. 

 

II. METODE PENELITIAN 
Penelitian ini merupakan penelitian 

pengembangan (Research and Development) yang 
bertujuan menghasilkan produk pembelajaran 
serta menguji keefektifannya (Sugiyono, 2019) 
Fokus penelitian ini adalah pengembangan e-
bahan ajar berbantuan Augmented Reality pada 
mata pelajaran IPAS materi pancaindra dan 
fungsinya untuk peserta didik kelas IV sekolah 
dasar. Model pengembangan yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah model ADDIE yang 
meliputi tahap analysis, design, development, 
implementation, dan evaluation. 

Tahap pertama, yaitu tahap analysis. Analisis 
dilakukan dengan melakukan wawancara, 
observasi, serta analisis daftar nilai siswa kelas 
IV SD Negeri 3 Banjarpanepen.  Pada tahap 
pengumpulan data, peneliti menyebarkan angket 
kebutuhan kepada peserta didik sebagai dasar 
dalam perencanaan produk yang akan 
dikembangkan untuk mengatasi permasalahan 
pembelajaran yang telah diidentifikasi. 

Selanjutnya, pada tahap perancangan produk, 
e-bahan ajar dirancang berdasarkan hasil analisis 
angket kebutuhan peserta didik dengan 
memperhatikan aspek materi, kebahasaan, serta 
desain tampilan media. Perancangan produk 
disesuaikan dengan Capaian Pembelajaran (CP) 
dan Tujuan Pembelajaran (TP) pada mata 
pelajaran IPAS materi pancaindra dan fungsinya 
untuk kelas IV SD Fase B. Ruang lingkup materi 
meliputi konsep pancaindra, bagian dan fungsi 
masing-masing indra, gangguan pada indra, serta 
cara menjaga kesehatan indra.  

Setelah tahap perancangan selesai, dilakukan 
validasi desain terhadap produk yang telah 
dikembangkan. Validasi dilakukan oleh dosen 
Universitas Negeri Semarang yang berperan 
sebagai validator ahli materi, bahasa, dan media 
sesuai dengan bidang keahliannya. Penilaian 
validasi dilakukan menggunakan instrumen 
berupa lembar penilaian dengan skala Likert 1–5 
yang disiapkan oleh peneliti. 

Tahap berikutnya adalah revisi desain, yaitu 
perbaikan produk berdasarkan saran dan 
masukan dari validator ahli agar media siap 
untuk diujicobakan. Selanjutnya, dilakukan uji 
coba produk tahap awal dalam skala kecil yang 
melibatkan 9 peserta didik kelas IV SD Negeri 1 
Banjarpanepen. Pemilihan subjek uji coba 
menggunakan teknik purposive sampling dengan 
mempertimbangkan variasi kemampuan kognitif 
peserta didik. Pada tahap uji coba ini, proses 
pembelajaran dilaksanakan menggunakan model 
Problem Based Learning (PBL) dengan meman-
faatkan e-bahan ajar berbantuan Augmented 
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Reality pada materi pancaindra dan fungsinya. 
Setelah kegiatan pembelajaran selesai, guru dan 
peserta didik diminta mengisi angket respons 
untuk menilai penggunaan e-bahan ajar yang 
dikembangkan. Data angket respons dianalisis 
sebagai dasar untuk melakukan revisi produk.  

Tahap terakhir adalah uji coba penggunaan 
dalam skala besar yang melibatkan 20 peserta 
didik kelas IV SD Negeri 3 Banjarpanepen pada 
tahun ajaran berjalan. Tahap ini bertujuan untuk 
mengetahui keefektifan e-bahan ajar berbantuan 
Augmented Reality berdasarkan pencapaian 
Capaian Pembelajaran (CP) dan Tujuan 
Pembelajaran (TP).  

Data dalam penelitian ini merupakan data 
primer yang diperoleh secara langsung selama 
pelaksanaan penelitian. Data tersebut terdiri atas 
data kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif 
dikumpulkan melalui observasi, wawancara 
dengan guru, serta penyebaran angket kepada 
peserta didik di SD Negeri 3 Banjarpanepen. 
Sementara itu, data kuantitatif diperoleh dari 
hasil belajar peserta didik kelas IV pada mata 
pelajaran IPAS materi pancaindra dan fungsinya, 
yang diukur melalui pelaksanaan pre-test dan 
post-test.  

Desain penelitian yang digunakan adalah pra-
eksperimen dengan model one-group pre-test–
post-test design, yaitu memberikan tes awal 
sebelum perlakuan dan tes akhir setelah 
perlakuan. Desain ini digunakan untuk 
mengetahui pengaruh penggunaan e-bahan ajar 
berbantuan Augmented Reality terhadap hasil 
belajar peserta didik dengan membandingkan 
kondisi sebelum dan sesudah diberikan 
perlakuan (Sugiyono, 2019). Meskipun desain ini 
belum melibatkan kelompok kontrol, hasil 
penelitian tetap dapat memberikan gambaran 
awal mengenai keefektifan produk yang 
dikembangkan. 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini 
meliputi teknik tes dan non-tes. Teknik tes 
berupa 30 soal pilihan ganda yang digunakan 
baik pada pre-test maupun post-test. Instrumen 
tes disusun untuk mengukur tingkat pemahaman 
peserta didik terhadap materi sebelum dan 
sesudah penerapan e-bahan ajar yang 
dikembangkan. Meskipun menggunakan jumlah 
dan indikator soal yang sama, redaksi soal pre-
test dan post-test dibedakan guna memastikan 
bahwa hasil yang diperoleh mencerminkan 
pemahaman konsep, bukan sekadar ingatan 
terhadap soal. Seluruh butir soal telah melalui uji 
validitas, baik validitas isi maupun validitas 
empiris, dan dianalisis menggunakan perangkat 
lunak statistik SPSS. Hasil rekapitulasi analisis 

butir soal disajikan pada Tabel 1. 
 

Tabel 1. Rekapitulasi Hasil Analisis Butir Soal. 

Indikator Hasil 
Validitas Didapat 30 soal valid 

Reliabilitas 
Cronbach's Alpha yaitu 0.854 > 

0.70, maka reliabel 
Taraf Kesukaran Kategori Mudah = 16 

 Kategori Sedang = 8 
 Kategori Sukar = 6 

Daya Beda Kategori Baik = 10 
 Kategori cukup = 13 
 Kategori Jelek = 6 

Kesimpulan 

Soal pre-test dan post-test telah 
memenuhi kriteria kelayakan 

dan layak digunakan dalam 
penelitian. 

 
Teknik non-tes dalam penelitian ini meliputi 

wawancara, angket, observasi, daftar nilai, dan 
dokumentasi. Penilaian kelayakan produk 
dilakukan melalui analisis data hasil validasi oleh 
ahli materi, bahasa, dan media. Proses validasi 
dilakukan oleh dosen Universitas Negeri 
Semarang sesuai dengan bidang keahliannya 
untuk memperoleh masukan dan penilaian 
terhadap kesesuaian materi, kebahasaan, serta 
penyajian media. Penilaian kelayakan meng-
gunakan angket dengan skala Likert 1–5. 

Penilaian kepraktisan produk dilakukan 
berdasarkan analisis data dari angket responss 
guru dan peserta didik terhadap penggunaan e-
bahan ajar berbantuan Augmented Reality selama 
proses pembelajaran. Penilaian ini bertujuan 
untuk dapat mengetahui tingkat kemudahan 
penggunaan serta penerimaan produk dalam 
mendukung pembelajaran, dengan instrumen 
angket skala Likert 1–5. 

Penilaian keefektifan produk dilakukan 
melalui analisis hasil pre-test dan post-test. 
Analisis diawali dengan uji normalitas meng-
gunakan metode Shapiro–Wilk melalui perangkat 
lunak SPSS. Selanjutnya, dilakukan uji Paired 
Samples Test (uji-t) untuk mengetahui perbedaan 
signifikan antara nilai pre-test dan post-test. 
Selain itu, uji N-Gain digunakan untuk mengukur 
tingkat peningkatan hasil belajar peserta didik 
dari sebelum hingga sesudah perlakuan pada uji 
coba skala besar. 

 
III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 
1. Desain Produk 
Media pembelajaran berupa e-bahan 

ajar berbantuan Augmented Reality 
dikembangkan berdasarkan Capaian 
Pembelajaran (CP) dan Tujuan 
Pembelajaran (TP) pada materi pancaindra 
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dan fungsinya. Perancangan e-bahan ajar 
ini disesuaikan dengan karakteristik 
peserta didik sekolah dasar agar mudah 
dipahami serta mampu meningkatkan 
motivasi belajar. Penyajian materi 
mengintegrasikan unsur teks, gambar, dan 
objek tiga dimensi (3D) untuk memperkuat 
pemahaman konsep. 

Proses pengembangan diawali dengan 
penyusunan materi, perancangan desain, 
dan penentuan tata letak e-bahan ajar. 
Selanjutnya, tahap pengembangan desain 
dilakukan menggunakan beberapa aplikasi 
pendukung, yaitu Canva untuk pembuatan 
desain e-bahan ajar, objek 3D pancaindra 
diperoleh dari situs Sketchfab, kemudian 
objek tersebut diolah dan diberi ketera-
ngan melalui aplikasi Assemblr Edu. Tahap 
akhir dilakukan dengan mengintegrasikan 
e-bahan ajar dengan teknologi Augmented 
Reality yang diekspor dalam bentuk QR 
code, serta penyempurnaan tampilan 
desain menggunakan Canva. 

Produk akhir berupa e-bahan ajar 
digital yang dapat diakses secara daring 
dan digunakan dengan cara memindai QR 
code melalui aplikasi Assemblr Edu, Google 
Lens, maupun aplikasi pemindai bawaan 
pada smartphone. E-bahan ajar berbantuan 
Augmented Reality ini terdiri atas beberapa 
komponen utama sebagai berikut: 

 

 

Gambar 1. Cover 
 

 

Gambar 2. Petunjuk Penggunaan Bahan 
Ajar 

 

 

Gambar 3. CP dan TP 
 

 

Gambar 4. Halaman Materi 1 
  

 

 

Gambar 5. Augmented Reality Bagian Mata 
dan Fungsinya 

 

Tahapan perancangan produk meliputi 
(1) Persiapan bahan dan materi 
pembelajaran.; (2) objek 3D pancaindra 
menggunakan Sketchfab dan Assemblr 
Edu, lengkap dengan keterangan; dan (3) 
Pembuatan e-bahan ajar digital, penerapan 
QR code Augmented Reality, dan penyem-
purnaan desain menggunakan Canva. 

 

2. Validasi Desain Produk E-Bahan Ajar 
Berbantuan Augmented Relity 

Pada tahap ini, peneliti melakukan 
validasi terhadap produk yang dikembang-
kan dengan melibatkan validator ahli di 
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bidang materi, bahasa, dan media, guna 
menilai kesesuaian produk dengan 
kebutuhan yang ada. Setelah dinilai oleh 
para ahli, peneliti merevisi produk 
berdasarkan saran dan masukan yang 
diberikan. Media pembelajaran dikategori-
kan sangat layak apabila memperoleh nilai 
antara 82% hingga 100%, layak jika 
nilainya 63%–81%, cukup layak untuk nilai 
44%–62%, kurang layak untuk nilai 25%–
43%, dan sangat tidak layak jika memper-
oleh nilai di bawah 25%. Rekapitulasi hasil 
validasi dari masing-masing validator ahli 
disajikan pada Tabel 2. 
 

Tabel 2. Hasil Penilaian Validator Ahli 
terhadap E-Bahan Ajar Berbantuan 

Augmented Reality 

Indikator 
Validator 

Materi 
Validator 

Bahasa 
Validator 

Media 
Total Skor 88 78 94 

Skor 
Maksimal 

100 100 100 

Presentase 88% 78% 94% 

Kriteria 
Sangat 
Layak 

Layak 
Sangat 
Layak 

 

Berdasarkan hasil penilaian dari para 
validator ahli yang ditampilkan pada Tabel 
2, e-bahan ajar berbantuan Augmented 
Reality dinyatakan valid secara 
keseluruhan dari segi materi, bahasa, dan 
media. Penilaian kelayakan materi oleh ahli 
memperoleh skor 88%, termasuk dalam 
kategori "sangat layak". Penilaian bahasa 
oleh ahli bahasa mendapatkan skor 78%, 
masuk kategori "layak". Sementara itu, 
penilaian media oleh ahli media 
memperoleh skor 94%, juga termasuk 
kategori "sangat layak". Berdasarkan skor 
yang diperoleh dari para validator, dapat 
disimpulkan bahwa e-bahan ajar 
berbantuan Augmented Reality layak secara 
menyeluruh dari aspek materi, bahasa, dan 
tampilan/media, serta siap untuk diuji 
cobakan. 

 

3. Revisi desain 
Peneliti merevisi desain produk 

berdasarkan saran dan masukan dari para 
validator ahli materi, bahasa, dan media. 
Masukan dari ahli materi mencakup 
penyederhanaan tujuan pembelajaran, 
penyesuian dan penambahan LKPD pada e-
bahan ajar. Masukan dari ahli bahasa 
meliputi penulisan pancaindra yang 
semula dipisah menjadi pancaindra 

digabung, merapihkan daftar isi, merapi-
kan barisan paragraf, dan glosarium 
dirapihkan. Dan masukan dari ahli media 
yaitu susunan materi yang semula dipisah 
per indra menjadi diurutkan sesuai dengan 
tujuan pembelajaran. 

 

 
 

Gambar 6. Cover sebelum revisi dan 
setelah revisi 

 

 
 

Gambar 7. Daftar Isi sebelum revisi dan 
sesudah revisi 

 

 
 

Gambar 8. CP dan TP Sebelum dan 
sesudah revisi 
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Gambar 9. Perubahan susunan materi 
 

B. Pembahasan 
1. Kelayakan E-Bahan Ajar Berbantuan 

Augmented Reality 
Hasil validasi oleh ahli materi, bahasa, 

dan media menunjukkan bahwa e-bahan 
ajar berbantuan Augmented Reality berada 
pada kategori sangat layak untuk 
digunakan dalam pembelajaran IPAS. 
Penilaian kelayakan mencakup aspek 
kesesuaian materi dengan CP dan TP, 
kejelasan bahasa, serta kualitas tampilan 
dan interaktivitas media. 
 

2. Kepraktisan E-Bahan Ajar Berbantuan 
Augmented Reality (Uji Coba Produk) 

Tahap berikutnya adalah uji coba 
produk skala kecil yang melibatkan 9 
peserta didik kelas IV SD Negeri 1 
Banjarpanepen. Setelah pembelajaran 
menggunakan e-bahan ajar berbasis 
Augmented Reality, guru dan peserta didik 
mengisi angket responss yang masing-
masing berisi 20 pertanyaan. Pertanyaan-
pertanyaan tersebut mencakup tiga aspek: 
kualitas materi, kualitas bahasa, dan 
kualitas media. Angket menggunakan skala 
Likert 1–4, diisi berdasarkan pengalaman 
saat menggunakan produk. Hasil angket 
dikategorikan sebagai sangat layak (82%–
100%), layak (63%–81%), cukup layak 
(44%–62%), kurang layak (25%–43%), 
dan sangat tidak layak (<25%). 

 

Tabel 3. Hasil Angket Responss Guru dan 
Peserta Didik terhadap Penggunaan E-

Bahan Ajar Berbantuan Augmented Reality 
Uji Coba Skala Kecil. 

 
Responsden Presentase Kriteria 

Guru 93,75% Sangat Layak 
Peserta Didik 79,86% Cukup Layak 

 

Berdasarkan Tabel 3, tanggapan guru 
dan peserta didik terhadap penggunaan e-
bahan ajar berbasis Augmented Reality 
pada uji coba skala kecil tergolong positif. 
Guru memberikan skor 93,75% (sangat 
layak), sedangkan peserta didik 79,86% 
(cukup layak). Hasil ini menunjukkan 
bahwa e-bahan ajar berbasis Augmented 
Reality dinilai praktis dan dapat diterapkan 
secara efektif dalam pembelajaran. 

 
Tabel 4. Hasil Angket Responss Guru dan 

Peserta Didik terhadap Penggunaan E-
Bahan Ajar Berbantuan Augmented Reality 

Uji Coba Skala Besar. 

Responsden Presentase Kriteria 
Guru 96,25% Sangat Layak 

Peserta Didik 82,31% Sangat Layak 

 
Berdasarkan Tabel 4, tanggapan guru 

dan peserta didik terhadap penggunaan e-
bahan ajar berbasis Augmented Reality 
pada uji coba skala besar tergolong positif. 
Guru memberikan skor 96,25% (sangat 
layak), sedangkan peserta didik 82,31% 
(sangat layak). Hasil ini menunjukkan 
bahwa e-bahan ajar berbasis Augmented 
Reality dinilai praktis dan dapat diterapkan 
secara efektif dalam pembelajaran. 

 
3. Efektivitas produk E-Bahan Ajar 

Berbantuan Augmented Reality 
Pada tahap ini, peneliti melakukan uji 

coba skala besar terhadap 20 peserta didik 
kelas IV SD Negeri 3 Banjarpanepen 
menggunakan e-bahan ajar berbantuan 
Augmented Reality pada mata pelajaran 
IPAS materi pancaindra dan fungsinya. 
Tujuannya untuk menilai keefektifan 
produk berdasarkan hasil belajar siswa. 
Penelitian ini menggunakan desain pra-
eksperimen dengan model one-group pre-
test post-test, yaitu dilakukan pre-test 
sebelum perlakuan dan post-test setelah 
perlakuan. 

 
Tabel 5. Hasil Pre-test dan Post-test 

Peserta Didik pada Uji Coba Penggunaan. 

Jenis Tes Rata-rata Perbedaan Rata-rata 
Pre-test 52 36,4 
Post-test 88,4  

 
Berdasarkan Tabel 5, rata-rata hasil 

belajar peserta didik meningkat sebesar 
36,4 pada uji coba produk skala besar. Hal 
ini menunjukkan adanya perbedaan hasil 
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belajar sebelum dan sesudah mengguna-
kan e-bahan ajar berbantuan Augmented 
Reality pada mata pelajaran IPAS materi 
pancaindra dan fungsinya di SD Negeri 3 
Banjarpanepen. 

Selanjutnya, dilakukan uji normalitas 
untuk mengevaluasi perubahan hasil 
belajar. Uji ini bertujuan mengetahui 
apakah data terdistribusi normal. 
Keputusan ditentukan berdasarkan nilai 
signifikansi: jika < 0,05, data tidak normal; 
jika > 0,05, data berdistribusi normal. Hasil 
uji normalitas disajikan pada Tabel 6. 

 

Tabel 6. Hasil Uji Normalitas Data 

Tes Normalitas 
   Shapiro-Wilk 
 Statistik Df. Sig. 

Nilai Pre-test 0,959 20 0,532 
Nilai Post-test 0,636 20 0,451 

 

Berdasarkan hasil analisis pada Tabel 6, 
nilai Shapiro-Wilk menunjukkan bahwa 
data terdistribusi normal, karena nilai 
signifikansi > 0,05 (Pre-test = 0,532; Post-
test = 0,451). Uji berikutnya yang 
digunakan adalah Paired Sample T-test. 
Keputusan uji-t didasarkan pada nilai 
signifikansi (2-tailed): jika nilai signifikansi 
< 0,05, terdapat perbedaan signifikan pada 
rata-rata hasil belajar IPAS peserta didik 
kelas IV antara pre-test dan post-test; 
sebaliknya, jika nilai signifikansi > 0,05, 
tidak terdapat perbedaan signifikan antara 
rata-rata pre-test dan post-test. Hasil 
analisis Paired Sample T-test disajikan pada 
Tabel 7. 

 

Tabel 7. Hasil Sample Uji Berpasangan (T-
tes) 

Uji Sample Berpasangan 
Nilai Pre-test - 
Nilai Post-test 

T-
statistik 

Tingkat 
kebebasan 

Sig.(2-
ekor) 

 36,400 20 0,000 

 
Berdasarkan hasil analisis pada Tabel 7, 

diperoleh nilai signifikansi (2-tailed) 
sebesar 0,000 < 0,05, yang menunjukkan 
adanya perbedaan signifikan antara nilai 
pre-test dan post-test setelah penggunaan 
e-bahan ajar berbantuan Augmented 
Reality. Selain itu, peningkatan hasil belajar 
juga ditunjukkan melalui perhitungan 
indeks N-gain, yang membandingkan 
kenaikan nilai dari pre-test ke post-test, 
sebagaimana disajikan pada Tabel 8. 

Tabel 8. Hasil Tes N-Gain 

Perbedaan Rata-rata N-Gain Golongan 
36,4 0,7398 Tinggi 

 
Berdasarkan Tabel 8, analisis N-gain 

menunjukkan bahwa selisih rata-rata pada 
uji coba produk skala besar adalah 36,4 
dengan nilai N-gain 0,7398. Hasil ini 
mengindikasikan bahwa rata-rata hasil 
belajar peserta didik kelas IV SD Negeri 3 
Banjarpanepen meningkat sebesar 0,7398, 
termasuk dalam kategori “tinggi”. 
Peningkatan ini membuktikan bahwa e-
bahan ajar berbantuan Augmented Reality 
pada mata pelajaran IPAS materi 
pancaindra dan fungsinya efektif dalam 
meningkatkan hasil belajar siswa. 

Hasil analisis data menunjukkan bahwa 
e-bahan ajar berbantuan Augmented 
Reality (AR) memenuhi kriteria kelayakan, 
kepraktisan, dan keefektifan dalam 
meningkatkan hasil belajar peserta didik 
kelas IV SD Negeri 3 Banjarpanepen pada 
pembelajaran IPAS materi pancaindra dan 
fungsinya. 

Beberapa faktor mendukung efektivitas 
media ini. Pertama, penggunaan e-bahan 
ajar berbantuan AR secara signifikan 
meningkatkan motivasi peserta didik 
untuk mempelajari teknologi sebagai 
bagian dari pembelajaran abad ke-21, 
sekaligus menciptakan suasana belajar 
yang menarik dan menyenangkan, 
sehingga mendorong keterlibatan aktif 
siswa (Mu’afiqoh & Wachidah, 2024); Nur 
Kamila & Anas Thohir, 2024; (Wiliyanti et 
al., 2024). Media ini memberikan penga-
laman belajar interaktif dan memperkuat 
minat baca melalui visualisasi menarik, 
yang membantu pemahaman materi, 
memperkuat daya ingat, dan mendukung 
pencapaian tujuan pembelajaran 
(Hermawan & Hadi, 2024); (Dendodi et al., 
2024). 

Kedua, e-bahan ajar berbantuan AR 
merupakan media inovatif dan praktis 
yang memudahkan guru dalam proses 
pembelajaran, sekaligus memungkinkan 
siswa belajar mandiri. Hal ini juga mem-
berdayakan peserta didik yang cenderung 
lambat memahami materi (Einsthendi et 
al., 2024); (Zaid et al., 2022). Fitur AR 
membantu siswa memahami materi 
dengan visualisasi yang interaktif dan 
mudah dipahami (Resti et al., 2024); 
(Wiliyanti et al., 2024) 
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Ketiga, media ini merangsang rasa ingin 
tahu siswa sekaligus memperjelas konsep 
dasar materi melalui desain yang menarik, 
gambar, dan video pendek, sehingga 
meningkatkan minat belajar (B. Bianome et 
al., 2024). Dengan demikian, e-bahan ajar 
berbantuan AR secara keseluruhan ber-
kontribusi pada peningkatan hasil belajar 
peserta didik. 

Keempat, teknologi AR mudah 
digunakan, mendukung pembelajaran 
kolaboratif, memotivasi siswa, dan dapat 
meningkatkan keterampilan berpikir kritis 
serta kemampuan visual-spasial (Andriani 
& Ramadani, 2022)Selain itu, media ini 
fleksibel, dapat digunakan kapan saja dan 
di mana saja (Nurhasanah et al., 2023). 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa e-
bahan ajar berbantuan AR efektif sebagai 
alat bantu pembelajaran untuk meningkat-
kan hasil belajar. Berdasarkan uji-t, 
diperoleh nilai signifikansi 0,000 (<0,05), 
dan nilai N-gain sebesar 0,7398, yang 
termasuk kategori tinggi. Hal ini 
menegaskan bahwa media ini efektif 
meningkatkan hasil belajar peserta didik 
kelas IV SD pada materi pancaindra dan 
fungsinya, sekaligus layak dan praktis 
digunakan di kelas. 
 

IV. SIMPULAN DAN SARAN 
A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan 
pembahasan, dapat disimpulkan bahwa e-
bahan ajar berbantuan Augmented Reality 
pada mata pelajaran IPAS materi pancaindra 
manusia memenuhi kriteria layak, praktis, dan 
efektif untuk digunakan dalam pembelajaran 
kelas IV sekolah dasar. Hasil validasi ahli 
menunjukkan bahwa produk berada pada 
kategori layak hingga sangat layak, sementara 
respon guru dan peserta didik menunjukkan 
tingkat kepraktisan yang sangat baik. Selain 
itu, hasil uji efektivitas menunjukkan adanya 
peningkatan hasil belajar peserta didik secara 
signifikan dengan nilai N-Gain pada kategori 
tinggi. Dengan demikian, e-bahan ajar ber-
bantuan Augmented Reality efektif digunakan 
sebagai media pembelajaran IPAS untuk 
meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

 
B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah 
dilakukan, saran yang dapat diajukan sebagai 
berikut: 

 

1. Bagi Guru 
Memanfaatkan e-bahan ajar berbantuan 

Augmented Reality sebagai media alternatif 
pembelajaran IPAS, khususnya pada materi 
pancaindra manusia, untuk meningkatkan 
keterlibatan dan hasil belajar peserta didik. 

2. Bagi Sekolah 
Memberikan dukungan terhadap 

pemanfaatan teknologi pembelajaran 
dengan mengoptimalkan penggunaan 
perangkat digital yang tersedia serta 
mendorong inovasi pembelajaran berbasis 
teknologi. 

3. Bagi Peneliti Selanjutnya 
Mengembangkan e-bahan ajar 

berbantuan Augmented Reality pada materi 
IPAS lainnya dan menggunakan desain 
penelitian eksperimen dengan kelompok 
kontrol guna memperoleh hasil yang lebih 
komprehensif. 
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