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Rendahnya hasil belajar IPAS disebabkan kurangnya bahan ajar yang
mampu memvisualisasikan secara konkret dalam pembelajaran. Tujuan
penelitian ini yaitu mengembangkan buku ensiklopedia berbasis AR.
Jenis penelitian digunakan vyaitu penelitian pengembangan dengan
model Borg and Gall. Subek yang terlibat dalam penelitian yakni ahli isi
pembelajaran, ahli desain pembelajaran, ahli media pembelajaran, uji
coba perorangan, uji coba kelompok kecil, dan 35 orang siswa kelas V.
Pengumpulam data dilakukan dengan metode observasi, wawancara
dan penyebaran angket/kuisioner. Teknik analisis data yang digunakan
ada tiga yaitu analisis data deskriptif kualitatif, kuantitatif, dan stastistik
inferensial. Hasil penelitian yaitu validator ahli rancang bangun sebesar
93,18%, validator ahli isi materi memperoleh 95,83%, validator abhli
desain instruksional memperoleh 93,18%, validator ahli media
pembelajaran memperoleh 92,50%, uji coba perorangan memperoleh
99%, dan uji coba kelompok kecil memperoleh 97,5% yang bearti buku
ensiklopedia berbasis AR sangat layak digunakan. Disimpulkan buku
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ensiklopedia berbasis augmented reality efektif diterapkan pada mata
pelajaran IPAS. Implikasi penelitian ini bahwa penggunaan materi
pembelajaran yang diintegrasikan dengan Augmented Reality cocok
digunakan pada masa sekarang.

ABSTRACT

The low learning outcomes of science are caused by the lack of teaching materials that can visualize
concrete learning. The purpose of this study is to develop an AR-based encyclopedia book. The type
of research used is development research with the Borg and Gall model. The subjects involved in the
study were learning content experts, learning design experts, learning media experts, individual trials,
small group trials, and 35 grade V students. Data was collected using observation, interview, and
questionnaire distribution methods. Three data analysis techniques were used: qualitative descriptive
data analysis, quantitative, and inferential statistics. The results of the study were that the validator of
the design expert was 93.18%, the validator of the material content expert obtained 95.83%, the
validator of the instructional design expert obtained 93.18%, the validator of the learning media expert
obtained 92.50%, the individual trial obtained 99%, and the small group trial obtained 97.5% which
means that the AR-based encyclopedia book is very feasible to use. It is concluded that augmented
reality-based encyclopedia books are effectively applied to IPAS subjects. The implication of this study
is that learning materials integrated with augmented reality are suitable for use today.

1. PENDAHULUAN

Pada kurikulum merdeka, mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) dan [lmu Pengetahuan
Sosial (IPS) digabungkan menjadi mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS). Tujuan dari
penggabungan 2 mata pelajaran tersebut agar menimbulkan peserta didik dalam mengelola lingkungan
alam dan sosial secara bersamaan. Kegiatan pembelajaran IPAS sangat membutuhkan bahan ajar dalam
proses pembelajaran yang dapat memudahkan siswa dalam memahami materi yang akan disampaikan.
Sebuah bahan ajar dapat dikatakan efektif apabila membantu peserta didik dalam mencapai tujuan
pembelajaran (Laili, 2019; Rahayu et al., 2022). Bahan ajar yang digunakan harus mampu memberikan
pembelajaran yang bersifat nyata atau konkret dalam memudahkan siswa memahami materi yang
disampaikan oleh pendidik (Dari et al, 2023; Nalasari et al., 2021; Putra et al,, 2023). Dengan begitu
seorang guru dituntut mampu menciptakan atau menyusun bahan ajar yang inovatif dan Kkreatif
menyesuaikan dengan kurikulum dan kebutuhan peserta didik saat ini (Magdalena et al., 2020; Sari &
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Avianty, 2023). Dengan demikian seorang guru secara sadar merancang seluruh kegiatan proses
pembelajaran secara sistematis dengan memanfaatkan segala sesuatu dalam tercapainya proses belajar
mengajar (Dewi & Suniasih, 2023; Salsabilla et al., 2023). Masalah yang sering dihadapi oleh guru sekolah
dasar ialah menentukan atau membuat bahan ajar maupun materi pembelajaran yang sesuai dengan
karakteristik siswa sekolah dasar (Aisyah et al, 2020; Mahmudin, 2021). Permasalahan ini didukung
dengan kenyataan yang ada dilapangan yang menunjukan bahwa penggunaan bahan ajar dalam proses
pembelajaran IPAS masih tidak sesuai dengan karakteristik siswa. Hal ini berdasarkan hasil observasi awal
yang dilakukan di SD Negeri 12 Sesetan.

Hasil observasi menunjukan kurangnya penggunaan bahan ajar yang mampu menjelaskan secara
konkret atau nyata kepada siswa. Ini juga didukung dengan hasil wawancara kepada salah satu guru di SD
Negeri 12 Sesetan yang kesulitan dalam menjelaskan maupun membuat bahan ajar yang mampu
menjelaskan kepada siswa secara nyata atau konkret. Ini yang membuat siswa dalam pembelajaran IPAS
cenderung kesulitan dalam memahami materi terutama pada materi yang memerlukan alat peraga atau
pemahaman secara nyata. Hal ini juga disebabkan karena dalam proses pembelajaran yang sering
dilakukan oleh guru yaitu hanya menggunakan metode ceramah atau menggunakan buku paket yang telah
disediakan. Tentunya masalah tersebut sangat berdampak pada hasil belajar siswa yang tergolong rendah
atau tidak sesuai dengan tujuan pembelajaran yang direncanakan. Kurangnya pemanfaatan penggunaan
media bahan ajar menarik dan inovatif, menyebabkan peserta didik merasa mudah bosan karena merasa
bahwa pembelajaran tidak menarik dan membosankan. Pembelajaran yang terbatas pada teks atau
gambar dapat mengurangi rasa ingin tau siswa dan mempengaruhi motivasi dalam belajar. Salah satu
solusi atau upaya yang bisa dilakukan untuk mengatasi permasalahan tersebut yaitu dengan
memanfaatkan bahan ajar yang mampu dalam memvisualisasikan benda secara konkret yaitu augmented
reality. Augmented reality adalah sebuah teknologi yang dapat menampilkan sebuah objek atau benda
dengan cara memvisualisasikan animasi 3 dimensi atau 2 dimensi secara real time (Alalwan et al.,, 2020;
Musthofa et al,, 2024). Dengan pembelajaran melalui augmented reality akan memberikan pengalaman
pembelajaran yang menarik dan interaktif. Penerapan bahan ajar dengan berbantuan augmented reality
maka dalam kegiatan pembelajaran akan memberikan contoh secara konkret atau nyata kepada siswa
sehingga hal tersebut mampu meningkatkan pemahaman dan memudahkan siswa dalam mehami materi
pelajaran IPAS (Elisa & Wiratmaja, 2019; Kristina et al., 2023).

Peserta didik diajarkan pada pembelajaran yang lebih bersifat konkret karena lebih
mempermudah peserta didik dalam memami pembelajaran (Sari, 2019). Dalam meningkatkan teknologi
informasi maka bahan ajar dibuat dalam bentuk buku ensiklopedia berbasis augmented reality sehingga
akan memberikan daya tarik kepada siswa. Penerapan bahan ajar berupa ensiklopedia dapat
memudahkan peserta didik dalam memahami dan mencari materi yang disajikan melalui buku cetak.
Buku ensiklopedia dapat memberikan manfaat bagi siswa selain dengan materi yang disajikan mudah
dipahami ini juga melatih siswa dalam meningkatkan minat membaca buku, hal ini disebabkan karena
buku ensiklopedia memberikan materi dengan rangkuman materi yang penting serta penyajiannya
dengan cara bercerita yang membuat siswa tertarik membaca buku (Hermanto et al., 2020; Yuliana et al,,
2021). Penerapan buku ensiklopedia berbasis augmented reality maka siswa dapat melihat benda yang
sesuai dengan aslinya dengan penerapan digital secara bersamaan dan mampu mengeksplorasi konsep
dan objek secara interaktif (Hermanto et al., 2020; Mahendra, 2020). Beberapa penelitian yang telah
dilakukan sebelumnya mengungkapkan bahwa buku ensiklopedia mampu memudahkan peserta didik
dalam memahami materi yang dibacanya (Noviyanti et al., 2022).

Hasil penelitian lainnya juga mengungkapkan bahwa bahan ajar yang menggunakan buku
ensiklopedia berbasis augmented reality dapat meningkatkan hasil belajar siswa serta meningkatkan
keaktifan siswa dalam proses kegiatan belajar mengajar (Ramadhan et al., 2023). Hasil penelitian lainnya
mengungkapkan bahwa adanya peningkatan hasil belajar siswa yang sesudah menggunakan buku
ensiklopedia berbasis augmented reality (Wijaya & Kartini, 2023). Berdasarkan beberapa kajian hasil
penelitian tersebut menunjukan bahwa bahan ajar berupa buku ensiklopedia mampu memudahkan siswa
dalam kegiatan belajar, serta bahan ajar yang menggunakan bantuan augmented reality mampu
menyajikan materi pembelajaran yang bersifat nyata atau konkret yang menyebabkan memudahkan
peserta didik dalam memahami materi. Hanya saja pada penelitian sebelumnya, belum terdapat kajian
yang secara khusus dalam membahas mengenai buku ensiklopedia berbasis augmented reality pada
materi sistem respirasi manusia. Sehingga penelitian ini bertujuan untuk menciptakan buku ensiklopedia
berbasis augmented reality pada materi sistem respirasi manusia di kelas V sekolah dasar.
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2. METODE

Penelitian ini termasuk jenis penelitian pengembangan yang dikembangkan dengan
menggunakan model pengembangan Borg and Gall, dengan mengikuti 8 tahapan yaitu potensi masalah,
pengumpulan data, desain produk, validasi desain, revisi desain, uji coba produk, revisi produk dan uji
coba lapangan. Penelitian ini menggunakan model Borg and Gall dikarenakan model ini memberi tahapan
yang detail serta alur pengembangannya cocok dalam pengembangan buku ensiklopedia berbasis
augmented reality. Penerapan model Borg and Gall pada pengembangan buku ensiklopedia berbasis
augmented reality sangat cocok digunakan karena model penelitian ini memberikan pendekatan yang
terstruktur untuk mengevaluasi efektivitas dan penerimaan inovasi dalam konteks pembelajaran.
Penggunaan model Borg and Gall dalam konteks pengembangan bahan ajar membantu menciptakan
proses yang terukur dan terfokus pada penerimaan pengguna akhir yaitu siswa. Subjek yang terlibat
dalam penelitian ini meliputi ahli rancang bangun, ahli isi materi, ahli desain pembelajaran, ahli media
pembelajaran dan 35 siswa kelas V. Pengumpulan data yang dilakukan pada penelitian ini yaitu
menggunakan metode observasi, wawancara, angket/kuesioner dan metode tes. Untuk instrument
pengumpulan data yang digunakan dalam pengembangan ini yaitu berupa daftar pertanyaan, lembar
angket atau kuesioner, soal tes serta laporan pengembangan produk.

Data yang didapatkan akan dilakukan analisis dengan Teknik analisis deskriptif kualitatif, analisis
deskriptif kuantitatif, dan analisis statistik inferensial. Teknik analisis deskriptif kualitatif digunakan
untuk mengolah data yang dihasilkan dari angket uji ahli coba isi materi mata pelajaran, ahli desain
pembelajaran, ahli media pembelajaran, dan uji coba produk. Teknik ini berguna untuk dengan
mengkelompokkan informasi dari data kualitatif berupa masukan dan saran perbaikan yang terdapat
pada angket yang digunakan dalam merevisi produk. Selanjutnya analisis deskriptif kuantitatif untuk
dilakukan dengan menganalisis semua jawaban angket yang kemudian dikategorikan berdasarkan skala
likert. Kombinasi dari uji ahli dan uji coba produk membantu dalam memastikan bahwa produk tidak
hanya berkualitas dari segi teoritis dan praktis, tetapi juga sesuai dengan kebutuhan dan pemahaman
penggunaan akhir. Analisis statistik inferensial digunakan untuk mengetahui efektivitas dari produk yang
dikembangkan berdasarkan hasil belajar siswa kelas V di SD Negeri 12 Sesetan sebelum dan setelah
menggunakan produk buku ensiklopedia berbasis augmented reality. Data dari uji efektivitas ini
dikumpulkan dari pre-test dan post-test berupa soal tes pilihan ganda. Hasil dari pre-test dan post-test
dianalisis dengan menggunakan uji-t untuk mengetahui perbedaan antara sebelum menggunakan produk
(pre-test) dan setelah menggunakan produk (post-test). Sebelum melakukan uji hipotesis dengan
menggunakan uji-t sampel dependent dilakukan uji prasyarat berupa uji normalitas dan uji hipotesis. Uji
normalitas digunakan untuk mengevaluasi sejauh mana data yang dikumpulkan terdistribusi secara
normal atau mengikuti pola distribusi normal. Untuk uji hipotesis membantu peneliti atau analis data
untuk membuat keputusan berdasarkan bukti statistik yang terkumpul, sehingga dapat memberikan
dasar pengetahuan yang lebih kuat.

Penelitian ini termasuk jenis penelitian pengembangan yang dikembangkan dengan
menggunakan model pengembangan Borg and Gall, dengan mengikuti 8 tahapan yaitu potensi masalah,
pengumpulan data, desain produk, validasi desain, revisi desain, uji coba produk, revisi produk dan uji
coba lapangan. Penelitian ini menggunakan model Borg and Gall dikarenakan model ini memberi tahapan
yang detail serta alur pengembangannya cocok dalam pengembangan buku ensiklopedia berbasis
augmented reality. Penerapan model Borg and Gall pada pengembangan buku ensiklopedia berbasis
augmented reality sangat cocok digunakan karena model penelitian ini memberikan pendekatan yang
terstruktur untuk mengevaluasi efektivitas dan penerimaan inovasi dalam konteks pembelajaran.
Penggunaan model Borg and Gall dalam konteks pengembangan bahan ajar membantu menciptakan
proses yang terukur dan terfokus pada penerimaan pengguna akhir yaitu siswa. Subjek yang terlibat
dalam penelitian ini meliputi ahli rancang bangun, ahli isi materi, ahli desain pembelajaran, ahli media
pembelajaran dan 35 siswa kelas V. Pengumpulan data yang dilakukan pada penelitian ini yaitu
menggunakan metode observasi, wawancara, angket/kuesioner dan metode tes. Untuk instrument
pengumpulan data yang digunakan dalam pengembangan ini yaitu berupa daftar pertanyaan, lembar
angket atau kuesioner, soal tes serta laporan pengembangan produk.

Data yang didapatkan akan dilakukan analisis dengan Teknik analisis deskriptif kualitatif, analisis
deskriptif kuantitatif, dan analisis statistik inferensial. Teknik analisis deskriptif kualitatif digunakan
untuk mengolah data yang dihasilkan dari angket uji ahli coba isi materi mata pelajaran, ahli desain
pembelajaran, ahli media pembelajaran, dan uji coba produk. Teknik ini berguna untuk dengan
mengkelompokkan informasi dari data kualitatif berupa masukan dan saran perbaikan yang terdapat
pada angket yang digunakan dalam merevisi produk. Selanjutnya analisis deskriptif kuantitatif untuk
dilakukan dengan menganalisis semua jawaban angket yang kemudian dikategorikan berdasarkan skala
likert. Kombinasi dari uji ahli dan uji coba produk membantu dalam memastikan bahwa produk tidak
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hanya berkualitas dari segi teoritis dan praktis, tetapi juga sesuai dengan kebutuhan dan pemahaman
penggunaan akhir. Analisis statistik inferensial digunakan untuk mengetahui efektivitas dari produk yang
dikembangkan berdasarkan hasil belajar siswa kelas V di SD Negeri 12 Sesetan sebelum dan setelah
menggunakan produk buku ensiklopedia berbasis augmented reality. Data dari uji efektivitas ini
dikumpulkan dari pre-test dan post-test berupa soal tes pilihan ganda. Hasil dari pre-test dan post-test
dianalisis dengan menggunakan uji-t untuk mengetahui perbedaan antara sebelum menggunakan produk
(pre-test) dan setelah menggunakan produk (post-test). Sebelum melakukan uji hipotesis dengan
menggunakan uji-t sampel dependent dilakukan uji prasyarat berupa uji normalitas dan uji hipotesis. Uji
normalitas digunakan untuk mengevaluasi sejauh mana data yang dikumpulkan terdistribusi secara
normal atau mengikuti pola distribusi normal. Untuk uji hipotesis membantu peneliti atau analis data
untuk membuat keputusan berdasarkan bukti statistik yang terkumpul, sehingga dapat memberikan
dasar pengetahuan yang lebih kuat.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Penelitian ini dilaksanakan di kelas V di SD Negeri 12 Sesetan. Subjek dalam uji coba lapangan ini
adalah seluruh siswa kelas V yang berjumlah 35 orang. Adapun pengembangan buku ensiklopedia
berbasis augmented reality ini dilakukan dengan model Borg and Gall yang meliputi tahap potensi dan
masalah, tahap pengumpulan data, tahap desain produk, tahap validasi desain, tahap revisi desain, tahap
uji coba produk, tahap revisi produk dan tahap uji coba lapangan. Adapun hasil dari tiap tahap
pengembangan yaitu sebagai berikut: Tahap pertama, tahap potensi dan masalah diambil berdasarkan
dari hasil analisis literatur kebutuhan belajar pada kurikulum merdeka, Analisis mata pelajaran pada
kurikulum merdeka serta permasalahan yang sering dihadapi oleh pendidik saat proses belajar mengajar.
Metode penelitian pada fase konseptualisasi pengembangan, khususnya dalam analisis potensi dan
masalah menggunakan penelusuran kepustakaan atau metode kepustakaan. Berdasarkan hasil kajian
literatur yang dibaca maka saat ini kebutuhan siswa yang diperlukan secara umum yaitu memerlukan
media pembelajaran atau bahan ajar yang mampu dalam pembelajaran yang bersifat nyata atau bersifat
konkret untuk memudahkan pemahaman pembelajaran yang lebih bermakna dan saat ini fasilitas yang
disediakan oleh sekolah di Indonesia masih kurang dalam menyediakan fasilitas yang mampu
memberikan pembelajaran yang bersifat konkret.

Tahap kedua yaitu dilakukan tahap pengumpulan data. Pengumpulan data atau informasi yaitu
dilakukan secara langsung di SD Negeri 12 Sesetan. Informasi yang didapatkan berdasarkan hasil
wawancara oleh kepala sekolah SD Negeri 12 Sesetan dan guru di SD Negeri 12 Sesetan. Maka diketahui
bahwa guru masih kurang memaksimalkan bahan ajar yang sesuai dengan karakteristik siswa yang
membuat siswa kesulitan dalam kegiatan pembelajaran. Terutama pada pembelajaran IPAS (Ilmu
Pengetahuan Alam dan Sosial). Selain itu masalah utama yang dihadapi yaitu kurangnya fasilitas
pendukung dalam pembelajaran yang mampu membuat pembelajaran bersifat konkret seperti tidak
adanya alat peraga maupun media dan bahan ajar yang mampu dalam memvisualisasikan benda secara
konkret. Selanjutnya hasil analisis capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran menunjukan bahwa
materi yang dirasa memerlukan bahan ajar bersifat konkret adalah muatan IPAS materi sistem respirasi
manusia.

Tahap ketiga yaitu desain produk, dilakukannya kedalam fase desain dengan penentuan
perangkat keras dan perangkat lunak, perancangan rancang bangun (flowchart dan storyboard),
pembuatan animasi dalam pendukung pembelajaran yang bersifat konkret, penyusunan materi,
pembuatan instrumen penilaian serta pembuat perangkat modul ajar yang nantinya akan dilakukan.
Tahap keempat yaitu validasi desain, pada tahap ini dilakukannya sebuah validasi dari perencanaan yang
dibuat dengan dilakukannya uji ahli rancang bangun. Pada penelitian ini hasil yang didapat pada uji
rancang bangun yaitu 93,18% yang termasuk kedalam kualifikasi sangat baik. Setelah dilakukan validasi
rancang bangun maka dilakukannya pembuatan buku ensiklopedia berbasis augmented reality sebagai
berikut: menyusun garis besar isi materi, pembuatan desain cover dan isi komik, pembuatan animasi 3D,
penggugahan 3D pada aplikasi dan pencetakan buku ensiklopedia berbasis augmented reality. Setelah
produk telah jadi maka dilakukannya validasi produk yang meliputi penilaian uji ahli isi materi yang
mendapatkan hasil sebesar 95,83% yang termasuk kedalam kualifikasi sangat baik, penilaian uji ahli
media pembelajaran mendapatkan hasil sebesar 92,50% dan penilaian uji ahli desain pembelajaran
mendapatkan hasil 93,18% yang termasuk kualifikasi sangat baik. Hasil validitas pengembangan buku
ensiklopedia berbasis augmented reality dapat dilihat pada Tabel 1.
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Tabel 1. Hasil Validitas Pengembangan Buku Ensiklopedia Berbasis Augmented Reality
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No. Subjek Uji Coba Hasil Validitas (%) Kualifikasi

Persentase
1  Uji Ahli Rancang Bangun 93,18% Sangat Baik
2 Uji Ahli Isi Materi 95,83% Sangat Baik
3 Uji Ahli Desain Pembelajaran 93,18% Sangat Baik
4  Uji Ahli Media Pembelajaran 92,50% Sangat Baik
5 Uji Coba Perorangan 99% Sangat Baik
6  Uji Kelompok Kecil 97,5% Sangat Baik

Tahap kelima yaitu revisi desain, dilakukannya revisi berdasarkan valdasi dari para ahli. Revisi
ini dilakukan untuk mengevaluasi produk akhir sebelum uji coba produk. Revisi yang dilakukan seperti :
perbaikan dimensi dan ukuran buku, perbaikan ukuran font tulisan, penambahan video pembelajaran.
Selanjutnya tahap keenam yaitu uji coba produk. Uji coba produk dilakukan untuk mengukur reaksi
siswa terhadap buku ensiklopedia berbasis augmented reality. Uji coba produk dilakukan dengan 2
tahapan yaitu uji coba perorangan yang dilakukan oleh 3 siswa dengan mendapatkan hasil rata-rata 99%
dan uji coba kelompok kecil yang dilakukan dengan 9 siswa dengan mendapatkan hasil rata-rata 97,5%.
Jika dikualifikasikan pada uji coba produk mendapatkan hasil kualifikasi yang sangat baik. Tabel dibuat
dengan lebar garis 1 pt dan tables caption (keterangan tabel) diletakkan di atas tabel. Keterangan tabel
yang terdiri lebih dari 2 baris ditulis menggunakan spasi 1. Garis-garis tabel diutamakan garis horizontal
saja sedangkan garis vertikal dihilangkan dapat dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2. Elemental Compositions of Sampling Sites

Site TiO: Al203 MnO MgO Naz0

(wt%) (wt%) (Wwt%) (Wwt%) (wt%)
GIJ 0.5 16.4 0.19 2.74 3.00
GPW 0.78 19.0 0.18 4.57 2.55
GSR 0.62 16.3 0.17 3.09 3.09
KLB 0.67 15.7 0.14 5.07 2.59
KSG 1.90 17.1 0.15 3.79 3.33
PWH 0.58 20.9 0.12 1.55 3.00
Total 0.68 17.8 0.16 3.12 2.75

Tahap Kketujuh yaitu revisi produk dilakukan untuk memperbaikan kedepannya dalam
pengembangan terhadap buku ensiklopedia berbasis augmented reality yang berupa masukan yang
diberikan peserta didik. Tahap kedelapan yaitu uji coba lapangan, pada tahap ini dilakukan dengan
melakukan pre-test dan post-test kepada kelas V sebanyak 35 orang. Tujuan dari tahap ini untuk
mendapatkan evaluasi sumatif yang digunakan untuk mengetahui efektif atau tidaknya buku ensiklopedia
berbasis augmented reality.

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan buku ensiklopedia berbasis augmented reality materi sistem
respirasi manusia sangat layak, baik dari aspek rancang bangun, isi materi, desain pembelajaran, dan
media pembelajaran. Bahan ajar merupakan elemen penting dalam pembelajaran di kelas, karena
bahan ajar sebagai penuntun guru dalam menyampaikan pembelajaran dan pedoman peserta didik untuk
memahami materi. Bahan ajar berupa buku ensiklopedi yang diharapkan mampu mendongkrak semangat
literasi peserta didik. Ensiklopedi ialah bahan ajar yang didesain menggunakan paper ardengan tampilan
colorful yang menarik. Melalui buku ensiklopedia berbasis augmented reality mampu membantu peseta
didik untuk memahami materi yang berhubungan dengan system res. Aspek yang diutamakan dalam
ensiklopedia berupa desain gambar dan pemilihan warna untuk menghindari rasa kebosanan peserta
didik. Tujuan penelitian ini untuk mengetahui bagaimana proses pengembangan, kevalidan, dan
keefektifan ensiklopedi untuk digunakan oleh siswa Kelas 5 sekolah dasar. Buku ensiklopedia anak
tersebut memuat materi tentang sistem respirasi manusia. Buku ensiklopedia yang dikembangkan dengan
tujuan untuk mengenalkan peserta didik tentang system respirasi manusia. Ensiklopedia dapat
meningkatkan kemampuan kognitif siswa yang diperoleh melalui aspek pemahaman serta regulasi
peserta didik yang didapat dalam aspek pemantauan. Manfaat yang diharapkan dari buku ensiklopedi
anak siswa dapat melatih siswa untuk mengembangkan daya berpikirnya dan mengembangkan suatu
konsep dalam materi sistem respirasi manusia. Oleh sabab itu pengembangan bahan ajar berupa buku
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ensiklopedia anak merupakan pilihan yang tepat. Karena buku Ensiklopedi Anak ini mampu menjadi
suplement untuk menunjang bahan ajar dalam kegiatan pembelajaran. Penggunaan buku ensiklopedi
anak tersebut diharapkan dapat mempermudah peserta didik dalam memamahami materi keberagaman
di lingkungan sekitar serta meningkatkan peserta didik. Buku ensiklopedia berbasis augmented reality
materi sistem respirasi manusia sangat layak. Hal ini dikarenakan buku ensiklopedia menggunakan
augmented reality. Augmented reality sendiri merupakan terobosan augmented reality yang membantu
mengatasi keterbatasan daya ingat manusia terhadap informasi berbasis teks. Selain itu, siswa dapat
berpartisipasi dalam proses pembelajaran dengan menggunakan teknologi augmented reality untuk
menawarkan gambar virtual atau menampilkan bangun ruang 3D dan materi konstruksi pada layar
smartphone (Hafzah et al, 2020; Seviana et al, 2023; Sukardjo et al, 2023). Hal ini membuat
pembelajaran menjadi lebih partisipatif.

Temuan ini diperkuat dengan temuan penelitian sebelumnya menyatakan aplikasi media
pembelajaran matematika geometri SD berbasis teknologi Augmented Reality dapat digunakan di sekolah
dasar sebagai media pembelajaran matematika (Dinayusadewi & Agustika, 2020). Penggunaan e-
magazine berbasis AR sebagai media pembelajaran digital dapat digunakan dalam proses pembelajaran
(Anuar et al,, 2021; Zulfarina et al., 2021). Media Augmented Reality dapat mempermudah siswa dalam
belajar dan menarik perhatian siswa dalam belajar (Bursali & Yilmaz, 2019; Sahin & Yilmaz, 2020).
Penelitian ini juga menemukan bahwa penggunaan materi pembelajaran yang diintegrasikan dengan
Augmented Reality cocok digunakan pada masa sekarang. Oleh karena itu, disarankan bagi para pengajar
untuk menguasai dan memaksimalkan penggunaan teknologi Augmented Reality untuk memastikan
lingkungan belajar yang lebih baik dan efektif. Namun, hasil penelitian ini terbatas pada sistem siswa
karena pemilihan sampel dilakukan secara objektif dan tidak acak.

4. SIMPULAN

Berdasarkan hasil penilaian dan analisis terhadap produk buku ensiklopedia berbasis
augmented reality didapatkan bahwa produk yang dikembangkan yaitu buku ensiklopedia berbasis
augmented reality materi sistem respirasi manusia sangat layak, baik dari aspek rancang bangun, isi
materi, desain pembelajaran, dan media pembelajaran. Buku ensiklopedia berbasis augmneted reality
mendapatkan peningkatan hasil belajar dari sebelum dan sesudah penggunaan produk buku ensiklopedia
berbasis augmented reality yang bearti efektif untuk meningkatkan pemahaman siswa mengenai materi
sistem respirasi manusia pada muatan IPAS kelas V di sekolah dasar.
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