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ABSTRAK 

Nama  : Miftahul Jannah 

NIM  : 220209119 

Fakultas/Prodi  : Tarbiyah dan Keguruan / Pendidikan Guru Madrasah   Ibtidaiyah 

Judul Skripsi  : Pengembangan  Bahan  Ajar  E-magazine  Berbasis  Augmented 

  Reality (AR) pada Mata Pelajaran IPAS di Kelas V SD/MI 

Pembimbing  : Putri Rahmi, M.Pd 

Kata kunci: bahan ajar, e-magazine, Augmented Reality, IPAS 

Pembelajaran IPAS di sekolah dasar memerlukan bahan ajar yang sesuai dengan 

karakteristik peserta didik yang berada pada tahap berpikir konkret. Peserta didik 

membutuhkan media pembelajaran yang mampu menyajikan materi secara visual 

dan interaktif. Namun, pada kenyataannya proses pembelajaran IPAS masih 

didominasi oleh penggunaan buku teks dan penjelasan guru secara konvensional, 

sementara pemanfaatan bahan ajar digital berbasis teknologi belum digunakan 

secara optimal. Kondisi tersebut menyebabkan pembelajaran kurang menarik dan 

peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami konsep-konsep IPAS yang 

bersifat abstrak. Oleh karena itu, diperlukan pengembangan bahan ajar digital yang 

mampu mengintegrasikan unsur visual, interaktivitas, dan teknologi agar 

pembelajaran menjadi lebih bermakna. Penelitian ini bertujuan untuk: (1) 

mengembangkan bahan ajar e-magazine berbasis Augmented Reality (AR) pada 

mata pelajaran IPAS kelas V SD/MI, (2) menilai tingkat kelayakan bahan ajar e-

magazine berbasis Augmented Reality (AR) berdasarkan penilaian ahli dan (3) 

menilai tingkat kepraktisan bahan ajar e-magazine berbasis Augmented Reality 

(AR). Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Research 

and Development) dengan model Alessi dan Trollip yang meliputi tahap 

perencanaan, perancangan, dan pengembangan. Subjek penelitian terdiri atas ahli 

materi, ahli bahasa, ahli media, serta peserta didik kelas V SD/MI. Instrumen 

penelitian yang digunakan meliputi: (1) angket validasi ahli materi, (2) angket 

validasi ahli bahasa, (3) angket validasi ahli media, dan (4) angket kepraktisan 

peserta didik. Data dianalisis menggunakan teknik deskriptif kuantitatif. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa: (1) bahan ajar e-magazine berbasis Augmented 

Reality (AR) berhasil dikembangkan sesuai dengan tahapan model Alessi dan 

Trollip, (2) hasil validasi ahli materi sebesar 90%, ahli bahasa 83%, dan ahli media 

80% sehingga  menunjukkan bahwa bahan ajar berada pada kategori sangat valid, 

serta (3) hasil respons peserta didik sebesar 94,83% dengan kategori sangat praktis. 

Dengan demikian, bahan ajar yang dikembangkan layak digunakan sebagai 

alternatif bahan ajar IPAS di kelas V SD/MI untuk membantu peserta didik 

memahami materi pembelajaran secara lebih konkret, menarik, dan interaktif, 

khususnya pada materi yang bersifat abstrak dan memerlukan visualisasi agar 

mudah dipahami. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) telah memberikan 

dampak signifikan di berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam dunia pendidikan. 

Di era digital seperti saat ini, pembelajaran tidak lagi hanya berpusat pada guru dan 

buku pelajaran, tetapi mulai beralih kepada pemanfaatan teknologi digital yang 

lebih interaktif dan menarik.   

Peraturan menteri pendidikan dan kebudayaan nomor 103 tahun 2014 tentang 

pembelajaran pada pendidikan dasar dan pendidikan menengah yang terdapat 

dalam pasal 1 dan pasal 2 menyatakan bahwa : "pembelajaran adalah proses 

interaksi antarpeserta didik dan antara peserta didik dengan pendidik dan sumber 

belajar pada suatu lingkungan belajar. Pembelajaran harus dirancang dan 

dilaksanakan secara aktif, kreatif, efektif, dan menyenangkan agar peserta didik 

dapat mengembangkan potensi dirinya secara optimal. Proses pembelajaran harus 

berpusat pada peserta didik, yang menuntut keterlibatan aktif, kreativitas, motivasi, 

dan kemandirian belajar peserta didik"1. Oleh karena itu, Pendidikan abad ke-21 

menuntut adanya pembelajaran yang inovatif, kolaboratif, serta berbasis teknologi 

untuk membekali peserta didik dengan keterampilan berpikir kritis dan kemampuan 

literasi digital.  

Namun, proses pembelajaran di sekolah dasar khususnya pada mata pelajaran 

IPAS  masih menghadapi berbagai kendala. Salah satu permasalahan utama adalah 

keterbatasan bahan ajar yang dapat memvisualisasikan konsep abstrak secara 

konkret. Misalnya pada materi Struktur Lapisan Bumi yang mengandung konsep 

tentang kerak bumi, mantel, inti luar, dan inti dalam. Materi ini sulit dipahami siswa 

hanya melalui gambar dua dimensi di buku pelajaran. Akibatnya, siswa sering 

mengalami kesulitan dalam membayangkan bentuk, susunan, dan karakteristik tiap 

                                                             
1 Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia, Peraturan Menteri 

Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 103 Tahun 2014 tentang Pembelajaran pada Pendidikan Dasar 

dan Pendidikan Menengah, (Jakarta: Kemendikbud, 2014), Pasal 2 Ayat (1). 
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lapisan bumi secara utuh. Hal ini berdampak pada rendahnya tingkat keterlibatan 

dan pemahaman siswa terhadap materi tersebut. 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan awal di SD Negeri Kajhu, ditemukan 

bahwa pembelajaran di kelas masih menghadapi beberapa kendala, salah satunya 

adalah rendahnya pemahaman peserta didik terhadap konsep-konsep dalam materi 

pelajaran. Hal ini disebabkan oleh kurangnya bahan ajar yang mendukung tampilan 

visual dan keterlibatan siswa secara aktif. Bahan ajar yang tersedia di sekolah 

tersebut masih terbatas pada buku teks, lembar kerja sederhana, serta penggunaan 

papan tulis dan penjelasan lisan guru, sehingga belum mampu memberikan variasi 

dan pengalaman belajar yang menarik bagi peserta didik serta cenderung membuat 

siswa cepat bosan. Selain itu, proses pembelajaran di sekolah tersebut masih kurang 

memanfaatkan bahan ajar digital yang inovatif dalam mendukung pemahaman 

peserta didik. Padahal, anak-anak pada era digital saat ini lebih menyukai 

pembelajaran yang melibatkan teknologi, karena dianggap lebih menarik dan 

memudahkan mereka memahami materi. Mereka terbiasa dengan tampilan visual 

yang atraktif dan cara belajar yang interaktif, sehingga penggunaan bahan ajar 

berbentuk e-magazine menjadi kebutuhan yang semakin relevan. 

E-magazine merupakan salah satu bentuk bahan ajar digital yang menyajikan 

materi pembelajaran dalam format majalah elektronik dengan tampilan visual yang 

menarik, sistematis, dan mudah diakses melalui perangkat digital. E-magazine tidak 

hanya memuat teks, tetapi juga dapat diperkaya dengan gambar, ilustrasi, animasi, 

video, dan fitur interaktif yang mendukung keterlibatan peserta didik dalam proses 

pembelajaran. Penelitian Zulfarina, Syafii, dan Putri menunjukkan bahwa e-

magazine sebagai bahan ajar digital mampu meningkatkan ketertarikan belajar 

peserta didik karena penyajian materinya lebih variatif dan tidak monoton 

dibandingkan buku teks cetak. Selain itu, e-magazine dinilai fleksibel karena dapat 

digunakan kapan saja dan di mana saja sesuai dengan kebutuhan belajar peserta 

didik2. 

                                                             
2 Zulfarina, R. Syafii, dan D. A. Putri, “Pengembangan E-magazine sebagai Bahan Ajar 

Digital untuk Meningkatkan Minat dan Pemahaman Belajar Siswa Sekolah Dasar,” Jurnal Edutech 

Undiksha (JET) 9, no. 2 (2021): h.145-154.  

https://ejournal.undiksha.ac.id/index.php/JET/article/view/36110 

https://ejournal.undiksha.ac.id/index.php/JET/article/view/36110
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Di sisi lain, kebutuhan akan bahan ajar digital semakin meningkat seiring 

dengan kebiasaan anak-anak yang terbiasa menggunakan perangkat digital. Data 

dari We Are Social menunjukkan bahwa 75% anak usia 5–12 tahun di Indonesia 

sudah akrab dengan smartphone dan tablet, baik untuk hiburan maupun 

pembelajaran. Mereka lebih tertarik pada media yang interaktif, visual, dan 

memungkinkan eksplorasi langsung3. Penelitian Sari & Nurhadi pun menunjukkan 

bahwa media pembelajaran digital interaktif secara signifikan meningkatkan 

pemahaman konsep siswa sekolah dasar4.  

Peserta didik sekolah dasar berada pada tahap perkembangan kognitif 

operasional konkret, sehingga dalam proses pembelajaran mereka lebih mudah 

memahami materi yang disajikan melalui objek nyata dan pengalaman langsung. 

Putri Rahmi dan Hijriati menyatakan bahwa anak usia sekolah dasar memiliki 

kemampuan berpikir logis konkret namun belum mampu berpikir secara abstrak5, 

sehingga pembelajaran harus diorientasikan kepada objek nyata dan pengalaman 

langsung agar pemahaman materi lebih optimal. Oleh karena itu, penyajian materi 

yang bersifat abstrak, seperti struktur lapisan bumi, memerlukan dukungan media 

pembelajaran yang mampu memvisualisasikan konsep secara konkret dan menarik. 

Seiring dengan perkembangan teknologi, Augmented Reality (AR) hadir 

sebagai solusi yang potensial dalam menjawab permasalahan tersebut. AR 

merupakan teknologi yang menggabungkan dunia nyata dan dunia virtual secara 

langsung, di mana objek digital ditampilkan di atas dunia nyata melalui perangkat 

seperti smartphone atau tablet. Teknologi ini memungkinkan siswa untuk melihat 

dan berinteraksi dengan objek tiga dimensi (3D), sehingga konsep abstrak seperti 

yang terdapat pada materi Struktur Lapisan Bumi dapat divisualisasikan secara 

lebih nyata, menarik, dan menyenangkan. Keunggulan AR terletak pada 

                                                             
3 We Are Social & Hootsuite, Digital 2023: Indonesia, DataReportal (Januari 2023) 
4 Nukke Deliany, Asep Hidayat, dan Yeti Nurhayati, “Penerapan Multimedia Interaktif untuk 

Meningkatkan Pemahaman Konsep IPA Peserta Didik di Sekolah Dasar,” Educare 17, no. 2 

(Desember 2019): 90–97 
5 Putri Rahmi dan Hijriati, “Proses Belajar Anak Usia 0 Sampai 12 Tahun Berdasarkan 

Karakteristik Perkembangannya,” Bunayya: Jurnal Pendidikan Anak Vol. 7, No. 1 (2021): 141–154, 

https://jurnal.arraniry.ac.id/index.php/bunayya/article/view/9295. 
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kemampuannya menghadirkan pengalaman belajar yang immersive dan 

memotivasi siswa untuk belajar secara aktif6. Integrasi e-magazine dengan 

teknologi Augmented Reality menjadikan bahan ajar digital lebih komprehensif, 

karena tidak hanya menyajikan materi secara visual dan terstruktur, tetapi juga 

memberikan pengalaman belajar interaktif melalui objek tiga dimensi. Penelitian 

Harini dan Pujiriyanto menyatakan bahwa penggabungan AR ke dalam bahan ajar 

digital mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik dan membantu mereka 

memahami konsep abstrak secara lebih konkret7. Dengan demikian, integrasi e-

magazine dengan teknologi seperti AR tidak hanya membantu guru dalam 

menyampaikan materi, tetapi juga mampu menjawab kebutuhan dan gaya belajar 

siswa masa kini yang lebih menyukai pendekatan visual dan digital8. 

Sejumlah penelitian telah membuktikan efektivitas penggunaan AR dalam 

dunia Pendidikan. Seperti, penelitian oleh Nyimas Widya Surtiningtyas yang 

mengembangkan bahan ajar berbasis Augmented Reality (AR) dengan aplikasi 

Assemblr pada materi Siklus Air di tingkat sekolah dasar menunjukkan bahwa 

pemanfaatan AR dalam pembelajaran mampu meningkatkan motivasi dan 

pemahaman siswa karena informasi yang disampaikan lebih interaktif dan mudah 

dipahami9. Persamaan antara penelitian ini dengan penelitian yang akan dilakukan 

terletak pada pemanfaatan teknologi AR sebagai media pembelajaran. 

Perbedaannya, penelitian Nyimas Widya Surtiningtyas difokuskan pada materi 

siklus air, sedangkan penelitian ini diarahkan pada materi Struktur Lapisan Bumi. 

                                                             
6 Eko Prabowo dan Wakhudin, “Pengembangan Media Augmented Reality (AR) untuk 

Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa pada Mata Pelajaran IPAS,” Jurnal Pendidikan dan 

Pembelajaran Indonesia Vol. 4, No. 2 (2023): 592–593. 
7 Harini, E., dan Pujiriyanto, “Pengembangan Bahan Ajar Digital Berbasis Augmented Reality 

untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep IPA,” Jurnal Epistema 4, no. 1 (2024): 1–12, 

https://jurnal.uny.ac.id/index.php/epistema/article/view/50570 
8 Muhammad Rizali Rachim, Agus Salim, dan Qomario Qomario, Pemanfaatan Augmented 

Reality Sebagai Media Pembelajaran Terhadap Keaktifan Belajar Siswa Dalam Pendidikan 

Modern, Jurnal Riset dan Inovasi Pembelajaran 4, no. 1 (2024): 594–605, diakses melalui 

https://doi.org/10.51574/jrip.v4i1.1407 
9 Nyimas Widya Surtiningtyas, Pengembangan Bahan Ajar Augmented Reality dengan 

Assemblr pada Materi Siklus Air (Bogor: Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas 

Pakuan, 2024). 

https://jurnal.uny.ac.id/index.php/epistema/article/view/50570?utm_source=chatgpt.com
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Kelebihan dari penelitian yang akan dilakukan adalah pengembangan bahan ajar 

dalam bentuk e-magazine berbasis AR, yang tidak hanya menyajikan informasi 

secara interaktif, tetapi juga dikemas dalam bentuk digital yang menarik dan mudah 

diakses siswa SD sesuai dengan kebutuhan di era digital. 

Penelitian lain oleh Muhammad Rafiqi juga menunjukkan bahwa media 

berbasis AR dapat meningkatkan hasil belajar IPA pada materi Tata Surya secara 

signifikan dibandingkan dengan media konvensional10. Persamaannya, baik Rafiqi 

maupun penelitian ini sama-sama memanfaatkan teknologi AR untuk membantu 

memvisualisasikan konsep abstrak agar lebih mudah dipahami siswa. 

Perbedaannya, penelitian Rafiqi hanya mengembangkan media AR tanpa 

mengintegrasikannya dalam bentuk bahan ajar, penelitian Rafiqi mengembangkan 

media AR pada materi tata surya sedangkan penelitian ini difokuskan pada materi 

struktur lapisan bumi. Kelebihan penelitian ini terletak pada pengembangan media 

yang tidak hanya menampilkan AR, tetapi terintegrasi dalam bentuk e-magazine 

yang menyajikan materi secara sistematis, visual, dan interaktif, sehingga lebih 

mendukung proses pembelajaran mandiri siswa. Sementara itu, Rohendi dkk. dalam 

penelitiannya menyimpulkan bahwa AR efektif dalam mengurangi miskonsepsi 

siswa pada materi kelistrikan di sekolah dasar terhadap konsep ilmiah dalam 

pembelajaran. Persamaannya, penelitian ini sama-sama dilakukan di tingkat 

sekolah dasar dan menggunakan teknologi AR. Perbedaannya, materi yang dibahas 

oleh Rohendi adalah kelistrikan, sedangkan penelitian ini membahas materi 

Struktur Lapisan Bumi. Kelebihan penelitian ini adalah mengombinasikan 

pendekatan visual interaktif AR dengan bentuk digital berupa e-magazine yang 

sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar yang lebih tertarik pada tampilan 

visual dan teknologi. Meskipun demikian, dapat dicatat bahwa sebagian besar 

penelitian sebelumnya lebih berfokus pada pengembangan media pembelajaran 

berbasis AR sebagai alat bantu visual semata, bukan sebagai bahan ajar digital yang 

lengkap dan terstruktur. Di sinilah letak kesenjangan dari penelitian-penelitian 

terdahulu. sebagian besar penelitian sebelumnya masih berfokus pada 

                                                             
10 Muhammad Rafiqi, “Pengaruh Media Augmented Reality terhadap Hasil Belajar IPA 

Materi Tata Surya di Sekolah Dasar,” Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar 2, no. 2 (2017): 98–106. 
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pengembangan media pembelajaran, bukan pada bahan ajar berbentuk e-magazine 

yang terintegrasi dengan teknologi AR. Padahal, bahan ajar digital memiliki 

cakupan yang lebih luas dibandingkan media, karena mencakup komponen-

komponen penting seperti tujuan pembelajaran, materi, aktivitas siswa, evaluasi, 

dan umpan balik. Selain itu, masih minim upaya pengembangan bahan ajar digital 

berbasis AR yang disesuaikan dengan kurikulum IPAS di kelas V SD/MI, 

khususnya yang mempertimbangkan keterbatasan guru dalam penggunaan 

teknologi. 

Dengan demikian, penelitian ini memiliki kebaruan dalam beberapa hal. 

Pertama, penelitian ini tidak hanya mengembangkan media pembelajaran, tetapi 

sebuah bahan ajar digital berbentuk e-magazine yang lengkap dan terstruktur 

dengan integrasi teknologi AR. Kedua, bahan ajar ini dirancang secara khusus 

untuk materi Struktur Lapisan Bumi pada mata pelajaran IPAS kelas V SD/MI, 

sehingga lebih kontekstual dan relevan dengan kebutuhan peserta didik. Ketiga, 

desain bahan ajar memperhatikan kondisi riil di sekolah, termasuk keterbatasan 

guru dalam mengoperasikan teknologi, sehingga produk yang dikembangkan 

diharapkan bersifat mudah digunakan dan aplikatif. Keempat, bahan ajar ini akan 

dikembangkan dengan mengedepankan pendekatan pembelajaran abad ke-21 yang 

menuntut keterampilan berpikir kritis, kolaboratif, dan berbasis literasi digital.   

Berdasarkan uraian diatas, maka peneliti ingin mengembangkan sebuah 

bahan ajar berbentuk majlah digital yang dapat digunakan dalam proses belajar 

mengajar, oleh karena itu peneliti tertarik untuk melakukan sebuah penelitian 

tentang “Pengembangan Bahan Ajar E-magazine Berbasis Augmented Reality 

(AR) pada Mata Pelajaran IPAS di Kelas V SD/MI”. 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan pada latar belakang masalah tersebut, maka dapat dirumuskan 

masalah sebagai berikut : 

1. Bagaimana desain bahan ajar e-magazine berbasis Augmented Reality pada 

mata pelajaran IPAS di kelas V SD/MI ? 
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2. Bagaimana tingkat kelayakan bahan ajar e-magazine berbasis Augmented 

Reality pada mata pelajaran IPAS di kelas V SD/MI ? 

3. Bagaimana tingkat kepraktisan bahan ajar e-magazine berbasis Augmented 

Reality pada mata pelajaran IPAS di kelas V SD/MI ? 

 

C. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah : 

1. Untuk mendesain bahan ajar e-magazine berbasis Augmented Reality pada 

mata pelajaran IPAS di kelas V SD/MI 

2. Untuk menilai tingkat kelayakan bahan ajar e-magazine berbasis Augmented 

Reality pada mata pelajaran IPAS di kelas V SD/MI 

3. Untuk menilai tingkat kepraktisan bahan ajar e-magazine berbasis Augmented 

Reality pada mata pelajaran IPAS di kelas V SD/MI  

 

D. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat penelitian dengan judul “Pengembangan bahan ajar e-

magazine berbasis Augmented Reality (AR) pada mata pelajaran IPAS di kelas V 

SD/MI” ialah sebagai berikut : 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini dapat memberikan wawasan baru dalam dunia pendidikan, 

khususnya tentang penggunaan teknologi Augmented Reality (AR) dalam 

pembelajaran. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa bahan ajar e-

magazine berbasis AR bisa membantu guru menjelaskan materi yang sulit 

dan membuat siswa lebih mudah memahami materi. Penelitian ini juga 

dapat menjadi dasar bagi pengembangan pembelajaran modern yang 

sesuai dengan kebutuhan zaman. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Guru 

Penelitian ini dapat membantu guru dalam menjelaskan materi struktur 

lapisan bumi yang cukup kompleks dan bersifat abstrak. Dengan bahan 

ajar e-magazine berbasis Augmented Reality (AR), guru dapat 

menyampaikan materi secara visual dan interaktif, seperti memperlihatkan 
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bentuk bumi, penampang lapisan kerak, mantel, inti luar, dan inti dalam 

secara langsung melalui perangkat digital. Hal ini membuat penyampaian 

materi menjadi lebih mudah, menarik, dan tidak membosankan bagi siswa. 

b. Bagi Siswa 

Bagi siswa, penggunaan e-magazine ini membuat pembelajaran IPAS 

dengan materi struktur lapisan bumi menjadi lebih menyenangkan dan 

mudah dipahami. Melalui tampilan AR, siswa bisa melihat secara 

langsung susunan lapisan-lapisan bumi seolah-olah melihatnya dalam 

dunia nyata. Hal ini dapat meningkatkan rasa ingin tahu, memperkuat 

pemahaman konsep, serta membuat siswa lebih aktif dan antusias dalam 

belajar. 

c. Bagi Sekolah 

Penelitian ini mendorong peningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah 

melalui pemanfaatan teknologi digital. Sekolah juga dapat menjadikan 

produk majalah ini sebagai salah satu inovasi dalam pengembangan 

kurikulum dan sebagai contoh penerapan teknologi pendidikan yang 

relevan dengan tuntutan zaman.  

d. Bagi Peneliti Lain 

Hasil penelitian ini dapat menjadi referensi awal atau dasar bagi peneliti 

lain yang ingin mengembangkan bahan ajar e-magazine atau melakukan 

penelitian lebih lanjut tentang penggunaan teknologi AR dalam 

pembelajaran. Hasil penelitian ini juga dapat dikembangkan lebih lanjut 

sesuai kebutuhan dan perkembangan teknologi. 

 

E. Definisi Operasional 

1. E-magazine 

E-magazine merupakan majalah yang melalui proses digitalisasi hingga 

terbentuk menjadi majalah online (online magazine) yang berfungsi untuk media 

komunikasi yang dapat diakses secara online11. Menurut nurjannah didalam 

                                                             
11 Lilis Agustina, Pengembangan E-magazine sebagai Media Pembelajaran (Jakarta: 

Universitas Terbuka, 2016), 5. 
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jurnal nya yang berjudul pengembangan media pembelajaran interaktif e-

magazine pada materi pokok dinamika rotasi untuk SMA kelas XI majalah digital 

atau e-magazine merupakan bentuk majalah yang dapat diakses secara 

elektronik. Tidak seperti majalah tradisional yang mencetak artikel-artikelnya 

pada kertas, majalah elektronik menggunakan file digital yang dapat diakses 

melalui berbagai media elektronik seperti komputer, laptop, ponsel, tablet, dan 

teknologi lainnya12. Dalam penelitian ini e-magazine yang dimaksud oleh 

peneliti adalah bahan ajar berbentuk majalah elektronik yang dikembangkan 

secara interaktif dan menarik, memuat materi pembelajaran sesuai dengan 

kurikulum, serta dapat digunakan oleh peserta didik untuk belajar secara mandiri 

maupun bersama guru di kelas. E-magazine ini dirancang tidak hanya sebagai 

sarana penyampaian informasi, tetapi juga sebagai alat bantu belajar yang 

mendukung keterlibatan siswa melalui fitur visual, teks, dan elemen interaktif 

lainnya yang mudah diakses melalui perangkat digital. 

 

2. Augmented Reality 

Augmented Reality (AR) dapat didefinisikan sebagai sebuah teknologi yang 

mampu menggabungkan benda maya dalam dua dimensi   atau   tiga   dimensi   

ke dalam sebuah lingkungan yang nyata kemudian memunculkannya atau 

memproyeksikannya secara real time13. Menurut ahmad hasni didalam jurnal 

penelitiannya Augmented Reality adalah benda maya dua dimensi maupun tiga 

dimensi yang dibangun oleh sebuah teknologi untuk kemudian diproyeksikan 

dalam waktu nyata, namun sistem tersebut lebih dekat dengan lingkungan 

sebenarnya14. 

                                                             
12 Nurjanah, J. R., Sukarmin, dan D. T. Rahardjo, “Pengembangan Media Pembelajaran 

Interaktif e-magazine pada Materi Pokok Dinamika Rotasi untuk SMA Kelas XI,” Jurnal Materi 

dan Pembelajaran Fisika 4, no. 1 (2014): 18–25. 
13 Ilmawan Mustaqim, “Pemanfaatan Augmented Reality sebagai Media Pembelajaran,” 

Jurnal Pendidikan Teknologi dan Kejuruan, Vol. 13, No. 2 (Juli 2016): 174. 
14 Ahmad Hasni Setiawan dan Hasan Dani, “Studi Terhadap Media Augmented Reality (AR) 

dalam Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik,” Jurnal Kajian Pendidikan Teknik Bangunan 

(JKPTB) 7, no. 1 (2021): hlmn 1–5. 
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Dalam penelitian ini Augmented Reality yang dimaksud oleh peneliti adalah 

teknologi yang menghadirkan objek struktur lapisan bumi digital ke dunia nyata 

secara langsung, untuk menciptakan pengalaman yang lebih menarik, interaktif, 

dan membantu dalam proses belajar maupun penyampaian informasi. 

3. IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial) 

IPAS merupakan salah satu pengembangan kurikulum, yang memadukan 

materi  IPA   dan   IPS   menjadi   satu   tema   dalam  pembelajaran.   IPA   

yang mempelajari tentang alam, pastinya juga sangat relevan dengan kondisi 

masyarakat atau lingkungan, sehingga memungkinkan untuk diajarkan secara 

integratif. Zimmerman mengemukakan IPA pada hakikatnya merupakan 

ilmu  yang memiliki karakteristik khusus yaitu mempelajari fenomena alam 

yang faktual baik kenyataan/kejadian berdasarkan percobaan (induksi), dan 

dikembangkan berdasarkan teori (deduksi)15. Ilmu pengetahuan alam (IPA) 

juga merupakan ilmu yang mempelajari tentang gejala alam berupa fakta, 

konsep dan hukum yang telah teruji kebenarannya melalui suatu rangkaian 

penelitian. Pembelajaran IPA diharapkan dapat membantu peserta didik untuk 

memahami fenomena-fenomena alam. 

Dalam Kurikulum Merdeka, IPAS pada akhir Fase C menargetkan capaian 

pembelajaran yang mencakup dua aspek utama, yaitu pemahaman IPAS dan 

keterampilan proses. Dari aspek pemahaman IPAS, peserta didik diharapkan 

mampu merefleksikan sistem organ tubuh manusia dan cara menjaga kesehatan, 

menganalisis hubungan antara komponen biotik dan abiotik dalam ekosistem, 

menjelaskan fenomena bunyi dan cahaya, mengidentifikasi upaya penghematan 

energi dan pemanfaatan energi alternatif, memahami sistem tata surya beserta 

rotasi dan revolusi bumi, menjelaskan kondisi geografis Indonesia melalui peta, 

meninjau sejarah perjuangan tokoh di lingkungan sekitar, memahami 

keragaman budaya nasional, serta menerapkan kegiatan ekonomi masyarakat di 

lingkungan sekitarnya. Selain pemahaman konsep, IPAS juga menekankan 

                                                             
15 Corinne Zimmerman, "The development of scientific thinking skills in elementary and 

middle school," Developmental Review 27, no. 2 (2007): hlmn 172-223. 
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penguasaan keterampilan proses. Peserta didik diharapkan mampu mengamati 

fenomena secara sistematis, mengajukan pertanyaan dan membuat prediksi 

dengan bimbingan guru, merencanakan dan melakukan penyelidikan 

sederhana, mengolah serta menganalisis data dalam bentuk tabel dan grafik, 

melakukan evaluasi dan refleksi terhadap hasil penyelidikan, serta 

mengomunikasikan hasil kegiatan ilmiah melalui berbagai media. 

Dalam penelitian ini IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial) yang 

dimaksud oleh peneliti adalah ilmu yang mempelajari makhluk hidup dan benda 

mati di alam semesta beserta interaksinya, serta mengkaji kehidupan manusia 

baik sebagai individu maupun sebagai makhluk sosial yang berinteraksi dengan 

lingkungannya. Namun, dalam konteks penelitian ini, fokus materi yang 

dikembangkan hanya mencakup aspek Ilmu Pengetahuan Alam (IPA), yaitu 

materi Struktur Lapisan Bumi pada kelas V SD/MI. Materi Struktur Lapisan 

Bumi memiliki keterkaitan langsung dengan capaian pembelajaran Fase C, 

khususnya dalam menuntut pemahaman konsep-konsep IPA yang bersifat 

abstrak serta keterampilan proses seperti mengamati, menganalisis, dan 

mengomunikasikan informasi secara ilmiah. Oleh karena itu, pengembangan 

bahan ajar pada materi ini perlu didukung oleh media dan bahan ajar yang 

mampu memvisualisasikan konsep abstrak secara konkret agar sesuai dengan 

karakteristik peserta didik sekolah dasar. 

 

F. Penelitian Relevan 

Penelitian yang relevan artinya penelitian yang memiliki kesesuaian ataupun 

kesamaan dari segi judul maupun permasalahan. Penelitian relevan berguna untuk 

mencari persamaan antara penelitian seseorang ataupun penelitian para ahli dengan 

penelitian yang sedang kita kerjakan. Dibawah ini ada beberapa penelitian yang 

relevan dengan penelitian yang penulis teliti diantaranya adalah : 

1. Penelitian ini dilakukan oleh Bintoro Setyawan dan Ach. Noor Fatirul (2019) 

berjudul “Augmented Reality Dalam Pembelajaran IPA Bagi Siswa SD” 

penelitian ini menggunakan model penelitian borg and gall. Hasil penelitian 

pengembangan berupa media pembelajaran AR menunjukkan hasil sangat 
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baik dan layak digunakan sebagai media pembelajaran, baik di kelas maupun 

secara mandiri menurut hasil validasi ahli desain pembelajaran, ahli media 

dan validasi guru sebagai ahli materi Respon siswa terhadap penggunaan 

media ini dalam pembelajaran sangat baik16. Penelitian ini memiliki 

kesamaan dengan penelitian yang sedang diteliti yang terletak pada 

pemanfaatan teknologi Augmented Reality pada pembelajaran IPA. 

Sedangkan perbedaanya terletak pada model yang digunakan, penelitian 

tersebut munggunakan model borg and gall sedangkan peneliti menggunakan 

model Alessi & Trollip. Dengan demikian, kebaruan dari penelitian ini 

terletak pada pengembangan bahan ajar e-magazine berbasis Augmented 

Reality yang tidak hanya visual dan interaktif, tetapi juga terstruktur dan 

terintegrasi dengan tujuan pembelajaran IPAS, serta dirancang untuk 

digunakan baik secara klasikal maupun mandiri oleh siswa melalui perangkat 

digital. Penelitian ini diharapkan mampu mengisi celah dari penelitian 

sebelumnya dengan menawarkan produk pembelajaran yang lebih 

menyeluruh dan kontekstual sesuai dengan kebutuhan pembelajaran abad ke-

21 di tingkat sekolah dasar. 

2. Penelitian ini dilakukan oleh Taslim Tawil dan Rahmawati (2024) berjudul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Digital Berorientasi Augmented Reality 

Pada Mata Pelajaran IPA Kelas 6 Sekolah Dasar” penelitian ini menggunakan 

model penelitian DDD-E, model ini dikembangkan oleh lvers dan barron. 

Pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan teknik uji validasi, 

observasi, angket dan tes. Media pembelajaran yang dikembangkan dalam 

penelitian ini dinyatakan valid secara aspek materi, kualitas media, dan 

bahasa didasarkan pada hasil uji validasi yang berada pada kriteria sangat 

tinggi. Media pembelajaran digital yang dikembangkan dinyatakan praktis 

didasarkan pada hasil uji coba kepraktisan yang berada pada kriteria sangat 

praktis. Media pembelajaran digital dinyatakan efektif didasarkan pada hasil 

                                                             
16 Bintoro Setyawan, Rufi’i, dan Ach. Noor Fatirul, “Augmented Reality dalam 

Pembelajaran IPA bagi Siswa SD,” dalam Jurnal Teknologi Pendidikan, Vol. 07, No. 01, Juli 2019, 

hlm. 78–90. 
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uji coba keefektifan yang berada pada kriteria tinggi17. Penelitian ini memiliki 

kesamaan dengan penelitian yang sedang diteliti terletak pada pendekatan 

penelitian yang digunakan yaitu pendekatan penelitian dan pengembangan 

(R&D) serta pemanfaatan teknologi Augmented Reality pada mata pelajaran 

IPA. Sedangkan perbedaanya terletak pada model yang digunakan, penelitian 

tersebut munggunakan model DDD-E sedangkan peneliti menggunakan 

model Alessi & Trollip, dan perbedaan lainnya terletak pada tingkatan kelas, 

penelitian tersebut mengembangkan media pembelajaran digital di kelas 6 

sedangkan peneliti mengembangkan bahan ajar e-magazine di kelas 5 dengan 

materi struktur lapisan bumi. 

3. Penelitian ini dilakukan oleh Ahmad Mudhoffar Ma’sum (2024) berjudul 

“Pengembangan Bahan Ajar Interaktif Berbasis Augmented Reality Berbantu 

Aplikasi Assemblr Edu Pada Materi Struktur Bumi Kelas 5 Di MI Malik 

Ibrahim Jenggawah” penelitian ini menggunakan model pendekatan ADDIE. 

Pengumpulan data pada penelitian ini melalui kuisioner dengan skala likert 

untuk mengukur terhadap media yang dikembangkan. Berdasarkan uji 

kelayakan oleh para ahli materi dengan skor 82,5%, ahli media dengan skor 

87,5%, ahli praktisi dengan skor 87,5%, dan uji coba kepada peserta didik 

dengan skor 92,6%. Aspek yang dinilai meliputi kesesuaian materi, 

kemudahan penggunaan, dan keterlibatan siswa. Kesimpulannya adalah 

bahan ajar interaktif berbasis AR dapat dijadikan sebagai salah satu 

alternatif bahan ajar18. Penelitian ini memiliki kesamaan dengan penelitian 

yang sedang diteliti yaitu sama-sama mengembangkan materi struktur lapisan 

bumi pada mata pelajaran IPA di kelas 5 serta menggunakan pemanfaatan 

teknologi Augmented Reality. Sedangkan perbedaanya terletak pada model 

                                                             
17 Taslim Tawil, Ma’ruf, dan Rahmawati, “Pengembangan Media Pembelajaran Digital 

Berorientasi Augmented Reality pada Mata Pelajaran IPA Kelas 6 Sekolah Dasar,” dalam 

Didaktika: Jurnal Kependidikan, Vol. 13, No. 4, November 2024, hlm. 4787–4793. 
18 Ahmad Mudhoffar Ma’sum, “Pengembangan Bahan Ajar Interaktif Berbasis Augmented 

Reality Berbantu Aplikasi Assemblr Edu pada Materi Struktur Bumi Kelas 5 di MI Malik Ibrahim 

Jenggawah Jember,” Skripsi, Universitas Islam Negeri Kiai Haji Achmad Siddiq Jember, 2024, 

hlm. ix. 
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penelitian yang diguanakan, penelitian ini menggunakan model pendekatan 

ADDIE sedangkan peneliti menggunakan model penelitian Alessi & Trollip . 

4. Penelitian ini dilakukan oleh Hafidz Rosyidiana (2024) berjudul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Sains Berbasis Augmented Reality 

materi Tata Surya di Madrasah Ibtidaiyah” penelitian ini menggunakan model 

penelitian borg and gall. Berdasarkan dari hasil penelitian diperoleh data 

kevalidan media pembelajaran berbasis Augmented Reality mencapai 91,71% 

dan memenuhi kategori valid berdasarkan hasil validasi dari ahli materi dan 

88,89% menurut ahli media. Hasil keterlaksanaan pembelajaran pada tahap 

uji coba kelompok kecil, menunjukkan keterlaksanaan mencapai 94% dan uji 

coba kelompok besar mencapai 94%. Persentase respon peserta didik pada 

tiap butir pernyataan angket respon menunjukkan di atas 86% dengan 

kualifikasi "Tinggi" dan "Sangat Tinggi". Ketuntasan tahap uji coba 

kelompok besar bisa dikatakan tuntas dengan persentase ketuntasan mencapai 

85%. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaram berbasis 

Augmented Reality materi tata surya dalam penelitian ini valid, praktis, dan 

efektif digunakan dalam pembelajaran19. Penelitian ini memiliki kesamaan 

dengan penelitian yang sedang diteliti terletak pada pendekatan penelitian 

yang digunakan yaitu pendekatan penelitian dan pengembangan (R&D) serta 

pemanfaatan teknologi Augmented Reality dimadrasah Ibtidaiyah. Sedangkan 

perbedaanya terletak pada model penelitian dan materi yang digunakan, 

penelitian tersebut munggunakan model borg and gall dengan materi tata 

surya sedangkan peneliti menggunakan model Alessi & Trollip dengan materi 

struktur lapisan bumi. 

5. Penelitian ini dilakukan oleh Waluyo Hasbi, Yofita Sari, dan Hasbiya 

Miftahul Jannah (2024) berjudul “analisis penerapan media Augmented 

Reality terhadap peningkatan hasil belajar IPAS Siswa kelas V SD” metode 

penelitian yang digunakan yakni penelitian studi kepustakaan atau biasa 

                                                             
19 Hafidz Rosyidiana, “Pengembangan Media Pembelajaran Sains Berbasis Augmented 

Reality Materi Tata Surya di Madrasah Ibtidaiyah,” dalam Jurnal Ilmiah Volume 9, No. 1, 2024, 

hlm. 40–47. 
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disebut dengan studi literatur (library research). Hasil dalam penelitian ini 

menunjukkan bahwa penggunaan Augmented Reality sangat efektif 

digunakan sebagai media pembelajaran inovatif terhadap materi IPAS, yang 

mana pelajaran IPAS yang hanya berupa abstrak bisa di bantu dengan 

Augmented Reality, sehingga materi bisa tersampaikan dengan media 

konkret. Augmented Reality mampu menjadikan pengajaran IPAS menjadi 

lebih interaktif dan menarik, serta membantu siswa untuk memahami 

konsep IPA yang sukar20. Persamaan utama antara kedua penelitian ini 

terletak pada pemanfaatan teknologi Augmented Reality sebagai media 

pendukung pembelajaran IPAS. Keduanya berlandaskan pada fakta bahwa 

materi IPAS mengandung banyak konsep yang bersifat abstrak, sehingga 

memerlukan media konkret dan visual untuk memudahkan pemahaman 

siswa. Penelitian Waluyo dan tim juga menegaskan bahwa AR membuat 

pembelajaran IPAS menjadi lebih menarik, interaktif, dan mampu 

meningkatkan hasil belajar siswa. Namun demikian, terdapat perbedaan 

mendasar dalam pendekatan dan metode yang digunakan. Penelitian Waluyo 

dkk. menggunakan metode studi pustaka (library research) yang bersifat 

analisis teoritis dari berbagai literatur sebelumnya, sementara penelitian saya 

menggunakan pendekatan penelitian dan pengembangan (R&D) dengan 

menghasilkan produk bahan ajar e-magazine yang langsung diuji di lapangan. 

Selain itu, penelitian Waluyo dkk. hanya membahas penggunaan AR sebagai 

media visual, sementara penelitian saya berfokus pada pengembangan bahan 

ajar e-magazine lengkap yang tidak hanya menyisipkan elemen AR, tetapi 

juga mencakup tujuan pembelajaran, aktivitas siswa, evaluasi, dan petunjuk 

penggunaan secara sistematis. 

Dari perbandingan ini, terlihat gap yang cukup jelas, yaitu bahwa sebagian 

besar penelitian sebelumnya, termasuk oleh Waluyo dan rekan-rekannya, 

masih berfokus pada analisis penggunaan AR dari sisi teoritis, belum 

                                                             
20 Waluyo Hadi, Yofita Sari, dan Hasbiya Miftahul Jannah, “Analisis Penerapan Media 

Augmented Reality terhadap Peningkatan Hasil Belajar IPAS Siswa Kelas V SD,” dalam Pendas: 

Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar, Vol. 09, No. 02, Juni 2024, hlm. 2651–2664. 
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menyentuh pengembangan produk bahan ajar e-magazine terstruktur yang 

dapat digunakan secara langsung oleh guru dan siswa sesuai tuntutan 

pembelajaran abad ke-21. Oleh karena itu, novelty dari penelitian saya 

terletak pada pengembangan bahan ajar e-magazine berbasis AR yang tidak 

hanya berfungsi sebagai media pendukung visual, tetapi juga sebagai 

perangkat ajar pada mata pelajaran IPAS kelas V SD/MI, yang dapat 

digunakan baik secara klasikal maupun mandiri. Penelitian saya juga 

menyajikan pendekatan kontekstual yang mendekatkan materi dengan 

kehidupan sehari-hari siswa melalui visualisasi AR, sekaligus menyediakan 

perangkat ajar yang dapat langsung diimplementasikan dalam kegiatan 

belajar mengajar. 



17 
 

BAB II 

LANDASAN TEORI 

A. Bahan Ajar E-magazine 

1. Pengertian Bahan Ajar E-magazine 

Didalam buku teori pembelajaran dan pengembangan bahan ajar dalam 

pendidikan dijelaskan bahwa bahan ajar adalah seperangkat materi pelajaran yang 

mengacu pada kurikulum yang digunakan dalam rangka mencapai standar 

kompetensi dasar yang telah ditentukan21. Secara umum, bahan ajar dapat 

didefinisikan sebagai seperangkat materi yang disusun secara sistematis, baik 

tertulis maupun tidak tertulis, sehingga tercipta lingkungan atau suasana yang 

memungkinkan peserta didik untuk belajar22. Menurut Majid, bahan ajar adalah 

segala bentuk bahan yang digunakan untuk membantu guru atau instruktur dalam 

melaksanakan kegiatan belajar mengajar di kelas23. Bahan yang dimaksud bisa 

berupa bahan tertulis maupun bahan tidak tertulis. Bahan ajar merupakan 

seperangkat materi yang disusun secara sistematis untuk membantu guru dalam 

melaksanakan kegiatan pembelajaran dan memfasilitasi siswa untuk mencapai 

tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan.  

E-magazine merupakan pengembangan inovasi bahan ajar yang tidak lagi 

menggunakan bahan baku berupa kertas untuk menulis artikel- artikel, melainkan 

dalam bentuk file digital yang dapat diakses melalui media elektronik24. E-magazine 

ini tidak diterbitkan secara cetak dengan menggunakan kertas seperti majalah pada 

umumnya, namun berupa file digital yang bisa diakses dengan menggunakan media 

                                                             
21 Yuberti, teori pembelajaran dan pengembangan bahan ajar dalam Pendidikan, (Bandar 

lampung: Anugrah utama raharja, 2014) hlmn.185 
22 Andi Prastowo, Panduan Kreatif Membuat Bahan Ajar Inovatif (Yogyakarta: Diva Press, 

2015). 
23 Majid, A. (2013). Perencanaan pembelajaran: Mengembangkan standar kompetensi guru. 

PT Remaja Rosdakarya 
24Anisatur rohmah, Henry Januar Saputra, dan Ikha Listyarini, “Pengembangan E-magazine 

Berbasis Android dalam Pembelajaran Kelas V Sekolah Dasar,” Elementary School 7, no. 2 (2020), 

https://doi.org/10.31316/esjurnal.v7i2.777. 
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elektronik seperti telepon genggam, komputer atau laptop, dan teknologi lainnya25. 

Majalah biasanya memiliki editor yang bertugas untuk mengawasi dan meninjau 

mutu dari isi majalah. E-magazine secara umum dapat digunakan dalam menunjang 

proses pembelajaran. Ada beberapa manfaat dari e-magazine antara lain26: 

1) Mudah digunakan dalam proses pembelajaran. 

2) Melatih kemandirian siswa dalam belajar. 

3) Meningkatkan kemampuan memahami konsep materi lebih mendalam. 

4) Meningkatkan motivasi belajar siswa. 

5) Membantu guru untuk menyampaikan materi pembelajaran. 

6) Menambah ragam media pembelajaran guna mengatasi keterbatasan sarana 

dan prasarana27. 

7) Menambah wawasan guru dan siswa. 

8) Meningkatkan minat membaca siswa28. 

 

E-magazine sebagai bahan ajar berperan dalam : 

1) Menyajikan materi pelajaran secara menarik dan tidak membosankan. 

2) Memfasilitasi siswa belajar secara mandiri sesuai kecepatan dan gaya 

belajarnya. 

3) Menyediakan pengalaman belajar yang lebih nyata melalui visualisasi dan 

simulasi. 

4) Membantu guru mengembangkan pembelajaran berbasis teknologi sesuai 

tuntutan abad ke-21. 

Berdasarkan uraian diatas maka dapat disimpulkan bahwa bahan ajar e-

magazine merupakan seperangkat materi pembelajaran yang disusun secara 

                                                             
25 Rini Nida, Bambang Setiawan, dan Titik Wulandari, “Pengaruh Penggunaan E-magazine 

terhadap Hasil Belajar,” Jurnal Pendidikan Teknologi dan Kejuruan 15, no. 1 (2016): 23–29. 
26 Lailatul Ma’rifah, “Pengembangan E-magazine untuk Meningkatkan Motivasi dan Hasil 

Belajar Siswa,” Jurnal Ilmiah Pendidikan 4, no. 1 (2017): 45–52. 
27 Intan Pratiwi, Muhammad Gardjito, dan Nur Hamidah, “Pemanfaatan Media Digital dalam 

Pembelajaran di Sekolah Dasar,” Jurnal Pendidikan Dasar 8, no. 2 (2017): 112–120. 
28 Samsul Akbar dan Ahmad Mukminan, “Pengembangan E-magazine sebagai Media 

Pembelajaran Interaktif,” Jurnal Inovasi Teknologi Pendidikan 6, no. 2 (2019): 130–140, 

https://doi.org/10.21831/jitp.v6i2.25744. 

https://doi.org/10.21831/jitp.v6i2.25744
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sistematis dalam bentuk majalah digital dan dirancang untuk membantu guru dalam 

melaksanakan proses pembelajaran. Bahan ajar e-magazine memuat materi 

pembelajaran yang disesuaikan dengan kurikulum dan tujuan pembelajaran, serta 

dapat diakses melalui perangkat elektronik seperti telepon genggam, komputer, dan 

laptop. Dengan karakteristiknya yang berbasis digital dan memiliki kendali 

editorial, bahan ajar e-magazine mampu memfasilitasi peserta didik dalam 

memahami materi secara lebih menarik, fleksibel, dan efektif sesuai dengan 

perkembangan teknologi pendidikan. 

 

2. Ciri-ciri e-magazine sebagai Bahan Ajar 

E-magazine sebagai bahan ajar merupakan media pembelajaran berbentuk 

majalah elektronik yang didesain secara visual dan interaktif untuk menyampaikan 

materi pelajaran sesuai dengan kurikulum. Tidak seperti bahan ajar konvensional, 

e-magazine menyajikan informasi dalam bentuk yang lebih menarik melalui teks, 

gambar, animasi, video, dan tautan interaktif. Menurut Samsul Akbar dan Ahmad 

Mukminan29, bahan ajar yang berbasis digital seperti e-magazine mampu 

meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa karena menampilkan materi secara 

lebih hidup dan mudah dipahami. Dalam pembelajaran, e-magazine dapat 

digunakan baik secara mandiri oleh siswa maupun sebagai pendamping kegiatan 

belajar mengajar oleh guru di kelas. 

Beberapa ciri khas e-magazine yang menjadikannya efektif sebagai bahan 

ajar antara lain: 

1) Menyajikan konten yang sesuai dengan capaian pembelajaran dan 

kompetensi dasar. 

2) Didesain dalam format digital yang dapat diakses melalui berbagai 

perangkat elektronik. 

3) Memiliki unsur visual, audio, dan interaktif yang mendukung gaya belajar 

peserta didik. 

                                                             
29 Samsul Akbar dan Ahmad Mukminan, “Pengembangan E-magazine sebagai Media 

Pembelajaran Interaktif,” Jurnal Inovasi Teknologi Pendidikan 6, no. 2 (2019): 130–140, 

https://doi.org/10.21831/jitp.v6i2.25744. 

https://doi.org/10.21831/jitp.v6i2.25744
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4) Dapat digunakan secara fleksibel, baik dalam kegiatan belajar tatap muka 

maupun pembelajaran jarak jauh. 

5) Menyediakan ruang eksplorasi dan aktivitas seperti kuis, proyek, atau 

simulasi sederhana. 

3. Keunggulan E-magazine sebagai Bahan Ajar 

E-magazine sebagai bahan ajar memiliki keunggulan dalam mendukung 

pembelajaran berbasis teknologi karena mampu mengintegrasikan berbagai unsur 

multimedia dalam satu platform digital. Berbeda dengan bahan ajar cetak, e-

magazine dapat memuat teks, gambar, audio, video, serta fitur interaktif yang 

membantu peserta didik memahami konsep secara lebih konkret. 

Hasil penelitian yang dilakukan oleh Sari dan Setiawan dalam Jurnal 

Pendidikan IPA Indonesia menunjukkan bahwa penggunaan bahan ajar digital 

interaktif dapat meningkatkan pemahaman konsep dan keterlibatan siswa dalam 

pembelajaran30. Penelitian lain oleh Wibowo dkk. dalam Jurnal Inovasi Pendidikan 

menyatakan bahwa bahan ajar berbasis e-magazine efektif meningkatkan motivasi 

dan kemandirian belajar peserta didik karena tampilannya yang menarik dan 

fleksibel diakses melalui perangkat elektronik31. 

Selain itu, penelitian oleh Rahmawati dan Yuliana dalam Jurnal Teknologi 

Pendidikan mengungkapkan bahwa media pembelajaran berbasis digital yang 

memadukan unsur visual dan interaktif mampu meningkatkan hasil belajar siswa 

secara signifikan dibandingkan media konvensional32. Hal ini menunjukkan bahwa 

e-magazine tidak hanya berfungsi sebagai penyaji informasi, tetapi juga sebagai 

sarana pembelajaran yang mendorong partisipasi aktif peserta didik. 

 

                                                             
30 N. Sari dan A. Setiawan, “Pengembangan Bahan Ajar Digital Interaktif untuk 

Meningkatkan Pemahaman Konsep IPA,” Jurnal Pendidikan IPA Indonesia 9, no. 3 (2020): 456–

465. 
31 A. Wibowo, Z. K. Prasetyo, dan I. Lestari, “Efektivitas E-magazine sebagai Media 

Pembelajaran dalam Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa,” Jurnal Inovasi Pendidikan 7, no. 1 

(2021): 78–87. 
32 D. Rahmawati dan L. Yuliana, “Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis 

Digital terhadap Hasil Belajar Siswa,” Jurnal Teknologi Pendidikan 21, no. 2 (2019): 123–134. 
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Adapun keunggulan e-magazine sebagai bahan ajar antara lain: 

1) Menyajikan materi secara interaktif dan multimodal (teks, gambar, audio, 

video). 

2) Meningkatkan motivasi dan keterlibatan peserta didik dalam 

pembelajaran. 

3) Mendukung pembelajaran mandiri dan fleksibel. 

4) Mempermudah distribusi dan akses bahan ajar secara digital. 

5) Relevan dengan integrasi teknologi dalam pembelajaran abad ke-21. 

Dengan demikian, e-magazine sebagai bahan ajar memiliki potensi yang 

signifikan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran melalui pemanfaatan 

teknologi digital secara optimal. 

B. Augmented Reality   

1. Pengertian Augmented Reality   

Paul Milgram dan Fumio Kishino menyatakan bahwa Augmented Reality 

merupakan bagian dari spektrum “realitas campuran” (mixed reality) yang 

memadukan elemen-elemen dunia nyata dengan dunia virtual secara simultan. AR 

berada di antara realitas nyata sepenuhnya dan realitas maya sepenuhnya. Sistem 

ini memungkinkan pengguna untuk berinteraksi dengan objek virtual yang 

ditempatkan ke dalam lingkungan nyata melalui perangkat teknologi tertentu33. 

Menurut Singgih Yuntoto AR merupakan benda maya dua dimensi maupun 

tiga dimensi yang dibangun oleh teknologi dan diproyeksikan secara nyata ke dunia 

fisik, yang berfungsi memberikan gambaran visual terhadap objek yang abstrak. 

Teknologi ini memfasilitasi pembelajaran dengan cara yang lebih menarik dan 

interaktif, terutama dalam menyampaikan materi teknis seperti alat berat34. Ahmad 

Hasni Setiawan dan Hasan Dani juga berpendapat bahwa AR adalah media yang 

memproyeksikan objek dua atau tiga dimensi ke dalam lingkungan nyata, yang 

                                                             
33 Paul Milgram dan Fumio Kishino, A Taxonomy of Mixed Reality Visual Displays, IEICE 

Transactions on Information and Systems E77-D(12), 1994. 
34 Singgih Yuntoto, Pengembangan Aplikasi Android Sebagai Media Pembelajaran 

Kompetensi Pengoperasian Sistem Pengendali Elektronik Pada Siswa Kelas XI SMKN 2 Pengasih 

(Yogyakarta: Universitas Negeri Yogyakarta, 2015), https://eprints.uny.ac.id/21320/. 

https://eprints.uny.ac.id/21320/
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penggunaannya di dunia pendidikan bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar 

peserta didik melalui penyajian visual yang menarik dan realistik35. 

Dari uraian diatas maka dapat disimpulkan bahwa Augmented Reality (AR) 

adalah teknologi yang menyatukan elemen dunia nyata dan virtual secara langsung 

dan interaktif, menggunakan objek dua atau tiga dimensi yang diproyeksikan ke 

dalam lingkungan nyata. AR tidak hanya menciptakan visualisasi tambahan, tetapi 

juga memungkinkan pengguna untuk berinteraksi langsung dengan objek tersebut 

guna mendukung proses pembelajaran, pelatihan, maupun hiburan. 

 

2. Konsep, Karakteristik, dan Metode Augmented Reality  

Konsep Augmented Reality (AR) berakar pada gagasan untuk menyatukan 

dunia nyata dan dunia digital melalui proyeksi objek virtual ke dalam ruang nyata 

secara real-time. Teknologi ini memungkinkan pengguna melihat lingkungan fisik 

di sekitarnya yang telah ditambahkan elemen-elemen digital seperti gambar, suara, 

atau data, melalui perangkat seperti smartphone, tablet, atau smart glasses. Konsep 

AR mendukung proses interaksi dua arah antara pengguna dengan konten virtual 

yang tampak hadir dalam dunia nyata. 

Ronald T. Azuma mengemukakan bahwa AR adalah sistem yang memiliki 

tiga karakteristik utama, yaitu : (1) menggabungkan dunia nyata dan virtual, (2) 

berjalan secara real-time, dan (3) memungkinkan interaksi dalam bentuk tiga 

dimensi36. Dengan kata lain, AR memungkinkan pengguna untuk melihat dunia 

nyata dengan tambahan objek digital yang tampak menyatu secara nyata. 

Singgih Yuntoto juga menjelaskan tiga karakteristik tambahan Augmented 

Reality, meliputi: 

1) Interaktif dan dinamis. 

2) Dapat digunakan untuk menampilkan objek edukatif. 

                                                             
35 Ahmad Hasni Setiawan dan Hasan Dani, “Studi Terhadap Media Augmented Reality (AR) 

dalam Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik pada KD Memahami Jenis-Jenis Alat Berat,” 

Jurnal Kajian Pendidikan Teknik Bangunan (JKPTB) 7, no. 1 (2021): 1–5, 

https://jurnalmahasiswa.unesa.ac.id/index.php/jkptb/article/view/37593. 
36 Ronald T. Azuma, “A Survey of Augmented Reality,” Presence: Teleoperators and Virtual 

Environments 6, no. 4 (1997): 355–385. 
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3) Dapat diakses menggunakan perangkat mobile, seperti HP atau tablet, 

sehingga fleksibel dalam penerapan pembelajaran. 

Metode AR dapat dibedakan menjadi beberapa jenis berdasarkan 

teknologinya: 

1) Marker-based AR: menggunakan penanda visual (seperti QR code atau 

gambar khusus) yang dipindai kamera untuk memunculkan objek digital. 

2) Markerless AR (Location-based): menggunakan data GPS, kompas, dan 

akselerometer untuk menampilkan objek virtual berdasarkan lokasi 

pengguna. 

3) Projection-based AR: memproyeksikan cahaya buatan ke permukaan 

nyata dan memungkinkan interaksi dengan objek tersebut. 

4) Superimposition-based AR: menggantikan sebagian tampilan nyata 

dengan objek virtual (misalnya untuk simulasi medis). 

3. Kelebihan dan Kekurangan Augmented Reality  

Ilmawan mustaqim mengatakan bahwa Augmented Reality memiliki 

beberapa kelebihan serta kekurangan, berikut adalah kelebihan dari Augmented 

Reality, diantaranya : 

1) Lebih interaktif 

2) Penggunaannya lebih efektif 

3) Bisa diterapkan pada beragam media  

4) Objek yang ditampilkan sederhana 

5) Biaya dalam pembuatannya murah 

6) Mudah dalam penggunaan 

Selain memiliki kelebihan Augmented Reality juga memiliki kekurangan, 

diantaranya : 

1) Mudah berubah bentuk disudut tertentu 

2) Masih sedikit yang menggunakan 

3) Memori yang dibutuhkan untuk pemasangan tidak sedikit37. 

                                                             
37 Ahmad Hasni Setiawan dan Hasan Dani, “Studi Terhadap Media Augmented Reality (AR) 

dalam Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik pada KD Memahami Jenis-Jenis Alat Berat,” 

Jurnal Kajian Pendidikan Teknik Bangunan (JKPTB) 7, no. 1 (2021): hlmn 2. 
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C.  Pembelajaran IPAS di Kelas V SD/MI 

IPAS merupakan salah satu pengembangan kurikulum, yang memadukan 

materi IPA dan IPS menjadi satu tema dalam pembelajaran. IPA yang mempelajari 

tentang alam, pastinya juga sangat relevan dengan kondisi masyarakat atau 

lingkungan, sehingga memungkinkan untuk diajarkan secara integratif. Sementara 

itu, Samatowa mengatakan bahwa Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) membahas 

tentang gejala-gejala alam yang disusun secara sistematis yang didasarkan pada 

hasil percobaan dan pengamatan yang dilakukan oleh manusia. IPA berhubungan 

dengan alam, tersusun secara teratur dan terdiri dari observasi dan eksperimen38. 

Dengan demikian disimpulkan bahwa pembelajaran Ilmu  Pengetahuan 

Alam dan Sosial (IPAS) adalah pembelajaran gabungan antara ilmu pengetahuan 

yang mengkaji tentang makhluk hidup dan benda mati di alam semesta serta 

interaksinya, dan mengkaji kehidupan  manusia  sebagai  individu  sekaligus  

sebagai  makhluk  sosial  yang berinteraksi dengan lingkungannya39. Pembelajaran 

IPAS dirancang untuk membantu peserta didik memahami fenomena alam dan 

sosial secara kontekstual serta relevan dengan kehidupan sehari-hari. 

Sejalan dengan tujuan tersebut, materi IPAS kelas V SD/MI mencakup kajian 

tentang alam dan kehidupan manusia serta interaksinya dengan lingkungan sosial 

dan fisik  di sekitar peserta didik. Materi ini disusun sebagai bagian dari struktur 

pembelajaran IPAS dalam Kurikulum Merdeka yang mengintegrasikan IPA dan 

IPS. Dokumen Capaian Pembelajaran (CP) IPAS menegaskan bahwa peserta didik 

pada Fase C (kelas V–VI) harus memahami konsep-konsep yang berkaitan dengan 

hubungan antara alam, kehidupan manusia, dan fenomena di lingkungan sehari-

hari melalui penyelidikan dan pemecahan masalah40. Salah satu materi yang sering 

dibahas dalam pembelajaran IPAS kelas V adalah struktur lapisan bumi, yaitu 

                                                             
38 Usman samatowa. (2016). Bagaimana   Membelajarkan   IPA  di   Sekolah   Dasar. Jakarta: 

Departemen Pendidikan Nasional. 
39 Suhelayanti et al., Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS), ed. Ronal 

Watrianthos dan Janner Simarmata (Langsa: Yayasan Kita Menulis, 2023), hlmn 30-33. 
40 Badan Standar, Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan, Capaian Pembelajaran Mata 

Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) Fase C – SD/MI/Program Paket A, 2025 

(dokumen Kemendikbud). 
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susunan bumi dari permukaan hingga bagian dalam, yang termasuk dalam studi 

fenomena alam sebagai bagian dari kajian IPAS. Penelitian pengembangan media 

pembelajaran menunjukkan bahwa topik struktur lapisan bumi termasuk materi inti 

IPAS di kelas V dan memerlukan media yang sesuai untuk meningkatkan 

pemahaman siswa41. Materi struktur lapisan bumi bertujuan agar peserta didik 

memahami konsep bumi secara sederhana, termasuk bagian-bagian seperti litosfer, 

atmosfer, dan hidrosfer, serta mengaitkannya dengan peristiwa alam seperti gempa 

bumi dan gunung berapi sebagai contoh nyata fenomena alam yang dipelajari 

dalam IPAS. 

Materi struktur lapisan bumi yang dikembangkan dalam e-magazine 

merupakan bagian dari pembelajaran IPAS kelas V SD/MI pada Fase C Kurikulum 

Merdeka. Dalam Capaian Pembelajaran IPAS Fase C dijelaskan bahwa peserta 

didik diharapkan mampu memahami bumi sebagai bagian dari sistem alam serta 

keterkaitannya dengan kehidupan manusia melalui pengamatan dan penalaran 

sederhana. Oleh karena itu, materi struktur lapisan bumi disajikan secara konseptual 

dan kontekstual, namun tetap disederhanakan sesuai dengan karakteristik 

perkembangan kognitif peserta didik sekolah dasar. Untuk memberikan gambaran 

yang lebih jelas mengenai materi tersebut, berikut disajikan uraian singkat tentang 

struktur lapisan bumi sebagai representasi dari materi yang dikembangkan dalam e-

magazine. 

1. Struktur Lapisan Bumi (Litosfer) 

Dalam buku Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial untuk SD/MI Kelas V 

dijelaskan bahwa bumi tersusun atas beberapa lapisan, yaitu kerak bumi, mantel, 

dan inti bumi42. Pembagian ini didasarkan pada perbedaan susunan dan 

karakteristik masing-masing lapisan bumi. Penjelasan mengenai lapisan bumi 

tersebut dapat diperjelas melalui gambar berikut : 

                                                             
41 Dea Arinda, Siti Dewi Maharani, Bunda Harini, Pengembangan Media Pembelajaran 

Berbasis Website Nearpod pada Materi IPAS Struktur Lapisan Bumi Kelas V SD Negeri 05 

Indralaya, JagoMIPA: Jurnal Pendidikan Matematika dan IPA. 
42 Amalia Fitri Ghaniem et al., Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial untuk SD Kelas V (Jakarta: 

Pusat Perbukuan, Badan Standar, Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan, Kementerian Pendidikan, 

Kebudayaan, Riset, dan Teknologi, 2021), 123. 



26 
 

 
Gambar 2. 1 struktur lapisan bumi (litosfer)43 

a. Kerak Bumi 

Kerak bumi merupakan lapisan terluar yang menjadi tempat berlangsungnya 

kehidupan. Pada buku IPAS kelas V dijelaskan bahwa permukaan bumi terdiri 

atas daratan dan perairan yang membentuk lingkungan tempat hidup makhluk 

hidup. Kerak bumi menjadi bagian yang dapat diamati secara langsung karena 

merupakan tempat manusia melakukan aktivitas sehari-hari. Dalam 

pembelajaran di tingkat SD/MI, konsep kerak bumi difokuskan pada 

pemahaman bahwa lapisan inilah yang menjadi tempat tinggal makhluk hidup 

serta bagian bumi yang paling dekat dengan kehidupan manusia. Untuk 

memperjelas bentuk dan letak kerak bumi, dapat dilihat pada gambar berikut: 

 
Gambar 2. 2 kerak bumi 

                                                             
43 Ghaniem et al., Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial untuk SD Kelas V, 123. 



27 
 

b. Mantel Bumi 

Mantel bumi merupakan lapisan yang terletak di bawah kerak bumi dan 

memiliki ketebalan yang jauh lebih besar. Dalam buku IPAS dijelaskan bahwa 

bagian dalam bumi memiliki suhu yang sangat tinggi dan tersusun atas 

material panas. Pada tingkat sekolah dasar, mantel diperkenalkan sebagai 

lapisan tebal di bawah kerak bumi yang bersifat sangat panas. Penjelasan 

diberikan secara sederhana tanpa membahas proses geologis yang kompleks.  

Ilustrasi mengenai mantel bumi dapat diamati pada gambar berikut : 

 
Gambar 2. 3 mantel bumi 

c. Inti Bumi 

Inti bumi merupakan bagian paling dalam dari struktur bumi. Dalam buku 

IPAS kelas V dijelaskan bahwa bagian terdalam bumi memiliki suhu yang 

sangat tinggi dan tersusun atas material logam. Inti bumi dibagi menjadi dua 

bagian, yaitu inti luar dan inti dalam. Dalam pembelajaran SD, konsep ini 

disampaikan secara umum agar peserta didik memahami bahwa semakin ke 

dalam, suhu bumi semakin panas. Gambaran tentang inti bumi ditunjukkan 

pada ilustrasi berikut : 

 
Gambar 2. 4 inti bumi 
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2. Struktur Lapisan Bumi (Atmosfer) 

Selain struktur bagian dalam bumi, buku IPAS Kurikulum Merdeka juga 

menjelaskan bahwa bumi diselimuti oleh lapisan udara yang disebut atmosfer. 

Atmosfer berperan penting dalam menjaga suhu bumi serta melindungi kehidupan 

dari paparan radiasi matahari. Untuk memperjelas gambaran mengenai lapisan 

atmosfer, berikut disajikan ilustrasi struktur atmosfer bumi. 

 

Gambar 2. 5 struktur lapisan bumi (atmosfer)44 

Berdasarkan ketinggiannya, atmosfer terdiri atas beberapa lapisan, yaitu: 

1) Troposfer, bagian paling bawah atmosfer bumi, berkisar 0-10 km dari 

permukaan bumi. 

2) Stratosfer, lapisan udara di antara 10-30 km di atas permukaan bumi. 

3) Mesosfer, daerah atmosfer yang terletak antara 30-50 km di atas permukaan 

bumi. 

4) Termosfer, daerah atmosfer yang terletak antara 50-400 km di atas permukaan 

bumi. 

5) Eksosfer, daerah di luar atmosfer yang terletak lebih dari 400 km di atas 

permukaan bumi45. 

                                                             
44 Nur Lailatul Maghfiroh, “Karakteristik Lapisan-Lapisan Atmosfer Bumi dan Fungsinya,” 

Aku Pintar, diakses 14 Maret 2026, https://akupintar.id/info-pintar/-/blogs/karakteristik-lapisan-

lapisan-atmosfer-bumi-dan-fungsinya 
45 Ghaniem et al., Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial untuk SD Kelas V, 113. 

https://akupintar.id/info-pintar/-/blogs/karakteristik-lapisan-lapisan-atmosfer-bumi-dan-fungsinya
https://akupintar.id/info-pintar/-/blogs/karakteristik-lapisan-lapisan-atmosfer-bumi-dan-fungsinya
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Dalam e-magazine yang dikembangkan, materi struktur lapisan bumi dan 

atmosfer disajikan melalui ilustrasi penampang bumi, diagram lapisan atmosfer, 

serta penjelasan fungsi masing-masing lapisan secara bertahap. Penyajian tersebut 

bertujuan membantu peserta didik memahami bahwa bumi memiliki susunan 

berlapis, baik pada bagian dalam maupun bagian luarnya, yang seluruhnya 

berperan dalam menunjang kehidupan. Dengan demikian, materi struktur lapisan 

bumi dalam e-magazine tidak hanya membahas susunan bagian dalam bumi, tetapi 

juga mencakup atmosfer sebagai lapisan pelindung yang memiliki fungsi penting 

bagi kehidupan makhluk hidup.
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Rancangan Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Research 

and Development / R&D) untuk menghasilkan produk berupa bahan ajar e-

magazine berbasis Augmented Reality (AR) pada mata pelajaran IPAS di kelas V 

SD/MI. Metode ini dipilih karena tujuan utama penelitian adalah mengembangkan 

dan menguji tingkat kelayakan produk inovatif yang dapat meningkatkan kualitas 

pembelajaran.  

Model pengembangan yang digunakan mengacu pada model Alessi dan 

Trollip. Model ini dikembangkan oleh Robert E. Alessi dan J. Michael Trollip. 

Menurut langkah–langkah pengembangan produk, model penelitian dan 

pengembangan ini lebih cocok digunakan dari pada model yang lain46. Model ini 

memiliki tiga atribut pengembangan yaitu standards, on going evaluation, dan 

project management. Atribut standards adalah  titik  awal dan   dasar   dari   proyek   

yang   akan   dikembangkan.  Atribut ongoing evaluation merupakan  standar  

evaluasi  yang  dilakukan  terhadap proyek  yang  hanya  berguna  jika  pengembang 

menerapkan    secara    konsisten    di    seluruh proyek.  Atribut project  management 

merupakan   tahapan saat pengembang   melakukan kontrol yang   tepat   terhadap   

semua   aspek pengembangan proyek. Prosedur pengembangan dalam model ini 

terdiri dari tiga tahapan, yaitu : tahap pertama Planning atau sering disebut sebagai 

tahap perencanaan, tahap kedua adalah Design yaitu perancangan, dan yang 

terakhir adalah tahap Development yaitu tahap pengembangan47. Ketiga tahapan 

diatas dapat diilustrasikan seperti gambar berikut ini : 

                                                             
46 Cut Ayuanda Caesaria, Misbahul Jannah, dan Muhammad Nasir, “Pengembangan Video 

Pembelajaran Animasi 3D Berbasis Software Blender pada Materi Medan Magnet,” Southeast Asian 

Journal of Islamic Education 3, no. 1 (2020): hlm. 45, https://doi.org/10.21093/sajie.v3i1.2918 
47 Ismalik Perwira Admadja dan Eko Marpanaji, “Pengembangan Multimedia Pembelajaran 

Praktik Individu Instrumen Pokok Dasar Siswa SMK di Bidang Keahlian Karawitan,” Jurnal 

Pendidikan Vokasi 6, no. 2 (Juni 2016): 175. 

https://doi.org/10.21093/sajie.v3i1.2918
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Gambar 3. 1 Model Pengembangan Alessi & Trollip48 

 

B. Subjek Penelitian 

Subjek dalam penelitian pengembangan ini terdiri atas enam validator ahli, 

yaitu dua ahli media, dua ahli bahasa, dan dua ahli materi dari pihak dosen program 

studi PGMI yang berperan dalam menilai tingkat  kelayakan bahan ajar e-magazine 

berbasis Augmented Reality (AR). Guru mata pelajaran IPAS kelas V dilibatkan 

sebagai informan melalui wawancara pada tahap analisis kebutuhan awal untuk 

memperoleh data mengenai kondisi pembelajaran, karakteristik peserta didik, serta 

kebutuhan terhadap bahan ajar yang akan dikembangkan, sedangkan peserta didik 

kelas V digunakan sebagai subjek uji coba untuk menilai tingkat kepraktisan 

penggunaan bahan ajar e-magazine berbasis Augmented Reality (AR) pada mata 

pelajaran IPAS di kelas V SD/MI. 

 

C. Prosedur Penelitian dan Pengembangan 

Prosedur penelitian dan pengembangan yang digunakan oleh peneliti 

menggunakan model pengembangan Alessi & Trollip yang terdiri dari tiga tahapan, 

                                                             
48 Christina ismaniati, Yoga prismanata, “Pengembangan Multimedia Pembelajaran Geografi 

Berbasis Memory Sport Pada Materi Litosfer Untuk Peserta Didik SMA,” Inovasi Teknologi 

Pendidikan 4, no. 1 (2017): 97–110. 
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yaitu Planning, Design, dan Development. Berikut penjelasan dari masing-masing 

tahapan model Alessi & Trollip yang dilakukan dalam penelitian ini. 

1. Planning (perencanaan) 

Tahap planning adalah tahap awal untuk menentukan dan mendefinisikan 

kebutuhan pembelajaran, termasuk mengidentifikasi masalah, tujuan, serta 

karakteristik peserta didik dan materi ajar. Pada penelitian tahap planning 

dilakukan untuk mengidentifikasi dan merumuskan kebutuhan dalam 

pengembangan bahan ajar e-magazine. Dalam penelitian ini, identifikasi 

kebutuhan dilakukan melalui kajian pustaka terhadap jurnal dan artikel 

relevan untuk memperoleh informasi tentang kondisi pembelajaran IPAS, 

kebutuhan bahan ajar berbentuk e-magazine, serta kendala dalam 

pembelajaran IPAS khususnya pada materi struktur lapisan bumi. Selain itu, 

peneliti juga melakukan observasi awal dan wawancara pendahuluan secara 

terbatas terhadap sekolah yang akan diteliti guna memperoleh gambaran 

umum mengenai kondisi pembelajaran dan tentang gambaran kebutuhan 

bahan ajar berbentuk e-magazine, sehingga hasil kajian pustaka dapat 

diperkuat dengan data kontekstual. Peneliti juga menyusun instrumen 

pengumpulan data seperti angket, yang akan digunakan pada tahap 

pengembangan. 

2. Design (perancangan) 

Tahap design adalah tahap pembuatan isi gagasan dari produk yang akan 

dikembangkan. Pada penelitian ini, tahap design berfokus pada penyusunan 

isi gagasan bahan ajar e-magazine berbasis AR, sehingga struktur materi, alur 

penyajian, dan ide dasar tampilan media tersusun secara jelas sebelum masuk 

ke tahap pengembangan. Pada tahap ini peneliti hanya memusatkan perhatian 

pada pembuatan konsep dan gagasan awal produk sesuai kebutuhan 

pembelajaran yang telah dianalisis pada tahap planning. 

3. Development (pengembangan) 

Tahap development adalah tahap di mana produk awal dibuat, kemudian 

divalidasi oleh para ahli, direvisi, dan diuji coba kepada pengguna untuk 
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melihat tingkat kelayakan dan tingkat kepraktisannya. Pada tahap ini peneliti 

membuat produk awal bahan ajar e-magazine berbasis AR sesuai rancangan 

sebelumnya. Setelah produk selesai, dilakukan validasi oleh ahli materi, ahli 

Bahasa dan ahli media. Hasil validasi digunakan untuk merevisi dan 

menyempurnakan produk. Produk yang telah direvisi kemudian diuji cobakan 

kepada siswa untuk memperoleh data apakah produk yang dikembangkan 

layak digunakan. 

D. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian adalah sebagai 

berikut :  

1. Angket Validasi Ahli 

Validasi adalah proses penilaian terhadap produk yang dikembangkan, yang 

dilakukan oleh ahli atau pakar untuk memastikan bahwa produk tersebut telah 

sesuai dengan standar, tujuan pembelajaran, dan kebutuhan pengguna. Pada 

penelitian ini validasi dilakukan untuk menilai tingkat kelayakan bahan ajar 

e-magazine yang dikembangkan. Teknik ini melibatkan ahli materi, ahli 

bahasa, dan ahli media yang akan memberikan penilaian terhadap isi, 

tampilan, keterpaduan, dan kesesuaian bahan ajar dengan karakteristik siswa 

SD kelas V. Data dari hasil validasi ini dianalisis untuk mengetahui tingkat 

kelayakan bahan ajar e-magazine serta sebagai dasar untuk melakukan revisi 

dan penyempurnaan produk. 

2. Penyebaran Kuesioner (Angket) 

Kuesioner merupakan Teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara 

memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden 

untuk dijawabnya49. Pada penelitian ini kuesioner (angket) diberikan kepada 

peserta didik. Kuesioner yang diberikan kepada pesserta didik digunakan 

setelah uji produk untuk mengetahui penelitian langsung dari peserta didik 

                                                             
49 Sugiyono, metode penelitian kuantitatif kualitatif dan r&d, (bandung:; alfabeta,2013) hlm 

142. 
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terhadap kepraktisan dan kemanfaatan bahan ajar e-magazine berbasis 

Augmented Reality di dalam proses pembelajaran. 

E. Instrumen Pengumpulan Data 

Penelitian ini menggunakan beberapa instrumen pengumpulan data. Pertama, 

lembar observasi digunakan dalam bentuk catatan observasi deskriptif yang berisi 

uraian langsung mengenai temuan selama pengamatan awal. Selanjutnya, untuk 

menilai tingkat kelayakan produk yang dikembangkan, peneliti menggunakan 

lembar validasi ahli materi, ahli bahasa, dan ahli media yang disusun dalam bentuk 

skala Likert 1–5 serta dilengkapi dengan kolom saran sebagai bahan masukan untuk 

perbaikan. Selain itu, untuk mengetahui tanggapan peserta didik terhadap 

penggunaan e-magazine berbasis Augmented Reality (AR), peneliti menggunakan 

angket kepraktisan yang berbentuk skala likert sederhana (SS, S, KS, TS) dengan 

pernyataan-pernyataan positif yang mudah dipahami oleh siswa kelas V. Adapun 

instrumen pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

 

Tabel 3. 1 Instrumen Penilaian  

No. Data Sumber Data Instrument Penilaian 

1 Angket validasi ahli Ahli Media 
Lembar Angket Validasi Ahli 

Media 

2 Angket validasi ahli Ahli Materi 
Lembar Angket Validasi Ahli 

Materi 

3 Angket validasi ahli Ahli bahasa 
Lembar Angket Validasi Ahli 

Bahasa 

4 
Angket kepraktisan Peserta Didik Lembar Angket Kepraktisan 

 

1) Lembar angket validasi ahli  

Lembar angket  validasi ahli ini digunakan untuk menilai kelayakan bahan 

ajar e-magazine berbasis AR dari sisi isi, tampilan, dan teknis. Validasi 

produk dalam penelitian ini dilakukan oleh enam orang validator ahli, 



35 
 

masing-masing terdiri dari dua orang ahli materi, dua orang ahli bahasa, dan 

dua orang ahli media dari pihak dosen sesuai dengan bidang keahliannya. 

1) Lembar Angket Validasi Ahli Materi 

Lembar ini digunakan untuk memperoleh masukan dari ahli materi 

mengenai kesesuaian isi bahan ajar dengan kurikulum, kedalaman konsep, 

kebenaran ilmiah, serta relevansi materi dengan capaian pembelajaran. 

Penilaian dari ahli materi sangat penting untuk memastikan bahwa produk 

yang dikembangkan benar secara akademik dan sesuai untuk siswa 

SD/MI. Lembar validasi materi dibuat berdasarkan dari lembar validasi 

yang dikemukakan oleh Hengkang Bara Saputro dan Indah Pratiwi yang 

peneliti modifikasi sesuai dengan kebutuhan. Berikut adalah kisi kisi 

lembar validasi : 

 

Tabel 3. 2 kisi-kisi lembar angket validasi ahli materi50 

Aspek  Indikator  
Nomor 

Penilaian 

Isi Kesesuaian Materi dengan capaian 

pembelajaran IPAS kelas V 
1 

Kesesuaian Materi dengan ATP dan 

tujuan pembelajaran 
2,3 

Kesesuaian Materi dengan 

perkembangan siswa 
4 

Kesesuaian isi penjelasan materi 5,6 

Tampilan Kesesuain penyajian urutan materi 7 

Kesesuain anatara materi dan gambar 

yang ditampilkan 
8 

Penyajian Materi disajikan dengan contoh yang 

menarik dan mudah dipahami 
9 

                                                             
50 Hengkang Bara Saputro dan Indah Pratiwi, “Pengembangan Modul Bangun Ruang dengan 

Model Pembelajaran Problem Based Learning untuk Siswa Kelas V SD,” Jurnal Pendidikan Dasar 

12, no. 1 (Juni 2024) 
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Penyajian materi mampu mendorong 

rasa ingin tahu atau minat belajar 

siswa 

10 

 

2) Lembar Angket Validasi Ahli Bahasa 

Lembar ini ditujukan kepada ahli bahasa untuk menilai penggunaan bahasa 

dalam bahan ajar, meliputi struktur kalimat, pilihan kata, ketepatan istilah, 

kebakuan ejaan, serta daya tarik bahasa bagi siswa. Validasi ini bertujuan 

untuk memastikan bahwa bahan ajar mudah dipahami, sesuai dengan 

tingkat perkembangan kognitif siswa, dan bebas dari kesalahan bahasa. 

Lembar validasi Bahasa dibuat berdasarkan dari lembar validasi yang 

dikemukakan oleh Amilatul Kibtiah yang peneliti modifikasi sesuai 

dengan kebutuhan. Berikut adalah kisi kisi lembar validasi : 

 

Tabel 3. 3 kisi-kisi lembar angket validasi ahli bahasa51 

Aspek Indikator 
Nomor 

Penilaian 

Kebahasaan Kesesuaian gaya bahasa dengan  

perkembangan siswa SD 
1,2 

Ketepatan pemilihan kata dalam 

menjelaskan materi 
3 

Keringkasan dan keefektifan 

kalimat 
4 

Struktur kalimat jelas dan tidak 

ambigu 
5 

Istilah digunakan secara tepat dan 

konsisten 
6 

                                                             
51Amilatul Kibtiah, “Pengembangan Media Quizwhizzer untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

pada Pelajaran IPAS di Kelas V SD Negeri 3 Wajak,” Cendikia: Jurnal Pendidikan dan Pengajaran 

Vol. 2, No. 8 (2024): hlm 267. 
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Kesesuaian penggunaan ejaan, 

huruf kapital, dan tanda baca 

berdasarkan PUEBI 

7 

Bahasa menarik dan tidak 

membosankan 
8 

Penggunaan Bahasa yang 

komunikatif dan mudah dipahami 
9,10 

 

2) Lembar Angket Validasi Ahli Media 

Lembar ini ditujukan kepada ahli media pembelajaran untuk menilai aspek 

teknis dan desain dari produk, seperti tampilan visual, interaktivitas, 

navigasi, dan format media digital. Penilaian ini penting untuk memastikan 

bahwa media yang dikembangkan efektif, menarik, dan mudah digunakan 

oleh siswa maupun guru. Lembar validasi media dibuat berdasarkan dari 

lembar validasi yang dikemukakan oleh Miftha Oktaviana dan Sulistyani 

Puteri Ramadhani yang peneliti modifikasi sesuai dengan kebutuhan. 

Berikut adalah kisi kisi lembar validasi : 

 

Tabel 3. 4 kisi-kisi lembar angket validasi ahli media52 

Aspek Indikator 
Nomor 

Penilaian 

Tampilan Visual Kesesuian warna, ukuran font, 

dan layout visual 
1 

Kemenarikan tampilan media 

secara keseluruhan 
2 

Teknis Kemudahan pengoperasian 

media 
3 

                                                             
52 Miftha Oktaviana dan Sulistyani Puteri Ramadhani, “Pengembangan Media Pembelajaran 

IPA Berbasis Komik Digital untuk Meningkatkan Hasil Belajar Kognitif Siswa,” Jurnal Ilmiah 

Profesi Pendidikan Vol. 8, No. 1 (2023): 48–56, https://doi.org/10.29303/jipp.v8i1.1090 

https://doi.org/10.29303/jipp.v8i1.1090
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Stabilitas media saat 

digunakan (tidak error) 
4 

Waktu loading media cepat dan 

responsif 
5 

Navigasi Navigasi antarlayar mudah 

dipahami 
6 

Terdapat tombol dan petunjuk 

yang jelas untuk pengguna 
7 

Kesesuaian Isi Materi yang digunakan sesuai 

dengan isi pembelajaran 
8 

Interaktivitas media membantu 

siswa berpastisipasi aktif 
9 

Media dapat dijalankan pada 

perangkat yang tersedia 

disekolah 

10 

 

3) Lembar Kuesioner (Angket)  

1) Angket Kepraktisan 

Angket kepraktisan digunakan untuk mengetahui tanggapan peserta didik 

sebagai pengguna terhadap bahan ajar e-magazine berbasis Augmented 

Reality setelah digunakan.  

 

Tabel 3. 5 kisi-kisi angket kepraktisan53 54 

Aspek Indikator 
Nomor 

Penilaian 

Tampilan e-magazine Tampilan visual menarik dan 

sesuai dengan usia siswa 
1 

                                                             
53Dewa Gede Agung Raditya Biantara, Nice Maylani Asril, dan Gede Wira Bayu, 

“Media Pembelajaran Berbasis Augmented Reality untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa 

Materi Sistem Pencernaan pada Manusia Muatan IPAS Kelas V Sekolah Dasar,” 

MPI (Media Pendidikan Indonesia), Vol. 5, No. 1 (2024): hlm 75. 
54 Kibtiah, Pengembangan Media Quizwhizzer……, hlm 267. 
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Tata letak isi tersusun rapi dan 

mudah dipahami 
2 

Warna, font, dan ilustrasi 

mendukung pemahaman materi 
3 

Isi dan Materi Materi sesuai dengan pelajaran 

IPAS 
4 

Penjelasan mudah dimengerti 5 

Materi menambah pengetahuan 

baru 
6 

Penggunaan AR 

(Augmented Reality) 

AR mudah diakses melalui 

perangkat 
7 

AR membantu memahami isi 

majalah 
8,9 

Gambar 3D/animasi AR menarik 10 

Keterlibatan Siswa Siswa merasa tertarik 

menggunakan e-magazine 

berbasis AR 

11 

Siswa ingin menggunakan 

kembali media ini pada pelajaran 

berikutnya 

12 

Siswa lebih semangat belajar 

IPAS dengan media ini 
13 

Kemudahan 

Penggunaan 

Petunjuk penggunaan mudah 

diikuti 
14 

Navigasi (berpindah halaman, 

memilih materi, dll.) mudah 

dipahami 

15 

 

F. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data adalah proses mengolah dan menginterpretasikan data 

yang telah dikumpulkan agar dapat memberikan gambaran yang jelas mengenai 
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keefektifan, kelayakan, dan kualitas produk yang dikembangkan. Teknik analisis 

data dalam penelitian ini dilakukan secara deskriptif kuantitatif, sesuai dengan  

pendekatan Research and Development (R&D). 

1. Analisis deskriptif kuantitatif 

1) Analisis angket validasi ahli 

Data kuantitatif dalam penelitian ini diperoleh dari hasil validitas uji 

kelayakan produk yang diberikan kepada ahli materi, ahli bahasa, dan ahli 

media. Validasi disusun menggunakan skala likert, kemudian dianalisis 

menggunakan rumus presentase untuk menilai dan mengetahui tingkat 

kelayakan terhadap produk yang dikembangkan. 

Analisis data validasi dilakukan dengan mengubah skor mentah menjadi 

persentase, kemudian dikategorikan ke dalam skala kelayakan produk, seperti 

sangat kurang layak (1), kurang layak (2), cukup layak (3), layak (4), sangat 

layak (5). 

Rumus yang digunakan : 

Persentase = 
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑣𝑎𝑙𝑖𝑑𝑎𝑠𝑖

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖
 ×100 % 

 

Kriteria penilaian berdasarkan persentase sebagai berikut55 : 

Persentase (%) kategori 

81 % -100 % Sangat valid / Sangat layak 

61 % - 80 % Valid / Layak 

41 % - 60 % Cukup valid / Cukup layak 

21 % - 40 % Kurang valid / Kurang layak 

0 % - 20 % 
Sangat kurang valid / Sangat kurang 

layak 

 

 

 

 

                                                             
55 Muhammad Alim Marhadi, Kirani Puspita Sari, Maysara, “Pengembangan Lembar Kerja 

Peserta Didik (LKPD) Berbasis Creative Problem Solving Untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Peserta Didik Pada Materi Koloid,” Sains Jurnal Kimia Dan Pendidikan Kimia 12 (2023): 118–119. 
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2) Analisis angket kepraktisan 

Analisis data kuantitatif dari respon peserta didik dilakukan dengan 

mengonversi skor angket ke dalam bentuk persentase menggunakan rumus 

yang sama dengan analisis validasi ahli, karena instrumen respon siswa juga 

menggunakan skala Likert. Teknik ini merujuk pada metode analisis angket 

yang dikemukakan oleh Sukmadinata56, yang menjelaskan bahwa persentase 

digunakan untuk melihat kecenderungan jawaban responden dalam angket. 

Hasil persentase tersebut digunakan untuk mengetahui tingkat kepraktisan 

bahan ajar dari sudut pandang peserta didik, yaitu sejauh mana bahan ajar 

mudah digunakan, dipahami, dan membantu proses belajar. Persentase yang 

diperoleh kemudian diinterpretasikan ke dalam kategori respon peserta didik, 

seperti sangat baik, baik, cukup , kurang, dan sangat kurang.  

Rumus yang digunakan57 : 

P (%) = 
𝑆

𝑁
 ×100 

Keterangan :  

P : Persentase (%) 

S: Jumlah skor yang diperoleh 

N: Skor maksimal 

Kriteria penilaian berdasarkan persentase sebagai berikut 58: 

Persentase (%) Skala Nilai kategori 

81 % -100 % 5 Sangat praktis 

61 % - 80 % 4 Praktis 

41 % - 60 % 3 Cukup Praktis 

21 % - 40 % 2 Kurang Praktis 

0 % - 20 % 1 Tidak praktis 

                                                             
56 Nana Syaodih Sukmadinata, Metode Penelitian Pendidikan (Bandung: PT Remaja 

Rosdakarya, 2012), hlm. 242–243. 
57 Enita, Pengembangan Media Papan Angka, 33-34. 
58 Itsna Inayatul Hilmi dan Ina Agustin, “Pengembangan Media Flashcard Berbasis QR-

Code untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas V Sekolah Dasar,” Pendas: Jurnal Ilmiah 

Pendidikan Dasar Vol. 10 No. 02 (Juni 2025)  
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian dan Pengembangan 

Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan sebuah produk berupa bahan 

ajar e-magazine berbasis Augmented Reality (AR) pada mata pelajaran IPAS materi 

Struktur Lapisan Bumi untuk kelas V SD/MI. Bahan ajar e-magazine yang 

dikembangkan disajikan dalam bentuk digital interaktif yang memadukan teks, 

gambar, video, serta fitur Augmented Reality (AR) untuk membantu peserta didik 

memahami materi secara lebih jelas dan menarik. 

Pengembangan bahan ajar e-magazine berbasis AR ini disusun dengan 

mengacu pada kurikulum merdeka dan disesuaikan dengan karakteristik peserta 

didik sekolah dasar. Peserta didik kelas V SD/MI masih memerlukan bantuan 

tampilan visual dan contoh yang bersifat nyata dalam memahami materi 

pembelajaran, khususnya pada materi IPAS yang memuat konsep abstrak seperti 

struktur lapisan bumi. Oleh karena itu, bahan ajar e-magazine berbasis AR 

dikembangkan sebagai alternatif bahan ajar digital yang mampu menyajikan materi 

secara konkret dan interaktif. 

Penelitian ini menggunakan model pengembangan Alessi dan Trollip, yang 

terdiri atas tiga tahapan utama, yaitu perencanaan (planning), perancangan (design), 

dan pengembangan (development). Model ini dipilih karena sesuai untuk 

pengembangan bahan ajar berbasis teknologi digital serta menekankan pada analisis 

kebutuhan, perancangan sistem pembelajaran, dan evaluasi produk secara 

berkelanjutan. Adapun proses / tahapan model Alessi dan Trollip dalam 

pengembangan ini adalah sebagai berikut : 

1) Planning (perencanaan) 

Tahap perencanaan merupakan tahap awal dalam model pengembangan 

Alessi & Trollip. Pada tahap ini, peneliti melakukan serangkaian kegiatan untuk 

menentukan dan mendefinisikan kebutuhan pembelajaran, termasuk 

mengidentifikasi masalah, tujuan, serta karakteristik peserta didik dan materi ajar. 
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Tahap ini sangat penting karena menjadi dasar yang akan menentukan arah dan 

kualitas bahan ajar yang dikembangkan. 

Tahap pertama yang dilakukan adalah analisis kebutuhan pembelajaran. 

Analisis ini dilakukan melalui kajian pustaka terhadap jurnal dan artikel relevan 

untuk memperoleh informasi mengenai kondisi pembelajaran IPAS secara umum, 

terutama terkait penggunaan bahan ajar digital. Berdasarkan kajian pustaka, 

ditemukan bahwa pembelajaran IPAS di banyak sekolah masih didominasi 

penggunaan buku teks, sementara pemanfaatan bahan ajar digital seperti e-

magazine belum optimal. Kondisi ini berdampak pada kurangnya variasi media, 

sehingga pembelajaran cenderung monoton dan belum mampu membantu siswa 

memahami materi secara interaktif. 

Informasi hasil kajian pustaka kemudian diperkuat melalui observasi awal 

secara terbatas pada sekolah SD Negeri Kajhu. Observasi ini bertujuan untuk 

memperoleh gambaran umum kondisi pembelajaran, terutama terkait kebutuhan 

bahan ajar digital. Dari observasi awal tersebut, terlihat bahwa materi IPAS yang 

bersifat abstrak masih sulit dipahami siswa karena keterbatasan media visual yang 

digunakan. Hal ini menunjukkan perlunya bahan ajar yang mampu menampilkan 

visualisasi lebih konkret dan menarik bagi siswa. 

Selanjutnya, peneliti melakukan analisis karakteristik peserta didik. Analisis 

ini juga mengacu pada hasil kajian pustaka mengenai karakter belajar siswa sekolah 

dasar dan hasil pengamatan awal di kelas. Siswa kelas V umumnya memiliki rasa 

ingin tahu tinggi dan lebih tertarik pada pembelajaran yang menyertakan gambar, 

ilustrasi, serta tampilan visual lainnya. Selain itu, siswa saat ini telah terbiasa 

menggunakan perangkat digital seperti smartphone, sehingga bahan ajar berbentuk 

digital dinilai cocok dan mudah mereka gunakan. 

Peneliti kemudian melakukan analisis materi ajar yang akan dikembangkan. 

Materi mengacu pada kurikulum merdeka IPAS kelas V, terutama topik struktur 

lapisan bumi. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan awal, materi ini termasuk 

abstrak dan membutuhkan visualisasi tambahan agar mudah dipahami. Karena 

struktur bumi tidak dapat diamati secara langsung, dibutuhkan media yang mampu 

memberikan representasi visual yang konkret. Inilah salah satu alasan mengapa 
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bahan ajar perlu didukung teknologi Augmented Reality (AR) untuk memperjelas 

konsep. 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, peserta didik, dan materi, peneliti 

kemudian merumuskan tujuan pengembangan bahan ajar. Berbagai alternatif media 

digital dipertimbangkan, dan bentuk e-magazine dipilih karena mampu memadukan 

teks, gambar, ilustrasi, serta desain layaknya majalah, sehingga lebih menarik bagi 

siswa. E-magazine juga fleksibel, mudah diakses menggunakan perangkat digital, 

dan dapat digunakan baik dalam pembelajaran kelas maupun belajar mandiri. 

Ketika dipadukan dengan AR, e-magazine diharapkan dapat menghadirkan 

pengalaman belajar yang lebih nyata, interaktif, dan menyenangkan. 

Pada tahap ini, peneliti juga melakukan pengumpulan referensi pendukung 

berupa jurnal, buku, skripsi, dan penelitian relevan terkait pengembangan bahan 

ajar digital, e-magazine, serta penggunaan AR dalam pembelajaran. Referensi ini 

digunakan untuk memperkuat landasan teori dan memastikan bahan ajar yang 

dikembangkan sesuai dengan kebutuhan kurikulum dan prinsip pembelajaran yang 

baik. 

Dengan demikian, tahap perencanaan menjadi dasar kuat bagi tahap 

perancangan dan pengembangan selanjutnya. Seluruh informasi yang diperoleh 

melalui kajian pustaka dan observasi awal terbatas menjadi pedoman utama agar 

bahan ajar e-magazine berbasis AR yang dikembangkan benar-benar sesuai dengan 

kebutuhan siswa, guru, serta tujuan pembelajaran IPAS kelas V. 

2) Design (perancangan) 

Tahap perancangan dalam model pengembangan Alessi dan Trollip 

merupakan tahap penyusunan rancangan awal bahan ajar sebelum dikembangkan 

menjadi produk nyata. Pada tahap ini, peneliti merancang bentuk, struktur, 

tampilan, serta integrasi teknologi Augmented Reality (AR) ke dalam bahan ajar e-

magazine berdasarkan hasil analisis kebutuhan pada tahap perencanaan. 

Perancangan bahan ajar dimulai dengan menentukan format produk berupa e-

magazine. E-magazine dipilih karena mampu menyajikan materi pembelajaran 

secara sistematis dengan tampilan menyerupai majalah, sehingga lebih menarik dan 
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mudah dipahami oleh siswa sekolah dasar. Struktur e-magazine dirancang 

mencakup sampul, daftar isi, capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, materi 

pembelajaran, aktivitas siswa, rangkuman, evaluasi, serta petunjuk penggunaan 

AR. 

Selanjutnya, peneliti merancang integrasi teknologi Augmented Reality (AR) 

sebagai pendukung visualisasi materi struktur lapisan bumi. Pada tahap ini 

ditentukan jenis AR yang digunakan, yaitu AR berbasis web dengan sistem 

pemindaian marker. Marker dirancang berupa gambar tertentu yang ditempatkan 

pada halaman e-magazine dan berfungsi sebagai pemicu munculnya objek tiga 

dimensi. Objek AR yang dirancang berupa model tiga dimensi struktur lapisan 

bumi yang bertujuan membantu siswa memahami konsep abstrak melalui 

visualisasi yang lebih konkret dan interaktif. 

Perancangan AR juga mencakup penentuan alur interaksi pengguna, mulai 

dari pemindaian kode QR, proses pemuatan AR, hingga tampilan objek tiga dimensi 

di layar perangkat. Desain interaksi dibuat sederhana agar mudah digunakan oleh 

siswa dan guru, tanpa memerlukan kemampuan teknis yang tinggi. 

Selain perancangan AR, peneliti juga merancang tampilan visual e-magazine 

menggunakan aplikasi desain digital canva . Perancangan visual meliputi pemilihan 

palet warna, jenis huruf, tata letak halaman, dan pengaturan ruang kosong (white 

space). Warna yang digunakan didominasi warna-warna lembut dan kontras yang 

nyaman dilihat, sementara jenis huruf dipilih yang sederhana dan mudah dibaca 

oleh siswa sekolah dasar. Tata letak halaman dirancang dengan struktur yang 

bervariasi, menggunakan satu kolom dan beberapa kolom pada bagian tertentu, agar 

fokus membaca tetap terjaga sekaligus memberikan tampilan yang lebih menarik 

dan tidak monoton. 

Perancangan isi e-magazine juga memperhatikan penyajian teks agar tidak 

terlalu padat. Materi disajikan dalam paragraf pendek, poin-poin ringkas, serta 

didukung oleh ilustrasi dan gambar pendukung. Hal ini bertujuan agar siswa tidak 

cepat merasa bosan dan lebih mudah memahami materi yang disampaikan. 

Tahap perancangan diakhiri dengan penyusunan rancangan instrumen 

penelitian yang akan digunakan pada tahap pengembangan, seperti lembar validasi 
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ahli materi, ahli bahasa, dan ahli media. Instrumen ini dirancang untuk menilai 

kesesuaian isi, kebahasaan, tampilan, serta kelayakan integrasi AR dalam bahan 

ajar e-magazine yang dikembangkan. 

 

3) Development (pengembangan) 

Tahap pengembangan merupakan tahap realisasi rancangan bahan ajar e-

magazine berbasis Augmented Reality (AR) yang telah disusun pada tahap 

perancangan. Pada tahap ini, rancangan yang masih bersifat konseptual diwujudkan 

menjadi produk nyata yang dapat digunakan dalam pembelajaran. Tahap 

pengembangan dalam model Alessi dan Trollip mencakup proses pembuatan 

produk, validasi oleh ahli, revisi produk, serta uji coba terbatas. 

Proses pengembangan diawali dengan pembuatan bahan ajar e-magazine 

sesuai dengan desain yang telah direncanakan. Materi IPAS tentang struktur lapisan 

bumi disusun dan dimasukkan ke dalam layout e-magazine menggunakan aplikasi 

desain digital canva. Setiap halaman e-magazine disesuaikan dengan struktur yang 

telah dirancang, mulai dari penyajian materi, ilustrasi pendukung, rangkuman, 

hingga latihan dan evaluasi. Penyajian materi dibuat singkat, jelas, dan dilengkapi 

gambar agar mudah dipahami oleh siswa kelas V. 

Selanjutnya, peneliti mengembangkan fitur Augmented Reality (AR) sebagai 

pendukung visualisasi materi. Objek AR berupa model tiga dimensi struktur lapisan 

bumi dibuat dan diintegrasikan dengan marker yang telah ditempatkan pada 

halaman tertentu dalam e-magazine. Pengembangan AR dilakukan menggunakan 

platform berbasis web, yaitu webAR serta Assemnlr Edu, sehingga dapat diakses 

melalui perangkat smartphone tanpa perlu menginstal aplikasi tambahan. Fitur AR 

ini memungkinkan siswa untuk melihat tampilan lapisan bumi secara tiga dimensi, 

sehingga konsep yang bersifat abstrak dapat dipahami secara lebih konkret dan 

menarik. Setelah proses pengembangan fitur Augmented Reality (AR) selesai dan 

terintegrasi dengan bahan ajar, e-magazine kemudian dikonversi ke dalam format 

digital interaktif menggunakan platform Heyzine Flipbooks. Konversi ini bertujuan 

agar e-magazine dapat diakses secara daring dengan tampilan menyerupai majalah 
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digital, sehingga memudahkan peserta didik dalam mengakses materi pembelajaran 

secara fleksibel. 

Setelah produk awal selesai dikembangkan, tahap berikutnya adalah validasi 

ahli. Validasi dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan bahan ajar e-magazine 

berbasis AR sebelum diujicobakan kepada peserta didik. Validasi dilakukan oleh 

ahli materi, ahli bahasa, dan ahli media. Ahli materi menilai kesesuaian isi dengan 

kurikulum dan kebenaran konsep, ahli bahasa menilai kejelasan, keterbacaan, dan 

kesesuaian bahasa dengan karakteristik siswa sekolah dasar, sedangkan ahli media 

menilai tampilan visual, navigasi, serta integrasi teknologi AR dalam bahan ajar. 

Berdasarkan hasil validasi ahli, bahan ajar e-magazine berbasis AR 

dinyatakan layak digunakan dengan beberapa saran perbaikan. Saran yang 

diberikan antara lain berkaitan dengan penyederhanaan bahasa pada beberapa 

bagian materi, penyesuaian ukuran dan tata letak gambar, serta penyempurnaan 

tampilan AR agar lebih jelas dan stabil saat diakses. Seluruh saran dari para ahli 

kemudian dijadikan dasar dalam melakukan revisi produk. 

Tahap revisi produk dilakukan untuk menyempurnakan bahan ajar e-

magazine berbasis AR agar sesuai dengan masukan validator. Revisi meliputi 

perbaikan tampilan visual, penyempurnaan isi materi, serta penyesuaian teknis pada 

fitur AR. Setelah dilakukan revisi, produk kembali diperiksa secara internal untuk 

memastikan tidak terdapat kesalahan isi maupun tampilan. 

Tahap selanjutnya adalah uji coba terbatas. Uji coba ini dilakukan kepada 

siswa kelas V SD Negeri Kajhu untuk mengetahui respon siswa terhadap 

penggunaan bahan ajar e-magazine berbasis AR serta tingkat kepraktisannya dalam 

pembelajaran. Pada tahap ini, siswa diminta menggunakan e-magazine dan 

mengakses fitur AR sesuai petunjuk yang diberikan. Setelah penggunaan, siswa 

mengisi angket kepraktisan untuk memberikan penilaian terhadap tampilan, 

kemudahan penggunaan, dan ketertarikan terhadap bahan ajar. 

Hasil uji coba terbatas menunjukkan bahwa siswa memberikan respon positif 

terhadap bahan ajar e-magazine berbasis AR. Siswa merasa tertarik dengan 

tampilan e-magazine, mudah memahami materi, serta antusias saat menggunakan 
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fitur AR. Hal ini menunjukkan bahwa bahan ajar yang dikembangkan bersifat 

praktis dan sesuai dengan karakteristik serta kebutuhan siswa kelas V. 

Dengan demikian, tahap pengembangan menghasilkan produk akhir berupa 

bahan ajar e-magazine berbasis Augmented Reality (AR) yang telah melalui proses 

pembuatan, validasi, revisi, dan uji coba terbatas. Produk ini dinilai layak dan 

praktis untuk digunakan sebagai bahan ajar pendukung dalam pembelajaran IPAS 

materi struktur lapisan bumi di kelas V SD/MI. 

 

a. Pembuatan Produk  

Pada tahap ini peneliti mulai membuat produk bahan ajar berupa e-magazine 

berbasis Augmented Reality (AR) pada materi struktur lapisan bumi untuk siswa 

kelas V SD/MI. Produk dikembangkan berdasarkan hasil analisis kebutuhan, 

karakteristik peserta didik, serta materi IPAS pada Kurikulum Merdeka. Secara 

umum, e-magazine yang dikembangkan terdiri atas beberapa bagian seperti cover, 

daftar isi, halaman materi, galeri 3D berbasis AR, zona eksperimen, video 

pembelajaran, dan glosarium yang dirancang untuk mendukung pembelajaran agar 

lebih menarik dan mudah dipahami oleh siswa. 

Tabel 4.  1 Tampilan Bahan Ajar E-Magazine Berbasis AR 

Tampilan Keterangan 

 

Halaman cover menampilkan judul e-

magazine yaitu Struktur Lapisan Bumi 

yang dilengkapi dengan gambar bumi 

sebagai ilustrasi utama. Cover dirancang 

dengan kombinasi warna dan gambar 

yang menarik untuk memberikan 

gambaran awal mengenai isi materi yang 

akan dipelajari oleh siswa. 
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Halaman daftar isi berisi susunan bagian-

bagian materi yang terdapat dalam e-

magazine. Daftar isi memudahkan siswa 

untuk mengetahui urutan materi serta 

membantu mereka menemukan bagian 

yang ingin dipelajari dengan lebih mudah. 

 

 

Halaman ini menyajikan materi 

pembelajaran mengenai struktur lapisan 

bumi yang dilengkapi dengan informasi 

tentang tokoh ilmuwan yang berperan 

dalam penemuan dan pengembangan 

teori terkait struktur bumi. Penyajian ini 

bertujuan untuk menambah wawasan 

siswa serta membuat materi pembelajaran 

lebih menarik. 

 

Pada bagian ini ditambahkan ayat Al-

Qur’an yang berkaitan dengan materi 

pembelajaran sebagai penguatan nilai 

keislaman. Penambahan ayat Al-Qur’an 

bertujuan untuk membuat penyajian 

materi lebih bervariasi serta mengaitkan 

pembelajaran sains dengan nilai-nilai 

keagamaan. 
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alaman ini menampilkan fitur Galeri 3D 

yang dilengkapi dengan kode 

pemindaian. Melalui fitur ini siswa dapat 

mengakses visualisasi objek 

pembelajaran berbasis Augmented Reality 

sehingga konsep materi dapat dipahami 

secara lebih konkret. 

 

Halaman ini menyediakan akses menuju 

video pembelajaran yang dapat ditonton 

oleh siswa melalui tautan atau kode 

tertentu. Video tersebut bertujuan untuk 

memperjelas penjelasan materi sehingga 

siswa dapat memahami konsep 

pembelajaran dengan lebih baik. 

 

Halaman zona eksperimen berisi kegiatan 

percobaan sederhana yang dapat 

dilakukan siswa untuk memahami konsep 

materi secara langsung. Kegiatan ini 

bertujuan untuk meningkatkan 

keterlibatan siswa dalam proses 

pembelajaran. 
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Halaman glosarium berisi kumpulan 

istilah penting yang terdapat dalam materi 

pembelajaran beserta penjelasannya. 

Bagian ini membantu siswa memahami 

istilah ilmiah yang digunakan dalam 

materi IPAS. 

 

Halaman daftar pustaka berisi sumber-

sumber referensi yang digunakan dalam 

penyusunan materi pada e-magazine. 

Bagian ini bertujuan untuk menunjukkan 

sumber rujukan yang digunakan sehingga 

materi yang disajikan memiliki dasar 

referensi yang jelas. 

 

b. Hasil Validasi Produk 

Validasi produk dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan bahan ajar e-

magazine berbasis Augmented Reality (AR) sebelum diujicobakan kepada peserta 

didik. Validasi ini dilakukan untuk memastikan bahwa bahan ajar telah memenuhi 

kelayakan dari segi isi materi, tampilan media, serta penggunaan bahasa, sehingga 

produk yang dihasilkan sesuai dengan karakteristik peserta didik kelas V SD/MI 

dan tujuan pembelajaran IPAS.  

Validasi ini melibatkan tiga jenis validator, yaitu ahli materi, ahli bahasa, dan 

ahli media, yang masing-masing terdiri atas dua orang validator. Setiap validator 

diberikan instrumen penilaian dengan skala Likert 1–5 yang berisi 10 butir  

pernyataan sesuai dengan aspek yang dinilai. Skor maksimal untuk setiap jenis 
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validasi adalah 50, yang diperoleh dari perhitungan 10 butir pernyataan × 5 skor 

tertinggi. 

a) Hasil validasi ahli materi 

Validasi ahli materi bertujuan untuk mengetahui kelayakan bahan ajar e-

magazine berbasis Augmented Reality (AR) dari aspek kesesuaian isi materi dengan 

capaian pembelajaran (CP), alur tujuan pembelajaran (ATP), tujuan pembelajaran 

(TP), tingkat perkembangan kognitif peserta didik, serta sistematika penyajian 

materi. Selain itu, validasi ini juga dilakukan untuk memastikan bahwa materi 

disajikan secara benar, akurat, dan mudah dipahami oleh peserta didik. 

Hasil penilaian dari ahli materi terhadap bahan ajar e-magazine berbasis 

Augmented Reality (AR) disajikan pada tabel 4.2 berikut : 

Tabel 4.  2 Hasil Validasi Ahli Materi 

NO Aspek Indikator yang dinilai 
validator 

I II 

1 

Isi 

Materi sesuai dengan capaian 

pembelajaran (CP) IPAS fase C kelas 

V. 

4 4 

2 

Materi sesuai dengan alur tujuan 

pembelajaran (ATP) yang telah 

disusun. 

4 4 

3 

Materi sesuai dengan tujuan 

pembelajaran (TP) yang telah 

ditetapkan. 

4 4 

4 
Materi sesuai dengan tingkat 

perkembangan kognitif peserta didik. 
5 5 

5 
Isi penjelasan materi disampaikan 

secara benar dan akurat. 
5 5 

6 
Penjelasan materi mudah dipahami 

dan tidak menimbulkan makna ganda. 
5 4 
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7 

Tampilan 

Urutan penyajian materi disusun 

secara sistematis. 
4 5 

8 
Gambar yang digunakan sesuai dan 

mendukung pemahaman materi. 
5 5 

9 

Penyajian 

Materi disajikan dengan contoh yang 

menarik dan mudah dipahami siswa. 
5 5 

10 

Penyajian materi mampu mendorong 

rasa ingin tahu atau minat belajar 

siswa. 

4 4 

Total skor 45 45 

Rata-rata 90 90 

Persentase kelayakan 90% 

kriteria Sangat layak 

Berdasarkan tabel 4.2 dapat dilihat bahwa sebagian besar indikator 

memperoleh skor tinggi dari kedua validator. Hal ini menunjukkan bahwa isi materi 

yang disajikan dalam bahan ajar telah sesuai dengan standar pembelajaran IPAS 

pada fase C kelas V. Beberapa indikator bahkan memperoleh skor maksimal, seperti 

kesesuaian materi dengan perkembangan kognitif peserta didik, ketepatan isi 

penjelasan materi, serta kesesuaian penggunaan gambar dalam mendukung 

pemahaman materi. Selain itu, kesamaan skor antara validator pertama dan 

validator kedua pada beberapa indikator menunjukkan adanya kesepakatan 

penilaian terhadap kualitas materi yang disajikan. Hal ini mengindikasikan bahwa 

bahan ajar yang dikembangkan telah memenuhi kriteria kelayakan isi materi dan 

penyajiannya telah disusun secara sistematis sehingga memudahkan peserta didik 

dalam memahami konsep yang dipelajari.  

Berdasarkan hasil penilaian tersebut, diperoleh total skor masing-masing 

validator sebesar 45 sehingga total skor keseluruhan dari dua validator adalah 90. 

Skor tersebut kemudian dirata-ratakan sehingga diperoleh nilai rata-rata sebesar 90. 

Berdasarkan hasil perhitungan tersebut diperoleh persentase kelayakan sebesar 

90%, sehingga bahan ajar e-magazine berbasis Augmented Reality (AR) berada 



54 
 

pada kriteria sangat layak. Hasil ini menunjukkan bahwa materi yang disajikan 

telah sesuai dengan capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran IPAS kelas V 

SD/MI, disusun secara sistematis, serta didukung oleh penggunaan gambar yang 

relevan dan contoh yang mudah dipahami peserta didik. Untuk mengetahui rata-

rata skor hasil validasi ahli materi pada setiap aspek penilaian, data tersebut 

disajikan pada tabel 4.3 berikut : 

Tabel 4.  3 Rata-Rata Skor Hasil Validasi Ahli Materi 

No Aspek 
Jumlah 

Item 

Skor 

Diperoleh 

Skor 

Maksimal 
Persentase Bobot 

Rata-

Rata 

1 Isi 6 53 60 88,3% 60% 52,98% 

2 Tampilan  2 19 20 95% 20% 19% 

3 Penyajian 2 18 20 90% 20% 18% 

Total  10 90 100 91,1% 100% 
89,98% 

≈ 90% 

Berdasarkan tabel 4.3 dapat diketahui bahwa aspek isi memperoleh 

persentase sebesar 88,3%, aspek tampilan sebesar 95%, dan aspek penyajian 

sebesar 90%. Aspek tampilan memperoleh nilai tertinggi karena penggunaan 

gambar dan penyusunan materi dinilai mampu mendukung pemahaman peserta 

didik terhadap materi yang dipelajari. Sementara itu, aspek isi dan penyajian juga 

memperoleh persentase yang tinggi karena materi yang disajikan telah sesuai 

dengan capaian pembelajaran serta tujuan pembelajaran IPAS kelas V. Secara 

keseluruhan, hasil rata-rata persentase dari ketiga aspek tersebut menunjukkan 

bahwa bahan ajar yang dikembangkan telah memenuhi kriteria kelayakan yang 

sangat baik. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa dari aspek materi, bahan ajar e-

magazine berbasis Augmented Reality (AR) berada pada kriteria sangat layak 

digunakan. Meskipun demikian, terdapat saran berupa penambahan kuis atau 
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latihan evaluasi agar variasi kegiatan belajar lebih beragam sebelum bahan ajar 

dilanjutkan ke tahap berikutnya. Saran yang diberikan oleh ahli materi dalam 

pengembangan bahan ajar e-magazine berbasis AR digunakan peneliti untuk 

melakukan perbaikan dengan tampilan sebagai berikut :  

Tabel 4.  4 Hasil Revisi Produk Untuk Validasi Materi 

 

Keterangan : Revisi produk dilakukan 

dengan menambahkan kuis 

menggunakan aplikasi Quizizz untuk 

meningkatkan variasi aktivitas 

pembelajaran. 

 

b) Hasil validasi ahli media 

Validasi ahli media bertujuan untuk mengetahui kelayakan bahan ajar e-

magazine berbasis Augmented Reality (AR) dari aspek tampilan visual, teknis 

penggunaan, navigasi, serta interaktivitas media. Validasi ini dilakukan untuk 

memastikan bahwa bahan ajar mudah digunakan, menarik secara visual, serta dapat 

dioperasikan dengan baik menggunakan perangkat yang tersedia di sekolah. 

Hasil penilaian dari ahli media terhadap bahan ajar e-magazine berbasis 

Augmented Reality (AR) disajikan pada tabel 4.5 berikut : 

Tabel 4.  5 Hasil Validasi Ahli Media 

NO Aspek Indikator yang dinilai 
validator 

I II 

1 
Tampilan 

Visual 

Warna, ukuran huruf, dan layout 

visual bahan ajar e-magazine sesuai 

dan nyaman dilihat. 

3 5 
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2 

Tampilan bahan ajar e-magazine 

menarik dan mendukung perhatian 

siswa. 

4 5 

3 

Teknis 

Bahan ajar e-magazine mudah 

dioperasikan oleh pengguna. 
4 4 

4 
Bahan ajar e-magazine stabil saat 

digunakan (tidak mengalami error). 
4 4 

5 
Waktu loading bahan ajar e-magazine 

cepat dan responsif. 
4 3 

6 

Navigasi  

Navigasi antarlayar bahan ajar e-

magazine mudah dipahami pengguna. 
4 4 

7 

Terdapat tombol dan petunjuk yang 

jelas untuk pengguna bahan ajar e-

magazine. 

4 5 

8 

Isi 

Materi yang digunakan dalam bahan 

ajar e-magazine sesuai dengan isi 

pembelajaran. 

4 5 

9 

Interaktivitas dalam bahan ajar e-

magazine membantu siswa 

berpartisipasi aktif. 

4 3 

10 

Bahan ajar e-magazine dapat 

dijalankan pada perangkat yang 

tersedia di sekolah. 

4 3 

Total skor 39 41 

Rata-rata 78 82 

Persentase Kelayakan 80% 

kriteria Layak 

Berdasarkan tabel 4.5 dapat diketahui bahwa sebagian besar indikator 

memperoleh skor baik dari kedua validator. Hal ini menunjukkan bahwa bahan ajar 

e-magazine berbasis Augmented Reality (AR) yang dikembangkan telah memenuhi 



57 
 

aspek dasar dalam pengembangan media pembelajaran digital, terutama dari segi 

tampilan visual, navigasi, serta kemudahan penggunaan. Pada aspek tampilan 

visual, bahan ajar dinilai cukup menarik dan mampu mendukung perhatian peserta 

didik saat proses pembelajaran. Selain itu, pada aspek teknis dan navigasi, bahan 

ajar dinilai mudah dioperasikan serta memiliki petunjuk penggunaan yang jelas 

sehingga pengguna dapat mengakses materi dengan lebih mudah.  

Berdasarkan hasil penilaian tersebut, diperoleh total skor dari validator 

pertama sebesar 39 dan validator kedua sebesar 41, sehingga total skor keseluruhan 

adalah 80. Skor tersebut kemudian dirata-ratakan sehingga diperoleh nilai rata-rata 

sebesar 80. Berdasarkan hasil perhitungan tersebut diperoleh persentase kelayakan 

sebesar 80%, sehingga bahan ajar e-magazine berbasis Augmented Reality (AR) 

berada pada kriteria layak. Hasil ini menunjukkan bahwa bahan ajar telah 

memenuhi aspek tampilan visual yang cukup menarik, navigasi yang mudah 

dipahami, serta stabilitas dan kemudahan pengoperasian media.Untuk mengetahui 

rata-rata skor hasil validasi ahli media pada setiap aspek penilaian, data tersebut 

disajikan pada tabel 4.6 berikut : 

Tabel 4.  6 Rata-Rata Skor Hasil Validasi Ahli Media 

No Aspek 
Jumlah 

Item 

Skor 

Diperoleh 

Skor 

Maksimal 
Persentase Bobot 

Rata-

Rata 

1 
Tampilan 

visual 
2 17 20 85% 20% 17% 

2 Teknis 3 23 30 76,7% 30% 23% 

3 Navigasi 2 17 20 85% 20% 17% 

4 Isi  3 23 30 76,7% 30% 23% 

Total  10 80 100  100% 80% 
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Berdasarkan tabel 4.6 dapat diketahui bahwa aspek tampilan visual 

memperoleh persentase sebesar 85%, aspek teknis sebesar 76,7%, aspek navigasi 

sebesar 85%, dan aspek isi sebesar 76,7%. Aspek tampilan visual dan navigasi 

memperoleh nilai yang relatif tinggi karena tata letak, penggunaan warna, serta 

sistem navigasi dalam e-magazine dinilai cukup jelas dan mudah dipahami oleh 

pengguna. Sementara itu, aspek teknis dan isi memperoleh persentase yang sedikit 

lebih rendah dibandingkan aspek lainnya. Hal ini disebabkan masih terdapat 

beberapa catatan kecil dari validator terkait optimalisasi performa media, seperti 

waktu loading serta interaktivitas fitur yang dapat ditingkatkan agar penggunaan 

media menjadi lebih maksimal. 

Meskipun demikian, terdapat beberapa catatan kecil dari validator media 

yang dapat dijadikan bahan perbaikan, terutama terkait dengan konsistensi tampilan 

visual dan optimalisasi waktu loading. Namun secara keseluruhan, bahan ajar e-

magazine berbasis Augmented Reality (AR) layak digunakan dan dapat dilanjutkan 

ke tahap uji coba terbatas. Saran yang diberikan oleh validator media dalam 

pengembangan bahan ajar e-magazine berbasis AR digunakan peneliti untuk 

melakukan perbaikan dengan tampilan sebagai berikut :  

Tabel 4.  7 Hasil Revisi Produk Untuk Validasi Media 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 
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Keterangan : Perbaikan dilakukan pada kombinasi warna tulisan pada cover agar 

lebih kontras dengan gambar latar, sehingga teks lebih jelas dan mudah dibaca. 

  

Keterangan : Dilakukan penyederhanaan dan pengurangan jumlah kata pada 

bahan bacaan agar sesuai dengan kemampuan membaca siswa SD/MI. 

  

Keterangan : Memperbesar ukuran font pada teks agar lebih mudah dibaca. 
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- 

 

Keterangan : Menambahkan gambar pendukung pada bagian kesimpulan materi 

agar tampilan lebih menarik dan dapat meningkatkan perhatian siswa. 

 

c) Hasil validasi ahli Bahasa 

Validasi ahli bahasa bertujuan untuk mengetahui kelayakan bahan ajar e-

magazine berbasis Augmented Reality (AR) dari aspek kebahasaan, yang meliputi 

kesesuaian gaya bahasa dengan perkembangan peserta didik, kejelasan kalimat, 

ketepatan pemilihan kata, penggunaan istilah, serta kesesuaian dengan kaidah ejaan 

Bahasa Indonesia. 

Hasil penilaian dari ahli bahasa terhadap bahan ajar e-magazine berbasis 

Augmented Reality (AR) disajikan pada tabel 4.8 berikut : 

Tabel 4.  8 Hasil Validasi Ahli Bahasa 

NO Aspek Indikator yang dinilai 
validator 

I II 

1 

Kebahasaan 

Gaya bahasa sesuai dengan 

perkembangan siswa SD. 
4 4 

2 
Bahasa komunikatif dan mudah 

dipahami. 
4 4 

3 
Pemilihan kata tepat dalam 

menjelaskan materi. 
4 4 
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4 Kalimat ringkas dan efektif. 4 4 

5 
Struktur kalimat jelas dan tidak 

ambigu. 
4 4 

6 
Istilah digunakan secara tepat dan 

konsisten. 
4 5 

7 
Penggunaan ejaan sesuai kaidah 

PUEBI. 
4 4 

8 
Bahasa menarik dan tidak 

membosankan. 
4 5 

9 
Bahasa digunakan secara komunikatif 

dalam penyampaian materi. 
4 4 

10 
Bahasa mendukung pemahaman 

siswa secara optimal. 
4 5 

Total skor 40 43 

Rata-rata 80 86 

Total keseluruhan 83% 

kriteria Sangat Layak  

Berdasarkan tabel 4.8 dapat diketahui bahwa seluruh indikator pada aspek 

kebahasaan memperoleh skor baik dari kedua validator. Hal ini menunjukkan 

bahwa bahasa yang digunakan dalam bahan ajar telah sesuai dengan tingkat 

perkembangan peserta didik sekolah dasar serta disusun menggunakan kalimat 

yang jelas dan mudah dipahami. Selain itu, penggunaan istilah dalam bahan ajar 

juga dinilai telah konsisten serta sesuai dengan konteks materi pembelajaran IPAS. 

Dengan demikian, bahasa yang digunakan tidak hanya komunikatif, tetapi juga 

mampu membantu peserta didik memahami konsep yang disampaikan dalam bahan 

ajar. 

Berdasarkan hasil penilaian tersebut, diperoleh total skor dari validator 

pertama sebesar 40 dan validator kedua sebesar 43, sehingga total skor keseluruhan 

adalah 83. Skor tersebut kemudian dirata-ratakan sehingga diperoleh nilai rata-rata 

sebesar 83. Berdasarkan hasil perhitungan tersebut diperoleh persentase kelayakan 
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sebesar 83%, sehingga bahan ajar e-magazine berbasis Augmented Reality (AR) 

berada pada kriteria sangat layak. Untuk mengetahui rata-rata skor hasil validasi 

ahli bahasa pada setiap aspek penilaian, data tersebut disajikan pada tabel 4.9 

berikut : 

Tabel 4.  9 Rata-Rata Skor Hasil Validasi Ahli Bahasa 

No Aspek 
Jumlah 

Item 

Skor 

Diperoleh 

Skor 

Maksimal 
Persentase Kriteria 

1 Kebahasaan 10 83 100 83% 
Sangat 

layak 

Total  10 83 100 83% 
Sangat 

layak 

Berdasarkan tabel 4.9 dapat diketahui bahwa aspek kebahasaan memperoleh 

persentase sebesar 83% dengan kriteria sangat layak. Nilai ini menunjukkan bahwa 

penggunaan bahasa dalam bahan ajar telah memenuhi kaidah kebahasaan yang baik 

serta sesuai dengan kaidah ejaan Bahasa Indonesia yang berlaku. Persentase yang 

diperoleh juga menunjukkan bahwa kalimat yang digunakan dalam bahan ajar telah 

disusun secara efektif, komunikatif, dan tidak menimbulkan makna ganda, sehingga 

memudahkan peserta didik dalam memahami materi pembelajaran yang disajikan. 

Hasil penilaian tersebut menunjukkan bahwa bahasa yang digunakan dalam 

bahan ajar e-magazine berbasis Augmented Reality (AR) telah cukup komunikatif, 

mudah dipahami oleh peserta didik, serta mendukung pemahaman materi 

pembelajaran. Pada proses validasi, kedua validator bahasa tidak memberikan saran 

perbaikan, sehingga bahan ajar dinilai telah memenuhi aspek kebahasaan dan layak 

untuk dilanjutkan ke tahap uji coba terbatas. 

Berdasarkan hasil validasi dari ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa, dapat 

disimpulkan bahwa bahan ajar e-magazine berbasis Augmented Reality (AR) berada 

pada kategori layak hingga sangat layak. Oleh karena itu, produk hasil 
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pengembangan ini dapat dilanjutkan ke tahap uji coba terbatas kepada peserta didik 

kelas V SD/MI. 

c. Hasil Uji Coba Terbatas 

Uji coba terbatas dilakukan untuk mengetahui tingkat kepraktisan bahan ajar 

e-magazine berbasis Augmented Reality (AR) pada mata pelajaran IPAS di kelas V 

SD/MI. Uji coba ini melibatkan 24 peserta didik kelas V SD Negeri Kajhu dengan 

menggunakan instrumen angket kepraktisan peserta didik. Berikut disajikan tabel 

4.10 hasil angket kepraktisan peserta didik terhadap bahan ajar e-magazine berbasis 

Augmented Reality (AR). 

Tabel 4.  10 Hasil Angket kepraktisan Peserta Didik terhadap Bahan Ajar E-

magazine Berbasis AR 

NO PERNYATAAN SB B C K SK 

Tampilan e-magazine 

1 
Saya merasa tampilan e-magazine menarik 

dan sesuai dengan usia saya. 
22 2 0 0 0 

2 
Isi e-magazine tersusun rapi dan mudah 

dipahami. 
21 3 0 0 0 

3 

Warna, font, dan ilustrasi dalam e-

magazine membantu saya memahami 

materi. 

18 6 0 0 0 

Isi dan materi 

4 
Materi yang disajikan sesuai dengan 

pelajaran IPAS. 
18 6 0 0 0 

5 
Penjelasan materi dalam e-magazine 

mudah saya pahami. 
17 7 0 0 0 

6 
Materi dalam e-magazine memberikan 

pengetahuan baru bagi saya. 
16 8 0 0 0 

Penggunaan AR (Augmented Reality) 
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7 
Fitur AR dalam e-magazine mudah diakses 

melalui perangkat saya. 
16 8 0 0 0 

8 
Fitur AR membantu saya memahami isi e-

magazine. 
14 10 0 0 0 

9 
Gambar atau animasi 3D pada fitur AR 

menarik perhatian saya. 
20 4 0 0 0 

10 
Saya merasa tertarik menggunakan e-

magazine berbasis AR. 
17 7 0 0 0 

Keterlibatan siswa 

11 
Saya ingin menggunakan e-magazine ini 

pada pelajaran berikutnya. 
15 9 0 0 0 

12 
Saya lebih bersemangat belajar IPAS 

dengan menggunakan e-magazine ini. 
19 5 0 0 0 

13 
Petunjuk penggunaan e-magazine mudah 

diikuti. 
15 9 0 0 0 

Kemudahan penggunaan 

14 
Navigasi seperti berpindah halaman atau 

memilih materi mudah dipahami. 
20 4 0 0 0 

15 
E-magazine secara keseluruhan mudah 

digunakan. 
19 5 0 0 0 

Jumlah 267 93 0 0 0 

Jumlah Skor 1335 372 0 0 0 

Jumlah Total Skor 1707 

Skor Maksimal 1800 

Persentase 94.83% 

Kriteria Sangat praktis 

Berdasarkan tabel 4.10 dapat diketahui bahwa mayoritas peserta didik 

memberikan respon sangat baik terhadap bahan ajar e-magazine berbasis 

Augmented Reality (AR). Hal ini terlihat dari banyaknya respon “Sangat Baik (SB)” 
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pada setiap pernyataan dalam angket kepraktisan. Pada aspek tampilan e-magazine, 

sebagian besar peserta didik menyatakan bahwa tampilan bahan ajar menarik serta 

membantu mereka memahami isi materi. Selain itu, pada aspek penggunaan fitur 

Augmented Reality, peserta didik juga menunjukkan respon positif karena fitur 

tersebut mampu menampilkan visualisasi gambar atau animasi 3D yang membuat 

pembelajaran menjadi lebih menarik. 

Berdasarkan hasil penilaian tersebut, dapat diketahui bahwa bahan ajar e-

magazine berbasis Augmented Reality (AR) yang dikembangkan memperoleh 

jumlah skor sebesar 1.707 dari 24 responden dengan skor maksimal sebesar 1.800. 

Setelah skor tersebut dikonversikan ke dalam bentuk persentase, diperoleh nilai 

sebesar 94,83% dengan kriteria “sangat praktis”. Hasil ini menunjukkan bahwa 

bahan ajar e-magazine berbasis AR layak dan sangat menarik untuk digunakan 

sebagai media pembelajaran IPAS di SD/MI. Untuk mengetahui rata-rata skor 

kepraktisan berdasarkan setiap aspek penilaian, data tersebut disajikan pada tabel 

4.11 berikut : 

Tabel 4.  11 Rata-rata skor hasil angket kepraktisan peserta didik terhadap 

bahan ajar e-magazine berbasis AR 

No Aspek 
Skor 

Diperoleh 

Skor 

Maksimal 
Persentase Kriteria 

1 Tampilan 349 360 96,94% Sangat praktis 

2 Isi dan materi 339 360 94,17% Sangat praktis 

3 Penggunaan AR 451 480 93,96% Sangat praktis 

4 
Keterlibatan 

siswa 
337 360 93,61% Sangat praktis 

5 
Kemudahan 

penggunaan 
231 240 96,25% Sangat praktis 

Total 1707 1800 94,83% Sangat praktis 



66 
 

Berdasarkan tabel 4.11 dapat diketahui bahwa seluruh aspek memperoleh 

persentase di atas 90%. Aspek tampilan memperoleh persentase sebesar 96,94%, 

aspek isi dan materi sebesar 94,17%, aspek penggunaan AR sebesar 93,96%, aspek 

keterlibatan siswa sebesar 93,61%, serta aspek kemudahan penggunaan sebesar 

96,25%. Persentase yang tinggi pada setiap aspek menunjukkan bahwa bahan ajar 

e-magazine berbasis Augmented Reality (AR) yang dikembangkan memiliki tingkat 

kepraktisan yang sangat baik serta mudah digunakan oleh peserta didik dalam 

kegiatan pembelajaran. 

Hasil angket kepraktisan menunjukkan bahwa bahan ajar e-magazine 

berbasis Augmented Reality (AR) yang dikembangkan termasuk dalam kategori 

sangat praktis. Peserta didik memberikan respon positif terhadap aspek tampilan 

bahan ajar, kejelasan penyajian materi, serta kemudahan penggunaan. Bahan ajar 

dinilai telah disusun secara sistematis dan mudah dipahami, didukung oleh 

penggunaan gambar yang relevan dengan materi, pemilihan warna latar belakang 

yang sesuai, serta penulisan teks yang jelas sehingga membantu peserta didik dalam 

membaca dan memahami isi pembelajaran. 

Selain itu, peserta didik menilai bahwa bahan ajar e-magazine berbasis 

Augmented Reality (AR) yang dikembangkan secara keseluruhan menarik karena 

dilengkapi dengan ilustrasi yang sesuai dengan materi, penggunaan warna yang 

harmonis, serta dapat diakses melalui perangkat digital seperti smartphone. Hal ini 

menjadikan bahan ajar lebih praktis digunakan dalam pembelajaran dan mampu 

meningkatkan perhatian serta keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran 

berlangsung. 

 

B. Pembahasan 

Pembahasan dalam penelitian ini menguraikan hasil penelitian dan 

pengembangan bahan ajar e-magazine berbasis Augmented Reality (AR) pada mata 

pelajaran IPAS materi struktur lapisan bumi untuk kelas V SD/MI. Pembahasan 

difokuskan pada kesesuaian hasil pengembangan dengan tujuan penelitian, hasil 

validasi para ahli, serta hasil uji coba terbatas kepada peserta didik. 
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Pengembangan bahan ajar e-magazine berbasis AR dilakukan dengan 

mengacu pada model pengembangan Alessi dan Trollip yang meliputi tahap 

perencanaan, perancangan, dan pengembangan. Pemilihan model ini dinilai tepat 

karena memberikan alur yang sistematis dalam mengembangkan bahan ajar 

berbasis teknologi digital, mulai dari analisis kebutuhan hingga evaluasi produk. 

Hal ini sejalan dengan pendapat Abdul Majid yang menyatakan bahwa 

pengembangan bahan ajar harus dilakukan secara sistematis agar tujuan 

pembelajaran dapat tercapai secara optimal59. 

Pada tahap perencanaan, peneliti melakukan analisis kebutuhan pembelajaran 

IPAS, karakteristik peserta didik, serta materi ajar. Hasil analisis menunjukkan 

bahwa materi struktur lapisan bumi merupakan materi yang bersifat abstrak 

sehingga memerlukan bantuan visualisasi untuk mempermudah pemahaman 

peserta didik. Kondisi ini menunjukkan pentingnya penggunaan bahan ajar yang 

mampu mengkonkretkan konsep abstrak. Menurut Syaiful Bahri Djamarah, peserta 

didik akan lebih mudah memahami materi apabila disajikan dalam bentuk konkret 

dan didukung oleh media pembelajaran yang sesuai60. Oleh karena itu, penggunaan 

bahan ajar e-magazine yang dipadukan dengan teknologi AR dinilai relevan untuk 

menjawab kebutuhan tersebut. 

Pada tahap perancangan, bahan ajar dirancang dalam bentuk e-magazine 

dengan tampilan visual menarik dan struktur penyajian yang sistematis. Integrasi 

AR dirancang untuk menampilkan objek tiga dimensi struktur lapisan bumi agar 

siswa dapat memperoleh gambaran yang lebih konkret. Perancangan ini 

memperhatikan karakteristik peserta didik kelas V yang cenderung menyukai 

pembelajaran visual, interaktif, dan berbasis teknologi. Desain bahan ajar e-

magazine berbasis Augmented Reality (AR) dalam penelitian ini tidak hanya 

menekankan pada aspek tampilan yang menarik, tetapi juga dirancang secara 

terstruktur sesuai dengan komponen bahan ajar yang lengkap. Berdasarkan desain 

yang telah dilampirkan dalam skripsi, e-magazine ini terdiri atas bagian sampul 

(cover), daftar isi, materi pembelajaran, integrasi ayat Al-Qur’an, latihan soal, serta 

                                                             
59 Abdul Majid, Perencanaan Pembelajaran (Bandung: Remaja Rosdakarya, 2011), 173. 
60 Syaiful Bahri Djamarah, Psikologi Belajar (Jakarta: Rineka Cipta, 2011), hlm. 45. 



68 
 

evaluasi. Setiap bagian disusun secara sistematis untuk memudahkan peserta didik 

dalam memahami alur pembelajaran dari awal hingga akhir. 

Pada bagian cover, desain dibuat dengan memadukan ilustrasi struktur lapisan 

bumi, warna yang cerah, serta judul yang jelas sehingga mampu menarik perhatian 

peserta didik sejak awal. Pemilihan warna yang kontras namun tetap harmonis ini 

merupakan hasil penyempurnaan berdasarkan saran validator media agar tampilan 

bahan ajar lebih menarik dan tidak monoton. Selanjutnya, pada bagian isi materi, 

penggunaan gambar ilustratif dan penjelasan singkat disusun secara berdampingan 

juga merupakan bentuk perbaikan yang dilakukan untuk mengurangi dominasi teks 

serta memudahkan peserta didik dalam memahami konsep secara bertahap. 

Desain tata letak (layout) dalam e-magazine juga disusun secara konsisten, di 

mana setiap halaman memiliki pola yang sama antara judul, gambar, dan teks 

penjelasan. Konsistensi layout ini disempurnakan berdasarkan masukan validator 

agar tampilan lebih rapi dan sistematis sehingga memberikan kenyamanan visual 

serta memudahkan peserta didik dalam mengikuti alur materi. Selain itu, 

penggunaan jenis huruf (font) yang sederhana dan ukuran huruf yang proporsional 

juga disesuaikan berdasarkan saran validator agar lebih sesuai dengan karakteristik 

peserta didik sekolah dasar sehingga mudah dibaca dan dipahami. Keunggulan lain 

dari desain bahan ajar ini adalah adanya integrasi ayat Al-Qur’an yang disesuaikan 

dengan materi struktur lapisan bumi. Penyisipan ayat ini tidak hanya memperkaya 

isi bahan ajar, tetapi juga memberikan nilai keislaman sehingga pembelajaran 

menjadi lebih bermakna dan kontekstual bagi peserta didik di lingkungan madrasah. 

Pada bagian interaktif, e-magazine dilengkapi dengan fitur Augmented 

Reality (AR) yang dapat diakses melalui perangkat tertentu. Peserta didik dapat 

memindai gambar atau marker yang tersedia untuk menampilkan objek tiga dimensi 

struktur lapisan bumi. Fitur ini memberikan pengalaman belajar yang lebih nyata 

karena peserta didik dapat melihat, mengamati, dan memahami setiap lapisan bumi 

secara visual. Dengan demikian, desain ini mampu mengatasi keterbatasan 

pembelajaran konvensional yang hanya mengandalkan gambar dua dimensi. 

Selain itu, pada bagian evaluasi dan latihan soal, desain disusun dengan 

variasi bentuk soal yang menarik serta disertai ruang jawaban yang cukup. Hal ini 
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bertujuan untuk melatih pemahaman peserta didik sekaligus memberikan 

pengalaman belajar yang aktif. Adanya kombinasi antara materi, visual, dan 

evaluasi dalam satu kesatuan e-magazine menunjukkan bahwa bahan ajar ini 

dirancang secara komprehensif. 

Tampilan bahan ajar dirancang dengan memadukan warna, gambar, dan tata 

letak yang menarik agar mampu meningkatkan motivasi belajar peserta didik. 

Selain itu, desain bahan ajar juga memperhatikan aspek keterbacaan dan 

kemudahan penggunaan. Navigasi dalam e-magazine dibuat sederhana sehingga 

peserta didik dapat mengoperasikan bahan ajar secara mandiri. Menurut Daryanto, 

media pembelajaran yang baik harus mudah digunakan, menarik, serta mampu 

meningkatkan interaksi antara peserta didik dengan materi pembelajaran61. 

Integrasi teknologi Augmented Reality (AR) dalam bahan ajar menjadi 

keunggulan utama dalam desain ini. Fitur AR memungkinkan peserta didik melihat 

objek tiga dimensi dari struktur lapisan bumi sehingga konsep yang bersifat abstrak 

dapat divisualisasikan secara lebih konkret. Hal ini sesuai dengan karakteristik 

peserta didik sekolah dasar yang membutuhkan pengalaman belajar konkret. 

Menurut Rusman, pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran dapat meningkatkan 

kualitas pembelajaran karena memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif 

dan bermakna62. 

Penggunaan bahan ajar digital seperti e-magazine juga mendukung 

pembelajaran mandiri peserta didik. Berdasarkan penelitian Wibowo dkk., bahan 

ajar digital interaktif mampu meningkatkan motivasi dan kemandirian belajar 

peserta didik karena dapat diakses kapan saja dan di mana saja63. Dengan demikian, 

desain e-magazine berbasis AR dalam penelitian ini tidak hanya memenuhi aspek 

estetika, tetapi juga aspek pedagogis. 

Hasil perancangan kemudian direalisasikan pada tahap pengembangan 

menjadi produk nyata yang selanjutnya divalidasi oleh para ahli. Hasil validasi ahli 

                                                             
61 Daryanto, Media Pembelajaran (Yogyakarta: Gava Media, 2016), hlm. 6. 
62 Rusman, Pembelajaran Berbasis Teknologi Informasi dan Komunikasi (Jakarta: Rajawali 

Pers, 2018), hlm. 112. 
63 Wibowo, dkk., “Pengembangan Bahan Ajar Digital Interaktif,” Jurnal Inovasi Pendidikan, 

2020, hlm. 85. 
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materi menunjukkan bahwa bahan ajar e-magazine berbasis AR berada pada 

kriteria sangat layak dengan persentase kelayakan sebesar 90%. Hal ini 

menunjukkan bahwa materi yang disajikan telah sesuai dengan capaian 

pembelajaran, alur tujuan pembelajaran, serta tujuan pembelajaran IPAS kelas V. 

Selain itu, materi disusun secara sistematis, akurat, dan sesuai dengan tingkat 

perkembangan kognitif peserta didik. Hasil ini menegaskan bahwa dari segi isi dan 

substansi, bahan ajar telah memenuhi standar kelayakan sebagai bahan ajar IPAS 

di SD/MI. 

Hasil validasi ahli media menunjukkan persentase kelayakan sebesar 80% 

dengan kriteria layak. Penilaian ini menunjukkan bahwa bahan ajar e-magazine 

berbasis AR telah memiliki tampilan visual yang cukup menarik, navigasi yang 

mudah dipahami, serta dapat dioperasikan dengan baik pada perangkat yang 

tersedia. Meskipun demikian, terdapat beberapa catatan kecil terkait konsistensi 

tampilan visual dan optimalisasi waktu loading. Catatan tersebut menunjukkan 

bahwa dari aspek media, bahan ajar masih memiliki ruang untuk penyempurnaan 

teknis, namun secara keseluruhan telah layak digunakan dalam pembelajaran. 

Sementara itu, hasil validasi ahli bahasa menunjukkan persentase kelayakan 

sebesar 83% dengan kriteria layak. Hasil ini menunjukkan bahwa bahasa yang 

digunakan dalam bahan ajar e-magazine berbasis AR telah cukup komunikatif, 

mudah dipahami, serta sesuai dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar. 

Tidak adanya saran perbaikan dari kedua validator bahasa menunjukkan bahwa 

bahan ajar telah memenuhi kaidah kebahasaan dan dapat digunakan tanpa revisi 

dari aspek bahasa. 

Berdasarkan hasil validasi dari ketiga ahli, dapat disimpulkan bahwa bahan 

ajar e-magazine berbasis Augmented Reality (AR) berada pada kategori layak 

hingga sangat layak. Hal ini menunjukkan bahwa bahan ajar yang dikembangkan 

telah memenuhi aspek isi, media, dan kebahasaan, sehingga dapat dilanjutkan ke 

tahap uji coba terbatas kepada peserta didik. 

Hasil uji coba terbatas menunjukkan bahwa bahan ajar e-magazine berbasis 

AR memperoleh respon sangat positif dari peserta didik dengan persentase sebesar 

94,83% dan kriteria sangat baik atau sangat praktis. Peserta didik menilai bahwa 
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tampilan e-magazine menarik, materi mudah dipahami, serta fitur AR membantu 

mereka memahami konsep struktur lapisan bumi secara lebih jelas. Tingginya 

respon positif ini menunjukkan bahwa bahan ajar tidak hanya layak secara teoritis, 

tetapi juga praktis dan disukai oleh peserta didik dalam proses pembelajaran. 

Integrasi teknologi Augmented Reality dalam bahan ajar e-magazine terbukti 

mampu meningkatkan ketertarikan dan keterlibatan peserta didik. Visualisasi objek 

tiga dimensi membantu siswa memahami materi yang sebelumnya bersifat abstrak, 

sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna. Hal ini sejalan dengan 

karakteristik pembelajaran IPAS di sekolah dasar yang menekankan pada 

pengalaman belajar konkret dan visual. Dengan demikian, hasil penelitian dan 

pembahasan menunjukkan bahwa bahan ajar e-magazine berbasis Augmented 

Reality (AR) yang dikembangkan layak dan praktis digunakan sebagai bahan ajar 

pendukung pembelajaran IPAS materi struktur lapisan bumi di kelas V SD/MI. 

Produk ini diharapkan dapat menjadi alternatif bahan ajar digital yang inovatif dan 

mampu meningkatkan kualitas pembelajaran IPAS di sekolah dasar. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan bahan ajar e-magazine 

berbasis Augmented Reality (AR) pada mata pelajaran IPAS di kelas V SD/MI, 

maka dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Penelitian ini telah berhasil mendesain sebuah bahan ajar e-magazine berbasis 

Augmented Reality (AR) pada mata pelajaran IPAS materi struktur lapisan 

bumi untuk kelas V SD/MI dengan menggunakan model pengembangan 

Alessi dan Trollip. Proses desain dilakukan melalui tiga tahapan utama, yaitu 

perencanaan (planning), perancangan (design), dan pengembangan 

(development). Pada tahap perencanaan, peneliti melakukan analisis 

kebutuhan pembelajaran, karakteristik peserta didik, serta analisis materi 

IPAS yang bersifat abstrak dan memerlukan visualisasi konkret. Tahap 

perancangan menghasilkan desain e-magazine yang sistematis, menarik, dan 

mudah dipahami, dengan memadukan teks, gambar, ilustrasi, rubrik edukatif, 

serta fitur Augmented Reality (AR). Selanjutnya, pada tahap pengembangan, 

desain tersebut direalisasikan menjadi produk bahan ajar digital yang dapat 

diakses melalui perangkat digital seperti laptop dan smartphone. Dengan 

demikian, desain bahan ajar e-magazine berbasis AR yang dikembangkan 

telah disesuaikan dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar dan 

kebutuhan pembelajaran IPAS di kelas V SD/MI. 

2. Tingkat kelayakan bahan ajar e-magazine berbasis Augmented Reality (AR) 

ditentukan berdasarkan hasil validasi oleh ahli materi, ahli bahasa, dan ahli 

media. Validasi dilakukan untuk menilai kesesuaian materi dengan capaian 

pembelajaran IPAS kelas V, ketepatan dan kejelasan bahasa, serta kualitas 

tampilan dan penyajian bahan ajar. Hasil validasi menunjukkan bahwa bahan 

ajar e-magazine berbasis AR memperoleh penilaian dengan kategori layak 

digunakan setelah dilakukan perbaikan sesuai dengan saran dan masukan dari 

para validator. Perbaikan yang dilakukan meliputi penyempurnaan isi materi, 
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penggunaan bahasa yang lebih sederhana dan komunikatif, serta penyesuaian 

tampilan agar lebih menarik dan mudah dipahami oleh peserta didik. Dengan 

demikian, bahan ajar e-magazine berbasis Augmented Reality (AR) 

dinyatakan memenuhi kriteria kelayakan sebagai bahan ajar pendukung 

dalam pembelajaran IPAS di kelas V SD/MI. 

3. Tingkat kepraktisan bahan ajar e-magazine berbasis Augmented Reality (AR) 

diketahui melalui hasil uji coba terbatas yang melibatkan peserta didik kelas 

V SD Negeri Kajhu. Kepraktisan dinilai berdasarkan angket kepraktisan 

peserta didik yang mencakup aspek kemudahan penggunaan, kemenarikan 

tampilan, serta keterbantuan bahan ajar dalam memahami materi struktur 

lapisan bumi. Hasil uji coba menunjukkan bahwa sebagian besar peserta didik 

memberikan respon positif terhadap bahan ajar yang dikembangkan. Peserta 

didik menilai bahwa e-magazine berbasis AR mudah digunakan, menarik, 

serta membantu mereka memahami materi IPAS yang sebelumnya dianggap 

sulit dan abstrak. Berdasarkan hasil tersebut, bahan ajar e-magazine berbasis 

Augmented Reality (AR) dinyatakan praktis dan dapat digunakan dalam 

proses pembelajaran IPAS sebagai bahan ajar pendukung di kelas V SD/MI. 

 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, 

peneliti menyampaikan beberapa saran sebagai berikut: 

1. Bagi Guru 

 Guru diharapkan dapat memanfaatkan bahan ajar e-magazine berbasis 

Augmented Reality (AR) sebagai alternatif bahan ajar digital dalam 

pembelajaran IPAS, khususnya pada materi yang bersifat abstrak, serta 

menyesuaikannya dengan kondisi dan fasilitas sekolah. 

2. Bagi Peserta Didik 

 Peserta didik diharapkan dapat menggunakan bahan ajar e-magazine berbasis 

AR secara optimal, baik dalam pembelajaran di kelas maupun untuk belajar 

mandiri, sehingga dapat membantu meningkatkan pemahaman materi IPAS. 

3. Bagi Peneliti Selanjutnya 
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 Penelitian ini masih terbatas pada uji coba terbatas di satu kelas. Peneliti 

selanjutnya disarankan untuk melakukan uji coba pada skala yang lebih luas, 

mengembangkan materi pada topik IPAS lainnya, atau meneliti efektivitas 

penggunaan bahan ajar e-magazine berbasis AR terhadap hasil belajar siswa. 

4. Bagi Sekolah 

 Sekolah diharapkan dapat mendukung pengembangan dan pemanfaatan 

bahan ajar digital berbasis teknologi, seperti e-magazine berbasis AR, sebagai 

upaya meningkatkan kualitas pembelajaran yang inovatif dan sesuai dengan 

perkembangan teknologi. 
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LAMPIRAN 

Lampiran 1. Surat Izin Penelitian 

 

  



81 
 

Lampiran 2. Surat Keterangan Telah Melakukan Penelitian 
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Lampiran 3. Lembar Angket Analisis Kebutuhan 

ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN 

A. Petunjuk Pengisian 

Berilah tanda (✓) pada jawaban yang sesuai dengan kondisi sebenarnya. 

Skala penilaian: 

1 = Sangat Tidak Setuju 

2 = Tidak Setuju 

3 = Setuju 

4 = Sangat Setuju 

 

B. Identitas Responden 

1. Jabatan: 

✓ Guru Kelas 

✓ Guru IPAS 

2. Kelas yang diampu: V A 

Tabel Angket Analisis Kebutuhan 

NO PERNYATAAN 1 2 3 4 

Kondisi Pembelajaran IPAS 

1 
Saya mengajar IPAS sesuai dengan kurikulum 

yang berlaku 

   ✓ 

2 
Materi struktur lapisan bumi termasuk materi 

yang perlu penjelasan mendalam 

   ✓ 

3 
Peserta didik memerlukan bantuan visual untuk 

memahami materi tersebut 

   ✓ 

4 
Penjelasan menggunakan buku teks saja belum 

cukup membantu pemahaman peserta didik 

   ✓ 
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Bahan Ajar yang Digunakan 

5 
Saya menggunakan bahan ajar selain buku teks 

dalam pembelajaran IPAS 

  ✓  

6 
Bahan ajar yang digunakan masih didominasi 

buku cetak 

   ✓ 

7 
Bahan ajar yang tersedia belum bervariasi dalam 

bentuk digital  

   ✓ 

8 
Bahan ajar yang ada belum sepenuhnya 

membantu pemahaman peserta didik 

   ✓ 

Pemanfaatan Teknologi dalam Pembelajaran 

9 
Saya pernah menggunakan bahan ajar berbasis 

digital dalam pembelajaran IPAS 

 ✓   

10 
Pemanfaatan bahan ajar berbasis teknologi 

dalam pembelajaran IPAS masih terbatas 

  ✓  

11 
Peserta didik menunjukkan ketertarikan ketika 

menggunakan bahan ajar berbasis teknologi 

  ✓  

12 
Sekolah mendukung penggunaan bahan ajar  

berbasis teknologi 

   ✓ 

Kebutuhan Pengembangan Bahan Ajar 

13 
Diperlukan bahan ajar yang lebih inovatif dalam 

pembelajaran IPAS. 

   ✓ 

14 

Bahan ajar yang memuat unsur visual dan 

interaktif dibutuhkan untuk membantu 

pemahaman peserta didik. 

  ✓  

15 
Diperlukan bahan ajar yang mudah digunakan 

oleh guru dan peserta didik. 

  ✓  

16 
Bahan ajar perlu menyesuaikan dengan 

perkembangan teknologi saat ini. 

  ✓  

Harapan terhadap Bahan Ajar yang akan Dikembangkan  
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17 
Bahan ajar diharapkan dapat membantu 

pemahaman materi IPAS 

   ✓ 

18 
Bahan ajar diharapkan menarik perhatian 

peserta didik 

   ✓ 

19 
Bahan ajar diharapkan dapat digunakan secara 

fleksibel 

  ✓  

 

C. Saran/Masukan 

 

 

 

 

 

 

 

 Aceh Besar,     Agustus 2025                                  

 

Guru Kelas V 
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Lampiran 4. Lembar Validasi Ahli Materi 

Ahli Materi I 
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Ahli Materi II 
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Lampiran 5. Lembar Validasi Ahli Media 

Ahli Media I 
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Ahli Media II 

LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA 

Nama  : Miftahul Jannah 

Nim  : 220209119 

Judul             : Pengembangan Bahan Ajar E-magazine Berbasis Augmented   

Reality (AR) Pada Mata Pelajaran IPAS di Kelas V SD/MI 

Pembimbing  : Putri Rahmi, M.Pd 

Prodi/Fakultas  : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah/Tarbiyah dan Keguruan 

Nama Validator  : Iin Nurhalizha., S.Pd., M.Pd     

Tanggal  : 6 Januari 2026 

 

Bapak/Ibu yang terhormat, 

Dengan hormat, saya memohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian 

terhadap Bahan Ajar E-magazine Berbasis Augmented Reality (AR) yang telah 

dikembangkan. Penilaian ini mencakup aspek tampilan visual, teknis, navigasi, 

serta kesesuaian isi media. 

Saran, masukan, dan koreksi dari Bapak/Ibu sangat berarti untuk meningkatkan 

kualitas media pada bahan ajar ini. Atas perhatian dan kesediaan Bapak/Ibu, saya 

ucapkan terima kasih. 

 

A. Petunjuk Pengisian 

1. Isilah tanda (✓) pada kolom yang Bapak/Ibu anggap sesuai dengan aspek 

penilaian yang ada. 

2. Kriteria penilaian berdasarkan persentase sebagai berikut : 

Persentase (%) Skala Nilai kategori 

81 % -100 % 5 Sangat layak 

61 % - 80 % 4 Layak 

41 % - 60 % 3 Cukup layak 

21 % - 40 % 2 Kurang layak 

0 % - 20 % 1 Tidak layak 
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B. Aspek Penilaian  

  

No Aspek Indikator 
Skala Penilaian 

1 2 3 4 5 

  

  

1  

  

  

  

  

Tampilan  

Visual  

Warna, ukuran huruf, dan 

layout visual bahan ajar e- 

magazine   sesuai   dan 

nyaman dilihat. 

       

 ✓ 

  

  

2  

Tampilan bahan ajar e- 

magazine menarik dan 

mendukung    perhatian 

siswa.  

      

 ✓ 

  

3  

  

  

  

  

  

  

Teknis  

Bahan ajar e-magazine 

mudah dioperasikan oleh 

pengguna.  

      

✓  

4 Bahan  ajar  e-

magazine stabil saat 

digunakan (tidak mengalami 

error).  

        

✓  

   5 Waktu loading bahan ajar e-

magazine cepat dan 

responsif.  

    

✓   

  

6  

  

  

  

  

Navigasi  

Navigasi antarlayar bahan 

ajar e-magazine mudah 

dipahami pengguna.  

        

✓  

  

  

7  

Terdapat tombol dan 

petunjuk yang jelas untuk 

pengguna  bahan  ajar  e- 

magazine.  

      

 ✓ 

8  Isi  Materi yang digunakan dalam 

bahan ajar e-  

      
 ✓ 
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C. Saran/Masukan 

Bahan ajar e-magazine berbasis Augmented Reality AR) membuat materi lebih 

interaktif dan menarik, namun lebih cocok digunakan di sekolah yang mempunyai 

ketersediaan perangkat yang memadai. Untuk materinya sudah lengkap, namun bisa 

ditambah gambar menarik lainnya untuk lebih menarik perhatian siswa.   

D. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil validasi yang diberikan oleh validator, maka bahan ajar E- 

Magazine Berbasis Augmented Reality (AR) dinyatakan:  

1. Layak digunakan tanpa revisi.  

2. Layak digunakan dengan sedikit revisi.  

3. Layak digunakan dengan banyak revisi.  

4. Tidak layak digunakan.  

*) Lingkari salah satu sesuai hasil validasi 

 

Banda aceh, 6 Januari 2026  

Validator  

 

Iin Nurhalizha., S.Pd., M.Pd   

NIP. 199507112025212006  

  

   magazine sesuai dengan isi 

pembelajaran.  

          

9 Interaktivitas dalam bahan 

ajar e-magazine membantu 

siswa berpartisipasi aktif.  

    

✓ 

      

  

  

10  

Bahan ajar e-magazine 

dapat dijalankan pada 

perangkat yang tersedia di 

sekolah.  

    

✓ 
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Lampiran 6. Lembar Validasi Ahli Bahasa 

Ahli Bahasa I 
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Ahli Bahasa II 

 

 



101 
 

 



102 
 

 

 

  



103 
 

Lampiran 7. Angket kepraktisan 
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Lampiran 8. Surat Keterangan Lulus Plagiasi  
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Lampiran 9. Dokumentasi Penelitian  

  
Menjelaskan apa itu e-magazine 

berbasis Augmented Reality (AR) 

Tampilan struktur lapisan bumi 

berbasis Augmented Reality (AR) 

 
 

Menjelaskan cara mengakses galeri 3D 

yang berisi struktur lapisan bumi 

berbasis Augmented Reality (AR) 

Memperlihatkan kepada siswa AR 

yang di akses dari smartphone 

  

Membagikan lembaran angket  

kepraktisan kepada peserta didik 

Peserta didik menilai kepraktisan 

bahan ajar e-magazine berbasis 

Augmented Reality (AR) dengan 

mengisi angket  kepraktisan 
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Lampiran 10. Link dan Barcode Bahan Ajar E-magazine Berbasis Augmented 

Reality (AR) 

Link Bahan Ajar E-magazine Berbasis Augmented Reality (AR) 

https://heyzine.com/flip-book/aea49e93e1.html 

Barcode Bahan Ajar E-magazine Berbasis Augmented Reality (AR) 

 

  

https://heyzine.com/flip-book/aea49e93e1.html
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