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ABSTRAK 

 

Salma Dian Naifah, “Pengembangan E-Modul Berbasis Augmented Reality 

(AR) pada Materi Sejarah Kerajaan Hindu, Buddha, dan Islam di Kelas IV SD/MI”. 

Skripsi. Yogyakarta: program studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah Fakultas 

Ilmu Tarbiyah dan Keguruan UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2026.  

Pembelajaran sejarah dalam mata pelajaran IPAS di sekolah dasar masih 

bergantung pada buku teks utama yang didominasi teks dan minim visualisasi 

gambar. Selain itu, penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis teknologi 

juga masih jarang digunakan. Sehingga pembelajaran kurang menarik, dan 

menyebabkan murid mudah merasa jenuh. Oleh karena itu, diperlukan 

pengembangan bahan ajar yang lebih menarik, interaktif yang dapat mendukung 

pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis karakteristik modul 

berbasis Augmented Reality (AR), mengetahui tingkat kelayakan dan mengetahui 

respon keterbacaan praktisi dan calon pegguna terhadap modul berbasis AR pada 

materi sejarah kerajaan Hindu, Buddha, dan Islam kelas IV. 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian research and development (R&D) 

dengan model pengembangan 4-D meliputi define, (mendefinisikan), design 

(mendesain), development (mengembangkan), dan disseminate (menyebarluaskan), 

namun penelitian ini dibatasi sampai tahap development. Instrumen penelitian 

berupa angket skala likert untuk penilaian ahli materi dan ahli media. Selain itu juga 

menggunakan angket skala guttman untuk melihat respon keterbacaan guru dan 

peserta didik. Data yang diperoleh selanjutnya dianalisis menggunakan persentase 

untuk menentukan tingkat kelayakan produk.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa produk modul berbasis Augmented 

Reality (AR) memperoleh kategori “sangat layak” berdasarkan penilaian ahli. 

Penilaian ahli materi mendapat skor 191 dari 200 dengan persentase 95,50%. 

Sedangkan penilaian ahli media memperoleh skor 160 dari 180 dengan persentase 

89%. Rata-rata penilaian dari kedua ahli menunjukkan persentase sebesar 92% 

dengan kategori “sangat layak”. Selain itu hasil respon keterbacaan guru 

memperoleh skor 19 dari 20 dengan persentase 95%, sedangkan respon keterbacaan 

peserta didik memperoleh skor 202 dari 210 dengan persentase 96%. Dengan 

demikian, modul berbasis Augmented Reality (AR) mampu membantu peserta didik 

dalam proses pembelajaran di kelas.  

Kata kunci : Bahan ajar, Digital, IPAS, 4-D,  
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang  

Pendidikan merupakan salah satu aspek dalam meningkatkan kualitas 

sumber daya manusia.2 Melalui Pendidikan, murid dapat mengembangkan 

potensi, pengetahuan, keterampilan, serta karakter yang diperlukan dalam 

kehidupan bermasyarakat. Pendidikan tidak hanya berperan sebagai sarana 

transfer ilmu pengetahuan, tetapi juga menjadi upaya dalam membentuk 

individu yang mampu berpikir kreatif dan memiliki kemampuan untuk 

menghadapi tantangan di masa yang akan datang.3 Pendidikan dapat diperoleh 

di mana dan kapan saja, tidak terbatas hanya pada lingkungan sekolah formal. 

Proses Pendidikan dapat perlangsung sesuai dengan kondisi, kebutuhan, serta 

perkembangan yang terjadi. Hal ini menunjukkan bahwa Pendidikan memiliki 

sifat yang dinamis dan mampu menyesuaikan dengan perubahan tempat, 

waktu, maupun perkembangan zaman.4 

Seiring dengan perkembangan zaman, pendidikan juga mengalami 

perubahan, khususnya terhadap pemanfaatan teknologi. Kemajuan teknologi 

memberikan pengaruh terhadap cara guru menyampaikan materi dan cara 

murid memperoleh informasi dalam kegiatan pembelajaran.5 Seperti 

penggunan bahan ajar dan media yang lebih inovatif serta kreatif. Hal tersebut 

dilakukan agar kegiatan belajar tidak monoton dan mampu menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih menarik.6 Salah satu pemanfaatan dari 

perkembangan teknologi adalah pengembangan bahan ajar. Manfaat dari 

pengembangan bahan ajar bagi murid yaitu dapat menciptakan pembelajaran 

yang lebih menarik sehingga mampu menumbuhkan motivasi belajar. Selain 

itu, pengembangan bahan ajar dapat membantu peserta didik mempelajari 

materi secara mandiri.7  

Pengembangan bahan ajar berperan dalam melengkapi materi yang 

terdapat pada buku teks utama. Sehingga murid memperoleh sumber belajar 

 
2 B. P. Abd Rahman dkk., “Pengertian pendidikan, ilmu pendidikan dan unsur-unsur 

pendidikan,” Al-Urwatul Wutsqa: Kajian Pendidikan Islam 2, no. 1 (2022): 1–8. 
3 Harun Rasyid, “Membangun Generasi Melalui Pendidikan Sebagai Investasi Masa 

Depan,” Jurnal Pendidikan Anak (WEBSITE INI SUDAH BERMIGRASI KE WEBSITE YANG 

BARU ==> Https://Journal.Uny.Ac.Id/v3/Jpa), advance online publication, 18 Juni 2015, 

https://doi.org/10.21831/jpa.v4i1.12345. 
4 Miptah Parid dan Afifah Laili Sofi Alif, “Pengelolaan sarana dan prasarana pendidikan,” 

Tafhim Al-’Ilmi 11, no. 2 (2020): 266–75. 
5 Ratna Wulandari, “Dampak Perkembangan Teknologi Dalam Pendidikan,” Jurnal 

PGSD Indonesia 9, no. 2 (2023): 66–76. 
6 Nurul Audie, “Peran Media Pembelajaran Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik,” 

Prosiding Seminar Nasional Pendidikan FKIP 2, no. 1 (2019): 586–95. 
7 Ina Magdalena dkk., “Analisis Pengembangan Bahan Ajar,” NUSANTARA 2, no. 2 

(2020): 180–87, https://doi.org/10.36088/nusantara.v2i2.805. 
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yang lebih lengkap dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran.8 

Pengembangan bahan ajar dapat dilakukan di semua mata pelajaran, salah 

satunya adalah IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial). Salah satu ruang 

lingkup pada fase B adalah sejarah.  Materi inti dari ruang lingkup sejarah 

adalah keragaman budaya dan kearifan lokal serta upaya pelestariannya. 

Selanjutnya materi inti terakhir dari sejarah adalah sejarah tokoh dan 

periodesasinya di provinsi.9 Adanya materi sejarah dalam IPAS dapat 

memberikan fasilitas kepada siswa dalam mengenal cerita perjuangan bangsa. 

Melalui sejarah siswa dapat memahami dan mengambil pelajaran dari 

kesalahan-kesalahan yang pernah terjadi di masa lalu. Oleh karena itu, 

pengetahuan tentang sejarah perlu dikenalkan sejak dini agar setiap orang dapat 

mengetahui dan memahami arti dari peristiwa di masa lalu. Dengan demikian 

sejarah adalah ilmu yang akan selalu dibutuhkan dan tidak akan hilang ditelan 

zaman.10 

Pembelajaran sejarah erat kaitannya dengan kemampuan literasi 

membaca, karena sebagian besar materi sejarah disajikan dalam bentuk teks 

naratif.11 Kemampuan membaca membantu peserta didik memperoleh 

informasi, memahami suatu peristiwa dan menemukan makna dari peristiwa 

tersebut.12 Selain itu literasi juga dapat memahami, mengelola, dan 

menginterpretasikan informasi yang diperoleh.13 Oleh karena itu, ketersediaan 

bahan ajar yang menarik dan sesuai dengan karakteristik murid menjadi faktor 

penting dalam mendukung pemahaman sejarah.14 Bahan bacaan yang monoton 

dapat menyebabkan murid kurang tertarik untuk membaca sehingga 

pemahaman terhadap materi sejarah menjadi rendah. Dengan demikian, 

diperlukan pengembangan bahan ajar yang mampu mendukung aktivitas 

 
8 Dhanu Priyo Widodo dkk., Pengembangan Bahan Ajar (PT. Sonpedia Publishing 

Indonesia, 2025). 
9 Inggit Wijayanti dan Anita Ekantini, “Implementasi Kurikulum Merdeka Pada 

Pembelajaran Ipas Mi/Sd,” Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar 8, no. 2 (2023): 2, 

https://doi.org/10.23969/jp.v8i2.9597. 
10 I. Nyoman Bayu Pramartha dan Ni Putu Yuniarika Parwati, “Pendidikan Karakter Dalam 

Pembelajaran Sejarah,” Widyadari 21, no. 2 (2020): 2. 
11 Ratih Pebrianti dan Asnil Aidah Ritonga, “Strategi Guru Sejarah Kebudayaan Islam 

Dalam Penanaman Gemar Membaca Pada Siswa,” Munaddhomah: Jurnal Manajemen Pendidikan 

Islam 4, no. 3 (2023): 706–18, https://doi.org/10.31538/munaddhomah.v4i3.597. 
12 Fitria Indar Nurkhofifah, “Penggunaan Media Smartboard dalam Meningkatkan 

Kemampuan Membaca Pemahaman,” Jurnal Basicedu 6, no. 2 (2022): 2701–9, 

https://doi.org/10.31004/basicedu.v6i2.2489. 
13 Nurkhofifah, “Penggunaan Media Smartboard dalam Meningkatkan Kemampuan 

Membaca Pemahaman.” 
14 Alviyatun Endah Saputri dan Siti Rochmiyati, “Pemanfaatan Pojok Baca Dalam 

Menumbuhkan Minat Baca Siswa Sekolah Dasar,” Jurnal Ilmiah Pendidikan Citra Bakti 11, no. 1 

(2024): 255–67, https://doi.org/10.38048/jipcb.v11i1.2788. 
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literasi peserta didik, supaya pembelajaran menjadi lebih bermakna dan mudah 

dipahami.  

Berdasarkan penjelasan di atas, peneliti menemukan beberapa sekolah 

yang sudah menggunakan bahan ajar sesuai dengan materi sejarah. Tetapi 

bahan ajar yang tersedia terbatas pada buku teks utama atau buku paket saja. 

Sekolah belum menyediakan bahan bacaan pendukung lainnya seperti 

ensiklopedia, buku cerita, maupun sumber bacaan lainnya. Berikut identifikasi 

permasalahan yang ditemukan di 4 sekolah di Yogyakarta.  

Tabel I.1 Permasalahan yang ditemukan  

Nama 

Sekolah 
Identifikasi Permasalahan yang Ditemukan 

Sekolah A Penggunaan bahan ajar pada materi sejarah menggunakan 

buku teks utama atau buku paket, tidak terdapat buku 

bacaan lainnya. Buku paket didominasi teks dan minim 

visualisasi seperti gambar. Selain itu aktivitas dari buku 

juga terbatas karena memuat dua materi pelajaran yang 

berbeda (IPA dan IPS).  

Sekolah B  Bahan ajar dinilai sudah cukup dalam menunjang 

pembelajaran. Guru hanya perlu mengulang atau mereview 

materi dengan penggunaan media. Tetapi penggunaan 

media teknologi atau media interaktif belum ditemukan 

selama pembelajaran. Guru cenderung menggunakan video 

atau lagu sebagai media. Belum terdapat media interaktif 

yang digunakan dalam memvisualisasikan gambar benda  

peninggalan sejarah 

Sekolah C Bahan ajar bersumber dari buku teks utama. Guru 

menyadari bahwa buku teks kurang lengkap dalam 

penjabaran materi. Maka dari itu guru mencari cara agar 

materi lebih lengkap, yaitu dengan menggunaan media 

digital. Tetapi penggunaan media belum terintegrasi 

langsung dengan bahan ajar yang digunakan. Sehingga 

siswa mengalami kesulitan mengakses kembali media 

pembelajaran secara mandiri di rumah.  

Sekolah D  Pembelajaran sejarah di kelas bersumber pada buku bacaan 

siswa. Menurut guru materi yang ada dibuku kurang 

lengkap, sehingga guru perlu membuat ringkasan materi 

lagi. Seperti bagaimana cara menjaga benda peninggalan 

sejarah. Namun, catatan tambahan yang guru berikan 

terkadang hilang atau bahkan tidak dicatat oleh siswa. 

Sehingga, saat persiapan ujian siswa mengalami kesulitan 

karena catatan tidak ada di buku.   

 

Bedasarkan tabel diatas, ditemukan bahwa penggunaan bahan ajar pada 

materi sejarah masih belum optimal. Pembelajaran masih bergantung pada 
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buku teks utama yang memiliki keterbatasan dalam penyajian materi maupun 

visualisasi gambar. Selain itu penggunaan media pembelajaran interaktif juga 

masih jarang digunakan sehingga penyampaian materi belum optimal. Guru 

juga telah berusaha menambahkan media digital maupun catatan tambahan 

untuk melengkapi materi, namun penggunaannya belum terintegrasi langsung 

dengan bahan ajar sehingga siswa mengalami kesulitan Ketika ingin 

mempelajari kembali materi secara mandiri di rumah.  

Berdasarkan tabel I.1 salah satu sekolah yang mengalami permasalahan 

adalah SDIT Salsabila Al-Muthi’in. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru 

pengampu mata pelajaran IPAS kelas IV, selama pembelajaran sejarah siswa 

menunjukkan sikap kurang antusias terhadap pelajaran, seperti mengobrol 

dengan teman, bermain di belakang kelas, hingga keluar kelas tanpa alasan 

yang jelas. Ini sesuai dengan keadaan saat peneliti melakukan observasi di 

kelas. Siswa juga mengalami kesulitan memahami materi karena suasana kelas 

yang tidak kondusif dan perhatian yang terpecah. Guru menyampaikan bahwa 

perilaku tersebut dipicu oleh rendahnya minat terhadap pelajaran IPAS, 

khususnya materi sejarah mengenal kerajaan Hindu, Buddha, dan Islam. 

Menurut guru materi tersebut dianggap terlalu padat sehingga siswa merasa 

jenuh dan berakhir mencari aktivitas yang lebih menarik bagi mereka. Terlebih 

buku ajar siswa didominasi oleh teks dan kurangnya ilustrasi.  

Guru juga telah melakukan cara agar siswa dapat memfokuskan diri 

pada pelajaran sejarah ini, salah satunya dengan penggunaan media seperti 

video, PPT, maupun permainan. Menurut guru, penggunaan media tersebut 

belum cukup untuk menjaga perhatian siswa dalam jangka waktu lama. Guru 

menilai bahwa variasi bahan ajar dan media ajar yang lebih menarik sangat 

diperlukan. Selain itu materi dalam buku paket siswa hanya berisi penjabaran 

materi dan soal-soal saja. Ilustrasi seperti gambar tidak terlalu banyak. Terlebih 

dalam satu buku mencakup dua mata pelajaran yang berbeda. Sehingga variasi 

aktivitas dalam buku paket terbatas.  

Pengembangan bahan ajar dapat menjadi solusi dari tantangan di atas. 

Bahan ajar merupakan bahan berisi informasi yang digunakan guru untuk 

membantu dalam melaksanakan proses pembelajaran, dan memudahkan murid 

dalam mencari informasi.15 Bahan ajar membantu murid mempelajari materi 

secara runtut dan sistematis sehingga kompetensi pembelajaran dapat tercapai 

dengan lebih baik. Penggunaan bahan ajar yang lebih interaktif dapat 

 
15 Ina Magdalena dkk., “Analisis pengembangan bahan ajar,” Nusantara 2, no. 2 (2020): 

180–87. 
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mempermudah murid dalam memahami materi, mempercepat proses belajar, 

serta membantu mengingat materi dalam jangka waktu yang lama.16  

Bahan ajar dibedakan menjadi dua jenis utama yaitu bahan ajar yang 

didesain lengkap dan bahan ajar yang didesain tidak lengkap.17 Bahan 

pembelajaran didesain lengkap artinya bahan ajar memuat komponen secara 

utuh seperti tujuan, materi, kegiatan, media, latihan, evaluasi dan umpan balik. 

Contohnya adalah modul, audio pembelajaran, video pembelajaran, maupun 

pembelajaran berbasis komputer. Bahan ajar yang didesain tidak lengkap hanya 

berfungsi sebagai pendukung atau alat bantu, sehingga komponennya tidak 

lengkap.18 Contohnya adalah peta, globe, alat peraga maupun model kerangka 

manusia.  

Menurut bentuk, bahan ajar dibedakan menjadi empat macam, yaitu (1) 

bahan ajar cetak (printed). Contohnya handout, buku, modul, lembar kerja 

siswa, gambar, wall chart, maket dan lain-lain. (2) bahan ajar dengar (audio) 

atau program audio. Contohnya kaset, radio, dan lain-lain. (3) bahan ajar 

pandang dengar (audio visual). Contohnya video, film, dan lain-lain. (4) bahan 

ajar interaktif (interactive teaching materials) yaitu kombinasi dari dua atau 

lebih media, dan pengguna diberikan suatu perlakuan dalam belajar.19 

Dari berbagai jenis dan macam bahan ajar yang tersedia, peneliti 

memilih untuk mengembangkan bahan ajar dalam bentuk modul. Modul 

merupkan suatu unit pembelajaran yang utuh, sistematis, dapat digunakan 

secara mandiri, serta memuat rangkaian aktivitas belajar untuk mencapai 

tujuan pembelajaran.20 Sebagai salah satu bentuk bahan ajar cetak, modul 

dipilih sebagai solusi untuk mengatasi permasalahan. Modul dirancang agar 

murid dapat mempelajari materi secara mandiri karena di dalamnya dilengkapi 

petunjuk belajar, materi, serta latihan.21 Dengan adanya modul, murid dapat 

belajar meskipun tanpa pendampingan langsung dari guru. Penggunaan modul 

dapat membantu memperjelas penyampaian materi sehingga pembelajaran 

tidak hanya bersifat verbal.22 Selain itu, modul dapat menjadi solusi atas 

 
16 Marlina Eliyanti, “Pengelolaan pembelajaran dan pengembangan bahan ajar,” Pedagogi 3, 

no. 2 (2016): 316839. 
17 Adelia Priscila Ritonga dkk., “Pengembangan Bahan Ajaran Media,” Jurnal Multidisiplin 

Dehasen (MUDE) 1, no. 3 (2022): 343–48, https://doi.org/10.37676/mude.v1i3.2612. 
18 Ritonga dkk., “Pengembangan Bahan Ajaran Media.” 
19 Ina Magdalena dkk., “Analisis Bahan Ajar,” NUSANTARA 2, no. 2 (2020): 311–26, 

https://doi.org/10.36088/nusantara.v2i2.828. 
20 Hanna Haristah Al Azka dkk., “Pengembangan Modul Pembelajaran,” Imajiner: Jurnal 

Matematika dan Pendidikan Matematika 1, no. 5 (2019): 224–36, 

https://doi.org/10.26877/imajiner.v1i5.4473. 
21 Dr E. Kosasih M.Pd, Pengembangan Bahan Ajar (Bumi Aksara, 2021). 
22 Azka dkk., “Pengembangan Modul Pembelajaran.” 
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keterbatasan bahan bacaan dan catatan pembelajaran, karena seluruh materi 

disusun dalam satu bahan ajar yang mudah diakses.  

Seiring perkembangan teknologi, pengembangan modul juga dapat 

dipadukan dengan penggunaan media pembelajaran interaktif lainnya. Ini 

merupakan salah satu bentuk pemanfaatan dari kemajuan teknologi. Media 

pembelajaran merupakan alat, sarana, maupun teknologi yang digunakan untuk 

mendukung serta meningkatkan kualitas proses pembelajaran.23 Media 

pembelajaran berfungsi untuk menumbuhkan minat murid dalam belajar, 

membantu mengulas kembali materi, mendorong keterlibatan aktif murid, serta 

memfasilitasi terjadinya umpan balik.24 Media dibuat untuk memungkinkan 

pengguna berinteraksi secara langsung dengan fitur atau elemen yang tersedia. 

Pemanfaatan media sangat penting untuk menjembatani ketertarikan peserta 

didik terhadap materi sejarah. Dengan demikian guru dapat mendekatkan 

materi sejarah ke dunia nyata siswa secara kreatif dan relevan dengan 

perkembangan zaman.  

Klasifikasi jenis media sangat beragam, salah satu klasifikasinya adalah 

berdasarkan indra yang digunakan dalam proses penerimaan informasi.25 

Pertama, media audio. Merupakan media yang menyampaikan informasi 

melalui suara seperti rekaman suara. Sehingga penyampaian informasi 

menggunakan indra pendengaran. Kedua, media visual. Yaitu media yang 

menampilkan gambar atau tampilan yang dapat dilihat seperti foto, poster, peta, 

grafik, dan papan tulis yang dapat memperjelas materi. Ketiga, media audio 

visual. Merupakan media yang menggabungkan unsur suara dan gambar secara 

bersamaan.  

Selain itu juga terdapat media digital, yaitu media yang memanfaatkan 

teknologi digital dalam proses penyampaiakn informasi.26 Penggunaan media 

digital dapat membantu guru menyampaiakn materi lebih menarik, kreatif dan 

inovatif. Adapun contoh media digital adalah video, website pembelajaran, 

aplikasi pembelajran dan lain-lain. Jenis media selanjutnya media interaktif. 

Media interaktif secara umum memiliki kesamaan dengan media digital. Media 

interaktif merupakan media pembelajaran yang memungkinkan adanya 

 
23 Syahrial dkk., “E-Modul Etnokontruktivisme: Implementasi Pada Kelas V Sekolah Dasar 

Ditinjau Dari Persepsi, Minat Dan Motivasi,” JTP - Jurnal Teknologi Pendidikan 21, no. 2 (2019): 

165–77, https://doi.org/10.21009/jtp.v21i2.11030. 
24 Fahrin Nailatil Karomah dkk., “Peran Dan Manfaat Media Pembelajaran Dalam Upaya 

Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Sekolah Dasar,” Jurnal IKA PGSD (Ikatan Alumni PGSD) 

UNARS 15, no. 2 (2024): 211–22, https://doi.org/10.36841/pgsdunars.v15i2.5768. 
25 Samad Umarella, “Urgensi media dalam proses pembelajaran,” Jurnal Al-Iltizam 3, no. 2 

(2018): 234–41. 
26 Azizatul Habibah dkk., “Klasifikasi Jenis-Jenis Media Dan Sumber Belajar Untuk Jenjang 

MI/SD,” Jurnal Pendidikan Tambusai 9, no. 2 (2025): 18355–63, 

https://doi.org/10.31004/jptam.v9i2.28907. 
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interaksi langsung antara pengguna dengan media yang digunakan. media ini 

dirancang tidak hanya dapat melihat atau mendengar saja tapi juga dapat 

memberi respon.27 Contohnya adalah game edukasi, aplikasi pembelajaran, 

modul interaktif, maupun Augmented Reality.  

Dari berbagai jenis dan contoh media, peneliti memanfaatkan kelebihan 

media digital interaktif yaitu Augmented Reality (AR). AR merupakan 

teknologi media pembelajaran yang menggabungkan dunia nyata dengan 

elemen virtual berupa gambar grafis komputer.28 Penggunaan AR dapat 

membantu siswa melihat objek pembelajaran dalam bentuk tiga dimensi yang 

menyerupai bentuk aslinya. Sehingga materi lebih mudah dipahami oleh 

murid.29 Selain itu, AR termasuk teknologi pembelajaran yang maju dan 

inovatif sehingga mampu memberikan pengalaman belajar baru bagi murid. 

Oleh karena itu, jika diterapkan dalam bentuk media pembelajaran, informasi 

yang disajikan akan menjadi lebih kaya dan menarik dibandingkan dengan 

media pembelajaran cetak maupun digital biasa. Manfaat media AR jug 

dijabarkan dalam penelitian oleh Nabilah. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis AR ini mendapatkan respon 

yang sangat positif dari siswa dan guru.30 Siswa merasa lebih antusias dan 

mudah memahami materi metamorfosis karena tampilan media AR yang 

realistis dan menyenangkan  

Berdasarkan hasil observasi, wawancara, temuan masalah dan literatur 

yang sesuai, maka peneliti ingin mengembangkan Modul berbasis Augmented 

Reality (AR). Berfokus pada Materi Sejarah Kerajaan Hindu, Buddha, dan 

Islam di kelas IV SD/MI. Penggunakan media AR diharapkan mampu 

menghadirkan tayangan visual yang nyata, untuk menciptakan suasana belajar 

yang kondusif dan menyenangkan.  

B. Rumusan Masalah  

1. Bagaimana karakteristik modul berbasis Augmented Reality (AR) pada 

materi sejarah kerajaan Hindu, Buddha, dan Islam pada kelas IV SD/ MI? 

 
27 Nur Iksan dan Djuniadi Djuniadi, “Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Augmented 

Reality (AR) Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Anak,” ITEJ (Information Technology 

Engineering Journals) 2, no. 1 (2017): 36–39, https://doi.org/10.24235/itej.v2i1.15. 
28 Julian Sahertian dan Risa Helilintar, “Pengembangan Aplikasi Mobile Augmented Reality  

Sebagai Media Pembelajaran Biologi Materi Sel,” Jurnal Sains Dan Informatika 3, no. 1 (2017): 1, 

https://doi.org/10.34128/jsi.v3i1.70. 
29 Yuvita Dela Carolina, “Augmented Reality Sebagai Media Pembelajaran Interaktif 3D 

Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Digital Native,” Ideguru: Jurnal Karya Ilmiah Guru 

8, no. 1 (2023): 10–16, https://doi.org/10.51169/ideguru.v8i1.448. 
30 Putri Nabilah, “Media Pembelajaran Relevan Dalam Pembelajaran Metamorfosis Pada 

Ipas Mi/Sd,” Ibtida’iy : Jurnal Prodi PGMI 9, no. 1 (2024): 50–54, 

https://doi.org/10.31764/ibtidaiy.v9i1.24311. 
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2. Apakah modul berbasis Augmented Reality (AR) layak menurut penilaian 

dari ahli? 

3. Apakah modul berbasis Augmented Reality (AR) mendapat respon positif 

dari calon praktisi dan pengguna? 

C. Tujuan  

1. Menganalisis karakteristik modul berbasis Augmented Reality (AR) pada 

materi sejarah kerajaan Hindu, Buddha, dan Islam pada kelas IV SD/ MI. 

2. Mengetahui kelayakan modul berbasis Augmented Reality (AR) menurut 

penilaian ahli. 

3. Mengetahui respon calon praktisi dan pengguna terhadap modul  berbasis 

berbasis Augmented Reality (AR)  

D. Manfaat Penelitian  

1. Manfaat bagi peneliti  

a. Memberikan pengalaman langsung dalam merancang dan 

mengembangkan media ajar 

b. Memperdalam pemahaman tentang kondisi nyata pembelajaran sejarah di 

tingkat sekolah dasar  

2. Manfaat bagi Guru 

a. Alternatif media ajar yang menarik untuk digunakan dalam pembelajaran 

IPAS materi sejarah kerajaan Hindu, Buddha, dan Islam pada kelas IV 

SD/ MI 

b. Membantu guru untuk menciptakan suasana pembelajaran yang kreatif, 

dan interaktif 

3. Manfaat bagi Siswa 

a. Dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar dalam belajar sejarah 

b. Mempermudah pemahaman terhadap materi sejarah  

E. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan  

1. Produk didukung dengan bentuk digital  

2. Modul full warna dengan tampilan visual menarik dan ramah anak 

3. Menggunakan teknologi Augmented Reality (AR)  

4. Memuat materi sejarah kerajaan Hindu, Buddha dan Islam kelas IV SD 

5. Dilengkapi latihan soal interaktif dan kunci jawaban  

6. Tersedia panduan singkat dalam modul   

7. Dapat diakses oleh siswa di manapun 

F. Asumsi dan Batasan Pengembangan  

1. Asumsi  

a. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan produk berupa 

Modul berbasis Augmented Reality (AR) pada Materi Sejarah Kerajaan 

Hindu, Buddha, dan Islam Kelas IV SD/MI.  

b. Validator adalah dosen yang ahli di bidangnya. 
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c. Produk Modul berbasis Augmented Reality (AR) yang dikembangkan 

dalam penelitian ini diharapkan mampu memberikan pengalaman 

belajar baru dan bermakna bagi peserta didik. 

d. Penggunaan media sangat bergantung dengan lingkungan belajar 

terutama akses internet.  

e. Desain dan konsep pada produk ini dikembangkan sesuai karakteristik 

peserta didik kelas IV SD/MI.  

2. Batasan pengembangan  

a. Difokuskan pada materi sejarah kerajaan Hindu, Buddha, dan Islam 

secara kurikulum merdeka kelas IV Sekolah Dasar. 

b. Pengembangan produk menggunakan model 4D (Define, Design, 

Develop, Disseminate). Sampai tahap develop tidak terdapat tindakan 

lainnya  

c. Uji coba produk hanya dilakukan secara terbatas pada satu kelas di 

salah satu sekolah di kecamatan Banguntapan 

d. Produk dikatakan layak apabila mendapat nilai “cukup”  

G. Definisi istilah  

1. Research and Development  

Metode penelitian dan pengembanagan atau Research and Development 

merupakan jenis metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan 

rancangan suatu produk baru, mengembangkan, menciptakan dan menguji 

produk baru.31  

2. Modul   

Modul adalah bahan ajar yang disusun secara sistematis dan dirancang untuk 

membantu murid belajar secara mandiri melalui penyajian materi, petunjuk, 

serta pengalaman belajar yang terarah.32  

3. Augmented Reality   

Augmented Reality adalah teknologi yang menggabungkan dunia nyata dan 

virtual secara interaktif dalam waktu nyata, dengan bentuk animasi 3D yang 

memungkinkan interaksi antara pengguna dan AR.33 

4. Web AR Studio  

Web AR Studio adalah platform yang memungkinkan pengguna mendesain, 

membuat dan membagikan konten Augmented Reality (AR) secara langsung 

 
31 Wiwin Yuliani dan Nurmauli Banjarnahor, “Metode Penelitian Pengembangan (Rnd) 

Dalam Bimbingan Dan Konseling,” Quanta : Jurnal Kajian Bimbingan Dan Konseling Dalam 

Pendidikan 5, no. 3 (2021): 3, https://doi.org/10.22460/q.v5i3p111-118.3051. 
32 Shidqon Famulaqih dan Aceng Lukman, “Pengembangan Bahan Ajar Modul 

Pembelajaran,” Karakter : Jurnal Riset Ilmu Pendidikan Islam 1, no. 2 (2024): 01–12, 

https://doi.org/10.61132/karakter.v1i2.156. 
33 Nabilah, “Media Pembelajaran Relevan Dalam Pembelajaran Metamorfosis Pada Ipas 

Mi/Sd.” 
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melalui web. Platform ini dapat diintegrasi dengan berbagai elemen 

multimedia seperti video, audio yang dapat memberikan pengalaman belajar 

yang baru dan interaktif.34   

5. Canva  

Canva adalah platform berbasis web yang menyediakan beragam fitur 

penyuntingan untuk membantu pengguna membuat berbagai desain visual, 

seperti poster, pamflet, infografis, spanduk, undangan, presentasi, feed 

Instagram, sampul, dan jenis konten visual lainnya.35 

6. Materi sejarah kerajaan Hindu, Buddha dan Islam 

Materi sejarah kerajaan Hindu, Buddha, dan Islam adalah kajian yang 

membahas agama Hindu, Buddha, dan Islam datang dan berkembang di 

berbagai kerajaan nusantara. Serta membahas pemimpin, peninggalan dan 

kepercayaan pada zaman dulu.36 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
34 Kintung Prayitno dkk., “Implementasi Markerless Location-based dalam Aplikasi 

Konstruksi Augmented Reality  Berbasis Web,” Jambura Journal of Informatics 6, no. 2 (2024): 75–

88. 
35 Ayun Permata Syahrir dkk., “Pemanfaatan Aplikasi Desain Grafis Canva dalam 

Pembelajaran Multimedia di SMA Negeri 1 Taman,” Prosiding Seminar Nasional Ilmu Ilmu Sosial 

(SNIIS) 2 (2023): 732–42, https://proceeding.unesa.ac.id/index.php/sniis/article/download/851/328. 
36 Made Darme dan Wahyu Rizky Andhifani, “Masuk Dan Berkembang Agama Hindu Dalam 

Pengaruhnya Terhadap Sistem Kepercayaan Masyarakat Nusantara,” Danadyaksa Historica 3, no. 

1 (2023): 1–12. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian dan penembangan media, dapat disimpulakan 

bahwa:  

1. Peneliti berhasil mengembangkan modul berbasis AR materi sejarah kerajan 

Hindu, Buddha, dan Islam kelas IV menggunakan model 4D, yang meliputi 

tahap define, design, develop tanpa melibatkan disseminate. Produk yang 

dikembangkan disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik kelas IV. Modul 

memiliki karakteristik berupa materi pembelajaran sejarah, tampilan visual 

yang berwarna, dilengkapi ilustrasi gambar. Di dalam modul terdapat soal 

evaluasi dalam bentuk pilihan ganda dan terdapat soal singkat untuk 

memperkuat pemahaman peserta didik. Selain itu terdapat fitur AR yang 

menampilkan benda peninggalan sejarah yang dapat diakses melalui internet 

atau google lens. Fitur AR dapat diperbesar, diperkecil dan diputar guna 

memberikan pengalaman belajar yang baru dan nyata meskipun dalam bentuk 

digital.  

2. Berdasarkan hasil uji validitas ahli materi, modul  memperoleh skor 191 dari 

200 dengan persentase 95,5%. Sedangkan hasil uji validitas ahli media 

memperoleh skor 160 dari 180 dengan persentase 89%. Kedua hasil tersebut 

menunjukkan bahwa modul  berada pada kategori “sangat valid”. Kedua ahli 

juga memberikan catatan kecil untuk penyempurnaan media. Saran dan 

masukan juga telah dilakukan oleh peneliti dan dikonsultasikan dengan ahli 

kembali.  

3. Berdasarkan hasil uji keterbacaan oleh praktisi modul  memperoleh skor 19 

dari skor maksimum 20 dengan persentase 95%. Selain itu uji respon 

keterbacaan juga dilakukan kepada siswa berjumlah 21 anak. Hasil uji respon 

keterbacaan peserta didik memperoleh skor 202 dari skor maksimal 210 

dengan persentase sebesar 96%. Kesimpulan dari respon keterbacaan guru 

dan peserta didik, modul mendapat respon positif 

B. Keterbatasan Penelitian  

Dalam pengembangan produk modul peneliti menyadari keterbatasan, antara 

lain: 

1. Ketergantungan pada koneksi internet 

Fitur modul masih banyak bergantung pada jaringan internet. Apabila koneksi 

internet tidak stabil maka akan sulit untuk mengakses fitur-fiturnya. 

2. Keterbatasan dukungan perangkat 

Tidak semua jenis telepon genggam mendukung fitur AR secara optimal.  
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3. Keefektivitasan produk 

Uji coba dilakukan dalam skala dan waktu terbatas, sehingga peneliti belum 

mengetahui efektivitas dari modul  berbasis AR. 

C. Saran  

Berdasarkan keterbatasan di atas peneliti memberikan saran, antara lain: 

1. Pengembangan fitur AR tanpa ketergantungan internet. Dengan demikian 

penggunaan media akan lebih fleksibel. 

2. Meningkatkan kompatibilitas fitur yang ada di modul agar dapat digunakan 

pada berbagai jenis perangkat alat komunikasi. 

3. Modul dapat diuji coba untuk mengetahui efektivitas pada skala dan waktu 

yang terjadwal, sehingga dapat benar-benar didistribusikan secara luas. 
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