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ABSTRACT

Technological developments have driven the integration of Augmented Reality (AR)
in education, including at the elementary school level, where various efforts have
been made to support students' understanding of abstract concepts such as the
digestive system. This material is important in Science Education, but it remains
challenging for fifth-grade students to grasp. This study aims to develop an AR-
based digital comic teaching material using the canva application on the topic of the
digestive system, therefore, this research falls under the category of developmental
research. The development process employs the ADDIE model. The objectives of
this study are to measure the validity, practicality, and effectiveness of the AR-based
digital comic teaching material. The instruments used include a validation sheet
(validity), teacher and student response questionnaires (practicality), and pre-tests
and post-tests (effectiveness). The research subjects were teachers and 24 fifth-
grade students at SDN Kaliboto Lor 07 through field testing. The validation results
showed a percentage of 97.56% from media experts, 90% from subject matter
experts, and 100% from language experts, with an average of 95.83% (highly valid).
Practicality was rated at 99% by students and 100% by teachers (highly practical).
Effectiveness was demonstrated by an N-Gain value of 0.65 (moderate category).
Based on these results, the AR-based digital comic was deemed highly valid, highly
practical, and effective for use in learning.

Keywords: canva application, augmented reality (AR), digital comics, teaching
materials development, digestive system

ABSTRAK

Perkembangan teknologi mendorong integrasi Augmented Reality (AR) dalam
pendidikan, termasuk di tingkat sekolah dasar berbagai upaya dilakukan untuk
mendukung pemahaman siswa terhadap konsep abstrak seperti sistem
pencernaan. Materi ini penting dalam IPAS, namun masih sulit dipahami oleh siswa
kelas V. Penelitian ini bertujuan mengembangkan bahan ajar komik digital berbasis
AR berbantuan aplikasi canva pada materi sistem pencernaan, oleh karena itu
penelitian ini termasuk dalam jenis penelitian pengembangan.Tahapan dalam
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pengembangan ini menggunakan model ADDIE. Tujuan dari penelitian ini untuk
mengukur kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan bahan ajar komik digital berbasis
AR. Instrumen yang digunakan berupa lembar validasi (kevalidan), angket respon
guru dan siswa (kepraktisan), serta pre-test dan post-test (keefektifan). Subjek
penelitian adalah guru dan 24 siswa kelas V SDN Kaliboto Lor 07 melalui uji coba
lapangan. Hasil validasi menunjukkan persentase dari ahli media 97,5%, ahli materi
90%, dan ahli bahasa 100%, dengan rata-rata 95,83% (sangat valid). Kepraktisan
oleh siswa 99% dan guru 100% (sangat praktis). Efektivitas ditunjukkan dengan nilai
N-Gain 0,65 (kategori sedang). Berdasarkan hasil tersebut, komik digital berbasis
AR dinyatakan sangat valid, sangat praktis, dan efektif digunakan dalam

pembelajaran.

Kata Kunci: aplikasi canva, augmented reality (AR), komik digital, pengembangan

bahan ajar, sistem pencernaan

A.Pendahuluan

Era digital telah mendorong
kemajuan yang luar biasa dalam
pendidikan ilmu pengetahuan dan
teknologi. Berbagai inovasi diberbagai
bidang terus bermunculan,
memberikan dampak besar yang
memengaruhi hampir semua aspek
kehidupan manusia tidak terkecuali
Pendidikan

berperan penting dalam membentuk

aspek pendidikan.

generasi yang kompeten menghadapi
tantangan global di era modern
(Candra Dewi et al., 2023). Seiring
berkembangnya teknologi,
pembelajaran di sekolah dasar
dituntut untuk lebih adaptif dengan
mengintegrasikan media dan
teknologi digital yang menarik serta

relevan dengan kebutuhan siswa.

Pembelajaran perlu disesuaikan

dengan dinamika zaman, karena
pendidikan yang efektif  adalah
pendidikan yang terus berinovasi dan
beradaptasi dengan perubahan zaman
yang sedang berlangsung.
(Rahmatunnisa et al., 2023). Peran
teknologi sangat  penting dalam
meningkatkan mutu pendidikan dan
proses pembelajaran, sehingga
diperlukan pemahaman yang baik
mengenai pemanfaatannya dalam
kegiatan belajar mengajar. Sebelum
mengajar, yang perlu dilakukan oleh guru
adalah menyiapkan bahan ajar, karena
bahan ajar menjadi penghubung interaksi
antara guru dan siswa dalam
pembelajaran di kelas (Anharuddin &
Prastowo, 2023).

Bahan ajar dapat didefinisikan
sebagai

kumpulan informasi yang
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disusun  secara  sistematis  untuk
mendukung proses belajar siswa dan
memudahkan guru dalam mengajar. Di
era modern ini, masih banyak sekolah
yang menggunakan bahan ajar cetak
atau bahan

konvensional, ajar

konvensional memiliki berbagai
kelemahan, seperti mudah rusak, isi yang
monoton, dan kurang mampu menarik
minat siswa untuk membacanya. Oleh
karena itu, perlu dikembangkan bahan
ajar digital yang terintegrasi dengan
teknologi, mudah diakses, menarik dan
memiliki potensi untuk memberikan
pengalaman belajar yang lebih interaktif
untuk siswa (Sriyulianingsih et al., 2023).

Salah satu cara yang dapat digunakan
yang

menarik dan berpotensi meningkatnya

dalam proses pembelajaran
motivasi belajar siswa, terutama dalam
konteks pelajaran limu Pengetahuan
Alam dan Sosial (IPAS), adalah integrasi
teknologi yang memanfaatkan bahan ajar
digital serta dapat secara langsung
melibatkan siswa, seperti komik digital
yang dijakdikan bahan ajar serta
dilengkapi teknologi Augmented Reality
(AR) (Rusdiana & Febrianto, 2024). Guru
bisa mendesain bahan ajar tersebut
dengan menyajikan berbagai animasi
menarik melalui aplikasi canva, karena
canva adalah sebuah platform untuk

mendesain berbagai jenis desain dengan

mudah dan praktis
2022).

digunakan oleh guru untuk mendesain

(Kharissidgi &
Firmansyah, Canva bisa
bahan ajarnya dengan lebih menarik
seperti membuat komik digital dengan
ditambahkan
yang bisa menarik perhatian siswa
lebih

senang belajar lewat komik digital yang

banyak elemen-elemen

selama pembelajaran. Siswa

menyajikan banyak animasi daripada
hanya membaca buku cetak saja saat
pelajaran IPAS, karena jika banyak
animasi terasa lebih seru serta menarik
(Siregar et al., 2023).

Penerapan AR  memiliki

meningkatkan

teknologi
potensi untuk
keterampilan berpikir kritis siswa dalam
konteks pembelajaran limu Pengetahuan
Alam dan Sosial (IPAS) di era abad ke-21
(Sahronih et al., 2023).

Reality (AR) adalah teknologi yang dapat

Augmented

memvisualisasikan objek dua dimensi
(2D) menjadi tampilan tiga dimensi (3D)
secara langsung, yang dapat diakses
melalui ~ smartphone, laptop, dan
perangkat lainnya. Teknologi ini memiliki
potensi untuk diterapkan di berbagai
bidang, termasuk pendidikan, khususnya
pada proses pembelajaran (Robianto et
al., 2022). Materi sistem pencernaan di
kelas V SD adalah salah satu pelajaran
yang cukup sulit karena berhubungan

dengan proses kerja organ tubuh yang
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rumit. Penggunaan teknologi AR dalam
IPAS terbukti

membantu siswa lebih mudah memahami

pembelajaran bisa

materi, lebih semangat belajar, nilai

akademiknya meningkat, dan
kemampuan berpikir kritis mereka jadi
lebih baik. Kemampuan berpikir kritis ini
penting agar siswa bisa Mengikuti
dinamika zaman yang terus berkembang
sangat cepat (Putu & Arima, 2024).
Dengan AR, objek-objek pembelajaran
dapat ditampilkan dalam bentuk tiga
dimensi, sehingga siswa dapat melihat,
bahkan

sistem

mengamati, mengeksplorasi

materi pencernaan secara

langsung melalui perangkat mereka
(Murdhani et al., 2023).

Pada yang
dilakukan oleh (Shahwa et al., 2024)

yang mengembangkan LKS

penelitian  terdahulu
(Lembar
Kerja Siswa) berbentuk komik digital
untuk meningkatkan pemahaman siswa
IPA dan

menyatakan bahwa penggunaan media

terhadap mata pelajaran

berbasis e-comic memiliki potensi untuk
meningkatkan minat siswa dalam belajar
dan keterlibatan aktif dalam proses
pembelajaran. Penelitian
dilakukan oleh (Prabowo & Wakhudin,

2024) tentang penggunaan AR yang

lainnya juga

menjadi cara efektif untuk mendukung
pembelajaran IPAS. Teknologi ini bersifat

interaktif dan mampu meningkatkan

motivasi belajar siswa. Hal ini sangat

cocok diterapkan dalam  kurikulum
merdeka untuk mendorong pembelajaran
yang lebih bermakna dan berfokus pada
siswa. Dengan bantuan AR, siswa tidak
hanya belajar teori, tapi juga bisa melihat
dan berinteraksi langsung dengan materi
dalam bentuk visual 3D, yang membuat
proses belajar jadi lebih seru, mudah
dipahami, dan sesuai dengan
perkembangan zaman.

Berdasarkan observasi yang dilakukan
pada Rabu, 4 Desember 2024, telah
dilakukan pengamatan terhadap proses
IPAS serta bahan ajar

digunakan

pembelajaran

yang
pembelajaran di SD Negeri Kaliboto Lor

dalam  kegiatan

07 Kecamatan Jatiroto Kabupaten

Lumajang belum menggunakan bahan
yang
cenderung

ajar berbasis digital. Guru

memanfaatkan sumber
belajar dari buku paket. Setelah itu siswa
diberikan tugas yang terdapat pada buku
paket tersebut dan menulis jawabannya
di buku tulis masing-masing. Namun
ditemukan bahwa sebagian besar siswa
memiliki minat yang cukup rendah dalam
membaca buku teks konvensional. Hal ini
terlihat dari kurangnya antusiasme siswa
saat pembelajaran menggunakan bahan
ajar berupa buku cetak tanpa unsur visual
yang menarik. Beberapa siswa juga

mengungkapkan bahwa mereka lebih
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menyukai bahan ajar yang interaktif dan

memiliki ilustrasi menarik agar lebih
mudah memahami materi. Karena
selama ini siswa memahami materi

hanya dari buku paket saja, padahal di
dalam buku paket siswa hanya diberikan
ringkasan materi disertai gambar, tanpa
penjelasan mendalam tentang sistem
pencernaan. Di SD Negeri Kaliboto Lor
07 Kecamatan Jatiroto Kabupaten
Lumajang siswa sudah familiar dengan
penggunaan gadget dan siswa kelas 4,5
dan 6 sudah boleh menggunakan HP di
sekolah.  Sehingga  pengembangan
bahan ajar komik digital berbasis AR
berbantuan aplikasi canva yang diakses

melalui perangkat seperti penggunaan

HP dalam proses belajar di kelas
memainkan  peran penting untuk
mendukung pencapaian tujuan

pendidikan dan memudahkan guru dalam

menyajikan pelajaran dengan
menggunakan strategi yang menarik
lebih  aktif

mempelajarinya, saat belajar di sekolah

serta  siswa dalam
maupun belajar di rumah. Selain itu
dengan adanya kombinasi antara elemen
visual, cerita, dan teknologi AR, supaya
siswa cenderung lebih termotivasi dalam
kegiatan belajar, sehingga mereka dapat
memiliki pengalaman belajar yang lebih

bermakna.

B. Metode Penelitian

Pada penelitian pengembangan
ini, dikembangkan menggunakan
model ADDIE dengan lima tahapan
yaitu: (1) Analysis, (2) Desain, (3)
Development, (4) Implementation, (5)
Evaluation (Hidayat & Nizar, 2021).
Penelitian ini menggunakan model
ADDIE karena di setiap langkahnya
mengutamakan evaluasi, sehingga
memungkinkan adanya perbaikan dan
penyempurnaan

produk  secara

berkelanjutan berdasarkan umpan
balik atau masukan yang diperoleh

(Mulyasari et al., 2023).

Implement

Gambar 1. Model Pengembangan
ADDIE

Berikut ini terdapat beberapa
tahapan pengembangan model ADDIE
yang menjadi prosedural penelitian yang
dilakukan vyaitu: (1) Analysis (analisis)
melakukan analisa terhadap obyek
penelitian melalui kegiatan wawancara
yang ditujukan kepada guru kelas V SDN
Kaliboto Lor 7 untuk memperkuat analisis
masalah. Kemudian melakukan analisis

kebutuhan dengan observasi selama
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pembelajaran. (2) Design (perancangan)
peneliti akan melakukan perencanaan
awal dalam pembuatan produk bahan
ajar komik digital berbasis AR.

Dalam tahap perencanaan, peneliti
mulai menyusun rancangan produk
bahan ajar yang akan dikembangkan. (3)
Development (pengembangan) peneliti
akan mulai melakukan realisasi produk
bahan ajar komik digital berbasis AR
sesuai rancangan yang telah dibuat
sebelumnya. Sebelum produk yang telah
dikembangkan diuji cobakan pada siswa,
peneliti membuat instrumen ahli validasi
produk untuk mengetahui nilai kevalidan
produk

Produk yang telah didesain oleh
peneliti akan dinilai para ahli yaitu dosen
ahli materi, ahli bahasa, dan ahli media
sehingga dapat diidentifikasi kekurangan.
(4) Implementation (implementasi) Pada
tahap implementasi ini, produk yang
sudah melewati validasi dari para ahli
akan diterapkan pada proses
pembelajaran melalui tahap uji lapangan
lebih

produk kepada 24 siswa. (5) Evaluation

luas, peneliti menguji cobakan

(Evaluasi) menyusun dan
data

dengan pre-test dan post-test dari tahap-

mengumpulkan hasil evaluasi
tahap sebelumnya Sebagai pedoman
dalam melakukan perbaikan pada produk

yang dihasilkan.

>x

P= i © 100%
Keterangan:
P = Persentase
>x  =Jumlah skor keseluruhan

jawaban responden
>xi = Jumlah skor tertinggi

Tabel 1. Presentase kevalidan

Presentase (%) Kategori
81-100 Sangat Valid
61- 80 Valid
41-60 Cukup Valid
21-40 Tidak Valid

1-20 Sangat Tidak Valid

Sumber: (Wardani & Miftakhi, 2021)

jumlah skor yang diperoleh

0,
skor maksimal x100%

Presentase respon =

Tabel 2. Presentase kepraktisan guru
dan siswa

Besar Presentase Kriteria
76% - 100%
51% - 75%
26% - 50% Kurang Praktis
0% - 25% Tidak Praktis

Sumber: (Simanihuruk & Hia, 2022)

Sangat Praktis
Praktis

skor posttest — skor pretest

N — Gain =
skor max — skor pretest

Tabel 3. Presentase keefektifan

Nilai N-Gain Interpretasi
g>0,7 Tinggi

0,3<g<0,7 Sedang
g<0,3 Rendah

Sumber: (Akbar et al., 2022)
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C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Tujuan dari penelitian ini adalah
untuk mengembangkan bahan ajar
dalam bentuk komik digital berbasis
Augmented Reality (AR) berbantuan
aplikasi canva pada materi sistem
pencernaan untuk siswa kelas V SD.
Pengembangan dilakukan dengan
menggunakan model ADDIE (Analysis,
Design, Development, Implementation,
Evaluation) dan menghasilkan produk
berupa bahan ajar komik digital yang
terintegrasi elemen visual 3D melalui
teknologi AR. Berikut ini adalah produk
yang dihasilkan dari proses
pengembangan bahan ajar yang dikemas
dalam bentuk komik digital dengan

memanfaatkan teknologi AR pada materi
sistem pencernaan.

o

Tokoh dalam cerita komik digital

Cerita dalam komik digital

PROSES PENCERNAAN
DALAM TUBUH MANOSTA

Video alur sistem pencernaan

Peneliti telah melakukan validasi
melalui ahli materi, ahli media dan ahli
bahasa hasil
berikut:

Tabel 4. Hasil penilaian validator ahli

memperoleh sebagai

materi, ahli bahasa dan ahli media

No. Validator Presentase Keterangan
1. Ahli 90% Sangat
Materi Valid

2. Anli 97,5% Sangat
Media Valid

3. Anli 100% Sangat
Bahasa Valid
Rata-rata 95,83% Sangat
Valid

Selanjutnya ditahap implementasi
ini, dilakukan uji kepraktisan untuk
mengukur tingkat kepraktisan bahan
ajar komik digital berbasis AR yang
diterapkan pada materi  sistem
pencernaan bagi siswa kelas V di SD
Negeri Kaliboto Lor 07. Maka bahan
ajar komik digital ini diuji cobakan lebih
lanjut. Partisipan dalam uji coba ini yaitu
guru serta siswa di kelas V yang
berjumlah 24 siswa diminta untuk
mengisi angket berdasarkan petunjuk

yang sudah tercantum. Hasil dari
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angket instrumen kepraktisan telah
dilakukan

memperoleh skor presentase 100%

kepada guru dan

sedangkan kepada siswa kelas V skor
rata-rata uji coba produk diperoleh hasil
skor presentase 99% kategori “sangat
praktis”. Berikut skor hasil dari uji
kepraktisan.

Tabel 5. Hasil uji kepraktisan

No. Instrumen Presentase Keterangan

1. Angket 100% Sangat
respon Praktis
guru

2. Angket 99% Sangat
respon Praktis
siswa

Tahap evaluasi dilakukan uji
keefektifan untuk mengukur tingkat
efektivitas bahan ajar komik digital
berbasis AR pada materi sistem
pencernaan kelas V yang telah
dikembangkan. Uji kefektifan dilakukan
dengan memberikan latihan soal
sebanyak 10 soal. Penilaian keefektifan
ini memberikan tes kognitif sebagai pre-
test dan post-test untuk meninjau rata-
rata hasil yang diperoleh. Berikut skor
hasil dari uji keefektifan:

Tabel 6. Analisis hasil penilaian
pre-test dan post-test

Jumlah  Rata-ratatest Skor Kategori
siswa N-
Gain
24 siswa Pre- Post- 0,65 Sedang
test test
725 90,4

Pengembangan bahan ajar
komik digital berbasis Augmented
Reality (AR) berbantuan aplikasi
canva pada materi sistem pencernaan
kelas V SD

meningkatkan kualitas pembelajaran

bertujuan  untuk

dan pemahaman siswa pada
pelajaran |IPAS khususnya materi
sistem pencernaan. Hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa produk yang
dikembangkan dapat dikategorikan
sebagai sangat valid, sangat praktis,
dan efektif untuk digunakan. Penilaian
dari validasi oleh ahli materi
menyatakan bahwa isi bahan ajar
sesuai dengan tujuan pembelajaran
serta  kurikulum yang berlaku.
Pernyataan ini
(Lastri, 2023) vyang

mengemukakan bahwa bahan ajar

sejalan dengan

pendapat

yang dirancang dengan baik memiliki
potensi untuk meningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi
dan mendukung hasil belajar secara
keseluruhan. Oleh karena itu, validasi
olen ahli materi sangat penting
dilakukan untuk memastikan
kesesuaian isi bahan ajar dengan
kurikulum dan relevan dengan
kebutuhan siswa. Validasi bahasa
menilai bahwa penyampaian informasi
dalam komik digital mudah dipahami

siswa, bahasa dalam komik digital
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disesuaikan dengan tingkat
perkembangan siswa, bersifat
komunikatif, dan mengikuti kaidah
bahasa yang baik. Kalimat sederhana
dan dialog antar tokoh membantu
meningkatkan pemahaman siswa
terhadap materi. Hal ini sejalan
dengan pendapat (Azhar et al., 2024)
bahan ajar yang dirancang dengan
baik dapat secara  signifikan
meningkatkan pemahaman siswa
terhadap materi pelajaran dan
berperan sebagai faktor pendorong
dalam meningkatkan hasil belajar.
Sedangkan dari validasi ahli media,
tampilan visual dan elemen AR dinilai
menarik dan mendukung pemahaman
siswa terhadap materi. Hal ini sejalan
dengan pendapat (Dhiya Rahma et
al.,, 2024) menyatakan bahwa bahan
ajar yang dirancang menarik dan
interaktif membuat siswa lebih
temotivasi untuk belajar. Penerapan
teknologi AR juga dapat berkontribusi
dalam meningkatkan minat siswa
terutama pada konsep-konsep IPA
yang bersifat kompleks atau sulit
dibayangkan (Philosophy et al., 2024).

Pada uji kepraktisan
menunjukkan bahwa guru dan siswa
merespon positif penggunaan bahan
ajar. Guru merasa terbantu dalam

menyampaikan materi karena bahan

ajar telah dirancang sistematis,
menarik, dan tidak monoton. Hal ini
sejalan dengan pendapat (Amin &
Husna, 2023) bahwa proses belajar
mengajar yang menarik memiliki
potensi mendorong siswa untuk
terlibat secara aktif selama belajar di
kelas. Hasil uji kepraktisan siswa
membuktikan bahwa siswa merasa
lebih antusias dan mudah memahami
konsep abstrak seperti materi sistem
pencernaan setelah menggunakan
komik digital berbasis AR sebagai
bahan ajar dalam pembelajaran.
Materi sistem pencernaan akan lebih
mudah dipelajari dengan adanya
visualisasi organ tubuh dalam bentuk
3D dan animasi melalui AR (Diana et
al., 2024). Siswa kelas V SD pada
umumnya lebih mudah memahami
materi melalui visualisasi
dibandingkan teks saja. Hal ini
diperkuat oleh hasil observasi, di
mana siswa menyatakan lebih
senang belajar menggunakan komik
digital karena dilengkapi gambar, alur
cerita, dan objek 3D yang dapat
dilihat melalui fitur AR. Visualisasi
memiliki potensi untuk memperjelas
proses pada materi sistem
pencernaan  yang
bersifat abstrak (Nurfadhillah et al.,
2021).

sebelumnya
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Uji  keefektifan
dilakukan melalui perbandingan hasil
pre-test dan post-test. Analisis yang
dilakukan

terdapat peningkatan signifikan pada

menunjukkan bahwa
nilai post-test, yang menyatakan dalam
penggunaan komik digital berbasis AR
mampu meningkatkan pemahaman
siswa sistem

terhadap konsep

pencernaan. Peningkatan ini turut
diperkuat oleh hasil angket respon
siswa. Nilai siswa meningkat
disebabkan karena mereka menjadi
lebih paham belajar dengan bahan ajar
komik digital berbasis AR dilihat dari
angket respon siswa banyak yang
memberi skor maksimal karena siswa
merasa komik digital berbasis AR
membantu siswa dalam memahami
konsep sistem pencernaan dengan
lebih mudah. Hal ini sejalan dengan
2022)

menyatakan jika AR bisa membantu

pendapat (Kanti et al,
siswa melihat dan memahami konsep
pembelajaran sulit atau tidak langsung
terlihat 3D dan lebih nyata sehingga

mudah dimengerti oleh siswa.

D. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian,
pengembangan bahan ajar komik
yang
Augmented Reality (AR) dan canva

digital memanfaatkan

bahan ajar

dalam materi sistem pencernaan dan

dilakukan = menggunakan  model
ADDIE, terbukti sangat valid, praktis,
dan efektif bagi siswa kelas V SD.
Validasi memperoleh skor 90% dari
ahli materi, 97,5% dari ahli media,
dan 100% dari ahli bahasa, dengan
rata-rata  95,83% valid).
Kepraktisan berdasarkan angket guru
100%

praktis).

(sangat

dan siswa 99%
Efektivitas
ditunjukkan melalui skor N-Gain 0,65

sebesar

(sangat

(kategori sedang). Peneliti

menyarankan penggunaan komik

digital berbasis AR sebagai bahan

ajar alternatif untuk membantu

pemahaman konsep abstrak dan

meningkatkan keaktifan siswa.

Disarankan untuk penelitian

selanjutnya lebih mengembangkan
bahan ajar dengan cakupan materi
yang lebih luas serta menambahkan
fitur interaktif guna meningkatkan

pengalaman belajar siswa.
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