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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk (1) mengembangkan media E-Modul terintegrasi AR materi Lapisan Litosfer
dengan (2) menguji kelayakan media E-Modul terintegrasi AR dalam pembelajaran, dan bertujuan (3) untuk
mengetahui keefektifan media E-Modul terintegrasi AR materi Lapisan Litosfer mata pelajaran IPAS dengan
menggunakan model pengembangan ADDIE dengan tahapan Analyze (Analisis), Design (Desain), Development
(Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi). Kelayakan media diukur dari hasil
perolehan data berupa angket validasi oleh para ahli dan hasil uji coba dengan menggunakan skala likert.
Keefektifan media E-Modul AR diketahui dengan perhitungan vji T Independent Sample T-Test yang diperoleh
dari pre-test dan post-test peserta didik. Hasil perhitungan uji coba perorangan menghasilkan presentase sebesar
81,66%, uji coba kelompok kecil sebesar 93,83%, dan uji coba lapangan sebesar 96,07%. Uji coba tersebut
memiliki kesimpulan bahwa E-Modul layak digunakan dalam proses pembelajaran. Uji validitas dan reliabilitas
tes menyatakan instrument tes valid dan reliabel. Uji normalitas dan homogenitas menunjukkan bahwa data
terdistribusi normal dan homogen dengan taraf signifikan 5%. Pada hasil Uji T diperoleh nilai thiwng lebih besar
dari nilai tabe yaitu 11,034 > 1,99656 dan dapat disimpulkan bahwa H, ditolak dan H; diterima yaitu ada
perbedaan rata-rata yang signifikan antara data nilai rata-rata kelas kontrol dan kelas eksperimen sehingga E-
Modul terintegrasi AR materi Lapisan Litosfer efektif karena terdapat perbedaan hasil belajar pada peserta didik
kelas X DKV SMK Ketintang Surabaya.
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Abstract
This research aims to (1) develop an Augmented Reality (AR)-integrated E-Module on Lithosphere Layer
material, (2) test the feasibility of the AR-integrated E-Module in learning, and (3) determine the effectiveness of
the AR-integrated E-Module on Lithosphere Layer material in Integrated Natural and Social Science (IPAS)
Subject using ADDIE development model which include Analyze, Design, Development, Implementation, and
Evaluation stages. Media feasibility was measured through expert validation questionnaires and field trials using
a Likert scale. The effectiveness of the AR-integrated E-Module was determined by Independent Sample T-Test
calculation obtained from pre-test and post-test scores. Individual trial results yielded 81,66%, small group trial
93,83%, and field trial 96,07%. These trials concluded that the E-Module is feasible for use in the learning
process. Test validity and reliability analysis confirmed that the test instruments were valid and reliable.
Normality and homogeneity tests showed normal distributed data and homogeneous data at a 5% significance
level. The T-test results obtained a thiung value is greater than tupe (11,034 > 1,99656), this results leads to
conclusion where Hy is rejected and H is accepted, meaning that there is a significant average difference between
the average value data of the control class and the experimental class so that the AR-integrated E-Module media
on Lithosphere Layer is effective in improving learning outcomes for Grade X DKV students at SMK Ketintang
Surabaya.
Keywords: Development, E-Module, Augmented Reality, Lithosphere Layer, ADDIE

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi dan
perubahan paradigma pembelajaran menuntut
hadirnya bahan ajar yang lebih inovatif, adaptif, dan
mampu mendukung proses belajar peserta didik
secara mandiri. Bahan ajar yang efektif bukan hanya
menyajikan materi, tetapi juga harus disusun secara
sistematis, mudah dipahami, dan mampu menjadi
pedoman dalam proses pembelajaran. Sejalan
dengan itu, bahan ajar perlu dikembangkan agar

sesuai dengan kebutuhan peserta didik serta tuntutan
pembelajaran abad ke-21.

Dalam konteks tersebut, modul menjadi
salah satu bahan ajar yang penting karena dapat
digunakan sebagai pedoman pembelajaran dan
disusun secara sistematis sesuai dengan tujuan
kompetensi. Modul yang dikembangkan dalam
bentuk digital dikenal sebagai E-modul. E-modul
merupakan modul elektronik yang dapat diakses
melalui  perangkat digital seperti smartphone,
laptop, dan computer, sehingga memungkinkan
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peserta didik belajar secara fleksibel kapan saja dan
dimana saja. Selain itu, e-modul dapat dilengkapi
dengan berbagai unsur multimedia seperti gambar,
video, audio, animasi, dan tautan interaktif untuk
memperkuat pemahaman peserta didik terhadap
materi pembelajaran.

Kebutuhan terhadap bahan ajar digital
semakin penting seiring dengan penerapan
Kurikulum Merdeka yang menekankan
pembelajaran yang berpusat pada peserta didik,
mendorong kemandirian belajar, dan menyesuaikan
pembelajaran dengan karakteristik peserta didik.
Pada kenyataannya, proses pembelajaran di sekolah
masih sering menghadapi hambatan, terutama ketika
materi yang diajarkan bersifat abstrak dan sulit
divisualisasikan. Pada pembelajaran IPAS kelas X
DKV SMK Ketintang Surabaya, media yang
digunakan masih didominasi oleh buku materi, LKS,
dan PowerPoint, tetapi belum didukung media yang
mampu menghadirkan pengalaman belajar visual
dan interaktif secara optimal. Kondisi tersebut
berdampak pada rendahnya minat belajar peserta
didik, kejenuhan selama pembelajaran, dan belum
maksimalnya pemahaman terhadap materi yang
dipelajari.

Materi Lapisan Litosfer merupakan salah
satu materi [IPAS yang memerlukan visualisasi yang
kuat karena membahas struktur bumi, seperti kerak
bumi, mantel bumi, inti bumi, dan batuan penyusun
litosfer, yang tidak dapat diamati secara langsung.
Oleh karena itu, dibutuhkan media pembelajaran
yang mampu memvisualisasikan konsep-konsep
abstrak tersebut secara konkret. Dalam hal ini,
Augmented Reality menjadi solusi yang relevan
karena teknologi ini mampu menggabungkan objek
virtual dua atau tiga dimensi ke dalam lingkungan
nyata secara real time. Dengan demikian,
penggunaan Augmented Reality dapat membantu
peserta didik memahami konsep yang kompleks
melalui tampilan visual yang lebih nyata dan
menarik.

Sejalan dengan itu, e-modul terintegrasi
Augmented Reality dinilai mampu menjembatani
kebutuhan peserta didik terhadap media belajar yang
interaktif dan mandiri. E-modul yang dilengkapi
dengan fitur visual tiga dimensi, video, kuis
interaktif, serta evaluasi pembelajaran dapat
memberikan pengalaman belajar yang lebih kaya
dan terarah. Selain berfungsi sebagai sumber belajar,
e-modul juga dapat membantu peserta didik
membangun pemahaman secara mandiri sesuai
kecepatan belajarnya masing-masing. Oleh karena
itu, pengembangan e-modul terintegrasi Augmented
Reality pada materi Lapisan Litosfer dipandang
penting  untuk  dilakukan  sebagai  upaya
meningkatkan kualitas pembelajaran dan hasil
belajar peserta didik.

MODEL PENGEMBANGAN

Penelitian  ini  mengadopsi  model

pengembangan ADDIE. Model ADDIE dipilih

karena prosedur pengembangan ini sesuai dengan
penelitian dan pengembangan dalam bidang
pendidikan yaitu pengembangan produk khusus dan
melalui rangkaian pengujian ahli termasuk uji
media, uji materi, uji desain pembelajaran, dan uji
coba produk di lapangan untuk mengetahui
kelayakan dan keefektifan.

Gambar 1 Model Pengembangan ADDIE
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Model ADDIE dipilih dan diterapkan
dalam  penelitian pengembangan ini untuk
mengembangkan E-Modul terintegrasi Augmented
Reality materi Lapisan Litosfer karena model
pengembangan ADDIE bertujuan untuk
menghasilkan produk dengan validitas tinggi yang
dibuktikan dari tahapan lengkap pengujian produk
dari validasi para ahli dan uji coba lapangan.
Pengumpulan informasi dan pengumpulan data
dilaksanakan di SMK Ketintang Surabaya dan
peseta didik kelas X jurusan Desain Komunikasi
Visual tahun ajaran 2025/2026. Instrument
penelitian yang digunakan meliputi kuesioner untuk
para ahli dan subyek uji coba penelitian serta
instrument tes untuk peserta didik berupa pre-test
dan post-test. Data kelayakan dikumpulkan melalui
kuesioner untuk subyek uji coba yaitu Ahli Desain
Pembelajaran, Ahli Materi, Ahli Media, dan peserta
didik pada tahap uji coba perorangan, uji coba
kelompok kecil, dan uji coba lapangan.

Data yang telah terkumpul dianalisis untuk
menjawab rumusan masalah penelitian. Aspek
kelayakan dihitung melalui hasil kuesioner yang
diisi oleh subyek uji coba dengan menggunakan
skala Likert.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengembangan produk mengacu pada
tahapan model ADDIE yaitu Analyz, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation.
Pengembangan produk media dalam penelitian dan
pengembangan E-Modul memanfaatkan beberapa
platform seperti Canva, Assemblr Edu, dan
HeyZine.

Tahapan awal adalah melakukan tahap
Analyze atau analisis untuk melihat kondisi lapangan
pada subyek penelitian dan mengaitkannya pada
kebutuhan ~ media  pembelajaran. Melalui
pengamatan, kondisi lapangan yaitu di kelas-kelas



sudah disediakan sarana dan prasarana yang
memadai untuk digunakan dalam kegiatan
pembelajaran, hanya saja pemanfaatannya yang
dinilai masih kurang maksimal. Media yang
digunakan masih belum bisa memenuhi kebutuhan
belajar peserta didik khususnya dalam mata
pelajaran IPAS materi Lapisan Litosfer dimana
diperlukan visualisasi konsep abstrak dalam bentuk
yang menyerupai bentuk nyata sehingga peserta
didik dapat memahami materi dengan baik. Adanya
hambatan dalam memahami materi tersebut
menyebabkan hasil belajar atau nilai harian peserta
didik cenderung rendah dan belum memenuhi
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yaitu 75.
Berdasarkan keadaan tersebut, maka hasil belajar
peserta didik masih di bawah ketuntasan minimal
dan memerlukan media yang sesuai untuk
membantu peserta didik memahami materi Lapisan
Litosfer sehingga tujuan pembelajaran bisa tercapai.

Tahap berikutnya merupakan tahap Design
atau desain untuk menentukan produk apa saja yang
akan  dikembangkan. Dalam = tahap ini,
dikembangkan beberapa produk utama yaitu desain
pembelajaran yang berupa modul ajar dengan model
pembelajaran  Discovery Learning, perumusan
tujuan pembelajaran yaitu (1) Menganalisis unsur
penyusun lapisan litosfer pada lapisan bumi; (2)
Menganalisis ~ karakteristik  lapisan  litosfer
berdasarkan struktur, kedalaman, dan sifat fisik;
serta (3) Menganalisis struktur lapisan bumi pada
lapisan litosfer dan lapisan tanah serta batuan
penyusun. Berdasarkan tujuan pembelajaran yang
telah dirumuskan tersebut, materi pokok disusun
menjadi 2 (dua) yaitu materi Lapisan Litosfer dan
materi Batuan Penyusun Litosfer. Selanjutnya,
struktur isi dari media E-Modul juga dirancangkan
dan terbagi menjadi halaman sampul, kata
pengantar, daftar isi, informasi penggunaan,
informasi ~ pembelajaran,  pre-test, materi,
rangkuman, kuis, post-test, profil pengembang, serta
tautan Augmenteed Reality. Produk yang terakhir
adalah instrument validasi bagi para ahli yaitu ahli
desain pembelajaran, ahli materi, dan ahli media.

Setelah semua produk telah dibuat
rancangan, tahap berikutnya adalah Development
atau tahap pengembangan. Pada tahap ini dibagi
menjadi 3 (tiga) bagian pengembangan sesuai
dengan rancangan pada tahap sebelumnya kemudian
produk yang dikembangkan akan melalui tahap
validasi untuk mengetahui kelayakan sebelum
diterapkan di lapangan. Modul ajar bermedia
dikembangkan dan telah divalidasi oleh ahli desain
pembelajaran dan memperoleh hasil penilaian
sebagai berikut.

Gambar 2 Hasil Validasi Modul Ajar Bermedia
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Berdasarkan hasil berikut, diperoleh nilai 97,22%
sehingga modul ajar bermedia layak digunakan
dalam pembelajaran. Berikutnya adalah penyusunan
materi Lapisan Litosfer yang dinilai oleh ahli materi
dan memperolah hasil penilaian sebagai berikut.
Gambar 3 Hasil Validasi Materi
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Materi Lapisan Litosfer yang telah disusun
divalidasi dan memperoleh nilai 95,83% sehingga
materi Lapisan Litosfer yang telah disusun
dinyatakan layak digunakan. Produk berikutnya
adalah media E-Modul terintegrasi Augmented
Reality dan berikut merupakan hasil pengembangan
media yang telah berbentuk flipbook.
Gambar 4 Halaman Sampul
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Gambar 5 Halaman Pendahuluan
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Gambar 6 Halaman Pre-test dan Materi

» 8 @il
INFORMAS! PEMBELAJARAN [UAPISAN LITOSFER]

Gambar 8 Halaman Kuis dan Materi
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Hasil pengembangan E-Modul terintegrasi
Augmented Reality tersebut divalidasikan kepada
ahli media dan memperoleh hasil sebagai berikut.
Gambar 11 Hasil Validasi Media
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Berdasarkan hasil penilaian tersebut
diperoleh penilaian 97,05% sehingga media E-
Modul terintegrasi Augmented Reality dapat
dinyatakan layak digunakan dalam pembelajaran.

Selanjutnya, instrumen tes yang digunakan
untuk pre-test dan post-test akan melalui pengujian
sebelum diterapkan dalam pembelajaran yaitu Uji
Validitas dan Uji Reliabilitas untuk mengetahui
instrument tes yang telah disusun valid dan reliabel.
Hasil uji validitas untuk 20 butir soal tes menyatakan
bahwa Thiung > Tiabel dimana diketahui riper = 0,361
untuk N = 30 dan taraf signifikansi 5%, sehingga
instrument tes dinyatakan valid. Sama halnya pada
Uji Reliabilitas tes diperoleh nilai Spearman Brown

Gambar 9 Halaman Materi
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Gambar 10 Halaman Post-test dan Profil
Pengembang

Coefficient adalah 0,811 > 0,70 sehingga instrument
tes dapat dinyatakan reliabel.

Produk media E-Modul terintegrasi AR
yang telah dikembangkan akan melalui pengujian
kelayakan dari subyek uji coba dalam tahap
Implementation atau implementasi. Pelaksanaan uji
coba produk pada tahap ini dibagi menjadi 3 (tiga)
yaitu uji coba perorangan, uji coba kelompok kecil,
dan uji coba lapangan. Uji coba perorangan
dilaksanakan dengan 3 (tiga) orang peserta didik dan
mendapatkan penilaian kelayakan 81,66% sehingga
media dalam kategori Sangat Baik. Uji coba
dilanjutkan dalam skala menengah yaitu uji coba
kelompok kecil dengan 10 (sepuluh) orang peserta
didik dan mendapatkan penilaian kelayakan 93,83%
sehingga media dalam kategori Sangat Baik.
Kemudian, uji coba dengan skala paling besar
dilakukan dalam uji coba lapangan dengan 34 (tiga
puluh empat) orang peserta didik dan memperoleh
penilaian kelayakan 96,07% sehingga media dalam
kategori Sangat Baik.

Tahap akhir dari prosedur pengembangan
ADDIE adalah Evaluation atau evaluasi dimana
dalam tahap ini semua hasil data dievaluasi dan
dianalisis untuk memperoleh jawaban dari rumusan
masalah penelitian. Dalam penelitian ini, hasil
belajar peserta didik berupa nilai pre-test dan post-
test akan melewati beberapa pengujian. Uji
prasyarat dalam penelitian ini adalah uji normalitas



dan uji homogenitas. Hasil uji normalitas dengan
rumus Kolmogorov-Smirnov menunjukkan nilai Sig.
pre-test kelas kontrol 0,094 > 0,05 dan nilai Sig.
post-test kelas kontrol 0,096 > 0,05 yang berarti
semua data nilai kelas kontrol terdistribusi normal.
Sama halnya dengan data nilai kelas eksperimen
dimana nilai Sig. pre-test kelas eksperimen adalah
0,191 > 0,05 dan nilai Sig. post-test kelas
eksperimen adalah 0,099 > 0,05 yang bermakna data
nilai kelas eksperimen terdistribusi normal.
Kemudian, pada uji homogenitas nilai post-test
kelas kontrol dan kelas eksperimen nilai Sig. 0,597
> 0,05 yang berarti data nilai tes tersebut bersifat
homogen.

Pengujian untuk mengetahui keefektifan
media yang diterapkan dalam penelitian ini
menggunakan uji T dan uji N-Gain. Statistik data
nilai pre-test kelas kontrol menyatakan nilai mean
adalah 47,05 dan mean pada nilai pre-test kelas
eksperimen adalah 64,55. Statistik data nilai post-
test menyatakan nilai mean post-test kelas kontrol
adalah 63,97 dan nilai mean post-test kelas
eksperimen adalah 86,32. Kemudian pada hasil
output nji T dengan Independent Sample T-Test
menyatakan nilai nilai df = 66 dan taraf signifikansi
5% sehingga dapat diketahui nilai twpe adalah =
1,99656. Untuk post-test diperoleh nilai thiwng =
11,034 > 1,99656. Kemudian, diperoleh nilai Sig.
0,001 < 0,05 yang berarti terdapat perbedaan
signifikan nilai post-test dari kelas kontrol dan kelas
eksperimen. Untuk memperkuat simpulan, maka
dilakukan uji N-Gain dengan membandingkan rata-
rata nilai dari kelas kontrol dan kelas eksperimen.
Hasil wuji N-Gain pada nilai kelas kontrol
menunjukkan nilai mean = 0,3112 < 0,7 (31,12%)
dalam kategori rendah yang berarti tidak efektif.
Kemudian, hasil uji N-Gain pada nilai kelas
eksperimen menunjukkan nilai mean = 0,7844 > 0,7
(78,44%) dalam kategori tinggi yang berarti efektif.
Berdasarkan hasil penilaian kelayakan dari ahli
desain pembelajaran, ahli materi, ahli media, serta
peserta didik dapat dinyatakan bahwa media E-
Modul terintegrasi AR sangat layak digunakan dan
berdasarkan proses pengujian dalam analisis data
nilai kelas kontrol dan eksperimen dapat dinyatakan
bahwa media E-Modul terintegrasi AR materi
Lapisan Litosfer efektif meningkatkan hasil belajar.
PENUTUP
Kesimpulan

Hasil penelitian menunjukkan E-Modul
terintegrasi Augmented Reality materi Lapisan
Litosfer yang telah dikembangkan dinyatakan
sangat layak digunakan dalam pembelajaran IPAS di
kelas X DKV SMK Ketintang Surabaya. Kelayakan
tersebut didasarkan pada hasil validasi ahli desain
pembelajaran, ahli materi, dan ahli media, didukung
oleh hasil uji coba yang menunjukkan hasil
pengembangan dalam kategori sangat baik. Hasil
penerapan E-Modul terintegrasi Augmented Reality
terbukti efektif meningkatkan hasil belajar peserta

didik kelas X DKV SMK Ketintang Surabaya. Hal

ini ditunjukkan dengan adanya perbedaan yang

signifikan berdasarkan hasl uji T dengan nilai thiwng

lebih besar dari nilai tube yaitu 11,034 > 1,99656

disertai dengan hasil uji N-Gain yang menyatakan

bahwa penggunaan media pada kelas eksperimen

lebih efektif daripada tidak menggunakan media

pada kelas kontrol.

Saran
Pemanfaatan media E-Modul terintegrasi AR

materi Lapisan Litosfer yang telah dikembangkan

pada penelitian dan pengembangan ini dapat

dimaksimalkan dengan beberapa saran sebagai

berikut.

1. Saran pemanfaatan
E-Modul terintegrasi Augmented Reality dapat
dimanfaatkan tidak hanya pada kelas X DKV
SMK Ketintang Surabaya, tetapi juga pada
kelas lain yang mempelajari IPAS, baik
sebagai bahan ajar di kelas maupun sebagai
media belajar mandiri, dengan tetap
menyesuaikan  tujuan pembelajaran  dan
karakteristik peserta didik.

2. Saran desiminasi
Media ini berpotensi diterapkan pada ruang
lingkup yang lebih luas, namun perlu
penyesuaian terhadap kebutuhan, karakteristik
peserta didik, kondisi sekolah, mata pelajaran,
serta alokasi waktu pembelajaran agar tetap
relevan dan efektif.

3. Saran pengembangan lanjutan
Penelitian  berikutnya  disarankan untuk
mengembangkan e-modul pada materi IPAS
lain yang juga memerlukan visualisasi tiga
dimensi, serta menambahkan fitur pendukung
seperti video atau platform evaluasi yang lebih
bervariasi. = Pengembangan  juga  perlu
disesuaikan dengan ketersediaan jaringan
internet di lapangan.
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