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ABSTRAK 

 

            Penelitian ini bertujuan untuk (1) mengembangkan media E-Modul  berbasis AR tentang unsur kimia 

dengan (2) menguji kelayakan media E-Modul  berbasis AR  dalam pembelajaran, dan memiliki tujuan 

(3) untuk mengetahui keefektifan media E-Modul berbasis AR materi unsur kimia pada mata pelajaran 

IPAS dengan menggunakan model pengembangan R & D menurut Sugiyono dengan tahapan 

diantaranya yakni Potensi dan masalah, Pengumpulan data, Desain produk, Validasi desain, Uji coba 

pemakaian, Revisi produk, Uji coba produk, Revisi Desain, Revisi Produk, Produk Massal. Kelayakan 

media diukur dari hasil perolehan data berupa angket validasi oleh para ahli dan hasil uji coba dengan 

menggunakan skala likert. Sedangkan keefektifan media E-Modul AR dapat diketahui dengan 

melakukan perhitungan uji T Independent sample T-test yang diperoleh dari pre-test dan post-test 

peserta didik. Hasil dari perhitungan uji coba perorangan menghasilkan persentase sebesar 86,67%, uji 

coba kelompok kecil sebesar 93,3%%, dan uji coba lapangan sebesar 96,89%. Dari uji coba tersebut, 

dapat disimpulkan bahwa E-Modul layak digunakan dalam proses pembelajaran. Pada uji validitas dan 

reliabilitas butir soal dinyatakan valid dan sudah reliable. Pada uji normalitas dan homogenitas hasil 

perhitungan menunjukkan bahwa data berdistribusi normal dan bersifat homogen dengan taraf 

signifikan 5%. Kemudian pada Hasil uji-t 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 dengan 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  diperoleh hasil sebesar 11.263 > 

1.99444, yang dapat disimpulkan bahwasanya 𝐻0 ditolak dan 𝐻1 diterima, artinya ada perbedaan rata-

rata yang signifikan antara data nilai rata-rata kelas kontrol dan kelas eksperimen sehingga media E-

Modul berbasis AR materi unsur kimia dapat dikatakan efektif karena terdapat perbedaan hasil belajar 

pada siswa kelas X APL SMKN 1 Driyorejo Gresik. 

 

   Kata Kunci: Pengembangan, E-Modul, Augmented Reality, Unsur Kimia, R&D 

 

ABSTRACT 

 

 This study aims to (1) develop AR-based E-Module media on chemical elements by (2) testing the feasibility 

of AR-based E-Module media in learning, and has the aim (3) to determine the effectiveness of AR-based 

E-Module media on chemical element material in IPAS subjects using the R & D development model 

according to Sugiyono with stages including Potential and problems, Data collection, Product design, 

Design validation, Usage trials, Product revision, Product trials, Design revision, Product revision, Mass 

product. Media feasibility is measured from the results of data acquisition in the form of validation 

questionnaires by experts and the results of trials using a Likert scale. While the effectiveness of E-Module 

AR media can be known by calculating the Independent sample T-test obtained from the pre-test and post-

test of students. The results of the individual trial calculation resulted in a percentage of 86.67%, a small 

group trial of 93.3%%, and a field trial of 96.89%. From all these trials, it could be concluded that the E-

Module was feasible to use in the learning process. In the validity and reliability tests, the items were 

declared valid and reliable. In the normality and homogeneity test, the calculation results show that the 

data is normally distributed and homogeneous with a significant level of 5%. Then in the t-test results 

𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 with 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 obtained results of 11.263> 1.99444, which can be concluded that 𝐻0 is rejected and 

𝐻1 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-based E-Module media on chemical element 
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material can be said to be effective because there are differences in learning outcomes in class X APL 

students of SMKN 1 Driyorejo Gresik. 

 

Keywords: Development, E-Module, Augmented Reality, Chemical Elements, R&D 

 

PENDAHULUAN 

Bahan ajar merupakan salah satu aspek penting 

didalam dunia pendidikan, khususnya sebagai alat untuk 

mencapai tujuan pembelajaran serta menunjang proses 

pembelajaran. Bahan ajar dapat dikatakan efektif, apabila 

mudah dipahami oleh peserta didik. Seperti yang telah 

dijelaskan, bahwasannya pada suatu bahan ajar berisikan 

sebuah materi mencakup aspek pengetahuan, 

keterampilan, sikap yang harus dicapai peserta didik 

pada kompetensi tertentu. Oleh karena hal tersebut, maka 

seorang pendidik harus mampu merancang dan 

mengembangkan suatu bahan ajar guna mendukung 

proses pembelajaran  yang efisien dan juga efektif. Bahan 

ajar merupakan suatu bahan, baik teks, alat, ataupun 

informasi yang disusun secara sistematis, serta  

menjelaskan suatu bentuk utuh dari kompetensi yang 

akan dicapai oleh peserta didik dan dipakai dalam proses 

pembelajaran. Contohnya seperti, modul, bahan ajar 

audio, LKS, buku pelajaran, dan bahan ajar lainnya. 

Modul merupakan salah satu macam bahan ajar 

yang dapat dikembangkan secara kreatif oleh guru. 

Modul diciptakan secara khusus dan sistematis yang 

beracuan pada suatu kurikulum dan dikemas secara unit 

pembelajaran yang praktis (modular) untuk membantu 

peserta didik belajar secara mandiri dan mencapai tujuan 

pembelajaran (Syafi’i & Mariono, 2022) . Bentuk digital 

dari modul yang akrab disebut dengan e-Modul atau 

kepanjangan dari electronic modul. Penerapan e-Modul 

pada proses pembelajaran dianggap dapat mengurangi 

penggunaan kertas, serta dapat diakses oleh peserta didik 

dimana saja dan kapan saja dengan cara diakses melaui 

smartphone, komputer maupun laptop. Pada setiap 

kegiatan pembelajaran didalam suatu e-Modul dikaitkan 

atau dihubungkan dengan tautan (link) yang berguna 

untuk petunjuk atau navigasi yang membuat peserta 

didik agar lebih interaktif dengan fitur atau program, 

yang didukung dengan penyajian  visual seperti animasi, 

video serta audio guna memperbanyak pengalaman 

belajar serta mengeksplor pengetahuan siswa lebih luas. 

Suatu pembelajaran dikatakan interaktif apabila 

munculnya interaksi antara peserta didik dengan, 

maupun dengan pendidik 

Langkah pemerintah dalam rangka menciptakan 

sumber daya manusia yang berkompeten dan 

professional yakni salah satu langkahnya dengan cara 

memperbaharui atau membuat kurikulum yang baru 

untuk pendidikan di Indonesia  dan sejalan dengan 

masalah yang ada. Kurikulum baru dirancang dengan 

tujuan agar bisa mengatasi atau memberi solusi atas 

permasalahan pendidikan yaitu dengan mengembangkan 

kurikulum merdeka yang diharapkan bisa menjadikan 

kualitas pendidikan di Indonesia meningkat dan sumber 

daya manusia-nya memiliki keahlian yang setara dengan 

negara-negara lain (Vhalery et al., 2022). Mengacu pada 

kegiatan World Economic Forum (2016), pelajar atau 

peserta didik harus mempunyai 16 keahlian yang  

dikuasai pada abad ke-21. Pada garis besar, 16 keahlian 

ini terbagi  dalam 3 hal yakni, literasi, kualitas karakter 

dan kompetensi. Oleh sebab itu, setiap institusi 

pendidikan diharapkan harus bisa menyediakan literasi 

baru dan orientasi yang terencana dalam bidang 

Pendidikan. 

SMK Negeri 1 Driyorejo merupakan sekolah 

menengah kejuruan negeri di Kota Gresik. Pada SMK 

Negeri 1 Driyorejo penerapan kurikulum merdeka sudah 

berlaku dan diterapkan untuk seluruh peserta didik kelas 

sepuluh hingga dua belas. Sarana dan prasarana seperti 

komputer yang dipakai dalam proses pembelajaran juga 

sudah tersedia sesuai kebutuhan peserta didik. Akan tetapi, 

masih ada kurangnya atau ketidaklengkapannya fasilitas 

pendukung, seperti LCD maupun Proyektor pada sekolah 

tersebut. Oleh sebab itu, pendidik pada SMK Negeri 1 

Driyorejo kebanyakan masih menggunakan metode 

ceramah tanpa ditunjang dengan  yang mendukung serta 

tidak pernah menayangkan  presentasi maupun  video pada 

proses pembelajaran kepada peserta didik. Pembelajaran 

pada SMK Negeri 1 Driyorejo masih bersifat tradisional 

atau masih kuno. Tidak hanya itu, apabila peserta didik 

tidak diberikan sumber belajar seperti buku paket ataupun 

buku elektronik, maka tujuan belajar belum bisa dikatakan 

tercapai. Contoh lain dari penerapan kurikulum merdeka 

yang ada pada SMK Negeri 1 Driyorejo diantaranya adalah 

bergantinya RPP menjadi Capaian pembelajaran atau 

Modul ajar, kemudian penyebutan bab diganti menjadi 

bagian, lalu perubahan jurusan multi menjadi lebih spesifik 

yakni desain komunikasi visual. 

Penelitian awal telah dilakukan di SMK Negeri 1 

Driyorejo pada kelas X APL semester gasal tahun 

2022/2023 dengan metode dokumentasi, wawancara, dan 

kuisioner. Metode dokumentasi dilakukan dengan 

mengumpulkan data nilai harian, yang menjadi fokus dalam 

hal ini adalah agar peneliti mengetahui kekurangan atau 

masalah yang ada pada suatu materi pelajaran di sekolah 

tersebut. Metode wawancara terbuka dilakukan kepada 

guru pengampu mata pelajaran IPAS, yang menjadi fokus 

pada metode ini adalah konfirmasi mengenai model 

pembelajaran beserta  pembelajaran yang guru terapkan. 

Metode survey dilakukan dengan kuisioner yang disebar 

pada 70 siswa, metode ini berfokus pada pemahaman dan 

ketertarikan mereka mengenai materi beserta  yang akan 

peneliti kembangkan. Hasil dari penelitian ini terlampir 

pada daftar lampiran dibawah. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru, di SMK 

Negeri 1 Driyorejo mata pelajaran IPAS, yang mana 

merupakan transformasi atau salah satu representasi 

penerapan kurikulum merdeka yang merupakan perpaduan 

antara mata pelajaran IPA dengan IPS termasuk mata 

pelajaran yang wajib untuk dipelajari oleh seluruh peserta 

didik pada jenjang kelas X (sepuluh) khususnya pada 

jurusan Analisis Pengujian Laboratorium dan didalam mata 

pelajaran tersebut, terdapat materi Unsur Kimia yang 

merupakan sub pokok bahasan dari zat tunggal. Disamping 
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itu, jurusan Analisis Pengujian Laboratorium diharapkan 

mampu menguasai pengetahuan dibidang ilmiah maupun 

teknologi, oleh sebab itu jurusan tersebut dijadikan subjek 

atau sasaran peneliti dalam penelitian ini.  

Mata pelajaran IPAS materi Unsur Kimia ini 

memerlukan  pembelajaran sebagai alat penunjang supaya 

minat belajar peserta didik bisa meningkat, hal ini 

disebabkan karena materi-materi tersebut lebih cocok 

untuk divisualkan. Materi tersebut menjelaskan tentang 

diantaranya wujud Unsur kimia logam, non logam, nama 

atom, maupun nomor atom. Modul dapat menunjang 

pembelajaran peserta didik dalam pembelajaran mandiri 

maupun pembelajaran secara konvensional. Modul juga 

disertai dengan petunjuk atau navigasi agar peserta didik 

bisa belajar sendiri sesuai pengetahuan dan 

kemampuannnya serta diharapkan bisa mencapai suatu 

kompetensi yang harus dikuasai. Sebagai sarana atau alat 

dalam proses pembelajaran, modul berisikan materi, 

metode, batasan-batasan, serta cara untuk proses evaluasi 

yang disusun secara inovatif dan sistematis agar bisa 

mencapai kompetensi yang telah ditentukan berdasarkan 

tingkat kompleksitasnya. Dengan memerhatikan hal 

tersebut, oleh sebab itu peneliti berkeinganan untuk 

merancang atau mengembangkan modul elektronik 

berdasarkan kebutuhan permasalahan yang ada. Hasil 

kuisioner studi pendahuluan peserta didik pada lampiran 3 

halaman 80 menunjukkan bahwa sebanyak 53%, siswa 

belum paham sepenuhnya mengenai materi pada bab ini 

serta sebanyak 47% siswa menunjukkan bahwasannya 

mereka masih belum paham sepenuhnya mengenai wujud 

atau bentuk dari suatu unsur kimia. 

Augmented reality (AR) merupakan aplikasi yang 

memadukan dunia nyata dengan dunia virtual atau maya 

dalam wujud dua atau tiga dimensi yang dimunculkan 

dalam bentuk nyata dan pada waktu yang bersamaan. Hal 

tersebut dianggap dapat digunakan dalam rangka 

menjelaskan dan membantu daya imajinasi peserta didik 

dalam membayangkan hal-hal yang tidak dapat dijelaskan 

secara visual saja serta tidak dapat dipahami begitu saja 

oleh manusia.  e-modul Augmented Reality dianggap 

solusi yang tepat dalam rangka mengatasi masalah dalam 

pembelajaran  (Susena & Kholidya, 2022). Pemakaian  

harus dapat menunjang kegiatan pembelajaran yang 

membantu peserta didik mencapai kompetensi yang 

diharapkan. Menurut Brian (2012), Augmented Reality 

(AR) merupakan kata yang merujuk pada konsep yang 

menggabungkan dunia nyata bersama dunia virtual yang 

dihasilkan komputer, menghilangkan batas di antara 

keduanya. 

Penelitian untuk mengembangkan  

pembelajaran kelas X ini diberi judul “Pengembangan  E-

Modul Berbasis Augmented Reality Pada Materi Unsur 

Kimia Mata Pelajaran IPAS Untuk Siswa Kelas X APL 

SMK Negeri 1 Driyorejo”  pembelajaran ini diharapkan 

dapat memecahkan masalah serta diharapkan dapat 

memfasilitasi peserta didik baik di saat pembelajaran 

dalam sekolah ataupun saat tidak berada di SMK Negeri 

1 Driyorejo.  pembelajaran ini untuk e-modul 

dikembangkan menggunakan platform Canva atau 

sedangkan untuk augmented reality menggunakan 

platform Asemmblr Edu sehingga dapat diakses serta 

dipergunakan pada perangkat mobile phone dengan 

operating system Android.  

Pada e-modul berbasis AR ini, peserta didik tidak 

hanya menggunakannya untuk sumber belajar atau bacaan 

saja, melainkan peserta didik dapat mengembangkan 

dirinya dengan beberapa fitur yang ada dalam e-modul 

berbasis AR ini. Didalam e-modul berbasis AR ini telah 

mencakup beberapa  lainnya juga yakni diantaranya 

visual, teks, video serta quiz. Materi yang dijelaskan 

dalam bentuk e-modul ini dapat menunjang aspek kognitif 

siswa. Melalui adanya teks, visual dan AR ini mampu 

menunjang aspek kognitif, Penelitian yang dilakukan oleh 

Mifta Hurrahman, Erlina (2021) membuktikan bahwa E-

modul berbasis AR dapat dipakai oleh peserta didik 

mampu secara individu menyelesaikan masalah yang ada, 

dan tak hanya itu juga mampu meningkatkan hasil belajar 

mereka. Kemudian, dalam penelitian yang dilakukan oleh 

Ramlawati (2022) ini membuktikan bahwa E-modul 

berbasis AR dapat meningkatkan respon peserta didik 

terhadap materi yang sedang dipahami. Berdasarkan 

pemaparan yang telah disebutkan diatas, dapat 

disimpulkan bahwa E-modul berbasis AR sangat memberi 

pengaruh dalam proses pembelajaran.  pembelajaran e-

Modul berbasis AR ini dikembangkan menggunakan 

model model pengembangan R & D (Research & 

Development). Sumber belajar berbentuk e-modul 

berbasis AR diharapkan mampu menjadi sumber belajar 

siswa pada saat diluar jam pelajaran mata pelajaran IPA 

dalam materi unsur kimia. Penggunaan e-modul berbasis 

AR ini juga merupakan langkah inovasi yang tepat untuk 

penerapan teknologi dalam dunia pembelajaran 

khususnya di era society 4.0. Hasil dari kuisioner studi 

pendahuluan peserta didik menunjukkan sebanyak 53% 

siswa yang menjelaskan bahwa mereka masih belum 

mengetahui teknologi AR, kemudian sebanyak 83% siswa 

menjelaskan bahwa di pembelajaran mereka masih belum 

pernah menggunakan AR sebagai penunjang belajar. 

Peneliti menggunakan AR karena menganggap akan 

menambah motivasi belajar dari siswa, dibuktikan dengan 

hasil kuisioner yang menunjukkkan 82% siswa 

menyatakan bahwa mereka sangat tertarik apabila materi 

Unsur kimia ini divisualisasikan menggunakan teknologi 

Augmented Reality. Hasil belajar peserta didik yang 

tercantum dalam Lampiran 5 halaman 86 dapat dikatakan 

sudah baik namun masih perlu dukungan pemberian 

sumber belajar mandiri agar menambah kreativitas serta 

motivasi belajar peserta didik yang bertujuan untuk 

meningkatkan hasil belajar yang lebih baik lagi. 

Dengan demikian e-modul berbasis AR diduga 

layak dan efektif digunakan sebagai sumber belajar 

peserta didik serta dapat meningkatkan hasil belajar. Oleh 
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sebab itu, dalam penelitian ini dikembangkan serta dikasi 

pengembangan E-modul berbasis AR sebagai sumber 

belajar mata pelajaran IPAS kelas X APL  di SMK 

Negeri 1 Driyorejo.  

 

METODE 

Pada Penelitian ini menggunakan model 

pengembangan R&D (Research & Development) Borg 

and Gall (1983). Peneliti menggunakan metode ini karena 

memiliki langkah-langkah pengembangan yang sesuai 

dengan penelitian pendidikan yaitu penelitian yang 

menghasilkan atau mengembangkan produk tertentu 

dengan melakukan beberapa uji ahli seperti uji materi, uji 

desain, uji bahasa, dan uji coba produk di lapangan untuk 

menguji kelayakannya. 

Prosedur pengembangan R&D ini menurut Borg & 

Gall ini memiliki 10 Tahapan. Adapun model 

pengembangan R&D ini dapat diilustrasikan sebagai 

berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Tahapan Model R & D (Sugiyono, 2009) 

 

Dalam penelitian ini, kelompok dipilih secara 

acak oleh instansi dalam penempatan kelas, tidak 

berdasarkan prestasi peserta didik. Peneliti menggunakan 

desain uji coba Quasi Experimental Design Post-Test 

Pre-Test Control Group Design dengan rumus sebagai 

berikut:  

 

 

 

 

(Sugiyono, 2013) 

 

Teknik pengumpulan data yang digunakan 

dalam penelitian ini yaitu angket, tes dan wawancara. 

Instrumen diuji menggunakan validitas isi oleh para ahli.  

Validitas isi adalah validitas yang menitikberatkan pada 

komponen-komponen dalam instrumen berupa indikator 

atau aspek penilaian dan berfokus pada apa yang perlu 

diukur (Coaley, 2010).  

Teknik analisis data yang digunakan yaitu 

analisis data hasil angket dengan tolok ukur penilaian 

skala likert. Data hasil angket dikaji berdasarkan 

penilaian para ahli dan mahasiswa. Hasil analisis tersebut 

digunakan untuk mengetahui tingkat kelayakan media 

video. Selanjutnya analisis data hasil tes dilakukan dengan 

membandingkan hasil post-test peserta didik untuk 

mengetahui tingkat keefektifan media video. 

Langkah yang dilakukan untuk mengolah data 

hasil tes yaitu uji normalitas dan uji homogenitas sebagai 

prasyarat uji T. Selanjutnya dilakukan uji T  dengan 

metode Independent Sample T-test. Adapun hipotesis 

dalam penelitian pengembangan ini adalah sebagai 

berikut :  

H0 : Tidak ada perbedaan yang signifikan 

antara kelas eksperimen dan kelas 

kontrol 

Ha : Terdapat perbedaan yang signifikan 

antara kelas eksperimen dan kelas 

kontrol 

Jika thitung > ttabel maka H0 ditolak 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Potensi dan Masalah 

Terdapat beberapa potensi yang dapat diamati pada tahapan 

ini. Yang pertama yaitu potensi E-modul AR adalah Potensi 

IoT yang dimiliki oleh e-modul dapat dilihat pada 

kebermanfaatannya sebagai sebuah sistem pengurusan 

pembelajaran  atau learning  management  system  (LMS). 

Dengan  potensi  IoT  tersebut  e-modul  dapat  

memanfaatkan kelebihan  penyimpanan awan  dan  

pembagian  bahan  pembelajaran melalui  pembinaan  

aplikasi  yang  mampu  berhubung dengan Internet 

(Marquez et al., 2016).  E-modul menawarkan fleksibilitas 

potensial pencapaian materi pembelajaran kepada siswa 

tanpa memandang waktu, tempat, dan keadaan. Potensi 

fleksibilitas e-modul sangat erat kaitannya dengan 

ketersediaan perangkat elektronik dan jaringan internet. 

Dengan kata lain, selama ada perangkat elektronik seperti 

komputer, laptop, tablet, dan smartphone serta jaringan 

internet yang baik, maka selama itu pula e-modul dapat 

digunakan (Yazid, 2023). Penelitian dan pengembangan e-

modul AR ini juga dilakukan untuk menunjang dan 

memfasilitasi media belajar peserta didik. 

Berdasarkan wawancara dan observasi pengamatan di 

SMKN 1 Driyorejo terdapat kesenjangan antara tujuan 

pembelajaran dengan kondisi sebenarnya. Khususnya pada 

mata pelajaran IPAS materi Unsur Kimia terdapat 

keterbatasan media pembelajaran dan bahan ajar sehingga 

guru juga memiliki keterbatasan sumber dalam mengajar.  

 

Pengumpulan Data 

Pengumpulan data dilakukan untuk mengetahui 

permasalahan yang ada dalam suatu pembelajaran serta 

Menyusun solusi untuk mengatasi masalah tersebut dengan 

tepat. Metode yang digunakan untuk mengetahui 

permasalahan belajar di SMKN 1 Driyorejo dengan cara 

berikut ini : 

a. Wawancara 

Data awal yang diperoleh dari guru mengenai kondisi 
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sekolah, siswa, materi dan permasalahan yang terdapat di 

sekolah melalui metode wawancara.  

b. Dokumentasi 

Dokumentasi dilakukan untuk memperoleh 

kondisi asli dari pembelajaran materi yang telah ditentukan 

dan melihat keterbatasan yang terjadi selama proses 

pembelajaran berlangsung.  

 

Desain Produk 

Tahapan desain produk merupakan proses pengembangan 

dimana E-modul Berbasis AR diimplementasikan ke 

dalam materi Unsur Kimia dan menghasilkan suatu produk 

untuk membantu proses pembelajaran. 

 

a. Desain Pembelajaran 

Peneliti mengembangkan desain pembelajaran yang sesuai 

dengan media yang telah dipilih untuk dikembangkan. 

Desain pembelajaran yang telah dikembangkan dalam 

bentuk Modul Ajar yang kemudian divalidasi kepada ahli 

desain pembelajaran. Hasil validasi oleh ahli desain 

pembelajaran hasil terdapat pada lampiran 10 halaman 99. 

Kemudian instrumen dihitung dibawah ini untuk 

memperoleh nilai yang akan dihitung menggunakan 

persentase sebagai berikut : 

 

Tabel 1. Persentase Penilaian angket Validasi Instrumen 

Desain Pembelajaran 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Berdasarkan penilaian validator modul ajar mendapatkan 

skor nilai 4 sebanyak 10 butir aspek yang berarti 

mendapatkan persentase nilai sebesar 100%. Hal tersebut 

berarti modul ajar bermedia pada pembelajaran E-Modul 

berbasis AR untuk materi Unsur Kimia bernilai SANGAT 

BAIK. 

b. Desain Materi Produk 

Dalam pengimplementasian materi Unsur Kimia dibantu 

oleh ahli materi untuk memvalidasi materi yang telah 

disusun. Validasi dilakukan Guru Ahli bidang IPAS. Hasil 

validasi oleh ahli materi, terdapat pada lampiran 16 

halaman 108. Kemudian instrumen dihitung dibawah ini 

untuk memperoleh nilai yang akan dihitung menggunakan 

persentase sebagai berikut: 

 

Tabel 2. Persentase Penilaian angket Validasi Instrumen 

Ahli Materi 

 

 

 

Berdasarkan Penilaian Validator Materi mendapatkan skor 

3 sebanyak 6 butir aspek dan skor 4 sebanyak 6 aspek 

dengan persentase nilai sebesar 87,5% yang berarti E-

Modul AR untuk Materi Unsur Kimia Bernilai SANGAT 

BAIK. Revisi yang diusulkan oleh validator adalah 

ditambahkan tips menghafal unsur kimia dengan mudah 

serta gambar fenomena alam yang berkaitan dengan Unsur 

Kimia. 

 

c.  Desain Media E-modul 

Dalam proses desain media ini, desain awal E-Modul AR 

dibuat menggunakan beberapa software dan website, serta 

Microsoft Word untuk mengetik naskah dan bahan 

penyerta. Untuk membuat elemen grafis dalam media, 

seperti desain sampul, desain bagian isi, dan desain poster 

pada isi E-Modul, Fitur embeds Canva untuk mengakses 

halaman lain pada link, dan menggunakan Paint 3D serta 

Assemblr Edu untuk membuat AR di dalam E-Modul. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

       Gambar 1. Desain E-Modul AR  

Validasi Desain 

Hasil yang telah dirancang kemudian diperiksa oleh ahli 

media untuk menilai kegunaan dari media yang sedang 

dikembangkan. Intrumen ini diberikan kepada Ahli Media 

dengan menyertakan Produk yang akan diuji cobakan. Hasil 

validasi oleh ahli media terdapat pada lampiran 13 halaman 

104 Kemudian instrumen dihitung dibawah ini untuk 

memperoleh nilai yang akan dihitung menggunakan 

persetase sebagai berikut : 

 

Tabel 3. Persentase Penilaian angket Validasi Instrumen 

Ahli Media 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Berdasarkan Penilaian Validator Media mendapatkan skor 4 

sebanyak 19 butir aspek dengan persentase nilai sebesar 

100%% yang berarti E-Modul AR Materi Unsur Kimia 

Bernilai SANGAT BAIK. Revisi yang diusulkan oleh 
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validator adalah ditambahkan bahan penyerta kedalam E-

Modul. 

 

Uji Coba Pemakaian 

Pada tahap ini, media yang telah divalidasi oleh ahli media, 

ahli materi dan telah melalui tahap revisi desain 

diujicobakan kepada siswa. Uji coba yang dilangsungkan 

ditahap ini terdiri dari 2 (dua) bagian yaitu uji coba individu 

dan uji coba kelompok kecil. 

a. Uji Coba Individu 

Pada tahap ini peneliti melakukan uji coba produk kepada 3 

individu yang mewakili populasi dalam kelas, yaitu 

berkemampuan tinggi, sedang dan rendah. Berdasarkan hasil 

hitung, persentase nilai yang didapat dari siswa uji 

perorangan yaitu sebesar 86,67% dan dibandingkan dengan 

skala guttman yang ada pengujian E-Modul AR dapat 

dikatakan Sangat Baik. 

b. Uji Coba Kelompok Kecil 

Pada tahap ini peneliti melakukan uji coba produk kepada 6 

individu yang mewakili dalam kelas yaitu, 2 (dua) 

berkemampuan tinggi, 2 (dua) berkemampuan sedang dan 2 

(dua) berkemampuan rendah. Berdasarkan hasil hitung, 

persentase nilai yang didapat dari siswa uji perorangan yaitu 

sebesar 93,3% dan dibandingkan dengan skala guttman yang 

ada pengujian E-Modul AR dapat dikatakan Sangat Baik 

 

Revisi Produk 

Pada tahapan ini peneliti merevisi desain media yang telah 

diuji cobakan kepada siswa secara individu maupun uji coba 

kelompok kecil yang diusulkan oleh ahli materi, Adapun 

revisi yang harus dilakukan adalah Penambahan gambar 

fenomena yang mendukung proses Unsur Kimia, serta Tips 

Menghafal Unsur Kimia dengan mudah. 

 

Uji Coba Produk 

Pada tahapan ini, media diujicobakan lagi kepada peserta 

didik dengan skala lebih besar. Uji coba ini melibatkan 15 

(lima belas) peserta didik untuk mencari titik kekurangan 

dari media yang sedang dikembangkan. Berdasarkan hasil 

hitung, persentase nilai yang didapat dari siswa uji 

perorangan yaitu sebesar 96,89% dan dibandingkan dengan 

skala guttman yang ada pengujian E-Modul AR dapat 

dikatakan Sangat Baik. 

 

Revisi Desain 

Pada tahapan ini dilakukan revisi pada media yang telah 

diberi masukan dan saran oleh para ahli agar media yang 

dikembangkan menjadi lebih baik lagi. 

 

Produksi Masal 

Tahapan terakhir dari metode pengembangan media 

R&D Borg and Gall adalah produksi massal. Setelah 

produk melewati proses panjang dan pada akhirnya produk 

dinyatakan efektive dan layak, maka peneliti dapat 

melakukan produksi masal agar manfaat dalam produk 

tersebut bisa dirasakan oleh sasarannya. Pada tahap ini 

peneliti tidak melanjutkan karena keterbatasan waktu, 

sehingga produksi media hanya terbatas pada kelas X APL 

materi unsur kimia mata pelajaran IPAS SMKN 1 

Driyorejo. 

 

Analisis Data 

 

Validitas  

Setelah melaksanakan validasi materi oleh Ahli Materi, 

tahap selanjutnya adalah melaksanakan uji validitas butir 

soal dan uji reliabilitas untuk mendapatkan instrumen tes 

yang benar-benar valid dan reliabel. Uji Validitas dan 

Reliabilitas dilaksanakan di SMKN 1 Driyorejo Kelas X 

dengan jumlah 30 (Tiga puluh) siswa dan 20 (Tiga puluh) 

butir soal pilihan ganda yang diujikan. Berdasarkan 

perhitungan uji validitas menggunakan aplikasi pengolah 

data SPSS di atas dapat dibandingkan dengan r tabel untuk 

N = 30 diketahui bahwa nilai untuk taraf signifikansi 5% 

adalah 0,361.  

Reliabilitas 

Berdasarkan perhitungan uji reliabilitas menggunakan 

aplikasi pengolah data SPSS di atas dapat dibandingkan 

dengan r tabel untuk N = 30 diketahui bahwa nilai untuk 

taraf signifikansi 5% adalah 0,361. Dari hasil perhitungan 

tersebut dapat diperoleh data bahwa r_hitung  lebih besar 

dari r_tabel yakni (0,805> 0,361) maka instrumen tes yang 

digunakan untuk pre-test dan post-test dapat dinyatakan 

reliabel. 

Tabel 4. Hasil Uji Kelayakan Media 

No. Subjek Uji 

Coba 

Hasil 

Presentase 

Keterangan  

1. Uji Ahli 

Materi 

Validasi 

Ahli 

Ahli materi 

telah 

menyatakan 

layak 

2. Uji Ahli 

Desain 

Pembelajar

an 

Validasi 

Ahli  

Ahli desain 

pembelajaran 

telah 

menyatakan 

layak 

3. Uji Ahli 

Penilaian 

Pembelajar

an 

Validasi 

Ahli 

Ahli 

penilaian 

pembelajaran 

telah 

menyatakan 

layak 

4. Uji Ahli 

Media 

Validasi 

Ahli 

Ahli media 

telah 

menyatakan 

layak 

5. Uji Coba 

Perorangan 

Angket 

untuk 

Mahasiswa 

Layak, tidak 

perlu direvisi 

6. Uji Coba 

Kelompok 

Kecil 

Angket 

untuk 

Mahasiswa 

Layak, tidak 

perlu direvisi 
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7. Uji Coba 

Lapangan 

Angket 

untuk 

Mahasiswa 

Layak, tidak 

perlu direvisi 

 

a. Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data 

penelitian berdistribusi normal atau tidak. Jika nilai 

signifikansi lebih besar dari 0.05, maka data penelitian 

berdistribusi normal. Berikut hasil uji normalitas 

menggunakan uji Kolmogorov-Smirnov: 

Gambar 1. Hasil Uji Normalitas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dari hasil perhitungan uji normalitas diatas, diketahui nilai 

signifikansi (Sig.) kelas eksperimen 0.061 > 0.05 dan kelas 

kontrol 0.073 > 0.05. Dengan demikian, dapat disimpulkan 

data penelitian berdistribusi normal. 

 

b. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas dilakukan untuk menunjukkan apakah 

kelompok sampel data berasal dari populasi dengan varians 

yang sama atau tidak. Jika nilai signifikansi lebih besar dari 

0.05, maka kelompok sampel data memiliki varians yang 

sama (homogen). Berikut hasil uji homogenitas 

menggunakan uji Levene: 

Gambar 4. Hasil Uji Homogenitas 

 

 

 

 

 

 

Dari hasil perhitungan uji homogenitas diatas, diketahui 

nilai signifikansi (.Sig) yang didapatkan yakni 0.164 > 

0.05. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa 

kelompok sampel data memiliki varians yang sama 

(homogen). 

 

c. Uji T 

Uji T (t-test) dihitung menggunakan independent samples 

test. Pada penelitian ini, uji T merupakan tahapan terakhir 

dalam menentukan perbedaan yang signifikan dari nilai 

rata-rata pada kelas kontrol dan kelas eksperimen. Hal 

tersebut diperoleh dari hasil uji T sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dari data hasil perhitungan uji T di atas, dapat diketahui 

nilai Thitung = 11.263 > Ttabel = 1.99444 Berdasarkan 

kriteria perhitungan uji T, dapat disimpulkan bahwa H0 

ditolak dan Ha diterima yang artinya terdapat perbedaan 

yang signifikan antara data nilai rata-rata kelas kontrol dan 

kelas eksperimen. Hasil penelitian ini sejalan dengan 

penelitian sebelumnya yang menjelaskan bahwa . E-Modul 

materi Unsur Kimia ada penelitian ini menunjukkan hasil 

efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan Heni Pujiastuti, Rudi 

Haryadi, (2024). yang menunjukkan bahwa efektivitas 

penerapan E-Modul dengan Augmented Reality signifikan 

terhadap peningkatan motivasi belajar siswa.  

 

PENUTUP 

Simpulan 

Dalam penelitian E-modul berbasis AR  ini 

memiliki beberapa tantangan dalam proses 

pengembangannya, yakni adalah peneliti harus benar benar 

memperhatikan kemudahan akses penggunaan E-modul 

atau Augmented Reality bagi peserta didik. Pada saat 

menyiapkan visual AR dari unsur kimia, peneliti harus 

memperhatikan tampilan dari objek 3D atau desain yang 

digunakan harus dapat memproyeksikan bentuk atau wujud 

unsur kimia dengan yang sebenarnya, agar mempermudah 

peserta didik memahami serta mengetahui wujud nyata dari 

unsur kimia tersebut. Tidak lupa juga pengembang juga 

harus memperhatikan apakah tujuan pembelajaran yang 

terintergrasi dengan metode pembelajaran Discovery 

Learning dapat tercapai oleh siswa kelas X APL SMKN 1 

Driyorejo. 

Berdasarkan uraian rumusan masalah dan hasil 

perhitungan analisis data pada bab IV, maka peneliti 

menyimpulkan sebagai berikut: 

1. Kelayakan E-Modul berbasis AR materi Unsur Kimia 

Mata Pelajaran IPAS  

Kelayakan E-Modul Materi Unsur Kimia Berbasis AR 

ini dinilai melalui tahap validasi oleh ahli desain 

pembelajaran, ahli materi, dan ahli media, serta diikuti oleh 

uji coba pada peserta didik dengan klasifikasi uji coba 

perorangan, uji kelompok kecil, dan uji lapangan. Dari hasil 

evaluasi tersebut, diperoleh persentase kelayakan dari ahli 

desain pembelajaran sebesar 100%, ahli materi sebesar 
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87,5%, dan ahli media sebesar 100%. Meskipun ketiga 

validasi tersebut menunjukkan kualitas yang sangat baik, 

namun masih ada beberapa aspek yang perlu diperbaiki. 

Selanjutnya, uji coba perorangan menghasilkan persentase 

sebesar 86,67%, uji coba kelompok kecil sebesar 93,3%%, 

dan uji coba lapangan sebesar 96,89%. Dari semua uji coba 

tersebut, diperoleh hasil yang sangat baik, sehingga dapat 

disimpulkan bahwa E-Modul Materi Unsur Kimia Berbasis 

AR layak digunakan dalam proses pembelajaran di kelas X 

khususnya jurusan APL mata pelajaran IPAS materi Unsur 

Kimia di SMK Negeri 1 Driyorejo. 

 

2. Keefektifan E-Modul berbasis AR materi Unsur Kimia 

Mata Pelajaran IPAS  

Dalam menentukan keefektifan media, penelitian ini 

menggunakan taraf signifikan 5% dengan nilai t tabel 

1.99444, diperoleh nilai rerata 65.14 dan Posttest 86.25 yang 

berarti bahwa adanya peningkatan dari nilai Pre-test peserta 

didik setelah mendapatkan perlakuan pembelajaran dengan 

menggunakan E-Modul Materi Unsur Kimia Berbasis AR. 

Diketahui bahwa nilai sig (2 tailed) pada Kelas Eksperimen 

adalah 0,00 < 0,05 dan Hasil uji-t t_hitungdengan t_tabel= 

diperoleh hasil sebesar 11.263 > 1.99444, yang dapat 

disimpulkan bahwasanya H_0  ditolak dan H_1  diterima, 

artinya ada perbedaan hasil belajar peserta didik setelah 

diberikan E-Modul Materi Unsur Kimia Berbasis AR. 

 

Saran 

1. Saran Pemanfaatan 

Pengembangan media E-Modul Materi Unsur Kimia 

Berbasis AR hanya digunakan untuk subjek penelitian kelas 

X APL. Disarankan untuk peserta didik kelas-kelas lainnya 

dan juga pendidik, khususnya yang mengampu mata 

pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam Sosial (IPAS) di SMKN 

1 Driyorejo, agar dapat memanfaatkan media E-Modul 

Materi Unsur Kimia Berbasis AR ini sebagai salah satu 

bahan ajar sehingga dapat digunakan baik dalam proses 

pembelajaran di kelas maupun pembelajaran mandiri, 

namun harus tetap memperhatikan tujuan pembelajaran dan 

gaya belajar peserta didik terlebih dahulu. Diharapkan 

dengan memanfaatkan media E-Modul tersebut, bisa tercipta 

proses pembelajaran yang lebih bervariasi dan menarik. 

Peserta didik juga lebih mudah memahami materi unsur 

kimia dengan bantuan teknologi Augmented Reality (AR). 

 

2. Saran Pengembangan Lanjutan 

Bagi seluruh pihak yang mengembangkan media E-

Modul berbasis AR ini lebih lanjut, disarankan agar bisa 

memperluas atau menambahkan materi-materi yang lain 

pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam Sosial (IPAS). 

Penambahan atau perubahan materi harus tetap 

menyesuaikan tujuan pembelajaran, karakterisitik siswa, dan 

kebutuhan siswa. Pengembang selanjutnya juga bisa 

menambahkan video maupun memberikan konsep lain dari 

variasi tes untuk mengukur kemampuan dari siswa. Serta 

harus lebih banyak berkonsultasi dengan ahli materi maupun 

ahli media. 

 

3. Diseminasi (Penyebaran) 

 Pengembangan media ini hanya menghasilkan E-

Modul pembelajaran mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam Sosial (IPAS) Materi Unsur 

Kimia untuk peserta didik kelas X APL SMKN 

Driyorejo, sehingga apabila digunakan untuk 

sekolah lain atau ruang lingkup yang lebih luas, 

maka diperlukan pengidentifikasian ulang kembali 

mengenai analisis kebutuhan, kondisi lingkungan 

sekolah, karakteristik mata pelajaran, karakteristik 

siswa, dan waktu pelajaran yang dibutuhkan. 
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