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ABSTRACT

This research aims to develop a picture storybook based on Augmented Reality
(AR) for reading comprehension learning in fourth grade elementary school
students. The research method used is Research and Development (R&D) with the
ADDIE model which consists of five stages: Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation. The research subjects were fourth grade students
at SD Negeri 91 Pekanbaru. Data collection was carried out through validation
questionnaires by material experts, media experts, and linguists, as well as
response guestionnaires from teachers and students. The results showed that the
AR-based picture storybook media has a very high validity level with an Aiken's V
index of 0.91. The practicality test results showed an average score of 90% from
students and 96% from teachers, both categorized as "very practical". This media
can present virtual 3D objects concretely, in accordance with the characteristics of
elementary school students who are at the concrete operational stage according to
Piaget's theory. The development of this media is also in line with the demands of
the Merdeka Curriculum which emphasizes student-centered learning, creativity,
innovation, and technology utilization.

Keywords: Augmented Reality, Picture Storybook, Reading Comprehension,
Elementary School

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan buku cerita bergambar berbasis
Augmented Reality (AR) untuk pembelajaran membaca pemahaman siswa kelas IV
sekolah dasar. Metode penelitian yang digunakan adalah Research and
Development (R&D) dengan model ADDIE yang terdiri dari lima tahapan yaitu
Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian
adalah siswa kelas IV SD Negeri 91 Pekanbaru. Pengumpulan data dilakukan
melalui angket validasi oleh ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa, serta angket
respon dari guru dan siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media buku cerita
bergambar berbasis AR memiliki tingkat validitas sangat tinggi dengan indeks
Aiken's V sebesar 0.91. Hasil uji kepraktisan menunjukkan rata-rata skor 90% dari
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siswa dan 96% dari guru, keduanya berkategori "sangat praktis". Media ini dapat
menghadirkan objek maya virtual 3D secara konkret, sesuai dengan karakteristik
siswa SD yang berada pada tahapan operasional konkret menurut teori Piaget.
Pengembangan media ini juga sejalan dengan tuntutan Kurikulum Merdeka yang
menekankan pembelajaran berpusat pada siswa, kreativitas, inovasi, dan

pemanfaatan teknologi.

Kata Kunci: Augmented Reality, Buku Cerita Bergambar, Membaca Pemahaman,

Sekolah Dasar

A.Pendahuluan

Perkembangan teknologi informasi
dan komunikasi pada era digital telah
membawa transformasi  signifikan
dalam berbagai aspek kehidupan,
termasuk dalam bidang pendidikan.
Teknologi  digital tidak  hanya
mengubah cara mengajar dan belajar,
tetapi juga membuka peluang besar
untuk menciptakan inovasi
pembelajaran yang lebih interaktif,
menarik, dan efektif. Dalam konteks
pendidikan dasar, khususnya di
sekolah dasar, integrasi teknologi
menjadi kebutuhan mendesak untuk
mempersiapkan siswa menghadapi
tantangan abad ke-21 yang semakin

kompleks.

Membaca merupakan salah satu
keterampilan dasar yang sangat
penting dalam proses pembelajaran
dan pengembangan diri individu,

terutama pada anak sekolah dasar.

Kemampuan membaca yang baik
tidak hanya membantu siswa dalam
memahami materi pembelajaran,
tetapi juga membuka pintu bagi
mereka untuk mengeksplorasi dunia
pengetahuan yang luas. Namun, di
era digital ini minat membaca di
kalangan anak-anak, khususnya
siswa sekolah dasar cenderung

menurun.

Berdasarkan hasil survei Programme
for International Student Assessment
(PISA) tahun 2018, Indonesia berada
di peringkat 74 dari 79 negara dalam
hal kemampuan membaca. Data ini
menunjukkan bahwa tingkat literasi
siswa Indonesia masih tergolong
rendah dibandingkan dengan negara-
negara lain. Selain itu, penelitian yang
dilakukan oleh Perpustakaan Nasional
Rl pada tahun 2017 menunjukkan
bahwa minat baca masyarakat

Indonesia hanya 36,48%.
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Salah satu pendekatan yang dapat
digunakan untuk  meningkatkan
kemampuan membaca pemahaman
adalah melalui penggunaan buku
cerita bergambar. Buku cerita
bergambar telah lama dikenal sebagai
media yang efektif dalam menarik
perhatian anak-anak dan membantu
mereka memahami konsep-konsep
baru. Namun, di era digital ini buku
cerita konvensional mungkin tidak lagi
cukup menarik bagi generasi yang

terbiasa dengan teknologi interaktif.

Teknologi Augmented Reality (AR)
menawarkan solusi inovatif untuk
mengatasi permasalahan tersebut.
AR adalah teknologi yang mampu
menggabungkan dunia nyata dengan
objek virtual, menciptakan
pengalaman belajar yang lebih
interaktif dan menyenangkan.
Penggunaan teknologi AR dalam
pembelajaran telah menunjukkan
hasil yang positif dalam beberapa
penelitian terdahulu. Penelitian yang
dilakukan oleh Chen dkk. (2017)
menunjukkan bahwa penggunaan AR
dalam pembelajaran dapat
meningkatkan motivasi dan hasil

belajar siswa.

Pada siswa kelas IV sekolah dasar,
pengembangan buku cerita
bergambar berbasis AR ini menjadi
sangat relevan. Menurut teori
perkembangan kognitif Piaget, anak-
anak pada usia ini (9-10 tahun) berada
pada tahap operasional konkret,
dimana mereka mulai mampu berpikir
logis tentang objek dan kejadian,
namun masih membutuhkan bantuan
visual dan pengalaman konkret untuk
memahami konsep-konsep abstrak.
Oleh karena itu, penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan
buku cerita bergambar berbasis
Augmented Reality yang valid dan
praktis dalam pembelajaran membaca
pemahaman siswa kelas IV sekolah
dasar.
B. Metode Penelitian

Penelitian ini  menggunakan
metode Research and Development
(R&D) dengan model ADDIE yang
terdiri dari lima tahapan yaitu Analysis
(Analisis), Design (Desain),
Development (Pengembangan),
Implementation (Implementasi), dan
Evaluation  (Evaluasi). Penelitian
dilaksanakan di SD Negeri 91
Pekanbaru pada semester 1 (Ganijil)
Tahun ajaran 2025/2026, berlangsung
dari April 2025 hingga September

2025.
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Subjek penelitian terdiri dari
siswa kelas IV SD Negeri 91
Pekanbaru. Uji coba dilakukan dalam
dua tahap yaitu uji coba one to one
dengan 6 siswa dan uji coba terbatas
dengan 15 siswa. Selain itu, penelitian
juga melibatkan 2 orang guru kelas IV

untuk uji kepraktisan media.

Instrumen pengumpulan data
yang digunakan meliputi: (1) angket
validasi untuk ahli materi, ahli media,
dan ahli bahasa yang terdiri dari 24
pernyataan dengan 10 indikator
penilaian menggunakan skala Likert
1-4; (2) angket respon guru dan siswa
yang berisi 10 pernyataan untuk
mengukur kepraktisan media; dan (3)
pedoman wawancara untuk guru dan

siswa.

Teknik analisis data
menggunakan metode Aiken's V
untuk uji validitas dengan rumus V =
2s / n(c-1), dimana V adalah indeks
kesepakatan rater mengenai validasi
item, s adalah r - lo (r adalah skor
kategori pilihan rater dan lo adalah
skor terendah), n adalah jumlah
penilai, dan ¢ adalah jumlah kategori
yang dapat dipilih. Kriteria validitas

yang digunakan yaitu: sangat valid (V

>0,8), valid (0,4 <V <0,8), dan kurang
valid (V <0,4).

Untuk analisis  kepraktisan,
digunakan rumus persentase =
(jumlah skor yang diperoleh / jumlah
skor maksimal) x 100%. Kriteria
kepraktisan yang digunakan yaitu:
sangat praktis (81-100%), praktis (61-
80%), cukup praktis (41-60%), dan
tidak praktis (<40%).

Proses pengembangan media
dimulai dengan tahap analisis yang
meliputi analisis kurikulum, analisis
kebutuhan, dan analisis karakteristik
siswa. Tahap desain mencakup
perancangan instrumen dan
perancangan produk menggunakan
aplikasi Canva untuk ilustrasi 2D,
Blender untuk pemodelan 3D, dan
Unity 3D untuk pembuatan aplikasi
AR. Tahap pengembangan meliputi
pembuatan produk dan validasi oleh
para ahli. Tahap implementasi
mencakup uji coba one to one dan uji
coba terbatas kepada siswa serta
guru. Tahap evaluasi dilakukan untuk
mengukur kepraktisan produk yang

dikembangkan.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan
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Penelitian pengembangan buku cerita

bergambar  berbasis  Augmented
Reality (AR) dalam pembelajaran
membaca pemahaman siswa kelas IV
sekolah dasar telah dilaksanakan
dengan mengikuti model ADDIE
secara sistematis. Hasil dari setiap
tahapan pengembangan
menunjukkan  keberhasilan  yang
signifikan dalam menciptakan media
pembelajaran yang valid dan praktis.
Pada tahap analisis, diperoleh
informasi bahwa SD Negeri 91
Pekanbaru mengimplementasikan
Kurikulum Merdeka dengan capaian
pembelajaran yang menekankan pada
kemampuan siswa memahami teks
narasi dan menemukan ide pokok
Analisis

serta ide pendukung.

kebutuhan  menunjukkan  bahwa
pembelajaran membaca pemahaman
masih  menggunakan buku cetak
konvensional dengan keterbatasan
media pembelajaran berbasis
teknologi. Hasil wawancara dengan
guru mengungkapkan bahwa siswa
masih kesulitan dalam memahami
pokok pikiran paragraf dan
menyimpulkan isi bacaan. Analisis
karakteristik  siswa  menunjukkan
bahwa siswa kelas IV memiliki minat

tinggi terhadap penggunaan teknologi

dalam pembelajaran dan lebih
responsif saat proses belajar
melibatkan teknologi digital.

Tahap desain menghasilkan
rancangan media pembelajaran AR
yang menarik dan sesuai dengan
kebutuhan siswa. Media dirancang
menggunakan aplikasi Canva untuk
pembuatan ilustrasi 2D, Blender untuk
pemodelan objek 3D, dan Unity 3D
untuk pembuatan aplikasi AR. Konten
cerita yang dipilih adalah tentang
sejarah asal usul kota Pekanbaru
untuk memperkenalkan budaya lokal
kepada siswa. Instrumen penelitian
yang dirancang meliputi angket
validasi ahli dengan 24 pernyataan
dan angket respon guru serta siswa

dengan masing-masing 10

pernyataan.

s

Gambar. .i. Cover Buku Cerita
Tahap pengembangan menghasilkan
produk buku cerita bergambar
berbasis AR yang telah melalui proses

validasi oleh tiga validator yaitu ahli
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materi, ahli media, dan ahli bahasa.
Hasil validasi menunjukkan tingkat
validitas yang sangat tinggi dengan
indeks Aiken's V sebesar 0,91
(kategori sangat valid). Validasi aspek
materi memperoleh skor 0,92 (sangat
valid), aspek tampilan memperoleh
skor 0,96 (sangat valid), dan aspek
bahasa memperoleh skor 0,86
(sangat valid). Beberapa revisi
dilakukan berdasarkan saran
validator, antara lain perbaikan desain
cover buku, penyempurnaan kalimat
agar lebih efektif, perbaikan tanda
baca, dan penataan desain bingkai

serta penomoran halaman.

Tabel 1. Hasil Validasi Media Buku
Cerita Bergambar Berbasis AR

NO As_pe_k \ Kategori
Penilaian
Aspek .
1 Materi 0,92 | Sangat Valid
2 Aspe_:k 0,96 | Sangat Valid
Tampilan
Aspek .
3 Bahasa 0,86 | Sangat Valid
Rata-rata 0,91 | Sangat Valid

Tahap implementasi dilakukan melalui
uji coba one to one dengan 6 siswa
dan uji coba terbatas dengan 15 siswa
kelas IV. Hasil uji coba one to one
menunjukkan respon yang sangat
positif, ~dimana semua  siswa

menyatakan merasa lebih senang dan

paham setelah menggunakan media
buku cerita bergambar berbasis AR.
Siswa juga menyatakan tidak
mengalami kesulitan yang berarti
dalam menggunakan media tersebut.
Hasil wawancara menunjukkan bahwa
siswa lebih tertarik dan termotivasi
untuk membaca menggunakan media

AR dibandingkan dengan buku biasa.

Uji coba terbatas melibatkan 15 siswa
yang dibagi menjadi lima kelompok.
Hasil angket respon siswa
menunjukkan rata-rata skor
kepraktisan sebesar 90% dengan
kategori "sangat praktis". Penilaian
berdasarkan indikator menunjukkan
bahwa aspek daya tarik memperoleh
skor 85% (sangat praktis), aspek
manfaat memperoleh skor 92%
(sangat praktis), dan aspek
kemudahan memperoleh skor 93%

(sangat praktis).

Tabel 2. Hasil Uji Kepraktisan oleh

Siswa

No| Indikator | Skor | Kategori
Daya Tarik | 85% |Sangat Praktis
Manfaat | 92% |Sangat Praktis

Kemudahan | 93% |Sangat Praktis

Sangat
Praktis

Rata- rata 90%
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Uji kepraktisan juga dilakukan kepada
2 orang guru wali kelas IV. Hasil
angket respon guru menunjukkan
rata-rata skor kepraktisan sebesar
96% dengan kategori "sangat praktis".
Penilaian  berdasarkan indikator
menunjukkan bahwa aspek daya tarik
memperoleh skor 97% (sangat
praktis), aspek manfaat memperoleh
skor 92% (sangat praktis), dan aspek
kemudahan memperoleh skor 100%

(sangat praktis). Hasil wawancara

NO| |ndikator | Skor |  Kategori

1 | Daya Tarik | 97% | Sangat Praktis
2 | Manfaat 92% | Sangat Praktis
3 | Kemudahan| 100% | Sangat Praktis
Rata- rata 96% |Sangat Praktis

dengan guru mengungkapkan bahwa
media buku cerita bergambar berbasis
AR sangat menarik, kreatif, sesuai
dengan tuntutan Kurikulum Merdeka,
dan dapat membantu guru dalam
melaksanakan pembelajaran yang
lebih efektif.

Tabel 3. Hasil Uji Kepraktisan oleh

Guru

Tahap evaluasi menunjukkan bahwa
pengembangan buku cerita
bergambar berbasis AR berhasil

dalam hal kepraktisan untuk proses

pembelajaran membaca. Respon
yang sangat positif dari siswa dan
guru menunjukkan bahwa produk ini
telah memenuhi kebutuhan
pembelajaran. Media ini terbukti dapat
meningkatkan minat dan motivasi
siswa dalam membaca, memudahkan
siswa dalam memahami isi bacaan,
dan menciptakan suasana belajar

yang menyenangkan dan interaktif.

Keberhasilan pengembangan media
ini sejalan dengan penelitian yang
dilakukan oleh Lubis dan Dasopang
(2020) yang menunjukkan bahwa
buku cerita bergambar berbasis AR
sangat baik dan praktis digunakan
dalam pembelajaran. Penelitian Utami
dan Trisnani (2021) juga menunjukkan
bahwa buku dongeng berbasis AR
dapat meningkatkan kemampuan
literasi digital peserta didik. Demikian
pula penelitan Minahasa (2024)
menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis AR sangat
layak dan praktis untuk meningkatkan

pemahaman membaca siswa.

Keunggulan media buku cerita
bergambar berbasis AR yang
dikembangkan adalah
kemampuannya untuk menghadirkan

objek maya secara virtual 3D dalam

300



Didaktik : Jurnal IImiah PGSD FKIP Universitas Mandiri,
ISSN Cetak : 2477-5673 ISSN Online : 2614-722X

Volume 11 Nomor 04, Desember 2025

wujud konkret. Hal ini sesuai dengan
karakteristik siswa SD yang berada
pada tahapan operasional konkret
menurut teori Jean Piaget. Pada tahap
ini, siswa masih membutuhkan
bantuan visual dan pengalaman
konkret untuk memahami konsep-
konsep abstrak. Media AR dapat
membantu siswa memvisualisasikan
cerita secara konkret sehingga
memudahkan mereka dalam

memahami isi bacaan.

Pengembangan media ini juga sejalan
dengan tuntutan Kurikulum Merdeka
yang menekankan pembelajaran
berpusat pada siswa, kreativitas,
inovasi, dan pemanfaatan teknologi.
Media AR dapat

pengalaman belajar yang bermakna

menciptakan

dan menyenangkan bagi siswa, serta
mendorong mereka untuk lebih aktif
berpartisipasi dalam pembelajaran.

Meskipun terdapat beberapa
keterbatasan seperti ketergantungan
pada jaringan internet, ketersediaan
perangkat digital, dan kebutuhan
ruang penyimpanan yang besar,
kelebihan media ini jauh melampaui
kekurangannya. Media buku cerita
bergambar berbasis AR terbukti

sangat efektif dalam meningkatkan

minat  membaca, memudahkan
pemahaman siswa terhadap isi
bacaan, dan menciptakan
pembelajaran yang lebih interaktif dan

menyenangkan.

E. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan
pembahasan, dapat disimpulkan
bahwa pengembangan buku cerita
berbasis

bergambar Augmented

Reality dalam pembelajaran
membaca pemahaman siswa kelas IV
sekolah  dasar telah  berhasil
dilaksanakan dengan menggunakan
model ADDIE. Media yang
dikembangkan telah  memenubhi
kriteria valid dan praktis. Validitas
media sangat tinggi dengan indeks
Aiken's V sebesar 0,91 (kategori
sangat valid). Kepraktisan media
sangat tinggi dengan rata-rata skor
90% dari siswa dan 96% dari guru
(keduanya berkategori sangat
praktis). Media ini dapat
menghadirkan objek maya virtual 3D
secara konkret, sesuai dengan
karakteristik siswa SD yang berada
pada tahapan operasional konkret.
Pengembangan media ini juga sejalan
dengan tuntutan Kurikulum Merdeka

yang menekankan pembelajaran
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berpusat pada siswa, kreativitas,

inovasi, dan pemanfaatan teknologi.

Peneliti menyarankan agar guru
menggunakan media pembelajaran
buku cerita berbasis AR dalam
pengajaran membaca untuk
menghadirkan pengalaman belajar
yang lebih inovatif. Bagi peneliti
selanjutnya, disarankan untuk
melakukan pengujian efektivitas untuk
mengevaluasi pengaruh penggunaan
media terhadap peningkatan
membaca pemahaman siswa secara
kuantitatif.
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