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ABSTRAK  

Pemahaman konsep sains pada jenjang sekolah dasar merupakan fondasi utama dalam membangun 
literasi sains serta menyiapkan peserta didik untuk menghadapi pembelajaran pada jenjang selanjutnya. 
Namun, pembelajaran sains di sekolah dasar masih menghadapi berbagai permasalahan, seperti 
rendahnya pemahaman konsep dan kurangnya media pembelajaran yang menarik serta kontekstual. 
Seiring dengan perkembangan era digital, integrasi teknologi dalam pembelajaran menjadi kebutuhan 
yang tidak dapat dihindari. Salah satu alternatif yang dapat digunakan adalah pemanfaatan media 
pembelajaran digital berupa storybook digital interaktif berbasis Augmented Reality (AR) yang mampu 
menyajikan konsep sains secara visual, konkret, dan interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk (1) 
mendeskripsikan proses pengembangan storybook digital berbasis AR untuk meningkatkan pemahaman 
konsep sains siswa kelas V SD, (2) mengetahui tingkat validitas storybook digital berbasis AR yang 
dikembangkan, dan (3) menganalisis peningkatan pemahaman konsep sains siswa setelah menggunakan 
media tersebut. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Development) dengan 
menggunakan model ADDIE yang meliputi tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan 
evaluasi. Teknik pengumpulan data yang digunakan meliputi wawancara, observasi, angket, pre-test dan 
post-test, serta dokumentasi. Teknik analisis data dilakukan secara kualitatif dan kuantitatif deskriptif, 
khususnya terhadap hasil validasi ahli yang dianalisis menggunakan skala Likert. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa (1) proses pengembangan storybook digital berbasis AR telah dilaksanakan dengan 
baik sesuai tahapan ADDIE, (2) hasil validasi dari ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa menunjukkan 
kriteria “sangat valid”, dan (3) terdapat peningkatan pemahaman konsep sains siswa kelas V SD setelah 
penggunaan media. Berdasarkan hasil tersebut, storybook digital interaktif berbasis AR dinyatakan sangat 
valid dan layak digunakan sebagai media pembelajaran sains di sekolah dasar. 

Kata-kata kunci: Augmented Reality; Buku cerita digital; Konsep sains siswa SD 

PENDAHULUAN  

Pemahaman konsep sains di tingkat sekolah dasar merupakan fondasi penting dalam membentuk 
literasi ilmiah yang kuat serta kesiapan peserta didik menghadapi pembelajaran lanjutan. Penelitian di 
Indonesia menunjukkan bahwa kemampuan pemahaman konsep sains peserta didik masih tergolong rendah, 
dengan rata‑rata nilai tes sekitar 46,7 dari skala 100 dan hampir 43% peserta didik berada pada kategori 
pemahaman rendah. Rendahnya pemahaman ini dipicu oleh berbagai faktor, termasuk gaya pengajaran 
tradisional yang masih didominasi pendekatan guru‑sentris dan kurangnya inovasi media pembelajaran. 

Di sisi lain, penelitian yang dilakukan Ainul et al. (2025) menegaskan bahwa penerapan metode 
pembelajaran yang lebih interaktif seperti media visual, digital, dan teknologi Augmented Reality (AR) dapat 
secara signifikan meningkatkan pemahaman konsep peserta didik. Penelitian Nurhayati & Widodo (2021) 
menjelaskan bahwa penerapan model pembelajaran Nature of Science (NOS) secara signifikan meningkatkan 
pemahaman hakikat sains peserta didik kelas V, dengan hasil post-test lebih tinggi dibanding pre-test. Hal ini 
didukung oleh penelitian yang dilakukan oleh Adi & Widodo (2018), yang menegaskan bahwa sebagian besar 
peserta didik hanya mencapai tingkat pemahaman menengah terhadap hakikat sains, sehingga rekomendasi 
diarahkan pada kebutuhan penggunaan pendekatan reflektif eksplisit dalam kurikulum Ilmu Pengetahuan 
Alam (IPA) Sekolah Dasar (SD). 

https://doi.org/10.24246/juses.v9i2p18-27
mailto:androsmarccel37@gmail.com


Jurnal Sains dan Edukasi Sains, Vol. 9, No. 2, Agustus 2026: 18–27 

Rosi & Rosidah: Storybook digital berbasis Augmented Reality ... 19 

Di Indonesia, kinerja rata-rata siswa berusia 15 tahun dalam bidang sains hanya mencapai 383 poin, 
dibandingkan dengan rata-rata 485 poin di negara-negara OECD  (PISA, 2022). Di tingkat pendidikan dasar, 
peserta didik sering mengalami kesulitan dalam memahami konsep-konsep sains yang abstrak dan penuh 
istilah teknis. 

Penelitian yang dilakukan Sundari (2024) menyatakan bahwa siswa mengalami kesulitan khusus pada 
materi sumber energi karena kombinasi faktor internal seperti minat dan motivasi rendah, sedangkan secara 
eksternal dapat disebutkan berupa minimnya media pembelajaran yang memfasilitasi pemahaman peserta 
didik. Selain itu, penelitian Putri et al. (2024) juga menegaskan bahwa rendahnya pemahaman konsep dipicu 
oleh faktor internal, terutama minat dan rasa percaya diri, serta kondisi fisik yang kurang mendukung seperti 
kelelahan atau kesehatan menurun.  

Dalam era digital saat ini, integrasi teknologi dalam pendidikan menjadi suatu keharusan untuk 
meningkatkan kualitas pembelajaran. Media pembelajaran digital, seperti aplikasi edukasi, video 
pembelajaran, dan platform pembelajaran memungkinkan peserta didik untuk belajar secara mandiri, kapan 
saja, dan dimana saja. Teknologi seperti AR, Virtual Reality (VR), dan kecerdasan buatan (Artificial 
Intelligence, disingkat AI) juga mulai diterapkan untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif 
dan imersif. Dengan begitu media pembelajaran tidak lagi terbatas pada alat fisik, tetapi juga memanfaatkan 
teknologi canggih untuk memperkaya proses belajar. Perubahan ini memberikan dampak positif bagi dunia 
pendidikan, karena dapat meningkatkan kualitas pembelajaran, mempercepat pemahaman peserta didik, 
mengakomodasi gaya belajar peserta didik yang beragam (Indarta et al., 2022). Salah satu teknologi yang 
menunjukkan potensi besar dalam dunia pendidikan yaitu AR. AR memungkinkan penggabungan elemen 
virtual dengan dunia nyata, menciptakan pengalaman belajar yang interaktif dan imersif. Penelitian yang 
dilakukan oleh Setiawan & Martin (2023) menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis AR 
dapat meningkatkan minat belajar siswa sekolah dasar secara signifikan, dengan siswa menunjukkan 
antusiasme dan partisipasi aktif yang lebih tinggi dibandingkan metode pembelajaran konvensional. Hal ini 
menunjukkan bahwa AR dapat menjadi alat yang efektif dalam meningkatkan minat dan keterlibatan belajar 
siswa dalam proses pembelajaran. 

Storybook digital adalah suatu bentuk kombinasi antara storybook dalam bentuk fisik dengan teknologi 
digital. Storybook yang awalnya hanya terdiri atas gambar dan teks narasi kini dapat memiliki audio, musik, 
atau bahkan video. Salah satu keunggulan storybook digital adalah mudah diakses sehingga dapat digunakan 
sebagai media pembelajaran bagi anak-anak. Storybook digital dapat berbentuk interaktif, di mana pembaca 
dapat berinteraksi layaknya buku fisik maupun non-interaktif seperti dalam bentuk video animasi. Salah satu 
bentuk pengimplementasian storybook digital, baik interaktif maupun non-interaktif, adalah melalui game 
edukasi (Pasaka et al., 2022). Menurut penelitian Islamiati et al. (2024), storybook digital adalah buku cerita 
bergambar digital yang dikembangkan menggunakan model ADDIE, meliputi tahap: analisis, perancangan 
konten dan media, pengembangan, implementasi, serta evaluasi, dan dikemas dengan narasi, ilustrasi, dan 
interaksi digital yang memperkaya pengalaman belajar siswa. Komponen utama storybook digital meliputi: 
(1) teks naratif sebagai jalur cerita; (2) ilustrasi bergambar digital yang mendukung visualisasi konten; (3) 
animasi atau simulasi interaktif yang merespon input pengguna; (4) audio narasi dan efek suara untuk 
memperkaya pengalaman; serta (5) antarmuka navigasi yang mudah digunakan dan interaktif. Penelitian Fitri 
et al. (2023) pada materi siklus air menyatakan bahwa storybook digital berbasis literasi sains memiliki N-
Gain sebesar 76,8%, disertai validasi ahli materi/teknis tinggi—menunjukkan media ini efektif dan layak 
digunakan dalam pembelajaran konseptual di SD. Storybook sebagai media pembelajaran memiliki peran 
strategis dalam meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah dasar, khususnya dalam menumbuhkan 
minat belajar dan literasi peserta didik. 

Dalam penelitian (Apriliana & Rosidah, 2025), storybook tidak hanya diposisikan sebagai media bacaan, 
tetapi sebagai sarana pembelajaran terpadu yang memadukan unsur teks, ilustrasi visual, dan konteks 
pembelajaran yang dekat dengan kehidupan siswa. Storybook dinilai mampu membantu siswa memahami 
konsep secara lebih konkret melalui narasi cerita yang sistematis dan visualisasi yang menarik. Penelitian 
sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif digital dalam pembelajaran sains dapat 
meningkatkan keterampilan proses ilmiah peserta didik. Penelitian yang dilakukan Dewi et al. (2022) 
melaporkan bahwa penggunaan lembar kerja digital interaktif berbasis level inkuiri (Interactive Digital 
Worksheets, disingkat IDW) berhasil meningkatkan skor kemampuan proses sains (SPS) siswa SD kelas V 
secara signifikan (p = 0,000), dengan besaran efek 66,18%. Selain itu, penggunaan teknologi imersif seperti 
AR dan VR dalam pendidikan STEM (Science, Technology, Engineering, Mathematics) juga menghasilkan 
peningkatan pemahaman konsep dan motivasi belajar. Sebuah meta-analisis terbaru menunjukkan bahwa 
AR memungkinkan integrasi visualisasi tiga dimensi dan interaksi waktu nyata, yang secara signifikan 
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meningkatkan hasil kognitif (prestasi akademik, pemecahan masalah) dan afektif (minat, motivasi) siswa 
sains. Selain itu, bukti dari tinjauan sistematis dalam konteks K–12 menegaskan bahwa perangkat AR/VR 
terutama yang bersifat imersif meningkatkan realisme, keterlibatan, dan kemampuan siswa melakukan 
eksperimen virtual, yang sulit dicapai oleh metode konvensional (Koç & Kanadli, 2025). Teknologi interaktif 
tidak hanya memperkuat pemahaman konseptual, tetapi juga mempengaruhi aspek afektif seperti 
keterlibatan peserta didik dan berpikir kritis peserta didik SD. Maka berdasarkan uraian latar belakang 
tersebut, dikembangkan sebuah media sebagai bahan ajar dalam penelitian yang berjudul Storybook Digital 
berbasis AR: Media untuk meningkatkan pemahaman konsep sains siswa SD. 

Berdasarkan uraian latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk: (1) mengembangkan media 
Storybook Digital berbasis AR pada materi sains sekolah dasar; (2) mengetahui tingkat kelayakan media 
Storybook Digital berbasis AR berdasarkan validasi ahli media, ahli materi, dan praktisi pendidikan; serta (3) 
mengetahui efektivitas penggunaan media Storybook Digital berbasis AR dalam meningkatkan pemahaman 
konsep sains siswa sekolah dasar. 

METODE PENELITIAN 

Jenis penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Research and Development, 
disingkat R&D). Menurut Sugiyono (2011), penelitian dan pengembangan yaitu metode penelitian yang 
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. Model pada 
penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 
Evaluation) yang sering digunakan dalam pengembangan media pembelajaran karena memiliki langkah-
langkah yang terstruktur dan sistematis (Branch, 2009). Berdasarkan penjelasan di atas, model ADDIE dipilih 
untuk mengembangkan media pembelajaran bagi sekolah dasar. Model ADDIE ini cocok digunakan dalam 
pengembangan media pembelajaran digital berbasis AR karena bersifat sistematis dan fleksibel sehingga 
dapat menyesuaikan kebutuhan pengguna serta kondisi sekolah dasar (Syahid et al., 2024). Model ADDIE 
dipilih peneliti karena memiliki alur sistematis dan fleksibel dalam mengembangkan media pembelajaran 
secara terstruktur serta relevan dengan pengembangan media berbasis teknologi dalam pembelajaran sains 
saat ini. Prosedur yang digunakan peneliti dalam mengembangkan produk Storybook Digital berbasis AR 
untuk meningkatkan pemahaman konsep sains pada siswa kelas V SD mengikuti tahapan R&D. Langkah-
langkah model ADDIE disajikan pada Gambar 1.  

 
Gambar  1. Langkah-langkah model ADDIE 

 
Analisis 

Tahap analisis dalam model ADDIE adalah langkah pertama yang sangat krusial. Pada tahap ini, 
pengembang harus mengidentifikasi kebutuhan, tujuan pembelajaran, dan karakteristik peserta didik. 
Menurut Sugiyono (2011), analisis yang baik akan menghasilkan pemahaman yang jelas tentang apa yang 
harus diajarkan dan mengapa. Hal ini mencakup pengumpulan data melalui survei, wawancara, dan observasi 
untuk menentukan kekuatan dan kelemahan peserta didik. 
a) Analisis kurikulum  

Berdasarkan UU No. 20 Tahun 2003 Pasal 36 Ayat 2 menyebutkan bahwa kurikulum pada semua jenjang 
dan jenis pendidikan dikembangkan dengan prinsip diversifikasi sesuai dengan satuan pendidikan, 
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potensi daerah, dan peserta didik. Berdasarkan pernyataan di atas maka peneliti melakukan analisis 
terhadap capaian pembelajaran pada materi kelas V SD, materi yang diambil oleh peneliti yaitu materi 
tentang ekosistem sesuai dengan kurikulum merdeka. 

b) Analisis karakteristik peserta didik 
Analisis ini bertujuan untuk menganalisis karakter peserta didik ketika pembelajaran IPAS baik dari segi 
literasi, keterlibatan, motivasi, latar belakang pengalaman, dan pemahaman terhadap konsep sains.  

c) Hambatan pembelajaran 
Analisis ini bertujuan untuk menganalisis proses pembelajaran siswa dan guru yang meliputi metode 
mengajar yang digunakan guru, bahan ajar, media pembelajaran yang digunakan guru serta keterlibatan 
siswa. 

 
Desain  

Setelah tahap analisis dilakukan, langkah selanjutnya peneliti melakukan tahap perencanaan mengenai 
video pembelajaran yang akan dibuat, dengan menyusun bahan-bahan dan membuat acuan bagian-bagian 
video pembelajaran. Berdasarkan materi yang telah disampaikan, peneliti memulai untuk membuat 
storybook dengan merancang media yang akan dipakai dan storyboard terlebih dahulu. 
1) Pemilihan media 

Dalam pemilihan media ini ditentukan media pembelajaran yang paling tepat untuk menyajikan materi 
pembelajaran. Pemilihan media pembelajaran yang dikembangkan hendaknya disesuaikan dengan hasil 
yang diperoleh pada kesesuaian dengan kebutuhan pengguna. Pemilihan format pada media juga 
disesuaikan dengan faktor yang mempengaruhi proses pembelajaran. Berdasarkan tahap analisis yang 
sudah dilakukan, maka ditentukan media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti berupa bahan 
bacaan (storybook). Media storybook yang dikembangkan oleh peneliti dibuat dan didesain melalui 
program aplikasi/web editor bernama Canva Pro dan Assembler Edu Pro, seperti pada Gambar 2 dan 3. 
Kedua aplikasi dipilih karena memilliki fitur dan elemen yang lebih lengkap dibandingkan dengan 
platform lainnya. Adapun pemilihan format meliputi penentuan format output dari produk yang 
dikembangkan oleh peneliti seperti Gambar 2 dan 3. 

  
Gambar 2. Aplikasi Canva Pro Gambar 3. Aplikasi Assembler Edu Pro 

 
2) Rancangan Awal 

Rancangan awal berupa storyboard disiapkan untuk dikembangkan hingga menghasilkan produk awal 
yang masih memerlukan pengujian. Rancangan ini dibuat dengan mempertimbangkan hasil dari tahap 
analisis. Secara garis besar, cerita pada storyboard menceritakan tentang tiga anak SD yang menyukai 
petualangan, yaitu Raka, Dino, dan Sinta. Cerita diawali dengan Raka yang mendapati sungai di dekat 
rumahnya tiba-tiba tercemar dan airnya berubah warna menjadi cokelat. Keesokan harinya, Raka 
bertanya kepada gurunya di kelas serta mengajak kedua temannya untuk mencari tahu penyebab air di 
dekat rumahnya berubah menjadi cokelat. Mereka bertiga menjelajah menyusuri sungai hingga masuk 
ke hutan sampai akhirnya menemukan penyebab utama pencemaran air sungai tersebut, yaitu adanya 
pipa pembuangan minyak yang sangat besar sehingga menyebabkan sungai tercemar, menjadi sangat 
kotor, dan berwarna cokelat pekat. 

3) Desain awal  
Desain awal yang dimaksud merupakan desain storybook yang telah dibuat dan disesuaikan dengan hasil 
observasi dan wawancara, serta dibuat menggunakan aplikasi Canva. Beberapa cuplikan buku dapat 
dilihat di Gambar 4, yang berisi bagian pendahuluan yang terdiri atas sampul luar, sampul dalam, dan 
pengenalan tokoh. 

Setelah seluruh tahap tersebut selesai dilakukan, produk media pembelajaran yang dikembangkan adalah 
storybook digital berbasis AR untuk meningkatkan pemahaman konsep sains pada siswa kelas V SD. 
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Gambar  4. Desain awal 

 
Pengembangan  

Pengembangan mencakup pembuatan konten, pengujian, dan revisi materi ajar (Insan, 2021). Pada 
tahapan ini peneliti melakukan pembuatan produk berupa media pembelajaran dari materi ekosistem yang 
ada pada peserta didik kelas V SD, dengan berbagai tahapan yang dilalui mulai dari analisis, desain hingga 
pengembangan produk berupa media pembelajaran storybook (Sakila, 2020). Dalam tahap pengembangan 
peneliti mengumpulkan elemen-elemen yang dapat menjadi pendukung.  
1) Validasi ahli  

Tahap validasi ahli merupakan penilaian oleh ahli sesuai dengan bidangnya. Para ahli pastinya akan 
memvalidasi atau menilai kelayakan pada sebuah rancangan produk awal berdasarkan lembar validasi 
produk. Dalam penelitian ini, validasi produk dilakukan oleh ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa 
(Sakila, 2020).  

2) Revisi produk  
Setelah produk yang dihasilkan divalidasi oleh ahli, maka dapat diketahui kelemahannya. Selanjutnya, 
kelemahan tersebut diperbaiki sampai dengan memenuhi syarat sesuai dengan saran validator hingga 
tercapai kriteria valid/layak. 
 

Implementasi 
Tahap implementasi adalah langkah berikutnya dalam model ADDIE, di mana materi ajar yang telah 

dikembangkan diterapkan dalam konteks pembelajaran nyata. Implementasi mencakup pelaksanaan 
pembelajaran di kelas, penggunaan metode pengajaran yang telah dirancang, dan penerapan evaluasi 
formatif (Insan, 2021).  
 
Evaluasi  

Tahap terakhir dalam model ADDIE adalah evaluasi. Evaluasi dilakukan untuk menilai efektivitas 
pembelajaran dan untuk mengidentifikasi area yang perlu diperbaiki. Evaluasi dapat dilakukan dalam dua 
bentuk: evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. Evaluasi formatif dilakukan selama proses pembelajaran 
untuk memberikan umpan balik yang konstruktif, sedangkan evaluasi sumatif dilakukan setelah 
pembelajaran untuk menilai pencapaian tujuan (Insan, 2021).  

Data untuk mengetahui ada tidaknya peningkatan pemahaman konsep sains siswa SD diperoleh 
melalui pre-test dan post-test. Pre-test dilaksanakan sebelum kegiatan pembelajaran untuk memperoleh 
data awal dari peserta didik, termasuk pengetahuan dasar yang mereka miliki terkait materi sains yang akan 
dipelajari. Dengan demikian, peneliti dapat memetakan pemahaman awal peserta didik dan menilai 
kebutuhan pembelajaran yang diberikan. Sementara itu, post-test dilakukan setelah seluruh rangkaian 
pembelajaran menggunakan storybook selesai dilaksanakan.  

Kemudian, data dianalisis menggunakan uji statistik deskriptif untuk mengetahui karakteristik data 
pemahaman konsep sains siswa sebelum dan sesudah penggunaan Storybook Digital berbasis AR. 
Selanjutnya, uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah data hasil pre-test dan post-test 
pemahaman konsep sains siswa berdistribusi normal atau tidak. Pengujian normalitas penting dilakukan 
sebagai syarat sebelum melaksanakan uji statistik parametrik. Apabila data berdistribusi normal, analisis 
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dilanjutkan menggunakan uji-t berpasangan (paired samples test) untuk mengetahui apakah terdapat 
perbedaan yang signifikan antara hasil pre-test dan post-test pemahaman konsep sains siswa setelah 
menggunakan Storybook Digital berbasis AR. 

Untuk menentukan peningkatan pemahaman konsep sains siswa, analisis data yang digunakan 
meliputi perhitungan nilai rata-rata pre-test dan post-test menggunakan Excel, serta uji statistik deskriptif, 
uji normalitas, dan uji-t berpasangan (paired samples test) menggunakan SPSS. Untuk menentukan kategori 
efektivitas peningkatan nilai, peneliti menggunakan rumus N-Gain Score (Normalized Gain) (Hake, 1998). 
Rumus ini membandingkan selisih nilai aktual (post-test − pre-test) dengan selisih nilai maksimal yang 
mungkin diraih (100 − pre-test). 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan, atau yang biasa disebut dengan istilah Research 
and Development (R&D). Penelitian ini berfokus pada pengembangan produk media berupa bahan ajar 
bacaan dalam bentuk buku digital interaktif berbasis AR, serta untuk mengetahui apakah terdapat 
peningkatan pemahaman konsep sains setelah menggunakan media storybook tersebut. 

Proses pengembangan Storybook Digital berbasis AR untuk meningkatkan pemahaman konsep sains 
siswa kelas V SD dilakukan peneliti dengan model ADDIE. Data yang diperoleh dari tahap analisis dan desain 
dalam pengembangan Storybook Digital interaktif berbasis AR menunjukkan bahwa proses berjalan dengan 
baik, meskipun menurut peneliti berlangsung dalam waktu yang relatif singkat, yaitu tahap analisis hanya 
memerlukan waktu 4 hari, sedangkan tahap desain memerlukan waktu 1 bulan. 

Tahap analisis dalam penelitian ini membuktikan bahwa peserta didik kelas V-A di SD Negeri (SDN) 
Kebraon 1/436 Surabaya sebagian besar sudah lancar membaca; hanya terdapat dua peserta didik yang 
belum lancar membaca, sehingga penyampaian materi tetap dapat diterima dengan baik. Selain itu, peserta 
didik kelas V-A SDN Kebraon 1/436 Surabaya juga menyukai pelajaran IPAS karena melalui mata pelajaran 
tersebut mereka dapat bereksperimen, berkreasi, dan mengeksplorasi hal-hal yang sering terjadi dalam 
kehidupan sehari-hari mereka. Di SDN Kebraon 1/436, pembelajaran menggunakan media digital seperti 
storybook digital berbasis AR ini belum pernah diterapkan sebelumnya. Dengan adanya pembelajaran 
menggunakan media ini, peserta didik dapat belajar sambil bermain sekaligus mengeksplorasi hal-hal yang 
menjadi misteri pada setiap elemennya, yang dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. Selanjutnya, 
hasil dari tahap analisis ini ditindaklanjuti ke tahap perencanaan (desain). 

Pada tahap desain, dilakukan pemilihan media, pembuatan storybook, dan penyusunan desain awal 
agar tercipta media Storybook Digital interaktif berbasis AR yang menarik. Materi yang disajikan dalam 
storybook disesuaikan dengan hasil analisis yang telah dilakukan, baik dari segi capaian pembelajaran 
maupun tujuan pembelajaran. Setelah tahap desain selesai, penelitian dilanjutkan ke tahap pengembangan. 

Tahap pengembangan dilakukan melalui beberapa langkah, yaitu mengembangkan produk yang telah 
didesain, menguji validitasnya kepada dosen ahli, melakukan revisi, dan melaksanakan uji coba lapangan. 
Tahap pengembangan ini terbagi menjadi dua, yaitu uji teoretis dan uji empiris. Uji teoretis merupakan teknik 
evaluasi formatif berupa validasi atau penilaian kelayakan oleh ahli di bidangnya terhadap produk yang 
dikembangkan, sedangkan uji empiris merupakan uji coba produk kepada pengguna setelah produk melewati 
tahap validasi dan perbaikan sesuai saran ahli. Pada tahap uji coba, peneliti menggali informasi mengenai 
ada tidaknya peningkatan pemahaman sains peserta didik kelas V setelah penerapan produk yang 
dikembangkan. Hasil perolehan dalam tahap pengembangan ini akan dijelaskan pada bagian kelayakan 
storybook. 

Penelitian pengembangan ini melibatkan tiga dosen ahli dan tiga guru ahli, yaitu ahli media, ahli materi, 
dan ahli bahasa. Proses validasi dilakukan pada tanggal 18–26 November 2025. 

  
Media  

Validasi ahli media dilakukan dengan tujuan menguji kelayakan produk storybook digital interaktif 
berbasis AR yang dikembangkan dari aspek tampilan, fungsional, manfaat, dan penyajian. Ahli media yaitu 
Dr. Cholifah Tur Rosidah, M.Pd. yang merupakan dosen Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar 
Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan di Universitas PGRI Adi Buana Surabaya. Validasi ahli media 
dilaksanakan secara offline pada Senin, 3 November 2025 di Universitas PGRI Adi Buana Surabaya Gedung 
Pendidikan Guru Sekolah Dasar Lantai 1 dan dilaksanakan secara offline pada 4 November 2025 di SDN 
Kebraon 1/Surabaya. Proses pada validasi ahli media dilakukan dalam satu tahap karena nilai validasi yang 
tinggi namun terdapat sedikit saran perbaikan namun masih aman oleh validator terkait perbaikan produk 
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storybook digital interaktif berbasis AR dari segi QR Barcode. Hasil validasi tersebut dapat dilihat nilai dari 
dosen ahli yaitu 86,25% dan nilai dari guru ahli yaitu 91,25% sedangkan rata-rata dari validator tersebut 
adalah 88,57%, maka jika dicocokkan dengan tabel kriteria kelayakan, maka persentase tingkat kevalidan ini 
termasuk kedalam kriteria sangat layak(sangat valid). Validator juga memberikan kesimpulan bahwa produk 
storybook digital interaktif berbabasis AR ini sangat layak digunnakan tanpa revisi. 
 
Materi 

Validasi yang dilakukan oleh dosen ahli media dan guru ahli bertujuan untuk mendapatkan informasi, 
kritik, dan saran agar produk yang dikembangkan dapat menjadi produk yang berkualitas. Hasil validasi 
menunjukkan nilai dari dosen ahli sebesar 85,45% dan nilai dari guru ahli sebesar 87,27%, sedangkan rata-
rata dari kedua validator tersebut adalah 86,36%. Jika dicocokkan dengan tabel kriteria kelayakan, persentase 
tingkat kevalidan ini termasuk ke dalam kriteria sangat layak (sangat valid). 
 
Bahasa 

Proses validasi ahli bahasa dilakukan dalam satu tahap karena nilai validasi yang diperoleh sudah tinggi. 
Hasil validasi menunjukkan nilai dari dosen ahli sebesar 84,45% dan nilai dari guru ahli sebesar 84,44%, 
sedangkan rata-rata dari kedua validator tersebut adalah 84,44%. Jika dicocokkan dengan tabel kriteria 
kelayakan, persentase tingkat kevalidan ini termasuk ke dalam kriteria sangat layak (sangat valid). 
 
Revisi 

Revisi produk berdasarkan saran dan masukan validator memiliki peran penting dalam 
menyempurnakan produk storybook. Melalui analisis kualitatif ini, tim pengembang dapat mengidentifikasi 
area yang memerlukan perbaikan dan menerapkan perubahan yang relevan. Menganalisis saran dan 
masukan ini melibatkan pemahaman mendalam tentang masalah yang dihadapi dan potensi solusinya, serta 
peneliti mencari tahu bagian mana yang perlu diperbaiki dan cara terbaik untuk mengatasi kekurangan 
tersebut. Berdasarkan proses validasi ahli, hanya terdapat satu saran dan masukan untuk perbaikan media 
storybook yang dikembangkan peneliti sebelum dilaksanakannya uji coba. Saran dan masukan tersebut 
diperoleh dari guru ahli. 

Tahap uji coba kepada peserta didik dilaksanakan untuk menguji segi media, materi, dan bahasa dalam 
Storybook Digital interaktif berbasis AR, guna mengetahui apakah dapat meningkatkan pemahaman konsep 
sains peserta didik SD. Peserta didik yang dipilih peneliti dalam uji coba storybook digital interaktif ini adalah 
peserta didik kelas V-A SDN Kebraon 1/436 Surabaya. Pemilihan peserta didik ini telah disesuaikan dengan 
saran dari guru. Uji coba yang dilakukan peneliti ini dilaksanakan selama 35 menit × 2 (2 JP). Setelah membaca 
storybook dan menggunakan fitur AR, peserta didik diberikan lembar pre-test dan post-test yang selanjutnya 
dianalisis oleh peneliti untuk mengukur peningkatan pemahaman konsep sains peserta didik kelas V SD. 

Berdasarkan data dari 26 responden, terjadi peningkatan nilai yang nyata. Rata-rata nilai meningkat 
dari 75,38 (pre-test) menjadi 89,54 (post-test), dengan kenaikan sebesar 14,16 poin. Rentang nilai pada post-
test juga menjadi lebih baik, dengan nilai terendah sebesar 80. Peningkatan hasil belajar tersebut memiliki 
nilai N-Gain Score sebesar 0,575, yang menempatkannya pada kategori sedang. Secara persentase (57,5%), 
perlakuan tersebut dinilai cukup efektif dalam meningkatkan kompetensi siswa. 

Berdasarkan pengembangan Storybook Digital berbasis AR untuk meningkatkan pemahaman konsep 
sains pada siswa kelas V SD, tahap proses dinyatakan berjalan dengan lancar sesuai dengan langkah-langkah 
model ADDIE. Penelitian yang telah dilakukan oleh Millenia (2023) menyatakan bahwa media buku cerita 
bergambar digital sangat layak digunakan untuk meningkatkan kualitas disiplin peserta didik. Hal ini 
disebabkan oleh penggunaan media digital interaktif yang dirancang untuk meningkatkan minat dan 
keterlibatan siswa melalui elemen visual yang menarik, serta materi yang dimuat dalam media pembelajaran 
disesuaikan dengan capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran. 

Media pembelajaran yang dikembangkan dapat membantu dan memudahkan guru dalam 
menyampaikan materi siklus air pada pembelajaran kelas V SD menggunakan media PowerPoint (Fitri et al., 
2023). Pengembangan buku cerita berbasis AR lebih banyak menggunakan gambar dan tulisan. Hal ini 
dilakukan agar dapat menampilkan gambar dan tulisan yang ada pada buku cerita asli menjadi tiga dimensi. 
Berdasarkan hasil penelitian (Novia et al., 2023), media pembelajaran buku cerita digital mendapatkan 
respons positif dari pengguna, baik guru maupun siswa. Media pembelajaran tersebut juga dapat 
meningkatkan motivasi siswa dalam pembelajaran (Abdulatif, 2024). E-storybook dapat digunakan sebagai 
salah satu strategi pembelajaran yang dapat mendukung tercapainya kompetensi siswa, khususnya dalam 
membantu kemampuan berbicara siswa dan kemampuan memahami isi cerita (Agustina & Kurniasih, 2015). 
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KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan media Storybook Digital interaktif berbasis AR untuk 
meningkatkan pemahaman konsep sains siswa kelas V SD, maka didapatkan kesimpulan sebagai berikut: 
1. Proses pengembangan Storybook Digital berbasis AR untuk meningkatkan pemahaman konsep sains 

pada siswa kelas V SD didesain menggunakan Canva Pro dan Assembler Edu, serta dikembangkan 
menggunakan model ADDIE. Proses pengembangan ini dikategorikan layak karena seluruh tahapan 
berjalan dengan lancar. 

2. Validitas produk pengembangan Storybook Digital berbasis AR untuk meningkatkan pemahaman konsep 
sains pada siswa kelas V SD dapat dilihat dari hasil validator. Berdasarkan perhitungan oleh dosen ahli 
dan guru ahli media di atas, dapat diketahui bahwa persentase tingkat kevalidan mencapai 88,57%. Jika 
dicocokkan dengan tabel kriteria kelayakan, persentase tingkat kevalidan ini termasuk ke dalam kriteria 
sangat layak (sangat valid). Berdasarkan perhitungan oleh dosen ahli dan guru ahli materi, persentase 
tingkat kevalidan mencapai 86,36%, yang juga termasuk ke dalam kriteria sangat layak (sangat valid). 
Berdasarkan perhitungan rata-rata oleh dosen ahli dan guru ahli bahasa, persentase tingkat kevalidan 
mencapai 84,44%, yang juga termasuk ke dalam kriteria sangat layak (sangat valid). 

3. Peningkatan pemahaman konsep sains peserta didik setelah penerapan Storybook Digital berbasis AR 
terlihat dari data 26 responden yang menunjukkan peningkatan nilai secara nyata. Rata-rata nilai 
meningkat dari 75,38 (pre-test) menjadi 89,54 (post-test), dengan kenaikan sebesar 14,16 poin. Rentang 
nilai pada post-test juga menjadi lebih baik, dengan nilai terendah sebesar 80. Pada uji prasyarat, hasil 
uji normalitas menunjukkan bahwa data berdistribusi normal karena nilai signifikansi (Sig.) pada uji 
Shapiro-Wilk untuk pre-test (0,546) dan post-test (0,257) lebih besar dari 0,05. Hasil uji hipotesis 
menggunakan paired samples test menunjukkan nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000, yang berarti terdapat 
pengaruh yang signifikan dari perlakuan yang diberikan terhadap hasil belajar siswa. Peningkatan 
pemahaman konsep sains tersebut memiliki nilai N-Gain Score sebesar 0,575, yang menempatkannya 
pada kategori sedang. Secara persentase (57,5%), perlakuan tersebut dinilai cukup efektif dalam 
meningkatkan kompetensi siswa. 

Metode penggunaan media Storybook Digital interaktif berbasis AR yang peneliti terapkan berhasil 
meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan dengan efektivitas yang cukup baik (kategori sedang), dan 
data yang digunakan telah memenuhi syarat statistik yang valid. 
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