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ABSTRACT  ARTICLE INFO 
Education is an important foundation for character development and improving the quality of 
human resources. In the ever-evolving landscape of classroom learning, teachers play an 
important role as facilitators in creating innovative and student-centered learning 
environments. This research explores the integration of Augmented Reality (AR) into E-
Modules as innovative digital teaching materials. This research uses a literature review 
approach to explore the role of AR in developing interactive e-modules, which aims to increase 
student engagement and understanding regarding abstract concepts in learning. This research 
collects data from relevant research results, emphasizing the role of e-modules and AR in 
adapting to the era of digitalization. The findings show a significant positive impact of using AR 
in learning, reflected in an increase in student interest by 94 percent and an increase in 
understanding of the material by 90 percent. In addition, aspects such as appearance 
components and feasibility received positive responses of 88 percent and 84 percent 
respectively. This research shows that the integration of AR into the E-Module has a positive 
effect on student participation and understanding. The positive response from students 
highlights the potential of AR in creating an engaging learning process. 
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ABSTRAK 
Pendidikan merupakan landasan penting bagi pengembangan karakter dan peningkatan kualitas sumber daya manusia. Dalam lanskap 
pembelajaran di kelas yang terus berkembang, guru memainkan peran penting sebagai fasilitator dalam menciptakan lingkungan 
pembelajaran yang inovatif dan berpusat pada peserta didik. Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi integrasi Augmented Reality 
(AR) ke dalam E-Modul sebagai bahan ajar digital inovatif. Pendekatan tinjauan literatur digunakan untuk mengeksplorasi peran AR 
dalam pengembangan e-modul interaktif yang bertujuan untuk meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran dan 
pemahamannya mengenai konsep-konsep abstrak dalam pembelajaran. Penelitian ini mengumpulkan data dari hasil penelitian yang 
relevan, menekankan peran e-modul dan AR dalam beradaptasi dengan era digitalisasi. Temuannya menunjukkan adanya dampak 
positif yang signifikan penggunaan AR dalam pembelajaran, tercermin dari peningkatan minat peserta didik sebesar 94 persen dan 
peningkatan pemahaman materi sebesar 90 persen. Selain itu, aspek seperti komponen tampilan dan kelayakan mendapat respons 
positif masing-masing sebesar 88 persen dan 84 persen. Penelitian ini menunjukkan bahwa integrasi AR ke dalam E-Module 
berpengaruh positif terhadap partisipasi dan pemahaman peserta didik. Respons positif dari peserta didik menyoroti potensi AR dalam 
menciptakan proses pembelajaran yang menarik. 
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INTRODUCTION 

Pendidikan merupakan fondasi penting dalam pembentukan karakter dan peningkatan kualitas sumber 
daya manusia. Pada konteks pembelajaran di kelas, guru sebagai fasilitator memiliki peran sentral dalam 
menciptakan lingkungan pembelajaran yang inovatif dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik 
(Septikasari & Frasandy, 2018). Seiring dengan perkembangan zaman, perubahan paradigma belajar, 
dan kemajuan teknologi, guru diharapkan dapat terus berinovasi dalam menggunakan metode, model, 
pendekatan, dan media pembelajaran yang menarik dan relevan (Mea, 2024). Dalam konteks ini, 
pemanfaatan teknologi, khususnya Augmented Reality (AR), menjadi sorotan utama dalam menghadirkan 
pendidikan yang berbasis teknologi. 

Guru bukan hanya sebagai penyampai informasi, tetapi juga sebagai perencana dan evaluator kegiatan 
pembelajaran. Perubahan paradigma belajar menuntut integrasi teknologi dalam desain instruksional dan 
pengembangan media pembelajaran (Rahmawati & Suryadi, 2019). Dalam konteks pembelajaran kimia 
di sekolah menengah misalnya, sering kali peserta didik dihadapkan dengan tantangan konsep yang 
abstrak dan sulit dipahami sehingga hal tersebut dapat mempengaruhi minat dan hasil belajar mereka 
(Jayadiningrat et al., 2017). Rendahnya hasil belajar peserta didik juga dipengaruhi oleh proses 
pembelajaran yang bersifat satu arah dan lebih menekankan pada kompetensi kognitif tingkat rendah. 
Oleh karena itu, diperlukan pendekatan pembelajaran yang lebih interaktif dan melibatkan kompetensi 
kognitif yang tinggi. Pembelajaran yang berhasil memerlukan penyusunan media pembelajaran yang 
sesuai dengan kurikulum, mudah digunakan, menarik, dan bermanfaat (Khaira et al., 2023; Lubis & 
Ikhsan, 2015; Rosyiddin et al., 2023). 

Media pembelajaran tidak hanya berperan sebagai alat penyampaian informasi, tetapi juga dapat 
membantu peserta didik dengan kemampuan kognitif rendah dan mengatasi keterbatasan ruang, waktu, 
serta daya indra. Terlebih lagi, dalam pandemi COVID-19 dan era pembelajaran new normal, media 
pembelajaran menjadi kunci untuk memastikan kelancaran proses pembelajaran, baik secara luring 
maupun daring (Sewang & Aswad, 2021). Bagian integral dari bahan ajar adalah modul, yang dirancang 
secara sistematis dan menarik untuk mencapai kompetensi yang diharapkan. Dalam perkembangan 
teknologi dan informasi, munculnya e-modul interaktif sebagai alternatif bahan ajar digital memberikan 
fleksibilitas bagi peserta didik untuk belajar secara mandiri (Sidiq & Suhendro, 2021). E-modul adalah 
modul elektronik yang dapat diakses tanpa bimbingan langsung dari fasilitator atau guru sehingga hal ini 
memungkinkan peserta didik untuk belajar kapan saja dan di mana saja (Dewi et al., 2022; Yaniawati et 
al., 2021). Menurut Amril dan Thahar e-modul ini memiliki keunggulan dibanding modul biasa yaitu 
mempermudah peserta didik untuk mengakses karena dapat dimuat di tablet atau ponsel. Modul elektronik 
juga dapat didistribusikan dan dibeli dengan mudah, memiliki kemampuan menyesuaikan ukuran huruf 
dan menambahkan teks. Lebih lanjut modul elektronik dipercaya dapat mendukung keterampilan literasi 
orang dewasa ataupun anak-anak di sekolah, terutama anak dengan keterampilan dan pengetahuan huruf 
yang kurang saat masuk sekolah (Amril & Thahar, 2022). 

Beberapa penelitian yang membahas mengenai e-modul sebagai bahan ajar digital pernah dilakukan, di 
antaranya oleh Aulia et al. dalam penelitiannya yang berjudul “Pengembangan Elektronik Modul pada 
Mata Pelajaran IPA Materi Pencemaran Lingkungan Berbasis Inkuiri”. Penelitian tersebut membahas 
pengalaman banyak guru yang masih berpedoman pada bahan ajar pemerintah yang menyebabkan 
peserta didik kurang aktif. Atas alasan tersebut diperlukan pengembangan media berupa e-modul yang 
berbasis ikuiri untuk meningkatkan partisipasi belajar peserta didik (Aulia et al., 2022). Ada juga penelitian 
dari Rahman yang berjudul “Efektivitas Penerapan Flipped Classroom dalam Pembelajaran Jarak Jauh di 
SMA Negeri 9 Makassar” menyatakan hal serupa. Penelitian tersebut membahas pembuatan e-modul 
yang digunakan untuk pembelajaran terbaru barnama flipped classroom, dimana peserta didik 
mempelajari materi di rumah, dan mengerjakan soal di kelas. Pembelajaran flipped classroom dengan 
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menggunakan e-modul tersebut efektif meningkatkan peserta didik dalam mengeksplorasi materi 
pembelajaran (Rahman, 2022). Terakhir, dalam penelitian Murni et al. yang berjudul “E-Modul Tematik 
Interaktif: Membuat Pembelajaran Lebih Menyenangkan dengan Canva di SD” juga menyebutkan bahwa 
pembuatan e-modul ini dapat meningkatkan kemampuan peserta didik di SD dengan lebih layak, praktis 
dan efektif. Dalam penelitiannya disebut bahwa rata-rata skor peserta didik yang belajar menggunakan e-
modul lebih tinggi daripada peserta didik yang tidak diajarkan menggunakan e-modul (Murni et al., 2024). 

Berkaitan dengan penelitian-penelitian tersebut serta dalam rangka menghadapi tantangan era sekarang, 
perlu dilakukan pengembangan bahan ajar modul elektronik interaktif yang didukung oleh teknologi 
multimedia. Pemanfaatan AR dalam e-modul dapat menjadi solusi inovatif untuk meningkatkan daya tarik 
dan efektivitas pembelajaran di era teknologi. Artikel ini akan menjelaskan lebih lanjut tentang eksplorasi 
AR dalam pengembangan e-modul sebagai langkah menuju pendidikan berbasis teknologi yang relevan 
dengan perkembangan zaman. Diharapkan artikel ini dapat dijadikan rujukan untuk pembaca dalam 
mengembangkan media pembelajaran yang menarik bagi peserta didik. 

 

LITERATURE REVIEW 

Pendidikan sebagai pilar utama dalam membentuk karakter dan meningkatkan kualitas sumber daya 
manusia menuntut terus-menerusnya inovasi dalam metode dan media pembelajaran. Guru, sebagai 
perencana dan evaluator kegiatan pembelajaran, memiliki peran sentral dalam menciptakan lingkungan 
pembelajaran yang sesuai dengan perkembangan zaman dan kebutuhan peserta didik (Rahmawati & 
Suryadi, 2019). 

 

Integrasi Teknologi dalam Pembelajaran 

Dewasa ini integrasi teknologi dalam pembelajaran telah menjadi kebutuhan yang mendesak. Kini peran 
guru tidak hanya sebagai penyampai informasi, tetapi juga perlu mengintegrasikan teknologi dalam desain 
pembelajaran. Perubahan paradigma belajar memunculkan tuntutan adopsi teknologi sebagai bagian 
integral dari proses pembelajaran. Pentingnya peran teknologi dalam pembelajaran diperkuat oleh temuan 
bahwa pembaharuan dalam proses pembelajaran menjadi sebuah keniscayaan (Goulart et al., 2022; 
Munna & Kalam, 2021). Transformasi dalam pendidikan, terutama dalam pengembangan sistem dan 
proses pembelajaran, telah menjadi suatu kebutuhan yang tidak dapat dihindari (Isma et al., 2022). Proses 
pembelajaran konvensional yang dianggap tidak relevan dengan perkembangan zaman yang dipengaruhi 
oleh kemajuan teknologi memerlukan penyesuaian melalui integrasi teknologi (Jayadiningrat et al., 2017). 
Salah satu tindakan untuk mengupayakan integrasi ini adalah dengan memanfaatkan teknologi dalam 
pembelajaran, seperti penggunaan multimedia presentasi, video editor, dan media pembelajaran lainnya. 
Hal tersebut akan menunjukkan bahwa media presentasi multimedia memberikan dampak signifikan pada 
hasil belajar peserta didik (Haniko et al., 2023). Pemanfaatan multimedia untuk presentasi tidak hanya 
meningkatkan efektivitas pembelajaran, tetapi juga memberikan fleksibilitas dalam pemahaman konsep 
oleh peserta didik, memanfaatkan elemen indra seperti audio, visual, dan audio visual. 

Di Indonesia integrasi teknologi informasi dalam pembelajaran masih bersifat implementatif dan adaptif. 
Penggunaan teknologi digital, seperti e-modul yang dieksplorasi dalam penelitian ini, memberikan peluang 
bagi peserta didik untuk mencari sumber informasi lebih luas, mengasah soft skill terkait teknologi, dan 
membuat proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan kreatif (Suryansyah & Hasanah, 2024). Oleh 
karena itu, eksplorasi AR dalam e-modul sebagai bagian dari pendidikan berbasis teknologi dapat menjadi 
langkah inovatif yang relevan dengan tuntutan zaman dan perkembangan teknologi. 
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Peran Guru sebagai Fasilitator dan Inovator Pembelajaran 

Peran guru sebagai fasilitator dalam menciptakan lingkungan pendidikan yang menyenangkan membawa 
dampak yang signifikan pada perkembangan kreativitas peserta didik. Lingkungan yang dirancang dengan 
baik tidak hanya memberikan kenyamanan fisik, tetapi juga merangsang pemikiran kreatif peserta didik 
sesuai dengan prinsip merdeka belajar yang diusung oleh Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan 
(Mustaghfiroh, 2020). Dalam perannya sebagai fasilitator, guru dapat menciptakan ruang belajar yang 
menarik, merangsang dan melibatkan peserta didik secara aktif, sehingga mereka lebih cenderung terlibat 
dalam proses pembelajaran (Rosarian & Dirgantoro, 2020).  

Selain itu, peran guru sebagai inovator pembelajaran juga termanifestasi melalui penggunaan media 
pembelajaran interaktif berbasis Android. Inovasi ini tidak hanya membuktikan efektivitas dalam 
memberikan pembelajaran yang lebih menarik, tetapi juga mengatasi masalah aksesibilitas pendidikan 
(Ariani et al., 2023). Dengan membuka pintu akses lebih luas kepada sumber daya pembelajaran, 
terutama melalui teknologi, guru dapat mengatasi kesenjangan antara peserta didik dengan akses 
terbatas dan yang memiliki akses lebih besar. Variasi metode pembelajaran yang diimplementasikan oleh 
guru menjadi kunci dalam mewujudkan peran guru sebagai inovator pembelajaran. Penggunaan metode 
yang variatif tidak hanya membuat peserta didik lebih aktif, tetapi juga membantu menghindari kebosanan 
sehingga menjadikan proses pembelajaran lebih dinamis dan relevan (Alga et al., 2024). Faktor-faktor 
yang sudah disebutkan secara bersamaan memiliki kontribusi dalam peningkatan efektivitas 
pembelajaran, khususnya dalam konteks pendidikan berbasis teknologi yang kini terus berkembang. 

 

Peran Media Pembelajaran dalam Pembelajaran Efektif 

Dalam konteks pentingnya peran media pembelajaran untuk mencapai pembelajaran efektif, interaksi 
komunikatif antara pengajar dan peserta didik menjadi fokus utama. Proses komunikasi yang melibatkan 
bentuk satu arah, dua arah, dan banyak arah dianggap sebagai pendekatan efektif dalam membangkitkan 
minat belajar peserta didik (Putri, 2023). Komunikasi ini menciptakan lingkungan di mana peserta didik 
tidak hanya menjadi penerima pasif informasi, tetapi juga aktif terlibat dalam pembelajaran. Pentingnya 
penggunaan media pembelajaran interaktif semakin tergaris dalam era revolusi industri 4.0, khususnya di 
kalangan generasi milenial yang memiliki preferensi terhadap media yang menarik dan berbasis aplikasi 
Android (Firmadani, 2020). Oleh karena itu, guru diharapkan untuk mengadopsi media interaktif seperti 
aplikasi kelas kita, ruang guru, dan Quipper. Penggunaan media ini tidak hanya mencerminkan respons 
terhadap perkembangan zaman, tetapi juga mengakomodasi kebutuhan pembelajaran peserta didik yang 
lebih responsif terhadap teknologi.  

Peran guru dalam menyikapi kemajuan teknologi menjadi semakin vital. Guru bukan hanya sebagai 
penyampai informasi, melainkan sebagai fasilitator dan inovator yang memahami preferensi pembelajaran 
peserta didik. Oleh karena itu, adopsi media pembelajaran interaktif bukan sekadar suatu opsi, tetapi 
menjadi kunci utama dalam membentuk pembelajaran efektif yang sesuai dengan perkembangan zaman 
dan kebutuhan peserta didik (Hamadi et al., 2021; Treve, 2021; Tulaskar & Turunen, 2022). Dengan 
memahami peran media pembelajaran sebagai katalisator interaksi dan pembelajaran aktif, pendidikan 
dapat lebih responsif terhadap dinamika era teknologi. 

 

Augemented Reality (AR) dalam E-Modul sebagai Alternatif Bahan Ajar Digital 

Dalam merespons perubahan era, inovasi dalam pembelajaran menjadi sangat penting, terutama melalui 
pengembangan materi digital yang mampu mengatasi tantangan pembelajaran di sekolah menengah. 
Beberapa penelitian menunjukkan rendahnya keterampilan 4C (Critical Thinking, Creative, 
Communication, and Collaborative) peserta didik, yang dipengaruhi oleh dominasi guru dalam proses 
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pembelajaran dan kurangnya aktivitas berpikir dan berinteraksi peserta didik (Iryani, 2020). Oleh karena 
itu, langkah strategis diambil dengan mengembangkan materi digital untuk pengajaran menggunakan AR 
yang terintegrasi dengan model Contextual Teaching and Learning (CTL).  

Adanya ketidakselarasan desain kegiatan pembelajaran oleh guru dengan kurikulum 2013, khususnya 
dalam mendorong peserta didik menjadi lebih aktif pada proses pembelajaran, menjadi dasar 
pengembangan materi digital berbasis AR dan terintegrasi dengan model CTL (Mantasia & Jaya, 2016). 
Temuan dari penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa materi digital untuk pengajaran dengan AR yang 
terintegrasi dengan model CTL dinilai valid dan praktis dalam meningkatkan keterampilan 4C peserta 
didik. Hal ini sejalan dengan temuan penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa penggunaan materi 
digital dapat meningkatkan keterampilan 4C peserta didik (Sriyanto, 2021). 

Meskipun terdapat kendala teknis terkait spesifikasi smartphone di Indonesia, seperti kamera, prosesor, 
dan ruang penyimpanan yang terbatas, penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa peserta didik 
memberikan respons positif terhadap penggunaan AR dalam pembelajaran (Mardian et al., 2023). Ini 
menandakan bahwa penerapan AR dalam e-modul memiliki potensi besar untuk mengatasi kendala 
transfer pemahaman materi yang abstrak. Dengan aplikasi materi digital ini, peserta didik tidak hanya 
diberi dorongan untuk mengeksplorasi dan memperluas pemahaman materi pembelajaran, tetapi juga 
diberi kesempatan untuk mengembangkan keterampilan berpikir kritis, kreatif, berkomunikasi, dan 
berkolaborasi mereka. Dengan demikian, AR dalam e-modul membuka alternatif baru sebagai bahan ajar 
digital yang inovatif dan responsif terhadap kebutuhan pendidikan abad ke-21 (Azhar et al., 2024). 

 

METHODS 

Penelitian ini menggunakan pendekatan studi kepustakaan (library research) untuk mendukung eksplorasi 
dan pengembangan konsep "Menuju Pendidikan Berbasis Teknologi" dengan fokus pada penerapan 
Augmented Reality (AR) dalam E-Modul untuk pembelajaran yang terkini. Menurut Prastowo dalam 
bukunya yang berjudul “Metode Penelitian Kualitatif dalam Perspektif Rancangan Penelitian” 
menyebutkan bahwa studi kepustakaan adalah penelitian yang memiliki tujuan untuk mengumpulkan data 
atau informasi melalui bantuan materi seperti buku, majalah, dokumen, artikel, dan lain-lain. Jenis data 
yang dikumpulkan dan diulas melibatkan hasil-hasil penelitian yang relevan dengan kajian peran teknologi 
sebagai pendukung pembelajaran jarak jauh. 

Tahapan dalam studi pustaka ini dirinci sebagai berikut: pertama, peneliti memilih topik penelitian yang 
akan dikaji, dengan menitikberatkan pada konsep pendidikan berbasis teknologi dan pemanfaatan AR. 
Kedua, dilakukan pencarian artikel dan menyeleksi artikel-artikel hasil penelitian yang sesuai dengan topik 
kajian, dengan fokus pada penggunaan AR dalam pembelajaran. Tahap selanjutnya adalah analisis dan 
sintesis terhadap sumber-sumber yang ditemukan sesuai dengan topik kajian. Penelitian ini tidak hanya 
menggunakan sumber-sumber teoritis, tetapi juga menggali data empiris yang mendukung eksplorasi 
penggunaan teknologi AR dalam pembelajaran jarak jauh. Keempat, hasil dari analisis dan sintesis 
tersebut diorganisir dan dikembangkan serta disimpulkan sesuai dengan topik penelitian, dengan 
menonjolkan peran perpustakaan dalam mendukung pemahaman dan penerapan teknologi AR dalam E-
Modul. 

Selain itu, tulisan juga disusun secara sistematis, mengikuti struktur topik penelitian, dan disimpulkan 
secara komprehensif. Dengan demikian, studi kepustakaan ini bukan hanya sebagai landasan teoritis 
untuk kerangka penelitian, tetapi juga sebagai sumber data yang memberikan wawasan mendalam terkait 
eksplorasi AR dalam konteks pembelajaran yang terkini. 
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RESULTS AND DISCUSSION 
Dalam menghadapi perubahan era, inovasi dalam pembelajaran menjadi suatu keharusan, terutama 
melalui pengembangan materi digital yang mampu mengatasi tantangan pembelajaran di sekolah 
menengah. Eksistensi teknologi yang semakin pesat memberikan dampak terhadap dunia pendidikan, 
salah satunya yaitu penyampaian skema pembelajaran menjadi lebih inovatif dan interaktif. Selain itu, 
maraknya pemakaian teknologi dalam kehidupan sehari-hari juga mendorong munculnya metode 
pembelajaran yang lebih beragam. Salah satu contoh pemanfaatan teknologi sebagai media 
pembelajaran adalah AR. AR merupakan teknologi yang menyatukan sebuah objek virtual dua atau tiga 
dimensi dalam suatu area yang nyata sehingga objek-objek virtual tersebut dapat terlihat secara real time 
(Einsthendi et al., 2024). Mengintegrasikan AR dalam E-Modul sebagai alternatif bahan ajar digital yang 
inovatif menjadi langkah strategis dalam mengoptimalkan pembelajaran. 

Meskipun dalam implementasinya masih terdapat kendala teknis terkait spesifikasi smartphone di 
Indonesia, penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa peserta didik memberikan respons positif terhadap 
penggunaan AR dalam pembelajaran. Hal ini menandakan bahwa penerapan AR dalam e-modul memiliki 
potensi besar untuk mengatasi kendala transfer pemahaman materi yang abstrak. Dengan aplikasi materi 
digital ini, peserta didik tidak hanya diberi dorongan untuk mengeksplorasi dan memperluas pemahaman 
materi pembelajaran, tetapi juga diberi kesempatan untuk mengembangkan keterampilan berpikir kritis, 
kreatif, berkomunikasi, dan berkolaborasi mereka (Sari & Alfiyan, 2023). 

Berikut disajikan dalam Tabel 1 studi kepustakaan berupa artikel mengenai pemanfaatan AR dalam e-
modul sebagai alternatif bahan ajar digital: 

Tabel 1. Studi Pustaka Artikel 
 

No Penulis Judul Artikel Isi Artikel 
1. (Harahap et al., 

2024) 
Pengembangan Modul 
Kimia Berbasis 
Teknologi Augmented 
Reality pada Materi 
Hakikat Ilmu Kimia 

Modul kimia berbasis teknologi augmented reality yang 
dibuat melalui tahapan pembentukan storyboard atau 
gambaran kasar disertai dengan ilustrasi penuh warna 
terbukti dianggap layak dan praktis untuk digunakan pada 
pembelajaran kimia. Hal tersebut dibuktikan dengan 
penilaian ahli materi dan media dengan nilai diatas 86% 
dan juga penilaian dari peserta didik dan guru dengan nilai 
diatas 87%. Mereka menyebutkan bahwa modul kimia 
berbasis augmented reality ini memiliki materi yang valid 
dan praktis digunakan. 
 

2. (Allo & Suhendra, 
2022) 

Development Of E-
Module Using 
Augmented Reality In 
Physics Teaching At 
The High School Of 
Manokwari Regency 

E-modul berbasis augmented reality untuk mata pelajaran 
fisika dibuat untuk memfasiliasi pembelajaran di SMA 
Negeri 1 Manokwari. E-modul ini dinilai penting karena 
dapat memberikan pemahaman bagi peserta didik untuk 
mempelajari sub materi pelajaran fisika melalui video, 
animasi, dan pengalaman virtual lain. Pembuatan e-modul 
tersebut dinilai valid, efektif dan praktis digunakan dan 
dapat meningkatkan hasil pembelajaran fisika peserta didik. 
Hal ini terbukti dari nilai post-test peserta didik yang 
meningkat setelah dilakukan pengajaran melalui e-modul 
fisika berbasis augmented reality. 
 

3. (Riyanti et al., 
2022) 

Student Needs 
Analysis for The 
Development df 
Augmented Rality 
Integrated E-Modules 
about Particles in 
Science Learning 

Artikel ini menunjukkan hasil survei mengenai kebutuhan 
peserta didik dan guru apabila e-modul berbasis 
augmented reality akan dibuat untuk pembelajaran sains di 
sekolah. Hasil survei menunjukkan bahwa peserta didik 
merasa kesulitan pada materi atom, ion dan molekul serta 
sifat material lain, peserta didik juga merasa bahwa guru 
mengajarkan materi dengan cara yang tidak menarik 
sehingga mereka setuju dan sangat mendukung 
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No Penulis Judul Artikel Isi Artikel 
pembuatan e-modul berbasis augmented reality ini. Peserta 
didik menginginkan e-modul dapat diakses dari handphone 
android mereka karena dapat mempermudah akses dan 
pemahaman dalam materi sains. Selain itu, guru juga 
bersedia mengimplementasikan e-modul berbasis 
augmented reality ini demi terciptanya pembelajaran yang 
lebih efektif. 
 

4. (Saputra & 
Octavia, 2024) 

E-module Assited by 
Augmented Reality 
with a Discovery 
Learning Model on 
Virus Material to 
Increase Scientific 
Literacy and Learning 
Independence for 
Class X High School 
Students 

E-modul berbasis augmented reality pada materi tentang 
virus terbukti cocok diintegrasikan ke dalam kegiatan 
pembelajaran biologi. Kesimpulan tersebut diambil dari 
penilaian yang dilakukan oleh ahli media dan materi, guru 
biologi, dan tanggapan peserta didik yang semuanya 
menghasilkan nilai yang tinggi dan menganggap e-modul 
sangat praktis. E-modul juga efektif dalam meningkatkan 
literasi dan kebiasaan belajar mandiri peserta didik. 
 

5. (Saputri & 
Asrizal, 2023) 

Needs Analysis for 
Development of Digital 
Teaching Materials 
With Augmented 
Reality for Optical 
Instruments Materials 

Artikel ini membahas perlunya pembuatan bahan ajar 
berbasis augmented reality dalam pembelajaran fisika di 
MAN 1 Kota Padang. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
banyak peserta didik yang tidak lagi berminat 
menggunakan bahan ajar cetak, apalagi bahan ajar 
tersebut dianggap sudah tidak sesuai konteks 
pembelajarannya dengan kurikulum. Nilai peserta didik juga 
dikategorikan rendah terutama dalam nilai pada materi alat 
optik karena peserta didik kehilangan minat dan motivasi. 
Adapun tujuan pembelajaran yang dirancang guru kurang 
mempertimbangkan tingkat kemampuan peserta didik. 
Melalui berbagai alasan tersebut, disimpulkan bahwa 
pengembangan bahan ajar digital berbasis augmented 
reality sangat diperlukan baik untuk peserta didik maupun 
guru.  

Sumber: Penelitian 2024 
 

Dari beberapa review artikel di atas, terlihat bahwa pengembangan bahan ajar atau e-modul berbasis AR 
memang diperlukan dan memiliki kelebihan bisa diterapkan di berbagai mata pelajaran. Peserta didik 
merasa pembelajaran menggunakan e-modul praktis digunakan (Harahap et al., 2024). Pemanfaatan AR 
sebagai media pembelajaran mendorong minat belajar, memudahkan pemahaman materi serta 
mendorong minat belajar peserta didik (Usmaedi et al., 2020). 

E-modul berbasis AR dinilai penting karena dapat memberikan pemahaman bagi peserta didik untuk 
mempelajari sub materi melalui video, animasi, dan pengalaman virtual (Allo & Suhendra 2022). Dengan 
memanfaatkan AR pada aktivitas pembelajaran dapat mendorong peserta didik untuk meningkatkan 
pemahaman materi yang diberikan karena peserta didik cenderung mempunyai kemampuan yang lebih 
besar untuk memahami konsep-konsep tertentu dengan bantuan visualisasi pada media digital tertentu 
(Kuswinardi et al., 2023). Penggunaan AR memberikan peluang untuk menciptakan proses pembelajaran 
yang lebih menarik sebab adanya penambahan elemen digital akan membuat peserta didik menjadi lebih 
termotivasi untuk berpartisipasi pada proses pembelajaran (Sari & Ningsih, 2020). Selain itu, banyaknya 
distraksi yang mungkin peserta didik dapatkan di dalam kelas juga dapat teratasi jika guru berhasil 
membuat media pembelajaran yang mengutamakan daya tarik peserta didik. 

Pembuatan e-modul berbasis AR didukung oleh kesulitan peserta didik memahami materi dan keinginan 
peserta didik mengakses materi dengan mudah agar pembelajaran menjadi efektif juga akan menjadi 
salah satu fasilitas untuk memenuhi kebutuhan personal peserta didik karena diciptakan sesuai dengan 
tingkat pemahaman masing-masing individu dan menawarkan solusi yang lebih mengutamakan individual 
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dalam bidang pendidikan (Riyanti et al., 2022; Wahyuanto, 2022). Sehingga guru secara efektif dapat 
mendorong peserta didik untuk menciptakan situasi belajar yang kondusif. 

E-modul berbasis AR ini menghasilkan nilai yang tinggi bagi peserta didik dan meningkatkan literasi dan 
kebiasaan mandiri peserta didik serta akan membuat peserta didik untuk lebih mendalami dan memahami 
materi yang disediakan guru secara lebih baik (Saputra & Octavia, 2024; Socrates & Mufit, 2022). Dengan 
memanfaatkan AR pada proses pembelajaran dapat mendorong peserta didik untuk melakukan 
kolaborasi dengan lingkungan sekitarnya sehingga tercipta interaksi dan kemampuan berkolaborasi 
(Ningsih & Sari, 2024). Penggunaan AR secara positif akan mendorong peserta didik untuk meningkatkan 
keterampilan sosial dan kolaboratif terhadap lingkungan sekitar (Sutanto et al., 2022). Hal ini tentunya 
dapat memberikan manfaat utamanya ketika mempersiapkan peserta didik dalam menghadapi desakan 
kolaborasi di dunia nyata 

Alasan perlunya pembuatan bahan ajar berbasis AR adalah karena menurunnya minat dan motivasi 
peserta didik untuk belajar melalui bahan cetak, rendahnya nilai peserta didik dan kurang tepatnya 
perancangan tujuan pembelajaran oleh guru (Saputri & Asrizal, 2023). Pemanfaatan AR pada proses 
pembelajaran dapat memudahkan guru untuk melakukan penyesuaian pembelajaran sesuai keinginan 
dan kebutuhan peserta didik sehingga guru dapat menyajikan pembelajaran yang individual sesuai 
dengan skala pemahaman peserta didik yang berbeda-beda (Kuswardi et al., 2023). Minat dan motivasi 
belajar peserta didik juga bisa meningkat karena proses pembelajaran dapat membangun keterlibatan 
peserta didik secara signifikan sebab elemen-elemen AR mendapatkan respons yang positif sebab 
memberikan kesan pembelajaran yang lebih menarik, oleh karena itu peserta didik menjadi semakin intens 
untuk berinteraksi dalam kegiatan belajar mengajar (Kuswardi et al., 2023). 

Dengan adanya dampak yang cukup signifikan dari pemanfaatan AR, penggunaannya dalam 
pembelajaran memberikan peluang untuk menciptakan proses pembelajaran yang menarik, 
meningkatkan pemahaman materi, memenuhi kebutuhan personal peserta didik, dan mendorong 
kolaborasi dengan lingkungan sekitar. Namun pemanfaatan ini harus dilakukan beriringan dengan 
peningkatan sarana dan prasarana teknologi yang memadai dan pelatihan tenaga pendidik sehingga AR 
dapat dimanfaatkan secara maksimal pada kegiatan belajar mengajar. Oleh karena itu, dengan adanya 
penelitian ini diharapkan guru pada era milenial dapat meningkatkan kreativitas dan inovasi dalam 
mengembangkan media pembelajaran sehingga sejalan dengan perkembangan teknologi. 

 

CONCLUSION 

Berdasarkan hasil dan pembahasan penelitian, dapat disimpulkan bahwa integrasi Augmented Reality 
(AR) dalam E-Modul sebagai bahan ajar digital di sekolah menengah memiliki dampak positif terhadap 
peningkatan partisipasi dan pemahaman peserta didik dalam pembelajaran. Eksistensi teknologi yang 
semakin pesat telah memberikan dorongan dalam menghadirkan inovasi dan interaktivitas dalam skema 
pembelajaran. Hasil tanggapan peserta didik menunjukkan tingkat positivitas yang tinggi terhadap 
penggunaan AR dalam pembelajaran. Minat belajar peserta didik meningkat, sementara kemudahan 
pemahaman materi menjadi lebih mudah. Aspek-aspek lain seperti komponen tampilan dan 
keterlaksanaan juga mendapatkan respons positif. Studi pustaka yang dilibatkan dalam penelitian ini juga 
memperkuat temuan tersebut, menyoroti bahwa penggunaan AR dalam pembelajaran dapat membangun 
keterlibatan dan keaktifan peserta didik secara signifikan. Oleh karena itu, penggunaan AR dalam 
pembelajaran menawarkan potensi besar untuk menciptakan proses pembelajaran yang menarik dan 
mendalam karena hal ini akan memenuhi kebutuhan personal peserta didik, dan mendorong kemampuan 
sosial dan kolaboratif. 
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AUTHOR'S NOTE 
Penelitian ini tidak mungkin terwujud tanpa dukungan berbagai pihak yang telah turut serta memberikan 
kontribusi, bimbingan, dan bantuan selama proses penyusunan. Kami mengucapkan terima kasih kepada 
narasumber yang dengan sukarela berbagi wawasan, pengalaman, dan waktu mereka dalam melakukan 
wawancara, yang menjadi landasan utama bagi penelitian ini. Keberhasilan penelitian ini juga sangat 
bergantung pada bimbingan dan dukungan dari dosen pembimbing serta kontribusi berharga dari rekan-
rekan sejawat yang memberikan masukan yang berarti. 

Adapun, peneliti ingin menyatakan dengan tegas bahwa dalam penyusunan artikel ini tidak ada konflik 
kepentingan yang mungkin mempengaruhi objektivitas atau integritas hasil penelitian. Setiap informasi, 
analisis, dan kesimpulan yang disampaikan merupakan hasil dari penelitian yang dilakukan dengan itikad 
baik dan tinggi profesionalisme. Semua sumber referensi, baik yang diambil dari literatur maupun hasil 
wawancara, telah diacu dan dirujuk sesuai dengan standar akademik yang berlaku. 
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