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Abstract 
This study focuses on the combination of digital media and students' literacy, utilizing an Augmented 
Reality (AR)-based storybook as a tool for English language subject. The aim of this research is to assess 
how the use of AR-based storybooks can influence and enhance students' learning outcomes in English 
language subject. Employing an experimental research design, two groups were exposed to different 
stimuli. The experimental group's test results showed a significant difference with a two-tailed significance 
value of 0.032, indicating an impact attributed to the utilization of AR-based storybooks. Additionally, 
the N-gain percentage results revealed a 60% improvement, categorizing the AR-based storybook as 
moderately effective in enhancing students' learning outcomes compared to conventional storybook media. 
The findings of this study indicate that the implementation of AR-based storybooks significantly and 
effectively enhances students' learning outcomes in English language subject. 
 
Abstrak 
Penelitian ini fokus pada sebuah kombinasi antara media digital dan literasi siswa, dengan 
menggunakan storybook berbasis augmented reality (AR) sebagai media yang akan digunakan 
dalam pembelajaran bahasa Inggris. Penelitian ini bertujuan agar penggunaan storybook 
berbasis AR dapat mempengaruhi dan meningkatkan hasil belajar siswa pada pembelajaran 
bahasa Inggris. Metode yang digunakan adalah penelitian eksperimen, di mana terdapat dua 
kelompok yang akan diberikan stimulus yang berbeda. Hasil yang diperoleh dalam uji 
kelompok eksperimen menunjukkan nilai sig.(2-tailed) 0,032 < 0,05 yang berarti terdapat 
perbedaan atau pengaruh dalam penggunaan storybook berbasis AR. Sedangkan dari hasil nilai 
N-gain persentase yang dihasilkan untuk penggunaan media storybook berbasis AR adalah 60% 
yang dikategorikan jika media tersebut cukup efektif digunakan dalam meningkatkan hasil 
belajar siswa daripada penggunaan media storybook konvensional. Hasil penelitian ini 
diketahui bahwa penggunaan storybook berbasis AR ini berpengaruh cukup efektif dalam 
meningkatkan hasil belajar siswa dalam pembelajaran bahasa Inggris. 
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A. Pendahuluan 
 
 Literasi merupakan hal penting yang berkaitan dengan kurikulum merdeka saat ini. Kebutuhan 
kurikulum dan asesmen di kurikulum merdeka ini mengutamakan peserta didik untuk memperluas dan 
meningkatkan literasi dalam pembelajaran di kelas (Kemdikbud, 2022). Salah satu halnya dengan 
pengembangan menggunakan media berbasis media digital. Penggunaan media digital dalam konteks 
pembelajaran saat ini memiliki potensi yang besar dan sepenuhnya belum terwujud dalam realitas 
pendidikan saat ini. Teknologi terbaru telah menyatu dalam kehidupan sehari-hari, mengubah cara anak-
anak belajar dan berinteraksi dengan lingkungan mereka serta membuka peluang besar bagi literasi dan 
numerasi sejak usia dini (Ulfa, 2017). Meskipun teknologi terus berkembang, adopsi yang optimal terhadap 
teknologi, keterampilan digital yang kurang, dan ketidaksesuaian dengan kurikulum telah menjadi faktor-
faktor yang membatasi penggunaan media digital dalam pendidikan saat ini. Padahal, media digital dapat 
membantu siswa berliterasi luas dengan cara memanfaatkan literasi dalam digital modern yang juga sudah 
berkembang luas saat ini.  
 Salah satu cara untuk menarik gairah proses pembelajaran, guru dapat melakukan penggunaan bahan 
ajar (Degeng et al., 2016) dan media pembelajaran yang menarik. Menurut Supardi (2017), penggunaan 
media visual seperti gambar, video, atau film akan berpotensi menarik siswa dalam pembelajaran, memicu 
ketertarikan belajar, memperbaiki pemahaman, serta dapat menyajikan informasi secara konsisten pada 
siswa. Penggunaan media visual yang bergambar dalam media pembelajaran dapat menarik perhatian siswa 
(Pujilestari & Susila, 2020), sehingga memudahkannya dalam memahami materi yang diajarkan. Program 
pembelajaran multimedia menggabungkan teks, gambar, suara, dan video untuk menyajikan topik 
pembelajaran secara menarik, menghindari kebosanan, dan memudahkan pemahaman materi (Mashuri & 
Hasanah, 2021). Dalam usaha memperoleh ilmu dalam proses pembelajaran, penting untuk didukung oleh 
fasilitas yang sesuai, salah satunya adalah penyediaan sumber bacaan yang menarik bagi anak-anak, seperti 
buku cerita, baik yang berjenis fiksi maupun nonfiksi (Novia et al., 2023).  
 Pengenalan buku cerita (storybook) bagi anak-anak merupakan proses psikologis intelegensi dan mental 
age (usia mental pada usia dini) di mana salah satu sifat psikologis tersebut mempengaruhi faktor kesiapan 
dan kemampuan dalam membaca (Dalman, 2013) sehingga dalam penelitian ini menggunakan storybook 
bergambar sebagai media pembelajaran yang sesuai dengan siswa sekolah dasar karena kecenderungan dari 
siswa menyukai membaca buku yang berilustrasi (Sayer et al., 2018). Storybook tidak hanya menarik dengan 
gambar-gambar yang disertakan, tetapi juga bermanfaat dalam membentuk karakter siswa dan mendukung 
pemahaman materi pelajaran.  
 Menurut Castro & Piere (dalam Nincarean et al., 2013) mengungkapkan bahwa dalam dunia 
pendidikan terdapat bermacam-macam teknologi yang dapat diimplementasikan sebagai media 
pembelajaran, seperti E-learning, Multimedia, perangkat seluler, game, virtual reality (VR), dan augmented reality 
(AR). Dalam artikel ini akan berfokus pada penggunaan augmented reality (AR). Augmented reality adalah 
teknologi yang memadukan objek virtual dalam dua atau tiga dimensi ke dalam lingkungan nyata tiga 
dimensi dan memproyeksikan objek-objek virtual tersebut secara real-time (Buchori et al., 2017). Teknologi 
AR bertujuan untuk mengembangkan interaksi antara dunia nyata dan dunia virtual pada perangkat keras 
seperti smartphone ataupun tablet (Masri & Lasmi, 2018) yang secara dapat bergerak secara interaktif, nyata 
yang dikemas seperti animasi 3D (Pradibta, et al., 2016). Secara konsep, augmented reality (AR) dapat 
didefinisikan sebagai penambahan objek virtual dalam konteks lingkungan nyata (Theresia & Wulandari, 
2020). Perkembangan teknologi pada perangkat keras tersebut memungkinkan penggunaan sistem AR yang 
memproyeksikan visualisasi yang nyata melalui gambar atau tulisan yang dipindai.  
 AR memungkinkan penciptaan lingkungan belajar interaktif multisaluran dengan fitur unik, seperti 
penggunaan animasi 3D dan model yang realistis untuk menyimulasikan situasi dunia nyata (Wicaksana & 
Anistyasari, 2020). Hal ini membantu siswa meningkatkan pengalaman belajar siswa agar lebih nyata (Chen 
et al., 2017). AR dikenal sebagai alat pembelajaran yang memberikan lingkungan belajar yang menarik dan 
interaktif, meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa, memberikan bantuan kepada siswa dengan 
kemampuan rendah, serta membantu pemahaman materi yang kompleks melalui visualisasi (Abas & 
Zaman, 2011).  
 Storybook berbasis AR memiliki potensi besar untuk memperkaya pengalaman belajar siswa sekolah 
dasar. Dengan adanya program peningkatan literasi dalam kurikulum saat ini dapat dikolaborasikan dengan 
elemen visual yang bersifat nyata dapat menyatukan penggunaan media storybook berbasis augmented reality 
(AR) dalam pembelajaran bahasa Inggris siswa sekolah dasar. Penggunaan AR dalam storybook dapat 
menjadi motivasi yang dapat membuat siswa tertarik untuk mengembangkan literasi dan juga pembelajaran 
siswa di kelas dibandingkan penggunaan media 2D lainnya (Kuek, 2020). Kolaborasi tersebut mampu 
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memfasilitasi keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran yang lebih dinamis dan menarik. Dengan 
penggunaan media tersebut, akan menjadi salah satu inovasi baik bagi pendidik dalam meningkatkan 
kualitas pembelajaran bahasa Inggris pada peserta didik. 
 Berdasarkan analisis situasi yang di dapat melalui observasi dan wawancara kepada guru kelas terkait 
karakteristik dan hasil belajar siswa dalam pembelajaran bahasa Inggris siswa, dapat diidentifikasi 
penggunaan media pembelajaran dalam pengajaran bahasa Inggris saat ini masih kurang bervariasi, 
terutama dalam pemanfaatan media digital. Keterbatasan ini dapat mengurangi efektivitas pembelajaran dan 
keterlibatan siswa dalam pembelajaran bahasa Inggris. Diperlukan suatu media berbasis digital yang 
menyatukan unsur audiovisual yang interaktif dan disukai oleh siswa tingkat dasar untuk meningkatkan 
literasi dalam konteks pembelajaran. Media audio visual di sini diartikan sebagai bentuk perantara yang 
digunakan manusia untuk mengkomunikasikan ide, gagasan, atau pendapat sehingga pesan yang 
disampaikan dapat mencapai penerima dengan efektif (Jamilah et al., 2020). Siswa sekolah dasar akan lebih 
cepat menyerap informasi melalui indra pendengarannya (Fitriah et al., 2023) dan penglihatannya. Sebagian 
besar siswa saat ini memiliki familiaritas dengan teknologi, dan menurut penelitian oleh (Hidayat et al., 
2020), keterampilan dalam menggunakan teknologi digital dapat secara cepat meningkatkan kemampuan 
siswa serta membantu dalam pengembangan keterampilan hidup, sementara pendidik dapat dengan lebih 
mudah menyusun materi pembelajaran.  
 Dengan konsistensi, sejumlah studi sebelumnya telah mengungkapkan bahwa pemanfaatan media 
seperti itu memiliki dampak yang signifikan bagi para siswa. Beberapa riset bahkan telah mengarah pada 
pengembangan storybook berbasis AR yang diarahkan pada generasi siswa masa kini. Hasil penelitian atas 
kelayakan kegunaan media tersebut didukung oleh studi telah dilakukan untuk mengembangkan sebuah 
media buku cerita bergambar yang menggunakan teknologi AR, dinilai sebagai media yang sesuai serta 
mudah digunakan dalam pembelajaran matematika (Lubis & Dasopang, 2020). Studi lain yang juga berfokus 
pada pengembangan buku cerita berbasis AR untuk anak usia dini menunjukkan bahwa media tersebut 
dianggap layak sebagai media pembelajaran yang mampu mendukung perkembangan kemampuan 
membaca siswa melalui pengalaman dengan buku cerita tersebut (Novia et al., 2023). Berdasarkan hasil 
penelitian ini dan didukung dengan literatur sebelumnya, terbukti bahwa pemanfaatan media storybook 
berbasis augmented reality (AR) mampu meningkatkan prestasi belajar siswa, terutama dalam konteks 
pembelajaran bahasa Inggris di tingkat sekolah dasar. Temuan ini menandakan potensi besar dalam 
mengembangkan media pembelajaran modern yang efektif dalam konteks pendidikan saat ini. Dengan 
demikian, dampak positif dari penggunaan media storybook berbasis AR telah terverifikasi dalam 
memperkaya pembelajaran bahasa Inggris bagi siswa sekolah dasar. Menurut Putra et al. (2022), penggunaan 
buku cerita berbasis augmented reality efektif digunakan dalam meningkatkan pengetahuan dan keterampilan 
siswa dalam melakukan cuci tangan pakai sabun yang baik dan benar. Penelitian lain menunjukkan bahwa 
buku cerita anak augmented reality interaktif sangat sesuai untuk mengajarkan konsep kebersihan pribadi 
kepada anak usia 4—5 tahun melalui pembelajaran motorik (Mawardani, 2022). Teknologi AR terbukti 
dapat meningkatkan motivasi belajar siswa, tingkat keberhasilan belajar, dan memori belajar (Prasetya & 
Anistyasari, 2020).  
 Sejumlah penelitian tersebut menyoroti manfaat penggunaan media storybook berbasis augmented reality 
(AR) yang dapat meningkatkan pengetahuan, keterampilan, serta motivasi siswa dalam konteks pendidikan, 
namun masih terlihat dalam pemahaman konkret tentang pengaruh langsung penggunaan storybook berbasis 
AR terhadap hasil belajar bahasa Inggris di lingkungan sekolah dasar. Meskipun beberapa penelitian telah 
menunjukkan efektivitas media AR dalam konteks pembelajaran, masih belum terdapat penelitian yang 
secara spesifik mengeksplorasi dampak langsung penggunaan storybook berbasis AR terhadap hasil belajar 
bahasa Inggris pada siswa sekolah dasar. Kekosongan ini membutuhkan eksplorasi mendalam untuk 
memahami secara lebih rinci bagaimana implementasi storybook berbasis AR memengaruhi pemahaman 
bahasa Inggris, perkembangan keterampilan berbahasa, dan kemampuan komunikasi siswa pada tingkat 
sekolah dasar. Melalui storybook berbasis AR, diharapkan guru dapat membimbing siswa tingkat sekolah 
dasar untuk memanfaatkan teknologi AR secara bijaksana dalam mengaplikasikan media digital dan literasi 
yang baik dalam konteks pembelajaran bahasa Inggris. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui adanya 
pengaruh dalam penggunaan media storybook berbasis AR dan adanya peningkatan hasil belajar yang 
dilakukan dalam pembelajaran bahasa Inggris pada siswa sekolah dasar. Penelitian ini akan diketahui 
keefektifan media storybook berbasis AR tersebut daripada storybook yang tidak berbasis AR atau 
konvensional.  
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B. Metode 
 
 Penggunaan metode dalam penelitian ini berfokus pada penggunaan metode kuantitatif dengan kuasi 
penelitian eksperimen dengan adanya kelompok kontrol dan eksperimen. Kelompok kontrol yang berjumlah 
20 siswa akan di uji coba menggunakan media storybook yang tidak berbasis AR sedangkan kelompok 
eksperimen dengan jumlah 20 siswa juga, akan di uji dengan penggunaan media storybook yang berbasis AR. 
Sebelum siswa diberikan perlakuan tersebut, akan diberikan pre-test untuk mengetahui kemampuan siswa 
dalam pembelajaran bahasa Inggris. Siswa akan diberikan post-test setelah mendapat perlakuan dalam 
penggunaan media tersebut. Subjek penelitian ini merupakan siswa pada salah satu sekolah dasar di Kota 
Malang kelas 5 dengan jumlah sampel yang digunakan yaitu 40 siswa. Jumlah kelompok kontrol berjumlah 
20 siswa sedangkan kelompok eksperimen berjumlah 20 siswa.  

Data yang diperoleh dari pre-test dan post-test dalam setiap kelompok kontrol dan eksperimen akan diolah 
dalam uji statistik independent sample t-test untuk mengetahui adanya perbedaan dari kedua kelompok. Dasar 
pengembalian keputusan uji normalitasnya akan diambil menurut Shapiro Wilk yang menyatakan bahwa 
jika nilai (Sig) > 0,05 maka Ho di terima yang berarti data berdistribusi normal. Jika probabilitasnya (Sig) < 
0,05 maka Ho di tolak yang berarti data berdistribusi tidak normal. Pengambilan keputusan uji homogenitas 
akan diambil setelah melakukan uji normalitas. Uji homogenitas diambil menurut berdasarkan Levene’s Test 
of Equality of Error Variances, di mana probabilitasnya (Sig) > 0,05 maka Ho di terima yang berarti data 
mempunyai varian sama atau homogen. Jika probabilitasnya (Sig) < 0,05 maka Ho di tolak yang berarti data 
memiliki varian yang tidak sama atau data tidak homogen. Selanjutnya, analisis data uji independent sample 
t-test dilakukan untuk melihat perbedaan hasil belajar dari kelompok kontrol dan eksperimen. Uji t dapat 
dilihat berdasarkan pada kolom tabel equal variances assumed jika nilai sig.(2-tailed) > 0,05 bahwa Ho ditolak 
yang berarti tidak dapat perbedaan yang signifikan dan jika nilai sig.(2-tailed) < 0,05 maka dapat di 
simpulkan bahwa Ho diterima yang berarti terdapat perbedaan yang signifikan. 

Analisis data yang dilakukan selanjutnya, yaitu untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa 
dalam pembelajaran bahasa Inggris melalui perhitungan rumus gain menurut Hake (1998) sebagai berikut. 
 

𝑁 − 𝑔𝑎𝑖𝑛 =
𝑠𝑘𝑜𝑟	𝑝𝑜𝑠𝑡	𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑠𝑘𝑜𝑟	𝑝𝑟𝑒	𝑡𝑒𝑠𝑡
𝑠𝑘𝑜𝑟	𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 − 𝑠𝑘𝑜𝑟	𝑝𝑟𝑒	𝑡𝑒𝑠𝑡 × 100% 

 
Tabel 1. Kriteria Persentase N-Gain 

No. Presentase (%) Kategori 
1 < 40 Tidak Efektif 
2 40—55 Kurang Efektif 
3 56—75 Cukup Efektif 
4 > 76 Efektif 

 
 
C. Pembahasan 
 

Penelitian ini menggunakan bentuk storybook berbasis Augmented Reality (AR) sebagai alat utama untuk 
menyajikan narasi kepada pembaca. Penggunaan AR dalam storybook membuka peluang baru dalam 
pengalaman membaca dengan menggabungkan elemen-elemen dunia nyata dengan elemen-elemen virtual 
secara interaktif. Dalam konteks ini, bentuk storybook AR memungkinkan siswa secara langsung terlibat 
dalam cerita dengan objek 3D yang muncul sesuai dengan gambar dan cerita dari storybook tersebut. Objek 
3D AR yang muncul di pindai melalui aplikasi AR scanner yang di unduh dalam sebuah perangkat elektronik 
seperti smartphone atau tablet. Hasil dari objek 3D AR berupa gambar yang bergerak dan suara. Siswa dapat 
berinteraksi dengan objek-objek tersebut, menggerakkannya, atau melihatnya dari berbagai sudut. 
Pendekatan ini memungkinkan pengalaman membaca yang lebih imersif, memperkaya narasi dengan 
dimensi visual dan interaktif yang meningkatkan daya tarik dan keterlibatan siswa terhadap cerita. 

Penelitian dilakukan untuk mengetahui pengaruh serta keefektifan media storybook yang berbasis AR 
dalam hasil belajar siswa pada mata pelajaran bahasa Inggris. Pengolahan data melibatkan pengumpulan 
nilai pre-test dan post-test yang sesuai dengan kelompok kontrol dan eksperimen pada setiap kelas. Analisis 
statistik dalam studi ini akan menggunakan uji independent sample t-test guna mengeksplorasi korelasi antara 
penggunaan storybook yang berbasis AR dan storybook tanpa teknologi AR. Sementara itu, peningkatan hasil 
belajar dalam penggunaan kedua media tersebut akan dievaluasi melalui perhitungan rumus gain. 
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Tabel 2. Data Hasil Uji Normalitas 
No. Kelompok Statistik df Sig. 

1 Kontrol 0,189 20 0,056 
2 Eksperimen 0,163 20 0,051 

 
 Dalam konteks uji normalitas menggunakan uji Shapiro-Wilk, nilai signifikansi (sig) yang lebih besar 
dari taraf signifikansi yang telah ditetapkan, yaitu 0,05. Dapat diketahui bahwa nilai sig yang di dapat 
berdasarkan Tabel 2 menunjukkan 0,056 pada kelas kontrol dan 0,051 pada kelas eksperimen yaitu kedua 
nilai tersebut menunjukkan kurang dari 0,05. Dengan demikian, dalam pengujian normalitas telah terbukti 
bahwa kedua dalam kedua kelompok data berdistribusi secara normal.  
 
Tabel 3. Data Hasil Group Statistic 

No Kelompok N Mean 
1 Kontrol 20 84,50 
2 Eksperimen 20 90,75 

 
 Berdasarkan Tabel 3, score mean (nilai rata-rata) pada kelompok kontrol yang menggunakan media 
storybook tanpa AR adalah 84,50, sedangkan pada kelompok eksperimen yang menggunakan media storybook 
dengan AR adalah 90,75. 
 
Tabel 4. Data Hasil Uji Independent Sample T-test 

No. Kelompok Levene Statistic df1 Sig. (2-tailed) 
1 Equal variances assumed 0,273 38 0,032 
2 Equal variances not assumed  37.052 0,033 

 
 Berdasarkan hasil uji homogenitas menggunakan Levene’s Test of Equality of Error Variances, nilai 
probabilitas yang di dapat sebesar 0,273 menunjukkan ketidaksignifikanan dalam perbedaan varian (p > 
0,05), sehingga hipotesis nol (Ho) diterima, mengindikasikan kesetaraan varian dalam data. Namun, uji 
independent sample t-test menunjukkan hasil nilai signifikansi sebesar 0,032 (2-tailed), yang menunjukkan 
adanya perbedaan signifikan antara penggunaan storybook berbasis AR dan storybook tanpa basis AR, sesuai 
dengan informasi yang disajikan dalam Tabel 4. 
 
Tabel 5. Data N-gain Kelompok Kontrol dan Eksperimen 

No Kelompok N Tingkat 
1 Kontrol 43% Kurang Efektif 
2 Eksperimen 60% Cukup Efektif 

 
 Berdasarkan hasil yang tercantum dalam Tabel 5, menunjukkan bahwa nilai N-gain untuk kelompok 
kontrol menunjukkan persentase 43% yang dikategorikan kurang efektif, dan persentase 60% untuk 
kelompok eksperimen yang terkategori sebagai cukup efektif. Hal ini mengimplikasikan bahwa kelompok 
eksperimen yang memanfaatkan media storybook berbasis AR memperlihatkan pengaruh yang cukup efektif 
dalam meningkatkan nilai pembelajaran, dibandingkan dengan kelompok kontrol yang menggunakan 
storybook tanpa basis AR.  

Berdasarkan tujuan pertama, hasil studi ini menunjukkan nilai signifikansi (sig) sebesar 0,032 (2-tailed) 
yang kurang dari taraf signifikansi 0,05 dalam uji independent sample t-test. Hal ini menyiratkan adanya 
perbedaan yang signifikan antara penggunaan media storybook berbasis AR dengan penggunaan storybook 
konvensional atau tanpa teknologi AR. Penilaian pre-test dan post-test terhadap hasil belajar siswa dalam 
kelompok kontrol dan eksperimen menghasilkan temuan ini. Perbedaan tersebut mungkin juga dipengaruhi 
oleh faktor-faktor tertentu yang diamati oleh peneliti, terutama tingkat antusiasme dan keterlibatan siswa di 
kedua kelompok. Siswa menunjukkan tingkat antusiasme yang berbeda dan lebih aktif saat menggunakan 
media storybook berbasis AR yang memberikan pengalaman interaktif dalam visual dan audio, berbeda 
dengan siswa yang hanya mengandalkan gambar-gambar dari storybook tanpa AR. 

Berdasarkan perhitungan nilai N-gain dari perbandingan nilai pre-test dan post-test pada kelompok kontrol 
dan eksperimen, terlihat bahwa kelompok eksperimen menunjukkan persentase N-gain sebesar 60%, melebihi 
persentase yang diperoleh oleh kelompok kontrol. Selain itu, rata-rata nilai pada kelompok kontrol adalah 
84,5 sedangkan pada kelompok eksperimen adalah 90,75, menunjukkan bahwa rata-rata nilai pada 
kelompok eksperimen lebih tinggi daripada kelompok kontrol. Dari hasil ini, dapat disimpulkan bahwa 
penggunaan media storybook berbasis augmented reality (AR) mampu meningkatkan pencapaian belajar siswa 
pada pembelajaran bahasa Inggris. 
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Siswa diajak untuk mengenal salah satu inovasi teknologi, yakni AR melalui sebuah buku cerita yang 
diakses melalui perangkat yang sesuai, seperti aplikasi, yang memicu tampilan elemen seperti gambar, 
animasi, suara, atau informasi lain yang terkait dengan cerita dalam buku tersebut. Penggunaan media 
storybook berbasis AR memungkinkan siswa untuk terlibat secara aktif dan langsung dengan objek yang 
muncul, menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif bagi mereka. Namun, penelitian sebelumnya 
menunjukkan bahwa media seperti buku cerita berbasis AR masih jarang digunakan dalam proses 
pembelajaran saat ini. Menurut Saputri (2016), penelitiannya yang mengarah pada pengembangan media 
pembelajaran berbasis augmented reality untuk pelajaran bahasa Inggris dengan harapan dapat meningkatkan 
penguasaan kosakata dan hasil belajar siswa di tingkat sekolah dasar. Temuan ini didukung oleh penelitian 
lain dari Titiana et al. (2022) yang menganalisis beberapa studi, menegaskan bahwa buku cerita berbasis AR 
menjadi media yang efektif dan inovatif dalam memperkenalkan kosakata bahasa Inggris kepada anak usia 
dini. 

Hasil pembahasan penelitian ini menunjukkan perbedaan yang signifikan antara penggunaan media 
storybook berbasis Augmented Reality (AR) dan storybook konvensional. Media storybook berbasis AR 
menunjukkan peningkatan hasil belajar yang berarti. Implikasi praktis dari temuan ini adalah bahwa 
penerapan media storybook berbasis AR memiliki pengaruh baik pada pembelajaran bahasa Inggris bagi siswa 
sekolah dasar, membuka potensi untuk pendekatan pembelajaran yang lebih interaktif dan efektif. Terkait 
dengan kajian literatur sebelumnya, penelitian ini menambah bukti bahwa penggunaan media storybook 
berbasis AR dapat meningkatkan hasil pembelajaran, terutama dalam konteks pembelajaran bahasa Inggris 
di tingkat sekolah dasar. Hal ini secara potensial memperluas opsi pembelajaran modern yang efektif dalam 
ranah pendidikan saat ini. 
 
D. Penutup 
 
 Studi ini menunjukkan bahwa penggunaan media storybook berbasis augmented reality (AR) berpengaruh 
signifikan dalam pembelajaran bahasa Inggris siswa sekolah dasar. Melalui metode eksperimen dengan dua 
kelompok stimulus yang berbeda, penelitian ini menemukan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan 
dengan nilai sig. (2-tailed) 0,032 < 0,05, menunjukkan adanya pengaruh dari berbedaan penggunaan storybook 
berbasis AR dan storybook konvensional dalam pembelajaran bahasa Inggris. Berdasarkan nilai N-gain 
menghasilkan persentase sebesar 60% yang mengategorikan bahwa media storybook berbasis AR terbukti 
cukup efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa dibandingkan dengan storybook tanpa AR atau 
konvensional. Dengan demikian, media storybook yang berbasis AR diakui sebagai inovasi teknologi yang 
dapat digunakan dalam pembelajaran saat ini.  
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