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Abstract: Mathematics learning in elementary schools still faces challenges related to the limited
use of interactive digital teaching materials and the lack of integration of local wisdom into the
learning process. This study aimed to develop an interactive E-Book assisted by Assembler Edu
based on Balinese local wisdom for fifth-grade elementary school students on solid geometry
material and to determine its validity and practicality. This research employed the ADDIE
development model, consisting of analysis, design, development, implementation, and evaluation
stages. The product was developed using Canva, Assembler Edu, Heyzine, Google Form, Educaplay,
and YouTube. Product validity was assessed by material, media, and language experts, while
practicality was evaluated through teacher and student responses. The results showed that the
interactive E-Book achieved very high validity scores, with material experts scoring 0.97, media
experts 0.96, and language experts 0.98. In addition, the practicality results reached 98% from
teachers and 97% from students, categorized as very good. The implications of this study indicate
that the interactive E-Book assisted by Assembler Edu based on Balinese local wisdom is feasible
and practical to be used as a digital teaching material to support interactive, contextual, and
technology-based Mathematics learning in elementary schools.

Keywords: Interactive E-Book, Assembler Edu, Balinese local wisdom, solid geometry, Mathematics
learning

Abstrak: Pembelajaran Matematika di sekolah dasar masih menghadapi kendala berupa minimnya
penggunaan bahan ajar digital interaktif dan kurang optimalnya pengintegrasian kearifan lokal
dalam proses pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan E-Book Interaktif
berbantuan Assembler Edu berbasis kearifan lokal Bali pada materi bangun ruang kelas V sekolah
dasar serta mengetahui tingkat validitas dan kepraktisannya. Penelitian ini menggunakan model
pengembangan ADDIE yang meliputi tahap analisis, perancangan, pengembangan, implementasi,
dan evaluasi. Produk dikembangkan dengan memanfaatkan Canva, Assembler Edu, Heyzine,
Google Form, Educaplay, dan YouTube. Validitas produk dinilai oleh ahli materi, ahli media, dan
ahli bahasa, sedangkan kepraktisan dinilai melalui respons guru dan peserta didik. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa E-Book Interaktif memperoleh validitas sangat tinggi dengan skor ahli materi
sebesar 0,97, ahli media sebesar 0,96, dan ahli bahasa sebesar 0,98. Selain itu, hasil kepraktisan
memperoleh persentase sebesar 98% dari guru dan 97% dari peserta didik dengan kategori sangat
baik. Implikasi penelitian menunjukkan bahwa E-Book Interaktif berbantuan Assembler Edu
berbasis kearifan lokal Bali layak dan praktis digunakan sebagai bahan ajar digital untuk mendukung
pembelajaran matematika yang interaktif, kontekstual, dan berbasis teknologi di sekolah dasar.

Keywords: E-Book Interaktif, Assembler Edu, kearifan lokal Bali, bangun ruang, pembelajaran
Matematika
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PENDAHULUAN

Pembelajaran Matematika di sekolah dasar memiliki peran penting dalam
mengembangkan kemampuan berpikir logis, kritis, dan sistematis peserta didik.
Namun, berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan di SD Negeri
3 Tinga-Tinga, proses pembelajaran Matematika pada materi bangun ruang masih
menghadapi beberapa kendala. Guru menyampaikan bahwa pembelajaran masih
didominasi metode konvensional dan belum memanfaatkan bahan ajar digital
interaktif secara optimal. Selain itu, penggunaan media pembelajaran berbasis
teknologi dan integrasi kearifan lokal Bali dalam pembelajaran juga masih terbatas
sehingga peserta didik mengalami kesulitan memahami konsep bangun ruang yang
bersifat abstrak. Kondisi tersebut menyebabkan peserta didik kurang aktif dalam
pembelajaran, memerlukan pengulangan materi, dan kurang percaya diri ketika
menjawab pertanyaan. Hasil penyebaran angket analisis kebutuhan menunjukkan
bahwa guru dan peserta didik memiliki kebutuhan yang tinggi terhadap
pengembangan bahan ajar digital interaktif. Persentase hasil angket guru pada aspek
digitalisasi pembelajaran mencapai 97,50%, aspek kearifan lokal sebesar 95,75%,
dan dukungan terhadap pengembangan media sebesar 100%, sedangkan peserta
didik menunjukkan persentase masing-masing sebesar 77,75%, 82,75%, dan
82,50%. Data tersebut menunjukkan bahwa inovasi bahan ajar digital sangat
diperlukan untuk mendukung pembelajaran Matematika yang lebih menarik,
interaktif, dan kontekstual.

Pengembangan E-Book interaktif menjadi salah satu alternatif yang dapat
digunakan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran Matematika. E-Book
interaktif mampu mengintegrasikan berbagai unsur multimedia seperti teks,
gambar, video, QR Code, dan visualisasi tiga dimensi sehingga pembelajaran
menjadi lebih menarik dan mudah dipahami. Penggunaan media berbasis
Augmented Reality mampu meningkatkan motivasi belajar, pemahaman konsep,
dan keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran karena materi disajikan
secara visual dan interaktif. Penggunaan teknologi Augmented Reality dalam
pembelajaran Matematika juga mampu meningkatkan pemahaman geometri
peserta didik melalui visualisasi objek tiga dimensi yang lebih konkret dan
interaktif (Buchori et al., 2023). Penggunaan E-Book interaktif berbasis teknologi
juga mampu meningkatkan kemampuan berpikir kritis matematis dan literasi digital
peserta didik karena pembelajaran disajikan secara kontekstual dan interaktif
(Luritawaty et al., 2026). Penggunaan multimedia dalam pembelajaran dapat
membantu peserta didik memahami materi melalui kombinasi visual dan verbal
secara bersamaan sehingga proses belajar menjadi lebih efektif dan bermakna
(Mayer, 2002). Selain itu, peserta didik sekolah dasar berada pada tahap operasional
konkret sehingga lebih mudah memahami konsep melalui visualisasi dan
pengalaman nyata. Oleh karena itu, penggunaan media interaktif berbasis teknologi
yang menyajikan objek konkret sangat sesuai digunakan dalam pembelajaran
bangun ruang.

Analisis kebutuhan menunjukkan bahwa pengembangan E-Book Interaktif
berbantuan Assembler Edu berbasis kearifan lokal Bali perlu dilakukan karena
pembelajaran Matematika pada materi bangun ruang masih didominasi metode
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konvensional dan belum memanfaatkan bahan ajar digital interaktif secara optimal.
Selain itu, penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi dan integrasi
kearifan lokal Bali dalam pembelajaran juga masih terbatas sehingga peserta didik
mengalami kesulitan memahami konsep bangun ruang yang bersifat abstrak.

Salah satu teknologi yang dapat dimanfaatkan dalam pengembangan media
pembelajaran adalah Assembler Edu. Platform ini memungkinkan penyajian objek
tiga dimensi berbasis Augmented Reality (AR) sehingga peserta didik dapat melihat
bentuk bangun ruang dan jaring-jaring secara lebih nyata dan interaktif.
Penggunaan media berbasis Augmented Reality mampu meningkatkan motivasi
belajar, pemahaman konsep, dan keterlibatan peserta didik dalam proses
pembelajaran karena materi disajikan secara visual dan interaktif (Liu et al., 2024).
Media pembelajaran berbantuan Assemblr Edu juga efektif membantu peserta didik
memahami materi melalui visualisasi objek tiga dimensi yang menarik (Majid et
al., 2023). Media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality juga terbukti
efektif meningkatkan pemahaman konsep geometri dan hasil belajar peserta didik
sekolah dasar karena mampu menyajikan objek secara lebih konkret dan menarik
(Oktama et al., 2026). Selain itu, penggunaan media pembelajaran berbasis
Augmented Reality melalui Assemblr Edu mampu meningkatkan hasil belajar
peserta didik sekolah dasar karena membantu menyajikan konsep abstrak menjadi
lebih konkret (Nafi’ah & Asih, 2024).

Penelitian ini juga mengintegrasikan kearifan lokal Bali melalui
penggunaan anyaman tradisional Bali sebagai contoh konkret bangun ruang.
Integrasi kearifan lokal dalam media pembelajaran dapat membantu peserta didik
memahami materi secara kontekstual sekaligus menanamkan nilai pelestarian
budaya daerah (Wardani & Suniasih, 2022). Pengembangan E-Book yang memuat
kearifan lokal Bali dinilai layak digunakan dalam pembelajaran karena mampu
meningkatkan keterlibatan dan pemahaman peserta didik terhadap materi
pembelajaran (Dewi & Agung, 2021). Dengan menghubungkan materi
pembelajaran dengan lingkungan sekitar peserta didik, proses pembelajaran
menjadi lebih bermakna dan mudah dipahami. Integrasi unsur budaya dan
lingkungan sekitar peserta didik dalam media pembelajaran juga dapat membantu
meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan pemahaman konsep secara
kontekstual (Febrianti et al., 2025).

Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan E-Book
interaktif dan media berbasis Augmented Reality memberikan hasil positif dalam
pembelajaran. Penelitian lain menunjukkan bahwa penggunaan media digital
interaktif berbasis Augmented Reality efektif membantu peserta didik memahami
konsep geometri dan meningkatkan kemampuan spasial matematis (Fadilah, 2023).
E-Book interaktif dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam
pembelajaran karena memadukan teks, gambar, video, dan aktivitas interaktif yang
sesuai dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar (Muna & Wardhana, 2021).
Penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis digital juga mampu
meningkatkan motivasi belajar dan membuat proses pembelajaran menjadi lebih
menarik bagi peserta didik (Kurniasih et al., 2023). Selain itu, pengembangan media
berbasis Augmented Reality menggunakan Assemblr Edu mampu membantu
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peserta didik memahami materi secara lebih konkret dan meningkatkan hasil belajar
(Wibowo & Putra, 2023).

Meskipun demikian, penelitian-penelitian sebelumnya umumnya masih
berfokus pada pengembangan media digital interaktif atau Augmented Reality
secara umum dan belum banyak mengintegrasikan unsur budaya lokal ke dalam
pembelajaran Matematika, khususnya pada materi bangun ruang di sekolah dasar.
Sebagian besar penelitian juga hanya menekankan aspek visualisasi teknologi tanpa
mengaitkan materi dengan lingkungan dan pengalaman nyata peserta didik.
Padahal, pembelajaran yang kontekstual dan dekat dengan kehidupan siswa dapat
membantu meningkatkan pemahaman konsep sekaligus menumbuhkan apresiasi
terhadap budaya daerah. Selain itu, belum ditemukan penelitian yang secara khusus
mengembangkan E-Book interaktif berbantuan Assembler Edu dengan
mengintegrasikan kearifan lokal Bali, terutama anyaman tradisional Bali yang
memiliki keterkaitan dengan konsep bangun ruang seperti kubus, balok, dan prisma.
Kondisi tersebut menunjukkan adanya kesenjangan penelitian (research gap)
antara pengembangan media pembelajaran digital berbasis teknologi dengan
pemanfaatan kearifan lokal sebagai sumber belajar kontekstual. Oleh karena itu,
pengembangan E-Book Interaktif berbantuan Assembler Edu berbasis kearifan
lokal Bali menjadi penting dilakukan untuk menghadirkan inovasi pembelajaran
yang tidak hanya interaktif dan berbasis teknologi, tetapi juga kontekstual,
bermakna, serta mampu membantu peserta didik memahami konsep bangun ruang
melalui budaya yang dekat dengan kehidupan sehari-hari mereka.

Berdasarkan  permasalahan  tersebut, penelitian ini  bertujuan
mengembangkan E-Book Interaktif berbantuan Assembler Edu berbasis kearifan
lokal Bali pada materi bangun ruang untuk siswa kelas V sekolah dasar. Penelitian
ini diharapkan dapat menghasilkan bahan ajar digital yang valid dan praktis
digunakan dalam pembelajaran Matematika serta mendukung pembelajaran
berbasis teknologi yang kontekstual, interaktif, dan bermakna bagi peserta didik.

METODE

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (Research and
Development) yang bertujuan menghasilkan produk berupa E-Book Interaktif
berbantuan Assembler Edu berbasis kearifan lokal Bali pada materi bangun ruang
untuk siswa kelas V sekolah dasar. Model pengembangan yang digunakan adalah
model ADDIE yang terdiri atas lima tahapan, yaitu analyze, design, development,
implementation, dan evaluation. Tahapan model ADDIE dalam penelitian ini
ditunjukkan pada Gambar 1.
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Gambar 1. Tahapan Model ADDIE

Tahap analyze dilakukan melalui analisis kebutuhan, analisis kurikulum,
dan analisis karakteristik peserta didik. Pada tahap ini, peneliti melakukan observasi
dan wawancara dengan guru kelas V SD Negeri 3 Tinga-Tinga untuk mengetahui
kondisi pembelajaran Matematika, penggunaan bahan ajar, serta permasalahan
yang dihadapi dalam pembelajaran bangun ruang. Selain itu, penyebaran angket
kepada guru dan peserta didik dilakukan untuk mengetahui kebutuhan terhadap
media pembelajaran digital berbasis kearifan lokal Bali. Tahap design meliputi
penyusunan instrumen penelitian dan perancangan E-Book Interaktif. Pada tahap
ini, peneliti menyusun rancangan isi E-Book berupa cover, petunjuk penggunaan,
capaian dan tujuan pembelajaran, materi bangun ruang, integrasi kearifan lokal
Bali, soal evaluasi, glosarium, serta desain tampilan media yang disesuaikan dengan
karakteristik peserta didik sekolah dasar. Tahap development dilakukan dengan
mengembangkan produk serta melakukan validasi oleh ahli materi, ahli media, dan
ahli bahasa. Produk E-Book Interaktif kemudian direvisi berdasarkan saran dan
masukan dari para validator agar diperoleh produk yang layak digunakan dalam
pembelajaran.

Tahap implementation dilakukan melalui uji coba kelompok kecil untuk
mengetahui tingkat kepraktisan produk. Pada tahap ini, E-Book Interaktif
diimplementasikan kepada dua orang guru dan sembilan peserta didik kelas V SD
Negeri 3 Tinga-Tinga yang dipilih berdasarkan tingkat kemampuan belajar tinggi,
sedang, dan rendah. Guru dan peserta didik menggunakan E-Book Interaktif dalam
kegiatan pembelajaran, kemudian memberikan respons melalui angket kepraktisan.
Selanjutnya, tahap evaluation dilakukan pada setiap tahapan sebagai dasar
penyempurnaan produk. Evaluasi dilakukan secara berkelanjutan mulai dari tahap
analisis hingga implementasi dengan memperhatikan hasil validasi ahli, hasil uji
coba, serta masukan dari guru dan peserta didik untuk menghasilkan produk E-
Book Interaktif yang valid dan praktis digunakan dalam pembelajaran Matematika.

Subjek penelitian terdiri atas tiga ahli materi, tiga ahli media, tiga ahli
bahasa, dua orang guru kelas V, dan sembilan orang peserta didik kelas V SD
Negeri 3 Tinga-Tinga. Pemilihan peserta didik dilakukan berdasarkan tingkat
kemampuan belajar yang terdiri atas kategori tinggi, sedang, dan rendah. Teknik
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pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, angket analisis
kebutuhan, lembar validasi ahli, dan angket respons guru serta peserta didik.
Instrumen dan teknik pengumpulan data penelitian disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data

No Jenis Data Instrumen Responden Tujuan
1 Analisis Angket dan Guru dan peserta  Mengetahui kebutuhan media
kebutuhan wawancara didik pembelajaran

EENERVS I )

Validitas materi Lembar validasi
Validitas media Lembar validasi
Validitas bahasa Lembar validasi

Kepraktisan

produk Angket respons

Ahli materi
Ahli media
Ahli bahasa

Guru dan peserta
didik

Menilai kelayakan isi materi
Menilai tampilan dan media
Menilai penggunaan bahasa

Mengetahui kepraktisan media

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini meliputi analisis
deskriptif kuantitatif dan deskriptif kualitatif. Data hasil validasi ahli dianalisis
menggunakan rumus Aiken’s V untuk mengetahui tingkat validitas produk
(Retnawati, 2016) Interpretasi hasil validitas produk mengacu pada kategori
validitas yang disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Kriteria Validitas Aiken’s V

Interval Kategori
0,80-1,00 Sangat Tinggi
0,60-0,79 Tinggi
0,40-0,59 Cukup
0,20-0,39 Rendah
0,00-0,19 Sangat Rendah

Sementara itu, data hasil respons guru dan peserta didik dianalisis
menggunakan teknik persentase untuk mengetahui tingkat kepraktisan produk.
Interpretasi tingkat kepraktisan produk disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Kriteria Kepraktisan Produk

Persentase Kategori
86%—100% Sangat Baik
76%—85% Baik
60%—75% Cukup
55%—59% Kurang

<54% Sangat Kurang

Hasil analisis data digunakan sebagai dasar untuk melakukan revisi dan
penyempurnaan E-Book Interaktif berbantuan Assembler Edu berbasis kearifan
lokal Bali agar layak dan praktis digunakan dalam pembelajaran Matematika
sekolah dasar.
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PEMBAHASAN

Penelitian ini menghasilkan produk berupa E-Book Interaktif berbantuan
Assembler Edu berbasis kearifan lokal Bali pada materi bangun ruang untuk siswa
kelas V sekolah dasar. Pengembangan media dilakukan menggunakan model
ADDIE yang meliputi tahap analysis, design, development, implementation, dan
evaluation. Produk dikembangkan dengan memanfaatkan beberapa platform digital
seperti Canva, Heyzine, Google Form, Educaplay, YouTube, dan Assembler Edu.
E-Book Interaktif memuat cover, petunjuk penggunaan, capaian pembelajaran,
tujuan pembelajaran, materi bangun ruang, video pembelajaran, visualisasi bangun
ruang tiga dimensi, evaluasi interaktif, glosarium, dan daftar pustaka. Selain itu,
materi disajikan secara kontekstual melalui integrasi kearifan lokal Bali berupa
anyaman tradisional Bali sebagai contoh konkret bangun ruang.

Hasil analisis kebutuhan menunjukkan bahwa pembelajaran Matematika di
SD Negeri 3 Tinga-Tinga masih bersifat konvensional dan belum memanfaatkan
bahan ajar digital interaktif secara optimal. Guru dan peserta didik menunjukkan
kebutuhan yang tinggi terhadap pengembangan media pembelajaran digital
berbasis budaya lokal. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa inovasi bahan ajar
berbasis teknologi sangat diperlukan untuk mendukung pembelajaran Matematika
yang lebih menarik, kontekstual, dan interaktif. Pengembangan media digital
berbasis budaya lokal juga mampu membantu peserta didik menghubungkan materi
pembelajaran dengan pengalaman nyata dalam kehidupan sehari-hari (Febrianti et
al., 2025).

Pengembangan E-Book Interaktif disesuaikan dengan karakteristik peserta
didik sekolah dasar yang berada pada tahap operasional konkret. Menurut Piaget,
peserta didik sekolah dasar lebih mudah memahami konsep melalui pengalaman
nyata dan visualisasi konkret. Oleh karena itu, media dikembangkan dengan
memanfaatkan visualisasi tiga dimensi, video pembelajaran, barcode QR, serta
objek budaya lokal yang dekat dengan kehidupan peserta didik. Pengintegrasian
budaya lokal Bali dalam pembelajaran membuat materi menjadi lebih bermakna
dan membantu peserta didik memahami konsep bangun ruang secara lebih nyata.

Penyajian materi dalam E-Book dilakukan melalui kombinasi teks, gambar,
video, dan Augmented Reality berbasis Assembler Edu. Penggunaan unsur
multimedia dalam pembelajaran sesuai dengan teori multimedia (Mayer, 2002)
yang menyatakan bahwa peserta didik lebih mudah memahami materi melalui
kombinasi kata dan gambar dibandingkan hanya menggunakan teks. Penggunaan
buku interaktif berbasis Augmented Reality juga mampu meningkatkan
keterlibatan dan pengalaman belajar peserta didik karena pembelajaran menjadi
lebih visual dan eksploratif (Yulianto et al., 2020) . Integrasi multimedia dalam E-
Book memungkinkan peserta didik memperoleh pengalaman belajar yang lebih
aktif dan interaktif. Penggunaan media digital berbasis Augmented Reality juga
dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik karena pembelajaran menjadi lebih
visual, eksploratif, dan menarik (Buchori et al., 2023).

Hasil validasi menunjukkan bahwa E-Book Interaktif berbantuan Assembler
Edu berbasis kearifan lokal Bali memiliki tingkat validitas sangat tinggi. Validasi
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dilakukan oleh ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. Hasil validitas produk
disajikan pada Tabel 4.

Tabel 4. Hasil Validitas E-Book Interaktif

Aspek Validasi Skor Validitas Kategori

Ahli Materi 0,97 Sangat Tinggi
Ahli Media 0,96 Sangat Tinggi
Ahli Bahasa 0,98 Sangat Tinggi
Rata-rata 0,97 Sangat Tinggi

Berdasarkan Tabel 4, E-Book Interaktif memperoleh rata-rata validitas
sebesar 0,97 dengan kategori sangat tinggi. Hasil validitas yang tinggi
menunjukkan bahwa media telah memenuhi aspek isi, tampilan, dan kebahasaan
yang sesuai dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar. Temuan tersebut
sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis Augmented Reality pada materi geometri memperoleh
tingkat validitas dan kepraktisan yang sangat tinggi dalam pembelajaran sekolah
dasar (Fadilah, 2023). Hasil tersebut menunjukkan bahwa media yang
dikembangkan telah memenuhi aspek kelayakan isi, tampilan, penggunaan bahasa,
dan kesesuaian dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar. Tingginya hasil
validitas dipengaruhi oleh integrasi unsur budaya lokal Bali dan penggunaan
teknologi digital dalam pembelajaran. Penggunaan anyaman tradisional Bali
sebagai contoh konkret bangun ruang membuat pembelajaran menjadi lebih
kontekstual dan bermakna bagi peserta didik. Hal tersebut sejalan dengan teori
konstruktivisme Vygotsky yang menekankan bahwa pengetahuan dibangun melalui
pengalaman dan interaksi dengan lingkungan sekitar.

Selain validitas, penelitian ini juga menunjukkan tingkat kepraktisan media
yang sangat tinggi. Penilaian kepraktisan dilakukan melalui respons guru dan
peserta didik setelah menggunakan E-Book Interaktif dalam pembelajaran. Hasil
kepraktisan produk disajikan pada Tabel 5.

Tabel 5. Hasil Kepraktisan E-Book Interaktif

Responden Persentase Kategori
Guru 98% Sangat Baik
Peserta Didik 97% Sangat Baik

Berdasarkan Tabel 5, hasil respons guru memperoleh persentase sebesar
98% dan respons peserta didik sebesar 97% dengan kategori sangat baik. Guru
menilai bahwa media memiliki tampilan yang menarik, mudah digunakan, dan
membantu proses penyampaian materi secara lebih interaktif. Peserta didik juga
menunjukkan antusiasme tinggi selama pembelajaran karena media dilengkapi
video pembelajaran, permainan edukatif, barcode QR, dan visualisasi bangun ruang
tiga dimensi yang menarik. Tingginya kepraktisan menunjukkan bahwa media
dapat digunakan secara efektif baik dalam pembelajaran luring maupun daring.

Hasil penelitian ini didukung oleh penelitian (Khofifah et al., 2023) yang
menunjukkan bahwa E-Book interaktif efektif meningkatkan keterlibatan peserta
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didik dalam pembelajaran sekolah dasar. Penelitian (Majid et al., 2023) juga
menunjukkan bahwa penggunaan Assembler Edu memberikan dampak positif
terhadap motivasi dan hasil belajar peserta didik. Selain itu, penelitian (Nafi’ah &
Asih, 2024) menyatakan bahwa media berbasis Augmented Reality mampu
meningkatkan hasil belajar siswa sekolah dasar pada materi bangun ruang. Temuan
tersebut memperkuat bahwa integrasi teknologi digital dan budaya lokal dalam
pembelajaran dapat membantu meningkatkan kualitas pembelajaran serta
pemahaman konsep peserta didik (Wang et al., 2024)

Meskipun memperoleh hasil validitas dan kepraktisan yang sangat tinggi,
penelitian ini masith memiliki beberapa keterbatasan. Integrasi teknologi digital dan
visualisasi interaktif dalam pembelajaran juga mampu meningkatkan kreativitas,
motivasi, dan keterlibatan peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung
(Wulandari et al., 2025). Penggunaan media sangat bergantung pada perangkat
digital dan koneksi internet yang stabil, terutama untuk mengakses fitur video dan
visualisasi Augmented Reality. Selain itu, kemampuan peserta didik dalam
mengoperasikan perangkat digital masih berbeda-beda sehingga pada tahap awal
penggunaan media diperlukan pendampingan dari guru.

Secara keseluruhan, pengembangan E-Book Interaktif berbantuan
Assembler Edu berbasis kearifan lokal Bali memberikan kontribusi positif terhadap
inovasi pembelajaran Matematika di sekolah dasar. Pengintegrasian budaya lokal
Bali dalam media pembelajaran tidak hanya membantu peserta didik memahami
konsep bangun ruang secara lebih konkret, tetapi juga menanamkan nilai
pelestarian budaya daerah. Selain itu, penggunaan media digital interaktif mampu
mendukung implementasi pembelajaran berbasis teknologi pada Kurikulum
Merdeka serta meningkatkan motivasi dan keterlibatan peserta didik dalam proses
pembelajaran (Mudanta et al., 2020). Integrasi teknologi Augmented Reality
dengan budaya lokal juga dapat menciptakan pembelajaran abad ke-21 yang lebih
inovatif, kontekstual, dan bermakna bagi peserta didik sekolah dasar (Sunzuma et
al., 2025).

KESIMPULAN

Pengembangan E-Book Interaktif berbantuan Assembler Edu berbasis
kearifan lokal Bali pada materi bangun ruang untuk siswa kelas V sekolah dasar
memberikan kontribusi positif terhadap inovasi pembelajaran Matematika berbasis
teknologi dan budaya lokal. Pengembangan media dilakukan melalui model
ADDIE yang meliputi tahap analysis, design, development, implementation, dan
evaluation sehingga menghasilkan produk yang sistematis, interaktif, dan sesuai
dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar. E-Book yang dikembangkan
memadukan berbagai unsur multimedia seperti teks, gambar, video pembelajaran,
barcode QR, evaluasi interaktif, serta visualisasi bangun ruang tiga dimensi
berbasis Augmented Reality melalui Assembler Edu. Selain itu, pengintegrasian
kearifan lokal Bali melalui penggunaan anyaman tradisional sebagai contoh konkret
bangun ruang menjadikan pembelajaran lebih kontekstual dan bermakna bagi
peserta didik.
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Hasil penelitian menunjukkan bahwa E-Book Interaktif berbantuan
Assembler Edu berbasis kearifan lokal Bali memperoleh tingkat validitas sangat
tinggi dengan skor ahli materi sebesar 0,97, ahli media sebesar 0,96, dan ahli bahasa
sebesar 0,98. Selain itu, media juga memperoleh tingkat kepraktisan sangat baik
berdasarkan respons guru sebesar 98% dan peserta didik sebesar 97%. Temuan
tersebut menunjukkan bahwa media yang dikembangkan layak dan praktis
digunakan dalam pembelajaran Matematika karena mampu membantu peserta didik
memahami konsep bangun ruang secara lebih konkret, menarik, dan interaktif.
Penggunaan media pembelajaran digital berbasis budaya lokal tidak hanya
mendukung implementasi pembelajaran berbasis teknologi pada Kurikulum
Merdeka, tetapi juga membantu menanamkan nilai pelestarian budaya daerah
kepada peserta didik. Penelitian ini diharapkan dapat menjadi acuan bagi
pengembangan media pembelajaran digital lainnya yang lebih inovatif dengan
cakupan materi, fitur interaktif, dan subjek penelitian yang lebih luas pada
penelitian selanjutnya.
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