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ABSTRACT

The purpose of this study was to determine: 1). produce AR-based E-Modules in
science lessons on the material of the structure of the earth's layers. 2). To
determine the feasibility of AR-based E-Modules in science lessons on the material
of the structure of the earth's layers. 3). To determine the response of teachers and
students after the application of AR-based E-Modules in science lessons on the
material of the structure of the earth's layers. The method used in this study is the
Research and Development (R&D) development method using the 4D model
through four stages including: Define, Design, Develop, Dissenimate. The results
obtained from several relevant expert validators, namely, module experts get a
feasibility score of 97.5%, material experts get a feasibility score of 86%, teacher
responses get a feasibility score of 100%, and student responses get a feasibility
score of 96.5%. Thus, the AR-based E-Modules in science lessons on the material
"Structure of the Earth's Layers" in grade V Elementary School are very feasible to
use in the learning process.

Keywords: E-Module, Earth Layer Structure, Augmented Reality.
ABSTRAK

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui: 1). menghasilkan E-Modul berbasis
AR pada pelajaran IPA pada materi struktur lapisan bumi. 2). Untuk mengetahui
kelayakan E-Modul berbasis AR pada pelajaran IPA pada materi struktur lapisan
bumi. 3). Untuk mengetahui respon guru dan siswa setelah penerapan E-Modul
berbasis AR pada pelajaran IPA pada materi struktur lapisan bumi. Metode yang
digunakan dalam penelitian ini adalah metode pengembangan Research and
Development (R&D) dengan menggunakan model 4D melalui empat tahap meliputi:
Define, Design, Develop, Dissenimate. Hasil yang diperoleh dari beberapa validator
ahli yang relevan yaitu, ahli modul memperoleh skor kelayakan sebesar 97,5%, ahli
materi memperoleh skor kelayakan sebesar 86%, respon guru memperoleh skor
kelayakan sebesar 100%, dan respon siswa memperoleh skor kelayakan sebesar
96,5%. Dengan demikian, E-Modul berbasis AR pada pembelajaran IPA pada
materi “Struktur Lapisan Bumi” di kelas V Sekolah Dasar sangat layak digunakan
dalam proses pembelajaran.

Kata Kunci: E-Modul, Struktur Lapisan Bumi, Augmented Reality

A.Pendahuluan
Pendidikan  adalah  proses

memiliki kekuatan spritual,
kecerdasan, dan keterampilan.

terencana untuk mengambangkan
potensi individu untuk belajar, dan
mengambangkan potensi diri agar

Pertanyaan tersebut sejalan dengan
pendapat (Sukmawarti et al., 2022)
Pendidikan merupakan sebuah
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proses dalam kehidupan manusia
sebagai sarana untuk mendapatkan
iImu pengetahuan yang kelak akan
berguna untuk menompang
kehidupan di masa yang akan datang.
Dalam makna yang sederhana dan
umum makna pendidikan sebagai
usaha manusia untuk menumbuhkan
dan mengembangkan potensi-potensi
pembawaan baik jasmani maupun
rohani sesuai dengan nilai-nilai yang
ada di dalam masyarakat dan
kebudayaan, dan adapun pendapat
(Niawati & Sujarwo, 2022) pendidikan
memiliki peran sangat penting dalam
kehidupan setiap manusia untuk
membentuk pola pikir serta dapat
mengembangkan potensi yang ada di
dalam diri manusia. Adapun menurut
(Silvani & Silalahi, 2023) Pendidikan
merupakan hal penting bagi kemajuan
suatu bangsa. Bangsa yang maju
berawal dari sumber daya manusia
yang unggul, berkompetensi, dan
berakhlak mulia, untuk mewujudkan
hal tersebut dapat diupayakan melalui
pendidikan.

Pendidikan abad 21 diharapkan
menghasilkan SDM yang cakap
komunikasi, kolaborasi, keterampilan
berpikir kritis serta kreatif
memecahkan masalah (Andrian &
Rusman, 2019). Pembelajaran abad
21 disesuaikan perkembangan
teknologi dalam kompetensi, tujuan
pembelajaran, media, dan strategi
pembelajaran. Dengan demikian,
banyak sekali sejumlah tantangan dan
peluang utamanya bagi dunia
pendidikan di Indonesia. Hal inilah
yang menjadikan pendidik harus
mampu mengasah kemampuan yang
dibutuhkan untuk menghadapi setiap
revolusi pada pendidikan di abad 21
ini (Endaryati et al., 2021)

Di era globalisasi, pendidikan
dengan ilmu pengetahuan dan
teknologi (IPTEK) sangat erat
kaitannya, serta  mempengaruhi

perkembangan inovasi bahan ajar.
Inovasi pengembangan bahan ajar
adalah (e-modul) modul elektronik. E-
Modul adalah buku berbentuk soft file
yang dapat dibuka dan dibaca oleh
peserta didik dimana pun dan kapan
pun (Andani & Yulian, 2018) Selain itu,
E-Modul berupa tampilan informasi
yang dapat dibaca melalui komputer
dalam format buku yang disajikan
secara elektronik. E-Modul dapat
membantu peserta didik agar lebih
paham materi yang sedang dipelajari,
memberikan peserta didik
kesempatan berkompetisi,
mengekplorasi dan berprestasi
(Malina et al., 2021).

Bentuk digital dari sebuah modul
adalah Electronic-Modul atau
disingkat E-Modul. Penggunaan E-
Modul dapat mengurangi penggunaan
kertas, dan juga mempermudah akses
siswa untuk belajar kapan saja dan
dimana saja melalui komputer/laptop
maupun  ponsel pintar. Dalam
menggunakan teknologi E-Modul
berbasis Augmented Reality (AR), E-
Modul akan dapat menarik perhatian
dan konsentrasi siswa untuk lebih
fokus dalam pembelajaran. Hal
tersebut dikarenakan E-Modul dibuat
semenarik mungkin agar siswa lebih
antusias dalam belajar agar dapat
meningkatkan minat belajar siswa.

Seperti penelitian yang
dilakukan oleh (Istigomah et al., 2022)
Permasalahan yang ditemukan yaitu
sumber belajar yang digunakan
berpedoman pada buku paket terbitan
Kemendikbud yang masih menyajikan
materi secara umum dan disajikan
dalam bentuk konvensional. Buku
paket tersebut kurang menarik oleh
peserta didik karena kondisi buku
yang sudah usang, ilustrasi seperti
gambar yang sedikit dan belum
mampu menjelaskan konsep materi,
sehingga diperoleh bahwa peserta
didik memiliki minat yang rendah
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terhadap pelajaran IPA dikarenakan
materi yang bersifat  abstrak.
Kurangnya minat peserta didik ini
mengakibatkan rasa ingin tahu dan
kemampuan berpikir kritis peserta
didik rendah. Selain itu, guru belum
mampu memaksimalkan teknologi
yang ada untuk mengembangkan
bahan ajar atau media pembelajaran
sebagai sumber belajar. Dapat
mengakibatkan siswa akan merasa
bosan dan rendahnya minat belajar
siswa.

Minat belajar adalah rasa ingin
tahu dan ketertarikan siswa terhadap
hal-hal tertentu untuk mengetahui
pembelajaran. Menurut (Sembiring &
Darwis, 2024) minat belajar adalah
rasa senang dan tertarik dan
keinginan tinggi terhadap belajar yang
dilihat dapat memberikan keuntungan
dan kepuasan pada diri nya. Dengan
kata lain minat timbul didahului oleh
pengetahuan dan informasi kemudian
disertai dengan rasa senang dan
timbul perhatian terhadapnya serta
ada hasrat dan keinginan untuk
melakukannya.

Berdasarkan hasil observasi
yang dilakukan peneliti di SD Negeri
106217 Lorong Amaliun, masih
ditemukan guru-guru yang kurang
paham mengenai teknologi. Padahal
dengan melakukan pembelajaran
menggunakan bantuan teknologi akan
lebih mudah bagi guru dan bagi siswa
untuk memahami materi yang akan di
sampaikan, dan sangat
mempengaruhi minat siswa untuk
belajar. Berbeda hal nya jika guru
tidak menggunakan akses teknologi
mungkin beberapa siswa akan bosan
dengan apa yang di sampaikan oleh
guru sehingga dapat berpengaruh
pada minat belajar siswa
mengakibatkan tujuan pembelajaran
dan proses pembelajaran yang ingin
dicapai tidak berjalan sebagai mana
mestinya, hal tersebut dikarenakan

siswa kurang tertarik pada
pembelajaran yang di sampaikan,
sedangkan siswa sangat dibutuhkan
dalam pembelajaran agar siswa
tersebut mempunyai keterampilan
terhadap materi yang diajarkan guru.
Pernyataan di atas sejalan dengan
(Hidayat & Khayroiyah, 2018)
berpendapat  Untuk  mengurangi
munculnya hambatan belajar (learning
obstacle) tersebut, maka guru perlu
mempersiapkan perangkat
pembelajaran yang tepat.

Berdasarkan latar belakang
yang telah peneliti kemukakan, maka
dapat disimpulkan permasalahan
yang dapat di peroleh, yaitu: Media
pembelajaran yang kurang bervariatif,
Keterbatasan media pembelajaran,
Penggunaan modul ajar cetak kurang
efektif dan kurang menarik minat
belajar siswa dalam proses
pembelajaran, Kurangnya
penggunaan akses teknologi dalam
pembelajaran. Maka dari itu tujuan
dari penelitian ini adalah
menghasilkan produk E-Modul
Berbasis AR Pada Pelajaran IPAS
Materi Struktur Lapisan Bumi di Kelas
V Sekolah Dasar.

Teori belajar kognitivisme
merupakan sebuah teori belajar yang
mengedepankan proses berpikir yang
kompleks untuk dapat
memaksimalkan proses pembelajaran
yang dilakukan (Dalizah & Napitupulu,
2024). kognitif adalah suatu teori
belajar yang melibatkan organisasi
mental yang muncul saat individu
berinteraksi sehingga mementingkan
proses belajar dari pada hasil.

E-Modul merupakan salah satu
produk bahan ajar non cetak berbasis
digital yang secara mandiri dirancang
untuk dapat dipelajari oleh siswa
(Kuncahyono, 2018). modul atau
bahan ajar adalah segala materi atau
media yang digunakan dalam proses
pembelajaran untuk membantu guru
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atau instruktur dalam menyampaikan
materi kepada peserta didik (A.
Fadlan, 2024). bahan ajar atau modul
merupakan  seperangkat  bahan
pembelajaran yang berbasis cetakan
dan mengandung materi
pembelajaran, untuk membantu guru
dalam melaksanakan roses
pembelajaran dan membantu siswa
mempelajari materi pembelajaran
sehingga dapat mencapai tujuan
pembelajaran di sekolah (Dwi & llyani,
2024). Dari beberapa pengertian di
atas maka dapat disimpulkan bahwa
e-modul adalah produk bahan ajar
non cetak dalam bentuk digital, yang
terdiri atas teks dan gambar, dan
dapat diakses dengan mudah
dimanapun, yang didalamnya
berisikan pelajaran dan disertai
dengan simulasi pelajaran untuk
mewujudkan kompetensi yang ingin

dicapai.
Adapun beberapa hal yang
harus di  perhatikan  menurut

(Panjaitan & Sukmawarti, 2022) dalam
membuat E-Modul yang dapat
meningkatkan minat belajar siswa
sekolah dasar, yaitu:

1. Menyediakan contoh dan ilustrasi
yang menarik untuk mendukung
pemaparan materi pembelajaran.

2. Memberikan pertanyaan, tugas
dan soal-soal latihan kepada
peserta didik, hal tersebut akan
membuat siswa memiliki
kesempatan untuk memberikan
umpan balik dan mengukur
pemahaman peserta didik dalam
materi yang diberikan.

3. Konstektual, yaitu materi yang
disampaikan  terkait dengan
suasana atau konteks tugas dan
lingkungan peserta didik.

4. Bahan yang digunakan sangat
sederhana karena peserta didik
hanya berhadapan dengan bahan
ajar ketika belajar secara mandiri.

Berdasarkan pengertian
karakteristik E-Modul diatas, peneliti
menyimpulkan bahwa karakteristik
dari E-Modul sebagai berikut:

1. Siswa dapat mempelajari
pelajaran dengan secara mandiri
tanpa harus ada yang
mendampingi.

2. Materi pelajaran disajikan secara
terstruktur pada E-Modul.

3. Menyediakan  contoh  dalam
bentuk ilustrasi yang menarik dan
dapat menunjang pemaparan isi
materi pelajaran.

4. Tugas/soal yang di sajikan dapat
di akses melalui perangkat
elektronik yang digunakan peserta
didik.

5. Mudah digunakan guru dan siswa
dalam proses pembelajaran.

Manfaat E-Modul atau bahan ajar
menurut (K. Y. H. Fadlan, 2024)
adalah memberi pengalaman
langsung kepada peserta didik dan
menyajikan memperluas dan
membantu para guru dan peserta
didik dalam pembelajaran.

Berdasarkan manfaat E-Modul
diatas, peneliti menyimpulkan bahwa
manfaat dari E-Modul sebagai berikut:
1. Dapat di akses secara

fleksibel,kapanpun, dan dimana
saja dengan  menggunakan
perangkat elektronik.

2. Memberikan pengalaman
langsung kepada peserta didik.

3. Memberikan kesempatan pada
peserta didik untuk belajar secara
mandiri agar dapat melatih
kemampuan berfikir keritis
peserta didik.

4. Membantu/memudahkan guru
dan siswa dalam  proses
pembelajaran.

Menurut (Hidayat & Sipahutar,
2023) bahwa fungsi dari penyusunan
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E-modul atau bahan ajar adalah
sebagai berikut:

1. Sebagai pedoman bagi guru dan
siswa agar kompetensi yang akan

dicapai berdasarkan pada
kurikulum. dimana pendidik dapat
memiliki pedoman dalam
mengarahkan aktivitas

pembelajaran, serta terdapat
kompetensi yang akan diajarkan
dan diberikan pada siswanya

2. Sebagai pedoman bagi guru dan
siswa dalam proses pembelajaran

3. Sebagai alat bantu dan alat
evaluasi pembelajaran yang lebih
efektif serta sebagai sumber
belajar siswa secara mandiri.

Adapun menurut (Siregar &
Landong, 2024) fungsi bahan ajar
atau modul yaitu lebih ditekankan
pada kepentingan pendidik dan
peserta didik dalam kegiatan
pembelajaran untuk memperoleh
prestasi akademik yang baik, peserta
didik dituntut tidak hanya
mengandalkan pengetahuan, tetapi
harus mau mempelajari berbagai
macam bahan ajar yang dibutuhkan.

Menurut (Mawarn & Fadlan, 2024)
Secara praktis, bahan ajar berfungsi
bagi guru dan siswa. Bahan ajar bagi
guru berfungsi sebagai efesiensi
dalam mengajar. Ketika bahan ajar
telah dipersiapkan, maka bahan ajar
akan membantu dalam menghemat
waktu guru dalam menjelaskan
materi pembelajaran. Bahan ajar
membantu menggubah peran guru
menjadi fasilitator sehingga akan
meningkatkan proses belajar menjadi
lebih efektif dan interaktif. Selain itu
bahan ajar membantu guru dalam
mengerahkan segala aktifitas dalam
proses pembelajaran dan yang paling
penting, bahan ajar berperan sebagai
alat evaluasi capaian dan
penguasaan hasil belajar siswa.

Berdasarkan beberapa fungsi
bahan ajar menurut penelian
terdahulu, peneliti  menyimpulkan
bahwa fungsi dari bahan ajar yaitu
sebagai pedoman bagi guru dan
siswa dalam melakukan proses
kegiatan pembelajaran dan juga
mengarahkan aktivitas pembelajaran
agar terus sejalan dengan capaian
pembelajaran dan tujuan
pembelajaran yang ingin di capai
dalam proses pembelajaran, tidak
hanya itu bahan ajar juga berfungsi
sebagai alat evaluasi dan
punguasaan hasil belajar siswa.

Augmented Reality adalah
menggabungkan dunia nyata dan data
digital sebagai sistem yang
diidentifikasi oleh tiga karakteristik
yaitu menggabungkan yang nyata dan
virtual, interaktif dalam waktu nyata,
dan terdaftar dalam 3D (Maryanti et
al., 2024). Augmented Reality adalah
teknologi yang menggabungkan dunia
nyata dengan dunia maya dalam
bentuk 3D sebagai bentuk alternatif
untuk memperoleh pengetahuan yang
nyata.

Adapun  karalteristik ~ Augmented
Reality menurut (Fauziyyah, 2019)
sebagai berikut:

1. Integrasi Lingkungan Nyata dan
Virtual

2. Interaktif dalam Waktu Nyata

3. Integrasi dalam Tiga Dimensi (3D)

Teknologi

4. Penggunaan Sensor dan Kamera
Mobilitas dan Aksesibilitas

Teknologi

Adapun penelitian yang relevan
dengan vyang peneliti lakukan
mengenai pengembangan E-Modul,
yaitu seperti pada penelitian yang
dilakukan oleh (Panjaitan & Barus,
2024) yang berjudul “Pengembangan
Bahan Ajar Interaktif Flipbook
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Berbasis Teknologi Informasi Dan
Komunikasi Pada Materi Cinta
Indonesia Kelas V Sd Negeri 101922
Beringin” adapun perbedaan dari
penelian diatas dengan penelitian
yang peneliti lakukan, yaitu di dalam
bahan ajar atau E-Modul yang peneliti
kembangkan terdapat barcode AR
yang berisikan gambar struktur
lapisan bumi berbentuk 3D.

B. Metode Penelitian

Pada penelitian ini peneliti
menggunakan metode penelitian R&D
(Research & Development), Penelitian
ini bertujuan untuk mengembangkan
sesuatu yang sudah ada supaya
menjadi lebih baik dan dapat
digunakan  untuk agar dapat
mewujudkan kompetensi yang ingin
dicapai. Penelitian ini dirancang
dengan model 4D. Model 4D ini terdiri
dari 4 tahap pengembangan, yaitu
Define (Pendefenisian), Design
(Perancangan), Development
(Pengembangan), Disseminate
(Penyebarluasan).

Subjek pada penelitian ini, yaitu
guru dan siswa SD Negeri 106217
Lorong Amaliun, beserta validator ahli
diantaranya, ahli modul dan ahli
media. Objek pada penelitian ini yaitu
E-modul berbasis AR pada Pelajaran
IPAS materi Struktur Lapisan Bumi di
kelas V SD Negeri 106217 Lorong
Amaliun.

Adapun instrumen penelitian
yang peneliti gunakan, yaitu angket
(Kuesioner). Angket yang digunkan
pada penelitian ini bertujuan untuk
melihat kelayakan dari E-Modul
Berbasis AR yang di kembangkan.
Terdapat 4 angket pada penelitian ini,
yaitu angket validasi ahli modul, ahli
materi, respons guru, dan respons
siswa.

Teknik analisis data angket dan
penelitian yang digunakan untuk
mengetahui tingkat kelayakan, E-

Modul berbasis AR vyang di
kembangkan. Instrumen penelitian
validasi, dan berbentuk angket yang
berisikan butir pertanyaan. Adapun
rumus Yyang digunakan dalam
menganalisis hasil nilai validasi
kelayakan yaitu menrut (Gajah & Dwi,
2023) berikut ini nilai dan kriteria untuk
kelayakan:

_f
P—N X 100%

Tabel 1. Kriteria Penilaian

Nilai Kriteria
Skor
81%- Sangat
100% | Layak
61%- | Layak
80%
41%- | Cukup
60% Layak
21%- Kurang
40% Layak
<20% | Tidak
Layak
(Dalimunthe & Darwis, 2024)

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan
Penelitian dan pengembangan
yang dilakukan pada penelitian ini
bertujuan untuk menghasilkan sebuah
bahan ajar berbentuk elektronik atau
disebut dengan E-Modul berbasis AR
pada pelajaran IPAS materi struktur
lapisan bumi yang layak digunakan
serta dapat menarik minat belajar
siswa pada proses pembelajaran di
kelas V Sekolah Dasar.
Pengembangan E-Modul
berbasis AR pada pelajaran IPAS
materi struktur lapisan bumi pada
penelitian ini menggunakan prosedur
pengembangan 4D yang terdiri dari 4
tahap, yaitu Define (pendefenisian),
Design  (perencanaan), Develop
(pengembangan), Disseminate
(penyebaran). Adapun hasil dari
tahapan 4D pada pengembangan E-
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Modul berbasis AR tersebut dapat
dijelaskan sebagai berikut:
1) Tahap Define (Pendefenisian),

2)

Pada tahap ini peneliti melakukan
analisis bahan ajar yang
digunakan siswa dalam proses
pembelajaran di SD Negeri
106217 Lorong Amaliun. Adapun
analisis yang dilakukan pada
tahap ini, yaitu analisis kebutuhan
siswa, analisis kurikulum, dan
analisis bahan ajar.

Tahap Design (Perancangan),
pada tahap ini peneliti merancang
produk yang akan dikembangkan.
Pada proses ini dimulai dengan
meracang tampilan fisik dari E-
Modul serta bagian-bagian isi
materi dalam E-Modul. Setelah
desain pada tahap perancangan
selesai, maka dilakukan
pembuatan E-Modul sesui dengan
prosedur yang telah ditetapkan
pada perancangan.

3) Tahap Develop (Pengembangan),

tahap ini  dilakukan  untuk
mengetahui kelayakan dari E-
Modul Berbasis AR yang telah
dikembangkan sebelum produl
tersebut digunakan dalam proses
pembelajaran. Pada tahap ini E-
Modul berbasis AR akan divalidasi
oleh validator ahli modul, dan ahli
materi.

Tabel 3. Validasi Ahli

Validasi .
ARl Kategori  Persentase
Modul ~ Sangat 97,5%
Layak
Materi Sangat 86%
Layak

4) Tahap Disseminate (Penyebaran-

Penyebaran yang dilakukan
peneliti  secara terbatas di
karenakan keterbatasan-

keterbatasan yang dimiliki peneliti.
Peneliti menyebarkan produk E-
Modul berbasis AR pada
pelajaran IPAS materi struktur
lapisan bumi di kelas V SD hanya
di SD Negeri 106217 Lorong
Amaliun. Setelah diserahkan ke
pihak SD Negeri 106217 Lorong
Amaliun E-Modul berbasis AR
akan digunakan dalam proses
pembelajaran, sesudah
digunakan E-Modul berbasis AR
dalam proses pembelajaran maka
guru dan siswa kelas V SD Negeri
106217 Lorong Amaliun akan
diberikan angket dan akan
mengisi angket ahli pembelajaran
atau respon guru dan angket
respon siswa yang telah
disediakan, yang bertujuan untuk
mengetahui  apakah  dengan
menggunakan E-Modul berbasis
AR dalam proses pembelajaran
dapat meningkatkan minat belajar
siswa.

Tabel 4. Respons Guru dan Siswa
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Validasi Kategori Persentase
Pengembangan E-Modul

berbasis AR ini bermula dari hasil
observasi yang dilakukan pada siswa
kelas V SD Negeri 106217 Lorong
Amaliun. Dari hasil observasi terdapat
permasalahan dalam proses
pembelajaran  berlangsung pada
pelajaran IPAS bahwasanya siswa di
kelas V SD Negeri 106217 Lorong
Amaliun kurang minat dalam proses
pembelajaran berlangsung, hal ini
dapat disebebkan karena kurangnya
penggunaan akses teknologi saat
proses pembelajaran, sehingga dapat
menyebabkan  rendahnya  minat
belajar siswa. Dari hasil observasi
tersebut maka peneliti tertarik untuk
mengembangkan E-Modul berbasis
AR bertujuan agar dapat
meningkatkan minat belajar siswa
pada pelajaran IPAS materi Struktur
Lapisan Bumi kelas V SD Negeri
106217 Lorong Amaliun.

Pengembangan E-Modul
berbasis AR dimulai dengan
menggunakan prosedur

peengambangan 4D yang dimulai dari
tahap define (defenisi), design

(desain), development
(pengembangan), disseminate
(penyebaran).

E. Kesimpulan

Hasil dari “pengembangan E-
Modul berbasis AR pada pelajaran
IPAS materi struktur lapisan bumi di
kelas V” yang telah dikembangkan
menunjukkan hasil validator ahli
modul mendapatkan skor 97,5%
dengan katagori “Sangat Layak”,

validator ahli materi mendapatkan
skor 86% dengan katagori “Sangat
Layak”, validator ahli pembelajaran
atau respon guru mendapatkan skor
100% dengan katagori “Sangat
Layak”, dan penilaian terhadap respon
siswa mendapatkan skor 96% dengan
kateri “Sangat layak” yang artinya E-
Modul berbasis AR pada materi
struktur lapisan bumi yang di
kembangkan dapat menarik minat
belajar siswa kelas V SD Negeri
106217 Lorong Amaliun.

A

r.
|

Gambar 1. Barcode E-Modul
berbasis.
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