
  
 

 

 

 

Emergent:  Journal of Educational Discoveries and Lifelong Learning Vol: 2, No 2, 2023, Page: 1-10 

 

 

https://emergent.pubmedia.id/ 

Pengaruh Media Augmented Reality terhadap Peningkatan 

Membaca Permulaan Siswa Kelas 1 SDN Gelam 1 Candi  

Febriyani Intin Wahyuni, Kemil Wachidah* 

Universitas Muhammadiyah Sidoarjo  

Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh Augmented Reality terhadap peningkatan membaca 

permulaan siswa kelas 1 SD. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian eksperimen. 

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan pre-experimental one group pretest-postes design. Populasi dalam penelitian 

ini adalah seluruh siswa SDN Gelam 1 Candi. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini yaitu angket yang 

menggunakan skala Likert yang diberikan melalui pretest dan posttest. Data dari penelitian ini dianalisis menggunakan 

uji prasyarat dengan uji normalitas. Dari hasil penelitian diketahui hasil uji t-test yang telah dilakukan dengan program 

SPSS, maka didapat pada nilai signifikansi (2-tailed) yaitu 0,00 yang artinya lebih kecil dari 0,05. Maka dilihat dari dasar 

pengambilan keputusan uji t yaitu jika nilai signifikan (2-tailed) lebih kecil dari 0,05, maka Ha diterima yang berarti 

terdapat pengaruh pada Augmented Reality terhadap peningkatan membaca permulaan siswa kelas 1 SD.  

Kata Kunci: Augmented Reality, Membaca Permulaan 

Abstract: This study aims to determine the effect of Augmented Reality on improving early 

reading on first grade elementary school students. This study uses a quantitative approach 

to the type of experimental research. This study, researchers used the method pre-

experimental one group pretest-postes design. population in this study were all first-grade 

students of SDN Gelam 1 Candi. The instrument used in this study was a questionnaire 

using a Likert scale given through the pretest and posttest. The data from this study were 

analyzed using the prerequisite test with the normality test. From the research results, it is 

known that the results of the t-test that have been carried out with the SPSS program are 

obtained at a significance value (2-tailed) of 0.00, which means less than 0.05. So, seen from 

the basis of t test decision making, namely if the significant value (2-tailed) is less than 0.05, 

then is accepted, which means that there is an effect on Augmented Reality on increasing 

the reading beginning of first grade elementary school students. 
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Pendahuluan 

Hadirnya perkembangan teknologi telah membantu guru dalam membuat variasi 

dalam pembelajaran yang dapat menumbuhkan motivasi siswa serta membantu siswa 

mencapai tujuan pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran dengan teknologi akan 

dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif dalam membantu siswa SD untuk mencapai 

tujuan pembelajaran yang dianggap sulit, salah satunya adalah pembelajaran membaca 

dalam bahasa Indonesia (Ritonga & Syahrir, 2016). Guru dan siswa di SD sangat membutuhkan 

media pembelajaran dengan bantuan teknologi yang dapat membantu dalam pencapaian 

tujuan pembelajaran.  

Salah satu media berbasis teknologi yang sesuai untuk digunakan pada pembelajaran 

bahasa indonesia SD adalah Augmented Reality (Elmqaddem, 2019; Kaplan, 2021; Qiao, 

2019). Augmented Reality dalam bahasa Indonesia diterjemahkan menjadi realitas 

tambahan yang merupakan sebuah teknik yang menggabungkan benda maya dua dimensi 

maupun tiga dimensi kedalam sebuah lingkup nyata tiga dimensi lalu memproyeksikan 

benda-benda maya tersebut dalam waktu nyata (Nurlailah et al., 2020). Salah satu dari 

kegunaan AR memberikan kesan realistis maka dalam penelitian ini mencoba 

memanfaatkan dalam dunia pendidikan terutama pada siswa kelas I SD. Sehingga dalam 

penelitian ini mengembangkan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (de Souza 

Cardoso, 2020; Zhan, 2020). Solusi ini diberikan media berupa pembelajaran berbasis 

Augmented Reality (Wedel, 2020; Xiong, 2021b). Pembelajaran berbasis Augmented Reality 

merupakan desain aplikasi yang memunculkan effect 4D dengan harapan anak akan 

merasa tertarik untuk mempelajarinya (Slater, 2020; Xiong, 2021a). Dalam 

pengaplikasiannya, penelitian ini mencoba mengembangkan kartu manual bergambar yang 

biasa digunakan untuk membantu anak dalam proses membaca permulaan dengan 

memanfaatkan aplikasi 4D untuk memunculkan gambar dikartu pada layar Gadget 

Android (Ahyaruddin, 2019). Aplikasi ini didesain utuk diaplikasikan di handphone 

maupun tablet, hal ini dikarenakan pengoprasiannya menggunakan kamera. 

 

Metode 

Jenis penelitian ini menggunakan penelitian eksperimen. Dalam penelitian ini, peneliti 

menggunakan pre-experimental one group pretest-postes design. Dalam penelitian ini one group 

pretest-postes design digunakan untuk meneliti siswa kelas 1 SD pada desain ini terdapat 

pretest. Sebelum diberikan perlakuan menggunakan media Augmented Reality. Dengan 

demikian hasil perlakuan dapat diketahui lebih akurat, karena dapat membandingkan 

dengan keadaan sebelum diberi perlakuan (Kurniawan, 2016). 

Adapun yang menjadi populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas I di 

SDN Gelam I Candi. Sampel dalam penelitian ini menggunakan teknik sampling jenuh 

sebanyak 25 siswa yang dapat mewakili dalam penelitian yang akan dilakukan. Teknik 
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pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu menggunakan tes. 

Instrument yang dipakai peneliti ialah lembar tes kemampuan membaca, untuk 

mengetahui kemampuan membaca permulaan setelah pembelajaran dengan menggunakan 

media Augmented Reality (Machfiroh, 2019). Maka tes dilakukan sebanyak dua kali yaitu 

pretest dan posttest. Pretest dilakukan sebelum menggunakan media Augmented Reality, 

sedangkan posttest digunakan sesudah menggunakan media Augmented Reality. 

Dalam pengujian ini, peneliti berpedoman pada rating penilaian 1–4 atau yang biasa 

disebut rating scale dipilih oleh peneliti untuk menguji penelitian ini yaitu : 

Nilai 4 : menunjukkan nilai sangat baik 

Nilai 3 : menunjukkan nilai baik 

Nilai 2 : menunjukkan nilai kurang baik 

Nilai 1 : menunjukkan nilai sangat kurang baik 

Dalam penelitian ini, peneliti juga menggunakan uji validitas internal yaitu validitas 

konstruk. Validitas tersebut memiliki pengertian bahwa validitas ini mengukur seberapa 

jauh suatu tes sehingga diukur (Wu et al., 2017). Peneliti menggunakan validitas ini dengan 

langkah-langkah seperti instrument penelitian dibuat dan disusun dahulu sesuai dengan 

teori penelitian yang terdahulu dan setelah itu akan diminta konsultasi kepada ahlinya. Jika 

pengujian konstruksi tersebut tekah disetujui oleh ahli, maka langsung diuji cobakan 

instrument penelitian tersebut oleh peneliti sesuai dengan sampel dimana populasi 

penelitian diambil (Meijer et al., 2013). 

Dalam penelitian ini, peneliti dibantu dengan perhitungan menggunakan SPSS 20.0 

for windows dengan rumus Product Moment yaitu sebagai berikut: 

𝑛 ∑ 𝑥𝑦 − (∑ 𝑥)(∑ 𝑦)

√{(𝑁 ∑ 𝑥2)(∑ 𝑥2}{𝑛 ∑ 𝑦2 − (∑ 𝑦)2
 

Gambar 1. Rumus Product Moment 

Keterangan : 

rxy = Koefisien dari validitas 

N = Banyak responden 

X  = Skor yang diperoleh subjek dari seluruh item 

Y  = skor total yang diperoleh dari sleuruh item 

∑ 𝑋 = Jumlah skor dalam distribusi X 

∑ 𝑌 = Jumlah skor dalam distribusi Y 

∑ 𝑋2 = Jumlah kuadrat dalam skor distribusi X 

∑ 𝑌2 = Jumlah kuadrat dalam skor distribusi Y 

rxy = 
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— 

t =   

                

Pengujian dalam penelitian ini dibantu dengan menggunakan program SPSS 20 for 

windows dengan teknik pengujian corrected item total correlation yaitu menunjukkan terdapat 

korelasi antara butir soal dengan skor total item (Kumalasari, 2017). Pengujian ini 

digunakan untuk membedakan antara subyek penelitian terhadap variable penelitian yang 

ditunjukkan dengan kriteria validasi. Butir soal dianggap valid jika memiliki rentang angka 

koefisien korelasi > 75% atau 0,74. 

Untuk perhitungan setiap item soal dapat dihitung dengan skala pengukuran rating 

scale. Berikut ini pedoman pengukuran rating scale : 

Kriteria skor skala penelitian yaitu: 

4 = sangat tinggi 

3 = tinggi 

2 = rendah 

1 = sangat rendah 

Keterangan: 

1. Jumlah skor ideal (skor maksimal) 

∑ skor ideal = 4 x ∑ responden  x ∑ item tes 

2. Presentase skor hasil pengumpulan data 

 Jumlah skor total = 
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 x 100% 

3. Kriteria interprestasi presentase skor validitas 

Banyak cara yang digunakan untuk melakukan pengujian normalitas sample yakni 

dengan rumus Chi-Kuadrat dengan kertas probalitas normal. Dengan rumus: 

 

 

Gambar 2. Rumus Chi Kuadrat 

Keterangan: 

𝑥2 = Chi-Kuadrat 

𝑓𝑎 = Frekuensi pengamatan 

𝑓ℎ = Frekuensi diharapkan 

Uji hipotesis menggunakan uji t yaitu uji untuk mengetahui pengaruh variable bebas 

terhadap variable terikat (Adianto Asdi Sangki & Gosal, 2016). Menggunakan uji koefisien regresi 

variable bebas apakah memnpunyai pengaruh yang bermakna atau tidak terhadap variable 

terikat. Rumus: 
 

 

 

 

 

 

 =  
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Gambar 3. Rumus Uji Hipotesis 
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Hasil dan Pembahasan 

A. Hasil   

Analisis Data Deskriptif 

Setelah dilakukan pengambilan data awal sebelum (pretest) menggunakan media 

Augmented Reality dengan tes, setelah itu data awal membaca permulaan siswa didapat 

peneliti melakukan treatment postest menggunakan media Augmented Reality selanjutnya 

memberi soal tes.  

Dari data keseluruhan menunjukan kemandirian belajar Pretest 1 dengan rata-rata 

keterangan sebagian kecil kurang lebih banyak dari Postest 2, hal tersebut terlihat bahwa 

adanya peningkatan membaca permualaan pada siswa menggunakan media Augmented 

Reality setelah diberikan perlakuan menunjukan sebagian besar sangat baik. Berdasarkan 

penjelasan hasil tabel di atas dapat disajikan dalam bentuk grafik sebagai berikut pada 

gambar 4.1. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. Data Distribusi Frekuensi Game Online 

Berdasarkan gambar terlihat bahwa rata-rata persentase tidak menunjukkan 

peningkatan pada kegiatan membaca permulaan bagi siswa saat sebelum dilakukan 

treatmen pertama menggunakan media Augmented Reality, namun hasil berbeda sesudah 

dilakukan treatmen menggunakan media Augmented Reality menunjukan hasil yang 

berbeda. Secara keseluruhan rata-rata persentase yang diperoleh pada pretest adalah 27% 

tergolong dalam kriteria kurang, sedangkan rata-rata persentase yang diperoleh pada hasil 

postest adalah 37% tergolong dalam kriteria sebagian sangat baik. 

Selisih persentase antara tingkat membaca permulaan pada siswa kelas 1 saat sebelum 

menggunakan media Augmented Reality dan sesudah dilakukan treatmen adalah 10% dapat 

disimpulkan bahwa nilai yang diperoleh siswa mengalami kenaikan. Sebelum melakukan 

penelitian, terlebih dahulu peneliti menguji validitas dan reliabilitas dari instrumen yang 

digunakan untuk penelitian. Intrumen dalam penelitian ini yaitu, silabus, RPP, bahan ajar, 

dan angket respon siswa (Faridah, 2015). Instrumen ini divalidasi oleh dua ahli pada 

bidangnya, yaitu Ahmad Nurefendi Fradana selaku salah satu dosen di Universitas 

Muhammadiyah Sidoarjo dan Indras Faizjatul S.Pd selaku guru kelas 1 di SD Negeri Gelam 
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1 Sidoarjo dengan hasil validasi soal kuesioner sudah layak digunakan. Hasil uji validitas 

sebagai berikut: 

Tabel 1. Hasil Uji Validitas Kuisioner Pada Responden 

No. Item Correlation Correlation rhitung dengan rtabel (N= 10; α = 0,05) Keterangan 

1 0,761 0,761 > 0,6319 Valid 

2 0,769 0,769 > 0,6319 Valid 

3 0,794 0,794 > 0,6319 Valid 

4 0,660 0,660 > 0,6319 Valid 

5 0,773 0,773 > 0,6319 Valid 

6 0,695 0,695 > 0,6319 Valid 

7 0,754 0,754 > 0,6319 Valid 

8 0,780 0,780 > 0,6319 Valid 

9 0,884 0,884 > 0,6319 Valid 

10 0,854 0,854 > 0,6319 Valid 

Berdasarkan tabel dapat dilihat seluruh variabel sebanyak 10 item pertanyaan. Dari 

indeks validitas di atas maka pertanyaan kuisioner adalah tergolong sangat valid atau 

kriteria tinggi nilai rhitung lebih besar > rtabel sebesar 0,6319, yang artinya pertanyaan tersebut 

dikatakan valid untuk digunakan sebagai alat pengumpul data atau layak digunakan 

sebagai instrumen penelitian. Uji reliabilitas dilakukan dengan menggunakan rumus 

Cornbach Alfa (Tutis et al., 2018). Berdasarkan tabel dapat dilihat seluruh reliabilitas dengan 

10 responden. Dari indeks reliabilitas di atas maka reliabilitas kuisioner adalah 0,742 

tergolong reliabel atau kriteria tinggi. Dengan demikian seluruh item kuisioner layak 

digunakan sebagai instrument penelitian Adapun ketentuan kriteria indeks reliabilitas 

dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 2. Kriteria Indeks Reliabilitas 

Besarnya Nilai R (Interval Koefisien) Interprestasi 

0,800  S/D  1,000 

0,600  S/D  0,800 

0,400  S/D  0,600 

0,200  S/D  0,400 

0,000  S/D  0,200 

Sangat Tinggi 

Tinggi 

Sedang 

Rendah 

Sangat Rendah 

Data dari variabel penelitian diuji normalitas sebarannya dengan menggunakan 

program SPSS (Statistical Package for Social Science) yaitu dengan uji Chi-Square. Kaidah yang 

digunakan untuk menguji normalitas adalah jika nilai signifikansi p>0,05 maka distribusi 

data tersebut normal, dan iika nilai signifikansi p< 0,05 maka distribusi data tersebut tidak 

normal (Thi et al., 2017). Berikut adalah tabel hasil perhitungannya: 

Tabel 3. Uji Normalitas Skala 

Variabel Chi-Square Signifikansi 

Tingkat 

perkembangan 

membaca permulaan 

4,360 0,307 
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Dari Tabel 3 dapat dilihat bahwa nilai signifikansi adalah 0,307 p> 0,05 dapat 

dikatakan bahwa data tingkat perkembangan membaca permulaan pada siswa 

berdistribusi normal. Sesuai kaidah yang ditentukan, bila nilai signifikansi p> 0,05 maka 

data tersebut normal (Han et al., 2019). 

Adapun perhitungan Uji t pretest-postest sebagai berikut pada tabel output hasil analisis 

data dengan bantuan SPSS: 
 

Tabel 4. Output Analisis 

 Paired Differences t df Sig. 

(2-

tailed) 

Mean Std. 

Deviation 

Std. 

Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 1 sebelum 

tindakan - 

sesudah 

tindakan 

9.280 2.052 .410 10.127 8.433 5.614 24 .000 

Berdasarkan perhitungan dengan rumus diperoleh thitung = 5.614. Kemudian t hitung 

tersebut dibandingkan dengan t tabel dengan db = 25-1 =24 dan pengujian 2 sisi signifikan 

0,05 maka diperoleh ttabel 1,711. Karena 5,614 > 1,711 maka, Ho ditolak dan Ha diterima, 

maka artinya ada perbedaan yang signifikan antara rata-rata nilai sebelum perlakuan 

dengan rata-rata nilai sesudah, sehingga dapat disimpulkan terjadi pengaruh media 

Augmented Reality terhadap peningkatan membaca permulaan siswa kelas 1 di SD Negeri 

Gelam 1 Sidoarjo. 

Pembahasan  

Melalui penelitian ini juga dapat diketahui bahwa perbandingan hasil pretest dengan 

pengambilan angket postest memiliki perbedaan yang signifikan pada peningkatan 

membaca permulaan sebelum dan sesudah  treatment menggunakan media Augmented 

Reality. Penjelasan tersebut sesuai dengan hasil pengujian uji normalitas menggunakan 

rumus chi data diperoleh maka hasil distribusi data normal (Muslim, 2016). Setelah hasil 

distribusi data normal maka bisa dilanjutkan perhitungan selanjutnya uji hipotesis 

dibuktikan dari hasil perhitungan yang diperoleh thitung = 5,614. Kemudian t hitung tersebut 

dibandingkan dengan ttabel dengan db = 25-1 =24 dan pengujian 2 sisi signifikan 0,05 maka 

diperoleh ttabel 1,711. Karena 5,614 > 1,711 maka, Ho ditolak dan Ha diterima, maka artinya 

ada perbedaan yang signifikan antara rata-rata nilai sebelum perlakuan dengan rata-rata 

sesudah (Sugiyono, 2016). Dari pembahasan di atas, dapat disimpulkan bahwa Augmented 

Reality merupakan bagian dari media pembelajaran kekinian yang bisa diterapkan pada 

pembelajaran. 

Semakin berkembang pesatnya teknologi, informasi, dan komunikasi (TIK) membuat 

kita sebagai guru juga harus mengembangkan keterampilan-keterampilan yang berguna 

untuk menunjang pelaksanaan pendidikan bagi peserta didik, khususnya dalam 

peningkatan membaca permulaan pada siswa kelas 1 (Basirang & Aprianti, 2021). Berdasarkan 

analisis data temuan penelitian di tas dapat disimpulkan bahwa  ada pengaruh dari media 
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Augmented Reality terhadap peningkatan membaca permulaan siswa kelas I SD (Ridwan, 

2017). Dikarenakan ada perubahan kondisi pada siswa ketika sebelum dan sesudah 

terlaksananya treatment dengan media Augmented Reality. 

 

Simpulan 

Dari penyajian dan analisis data yang telah dijelaskan pada bab sebelumnya, maka 

peneliti menarik kesimpulan berdasarkan hasil penelitian yang dilaksanakan pada siswa 

kelas 1 SD Negeri Gelam 1 Sidoarjo dapat diambil kesimpulan bahwa terdapat pengaruh 

media Augmented Reality terhadap peningkatan membaca permulaan siswa kelas 1 di SD 

Negeri Gelam 1 Sidoarjo hal ini dibuktikan dari hasil perhitungan hipotesis menggunakan 

rumus uji t data yang diperoleh 5,614 > 1,711 maka, Ho ditolak dan Ha diterima, maka 

artinya ada perbedaan yang signifikan antara rata-rata nilai sebelum perlakuan dengan 

rata-rata sesudah. Dengan demikian dapat ditarik kesimpulan bahwa adanya terdapat 

pengaruh media Augmented Reality terhadap peningkatan membaca permulaan pada siswa 

kelas 1. 
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