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ABSTRAK

Permadani, Indriati Alia. 2025. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Augmented Reality Untuk Meningkatkan Keterampilan Membaca Permulaan
Kelas 1 di MI Alma’arif 3 Langlang Singosari, SKripsi, Program Studi Guru
Madrasah Ibtidaiyah, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas
Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang, Pembimbing Skripsi: Wiku
Aji Sugiri, M.Pd.

Kemampuan membaca pada tahap awal merupakan keterampilan dasar yang
sangat penting bagi siswa karena menjadi fondasi dalam memahami berbagai mata
pelajaran. Namun, banyak siswa masih mengalami kesulitan dalam belajar membaca
permulaan, yang disebabkan oleh rendahnya motivasi serta kurang tersedianya media
pembelajaran yang sesuai. Untuk itu, media pembelajaran berbasis augmented reality
dipilih sebagai alternatif yang menarik dan sesuai dengan karakteristik siswa di
sekolah dasar.

Penelitian ini bertujuan untuk (1) mendeskripsikan prosedur pengembangan
media pembelajaran berbasis augmented reality untuk meningkatkan keterampilan
membaca permulaan siswa kelas 1 di MI Al Ma’arif 3 Langlang Singosari, (2)
mengetahui  tingkat validitas, kelayakan, dan kemenarikan media yang
dikembangkan, serta (3) mengetahui perbedaan keterampilan membaca permulaan
sebelum dan sesudah penggunaan media tersebut.

Metode yang digunakan adalah Research and Development (RnD) dengan
model pengembangan Lee and Owens. Teknik pengumpulan data meliputi observasi,
wawancara, angket, serta tes pre-test dan post-test. Instrumen yang digunakan
mencakup lembar observasi, panduan wawancara, angket validasi ahli, angket respon
siswa, serta soal tes. Teknik sampling yang digunakan adalah purposive sampling,
dengan subjek sebanyak 20 siswa kelas 1 MI Al Ma’arif 3 Langlang Singosari. Data
dianalisis menggunakan persentase untuk validasi dan respon, serta uji N-Gain untuk
mengukur peningkatan hasil belajar.

Hasil penelitian dan pengembangan ini berupa (1) prosedur pengembangan
media pembelajaran berbasis augmented reality. (2) tingkat validitas dan kelayakan
media yang dikembangkan memperoleh kategori sangat layak dan valid berdasarkan
hasil validasi dengan presentase 98% dari ahli media, 88% dari ahli materi, dan 79%
dari ahli bahasa. Respon siswa menunjukkan kemenarikan produk dengan presentase
94%. (3) perbedaan keterampilan membaca sebelum dan sesuah menggunakan media
pembelajaran berbasis augmented reality menunjukkan peningkatan dengan nilai
rata-rata pre-test 52,4 dan post-test 82,1. Hasil analisis uji N-Gain 0,5 yang termasuk
dalam kategori peningkatan sedang. Dengan demikian media pembelajaran berbasis
augmented reality dapat meningkatkan keterampilan membaca permulaan siswa
kelas 1 MI Alma’arif 3 Langlang Singosari.

Kata Kunci: Membaca permulaan, Media pembelajaran, Augmented Reality
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ABSTRACT

Permadani, Indriati Alia. 2025. Development of Augmented Reality Based Learning
Media to Improve Grade 1 Reading Skills at MI Alma’arif 3 Langlang
Singosari. Thesis, Madrasah Ibtidaiyah Teacher Education Study Program,
Faculty of Tarbiyah and Teacher Training, Maulana Malik Ibrahim State
Islamic University Malang. The Supervisor: Wiku Aji Sugiri, M.Pd

Early reading skills are a very important basic skill for students because they
form the foundation for understanding various subjects. However, many students still
experience difficulties in learning to read, which is caused by low motivation and a
lack of appropriate learning media. For this reason, augmented reality-based learning
media was chosen as an attractive alternative that is suitable for the characteristics of
elementary school students.

This study aims to (1) describe the procedure for developing augmented
reality-based learning media to improve the early reading skills of first-grade
students at M1 Al Ma‘arif 3 Langlang Singosari, (2) determine the validity, feasibility,
and attractiveness of the developed media, and (3) identify differences in early
reading skills before and after using the media.

The method used was Research and Development (RnD) with the Lee and
Owens development model. Data collection techniques included observation,
interviews, questionnaires, and pre-test and post-test assessments. The instruments
used included observation sheets, interview guides, expert validation questionnaires,
student response questionnaires, and test questions. The sampling technique used was
purposive sampling, with 20 students from class 1 of MI Al Ma‘arif 3 Langlang
Singosari as subjects. Data were analyzed using percentages for validation and
responses, as well as the N-Gain test to measure learning outcome improvements.

The results of this research and development are (1) a procedure for
developing augmented reality-based learning media. (2) The validity and feasibility
of the developed media obtained a very feasible and valid category based on the
validation results with a percentage of 98% from media experts, 88% from subject
matter experts, and 79% from language experts. Student responses showed the
attractiveness of the product with a percentage of 94%. (3) The difference in reading
skills before and after using augmented reality-based learning media showed an
improvement with an average pre-test score of 52.4 and a post-test score of 82.1. The
results of the N-Gain test analysis were 0.5, which falls into the moderate
improvement category. Thus, augmented reality-based learning media can improve
the initial reading skills of first-grade students at MI Alma‘arif 3 Langlang Singosari.

Keywords: Beginning Reading, Learning Media, Augmented Reality
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PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Membaca adalah bagian dari empat keterampilan berbahasa yang meliputi
berbicara, menyimak, membaca dan menulis (Harianto, 2020). Keterampilan
berbahasa yakni membaca harus dikuasai oleh siswa tingkat dasar, hal ini
dikarenakan hampir semua buku materi pembelajaran memuat teks yang
mengharuskan siswa agar bisa membaca. Apabila siswa belum bisa membaca
akan mengalami kesulitan dalam proses pembelajaran seperti dalam memahami

instruksi dan materi yang ada pada buku pembelajaran (Pamuji & Setyami, 2021).

Berdasarkan hasil penelitian yang dilaksanakan oleh Program for
International Student Assessment (PISA) tahun 2022 menunjukan jika minat baca
siswa di Indonesia naik 5 posisi dibandingkan pada tahun 2018, akan tetapi score
yang didapatkan justru turun dan Indonesia menduduki peringkat 11 terbawah dari
81 negara yang ada dalam data (OECD, 2023). Hal ini juga didukung penelitian
Central Connecticut State University berjudul World’s Most Literate Nations
Ranked bahwa Indonesia menempati rangking ke-60 dari 61 negara dalam hal
minat baca, berada tepat di bawah Thailand dan di atas Botswana (Soesantari, dkk,
2023). Dengan begitu, apabila seseorang tidak mahir dalam membaca maka akan
mempengaruhi minat bacanya, maka dari itu kebiasaan membaca perlu

ditanamkan sejak dini.

Membaca adalah aktivitas yang pembaca lakukan untuk menangkap pesan

atau makna yang penulis sampaikan dengan tulisan dan media kata (Kristi &



Shintiana, 2023). Pada tingkat sekolah dasar kemampuan membaca dibagi dalam
dua tahap yakni membaca permulaan untuk kelas 1 dan 2, serta membaca lanjutan
untuk kelas 3 hingga 6 (Aisyah, dkk, 2020). Membaca permulaan merupakan
pembelajaran yang mengenalkan huruf atau kata, mengaitkan bunyi dan kata serta
dapat membuat kesimpulan dari isi bacaan. Keterampilan membaca lanjutan akan
dipengaruhi oleh keterampilan dalam membaca permulaan (Herlina, 2019). Oleh
karena itu, untuk menumbuhkan kebiasaan membaca yang menyenangkan

pendidik dengan baik harus merancang pembelajaran membaca permulaan.

Membaca permulaan diajarkan pada siswa dengan tujuan supaya mereka
dapat melatih dan meningkatkan kemahiran untuk mengenal abjad, mengubah
tulisan menjadi suara, melatih siswa dalam menentukan arti kata dalam suatu
konteks (Hadian, dkk, 2018). Aspek penting dalam membaca permulaan meliputi
lafal yang jelas, kejelasan dan kelancaran suara, serta intonasi yang tepat.
Pemahaman kemampuan membaca permulaan pada siswa dapat dilakukan dengan
pembiasaan membaca melalui pengalaman dan kegiatan sehari-hari maka siswa

akan semakin lancar dalam membaca (Westhisi, 2019).

Membaca permulaan berfokus pada siswa agar dapat mengenal,
mengidentifikasi, mengelompokkan abjad serta dapat menyusun abjad menjadi
suku kata, kemudian menjadi kata dan kalimat sederhana (Aprilia, dkk, 2021).
Langkah pertama membaca permulaan adalah pengenalan huruf vokal.
Selanjutnya, siswa diajarkan untuk membentuk kata dan kalimat yang sederhana

dari gabungan abjad. Membaca permulaan juga difokuskan untuk mengetahui



tanda atau simbol yang berkaitan dengan abjad sehingga dapat menjadi dasar

untuk anak mahir membaca (Aprilia, dkk, 2021).

Berdasarkan hasil pengamatan awal di MI Alma’arif 03 Langlang,
menunjukkan bahwa kemampuan membaca siswa masih belum lancar, sekitar
40% siswa yang terbata-bata saat membaca kata, juga didapatkan siswa yang
belum bisa membaca sama sekali. Kondisi ini disebabkan karena saat
pembelajaran membaca yang dilaksanakan setiap pagi di kelas, siswa tidak fokus
dan kurangnya minat dalam pembelajaran membaca. Faktor penghambat lainnya
adalah kurangnya motivasi keluarga untuk mendorong dan memberi semangat
untuk membaca di rumah. Banyaknya siswa yang sudah mendapatkan fasilitas
gadget dari orang tua, akan tetapi belum bisa dimanfaatkan secara optimal dalam
pembelajaran membaca, karena anak lebih suka bermain game dari pada belajar
membaca saat menggunakan gadget. Hal ini dikarenakan kurangnya edukasi

mengenai fungsi gadget untuk pembelajaran.

Berdasarkan hasil dari wawancara tersebut maka diperoleh informasi
bahwa siswa memiliki minat membaca yang kurang sehingga menyebabkan
rendahnya keterampilan membaca. Maka dari itu peneliti meyakini untuk
menumbuhkan minat dalam pembelajaran membaca digunakan media yang
selaras dengan karakteristik siswa. Media berbasis digital diyakini cocok untuk
siswa. Hal ini dikarenakan sebagian besar siswa sudah mendapatkan fasilitas

gadget dari orang tua.



Salah satu teknologi yang dapat dimanfaatkan untuk membuat media
pembelajaran digital adalah augmented reality. Teknologi augmented reality
adalah teknologi yang dapat menyatukan benda dua dimensi atau tiga dimensi
dalam dunia virtual ke dalam dunia nyata yang kemudian dimunculkan dalam
waktu yang bersamaan (Karaarslan, 2018). Menurut Buchner & Kerres (2023)
teknologi augmented reality dapat digunakan untuk merancang media

pembelajaran yang menarik dan efektif.

Augmented reality merupakan sebuah teknologi yang memberikan
fasilitas untuk pengembangan media pembelajaran membaca yang menarik.
Media pembelajaran membaca menggunakan augmented reality dapat
menggabungkan dua objek visual yakni nyata dan virtual yang dilengkapi dengan
informasi yang akan disampaikan. Augmented reality dapat membantu guru
dalam memberikan bahan ajar untuk siswa agar dapat meraih tujuan yang

diharapkan (Nistrina, 2021).

Keefektifan media pembelajaran yang memanfaatkan augmented reality
dapat dibuktikan dengan beberapa penelitian yang dilakukan sebelumnya. Bursali
& Yilmaz (2019) menjelaskan bahwa siswa yang membaca menggunakan
teknologi augmented reality terdapat peningkatan dalam keterampilan membaca
daripada siswa yang menggunakan metode tradisional. Alfani (2020) bahwa
terdapat perbedaan hasil pembelajaran pada materi huruf vokal menggunakan
media kartu gambar dengan menggunakan media augmented reality. Penggunaan
media augmented reality untuk pengenalan abjad vokal memperoleh nilai yang

lebih tinggi dibandingkan media kartu gambar. Hal ini, dibuktikan dengan adanya



kenaikan score pada siklus pertama dan kedua. Danaei, dkk, (2020)
mengemukakan bahwa terdapat perbedaan yang menonjol dalam hal membaca
antara kelompok kontrol yang menggunakan buku biasa dengan kelompok
eksperimen yang menggunakan buku berbasis augmented reality dimana
penggunaan buku augmented reality untuk membaca dapat memberikan
kontribusi terhadap pemahaman membaca siswa. Aydogdu (2022) menjelaskan
bahwa pembelajaran menggunakan augmented reality dapat menumbuhkan
motivasi, perhatian, dan konsentrasi siswa sehingga terdapat peningkatan hasil

pembelajaran dibandingkan dengan metode pembelajaran tradisional.

Pengembangkan media pembelajaran untuk membaca permulaan akan
difokuskan pada buku membaca berbasis augmented reality dengan maksud untuk
menghadirkan pengalaman langsung untuk siswa terkait konten membaca yang
dipelajari. Media pembelajaran augmented reality dikembangkan dengan menarik
agar dapat memberikan stimulus kepada siswa sehingga mereka tidak merasa
bosan. Tema penelitian ini adalah “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Augmented Reality Untuk Meningkatkan Keterampilan Membaca Permulaan di

MI Alma’arif 03 Langlang Singosari.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan permasalahan yang telah dijelaskan pada latar belakang,

maka penelitian ini merumuskan masalah sebagai berikut:

1. Bagaimanakah prosedur pengembangan media pembelajaran berbasis

augmented reality untuk meningkatkan keterampilan membaca permulaan?



2. Bagaimanakah tingkat validitas, kelayakan, dan kemenarikan produk
pengembangan media pembelajaran berbasis augmented reality untuk
meningkatkan keterampilan membaca permulaan?

3. Bagaimanakah perbedaan keterampilan membaca permulaan sesudah dan
sebelum penggunaan produk pengembangan media pembelajaran berbasis

augmented reality?

C. Tujuan Penelitian dan Pengembangan
Tujuan penelitian dan pengembangan ini sebagai berikut:

1. Untuk mendeskripsikan prosedur pengembangan media pembelajaran
berbasis augmented reality untuk meningkatkan keterampilan membaca
permulaan.

2. Untuk mengetahui tingkat validitas, kelayakan dan kemenarikan produk
pengembangan media pembelajaran berbasis augmented reality untuk
meningkatkan keterampilan membaca permulaan.

3. Untuk mengetahui perbedaan keterampilan membaca permulaan sebelum dan
sesudah penggunaan produk pengembangan media pembelajaran berbasis

augmented reality.

D. Manfaat Penelitian dan Pengembangan

Berikut ini merupakan manfaat dari penelitian dan pengembangan yakni:

1. Bagi Siswa
Penelitian pengembangan buku membaca permulaan berbasis augmented

reality ini diharapkan dapat memberikan kemudahan untuk mengatasi



permasalahan membaca permulaan dan mampu meningkatkan keterampilan
membaca siswa pada kelas awal.

2. Bagi Guru
Adanya buku membaca permulaan berbasis augmented reality ini diharapkan
dapat memberi motivasi guru untuk mengembangkan media pembelajaran
membaca permulaan yang menarik, kreatif dan inovatif.

3. Bagi Peneliti
Penelitian pengembangan ini diharapkan dapat memberikan wawasan kepada
peneliti mengenai pengembangan media pembelajaran yang menarik, serta

dapat menambah pengalaman peneliti dalam bidang pendidikan.

E. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan
Asumsi  yang menjadi landasan dan Kketerbatasan penelitian

pengembangan ini adalah:

1. Pengembangan media buku membaca augmented reality dapat menjadikan
siswa lebih terkesan, termotivasi dan semangat untuk belajar membaca
permulaan, karena augmented reality dapat menggabungkan dua objek visual
yakni nyata dan virtual yang nantinya dapat menarik perhatian siswa.

2. Peneliti memilih untuk mengembangkan buku membaca berbasis augmented
reality karena media ini dianggap mudah digunakan dan dapat diakses
dimanapun melalui berbagai jenis smartphone.

3. Pengembangan media buku ini terbatas pada materi membaca permulaan

untuk kelas awal.



4. Penelitian ini dilakukan pada siswa kelas | di MI Almaarif 03 Langlang,
Singosari

5. Pengembangan media ini hanya digunakan untuk uji coba terbatas di sekolah
mengenai tingkat keterampilan membaca permulaan, tidak berlanjut pada

tahap produksi massal.

F. Spesifikasi Produk
Penelitian ini mengembangkan produk berbentuk buku membaca
permulaan berbasis augmented reality sebagai buku pendamping untuk belajar

membaca permulaan dengan spesifikasi produk sebagai berikut:

1. Buku membaca permulaan augmented reality ini dikembangkan
menggunakan aplikasi canva yang telah didesain semenarik mungkin.

2. Augmented reality dikembangkan menggunakan aplikasi My Web AR.

3. Buku ini berisi materi membaca permulaan yang mencangkup pengenalan
abjad, suku kata dan kalimat sederhana.

4. Media pembelajaran berupa gambar 3 dimensi yang disertai dengan suku kata
menggunakan augmented reality agar dapat diakses dengan berbagai jenis
smartphone yang terhubung dengan internet.

5. Produk hasil media pembelajaran ini berupa buku cetak berukuran B5

landscape yang dilengkapi kode qr.



G. Orisinalitas Pengembangan

Tabel 1.1 Orisinalitas Pengembangan

NO

JUDUL ARTIKEL

LATAR BELAKANG

TEMUAN/SIMPULAN

REKOMENDASI

TOPIK

PENELITIAN: AUGMENTED REALITY

Effect of Augmented Reality Applications on
Elementary School Students’ Reading
Comprehension and Learning

Computers in Human Behavior, 95

DOI: https://doi.org/10.1016/j.chb.2019.01.035

Elsevier

(Bursali & Yilmaz, 2019)

Banyaknya definisi berbeda
tentang konsep membaca selama
berabad-abad. Maka dari itu
dibutuhkan metode pengajaran
yang memiliki pengaruh cukup
besar terhadap pemahaman
bacaan siswa.

Adanya pengembangan
teknologi membuka peluang
baru bagi pendidikan. Siswa
mulai menggunakan tablet dan
smartphone bahkan sebelum
mereka menempuh pendidikan,
karena itu mereka beradaptasi
lebih cepat dengan teknologi.

Penelitian mix method
menggunakan sampel yang
terdiri dari 89 siswa kelas 5
(43 perempuan, 46 laki-
laki) yang dibagi menjadi
kelompok eksperimen
menggunakan augmented
reality dan kelompok
kontrol yang menggunakan
metode tradisional.

Kelompok eksperimen
menunjukkan tingkat
pemahaman bacaan dan
tingkat keawetan belajar

yang tinggi.

Aplikasi augmented reality
dapat merangsang dan
memicu emosi pengguna.
Dengan demikian,
ditentukan bahwa teknologi
tersebut dapat digunakan
untuk menciptakan suasana
hati yang diinginkan.

Melakukan penelitian tentang
augmented reality.

Penggunaan augmented reality
dalam pembelajaran membaca
cocok untuk diterapkan.

Effectiveness of Augmented Reality Technology in
Enchancing Primary School Student Acquisition of
Creative Reading Skills

Penelitian ini menganalisis
efektivitas teknologi
augmented reality dalam
meningkatkan kemampuan

Kelompok eksperimen
yang berjumlah 25 siswa
menunjukkan peningkatan
signifikan dalam

1.

Mengembangkan penelitian
menggunakan augmented reality
karena dapat memberikan



https://doi.org/10.1016/j.chb.2019.01.035

Sciedu Teaching

DOI: https://doi.org/10.5430/jct.v13n5p344

(AlAli & Al-Barakat, 2024)

membaca kreatif siswa
sekolah dasar. Latar
belakangnya adalah kebutuhan
akan metode pembelajaran
yang lebih interaktif dan
menarik, terutama dalam
meningkatkan kemampuan
berpikir kreatif dan memahami
teks secara lebih mendalam di
kalangan siswa SD.
Pembelajaran konvensional
dianggap kurang mampu
memenuhi kebutuhan tersebut
secara maksimal.

keterampilan membaca
kreatif dibandingkan
kelompok control yang
berjumlah 25 siswa.

Teknologi AR terbukti
efektif dalam mendorong
pemahaman yang lebih
mendalam dan
pengembangan ide-ide
kreatif saat membaca.

pengalaman belajar yang lebih
efektif.

Augmented Reality Media-aided Literature Pembelajaran sastra di SD, Hasil penelitian 1. Mengembangkan buku augmented
Learning Tool for Elementary School Students khususnya pesan dalam menunjukkan kemudahan reality karena dapat meningkatkan
dongeng Bahasa Indonesia, penggunaan augmented pemahaman dalam pembelajaran.
belum dioptimalkan secara reality dalam
DO 10.17977/um015v51i12023p148 inovatif men.ggunakan media pembela!aran membaca
dan alat penilaian yang tepat. dengan tingkat
prektikabilitas media
mencapai 93%.
ResearchGate
(Apriliya dkk., 2023)
Meningkatkan Kemampuan Membaca Siswa Kelas Kesulitan membaca awal pada Pengaruh Augmented 1. Mengembangan media augmented

2 Dengan Augmented Reality

DOI: https://doi.org/10.62672/telad.v2i2.35

siswa kelas 2 SD Negeri
Ganting dengan subjek
penelitian 20 siswa
menggunakan desain pra-
eksperimen satu kelompok.

reality secara signifikan
meningkatkan pengalaman
belajar dengan lebih
menarik dan efektif.

reality untuk diterapkan dalam
pembelajaran di sekolah.
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https://doi.org/10.5430/jct.v13n5p344
http://dx.doi.org/10.17977/um015v51i12023p148
mailto:https://doi.org/10.62672/telad.v2i2.35

Teaching, Learning and Development

(Dewi dkk., 2021)

5 Pengaruh Media Augmented Reality terhadap Penelitian ini berfokus pada Adanya pengaruh media 1. Mengembangkan media augmented
Peningkatan Membaca Permulaan Siswa Kelas 1 siswa kelas | di SDN Gelam | Augmented Reality reality untuk meningkatkan
SDN Gelam 1 Candi Candi untuk mengetahui terhadap peningkatan keterampilan membaca.
pengaruh media Augmented membaca permulaan
Reality terhadap kemampuan siswa kelas 1 di SD
Emergent: Journal of Educational Discoveries and membaca permulaan siswa. Negen_GeIa_m 1 Sidoarjo,
Lifelong Learning, 2 (2) yang dibuktikan dengan
9 9. hasil perhitungan
hipotesis yang
menunjukkan adanya
DOI: https://doi.org/10.47134/emergent.v2i2. perbedaan signifikan
antara rata-rata nilai
sebelum dan sesudah
lakuan.
Publishing perfakuian
(Wahyuni & Wachidah, 2024)
TOPIK PENELITIAN: MEMBACA PERMULAAN
6 Use of Big Learning Media to Improve Students’ Tantangan yang dihadapi oleh Dalam pembelajaran 1. Mengembangkan media membaca

Beginning Reading Skills in Primary Schools

DOI: 10.17509/mimbar-sd.v6i3.22893

siswa sekolah dasar dalam
membaca permulaan, yakni
mereka kesulitan saat membaca.
Hal ini menekankan pentingnya
penggunaan media
pembelajaran yang tepat, seperti
Big Book, untuk mendukung

menggunakan Big Book
dapat bermanfaat bagi
siswa,. Penelitian ini
melibatkan guru kelas dan
siswa untuk
mengumpulkan informasi

permulaan yang menarik.
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https://doi.org/10.47134/emergent.v2i2.
about:blank

Eric Journal

(Nurani & Mahendra, 2019)

perkembangan membaca,
terutama bagi siswa kelas satu
yang berada dalam tahap
operasional konkret dalam
pembelajaran. Pembelajaran
membaca yang efektif di tingkat
sekolah dasar memiliki peran
sangat penting untuk menaikkan
kemampuan kognitif dan
prestasi belajar siswa.

yang akurat tentang proses
belajar membaca.

Developing Android-Based Learning Media to
Enhance Early Reading Competence of
Elementary School Students

Pegem Journal of Education and Instruction, 13

DOI: 10.47750/pegegog.13.04.06

Eric Journal

(Iswara et al., 2023)

Kemahiran membaca permulaan
sangat penting bagi siswa
sekolah dasar karena berdampak
signifikan pada kemampuan
membaca di jenjang berikutnya.
Maka dari itu, media interaktif
dan menarik sangat dibutuhkan.

Media pembelajaran
berbasis android yang
dikembangkan secara
efektif dapat
meningkatkan kemampuan
siswa dalam membaca
permulaan.

Penelitian ini memberikan saran
untuk meningkatkan kompetensi
membaca permulaan yang
bermanfaat bagi guru, orang tua dan
siswa.

The Relationship Between Early Word Reading,
Phonological Awareness, Early Music Reading and
Musical Aptitude

Journal Intelligence, 10 (50)

Penelitian ini didasarkan pada
data yang menunjukkan adanya
hubungan antara musik dan
kemampuan membaca
permulaan yang berfokus pada
kesadaran fonologis sebagai

Penelitian ini melibatkan
119 siswa di Hongaria,
Eropa (62 laki-laki dan 57
perempuan) dari 6 sekolah
dasar

Dapat mengembangkan media
pembelajaran yang menggabungkan
musik dan teks, karena keduanya
dapat mendukung perkembangan
kognitif.
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about:blank

DOL:
https://doi.org/10.3390/jintelligence10030050

Eric Journal

keterampilan linguistik
membaca permulaan.

Proses membaca musik
dan membaca teks dapat
mendukung
perkembangan fungsi
kognitif. Penelitian ini
menunjukkan bahwa
tingkat perkembangan
membaca musik dan
membaca teks saling
berkaitan.

9 Analisis Metode Montessori Dalam Meningkatkan | 1. Berfokus pada metode Penelitian ini Mengajarkan membaca permulaan
Kemampuan Membaca Permulaan Siswa SD/MI montessori, salah satu membuktikan bahwa menggunakan metode montessori
Kelas Rendah pendekatan pendidikan yang metode montessori secara untuk meningkatkan kemampuan
didasarkan pada teori signifikan dapat membaca permulaan siswa.
perkembangan anak. memperbaiki kemampuan
Al-Aulad: Journal of Islamic Primary Education, 3 membaca siswa.
@
p-1SSN: 2615-5605 e-ISSN: 2620-5238
Eric Journal
(Rohman dkk., 2020)
10 Analisis Faktor Penghambat Belajar Membaca 1. Fokus penelitian ini pada Melibatkan 29 siswa di Solusi dari permasalahan tersebut

Permulaan Pada Siswa Kelas 1 SD Inpres 141
Matalamagi Kota Sorong

pentingnya keterampilan
membaca permulaan, khusnya
di kelas rendah, karena jika

kelas 1

Menunjukkan hasil bahwa
dari 29 siswa, 18 siswa
menunjukkan

berupa pengembangan media
membaca yang menarik,
mengadakan pelatihan khusus untuk

13


https://doi.org/10.3390/jintelligence10030050

Jurnal Papeda, 2

ISSN 2715 -5110

Eric Journal

(Windrawati dkk., 2020)

siswa kesulitan membaca maka
berpengaruh pada pembelajaran.

keterampilan membaca
permulaan yang sudah
lancar, sementara 11 siswa
masih mengalami
kesulitan.

Faktor yang menghambat
membaca permulaan
berupa kebingungan antara
huruf yang tampak serupa,
kesulitan dalam
mengucapkan huruf yang
bunyinya hamper sama.

siswa yang masih kesulitan
membaca.

Kesimpulan:

Penelitian sebelumnya sudah menggunakan Augmented Reality (AR) sebagai media dalam pembelajaran, akan tetapi fokus
utamanya terletak pada motivasi dan keterlibatan siswa serta perbandingan antara penggunaan media menggunakan
teknologi Augmented Reality (AR) dengan media tradisional. Maka, dapat disimpulkan bahwa keterbaruan pada penelitian
yang akan dilaksanakan terletak pada pengembangan media Augmented Reality (AR) sebagai sarana untuk menciptakan

pengalaman belajar membaca yang lebih efektif dan menyenangkan serta berfokus pada pembelajaran membaca permulaan

yang memberikan solusi praktis bagi siswa yang kesulitan dalam membaca.
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H. Definisi Istilah
Untuk menghindari terjadinya perbedaan pemahaman terkait istilah-
istilah yang digunakan dalam penelitian ini, maka diberikan definisi khusus

untuk beberapa istilah sebagai berikut:

1. Media pembelajaran yakni sarana yang dimanfaatkan untuk
menyampaikan materi dalam proses pembelajaran. Media ini berupa buku
membaca permulaan yang dilengkapi dengan kode gr untuk video tata
cara membaca permulaan.

2. Augmented reality (AR) adalah teknologi yang mampu mengintegrasikan
dunia nyata dengan elemen-elemen virtual seperti gambar atau animasi.
Dengan augmented reality dapat memungkinkan pengguna untuk melihat
dan berinteraksi dengan objek virtual yang seolah-olah muncul di dunia
nyata.

3. Buku berbasis augmented reality adalah buku yang menggunakan
teknologi augmented reality untuk halaman materinya, saat kode qr dalam
buku dipindai menggunakan smartphone maka elemen seperti gambar 3
dimensi, video atau audio akan muncul. Hal ini membuat pengalaman
belajar menjadi lebih interaktif dan menarik.

4. Membaca permulaan adalah langkah awal dalam proses belajar membaca
dimana siswa akan memahami huruf, suku kata dan kalimat sederhana.
Pada tahap ini siswa akan belajar cara menghubungkan huruf dengan

bunyi hingga tahap memahami makna dari kata atau kalimat.
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5. Keterampilan membaca adalah kemampuan seseorang untuk memahami

dan menganalisis teks tertulis. Keterampilan ini berhubungan dengan

kemampuan untuk menghubungkan huruf dengan bunyi, kefasihan

membaca dan pemahaman teks.

I. Sistematika Penulisan

Untuk mempermudah pemahaman, penelitian ini disusun dalam enam

bab dengan rincian sebagai berikut:

BAB |

BAB II

BAB Il

BAB IV

Pendahuluan yang membahas latar belakang masalah,
rumusan masalah, tujuan penelitian pengembangan,
manfaat penelitian pengembangan, asumsi dan keterbatasan
penelitian pengembangan, spesifikasi produk, orisinalitas

pengembangan, definisi istilah serta sistematika penulisan.

Tinjauan pustaka yang berisi mengenai landasan teori dari
penelitian yang dilakukan, perspektif teori dalam islam dan

diakhiri dengan kerangka berpikir.

Metode penelitian dan pengembangan yang berisi model
penelitian  dan pengembangan, langkah-langkah
pengembangan, uji coba produk, jenis data yang digunakan,

teknik pengumpulan data, serta analisis data.

Hasil pengembangan yang dibagi menjadi beberapa sub bab

diantaranya, proses pengembangan yang dilakukan,



BAB V

BAB VI
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penyajian data validasi dari ahli materi dan ahli media,
penguraian data hasil uji coba di lapangan serta revisi

produk yang dikembangkan.

Pembahasan yang berisi tentang hasil analisis dari

pengembangan produk secara rinci.

Penutup yang berisi kesimpulan dan saran dari penelitian

pengembangan yang telah dilakukan.



BAB |1

KAJIAN TEORI

A. Media Pembelajaran

1. Pengertian Media Pembelajaran

Pada proses pembelajaran memerlukan perantara untuk mengantarkan
pesan dari guru kepada siswa dalam bentuk media. Media merupakan kata yang
berasal dari Bahasa Latin medius yang artinya tengah, perantara atau pengantar
(Ghufron dkk., 2024). Secara khusus, media pembelajaran merujuk pada alat
yang dimanfaatkan oleh guru untuk melibatkan semua panca indra berupa
penglihatan, peraba, pendengaran, pengecap dan penciuman saat menyampaikan
pembelajaran (Hasan dkk., 2021). Marpaung & Siagian (2021) mengungkapkan
bahwa media pembelajaran mencangkup alat, bahan metode serta teknik yang
diaplikasikan dalam proses pembelajaran dengan tujuan agar interaksi
pembelajaran antara guru dan siswa dapat berjalan dengan efektif dan

memberikan manfaat.

National Education Association (NEA) yang merupakan organisasi
pendidik profesional terbesar di Amerika Serikat, mengartikan media
pembelajaran sebagai seluruh benda yang bisa dibuat, dilihat, dibaca, didengar
atau dibicarakan bersama dengan instrumen yang diterapkan dalam aktivitas
pembelajaran (Junaidi, 2019). Association of Education Communication and
Technology (AECT) yakni organisasi tertua asal Amerika Serikat dalam bidang

teknologi pendidikan, memberi pembatasan mengenai pengertian media yang

18
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diartikan sebagai semua bentuk dan saluran yang diperlukan dalam proses

penyampaian pesan (Arsyad, 2020).

Dengan demikian, disimpulkan jika media pembelajaran merupakan
penghubung materi atau pesan dalam kegiatan belajar mengajar, sumber belajar,
alat bantu yang digunakan untuk memberikan stimulus terhadap motivasi belajar
siswa, serta sebagai alat bantu yang efektif untuk mencapai tujuan pembelajaran

yang bermakna (Hasan dkk., 2021).

2. Prinsip-prinsip Penggunaan Media Pembelajaran

Media pembelajaran yang tepat dipilih dengan memperhatikan prinsip

penggunaan media, antara lain:

1. Untuk semua tujuan pembelajaran tidak ada satu media yang baik karena
tujuan pembelajaran tertentu hanya terdapat satu media yang cocok.

2. Pemilihan dan penggunaan media pembelajaran harus memperhatikan acuan
utama yakni untuk memudahkan siswa dalam belajar.

3. Penggunaan berbagai media sekaligus dapat membuat siswa menjadi
bingung.

4. Pemilihan media pembelajaran yang akan diterapkan harus objektif dengan
memperhatikan tujuan pembelajaran, bukan berdasarkan kesenangan
pribadi.

5. Media adalah elemen yang tidak terpisahkan dalam pembelajaran karena

media tidak hanya sekedar alat bantu mengajar. Tanpa adanya alat bantu
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mengajar mungkin pembelajaran akan tetap terlaksana, akan tetapi tanpa

media pembelajaran itu tidak akan terjadi.

Selain memperhatikan prinsip penggunaan media diatas, pendidik juga
perlu memperhatikan penyesuaian media terhadap gaya belajar siswa. Menurut
Ramli (2012) terdapat tujuh gaya belajar siswa yakni gaya belajar visual,
audiotif, kinestetik, taklil, gustatif, olfaktoris dan kombinatif. Tujuh gaya belajar
ini memiliki perbedaan dalam memahami materi pembelajaran, jika gaya belajar
visual menggunakan indra penglihatan, gaya belajar audiotif menggunakan indra
pendengaran, gaya belajar kinestetik menggunakan gerakan yang dilakukan oleh
siswa, gaya belajar taklil menggunakan indra peraba, gaya belajar olfakotris
menggunakan indra penciuman yakni hidung dan gaya belajar gustatif
menggunakan indra perasa, gaya belajar kombinatif adalah siswa yang dapat
menggunakan banyak alat indra untuk lebih cepat memahami materi

pembelajaran.

Dengan demikian, pemilihan media pembelajaran perlu disesuaikan
dengan gaya belajar siswa, akan tetapi karena gaya belajar siswa yang berbeda-
beda maka penggunaan media pembelajaran harus dirancang agar dapat
menjangkau berbagai gaya belajar siswa dan tercapainya tujuan pembelajaran.

(Hasan dkk., 2021).

3. Media Pembelajaran 3D

Media pembelajaran 3D merupakan kelompok alat peraga yang mampu

menunjukkan objek dalam bentuk tiga dimensi, berupa panjang, lebar, dan
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tinggi. Media yang dipakai dapat berupa benda asli atau tiruan dari objek nyata
yang dirancang agar dapat dilihat dari berbagai sudut pandang serta memberikan
gambaran visual yang nyata dan lebih detail (Febiharsa & Djuniadi, 2018).
Menurut Inawati & Puspasari (2020) media 3D berarti sebuah media yang dapat
diamati dan ditampilkan dari seluruh arah pandang, serta mempunyai anjang,

tinggi, lebar, ketebalan dan sebagian besar merupakan objek sebenarnya.

Media pembelajaran yang diterapkan di sekolah dasar umumnya adalah
media yang mempunyai bentuk sederhana dan dapat digunakan dengan mudah.
Pengaplikasian media 3D yang sering digunakan adalah model. Model adalah
tiruan dari objek nyata yang sulit untuk dibawa langsung ke dalam kelas, model
ini digunakan untuk memberikan gambaran tiga dimensi atau tiruan dari objek
yang terlalu besar seperti planet dan objek terkecil seperti molekul (Balandin

dkk., 2019).

Media 3D terbagi menjadi tiga macam dalam pembelajaran, yaitu benda
asli yang tidak dimodifikasi (unmodified real thing), benda asli yang telah
dimodifikasi (modified real things), dan sampel yang berarti pengganti benda
sebenarnya (specimen). Penggunaan media 3D dalam pembelajaran mempunyai
tujuan untuk memberikan pengalaman atau pengetahuan yang nyata dan dapat
dipahami pada tahap berpikir konkret, menumbuhkan minat dan motivasi belajar
siswa serta dapat menumbuhkan pola pikir pada siswa yang lebih terstruktur dan

berkesinambungan (Chotib, 2018).
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B. Augmented Reality

1. Pengertian Augmented Reality

Augmented Reality (AR) adalah gabungan objek fisik dan virtual di
lingkungan nyata yang berlangsung secara interaktif dan langsung (real-time).
Penggabungan antara kedua objek tersebut terjadi karena adanya penggunaan
teknologi tampilan yang sesuai, interaksi elemen-elemen yang memungkinkan
melalui perangkat input khusus, dan agar penggabungan ini berjalan dengan baik
maka diperlukan penjelasan yang tepat dan efektif (Sari dkk., 2022). Sedangkan
menurut Carmigniani & Furht (2020) Augmented Reality diartikan sebagai
tampilan langsung atau tidak langsung dari lingkungan fisik dalam dunia nyata
yang ditingkatkan dengan menambahkan informasi virtual yang dihasilkan oleh

komputer.

Augmented reality juga diartikan sebagai cara alami untuk menjelajahi
objek 3D dan data, konsep ini menggabungkan visual reality dengan world
reality yang bertujuan untuk membantu menggambarkan suatu konsep yang
abstrak sehingga dapat mempermudah pemahaman pengguna mengenai struktur
suatu objek (Carmigniani dkk., 2018). Menurut Billinghurst, dkk, (2014)
augmented reality merupakan variasi dari teknologi virtual evironments atau
yang sering disebut dengan virtual reality. Teknologi virtual environments dapat
membawa pengguna ke dalam lingkungan buatan, sehingga mereka tidak bisa
melihat dunia nyata yang ada di sekitar mereka. Berbeda dengan augmented
reality yang memungkinkan pengguna untuk melihat dunia nyata, dengan

tambahan objek virtual yang digabungkan dengan realita. Adanya augmented



23

reality untuk melengkapi dunia nyata, bukan menggantikan sepenuhnya. Dengan
kata lain pengguna akan merasakan objek virtual dan nyata berada dalam ruang

yang sama.

Pendapat para ahli diatas, dapat disimpulkan bahwa augmented reality
adalah teknologi yang dapat menyatukan objek virtual dan nyata secara interaktif
dan langsung (real time). Augmented reality dapat membantu menggambarkan
konsep abstrak melalui visualisasi tiga dimensi untuk mempermudah
pemahaman pengguna serta berperan sebagai jembatan antara dunia nyata
dengan virtual yang memungkinkan kedua elemennya berada dalam ruangan

yang sama.

2. Ciri-ciri Augmented Reality

Sebagai teknologi yang terus berkembang, Augmented reality memiliki
ciri khas yang dapat membedakannya dengan teknologi lain. Ciri khas tersebut

yakni:

1. Menggabungkan dunia nyata dengan virtual, dengan menggunakan kamera
dan sensor, Augmented reality akan menangkap lingkungan sekitar dan
memproyeksikan objek virtual dalam konteks dunia nyata yang dapat
menghasilkan pengalaman interaktif dan menyenangkan.

2. Berjalan secara interaktif dalam waktu nyata (realtime), augmented reality
memungkinkan pengguna untuk berinteraksi dengan objek virtual secara

langsung dan instan.



24

3. Penggabungan dalam tiga dimensi, objek virtual dalam augmented reality
menggunakan tiga dimensi untuk menciptakan bayangan bahwa objek
tersebut berada dalam ruang yang nyata (Aditama dkk., 2019).

3. Pemanfaatan Augmented Reality dalam Pembelajaran

Dalam bidang pendidikan, teknologi Augmented reality memiliki peran
penting untuk menyampaikan materi pembelajaran kepada siswa menggunakan
desain visual yang didukung oleh audio dan video. Pemanfaatan augmented

reality dalam pembelajaran antara lain:

1. Meningkatkan visualisasi konsep abstrak, dengan adanya augmented reality
siswa dapat melihat dan berinteraksi dengan objek tiga dimensi yang
membantu dalam memahami konsep abstrak yang sulit dipahami melalui
metode konvensional. Contohnya, pada pembelajaran IPA, siswa dapat
memahami anatomi tubuh manusia dengan melihat model organ dalam
bentuk tiga dimensi.

2. Menjadikan pembelajaran lebih menarik, dengan adanya augmented reality
dapat meningkatkan pengalaman belajar siswa dengan cara yang belum
pernah dilakukan sebelumnya, maka akan mengatasi kejenuhan siswa dalam
belajar serta dapat meningkatkan semangat dan rasa ingin tahu siswa.
Meningkatnya rasa ingin tahu dari siswa maka akan menumbuhkan rasa
antusias yang tinggi untuk belajar.

3. Dapat digunakan dalam berbagai bidang studi dan fleksibel penggunaannya,
Augmented reality dapat diterapkan pada berbagai bidang Pendidikan seperti

mata pelajaran IPA, IPS, Bahasa Indonesia dan yang lainnya. Penggunaan



25

AR juga fleksibel karena dapat diakses di berbagai perangkat seperti

smartphone, tablet, laptop dan dapat diakses di mana saja.

Jika teknologi Augmented reality diterapkan dalam pembelajaran maka
akan berpotensi untuk meningkatkan kualitas pendidikan di masa mendatang,
terlebih generasi saat ini lebih tertarik pada media pembelajaran yang terdapat
teknologi di dalamnya, dibandingkan dengan pembelajaran konvensional (Fitria,

2023).

4. Immersive Learning

Pembelajaran imersif merupakan pembelajaran yang menggunakan
kemampuan teknologi untuk menghubungkan ilustrasi visual dengan diri sendiri
(Kuhail dkk., 2022). Teknologi immersive muncul sebagai kebaruan yang
memungkinkan pengguna merasakan realitas yang disimulasikan secara nyata.
Teknologi ini meliputi virtual reality, augmented reality dan mixed reality

membuat pengguna dapat berinteraksi dengan dunia digital.

Penerapan immersive learning pada pendidikan sekolah dasar dapat
memberikan dampak yang signifikan terkait dengan pemahaman konsep siswa
yang lebih baik (Putra dkk., 2024). Pembelajaran imersif bergantung sepenuhnya
pada teknologi maka dari itu pembelajaran ini bisa menjadi menyenangkan dan
menarik, tetapi juga menjadi sesuatu yang menakutkan bagi pengguna. Untuk
menghindari hal tersebut dibutuhkan instruksi yang jelas dan sederhana dari

pendidik (Dobbs-oates, 2021).
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Kelebihan pembelajaran impresif meliputi peningkatan keterlibatan dan
partisipasi siswa untuk terlibat aktif saat pembelajaran, serta pembelajaran
berbasis pengalaman yang lebih efektif dibandingkan dengan metode
konvensional. Akan tetapi terdapat kekurangan dari pembelajaran impresif yang
harus diperhatikan, diantaranya adalah biaya yang tinggi, akses terbatas karena

tidak semua sekolah mempunyai fasilitas yang memadai (De Freitas dkk., 2020).

Meskipun demikian, penerapan pembelajaran imersif tetap mempunyai
potensi yang besar untuk memperbaiki kualitas pembelajaran, khususnya jika
digabungkan dengan sumber daya yang tersedia. Penggunaan teknologi yang
tepat dapat menghasilkan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan,
mendalam dan bersifat long-term atau pembelajaran jangka panjang yang dapat
bertahan lama dalam ingatan siswa. Maka dari itu, penting bagi sekolah untuk
memberikan dukungan dalam pengembangan fasilitas serta pelatihan guru agar
mereka dapat memanfaatkan teknologi secara optimal. Dengan perencanaan
yang matang maka pembelajaran imersif dapat menjadi alternatif yang efektif
untuk menciptakan pembelajaran yang relevan terhadap kebutuhan siswa di

masa kini (Buragohain dkk., 2024).

C. Membaca Permulaan

1. Pengertian Membaca Permulaan

Tahapan membaca pada anak diawali dengan membaca permulaan.
Membaca permulaan ini dimulai saat anak mulai masuk sekolah dasar dengan

tujuan untuk membiasakan anak mengenal huruf dan dapat merangkainya
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menjadi kata. Membaca permulaan dapat diartikan sebagai tahap utama siswa
dalam belajar mengenal huruf, mengeja huruf menjadi suku kata hingga menjadi
kata yang dilakukan di kelas rendah yakni kelas 1 dan 2 (Danaei dkk., 2020).
Herlina (2019) mengartikan membaca permulaan sebagai keterampilan awal
yang wajib dipelajari dan dikuasai oleh siswa. Membaca permulaan adalah

tingkat awal agar siswa dapat membaca.

Selaras dengan pendapat tersebut, Ganarsih, dkk, (2022) mengartikan
membaca permulaan sebagai proses membaca di tahap awal, proses merangkai
ejaan atau proses visual dengan menerjemahkan simbol tulisan menjadi bunyi
yang dilaksanakan untuk siswa pada tingkatan kelas rendah. Menurut
Anjarningsih (2023) membaca permulaan merupakan keterampilan yang wajib
dipelajari oleh siswa karena dalam tahap ini, terdapat proses memperkenalkan
bentuk huruf abjad mulai dari A sampai Z, lalu huruf tersebut dilafalkan dan

dihafalkan sesuai dengan bunyinya.

Wang, dkk, (2024) mengartikan membaca permulaan sebagai proses
seorang anak dalam mengembangkan keterampilan berbahasa selama
prasekolah dan pada tingkatan rendah di sekolah dasar. Tahapan ini meliputi
pengalaman dan pertemuan anak dengan ucapan dan tulisan pada percakapan,
cerita, buku dan materi cetak. Hal ini penting untuk memperkaya kosa kata pada
anak, ekspresi diri dan kemampuan anak dalam membaca. Maka dapat
disimpulkan bahwa membaca permulaan merupakan tahap awal yang penting
untuk perkembangan literasi anak, dalam proses ini anak akan mulai belajar

mengenali abjad, merubah simbol tulisan menjadi bunyi yang bermakna.
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2. Fungsi Membaca Permulaan
Muhsyanur (2019) terdapat dua maksud utama dalam kegiatan membaca
yakni
1. Tujuan tertutup (behavioral), tujuan ini meliputi kegiatan membaca yang
terdiri dari memahami makna kata, keterampilan membaca dan pemahaman.
2. Tujuan terbuka (ekspresif) meliputi kegiatan membaca yang terdiri dari
membaca penafsiran, membaca kreatif, dan membaca dengan memahami
kemampuan seseorang dalam memantau, mengarahkan pemahamannya saat

membaca.

Fungsi membaca permulaan menurut (Pratiwi, 2020) membaca
diibaratkan sebagai jantung dalam dunia pendidikan yang mempunyai banyak

fungsi, diantaranya:

1. Fungsi intelektual, dengan membaca permulaan akan membantu
meningkatkan intelektual anak melalui pengenalan huruf, kata dan kalimat
sederhana serta dapat memperkuat kemampuan untuk berpikir logis.

2. Fungsi kreativitas, membaca dapat mendorong imajinasi dan kreativitas anak
karena dengan memahami sebuah bacaan atau cerita maka anak dapat
mengembangkan imajinasi dari cerita yang dibaca.

3. Fungsi praktis, membaca permulaan dapat memberikan pengetahuan yang
praktis misalnya pada teks yang ditemui dalam kehidupan sehari-hari seperti

nama benda, instruksi sederhana atau rambu-rambu.
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4. Fungsi rekreatif, membaca dapat menjadi alat hiburan bagi anak karena saat

3.

anak membaca buku cerita atau bacaan sederhana akan menumbuhkan rasa
cinta membaca.

Fungsi sosial, membaca permulaan dapat membantu anak untuk menambah
kosa kata agar dapat digunakan dalam berkomunikasi yang lebih baik dengan
orang lain.

Indikator Membaca Permulaan

Indikator membaca permulaan merupakan aspek penting yang

menandakan kemampuan membaca pada anak usia dini. Indikator tersebut

meliputi:

1.

Penggunaan lafal yang benar, ucapan harus sesuai dengan teks yang dibaca,
jelas dan mudah dipahami oleh pendengar agar pesan yang disampaikan
dapat dimengerti.

Penggunaan frasa yang tepat, agar isi bacaan dapat disampaikan dengan baik.
Penggunaan intonasi, nada, lafal dan penekanan yang tepat agar mudah
dimengerti oleh pendengar.

Penggunaan suara yang jelas dalam pelafalan atau pengucapan kata dan
kalimat sangat dibutuhkan agar pendengar tidak salah menafsirkan.
Membaca dengan sikap yang baik dan ekspresif atau penuh perasaan,
membantu pendengar menerima pesan dengan baik, terutama jika pembaca
menghayati isi bacaan.

Memahami tanda baca, diperlukan dalam menjaga kelancaran dan makna

bacaan.
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Memperhatikan kecepatan membaca, tidak terlalu cepat atau lambat agar
pendengar dapat memahami pesan dengan jelas.

Membaca dengan lancar, tidak terbata-bata agar pendengar tidak salah
menafsirkan makna yang disampaikan oleh pembaca.

Membaca dengan rasa percaya diri supaya tidak mempengaruhi kelancaran
dan tampilan saat membaca.

Saat membaca tidak terpaku ke dalam teks, pembaca harus sesekali melihat

ke arah pendengar dengan seolah-olah sedang berinteraksi.

Indikator dalam membaca permulaan hanya memuat empat aspek yang

terdiri dari lafal, kejelasan suara, kelancaran, serta intonasi (Hadiana dkk., 2018).

Sedangkan menurut pendapat Harianto (2020) indikator membaca permulaan

dibagi menjadi dua tahapan pada kelas 1 dan 2 sebagai berikut:

Kelas 1:

Melafalkan kata dengan benar

Menggunakan frasa secara tepat

Mengatur intonasi suara dengan baik agar pendengar mudah memahami
pesan yang disampaikan.

Memahami penggunaan tanda baca dasar, seperti titik, koma, tanda tanya

dan tanda seru.

Kelas 2:

1.

2.

Membaca menggunakan suara yang jelas dan sikap tenang

Membaca dengan ekpresif atau penuh penghayatan
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3. Membaca dengan lancar tidak terbata-bata

Selaras dengan pendapat para ahli di atas, maka disimpulkan bahwa
indikator membaca permulaan meliputi ketepatan lafal, ketepatan intonasi,
kejelasan suara, kelancaran dalam membaca sehingga tidak terbata-bata, dan

dapat memahami tanda baca sederhana.

D. Perspektif Teori Dalam Islam

Dalam islam membaca memiliki makna yang mendalam, bukan karena
membaca adalah kata pertama yang disebutkan dalam Al-Qur’an melainkan
karena pesannya untuk menyebarkan pengetahuan dan mendorong seseorang
untuk memahami lebih dalam tentang Tuhan. Membaca buku sama halnya
dengan menimba ilmu, jika menghafalnya sama seperti untaian tasbih dan jika

mengamalkannya sama seperti sedekah (Tiara dkk., 2024).

iy e ¢ AL e codl v 585 G5 158 Y Bl (e i IR Y I8 3 el i 158
> il

Artinya: “Bacalah dengan menyebut nama Tuhanmu yang menciptakan

(1) Dia menciptakan manusia dari segumpal darah (2) Bacalah, dan Tuhanmulah

Yang Maha Pemurah (3) Yang mengajarkan (manusia) dengan perantaraan

kalam (4) Dia mengajarkan kepada manusia apa yang tidak diketahuinya (5)”.

Surah Al-Alag 1-5 dalam Al-Qur’an adalah wahyu pertama Nabi
Muhammad Saw menegaskan bahwa islam sangat mengutamakan pendidikan
terutama mengenai membaca, kedudukan membaca sama dengan menuntut

ilmu. Konteks membaca pada surah Al-Alaq ini tidak diartikan hanya membaca
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sebuah teks akan tetapi juga berarti mengamati lingkungan sekitar, alam dan

keadaan kita.

Pendapat Ibnu Katsir mengungkapkan bahwa surat Al-Alag 1 sampai 5
ini merupakan risalah dari Allah yang ditunjukkan kepada umat manusia melalui
wahyu pertama (Amin, 2022). Ayat ini mengingatkan tentang awal mula
penciptaan manusia dari bentuk yang sederhana yakni segumpal darah menjadi
bentuk yang sempurna. Allah juga menurunkan ilmu serta kebijaksanaan kepada
mereka yang berfungsi sebagai peringatan bahwa segala pengetahuan berasal

dari Allah (Nasser & Davids, 2023).

E. Kerangka Berpikir
Penelitian pengembangan ini didasarkan pada kerangka pemikiran yang

dijelaskan sebagai berikut:



Mata Pelajaran

Keterampilan

Membaca Permulaan

Meningkat

Gambar 2.1 Kerangka Berpikir
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Permulaan
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Coba

Guru

Siswa [

Valid

Revisi

Memfasilitasi
Pembelajaran

TP Membaca
Permulaan

Peserta didik
dapat membaca
kata dan
kalimat
sederhana
dengan lancar
dan tepat.

Tidak
Valid

Validasi Media

Validasi materi
Validasi desain
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BAB |11
METODE PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN
A. Jenis Penelitian
Penelitian ini berfokus pada pengembangan media pembelajaran
membaca permulaan berupa buku berbasis Augmented Reality. Jenis penelitian
yang adalah R&D (Research & Development) yang bertujuan untuk menguji
validitas dan efektivitas produk agar dapat diaplikasikan di sekolah atau

masyarakat luas.

B. Model Pengembangan

Penelitian ini mengadaptasi model pengembangan Lee and Owens.
Model Lee and Owens mempunyai 5 tahapan berupa Assessment/analysis,
Design, Development, Implementation dan terakhir Evaluation. Model
pendekatan Lee and Owens merupakan pendekatan yang secara khusus untuk
pengembangan multimedia pembelajaran. Alasan peneliti menggunakan tahapan
pengembangan model Lee and Owens adalah dikarenakan model ini relevan
dengan produk yang akan dikembangkan serta mempunyai tahapan pengujian
yang ideal untuk pengembangan produk, sehingga produk yang valid dapat

dihasilkan. Berikut merupakan skema model pengembangan Lee and Owens:

34
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Assessment/analysis

\ 4

Needs Front-end
assessme analysis
A\ 4
Evaluation Design

Development

A

Implementation

Gambar 3.1 Skema Tahapan Model Lee and Owens

C. Prosedur Pengembangan
Tahapan pengembangan ini menggunakan model Lee and Owens yang

dijelaskan secara rinci sebagai berikut:

1. Penilaian dan Analisis Kebutuhan (Assessment/analysis)

Tahapan pertama dalam prosedur pengembangan Lee and Owens adalah
Assessment/analysis. Pada tahap ini terdapat dua bagian yakni analisis kebutuhan
(need analysis) dan analisis awal dan akhir (front-end analysis) (Lee & Owens,

2004).

a. Analisis Kebutuhan (Need Analysis)

Peneliti melakukan observasi awal dan wawancara pra penelitian dengan

wali kelas 1 MI Alma’arif 03 Langlang Singosari untuk mengetahui permasalahan
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yang terjadi pada kelas tersebut. Hasil observasi dan wawancara ditemukan
permasalahan yang terjadi di kelas 1 yakni kurangnya keterampilan membaca,
terdapat beberapa anak yang masih terbata-bata dalam membaca serta kesulitan

dalam membedakan huruf yang mirip.

b. Analisis Awal Akhir (Front-End Analysis)

Tahapan ini terdapat 10 aspek yang harus dianalisis untuk mengetahui
informasi yang komprehensif mengenai kebutuhan yang akan dikembangkan. 10

aspek tersebut meliputi:

1) Analisis Siswa (Audience Analysis)

Peneliti melakukan observasi saat pembelajaran membaca pada siswa
kelas 1 MI Alma’arif 3 Langlang Singosari dan hasil pengamatan menunjukkan
bahwa siswa mudah kehilangan konsentrasi, sulit duduk tenang, serta lebih
menyukai pembelajaran berbasis teknologi. Oleh karena itu, diperlukan media
pembelajaran yang sesuai untuk mendukung tercapainya tujuan pembelajaran
dalam ATP pada elemen membaca, yakni agar siswa mempu membaca kata

sehari-hari dengan fasih dan memahami kosakata baru dengan bantuan ilustrasi.

2) Analisis Teknologi (Technology Analysis)

MI Alma’arif 3 Langlang memiliki fasilitas teknologi yang dapat
dimanfaatkan untuk menunjang proses pembelajaran. Fasilitas tersebut berupa

proyektor, sound system, dan laboratorium komputer.
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3) Analisis Situasi (Situation Analysis)

Dalam tahap ini, peneliti mengamati proses pembelajaran dalam hal situasi
dan kondisi siswa. Kondisi kelas 1 pada saat pembelajaran yakni kurang kondusif

dan kurangnya perhatian dan fokus siswa saat pembelajaran.

4) Analisis Tugas (Task Analysis)

Dari hasil pengamatan yang dilakukan, peneliti menentukan materi yang
dianggap sulit, kemudian mengidentifikasi indikator dan tujuan pembelajaran
yang sudah ditetapkan. Pada proses analisis tugas ini nantinya akan menjadi
panduan bagi peneliti dalam menentukan materi yang akan dikembangkan dalam

media pembelajaran berbasis Augmented Reality.

5) Analisis Kejadian Penting (Critical Analysis)

Tahapan ini, diketahui bahwa materi membaca permulaan penting untuk

diajarkan kepada siswa kelas 1 MI Alma’arif 3 Langlang.

6) Analisis Tujuan (Objective Analysis)

Analisis tujuan dilaksanakan dengan menyesuaikan kompetensi yang
sudah ditetapkan sebelumnya. Pada langkah ini, peneliti dapat memilih media
pembelajaran yang sesuai, menentukan materi yang akan dikembangkan dalam

media pembelajaran serta menetapkan metode pengukuran.
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7) Analisis Masalah (Issue Analysis)

Hasil analisis berupa siswa kelas 1 MI Alma’arif 3 Langlang memiliki
kesulitan dan minat membaca yang kurang. Hal tersebut menjadi masalah utama

yang perlu diselesaikan.

8) Analisis Media (Media Analysis)

Analisis media dibuktikan dengan sudah adanya media membaca
permulaan, namun masih belum cukup menarik perhatian siswa. Maka, peneliti
akan mengembangkan media pembelajaran yang berbasis Augmented Reality
dikarenakan sebagian besar siswa sudah mendapatkan fasilitas gadget dari orang

tua.

9) Analisis Data yang Sudah Ada (Extend-Data Analysis)

Peneliti menyatukan berbagai informasi yang diperoleh dan nantinya akan

digunakan untuk pedoman saat proses pengembangan media pembelajaran.

10) Analisis Biaya (Cost Analysis)

Pada tahap ini peneliti mencatat biaya yang diperlukan yang mencangkup
pembelian akun premium dan percetakan media pembelajaran. untuk menunjang

pengembangan media belajar buku membaca berbasis Augmented Reality.

2. Desain (Design)

Tahap desain, peneliti merancang konsep produk berupa storyboard buku

membaca permulaan berbasis Augmented Reality. Peneliti menyusun materi
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membaca permulaan dan menentukan unsur warna, bentuk, animasi, gambar

serta suara yang akan dimuat pada buku.

3. Pengembangan (Development)

Pada tahap ini, peneliti akan membuat desain buku membaca berbasis
Augmented Reality menggunakan aplikasi canva yang berisi file JPG dan mp4,
selanjutnya file pada canva dipindahkan dalam aplikasi MyWebAR by DEVAR
untuk mengunggah semua elemen video hingga menjadi 3D. Setelah itu
mengunduh barcode untuk diletakan pada desain buku yang ada di canva. Media

yang telah dikembangkan akan divalidasi oleh ahli materi dan ahli desain.

4. Implementasi (Implementation)

Tahapan ini dilaksanakan untuk menguji buku membaca permulaan
berbasis Augmented Reality yang sudah dikembangkan, apabila sudah
dinyatakan layak oleh validator. Uji coba dilakukan kepada siswa kelas 1 di Ml
Alma’arif 03 Langlang Singosari. Apabila uji coba selesai, maka akan dilakukan
penilaian mengenai hasil respon siswa terhadap penggunaan produk buku

membaca permulaan berbasis augmented reality.

5. Evaluasi (Evaluation)

Pada tahap terakhir ini bertujuan untuk menilai validitas dan kemenarikan
produk guna memberikan rekomendasi perbaikan lebih lanjut. Evaluasi
dilakukan menggunakan angket dan hasilnya digunakan sebagai pedoman dalam

memperbaiki media pembelajaran yang dikembangkan.
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D. Uji Produk
1. Uji Ahli

a. Desain Uji Ahli

Tujuan dari desain uji ahli adalah untuk mengumpulkan data berupa
penilaian, masukan dari validator, yakni ahli media dan ahli materi. Setelah
produk direvisi berlandaskan arahan dari validator dan dinyatakan layak serta

praktis, maka produk tersebut dapat diimplementasikan dalam pembelajaran.

b. Subjek Uji Ahli

Subjek uji ahli dibagi menjadi dua, yakni ahli media dan ahli materi.
Validator ahli media adalah Ibu Vannisa Aviana Melinda, M.Pd., seorang
lulusan S2 yang merupakan dosen di UIN Maulana Malik Ibrahim Malang.
Beliau berpengalaman dalam bidang media pembelajaran dan telah banyak
terlibat dalam pengembangan perangkat pembelajaran berbasis teknologi.
Sedangkan validator ahli materi dan bahasa adalah Bapak Dr. Dwi Masdi
Widada, S.S., M.Pd., yang juga merupakan dosen di UIN Maulana Malik
Ibrahim Malang. Beliau adalah lulusan S3, serta memiliki pengalaman luas
dalam bidang bahasa dan sastra, khususnya dalam materi pembelajaran

Bahasa Indonesia di jenjang pendidikan dasar.

2. Uji Coba

a. Desain Uji Coba

Keberhasilan uji produk pada penelitian ini dapat diketahui melalui

beberapa pengujian. Pengujian dilakukan sebelum dan sesudah penggunaan
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produk, dengan desain uji one group pre-test dan post-test. Desain ini
mempunyai tujuan untuk mengevaluasi tingkat kelayakan produk yang
sedang dikembangkan. Pada tahap pre-test dilakukan pengukuran awal untuk
mengetahui keterampilan membaca permulaan sebelum diberikan perlakuan.
Selanjutnya, perlakuan diberikan dan diikuti post-test menggunakan media
buku berbasis Augmented Reality untuk melihat apakah terdapat peningkatan

keterampilan membaca permulaan pada siswa setelah diberikan perlakuan.

b. Subjek Uji Coba

Siswa kelas 1 di MI Alma’arif 03 Langlang Singosari yang berjumlah
20 siswa menjadi subjek uji coba dalam penelitian ini. Subjek diambil dengan
teknik purposive sampling yakni pengambilan sampel berdasarkan tujuan dan
kriteria membaca permulaan, sehingga subjek yang terpilih dianggap paling
relevan untuk menjawab tujuan penelitian ini, dalam aspek kemampuan

membaca permulaan.

. Jenis Data

Terdapat dua jenis data yang digunakan, yakni:

Data Kualitatif
Data yang didapatkan melalui hasil wawancara dengan guru saat observasi di
MI Alma’arif 03 Langlang Singosari serta kritik, saran dan respon dari

validator ahli.
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2. Data Kuantitatif
Data yang meliputi hasil angket penilaian dari validator ahli materi dan ahli
media serta hasil angket penilaian dari siswa sebelum dan sesudah
menggunakan buku membaca permulaan berbasis augmented reality.
F. Instrumen Pengumpulan Data
Terdapat alat instrumen dalam mengumpulkan data yang digunakan pada

penelitian pengembangan, yang meliputi:

1. Angket

Angket merupakan lembaran berisi pertanyaan yang digunakan untuk
mendapatkan informasi tertentu. Pada penelitian ini, angket yang digunakan
mencangkup angket validasi dari para ahli. Beberapa komponen angket antara
lain berisi petunjuk pengisian, identitas responden, dan daftar pertanyaan. Angket
validasi media berisikan pertanyaan tentang media buku berbasis augmented

reality.

2. Tes

Tes hasil belajar merupakan teknik yang dipakai untuk mengukur
pemahaman atau keterampilan siswa dengan materi yang diajarkan. Pengukuran
dilakukan melalui pre-test dan post-test. Pre-test dilakukan sebelum dimulainya
pembelajaran, berbanding terbalik dengan post-test yang dilakukan sesudah
selesainya pembelajaran. Dari perbandingan hasil kedua tes ini, maka peneliti

dapat melihat peningkatan keterampilan membaca permulaan siswa.
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G. Teknik Pengumpulan Data

Peneliti menggunakan teknik pengumpulan data dengan teknik tes dan
non tes. Wawancara, observasi dan angket digunakan dalam teknik non tes.
Sedangkan tes hasil belajar menggunakan data pre-test dan post-test. Berikut

penjelasan secara lebih detail yakni:

1. Wawancara

Wawancara adalah pengumpulan data yang dilakukan dengan cara
langsung antara peneliti dan narasumber melalui tanya jawab secara tatap muka.
Teknik wawancara ini diakui sebagai salah satu teknik pengumpulan data yang

umum dan penting dalam kegiatan penelitian atau pengembangan.

2. Observasi

Observasi merupakan kegiatan ~mengamati aktivitas yang
dilaksanakan oleh subjek untuk yang diteliti untuk mengetahui kegiatan yang
terjadi didalam kelas. Aspek yang diamati dalam pembelajaran meliputi sikap
siswa, keaktifan siswa, keterampilan membaca siswa dan media yang

digunakan oleh guru.

3. Angket

Angket menghasilkan informasi berupa fakta atau pendapat yang
diperoleh dari daftar pertanyaan. Pada penelitian pengembangan ini angket akan
diberikan kepada validator, yakni validator ahli media dan ahli materi serta
kepada siswa dengan pertanyaan terkait produk buku membaca berbasis

Augmented Reality.
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4. Tes Hasil Belajar

Untuk mengukur sejauh mana tujuan telah tercapai maka dibutuhkan alat
ukur berupa tes. Dalam penelitian ini tes akan dilakukan sebelum dan sesudah
buku membaca berbasis augmented reality dikembangkan oleh peneliti. Tes
yang digunakan adalah tes hasil belajar membaca permulaan untuk siswa kelas
1 di MI Alma’arif 03 Langlang Singosari dengan tujuan untuk mengetahui

keterampilan siswa dalam membaca permulaan.

H. Analisis Data

Penelitian pengembangan ini menggunakan analisis data berupa:
1. Analisis Data Kualitatif

Data kualitatif dalam penelitian ini diperolen melalui observasi,

wawancara, serta saran dari validator ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa.

2. Analisis Data Kuantitatif

a. Analisis validitas produk

Data validitas diperoleh melalui angket yang dibagikan kepada
validator ahli. Tujuannya untuk menganalisis apakah produk yang diuji coba
sudah mencapai kriteria validitas dan kelayakan. Hasil penilaian berupa
angka yang akan diurutkan berdasarkan nilai yang sesuai dengan rumus

berikut:
p=2% % 100%
>xi

P = Persentase kevalidan
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Yx = Jumlah skor keseluruhan

Yxi = Jumlah skor maksimal

100% = konstanta

Tabel 3.2 Kriteria Validitas dan Kelayakan

Skor Tingkat Validitas
81% - 100% Sangat valid
61% - 80% Valid
41% - 60% Cukup valid
21% - 40% Tidak valid
0% - 20% Sangat tidak valid

(Sugiri dkk., 2023)
b. Analisis Respon Siswa

Instrumen yang digunakan untuk mengukur minat terhadap produk
pengembangan berupa buku membaca permulaan berbasis augmented reality
yang diperoleh melalui angket. Angket tersebut dianalisis menggunakan
skala Guttmann yang memberikan skor 1 untuk jawaban “ya” dan skor 0
untuk jawaban “tidak”. Setelah data hasil angket terkumpul, dilakukan

analisis perhitungan lebih lanjut menggunakan rumus sebagai berikut:

p=2% % 100%
>xi
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P = Presentase
Y'x = Jumlah jawaban “ya”

Y xi = Jumlah jawaban “tidak”

100% = konstanta

Skor Tingkat Validitas
81% - 100% Sangat menarik
61% - 80% Menarik
41% - 60% Cukup menarik
21% - 40% Tidak menarik
0% - 20% Sangat tidak menarik

c. Analisis Data Keterampilan Membaca

Pada analisis keterampilan membaca, data dikumpulkan melalui pre-
test dan post-test yang meliputi indikator kemampuan membaca permulaan.
Indikator ini mencangkup pengenalan huruf vokal dan konsonan, pengenalan
kata dengan huruf yang mirip, serta kemampuan menyusun suku kata menjadi
kata. Hasil kedua tes ini akan dianalisis dengan uji N-Gain untuk melihat
peningkatan keterampilan membaca siswa sebelum dan sesudah
menggunakan buku membaca permulaan berbasis Augmented Reality.

Berikut merupakan rumus N-Gain yang digunakan untuk analisis data:



Skor Posttest—Skor Pretest
Skor Ideal—Skor Pretest

N Gain =

Tabel 3.3 Kriteria Nilai Gain

Nilai N Gain Kategori
g>0.7 Tinggi
0.3<g=<0."7 Sedang
g<0.3 Rendah
I. Storyboard
Storyboard Catatan
Sampul  buku  membaca
Logo permulaan didominasi oleh
instansi . ..
warna biru dan hijau dengan
Elemen gambar elemen gambar anak laki-laki
anak membaca Judul buku
dan perempuan membaca
buku
Daftar isi menggunakan latar
belakang warna biru muda
N dengan elemen awan dan
Daftar isi
terdapat gambar  hewan
Elemen membawa huruf kapital.
gambar




Petunjuk penggunaan
buku

Doa sebelum belajar
membaca

Petunjuk penggunaan berisi
tata cara menggunakan buku
yang dilengkapi  dengan
gambar pada setiap
tahapannya. Pada halaman ini
dilengkapi dengan doa
sebelum belajar membaca.

Meteri mengenal huruf

Pada materi mengenal huruf
menggunakan latar belakang
berwarna biru dan dilengkapi
dengan gambar pada setiap
kata.

Materi membaca permulaan

Kode
Qr

Bagian materi  membaca
permulaan suku kata
menggunakan warna dasar
biru yang dilengkapi gambar
pada setiap kata serta terdapat
kode qgr untuk belajar cara
membacanya.

Zona bermain bahasa

Game pemahaman bahasa

Menggunakan warna dasar
biru dan berisi game seperti
teka teki melengkapi Kata,
tarik garis gambar untuk
disesuaikan dengan kata yang
tersedia, dan teka teki labirin
untuk  menemukan  huruf
vokal.

Daftar pustaka

Elemen gambar

Judul pada daftar Pustaka
menggunakan warna Yyang
beragam seperti merah pada
huruf “D”, kuning pada huruf
“A” dan dilengkapi dengan
gambar hewan membawa
huruf kapital.

48



Profil Pengembang

Foto

Deskripsi profil

Menggunakan warna dasar
biru dengan elemen awan yang
dilengkapi dengan profil dan
deskripsi profil pengembang
serta elemen gambar hewan
kelinci yang membawa huruf
kapital “R”
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BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

A. Proses Pengembangan

Hasil dari penelitian dan pengembangan ini adalah produk cetak berupa
buku membaca permulaan berbasis augmented reality (AR) untuk kelas 1 yang
diuji coba di MI Alma’arif 3 Langlang Singosari tahun akademik 2024/2025.
Buku membaca permulaan ini dikembangkan dengan menarik dan disesuaikan
berdasarkan karakteristik siswa agar tidak cepat merasa bosan saat belajar,
sehingga dapat membantu siswa untuk meningkatkan keterampilan membaca
permulaan. Adapun buku membaca permulaan ini berisi kosa kata yang
berhubungan dengan kehidupan sehari-hari dan dilengkapi dengan video cara

membacanya yang terintegrasi dengan teknologi augmented reality.

Berikut merupakan hasil dari pengemembangan produk berupa buku

membaca permulaan berbasis augmented reality (AR) yakni:

1. Sampul Depan

Bagian sampul depan berlatar belakang sebuah pohon besar dengan
hiasan buku serta terdapat dua anak kecil yang sedang membaca buku dengan
tujuan untuk menggambarkan semangat dan minat dalam kegiatan membaca.
Terdapat judul buku berupa “Aku dan Huruf Ajaib” untuk kelas 1 SD/MI, dan
dilengkapi dengan tiga logo lembaga yakni logo UIN Malang dan PGMI selaku
lembaga asal penulis serta logo MI Alma’arif 3 Langlang Singosari yang menjadi

tempat uji coba penelitian.
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Gambar 4.1 Sampul Depan

2. Daftar Isi

Latar belakang pada daftar isi menggambarkan suasana cerah dengan
elemen awan, bunga, kelinci dan sebuah pohon dengan seekor monyet yang
bergelantungan membawa huruf abjad untuk menambah kesan belajar membaca
yang menyenangkan. Daftar isi pada buku ini dilengkapi dengan penomoran
halaman yang dapat memudahkan pembaca dalam menemukan materi membaca

permulaan yang akan dipelajari.

Daifae sl

Daftar isi | 2
KataPengantar | 3
Petunjuk Penggunaan Buku | 4
Huruf Kapital dan Huruf Kecil |
Huruf vokal | &

Huruf Konsonan | 7
Suku Kata Berakhiran Vokal | &
Suku Kata Berakhiran Konsonan | g
Bunyi Sengau dan Vokal Ganda | 10
Konsonan Ganda | 11

Membaca SukuKata | 12
Membaca Kata Berakhiran Huruf Konsonan | 33 M
Membaca Kalimat Sederhana Level 1-10 | 37
' Zona Bermain Huruf | 47 Q ”‘
. Daftar Pustaka | 51 Y (8
Profil Pengembang | 52 ® -

Gambar 4.2 Daftar Isi
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3. Petunjuk Penggunaan Buku

Halaman ini berisi petunjuk penggunaan buku yang dilengkapi dengan
elemen yang menggambarkan anak yang berdoa sebelum belajar, simbol koneksi
internet, pemindaian kode QR melalui smartphone serta anak yang membaca
dengan antusias. Keempat ilustrasi ini berfungsi sebagai panduan visual yang

membantu pembaca memahami cara penggunaan buku.

g Sebelum mulai belajar, yuk kita berdoa dulu supaya iimunya bermanfaat
dan mudah dipahami.

siapkan Handphone atau tablet yang sudah terkoneksi dengan internet.

(8 Arahkan kamera Handphone atau tablet pada QR Code yang ada di buku.

< Pindai kode dan nikmati keseruan belajar menggunakan buku membaca
S permulaan berbasis AR.

T Daca (o0 danun Sebetum potaar
Qo.v_,.in_'-lgb-p.és‘_v,ﬁ,)lg‘hi:‘__,u)p)]

GumILA

o
Gambar 4.3 Petunjuk Penggunaan

4. Halaman Inti

Pada bagian ini berisi materi membaca permulaan yang disusun secara
berurutan, mulai dari pengenalan kapital, huruf kecil, huruf vokal, huruf
konsonan, suku kata dan kalimat sederhana disertai dengan gambar yang sesuai

dengan kehidupan sehari-hari.

[ ﬁ-b Mengenal Huruf Vokal f"ij ]

[ E?j Mengenal Huruf Kapital dan Kecil lfléj J

Aa Bb Ee Ff
Gg Hh i j Kk
Mm Nn Qq Rr

Ss
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Keunikan Pasar Apung

Pasar apung berbeda dari pasar biasa.
Semua transaksi terjadi di atas air.
Di Indonesia, pasar apung bisa ditemukan di Kalimantan dan Sumatera.
Pedagang mengayuh perahu sambil menawarkan dagangan.

Sate dari madura.
Pembeli datang dengan perahu lain atau dar tepi sungai

1 beli sama ma

Gambar 4.4 Materi Membaca Permulaan
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5. Zona Bermain Bahasa (Game)

Bagian ini berisi permainan seperti labirin kata, tarik garis dan teka teki

silang untuk memperkuat pemahaman membaca siswa.

( Bocio Bertmcita Churf Tlown erteln Curg
Yuk, lengkapi huruf dalam kotak berikut sesuai dengan gambar! %";Q O
& =
3

20 My BPCY =
o a =R

‘4K| i

HH ey
b

Sl T 1 1 [7] '

Gambar 4.5 Game Zona Bermain Bahasa

6. Daftar Pustaka

Bagian ini berisi sumber referensi yang digunakan sebagai acuan dalam

menyusun buku membaca permulaan berbasis augmented reality

Daf ar Pustak

31932 fve.14il1854.
Augmented \
Bahasa Inggris Siswa.” Diglosia: Jurnal 3
nya 7, no. 1(2024):1-8.
0.

Augmented Reality.” Jurnal IPTEK 20, no. 1 (2016): 85.
hitps:f[doi.org 10 31264 iptek 2016.42071.27.

. B,

Gambar 4.6 Daftar Pustaka
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7. Profil Pengembang

Bagian ini berisi identitas pengembang yang meliputi foto, nama, dan
instansi. Latar belakang halaman ini berwarna biru dengan elemen awan putih

yang selaras dengan halaman sebelumnya

Crei Cengembang

INDRIATI ALIA PERMADANI, scorang perempuan yang lahir di Malang
pada 24 Oktober 2002, memiliki minat besar dalam dunia pendidikan.
Indri ikan ici ya di SD Negeri Randuagung 1
pada tahun 2015. Setelah itu, ia melanjutkan pendidikan di MTs Negeri

3 Malang, kemudian menyelesaikan jenjong SMA di MA Alma‘arif
singosari pada tahun 2021,

Saat ini, Indri adalah mahasiswa aktif di Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim
Malang, jurusan Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI). Melalui buku ini, Indri
berharap dapat memberikan kontribusi positif dalam mendukung guru Madrasah dan
sekolah dasar dalam mengajarkan membaca permulaan secara efektit. Semoga karya
ini menjadi salah satu langkah untuk mewujudkan pendidikan yang lebih baik di
Indonesia.

Gambar 4.7 Profil Pengembang

8. Sampul Belakang

Pada bagian sampul belakang berlatar belakang suasana taman yang cerah
dengan disertai elemen bunga dan hewan serta terdapat kalimat ajakan untuk

semangat belajar membaca menggunakan buku berbasis augmented reality.

Ayo Belajar Membacal
Belajar membaca kini lebih seru dengan Augmented
Reality (AR), huruf dan gambar bisa muncul seperti nyata.
Buka buku, scan, dan lihat keajaibannyat
Yuk, sambil belaj deng yang
menyenangkan!

Gambar 4.8 Sampul Belakang
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Tingkat validitas produk yang dikembangkan dilakukan melalui proses

validasi sebelum produk diuji cobakan kepada siswa. Proses validasi produk

dilakukan oleh para ahli yang kompeten di bidangnya. Selain itu, penelitian ini

menggunakan angket respon siswa untuk menilai tingkat kemenarikan produk

yang dikembangkan.

1. Validitas media pembelajaran

a. Data Kuantitatif

Data hasil validasi ahli media pembelajaran disajikan dalam bentuk tabel

berikut ini:

Tabel 4.1 Hasil Validitas Ahli Media

Aspek yang Dinilai

Skor

Terdapat identitas pengembang dalam produk

Identitas lembaga disertai dengan logo resmi

Terdapat petunjuk penggunaan dalam produk

Judul produk menggunakan kalimat yang menarik

o & @ b E

Font yang digunakan dapat memenuhi aspek keterbacaan
oleh pengguna

N o1 o1 o1 o

Tata letak visual menarik dan mendukung proses
pembelajaran

Kombinasi warna pada produk dapat menarik minat
pengguna

Warna latar dan teks memiliki kontras yang cukup untuk
dibaca

Kemenarikan warna dan gambar pada cover
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10. | Kesesuaian gambar dengan materi 5

11. | Gambar yang digunakan kreatif dan menarik untuk dilihat 5

12. | Setiap bagian materi disertai gambar yang berbeda 5

13. | Tulisan grafis pada video Augmented Reality terlihat jelas 5
dan mudah dibaca

14. | Video mempunyai kualitas yang baik saat diputar pada 5
perangkat pengguna

15. | Suara dalam video Augmented reality terdengar jernih 5

16. | Narasi yang disampaikan pada video jelas dan mudah 5
dimengerti

17. | Ketepatan ukuran buku membaca permulaan berbasis 4
Augmented Reality

18. | Media dapat diakses melalui perangkat umum 5
(smarthphone/tablet)

19. | Produk diyakini mampu meningkatkan motivasi belajar 5
membaca siswa

20. | Produk memiliki mobilitas yang memadai sehingga 5
mudah dibawa

Jumlah Jawaban Penilaian 98
Jumlah Jawaban Tertinggi 100

Hasil validasi media pembelajaran, yang kemudian dihitung menggunakan

rumus berikut:

p=2% % 100%
>xi

-
P= 00 X 100%

P =98%
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Hasil perhitungan data yang diperoleh menunjukkan nilai sebesar 98%. Nilai

tersebut termasuk dalam kategori sangat valid, sehingga produk yang

dikembangkan sangat layak untuk digunakan.

b. Data Kualitatif

Tabel 4.2 Saran Ahli Media

Validator

Saran

Vannisa Aviana Melinda, M.Pd | Sampul depan ditambahkan gambar

anak  perempuan yang sedang

membaca buku.

Penambahan gambar diletakkan di

samping kata pada halaman 7.

2. Validasi materi

a. Data Kuantitatif

Data hasil validasi ahli media pembelajaran disajikan dalam bentuk tabel

berikut ini:
Tabel 4.3 Hasil VValidasi Ahli Materi
No Aspek yang Dinilai Skor
1. Materi yang disajikan sesuai dengan tujuan pembelajaran 4
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2. Materi yang disajikan sesuai dengan tingkat kognitif
peserta didik kelas 1 MI/SD

3. Kejelasan materi dengan buku yang dikembangkan

4. Penyajian materi runtut dan sistematis

5. Gaya bahasa dan penulisan yang digunakan mudah
dimengerti oleh peserta didik

6. Kesesuaian bahasa dalam materi dengan kaidah Bahasa
Indonesia yang baik dan benar.

7. Ejaan yang ditampilkan mudah dibaca

8. Materi dapat disampaikan secara menarik

9. Penyajian materi dapat menarik minat belajar membaca
peserta didik

10. | Penyajian materi dapat meningkatkan keterampilan
membaca permulaan peserta didik

11. | Kesesuaian materi dengan gambar yang digunakan pada
buku

12. | Materi yang ditampilkan dilengkapi dengan contoh
konkret yang relevan dalam kehidupan sehari-hari

13. | Materi yang ditampilkan tidak bertentangan dengan
norma atau nilai budaya.

14. | Game yang ditampilkan mendukung penguasaan materi
membaca permulaan

15. | Materi mencangkup seluruh elemen pembelajaran
membaca permulaan (huruf, suku kata, kata dan kalimat)

16. | Materi yang ditampilkan dalam buku dapat memberikan
wawasan baru bagi peserta didik

17. | Materi mendukung keterampilan membaca permulaan
peserta didik

18. | Video animasi pembelajaran dapat dijadikan acuan

peserta didik saat melakukan praktek membaca
permulaan
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19. | Video animasi pembelajaran memudahkan peserta didik 5
dalam mempelajari materi yang ditampilkan

20. | Materi yang digunakan dapat memberikan manfaat untuk 5
pembelajaran yang diberikan selanjutnya.

Jumlah Jawaban Penilaian 88

Jumlah Jawaban Tertinggi 100

Hasil validasi oleh ahli materi, yang kemudian dihitung menggunakan rumus

berikut:

p=2%x 100%
Yxi

-5 0
P_mox 100%

P =88%

Hasil perhitungan data yang diperoleh menunjukkan nilai sebesar 88%. Nilai
tersebut termasuk dalam kategori sangat valid, sehingga produk yang

dikembangkan sangat layak untuk digunakan.
b. Data Kualitatif

Tabel 4.4 Saran Ahli Materi

Validator Saran

Dr. Dwi Masdi Widada, S.S., M.Pd | Upayakan penggunaan kata yang

memiliki makna.




61

benda konkret.

Usahakan kata yang merujuk pada

3. Validasi Bahasa

a. Data Kuantitatif

Data hasil validasi ahli bahasa disajikan dalam bentuk tabel berikut ini:

Tabel 4.5 Hasil Validasi Ahli Bahasa

No Aspek yang Dinilai Skor
1. Struktur kalimat yang digunakan dalam media 5
pembelajaran sudah tepat dan sesuai dengan kaidah
bahasa Indonesia.
2. Kalimat yang digunakan efektif dan tidak bertele-tele. 4
3. | Media menggunakan istilah baku sesuai dengan Pedoman 4
Umum Ejaan Bahasa Indonesia (PUEBI).
4. | Gaya bahasa yang digunakan sederhana dan mudah 4
dipahami oleh siswa.
5. | Susunan kalimat dalam media tidak membingungkan 4
siswa dalam memahami isi bacaan.
6. | Penggunaan kata-kata dalam media sesuai dengan tingkat 3
pemahaman siswa SD/MI.
7. | Tidak ada kata atau istilah yang ambigu atau dapat 4
menimbulkan kesalahpahaman.
8. | Teks dalam media mendukung pemahaman konsep 4
membaca permulaan secara sistematis.
9. | Materi teks disajikan dalam bentuk yang menarik dan 4
memotivasi siswa untuk membaca.
10 | Instruksi atau perintah dalam media jelas dan mudah 4
.| dipahami siswa.
11 | Tata bahasa dalam teks media sesuai dengan standar 4
) bahasa baku
12 | Media memperhatikan aspek fonologi yang sesuai dengan 3
. kemampuan membaca permulaan siswa.
13 | Media memperhatikan aspek morfologi dalam pemilihan 4
kata yang sesuai dengan usia anak.
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14 | Struktur wacana dalam teks sudah runtut dan sesuai 4
dengan pola bacaan yang mudah dipahami.
15 | Tidak terdapat kesalahan ejaan aatu penulisan dalam teks 3
media.
16 | Kalimat dalam teks mampu membangun pemahaman 4
.| bacaan secara bertahap bagi siswa.
17 | Media membantu siswa mengenali dan memahami kata- 4
.| kata baru yang digunakan.
18 | Penggunaan teks dalam media mendukung aspek 5
keterampilan membaca permulaan.
19 | Hustrasi dalam media mendukung pemahaman bacaan 4
dan tidak menimbulkan ambiguitas.
20 | Keseluruhan teks dalam buku bersifat edukati 4
Jumlah Jawaban Penilaian 79
Jumlah Jawaban Tertinggi 100

Hasil validasi oleh ahli bahasa, yang kemudian dihitung menggunakan rumus

berikut:

P =2% x 100%
yxi

79
P_1_00X1OO%

P=79%%
Hasil perhitungan data yang diperoleh menunjukkan nilai sebesar 79%. Nilai

tersebut termasuk dalam kategori valid, sehingga produk yang dikembangkan

layak untuk digunakan.



b. Data Kualitatif

Tabel 4.6 Saran Ahli Bahasa

63

Validator

Saran

Dr. Dwi Masdi Widada, S.S., M.Pd

Penggunaan huruf kecil pada awal

kata.

Penggunaan tanda baca koma harus

ada setelah keterangan tempat.

Pada halaman 33 pengunaan huruf

konsonan

GGd”

diakhir pelafalan

hampir sama dengan konsonan “t”.

4. Analisis Respon Siswa

Peneliti melakukan pengukuran terhadap kemenarikan produk dengan

menggunakan angket respon siswa. Angket tersebut terdiri dari 20 pernyataan

yang diisi oleh 20 siswa kelas 1A MI Alma’arif 3 Langlang Singosari.

Instrumen ini menggunakan skala Guttman dengan dua pilihan jawaban, yaitu

“ya” dan “tidak”. Berikut data respon siswa:

Tabel 4.7 Hasil Respon Siswa

No

Pernyataan

Penilaian
Skor | Skor | Nilai Kategori
Max | (%)




64

1. | Buku membaca permulaan | 20 20 100% Sangat
berbasis Augmented Reality menarik
adalah buku yang menarik

2. | Saya senang belajar membaca | 19 20 95% Sangat
menggunakan buku ini menarik

3. | Gambar dalam buku ini| 19 20 95% Sangat
menarik dan berwarna menarik

4. | Buku membaca permulaan | 20 20 100% Sangat
mudah untuk digunakan menarik

5. | Tulisan pada buku terlihat | 19 20 95% Sangat
jelas dan mudah dibaca menarik

6. | Kata-kata dalam buku ini| 18 20 90% Sangat
mudah dipahami menarik

7. | Buku ini membantu saya| 17 20 85% Sangat
mengenal huruf vokal dan menarik
konsonan dengan mudah

8. | Saya senang menonton video | 20 20 100% Sangat
membaca augmented reality menarik
yang ada dalam buku

9. | Saya  semangat  belajar | 19 20 95% Sangat
membaca menggunakan buku menarik
ini

10. | Saya tidak merasa bosan saat | 18 20 95% Sangat
belajar membaca dengan buku menarik
ini dengan bantuan video
augmented reality

11. | Suara dalam video augmented | 19 20 95% Sangat
reality dapat terdengar jelas menarik

12. | Video augmented reality | 18 20 90% Sangat
dalam buku ini membantu menarik

saya belajar membaca dengan
lebih mudah
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13. | Gambar dalam video | 19 20 90% Sangat
pembelajaran dapat terlihat menarik
jelas

14. | Membaca dengan buku ini | 19 20 90% Sangat
memudahkan saya dalam menarik
belajar membaca

15. | Saya menjadi lebih mudah | 19 20 95% Sangat
mengenal huruf melalui video menarik
augmented  reality  yang
muncul dalam buku

16. | Saya bisa belajar membaca | 18 20 85% Sangat
sendiri di rumah dengan buku menarik
ini

17. | Saya mengenal banyak kata | 18 20 90% Sangat
baru setelah belajar menarik
menggunakan buku ini

18. | Saya merasa belajar | 18 20 90% Sangat
menggunakan buku ini lebih menarik
mudah

19. | Saya ingin terus belajar | 19 20 95% Sangat
membaca dengan buku ini menarik

20. | Saya  tidak  mengalami | 20 20 100% Sangat
kesulitan saat belajar dan menarik
menonton video augmented
reality dari barcode

Skor Akhir 375 | 400

P=2%x 100%
> xi

375
p=2
400

x 100%

P = 94%
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Berdasarkan hasil perhitungan angket respon siswa, diperoleh
persentase sebesar 94% dengan kategori sangat menarik. Oleh karena itu,
dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berupa buku membaca
permulaan berbasis augmented reality dinilai sangat menarik untuk

digunakan sebagai media pembelajaran membaca permulaan.

5. Analisis Data Pre-test dan Post-test

Tabel 4.8 Hasil Pre-test Post-test

Nilai

No Nama Pre-test | Post-test | Skor N-Gain | Kriteria
1. |AP 56 75 0,43181818 SEDANG
2. |AA 65 82 0,48571429 SEDANG
3. |AAM 73 86 0,48148148 SEDANG
4. | AV.A 60 80 0,5 SEDANG
5 | AZMR 70 92 0,73333333 | TINGGI

6. | BAAA 52 73 0,4375 SEDANG
7. | D.LM 54 76 0,47826087 SEDANG
8. | HAA 56 74 0,40909091 | SEDANG
9. | MK.O 72 90 0,64285714 SEDANG
10. | M.D.A 64 85 0,58333333 | SEDANG
11. | M.FAK 68 9 0,8125 TINGGI

12. | M.Y.B 52 80 0,58333333 SEDANG
13. | M.ZD.AE 63 85 0,59459459 SEDANG
14. | N.HA 50 75 0,5 SEDANG
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15. | N.F 78 95 0,77272727 | TINGGI
16. | N.ZA 76 98 0,91666667 | TINGGI
17. | NAR 64 83 0,52777778 | SEDANG
18. | P.E 55 82 0,6 SEDANG
19. | R.F.Z 62 92 0,78947368 | TINGGI
20. | ZM 58 85 0,64285714 | SEDANG
Jumlah 1248 1682 11,92331999
Rata-rata 62,4 84,1 0,596166 SEDANG

Berdasarkan hasil uji coba yang telah dilakukan, diperoleh data bahwa

terdapat peningkatan keterampilan membaca permulaan siswa, dengan skor

rata-rata pre-test sebesar 62,4 yang meningkat menjadi 84,1 pada saat post-

test. Setelah mendapatkan hasil tersebut, peneliti melakukan Uji Normalitas

N-Gain (N-Gain) untuk mengukur sejauh mana peningkatan keterampilan

membaca permulaan siswa setelah membaca menggunakan buku berbasis

augmented reality. Hasil analisis data melalui uji N-Gain menunjukkan

adanya peningkatan keterampilan membaca permulaan siswa, Yyang

digambarkan sebagai berikut:

0,9
0,8
0,7
0,6
0,5
0,4
0,3
0,2
0,1

A.P
AA
A.A.M

AV.A
A.ZM.R
B.A.A.A

Hasil N-Gain

D.I.M
H.AA
M.K.O
M.D.A
M.F.A.K

M.Y.B
M.Z.D.A.E

N.H.A
N.F
N.Z.A
N.A.R
P.E

R.F.Z

Z.M
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Presentase Hasil N-Gain

25%

75%

SEDANG = TINGGI

Hasil uji N-Gain menunjukkan bahwa sebanyak 75% siswa
mengalami peningkatan keterampilan membaca permulaan pada kategori
sedang, sedangkan 25% siswa berada pada kategori tinggi. Nilai rata-rata N-
Gain sebesar 0,5 yang berada pada kategori sedang. Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa keterampilan membaca permulaan siswa mengalami

peningkatan.

C. Revisi Produk

Setelah proses validasi oleh ahli media, ahli materi, dan ahli Bahasa,
produk dikembangkan lebih lanjut dengan merevisi sesuai dengan masukan yang
diberikan. Reuvisi ini dilakukan guna meningkatkan kualitas produk sebelum
digunakan dalam pembelajaran. Berikut merupakan hasil revisi yang telah

dikembangkan:
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Aspek yang

Sebelum Revisi

Sesudah Revisi

Direvisi
Penambahan e Lo
gambar anak Ak Ak
perempuan Hurue ()alb Buruf £jeib

yang membaca
pada bagian
sampul depan

7 KELAS 150/N)

KELAS 1 50/N)

Perubahan
elemen pada
judul

Mengenal
Huruf Vokal

Perubahan
gambar
menjadi di
samping
setelah kata

Mengenal
f3Huruf Konsonan

bunga ¢apung 50 si  foto dtar  hotel

'?; & J— Lo &

i ¥ &~ e 1
kereta lampu ata nahkoda pesdwat quran

g, B gy

sepatu tangga anili wajan  xilofon yoyo

Ze'bia

da

Mengenal
J3Huruf Konsonan

. @,
bunga . jambu iy posawat .4 ol ?\

"
capungly  kere m%‘i quran ’L wajon_
dasi ‘ lampu ¢ roti *’j i o fon,

¥ S
S |28
fo w@ ata Tg= sepatugy yoyo‘m
~ Z
i tar ‘f nah ko du@ tangga ze bra ?;k%
.. NeaNo hotel Ejﬁ

Penambahan
gambar
jerapah untuk
bagian tengah
yang kosong

Vokal Ganda

ai au ae o

ed (ei |eu |eo

4
Vokal Ganda

i au @ a0
00006
ua [ui [ue [uo
ea (ei eu |eo

oa oi ou o8
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Penambahan
gambar bunga
dan burung
pada bagian
yang kosong

B P
Konsonan
Ganda

b blo QLD ' WX bro /XK

R leu /WK ETK  vo / WK

ETK  sPe / WEER b S QTR o ¢
b mba &b i b mbo @b ank ¢

y A
Konsonan
Ganda

b bio GEELIES . 4 MIOK  bro / JCEK

RO eu /WK ETX o / WK

LT sPe / NETK b swo QTS o 4
b mba @ i ¢ p mbo @B ank ¢

Perubahan
huruf kapital
pada awal kata
menjadi huruf
kecil




BAB V

PEMBAHASAN

A. Kajian Produk yang Dikembangkan

Pada penelitian dan pengembangan ini, peneliti menghasilkan sebuah
produk inovatif berupa buku membaca permulaan berbasis augmented reality
dengan judul “Aku dan Huruf Ajaib” yang ditujukan untuk mendukung
pembelajaran membaca permulaan kelas 1 dan disusun dalam tiga subbab utama,
yaitu mengenal huruf, membaca suku kata menjadi kata, serta membaca kalimat

sederhana.

Pada penelitian pengembangan ini, peneliti menggunakan model Lee and
Owens yang memiliki 5 tahapan. Model Lee and Owens dipilih karena
menitikberatkan pada proses perancangan dan pengembangan media yang
berbasis multimedia (Lee & Owens, 2004). Maka dari itu, model ini dinilai tepat
untuk digunakan dalam mengembangkan media yang memanfaatkan teknologi
augmented reality. Berikut adalah tahapan model pengembangan Lee and Owens

sebagai berikut:

a. Analisis kebutuhan (assessment/analysis)

Analisis awal dan akhir yang dilakukan melalui wawancara dan
observasi awal sehingga diperoleh data bahwa pembelajaran berbasis
teknologi sangat diperlukan karena karakteristik siswa menunjukkan minat
yang tinggi terhadap penggunaan teknologi dalam proses pembelajaran.

Selain itu, sebagian besar siswa telah memiliki fasilitas berupa gadget, namun

71
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belum dimanfaatkan secara optimal. Maka dari itu, peneliti mengembangkan
media pembelajaran berbasis augmented reality (AR) sebagai alternatif solusi
yang tepat.

Augmented reality dipilih sebagai media pembelajaran berdasarkan
Hasan dkk., (2021) yang menyatakan bahwa media pembelajaran merupakan
sumber belajar dan alat bantu yang berfungsi memberikan stimulus untuk
meningkatkan motivasi belajar siswa. Berdasarkan hasil berbagai penelitian,
augmented reality terbukti dapat diterapkan secara efektif dalam
pembelajaran karena augmented reality tidak hanya mampu meningkatkan
keterlibatan siswa secara aktif, tetapi juga berpotensi memberikan dampak
jangka panjang (long-term) terhadap pemahaman materi yang dipelajari.

. Desain (design)

Tahap desain dilakukan setelah melakukan analisis kebutuhan. Pada
tahap ini peneliti merancang storyboard secara sistematis agar alur
pengembangan media tiga dimensi berupa augmented reality berjalan secara
terstruktur dan mudah dipahami. Hal ini sesuai dengan pendapat bahwa
Chotib (2018) penggunaan media pembelajaran tiga dimensi bertujuan untuk
memberikan pengalaman dan pengetahuan yang nyata sehingga dapat
dipahami siswa pada tahap berpikir konkret.

Peneliti menetapkan spesifikasi produk dan menyusun konten yang
relevan. Konten disajikan dalam bentuk video augmented reality tentang
pengenalan huruf, suku kata dan kalimat sederhana yang berbentuk QR Code

dalam buku membaca permulaan. Hal tersebut selaras dengan pendapat
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Novianti dkk., (2024) bahwa tujuan membaca permulaan adalah untuk
meningkatkan intelektual siswa melalui pengenalan huruf, kata dan kalimat
sederhana, mendorong imajinasi dan kreativitas siswa serta dapat membantu
menambah kosa kata siswa agar dapat digunakan dalam berkomunikasi yang
lebih baik.

Pengembangan (development)

Pada proses pengembangan produk, peneliti mengikuti prinsip
pemanfaatan augmented reality untuk menjadikan pembelajaran lebih
menarik. Maka dari itu, tahap ini dibagi menjadi dua bagian. Pertama
pembuatan video menjadi augmented reality menggunakan My Web AR.
Kedua pengembangan buku membaca permulaan menggunakan Canva yang
dicetak menggunakan kertas art papper berukuran B5 berbentuk landscape.

Buku membaca permulaan berbasis augmented reality menggunakan
warna dasar biru muda karena warna tersebut diketahui dapat membantu
meningkatkan konsentrasi siswa dan cocok digunakan sebagai latar buku
karena tampilannya yang lembut dan tidak mencolok sehingga tidak
mengganggu fokus siswa terhadap teks. Secara keseluruhan, warna yang
digunakan dalam buku ini didominasi oleh warna cerah yang bertujuan untuk
menarik perhatian siswa dan menjaga fokus siswa (Treiman dkk., 2016).

Setelah proses pengembangan buku membaca permulaan berbasis
augmented reality selesai, peneliti melaksanakan tahapan validasi dengan
melibatkan para ahli, yakni ahli media, ahli materi dan ahli bahasa.

Berdasarkan saran yang diperoleh dari proses validasi tersebut, peneliti
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melakukan revisi dan mempersiapkan dokumen pendukung untuk uji coba
kepada siswa.
Implementasi (implementation)

Tahap implementasi atau uji coba buku membaca permulaan berbasis
augmented reality dilaksanakan setelah melalui proses validasi dan revisi
produk. Uji coba diikuti oleh 20 siswa kelas 1 di MI Alma’arif 3 Langlang
Singosari dengan menggunakan pre-test dan post-test untuk mengukur
keterampilan membaca permulaan (Fitriani dkk., 2024). Pada tahap ini sesuai
dengan penelitian yang dilakukan oleh Cetinkaya., dkk (2019) yang
membuktikan bahwa penerapan pre-test dan post-test mempu memberikan
informasi yang jelas tentang perubahan tingkat pemahaman atau
keterampilan siswa setelah menggunakan media pembelajaran tertentu.

Evaluasi (evaluation)

Tahap evaluasi dilakukan dengan menganalisis hasil validasi dari para
ahli dan hasil belajar siswa. Selaras dengan penelitian yang dilakukan oleh
Woulastri (2024) bahwa data dari hasil belajar pre-test dan post-test siswa
dapat dimanfaatkan untuk mengevaluasi sejauh mana media pembelajaran
berpengaruh terhadap keterampilan membaca siswa. Berdasarkan hasil
evaluasi dari para ahli, buku membaca permulaan berbasis augmented reality
memperoleh skor 98% pada aspek madia, 88% pada aspek materi dan 79%

pada aspek bahasa.

Hasil analisis data pre-test dan post-test melalui uji N-Gain

memperoleh skor rata-rata 0,5 yang berada pada kategori sedang. Oleh karena
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itu, dapat disimpulkan bahwa penggunaan buku membaca berbasis
augmented reality efektif dalam meningkatkan keterampilan membaca

permulaan siswa kelas 1 di MI Alma’arif 3 Langlang Singosari.

B. Analisis Hasil Validasi Produk

Proses pengembangan produk ini, bertujuan untuk memastikan media
yang dikembangkan sudah sesuai dengan tujuan pembelajaran dan kebutuhan
siswa. Selaras dengan penelitian yang dilakukan oleh (Fadjeri & Nurchayati,
(2022) menegaskan bahwa pentingnya validasi dalam pengembangan media yang
melibatkan validator ahli untuk memberikan saran guna membantu
menyempurnakan materi, tampilan media agar layak digunakan.

Validasi dilakukan oleh validator ahli media, ahli materi dan bahasa.
Proses validasi dilakukan dengan cara memberikan angket penilaian kepada
validator. Validator ahli media bertugas untuk mengevaluasi kualitas dan
efektivitas media pada pengguna, validator ahli materi bertugas untuk
mengevaluasi kelayakan isi dan kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran
dan validator ahli bahasa bertugas untuk mengevaluasi struktur ejaan, tanda baca
dan tata bahasa agar sesuai dengan tingkat perkembangan siswa.

Proses validasi media dilakukan oleh Ibu Vannisa Aviana Melinda, MP.d
dosen UIN Malang yang ahli dalam bidang desain media bahan ajar. Beberapa
saran perbaikan mencangkup perlunya penambahan gambar anak perempuan
yang membaca buku pada bagian sampul dengan tujuan agar sampul buku lebih
menarik. Hal ini selaras dengan penelitian yang dilakukan oleh Azizah & Susanti,

(2023) bahwa desain sampul yang menarik dengan warna yang cerah dapat
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mempengaruhi ketertarikan siswa terhadap buku. Hasil validasi media
memperoleh nilai 98% dengan kategori sangat valid.

Proses validasi materi dilakukan oleh Dr. Dwi Masdi Widada, S.S. M.Pd
dosen UIN Malang yang ahli dalam bidang bahasa dan sastra. Saran perbaikan
berupa penggunaan kata yang memiliki makna dan merujuk pada benda
kongkret. Hal ini sejalan dengan penelitian Jamal dkk., (2024)bahwa hasil buku
bacaan sederhana yang mengandung kata sehari-hari dan ilustrasi nyata dapat
meningkatkan minat dan keterampilan membaca permulaan siswa. Hasil validasi
materi memperoleh nilai 88% dengan kategori sangat valid.

Proses validasi bahasa juga dilakukan oleh Dr. Dwi Masdi Widada, S.S.
M.Pd dosen UIN Malang yang ahli dalam bidang struktur dan tata cara bahasa.
Saran perbaikan terletak pada penggunaan huruf kecil pada awal kata dan
penggunaan tanda baca koma harus ada setelah keterangan tempat. Hal ini selaras
dengan penelitian yang dilakukan oleh Murtafi’ah & Maknun (2024) bahwa
tanda baca yang tepat dapat menghindari salah tafsir dan memandu intonasi
dalam membaca. Hasil validasi bahasa memperoleh nilai 79% dengan kategori

valid.

C. Analisis Kemampuan Membaca Permulaan Siswa

Media pembelajaran berperan penting dalam menyampaikan materi
dalam kegiatan pembelajaran karena dapat memberikan stimulus terhadap
motivasi belajar siswa (Afnita dkk., 2023). Buku membaca permulaan berbasis
augmented reality merupakan salah satu contoh media yang dapat dimanfaatkan

sebagai sarana pembelajaran membaca. Media ini dirancang untuk membantu
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siswa dalam belajar membaca permulaan pada materi pengenalan huruf, suku
kata dan kalimat sederhana dengan bantuan augmented reality secara lebih

menarik dan menyenangkan.

Daulay (2020) dalam penelitiannya menunjukkan bahwa pengembangan
media berperan penting dalam meningkatkan minat belajar siswa. Penelitian lain
oleh Mu’afigoh & Wachidah (2024) penggunaan media pembelajaran berbasis
augmented reality dalam pembelajaran membaca dapat meningkatkan motivasi
siswa untuk terlibat aktif dalam proses pembelajaran. Dari penelitian tersebut
dapat disimpulkan bahwa pengembangan buku membaca permulaan berbasis
augmented reality berpotensi dalam membantu meningkatkan keterampilan

membaca permulaan siswa.

Hasil belajar siswa dapat diperoleh melalui proses evaluasi yang
dilakukan setelah kegiatan pembelajaran selesai. Evaluasi bertujuan untuk
menilai sejauh mana siswa memahami materi yang disampaikan. Salah satu
indikator keberhasilan dalam membaca permulaan adalah meningkatnya
kemampuan membaca siswa dalam memahami isi bacaan. Fokus penelitian ini
diarahkan pada upaya peningkatan keterampilan membaca permulaan siswa,
khususnya yang berkaitan dengan capaian kognitif pada level C1 (mengingat)
dan C2 (memahami), sebagaimana tercantum dalam tujuan pembelajaran yang

telah dirumuskan oleh guru.

Tahap C1 (mengingat) mencangkup kemampuan siswa dalam mengingat

dan mengakses Kembali informasi yang telah diterima. Pada tahap awal
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membaca permulaan siswa diajarkan untuk mengenali huruf, suku kata dan kosa
kata dasar yang berkaitan langsung dengan domain kognitif level C1 yaitu
kemampuan mengingat. Kemampuan mengingat ini menjadi pondasi penting

agar siswa dapat melanjutkan pada proses berpikir tingkat tinggi.

Tahap C2 (memahami) mencangkup kemampuan siswa untuk memahami
materi yang telah dipelajari dengan cara menginterpretasikan informasi dan
menghubungkannya dengan pengetahuan yang sudah dimiliki. Pada membaca
permulaan, setelah mampu mengenali dan mengingat bentuk serta bunyi kata
pada kognitif level C1 (mengingat) maka pada level kognitif C2 (memahami)
siswa dapat memahami kata, frasa dan kalimat sederhana. Kemampuan
memahami informasi yang dibaca berupa menjelaskan kembali isi bacaan dengan

kata-kata sendiri atau dapat menjawab pertanyaan sederhana berdasarkan teks.

Menurut Nisa’ dkk., (2019) penguasaan kognitif level C1 (mengingat)
dan C2 (memahami) merupakan pondasi penting untuk mencapai kemampuan
kognitif yang lebih tinggi. Apabila siswa tidak mampu mengingat dan memahami
informasi, maka mereka akan kesulitan untuk menerapkan atau menganalisisnya.
Oleh karena itu, guru perlu merancang pembelajaran yang tidak hanya
menekankan pada hafalan, tetapi juga mendukung pemahaman pengaitan materi

dalam konteks yang lebih luas.

Adanya media pembelajaran dapat memperkuat kemampuan siswa dalam
mengingat dan memahami materi, serta menjadi dasar untuk keterampilan

berpikir tingkat tinggi. Hal ini sejalan dengan pandangan Dewi dkk., (2021)
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bahwa desain media pembelajaran yang menggabungkan teks, gambar dan audio
dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran. Oleh
karena itu, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran yang
interaktif dan visual bukan hanya meningkatkan kemampuan C1 (mengingat),
tetapi juga memperkuat pemahaman C2 (memahami), sehingga dapat

terwujudnya pencapaian tingkat kognitif yang lebih tinggi.

Kegiatan uji coba dilakukan pada siswa kelas 1 MI Alma’arif 3 Langlang
Singosari dengan jumlah 20 siswa. Kegiatan uji coba dilakukan dengan membagi
siswa kedalam kelompok kecil untuk saling membantu mengenali huruf, suku
kata dan kalimat sederhana. Guna mengetahui peningkatan keterampilan
membaca permulaan siswa, peneliti menggunakan instrumen berupa soal pre-test
dan post-test yang diberikan kepada siswa kelas 1. Hasil tes tersebut dianalisis
menggunakan N-Gain untuk mengetahui perbedaan dan peningkatan
keterampilan membaca siswa setelah menggunakan buku membaca augmented

reality.

Peningkatan  keterampilan membaca permulaan siswa setelah
menggunakan media buku membaca berbasis augmented reality terlihat
signifikan melalui perbandingan nilai rata-rata pre-test sebesar 62,4 dan post-test
sebesar 84,1. Hasil analisis nilai N-Gain sebesar 0,59 dengan kategori sedang
menunjukan bahwa penggunaan media buku membaca permulaan berbasis
augmented reality efektif dalam meningkatkan keterampilan membaca siswa,
khususnya pada materi pengenalan huruf, membaca suku kata dan kalimat

sederhana.
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Penelitian ini sejalan dengan nilai yang terkandung dalam Al-Qur’an
surat Al-‘Alaq ayat 1-5, yang merupakan wahyu pertama yang diturunkan
kepada Nabi Muhammad SAW. Dalam ayat tersebut, Allah SWT memerintahkan
manusia untuk membaca (iqra’) sebagai jalan menuju ilmu pengetahuan dan
pemahaman. Pentingnya membaca merupakan dasar dalam memperoleh ilmu
pengetahuan. Dalam penelitian ini, pengembangan media buku membaca
permulaan berbasis augmented reality menjadi salah satu bentuk ikhtiar dalam
menumbuhkan minat baca dan kemampuan literasi sejak dini. Upaya ini
mendukung peningkatan hasil belajar secara akademik dan mencerminkan

semangat islam dalam memuliakan ilmu melalui aktivitas membaca dan belajar
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PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan permasalahan yang ditemukan sesuai dengan hasil analisis
di MI Alma’arif 3 Langlang Singosari adalah terdapat beberapa siswa kelas 1
yang memiliki kemampuan membaca permulaan yang rendah. Untuk mengatasi
hal tersebut, peneliti mengembangkan buku membaca permulaan berbasis
augmented reality sebagai solusi yang dapat membantu siswa dalam
meningkatkan kemampuan membaca permulaan. Adapun kesimpulan dari
penelitian dan pengembangan buku membaca permulaan berbasis augmented

reality adalah:

1. Prosedur pengembangan buku membaca permulaan berbasis augmented
reality ini menggunakan model Lee and Owen yang melalui 5 tahapan yakni
tahap analisis kebutuhan (assessment analysis), desain (design),
pengembangan (development), implementasi (implementation) dan evaluasi
(evaluation).

2. Tingkat validitas dan kelayakan diperoleh hasil persentase 98% dengan
kategori sangat layak dari validator ahli media, 88% dengan kriteria sangat
valid dari ahli materi dan 79% dengan kriteria valid dari validator ahli bahasa.
Hasil respon siswa terkait kemenarikan buku membaca permulaan berbasis

augmented reality diperoleh nilai persentase 94% dengan kriteria sangat

81
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layak untuk digunakan oleh siswa kelas 1 di Ml Alma’arif 3 Langlang
Singosari.

Perbedaan keterampilan membaca permulaan siswa kelas 1 sebelum dan
sesudah menggunakan buku membaca berbasis augmented reality adalah
keterampilan membaca siswa meningkat dari rata-rata pre-test sebelum
menggunakan buku augmented reality sebesar 62,4 meningkat menjadi 84,1.
Selain itu, hasil uji analisis menggunakan N-Gain menunjukkan bahwa skor
rata-rata N-Gain adalah 0,59 dengan kriteria sedang. Berdasarkan hal tersebut
dapat disimpulkan bahwa buku membaca permulaan berbasis augmented
reality dapat meningkatkan kemampuan membaca permulaan siswa kelas 1

di MI Alma’arif 3 Langlang Singosari.

. Saran

Berdasarkan kesimpulan penelitian diatas, maka saran mengenai

pemanfaatan media pembelajaran berbasis augmented reality adalah:

1. Pemanfaatan media buku pembelajaran berbasis augmented reality harus
disesuaikan dengan kebutuhan dan karakteristik siswa dalam proses
pembelajaran.

2. Pemanfaatan lebih lanjut dalam buku membaca permulaan berbasis
augmented reality ini bisa mengganti isi ataupun cerita dalam materi lain,
agar dapat menjadi media alternatif dalam pembelajaran.

3. Pemanfaatan media buku membaca permulaan berbasis augmented
reality harus didukung dengan fasilitas yang memadai seperti gadget atau

laptop yang terhubung dengan jaringan internet.
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4. Pengembangan media buku membaca permulaan berbasis augmented

reality dapat menjadi rekomendasi untuk penelitian selanjutnya.
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Lampiran 2 Hasil Observasi Awal

No Objek Observasi Catatan

1 | Guru menyiapkan materi | Guru telah menyiapkan materi dasar seperti
membaca permulaan pengenalan huruf, suku kata, dan Kkata

sederhana. Materi disampaikan dengan
pendekatan konvensional (membaca
bersama, pengulangan, papan tulis).

2 Metode yang digunakan | Guru menggunakan metode fonik dan
guru dalam mengajar | pengulangan. Pembelajaran cenderung satu
membaca permulaan | arah, dengan guru membaca diikuti oleh
kelas 1 siswa menirukan.

3 | Keterlibatan siswa | Sebagian siswa tampak antusias saat
dalam kegiatan | membaca bersama, namun beberapa siswa
membaca terlihat pasif atau kesulitan mengikuti.

4 | Media yang digunakan | Guru hanya menggunakan buku teks dan
dalam pembelajaran lembar kerja tanpa bantuan media digital

atau visual interaktif.

5 | Kesulitan siswa dalam | Siswa kesulitan dalam membedakan huruf
membaca permulaan yang terlihat mirip seperti huruf “p” dan “q”,

kesulitan menggabungkan huruf menjadi
suku kata jika berakhiran huruf konsonan.

6 | Kebutuhan inovasi | Terlihat adanya kebutuhan media inovatif
media pembelajaran yang bisa meningkatkan minat baca siswa,

terutama bagi yang cepat bosan atau belum
lancar membaca.
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Lampiran 3 Hasil Wawancara Bersama Wali Kelas 1

No Pertanyaan Jawaban

1 | Bagaimana sikap dan | Siswa kurang antusias dan mudah
respon siswa saat mengikuti | bosan, terutama saat membaca
kegiatan membaca | berulang.
permulaan di kelas?

2 | Metode membaca apa yang | guru paling sering menggunakan

paling sering digunakan
dalam membaca permulaan,
dan  mengapa  metode
tersebut dipilih?

metode fonik. Dalam praktiknya, guru
membaca terlebih dahulu kata atau
kalimat dengan pelafalan jelas, lalu
siswa menirukan. Metode ini guru
pilih karena siswa kelas 1 masih
belajar mengenal bunyi huruf, jadi
mereka lebih mudah menangkap dan
menirukan jika mendengar langsung
dari guru.

3 | Media apa yang digunakan | Media yang guru gunakan masih buku
dalam kegiatan membaca | bacaan biasa tanpa gambar. Buku itu
permulaan, dan bagaimana | berisi teks sederhana dengan kata-kata
pengaruhnya terhadap | yang disusun berdasarkan tingkat
pemahaman siswa? kesulitan. Tapi karena tidak ada

gambar, kadang siswa kesulitan
memahami isi bacaan. Mereka jadi
cenderung hanya fokus pada
membaca huruf, bukan memahami arti
dari bacaan tersebut. Jadi
pemahamannya  masih  terbatas,
apalagi untuk siswa yang belum lancar
membaca

4 | Bagaimana guru | Guru sering mengajukan pertanyaan
membangun partisipasi | dan meminta siswa menceritakan
aktif siswa saat | kembali isi bacaan.
pembelajaran membaca
permulaan?
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Apa faktor utama yang
menyebabkan siswa
mengalami kesulitan dalam
memahami bacaan?

Beberapa faktor utama yang guru lihat
menyebabkan siswa kesulitan
memahami bacaan antara lain adalah
sulitnya membedakan huruf-huruf
yang mirip, seperti ‘b’ dan ‘d’ atau ‘p’
dan ‘q’. Selain itu, mereka juga sering
kesulitan saat membaca suku kata
yang berakhiran huruf konsonan,
misalnya 'mak’, 'rak’, atau 'tuk’. Di
samping itu, kurangnya fokus saat
belajar juga menjadi kendala, karena
sebagian siswa mudah terdistraksi
sehingga tidak menyimak bacaan
dengan baik

Bagaimana hubungan
antara media membaca
dengan minat dan hasil
belajar ~ siswa  menurut

pengalaman guru?

Media yang menarik dapat
meningkatkan minat siswa dan
berdampak positif pada hasil belajar.

Apa pertimbangan guru
dalam memilih media untuk

Media harus membantu siswa
memahami makna bacaan dengan cara

kegiatan membaca | menarik dan sederhana agar dapat
permulaan? dipahami oleh siswa
Menurut guru, seberapa | Sangat penting, karena media bisa

penting penggunaan media
dalam kegiatan membaca
permulaan?

membantu siswa lebih tertarik, mudah
mengerti dan tidak merasa cepat
bosan.

Bagaimana menurut lbu,
peran kemampuan
membaca permulaan dalam
proses pembelajaran di
kelas awal?

Menurut guru, kemampuan membaca
permulaan sangat penting di kelas
awal, karena menjadi dasar untuk
memahami semua pelajaran. Kalau
siswa belum bisa membaca dengan
lancar, mereka akan kesulitan
mengikuti pelajaran lain
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10

Apakah Ibu pernah
mendengar tentang media
pembelajaran berbasis
Augmented Reality (AR)?
Jika ya, apakah Ibu pernah
menggunakan media
berbasis AR dalam kegiatan
belajar-mengajar?

Guru  belum pernah  mendengar
tentang media pembelajaran berbasis
Augmented Reality. Sejauh ini, saya
hanya menggunakan media seperti
video, gambar, dan power point saat
mengajar. Kalau memang ada media
yang bisa menampilkan gambar hidup
melalui kamera, itu mungkin sangat
menarik, terutama untuk anak-anak
kelas 1. Tapi saya belum pernah
mencobanya.
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SURAT KETERANGAN

Nomor:

Yang bertanda tangan di bawah ini:
Nama : Ummu Aiman, S.PdI
Jabatan : Kepala Madrasah

Menerangkan bahwa:

Nama : Indriati Alia Permadani
NIM 1210103110140
Program Studi : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah
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Lampiran 5 Surat Permohonan Menjadi Validator (Ahli Media)

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG
FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN

Jalan Gajayana 50, Telepon (0341) 552398 Faximile (0341) 552398 Malang
http:// fitk.uin-malang.ac.id. email : fitk@uin malang.ac.id

Nomor : BSHC /Un.03/FITK/PP.00.9/03/2025 12 Maret 2025
Lampiran L.
Perihal : Permohonan Menjadi Validator
Kepada Yth.
Vannisa Aviana Melinda, M.Pd
di-
Tempat

Assalamualaikum Wr. Wb.

Sehubungan dengan proses penyusunan skripsi mahasiswa berikut:

Nama . Indriati Alia Permadani

NIM : 210103110140

Program Studi . Pendidikan Guru Madrasah lbtidaiyah (PGMI)

Judul Skripsi . Pengembangan Media Pembelajaran  Berbasis

Augmented Reality Untuk Meningkatkan Keterampilan
Membaca Permulaan Kelas 1 di Ml Alma'arif 3
Langlang Singosari

Dosen Pembimbing  : Wiku Aji Sugiri, M.Pd

maka dimohon Bapak/Ibu berkenan menjadi validator penelitian tersebut. Adapun segala
hal berkaitan dengan apresiasi terhadap kegiatan validasi sebagaimana dimaksud

sepenuhnya menjadi tanggung jawab mahasiswa bersangkutan.

Demikian Permohonan ini disampaikan, atas perkenan dan kerjasamanya yang baik
disampaikan terima kasih.

Wassalamu’alaikum Wr. Wb.
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Lampiran 6 Surat Permohaonan Menjadi Validator (Ahli Materi dan Bahasa)

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG
FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN

Jalan Gajayana 50, Telepon (0341) 552398 Faximile (0341) 552398 Malang
http:/l fitk.uin-malang.ac.id. email : fitk@uin_malang.ac.id

Nomor 3 B/O’L/Un.03/FITK/PP.00.9/03/2025 17 Maret 2025
Lampiran v
Perihal : Permohonan Menjadi Validator
Kepada Yth.
Dr. Dwi Masdi Widada, S.S., M.Pd
di—-
Tempat

Assalamualaikum Wr. Wb.

Sehubungan dengan proses penyusunan skripsi mahasiswa berikut:

Nama :  Indriati Alia Permadani

NIM : 210103110140

Program Studi - Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI)

Judul Skripsi . Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis

Augmented Reality Untuk Meningkatkan Keterampilan
Membaca Permulaan Kelas 1 di Ml Alma‘arif 3
Langlang
Dosen Pembimbing  : Wiku Aji Sugiri, M.Pd

maka dimohon Bapak/Ibu berkenan menjadi validator penelitian tersebut. Adapun segala
hal berkaitan dengan apresiasi terhadap kegiatan validasi sebagaimana dimaksud

sepenuhnya menjadi tanggung jawab mahasiswa bersangkutan.

Demikian Permohonan ini disampaikan, atas perkenan dan kerjasamanya yang baik
disampaikan terima kasih.

Wassalamu’alaikum Wr. Wb.
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Lampiran 7 Hasil VValidasi Media

Kepada Yth.
Vannisa Aviana Melinda, M.Pd
Narasumber Ahli

Di Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang

Dengan Hormat

Dalam rangka pelaksanaan penelitian tentang “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Augmented Reality Untuk Meningkatkan Keterampilan Membaca Permulaan Kelas 1 di MI
Alma’arif 03 Langlang Singosari”.

Sehubungan dengan hal tersebut, peneliti memohon bantuan Bapak/Ibu untuk memberikan
penilaian yang berkaitan dengan pengembangan produk. Penilaian dapat dilakukan dengan
cara memberikan tanda ceklis (V') pada salah satu alternatif jawaban yang telah disediakan.
Tanda (V') dapat diberikan pada salah satu jawaban yang dianggap paling sesuai. Selanjutnya,
Bapak/Tbu juga dapat memberikan saran dalam bentuk uraian yang telah peneliti sediakan
sebagai dukungan bagi peneliti untuk meningkatkan kualitas produk.

Adapun alternatif jawaban berada pada skala 1, 2, 3, dan 4. Berikut keterangan dari angka-
angka tersebut.

o Pilihan angka no 1 artinya sangat kurang baik/sangat kurang tepat/ sangat kurang
sesuai;

Pilihan angka no 2 artinya kurang baik/ kurang tepat/ kurang sesuai;

Pilih angka no 3 artinya cukup baik/cukup tepat/cukup sesuai;

Pilihan angka no 4 artinya baik/ tepat/sesuai; dan

Pilihan angka no 5 artinya sangat baik/sangat tepat/sangat sesuai.

Peneliti sangat menghargai dan menghormati setiap penilaian yang diberikan. Terima kasih
atas konstribusi dan pendapat yang telah Bapak/Ibu berikan. Akhir kata, peneliti mengucapkan
Terima Kasih.
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INSTRUMEN PENILAJAN AHLI MEDIA

No. Aspek yang Dinilai 112 ISI;O'I- 2 I 5 Kecernngan
Identitas Produk
1. | Terdapat identitas pengembang dalam produk v
2. | Identitas lembaga disertai dengan logo resmi \
3. | Terdapat petunjuk penggunaan dalam produk V|
4. | Judul produk menggunakan kalimat yang Vv
menarik
Spesifikasi Produk
5. | Font yang digunakan dapat memenuhi aspek
keterbacaan oleh pengguna
6. | Tata letak visual menarik dan mendukung proses
pembelajaran v
7. | Kombinasi warna pada produk dapat menarik
minat pengguna v
8. | Warna latar dan teks memiliki kontras yang \/
cukup untuk dibaca
9. | Kemenarikan warna dan gambar pada cover v
10. | Kesesuaian gambar dengan materi Vv
11. | Gambar yang digunakan kreatif dan menarik
untuk dilihat ¥
12. | Setiap bagian materi disertai gambar yang
berbeda v
13. | Tulisan grafis pada video Augmented Reality
terlihat jelas dan mudah dibaca v
14. | Video mempunyai kualitas yang baik saat diputar
pada perangkat pengguna v
15. | Suara dalam video Augmented reality terdengar v
jernih
16. | Narasi yang disampaikan pada video jelas dan J
mudah dimengerti
17. | Ketepatan ukuran buku membaca permulaan
berbasis Augmented Reality
18. | Media dapat diakses melalui perangkat umum
(smarthphone/tablet)
19. | Produk diyakini mampu meningkatkan motivasi
belajar membaca siswa
20. | Produk memiliki mobilitas yang memadai N
sehingga mudah dibawa
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Sumber: Modifikasi: Chaeruman, U. A. (2015). Instrumen evaluasi media pembelajaran.
Pusat Teknologi Informasi dan Komunikasi Pendidikan, Kementerian Pendidikan dan
Kebudayaan. Diambil dari https:/www.researchgate.net/publication/338208296.

Kesimpulan Penilaian oleh validator:

Berilah tanda lingkaran (0) pada nomor dibawah yang sesuai dengan kesimpulan anda:

A. Media Pembelajaran:
Sangat kurang baik
Kurang baik
Cukup baik

Baik

Sangat baik

Ehi gt B9: e

B. Keterangan Penilaian Media Pembelajaran:
1. Dapat digunakan tanpa revisi
2. Dapat digunakan dengan sedikit revisi
3. Dapat digunakan dengan banyak revisi
4, Belum dapat digunakan.

Ahli Media__

pmoblis

Vannisa Aviana Melinda, M.Pd
NIP. 19910919 20180201 2 143 .
19910419 A023R12.054
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Lampiran 8 Hasil VValidasi Ahli Materi

Kepada Yth.
Dr. Dwi Masi Widada, S.S., M.Pd

Narasumber Ahli

Di Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang

Dengan Hormat

Dalam rangka pelaksanaan penelitian tentang “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Augmented Reality Untuk Meningkatkan Keterampilan Membaca Permulaan Kelas 1 di MI
Alma’arif 03 Langlang Singosari”.

Sechubungan dengan hal tersebut, peneliti memohon bantuan Bapak/Ibu untuk memberikan
penilaian yang berkaitan dengan pengembangan produk. Penilaian dapat dilakukan dengan
cara memberikan tanda ceklis (7) pada salah satu alternatif jawaban yang telah disediakan.
Tanda (v) dapat diberikan pada salah satu jawaban yang dianggap paling sesuai. Selanjutnya,
Bapak/Ibu juga dapat memberikan saran dalam bentuk uraian yang telah peneliti sediakan
sebagai dukungan bagi peneliti untuk meningkatkan kualitas produk.

Adapun alteratif jawaban berada pada skala 1, 2, 3, 4 dan 5. Berikut keterangan dari angka-
angka tersebut.

¢ Pilihan angka no 1 artinya sangat kurang baik/sangat kurang tepat/ sangat kurang
sesuai;

Pilihan angka no 2 artinya kurang baik/ kurang tepat/ kurang sesuai;

Pilih angka no 3 artinya cukup baik/cukup tepat/cukup sesuai;

Pilihan angka no 4 artinya baik/ tepat/sesuai; dan

Pilihan angka no 5 artinya sangat baik/sangat tepat/sangat sesuai.

Peneliti sangat menghargai dan menghormati setiap penilaian yang diberikan. Terima kasih
atas konstribusi dan pendapat yang telah Bapak/Ibu berikan. Akhir kata, peneliti mengucapkan
Terima Kasih.
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INSTRUMEN PENILAIAN AHLI l%XTERI

15~ 'A{;rl 2.02¢ .

0
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7/

W oaoh, M- .

Aspek yang Dinilai

Skor

Keterangaﬁ

2

3

4

Materi yang disajikan sesuai dengan tujuan
pembelajaran

v

Materi yang disajikan sesuai dengan tingkat
kognitif peserta didik kelas 1 MI/SD

v’

Kcjelasan materi dengan buku yang
dikembangkan

Penyajian materi runtut dan sistematis

Gaya bahasa dan penulisan yang digunakan
mudah dimengerti oleh peserta didik

£

Kesesuaian bahasa dalam materi dengan kaidah
Bahasa Indonesia yang baik dan benar.

Ejaan yang ditampilkan mudah dibaca

Materi dapat disampaikan secara menarik

wlee| =

Penyajian materi dapat menarik minat belajar
membaca peserta didik

Penyajian materi dapat meningkatkan
keterampilan membaca permulaan peserta didik

Kesesuaian materi dengan gambar yang
digunakan pada buku

S| KKK

12.

Materi yang ditampilkan dilengkapi dengan
contoh konkret yang relevan dalam kehidupan
sehari-hari

S

13.

Materi yang ditampilkan tidak bertentangan
dengan norma atau nilai budaya.

14.

Game yang ditampilkan mendukung penguasaan
materi membaca permulaan

15.

Materi mencangkup seluruh elemen
pembelajaran membaca permulaan (huruf, suku
kata, kata dan kalimat)

16.

Materi yang ditampilkan dalam buku dapat
memberikan wawasan baru bagi peserta didik

Materi mendukung keterampilan membaca
permulaan peserta didik

Video animasi pembelajaran dapat dijadikan
acuan peserta didik saat melakukan praktek
membaca permulaan

Video animasi pembelajaran memudahkan
peserta didik dalam mempelajari materi yang
ditampilkan

4

Saron 0 "0‘(7?]“'49"‘ Praggeians N

e (G (4-1 MA[(,('LQ

(2) 1opgebakan  lat I lfwﬁ’«u\qlg FQJ_.‘

M'\ ‘4,\,‘[((0" ¢
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20. | Materi yang digunakan dapat memberikan
manfaat untuk pembelajaran yang diberikan V4
selanjutnya.

Sumber: Modifikasi: (1) Yani, R., Anwar, R. B., & Vahlia, . (2022). Pengembangan Modul
Matematika Berbasis Pendekatan Kontesktual Disertai Qr Code Pada Materi Logaritma. Jurnal
Pendidikan Matematika (EMTEKA), 11(1), 224-234.

(2) Wildan, A., Suherman, S., & Rusdiyani, I. (2023). Pengembangan Media GAULL (Game
Edukasi Wordwall) pada Materi Bangun Ruang untuk Siswa Sekolah Dasar. Jurnal Cendekia:
Jumnal Pendidikan Matematika, 7(2), 1623-1634.
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Lampiran 9 Hasil VValidasi Ahli Bahasa

Kepada Yth.
Dr. Dwi Masi Widada, S.S., M.Pd

Narasumber Ahli

Di Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang

Dengan Hormat

Dalam rangka pelaksanaan penelitian tentang “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Augmented Reality Untuk Meningkatkan Keterampilan Membaca Permulaan Kelas 1 di MI
Alma’arif 03 Langlang Singosari”.

Schubungan dengan hal tersebut, peneliti memohon bantuan Bapak/Ibu untuk memberikan
penilaian yang berkaitan dengan pengembangan produk. Penilaian dapat dilakukan dengan
cara memberikan tanda ceklis () pada salah satu alternatif jawaban yang telah disediakan.
Tanda (v) dapat diberikan pada salah satu jawaban yang dianggap paling sesuai. Selanjutnya,
Bapak/Ibu juga dapat memberikan saran dalam bentuk uraian yang telah peneliti sediakan
sebagai dukungan bagi peneliti untuk meningkatkan kualitas produk.

Adapun alternatif jawaban berada pada skala 1, 2, 3, 4 dan 5. Berikut keterangan dari angka-
angka tersebut.
¢ Pilihan angka no 1 artinya sangat kurang baik/sangat kurang tepat/ sangat kurang
sesuai;
Pilihan angka no 2 artinya kurang baik/ kurang tepat/ kurang sesuai;
Pilih angka no 3 artinya cukup baik/cukup tepat/cukup sesuai;
Pilihan angka no 4 artinya baik/ tepat/sesuai; dan
Pilihan angka no 5 artinya sangat baik/sangat tepat/sangat sesuai.

Peneliti sangat menghargai dan menghormati setiap penilaian yang diberikan. Terima kasih
atas konstribusi dan pendapat yang telah Bapak/Ibu berikan. Akhir kata, peneliti mengucapkan

Terima Kasih.
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INSTRUMEN PENILAIAN AHLI BAHASA

Il(eseluruhan teks dalam buku bersifat edukati

,;a Aspek yang Dinilai ; SI;or . Keterangan
1. |Struktur kalimat yang digunakan dalam media
pembelajaran sudah tepat dan sesuai dengan kaidah
bahasa Indonesi
2. |Kalimat yang digunakan efektif dan tidak bertele-tele. Vg
3. Media menggunakan istilah baku sesuai dengan
Pedoman Umum Ejaan Bahasa Indonesia (PUEBI). v
4. |Gaya bahasa yang digunakan sederhana dan mudah
dipahami olch siswa. |
5. [Susunan kalimat dalam media tidak membingungkan
iswa dalam memahami isi bacaan. v’
6. [Penggunaan kata-kata dalam media sesuai dengan
tingkat pemahaman siswa SD/MI. e
7. [Tidak ada kata atau istilah yang ambigu atau dapat
rnenimbulkan kesalahpahaman. v
8. [Teks dalam media mendukung pemahaman konsep
embaca permulaan secara sistematis. v
9. [Materi teks disajikan dalam bentuk yang menarik dan
memotivasi siswa untuk membaca. v
10. [Instruksi atau perintah dalam media jelas dan mudah
dipahami siswa. V7
11. [Tata bahasa dalam teks media sesuai dengan standar
bahasa baku v
12. Media memperhatikan aspek fonologi yang sesuai
dengan kemampuan membaca permulaan siswa. v
13. Media memperhatikan aspek morfologi dalam
pemilihan kata yang sesuai dengan usia anak. i
14. Struktur wacana dalam teks sudah runtut dan sesuai v
engan pola bacaan yang mudah dipahami.
15. [Tidak terdapat kesalahan ejaan aatu penulisan
: v
dalam teks media.
16. [Kalimat dalam teks mampu membangun pemahaman
bacaan secara bertahap bagi siswa. v
17. Media membantu siswa mengenali dan memahami kata-
kata baru yang digunakan. v©
18. [Penggunaan teks dalam media mendukung aspek
keterampilan membaca permulaan.
19. [lustrasi dalam media mendukung pemahaman bacaan
tidak menimbulkan ambiguitas. vd
20. \/
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Sumber: Modifikasi: Nur Hikmah. (2022). Pengembangan Media Pop-Up Book Pada
Materi Siklus Air di Kelas 5, Jumnal Iimiah Pendidikan Guru Sekolah Dasar. Diambil dari
H T e ib.ac.id/pgsd/artic wnload/22 A

Kesimpulan Penilaian oleh validator:

Berilah tanda lingkaran (O) pada nomor dibawah yang sesuai dengan kesimpulan anda:

A. Media Pembelajaran:
1. Sangat kurang baik

Kurang baik

Cukup baik

Baik

Sangat baik

O i

B. Keterangan Penilaian Media Pembelajaran:
1. Dapat digunakan tanpa revisi
@Dapat digunakan dengan sedikit revisi
3. Dapat digunakan dengan banyak revisi
4. Belum dapat digunakan.

Malang, /9. Afﬁ C 2025

Ahli Bahasa

Dr. Dwi Masdi Widada, S.S., M.Pd
NIP. 19820514 201503 1 003
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Lampiran 10 Soal Pre-test

PRE-TEST

[. Membaca Huruf vokal

o0 g p
S o o = 9

2. Membaca vokal ganda

ail oa
uo iu
eca €o
ou ao
ia ul

3. Membaca suku kata berakhiran huruf konsonan

ab ad
et os
um uz
it or
ev ik

4. Membaca bunyi sengau

ang ong

ung ing
eng nge
nye ngi

nyo nya

5. Membaca suku kata
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ca do ma

ju mi hi
le ge o
X0 sa yi
vi mu re

6. Membaca kata

Baru Maju Perahu
Ubi Siku Balado
Lele Meja Pepaya
Bo la Lama Piring

Biru Buku Bintang

7. Membaca Kalimat sederhana

Sari suka roti

Kiki beli sayur

Sepeda roda tiga

Mobil ayah warna biru

Rumah Lala dekat dengan sekolah
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Lampiran 11 Soal Post-test

POST-TEST

Nama !\/ : ZlHQM F) " [Alljt \

............................

Kelas : ,]C/\ .........................

Jawablah pertanyaan di bawah ini dengan singkat dan jelas!

1. Isilah kotak di bawah ini sesuai dengan urutan huruf kapital!

BICNIGIG

Lengkapilah kata berikut dengan menambahakan suku kata!

bu } 2( »
L/'\ ¥i)
b Lo
(o] “J“
o
na e I

ba rum

sa yam
\\_ .

ja T~_d lim

8. Berilah tanda lingkaran (o) pada huruf termasuk kedalam huruf vokal!

® b ¢ d © f g n ()i

Imn@pqrst

k
@vwxyz

112



9. Bacalah huruf vokal ganda dibawah ini!

10.

11.

12.

135.

al oa
uo iu
ea )
ia ao

Bacalah suku kata berakhiran huruf konsonan berikut!

ab ad
et os
um uz
ik ev

Bacalah bunyi sengau di bawah ini!

ang ong
ung ing
nye ngi
nya ngu
Bacalah suku kata di bawah ini!
ca do ma
kat sup wat
le vi ro
kak ris yan
. Bacalah kata di bawah ini!
ba ru pi ring le le
u bi ba la do pe ra hu

. Bacalah kalimat di bawah ini!

Sari suka roti

Kiki beli sayur

Bacalah kalimat di bawah ini!
Mobil ayah warna biru

Rumah lala dekat dengan sekolah
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Lampiran 12 Kriteria Penilaian Membaca

Rubrik Penilaian Membaca Permulaan

Aspek Skor
Yang diamati 1 2 3 4
Kemampuan Mengenal huruf Mengenal huruf Mengenal huruf engenal huruf
mengenal dan lalfabet dengan falfabet dengan flfabet, dapat Ifabet, dapat
mengucapkan imengucapkan nengucapkan cngucapkannya engucapkannya,
huruf alfabet. nya, namun 1ya, namun idengan jelas tetapi [dengan jelas dan
tidak tepat dan [kurang jelas dan kurang lancar. lancar,
tidak jelas. urang lancar.
IKemampuan Mampu Mampu Mampu membaca [Mampu membaca
membaca serta  membaca serta  fmembaca serta  [serta membedakan serta membedakan
imembedakan membedakan cmbedakan uruf vokal dan  |huruf vokal dan
huruf vokal dan  [huruf vokal dan [huruf vokal dan konsonan dengan |konsonan dengan
huruf konsonan  [konsonan, onsonan, tepat namun kurangftepat dan lancar.
nmamun tidak amun kurang |lancar.
tepat dan tidak |tepat dan kurang
lancar. ancar.
[Kemampuan Mampu ampu Mampu membaca [Mampu membaca
imembaca huruf  jmembaca huruf [membaca huruf (huruf menjadi suku fhuruf menjadi suku
menjadi suku menjadi suku enjadi suku  [kata dengan tepat |kata dengan tepat,
kata. kata tetapi tidak [kata, tetapi tetapi kurang dan lancar.
tepat dan tidak [kurang tepat danflancar.
llancar. rang lancar.
IKemampuan Mampu ampu Edampu menyusun [Mampu Menyusun
menyusun suku  jmenyusun suku [menyusun suku suku kata menjadi |suku kata menjadi
lkata menjadi kata. kata menjadi ata menjadi  |kata dengan tepat. |kata dengan sangat
kata tetapi tidak [kata tetapi tepat.
tepat. rang tepat.
IKemampuan Mampu ampu Mampu IMampu
menyambung katajmenyambung enyambung [menyambung kata [menyambung kata
menjadi kalimat Fmta menjadi ata menjadi  jmenjadi kalimat  imenjadi kalimat
kalimat tetapi alimat tetapi  |dengan tepat tetapi dengan tepat dan
tidak tepat dan ang tepat  |kurang lancar. lancar.
tidak lancar. an tidak lancar.

Jumlah skor yang diperoleh peserta didik x 100
Skor maksimal

Keterangan penilaian:

1=0-5
2=35-10
3=10-15
4=15-20
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Lampiran 13 Hasil Pre-test dan Post-test

HASIL PRE-TEST POST-TEST

Nilai
No Nama Pre-test | Post-test
1. |AP 56 75
2. [AA 65 82
3. | AAAM 73 86
4. |AV.A 60 80
5. | AZMR 70 92
6. | BAAA 52 73
7. |DIM 54 76
8. | HAA 56 74
9. |[MKO 72 90
10. | M.D.A 64 85
11. | MFAK 68 94
12. | M.Y.B 52 80
13. | MZD.AE 63 85
14. | NNHA 50 75
15. | N.F 78 95
16. | NZ.A 76 98
17. | N.AR 64 83
18. | PE 55 82
19. | RF.Z 62 92
20. | ZM 58 85
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Lampiran 14 Angket Hasil Respon Siswa

ANGKET RESPON PESRTA DIDIK

Nama :Z.Q‘.b.[ﬂ........................
Kelas =5 e,

A. Petunjuk Pengisian Angket

—

Sebelum mengisi angket pastikan kamu sudah menggunakan buku membaca permulaan
berbasis Augmented Reality.
2. Pilih jawaban sesuai dengan pendapatmu dengan memberi tanda (V') pada kolom *ya”

atau “tidak”

B. Pertanyaan Angket

No Aspek Penilaian TIDAK

1 Buku membaca permulaan berbasis Augmented Reality

adalah buku yang menarik

2 | Saya senang belajar membaca menggunakan buku ini

3 Saya senang belajar membaca menggunakan buku

membaca permulaan karena banyak gambar

4 | Buku membaca permulaan mudah untuk digunakan

5 | Tulisan pada buku terlihat jelas

6 Bahasa yang digunakan dalam buku mudah dipahami

7 | Buku ini membantu mengenal huruf vokal dan konsonan
dengan mudah

8 | Saya suka dengan warna yang ada dalam buku

9 | Saya bersemangat jika belajar menggunakan buku

membaca permulaan berbasis Augmented Reality

10 | Saya tidak mengantuk jika belajar menggunakan buku

membaca permulaan

11 | Suara dalam video pembelajaran dapat terdengar jelas

12 | Video pembelajaran memudahkan untuk belajar

membaca

N |\ \\ \\\\\ \\ >
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13 | Gambar dalam video pembelajaran dapat terlihat jelas

14 | Membaca dengan buku ini memudahkan saya dalam
belajar membaca

15 | Buku ini membantu mengenal huruf vokal dan konsonan
dengan mudah

16 | Saya bisa belajar membaca sendiri di rumah dengan
buku ini

17 | Buku ini membantu saya mengenal kata-kata baru

18 | Saya merasa belajar menggunakan buku ini lebih mudah
daripada cara biasa

19 | Saya selalu ingin belajar menggunakan buku membaca
permulaan

20 | Saya tidak mengalami kesulitan dalam memahami

materi membaca permulaan
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Dokumentasi
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Penyerahan buku membaca berbasis augmented reality kepada kelas 1
MI Alma’arif 3 Langlang Singosari
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