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Pendahuluan

Namun pada realitanya, berdasarkan observasi yang telah dilakukan oleh peneliti di
SDN Sumbersuko I, masih terdapat beberapa peserta didik yang memiliki kemampuan
membaca yang rendah. Diantaranya terdapat peserta didik yang harus mengeja setiap
huruf untuk membaca satu suku kata, terdapat pula peserta didik yang membaca
persuku kata dan terdapat peserta didik yang tidak bisa membaca karena belum
mampu menghafal huruf dan masih memerlukan bimbingan guru kelas.

Sri Lena, 2021 mengungkapkan bahwa membaca permulaan adalah kegiatan

pembelajaran yang fokus dalam penekanan dan pengenalan simbol bahasa, yang

berupa huruf abjad dalam bahasa Indonesia. Dalam Sugiarto, 2022 disampaikan bahwa

pengunaan media pembelajaran mempunyai pengaruh yang cukup besar dalam

proses meningkatkan kemampuan membaca permulaan peserta didik dalam proses

pembelajaran didalam kelas. Melalui media pembelajaran Augmented reality peserta

didik mendapatkan materi pembelajaran tentang membaca permulaan yang dikemas

lebih menarik dan dapat menimbulkan motivasi belajar dalam diri peserta didik.

Masalah yang diteliti adalah, pengaruh media pembelajaran terhadap kemampuan
membaca permulaan peserta didik kelas I SDN sumbersuko I Kabupaten Pasuruan.
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Pertanyaan Penelitian
(Rumusan Masalah)

Rumusan Masalah

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah Adakah
pengaruh media pembelajaran Augmented Reality yang
berpotensi meningkatkan kemampuan membaca permulaan
peserta didik kelas I SDN Sumbersuko I

Tujuan Penelitian
Untuk meningkatkan kemampuan membaca permulaan
peserta didik kelas I SDN Sumbersuko I

Hipotesis Penelitian
Bertitik tolak dari tinjauan teoritis maka dirumuskan hipotesis
sebagai berikut: Ada pengaruh media pembelajaran
Augmented reality terhadap kemampuan membaca peserta
didik kelas I SDN Sumbersuko I Kabupaten pasuruan
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Metode
Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah penelitian kuantitatif dengan jenis
penelitian Pre – Eksperiment. Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini
merupakan penelitian dengan model One Grup Pretest – Posttest. Menggunakan
Purposive Sampling, dengan jumlah sampel sebanyak 10 peserta didik, yang memiliki
kemampuan membaca rendah.

Keterangan : 

O1 = Nilai pretest (sebelum dilakukan treatment)

O2 = Nilai Posttest (Setelah diberi treatment)

X    = Treatment (Pembelajaran menggunakan trainer)

Indikator dalam penelitian ini adalah pengenalan huruf abjad dalam bahasa
Indonesia, kemampuan membaca kata sederhana, kemampuan membaca kalimat
sederhana, dan kemampuan membaca nyarik serta menjawab soal dengan tepat.
Penyajian data oleh peneliti dilakukan melalui pengujian statistik yakni pengujian statistik
deskriptif, pengujian reliabilitas, pengujian validitas, serta pengujian hipotesis yang
tersusun atas pengujian Paired Samples-T Test.

Metode Penelitian
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Teknik Analisis Data

 Lembar Validasi : Menggunakan validasi konstruk

 Soal Test Peformance : Uji validitas, Uji Reliabilitas, Uji

Pretest – Posttes Normalitas data, Uji Hipotesis(Uji – T)

Paired Samples T - Test
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Hasil dan pembahasan
 Tabel Perbandingan Nilai Pretest dan Posttest Membaca permulaan

 Uji Reliabilitas butir Soal pretest dan posttest

 Uji Validitas data Soal Pretest dan Postest
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Hasil dan pembahasan
 Pengujian distribusi normalitas data

 Uji Hipotesis

Berdasarkan Uji Paired Samples-T Test yang dilakukan oleh peneliti memperoleh hasil yakni
0,000 yang dimana Ho ditolak jika nilai sig (2-tailed) <0,025. Hasil uji paired sample test pada
penelitian ini menyatakan bahwa nilai sig (2-tailed) 0,000<0,025.
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Kesimpulan
• Terdapat pengaruh media pembelajaran interaktif Augmented Reality terhadap

kemampuan membaca permulaan peserta didik, perlakuan treatment saat eksperiment
dilakukan dapat meningkatkan nilai skor rata – rata peserta didik dari 62,40 menjadi hasil
rata - rata sebesar 79,40.

• Dengan Uji Paired Samples-T Test yang dilakukan oleh peneliti memperoleh hasil yakni
0,000 yang dimana Ho ditolak jika nilai sig (2-tailed) <0,025. penelitian ini memperoleh nilai
sig (2-tailed) 0,000<0,025. Sehingga dapat disimpulkan bahwa penggunakan media
pembelajaran interaktif berbasis media digital agmented reality menggunakan aplikasi
Assemblr EDU memiliki pengaruh dalam peningkatan kemampuan membaca permulaan
peserta didik kelas I di SDN Sumbersuko I Kabupaten pasuruan
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