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ABSTRACT 

This study developed a teaching material with augmented reality features that can 

be used to improve early reading skills in elementary schools, especially lower 

grades. This research used the ADDIE research and development model and was 

conducted at Pandansari Village Elementary School, Paguyangan District, Brebes 

Regency. The subjects were first and second grade students. Data analysis used 

a mixed method, using quantitative and qualitative methods. The results indicate 

that the augmented reality-based teaching material can improve early reading 

skills with moderate to quite effective results. 
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ABSTRAK 

Penelitian ini mengembangan sebuah bahan ajar dengan fitur  augmented reality 

yang bisa digunakan untuk meningkatkan kemampuan membaca permulaan di 

sekolah dasar khususnya kelas rendah. Penelitian ini merupakan penelitian dengan 

metode research and development dengan model ADDIE yang dilakukan di SD 

Desa Pandansari Kec. Paguyangan Kab. Brebes . subyek dalam penelitian ini 

adalah siswa kelas 1 & 2. Analisis data yang dilakukan dengan mix method yakni 

secara kuantitatif dan kualitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa bahan ajar 

berbasis augmented reality bisa meningkatkan kemampuan membaca permulaan 

dengan kategori sedang dan cukup efektif. 

 

Kata Kunci: Augmented Reality, Bahan Ajar, Membaca  
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A. Pendahuluan (12 pt dan Bold) 

 Era society 5.0 menuntut 

perkembangan teknologi harus 

dikuasai oleh masyarakat luas karena 

segala urusan dari mulai belajar, 

belanja bahkan berbisnis sudah dapat 

dilakukan secara virtual, Oleh karena 

itu sekarang ini dunia pendidikan 

menjadi sorotan yang cukup penting 

karena menjadi tolak ukur kesiapan 

manusia menghadapi era yang akan 

datang.  

 Menghadapi perkembangan 

zaman tentunya lingkup pendidikan 

harus menyesuaikan dengan hal 

tersebut, salah satu kemampuan yang 

harus senantiasa diasah adalah 

kemampuan membaca, karena 

membaca merupakan salah satu 

jendela dunia, tanpa membaca 

tentunya pembelajaran tidak akan 

berjalan dengan lancar. Sedangkan  

menurut  (harbi et al., 2024)  factor 

penghambat minat membaca 

permulaan yakni faktor lingkungan 

yang terdiri dari guru dan sekolah, 

faktor keluarga, dan faktor  diri  sendiri,  

dimana  ketiga  faktor  ini  dapat  

menjadi  pendukung  maupun  

penghambat  minat membaca siswa 

kelas 1 sd.  

Kurnia N et al. (2024)  

menerangkan bahwa  bahan   ajar   

membantu   guru   menyampaikan   

informasi   dengan   cara   yang 

terstruktur  dan  dapat  dipahami  oleh  

siswa.  Bahan  ajar  yang  baik  

membantu  merancang  pengalaman 

belajar   yang   efektif   dan   menarik. 

Observasi yang dilakukan di 

sdn pandansari 01 terhadap siswa 

khususnya siswa kelas rendah 

bahwasanya kemampuan membaca 

mereka masih rendah, hanya 20% 

anak yang sudah mahir membaca 

suku kata, sedangan 50% hanya bisa 

menyusun 2 huruf dan 30% masih 

belajar menghafal perbedaan masing 

masing huruf. Observasi dilakukan 

juga terhadap keterlibatan orang tua 

dirumah dengan hasil 30% anak 

belajar bersama orang tua 40% 

belajar sendiri dan 30% tidak belajar. 

Hal tersebut terjadi karena orang tua 

tidak memiliki waktu luang untuk 

mendampingi anak, dan juga tidak 

ada buku pendamping siswa untuk 

mengarahkan anak belajar.  Dengan 

adanya hal tersebut perlu adanya 

inovasi baru yang bisa dipakai oleh 

pendidik untuk mengenalkan huruf 

sekaligus mencoba pengalaman baru 

menggunakan augmented reality.  
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Penggunaan augmented reality  

dalam dunia pendidikan tentunya 

menjadi suatu tantangan baru, yang 

mana dalam AR ini siswa memiliki 

pengetahuan baru dalam dunia 

teknologi, dengan adanya hal tersebut 

perlu adanya arahan guru dalam 

penggunaan AR di dalam 

pembelajaran sehingga tujuan 

penggunaan AR dapat tercapai 

secara maksimal.  

 Penelitian yang telah banyak 

dilakukan, penggunaan AR lebih 

banyak diterapkan pada siswa kelas 

tinggi dan mata Pelajaran yang 

memiliki pengetahuan kompleks. 

Dalam hal ini belum ada pembelajaran 

yang menggunakan AR untuk siswa 

yang berada di kelas rendah 

khususnya dalam pembelajaran 

Bahasa Indonesia. 

 Berdasarkan hasil ulasan 

diatas peneliti melakukan inovasi baru 

yaitu bahan ajar berbasis augmented 

reality   yang dapat meningkatan 

kemampuan membaca permulaan. 

Bahan ajar yang dikembangkan 

diharapkan dapat meningkatkan 

kemampuan membaca permulaan 

siswa kelas rendah. Oleh karena itu 

penelitian ini diambil judul 

“pengembangan bahan ajar berbasis 

augmented reality   untuk 

meningkatkan kemampuan membaca 

permulaan siswa” 

B. Metode Penelitian (Huruf 12 dan 

Ditebalkan) 

Metode penelitian yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah 

metode pengembangan atau research 

and development. Penelitian dan 

pengembangan merupakan sebuah 

proses untuk mengembangkan 

produk produk yang sudah ada dan di 

inovasikan untuk menjawab 

permasalahan yang sedang terjadi. 

Penelitian pengembangan ini 

mengadopsi model addie dalam 

pelaksanaannya. Model addie 

pertama kali muncul pada tahun 1975. 

Addie memiliki singkatan analysis, 

design, development, implementation 

and evaluation. Menurut (moses 

adeleke adeoye et al., 2024) 

menyatakan bahwa the addie  model  

has  the  potential  to  revolutionize  

education  by  providing  educators  

with  a  systematic approach  to  

instructional  design.  By  incorporating  

key  components  and  principles  into  

teaching practices, educators can 

create engaging and effective learning 

experiences for student. Sumber data 

yang digunakan dalam penelitian ini 

digunakan untuk menganalisis bahan 

ajar pada penelitian yang diperoleh 
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dari ahli media, ahli materi, guru dan 

siswa. Lokasi penelitian 

pengembangan bahan ajar berbasis 

augmented reality  dalam 

meningkatkan ketrampilan membaca 

permulaan adalah siswa kelas 1 dan 2 

di SDN Pandansari 01 dan SDN 

Pandansari 02 Kecamatan 

Paguyangan Kabupaten Brebes.  

Teknik pengumpulan data 

menggunakan tes dan non tes. Teknik 

analisis data terdapat 2 langkah yakni 

tekniik analisis data awal dan data 

akhir. Pada analisis data awal 

terdapat uji normalitas dan 

homogenitas. Kemudian untuk 

analisis data akhir terdapat uji N Gain.  

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan 

(Huruf 12 dan Ditebalkan) 

Berdasarkan penelitian 

pengembangan yang telah 

dilaksanakan, diperoleh hasil 

penelitian meliputi semua proses yang 

terdapat model pengembangan yang 

digunakan. Hasil penelitian 

pengembangan tersebut dilaporkan 

dalam beberapa tahap sesuai dengan 

model pengembangan ADDIE yang 

terdiri dari lima fase atau tahap utama 

yaitu Analyze, Design, Develop, 

Implement, dan Evaluate. 

Tahap analyze dilakukan untuk 

mengetahui apa saja yang diperlukan 

untuk pembuatan suatu produk dan 

juga kondisi lapangan yang akan 

digunakan untuk pengujian. Observasi 

lapangan telah dilakukan di 2 Sekolah 

yakni SDN Pandansari 01 dan SDN 

Pandansari 04. Observasi ini 

dilakukan untuk mengetahui 

permasalahan langsung yang terjadi 

di lapangan. Dari hasil wawancara 

dengan guru kelas rendah di SDN 

Pandansari 01 dan SDN Pandansari 

04  pada hari rabu dan kamis  7-8 Mei 

2025, diperoleh: 

1. SD menggunakan 

Kurikulum merdeka  

2. Bahan ajar guru masih 

terbatas  

3. Masih ada siswa yang 

belum bisa membaca  

4. Penggunaan media 

berbasis AR belum pernah dilakukan 

Secara singkat dan jelas uraikan 

hasil yang diperoleh dan dilengkapi 

dengan pembahasan yang mengupas 

tentang hasil yang telah didapatkan 

dengan teori pendukung yang 

digunakan. 

SDN Pandansari 01 dan SDN 

Pandansari 02 menggunakan 

kurikulum merdeka. Dalam kegiatan 

membaca, masuk dalam materi 
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bahasa indonesia sehingga membaca 

permulaan bisa dimulai dari kelas 1.  

Dalam subyek penelitian 80 

anak, sebanyak 94% tidak menyukai 

kegiatan membaca, hal ini 

menandakan bahwa kegiatan 

membaca bukan suatu kegiatan 

belajar yang menarik. Siswa lebih 

tertarik dengan adanya cara 

membaca dengan pengalaman yang 

berbeda.  

Analisis Pengembangan Media 

yang dimaksud adalah 

mempersiapkan apa saja yang 

dibutuhkan pada pembuatan aplikasi 

mobile augmented reality . 

Pada pengembangan dilakukan 

realisasi desain yang telah dibuat. 

Realisasi yang dilakukan adalah 

pembuatan desain menggunakan 

canva dan fitur AR. Untuk dapat 

memanfaatkan fitur AR dibutuhkan 

spesifikasi minimum  

Gambar 1 cover bahan ajar hasil 

pengembangan 

Gambar 2 fitur augmented reality 

pada cover bahan ajar 

Data hasil kelayakan bahan ajar 

berbasis augmented reality  untuk 

meningkatkan kemampuan membaca 

diperoleh menggunakan lembar 

penilaian kevalidan bahan ajar 

berbasis augmented reality  yang 

telah dinilai layak untuk digunakan 

mengambil data. Validasi dilakukan 

dengan cara memberikan draf produk 

awal berupa media augmented realit 

dengan disertai instrument penelitian.   

Adapun uji kelayakan bahan ajar 

berbasis augmented reality  dilakukan 

oleh dua pakar atau ahli yang 

berbeda, untuk validator pertama ahli 

media yaitu Sapii, S.Pd. Gr selaku 

guru di SDN Cilibur 01 Kec. 

Paguyangan. Validator kedua ahli 

materi yaitu Dr. Tri Suminar, M.Pd 

selaku dosen Pendidikan Non Formal 

Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas 

Negeri Semarang. Hasil dari kedua 

validator tersebut dijadikan acuan 

untuk menentukan kevalidan bahan 

ajar yang telah dikembangkan. data  
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hasil validasi bahan ajar berbasis 

augmented reality    oleh validator 

media disajikan pada table 1  

Tabel 1 hasil validator media 

No Aspek Indikator 

Penilaian 

Skor 

1 Desain Sampul Bahan 

Ajar (Cover) 

41 

2 Aspek kegrafikan 68 

 Total Skor 109 

 Skor maksimal 116 

 Persentase 94% 

 Kritera Sangat 

Valid 

Data hasil kelayakan bahan ajar 

berbasis augmented reality  untuk 

meningkatkan kemampuan membaca 

permulaan juga dilakukan kevalidan 

materi untuk mengetahui materi yang 

digunakan sudah tepat atau belum 

sehingga perlu kevalidan materi 

Kevalidan produk ahli materi 

dilakukan oleh Dr. Tri Suminar, M.Pd 

selaku dosen Universitas Negeri 

Semarang. Adapun hasilnya 

dijabarkan dalam Tabel 2 sebagai 

berikut: 

Tabel 2 hasil validator ahli 

materi 

Tahap implementasi 

dilaksanakan di 2 Sekolah dengan 

masing-masing sekolah implementasi 

di kelas 1 dan kelas 2 dengan total 4 

kelas dan jumlah siswa 80 anak. 

Tahap implementasi dilaksanakan 

sebanyak 3 pertemuan.  

Uji coba skala besar dilakukan di 

2 sekolah yakni SDN Pandansari 01 

dan SDN Pandansari 02 Kec. 

Paguyangan. Pada tahapan uji coba 

skala besar produk yang digunakan 

dapat menarik antusisas siswa dalam 

kegiatan belajar dikelas I & II. 

Tabel diatas dapat disimpulkan 

bahwa terdapat 90 siswa yang 

memberikan respon kepraktisan. Hasil 

nilai rata-rata respon siswa terhadap 

bahan ajar matematika sebesar 3,9 

No Aspek Indikator 

Penilaian 

Skor 

   

1 Kelayakan isi 12 

2 Kelayakan penyajian 19 

3 Penilaian bahasa 34 

 Total Skor 65 

 Skor maksimal 72 

 Persentase 90% 

 Kritera Sangat 

Valid 
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dengan kriteria sangat praktis 

 Pendidik yang mengisi angket 

respon skala besar yaitu guru kelas I 

dan II di 2 sekolah yakni SDN 

Pandansari 01 & SDN Pandansari 02 

Kec. Paguyangan. Hasil angket 

respon kepraktisan guru skala besar 

terhadap bahan ajar berbasis 

augmented reality   diatas terdapat 4 

guru yang telah memberikan respon 

dengan jumlah 39 kriteria sangat 

praktis. Berdasarkan penilaian 

kepraktisan yang diberikan oleh guru 

bahan ajar berbasis Augmented 

reality  yang dikembangan sangatt 

praktis dalam proses pembelajaran. 

Hasil angket respon kepraktisan orang 

tua skala besar terhadap bahan ajar 

augmented reality   diatas terdapat 27 

orang tua yang telah memberikan 

respon. Hasil respon kepraktisan 

orang tua mendapat skor 98 dengan 

kriteria sangat praktis 

 Keefektifan pada penelitian ini 

dapat dilihat dari pembagian soal 

pretest dan posttest di kelas I dan II 

di 2 sekolah yaitu SDN Pandansari 

01 dan SDN Pandansari 02. Sebelum 

diberikan produk bahan ajar yaitu 

memberikan soal pretest. Soal 

pretest digunakan untuk mengetahui 

kemampuan awal siswa sebelum 

diberikannya produk bahan ajar 

berbasis augmented reality 

Diagram 1 hasil pretest 

Diagram 2 hasil postest 

 

Hasil perhitungan N-Gain, 

pembelajaran dengan menggunakan 

bahan ajar matematika berbasis 

augmented reality  menunjukkan hasil 

rata-rata preetest sebesar 49,4 dan 

hasil posttest sebesar 82,3 sehingga 

N-Gain skor adalah sebesar 0,640. 

Peningkatan kemampuan membaca 

permulaan dilihat dari kategori nilai N-

gain skor tes kemampuan membaca 

permulaan siswa kelas uji coba skala 

besar berada pada kategori sedang 

dan cukup efektif  ditunjukkan skor 

nilai preetest dan posttest. Hal ini 

22
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menunjukkan bahwa penerapan 

bahan ajar mberbasis augmented 

reality  dapat meningkatkan 

kemampuan membaca permulaan 

Berdasarkan hasil grafik, hasil siswa 

yang belum tuntas hanya 9% 

sedangkan siswa yang tuntas 

mencapai 91% artinya bahan ajar 

augmented reality  berhasil digunakan 

dalam meningkatkan kemampuan 

membaca permulaan. Siswa yang 

belum tuntas akan melakukan remidial 

dengan memberikan pembelajaran 

ulang  

E. Kesimpulan 

Pengembangan bahan ajar 

berbasis augmented reality  dengan 

model ADDIE yang meliputi beberapa 

tahap yakni analisis, desain, 

pengembangan, implementasi dan 

evaluasi. Hasil tersebut didapatkan 

berdasarkan analisa kebutuhan dan 

karakteristik peserta didik  

Bahan ajar berbasis augmented 

reality dinyatakan valid. Hasil validitas 

diperoleh dari penilaian validator ahli 

media dan ahli materi Penggunaan 

bahan ajar berbasis augmented reality 

terbukti dapat meningkatkan 

kemampuan membaca permulaan 

yang diambil dari ketercapaian skor N-

Gain yakni 0,64 dengan kategori 

sedang dan cukup efektif  

Bahan ajar berbasis augmented 

reality berdasaran respon peserta 

didik, guru dan orang tua dinyatakan 

dapat digunakan dalam meningkatkan 

kemampuan membaca permulaan 

dengan hasil presentase 90% 

sehingga masuk dalam kategori layak. 
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