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ABSTRACT

The aim of this research is to develop a digital booklet based on augmented reality with whole number
material to improve self-regulation of class IV students, as well as to test the effect of digital booklets based
on augmented reality on self-regulation of class IV students. The method applied in this research is Research
and Development (RnD) with steps in developing the ASSURE model. The experimental design used was pre-
respond and post-respond with non-equivalent control group design. Based on the research results, it is
known that the material validity score by material experts reached 94%, media experts reached 95%, while
language experts achieved 97%, all three were categorized as very valid. Apart from that, the teacher
response to the feasibility aspect reached 89% in the very feasible category. Based on student responses in
the form of a questionnaire to increase self-regulation in the experimental class, the average NGain was
0.3784, while in the control class it was 0.3280. Meanwhile, to test the hypothesis using the t paired sample
test, a Sig (tailed) value of 0.000 was obtained. So that 0.000<0.05, then HO is rejected and Ha is accepted,
which can be interpreted as meaning that there is an influence of augmented reality-based digital booklets
on the self-regulation of class IV students at SDN 2 Tanjungsari, Blitar City.
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ABSTRAK

Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan booklet digital berbasis augmented reality materi bilangan
cacah meningkan self regulation siswa kelas 1V, serta menguji pengaruh booklet digital berbasis augmented
reality terhadap self regulation siswa kelas 1VV. Metode yang diterapkan dalam penelitian ini merupakan
Research and Development (RnD) dengan langkah-langkah pengembangan model ASSURE. Desain
eksperimen yang digunakan adalah pre-respond and post-respond with non-equivalent control group design.
Berdasarkan hasil penelitian diketahui bahwa skor kevalidan materi oleh ahli materi mencapai 94%, ahli
media mencapai 95%, sementara ahli bahasa memperoleh sebesar 97%, ketiganya dikategorikan sangat valid.
Selain itu, respon guru aspek kelayakan mencapai 89% dengan kategori sangat layak. Berdasarkan respon
siswa berupa angket peningkatan self regulation pada kelas eksperimen memperoleh rata-rata NGain sebesar
0,3784 sedangkan pada kelas kontrol sebesar 0,3280. Sementara untuk uji hipotesis dengan menggunakan uji t
paired sample test memperoleh nilai Sig.(tailed) sebesar 0,000. Sehingga 0,000<0,05, maka HO ditolak dan
Ha diterima, yang dapat diartikan bahwa terdapat pengaruh booklet digital berbasis augmented reality
terhadap self regulation siswa kelas IV SDN 2 Tanjungsari Kota Blitar.

Kata Kunci: Booklet Digital, Augmented Reality, Self Regulation.
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PENDAHULUAN

Matematika merupakan salah satu
mata pelajaran yang selalu ada di jenjang
pendidikan mulai sekolah dasar sampai di
perguruan tinggi. Pembelajaran matematika
menurut (Susanto, 2013) adalah suatu proses
belajar mengajar yang dilakukan oleh guru
untuk mengembangkan kreativitas berpikir
siswa yang dapat meningkatkan kemampuan
berpikir siswa, serta dapat meningkatkan
kemampuan mengkonstruksi  pengetahuan
baru sebagai upaya meningkatkan penguasa
yang baik terhadap materi matematika. Hal
ini yang  menyebabkan  pembelajaran
matematika kurang di minati oleh siswa.

Pembelajaran matematika pada
dasarnya merupakan mata pelajaran memiliki
karakteristik yang berjenjang yang sangat
membutuhkan berpikir dalam menyelesaikan
soal. Hal tersebut sejalan dengan pendapat
(Fatih, 2020) bahwa pemecahahan persoalan
matematika masih dianggap sulit dan menjadi
menjadi  beban tersendiri bagi siswa.
Keberhasilan pembelajaran matematika dapat
dilihat dari pemahaman siswa terkait materi
yang dipelajari, sehingga guru harus mampu
menciptakan pembelajaan yang menarik.

Sebagaimana permasalahan yang
ditemukan pada waktu observasi dan
wawancara dengan guru kelas 4 pada tanggal
20 November 2023 di SD Negeri 2
Tanjungsari Kota Blitar. Teridentifikasi
beberapa masalah yang terjadi pada saat
proses pembelajaran matematika di SD
tersebut. Masalah-masalah tersebut
diantaranya adalah kurangnya inovasi guru
dalam menggunakan media pembelajaran
dalam proses pembelajaran yang
memanfaatkan teknologi.

Disisi lain ditemukan masalah lain
yakni tingkat numerasi siswa yang rendah.
Siswa beranggapan bahwa mata pelajaran
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matematika dianggap sulit dikarenakan
berkaitan dengan angka. Sehingga disini
banyak siswa yang mengalami kesulitan
dalam mengerjakan soal yang diberikan guru
yang menyebabkan tingkat numerasi siswa
rendah. Hal ini dapat dilihat ketika di ulang
kembali materi yamg telah disampaikan siswa
sudah lupa dengan materinya.

Selain ~ permasalahan  tersebut
peneliti juga menemukan self regulation
siswa yang rendah. Hal ini dapat dilihat ketika
mengerjakan tugas yang diberikan guru siswa
tidak mampu mengatur atau mendorong
dirinya untuk menyelesaikan. Siswa perlu di
beri dorongan dan bimbingan guru dalam
menyelesaikan tugas yang diberikan. Tidak
hanya itu, siswa yang tidak paham dengan
materinya siswa tidak berusaha dengan
bertanya kepada temannya, ia memilih diam
saja.

Pengembangan  booklet  digital
berbasis augmented reality sebagai inovasi
media pembelajaran akan di desain semenarik
mungkin, sehingga dapat menarik perhatian
siswa. Booklet digital ini akan dibuat sebagai
sumber belajar yang dibentuk dengan menarik
dan terdapat banyak warna serta ilustrasi.
Booklet ini akan terdapat materi yang disusun
dengan menarik dan soal-soal mengenai
materi tersebut.

Booklet menurut Pribadi (Putri,
2020) adalah buku yang memiliki ukuran
relatif kecil dengan muatan informasi dan
wawasan tentang suatu hal atau bidang ilmu
tertentu. Booklet yang dibuat dalam bentuk
elektronik akan menjadi booklet digital.
Adanya booklet digital ini diharapkan dapat
menarik  perhatian siswa dan dapat
membangkitkan semangat siswa dalam proses
pembelajaran, sehingga siswa semakin tidak
bosan dan paham dengan mudah materi yang
telah disampaikan.
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Booklet digital memiliki kelebihan
dibandingkan dengan booklet cetak. Menurut
(Prananta & Safitri, 2022) booklet digital
lebih ringkas, tahan lama dan ramah
lingkungan serta dapat digunakan di manapun
saja. Sehingga peneliti memilih booklet
digital sebgai media pembelajaran dalam
penelitian ini. Booklet digital disini akan
dikolaborasikan dengan augmented reality
(AR).

Teknologi  augmented  reality
merupakan sebuah teknologi yang
memberikan  sentuhan  canggih  dalam

berteknologi. Augmented Reality merupakan
teknologi yang menggabungkan dunia nyata
dengan dunia maya. Menurut (Fatih et al.,
2023) Augmented Reality adalah teknologi
baru yang muncul dalam dunia multimedia
Teknologi AR ini dapat digunakan melalui
handphone. Penggunaan booklet digital
berbasis augmented reality akan
dikombinasikan pada materi bilangan cacah
agar dapat meningkatkan self regulation
siswa.

Bilangan cacah adalah bilangan
yang dimulai dari angka 0 dan bernilai positif
bukan negatif. Contoh dari bilangan cacah
yaitu 1, 2, 3, 4, 5, 6, Bilangan cacah
adalah salah satu materi yang terdapat di
kelas 4 ada beberapa lingkup materi diajarkan
meliputi perkalian dan pembagian bilangan
cacah dalam bentuk soal cerita (dalam Tim
Gakko Tosho, 2021). Siswa di sini mengalami
kesulitan dalam mengerjakan soal cerita
terkait bilangan cacah berkaitan dengan
permasalahan dalam kehidupan sehari-hari.
Hal tersebut selaras dengan pendapat (Alfi et
al., 2023) mengatakan bahwa pembelajaran
matematika itu berkaitan dengan penyelesaian
masalah yang berkaitan dengan kehidupan

sehari-hari, sehingga diharapkan dapat
meningkatkan numerasi siswa. Sehingga
p-1SSN : 2355-1720
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materi  bilangan cacah terkait dengan
perkalian dan pembagian yang dikemas dalam
bentuk soal cerita yang dikaitkan dengan
permasalahan yang sering dialami siswa
dalam kehidupan sehari-hari. Media booklet
digital berbasis augmented reality diharapkan
dapat memberikan pengalaman belajar
matematika secara nyata serta mampu
meningkatkan self regulation siswa.

Self regulation merupakan cara
bagaimana seseorang dalam mengontrol atau
mengatur dirinya dalam mencapai tujuan.
Menurut Bandura (dalam Chairan & Subandi,
2010) regulasi diri atau self regulation
merupakan kemampuan mengatur tingkah
laku dan menjalankan tingkah laku tersebut
sebagai strategi yang berpengaruh terhadap
performansi seseorang mencapai tujuan atau
prestasi sebagai bukti peningkatan. Hal
tersebut membuat siswa harus lebih aktif lagi
dalam menemukan jawaban sendiri tanpa
harus di dorong oleh guru.

Indikator dari self regulation
Menurut Zimmerman (dalam Ghufron &
Suminta, 2017) yakni metakognitif, motivasi,
dan perilaku. Ketiga indikator tersebut sangat
penting dimiliki oleh setiap siswa karena
merupakan kemampuan untuk mengatur
dirinya agar dapat mencapai tujuan serta
kemampuan dalam menghadapi tantangan.
Karena siswa perlu mempersiapkan dirinya
dalam mengatasi rintangan atau masalah yang
timbul saat proses pembelajaran.

Beberapa penelitian sebelumnya
telah  mengungkapkan bahwa  dengan
menggunakan ~ media  booklet  dapat
meningkatkan keaktifan dan hasil belajar
siswa. Selaras dengan penelitian yang
dilakukan (Azizah et al.,, 2022) vyang
mengungkapakan bahwa penggunaan media
booklet dapat meningkatkan hasil belajar dan
keaktifan siswa dibanding dengan siswa
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sebelum menggunakan media booklet. Maka
dari itu media booklet ini dapat dijadikan
media pembelajan yang digunakan untuk
mengatasi masalah mengenai self regulation.

Sedangkan kajian terdahulu
mengenai augmented reality dilakukan oleh
(Nina et al., 2023) yang menunjukkan dengan
menggunakan media pembelajaran yang
berbasis augmented reality dapat menarik
perhatian siswa. Temuan dari penelitian
menunjukkan bahwa penggunaan augmented
reality memberikan dampak positif karena
dapat menarik perhatian siswa serta
diharapkan juga dapat meningkatkan self
regulation siswa.

Berdasarkan beberapa paparan dari
penelitian terdahulu terkait ulasan tentang
pengembanagn media pembelajaran yang
dikolaborasikan dengan menggunakan
augmented  reality yang  berdasarkan
permasalahan yang peneliti temukan di SD
Negeri 2 Tanjungsari Kota Blitar. Sebagai
hasil penelitian ini adalah terciptanya booklet
digital berbasis augmented reality materi
bilangan cacah kelas IV SD yang valid, layak
serta mampu meningkatkan self regulation
siswa.

METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan
dalam penelitian ini menggunakan
pendekatan jenis Research and Development
(R&D). Metode Research and Development
(R&D) menurut (Sugiyono, 2017) vyakni
metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan suatu produk tertentu dan
menguji kevalidan produk tersebut. Penelitian
ini model pengembangannya menggunakn
model ASSURE vyakni “Analyze learners,
State standards and objectives, Select
strategies and resources, Utilize resouurces,
Require learner participation dan Evaluation
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and revise* (Kustandi & Darmawan, 2020).

Selain itu, metode penelitian ini
juga  menggunakan  jenis  penelitian
eksperimen yaitu penelitian kuasi eksperimen
(Quasy Eksperimental Design). Menurut
(Sugiyono, 2014) kuasi eksperimen atau
eksperimen semu adalalah buah pengujian
yang mempunyai kelompok kontrol, akan
tetapi kelompok kontrol disini tidak dapat
berfungsi  sepenuhnya untuk mengontrol
variabel-variabel luar yang mempengaruhi
eksperimen. Desain yang digunakan dalam,
penelitian ini adalah pre-respond and post-
respond with non-equivalent control group
design.

Penelitian ini difokuskan pada
siswa kelas IV SDN 2 Tanjungsari Kota
Blitar yang dibagi menjadi 2 kelas yaitu kelas
eksperimen dan kelas kontrol sebagai subjek
utama sumber data self regulation. Dimana
kelas eksperimen yang diberikan perlakuan
sedangkan pada kelas kontrol tidak berikan

perlakuan.
Tabel 1. Sumber Data Self Regulation

No. Kelas Jumlah Siswa
1. Kelas Eksperimen 12
2. Kelas Kontrol 12
Teknik pengumpulan data yang
digunakan dalam penelitian ini adalah
wawancara, angket dan  dokumentasi.

Wawancara digunakanan pada awal penelitian
(tahap pra penelitian) untuk memperoleh data
yang diperlukan oleh peneliti. Angket
digunakan untuk memperoleh data dari ahli
materi, ahli media, ahli bahasa, respon guru
aspek  kelayakan dan  respon  siswa
peningkatan self regulation. Dokumentasi
berupa foto dan rekaman suara waktu
wawancara dan foto saat uji coba produk pada
kelas IV SDN 2 Tanjungsari Kota Blitar.
Setelah peneliti memperoleh data yang
diperlukan,  tahap  selanjutnya  yaitu



Nuril Badiatul Umah?, Mohamad Fatih?, Cindya Alfi3: Booklet Digital Berbasis Augmented Reality Materi
Bilangan Cacah Meningkatkan Self Regulation Siswa Kelas IV Sekolah Dasar

melakukan analisis data.

Data penelitian diperoleh dari
instrumen angket. Angket untuk ahli dan guru
menggunakan skala likert dengan 4 jenis
jawaban. Kemudian skor akhir dari validasi
dan kelayakan produk dapat dianalisis dengan

kriteria sesuai tabel berikut ini.
Tabel 2. Kriteri Kevalidan dan Kelayakan

Tingkat Ketercapaian Kriteria
Sangat Valid/Sangat
o/ _ 0,
85, 01% — 100% Layak
70, 01% — 85, 00% Cukup Valid/Cukup
Layak
Kurang Valid/Kurang
o/ 0
50, 1% — 50, 00% Layak
01, 00% — 50, 00% Tidak Valid/Tidak Layak

Sumber (Wijayanti & DKk, 2022)

Peningkatan self regulation diukur
dengan menggunakan angket. Instrumen
angket untuk siswa berupa pre-respond dan
post-respond dengan menggunakan skala
Guttman. Analisa data siswa dihitung
menggunakan bantuan aplikasi SPSS Statistic
20 dengan rumus N-gain. Rumus N-gain
tersebut digunakan untuk melihat peningkatan
self regulation siswa pada kelas kontrol
ataupun kelas eksperimen baik pre-respond
dan post-respond. Analisa Kriteria
peningkatan self regulation dengan N-gain

berikut ini.
Tabel 3. Interperatasi N-gain

Tingkat Pencapaian Kriteria
1>Gain>0,7 Tinggi
0,7>Gain>0,3 Sedang
0,3>Gain>0 Rendah

Sumber (Zulmi & Dkk, 2020)

Selain itu juga dilakukan analisa
data uji normalitas dan homogenitas sebelum
dilakukan uji  hipotesis. Uji  hipotesis
digunakan untuk mengetahui pengaruh
booklet digital berbasi augmented reality
terhadap self regulation siswa kelas 1V. Uji
hipotesis yang digunakan adalah uji t paired
sample test. Uji hipotesis ini dilakukan

p-I1SSN : 2355-1720
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dengan bantuan aplikasi SPSS Statistic 20.

Dasar keputusannya yaitu sebagai berikut.

1) Jika nilai Sig. (tailed) < 0,05 maka HO di
tolak dan Ha diterima.

2) Jika nilai Sig. (tailed) > 0,05 maka HO di
terima dan Ha ditolak.

HASIL PENELITIAN
PEMBAHASAN

Penelitian ini menghasilkan media
pembelajaran beupa booklet digital berbasis
augmented reality materi bilangan cacah pada
kelas IV SD. Penelitian ini dikembangkan
dnegan menggunakan model pengembangan
ASSURE. Tahap awal analyze learners
(analisis siswa), analisis yang dilakukan yakni
mengalisis karakteristik siswa, lingkungan
sekolah dan proses pembelajaran yang
berlangsung di dalam kelas. Pengambilan data
awal dilakukan pada tanggal 20 November
2023 dengan teknik wawancara dan observasi
terhadap guru dan siswa secara langsung.

Tahap selanjutnya adalah state
standards and objectives (merumuskan
standar dan tujuan), setelah mengetahui
masalahnya peneliti merumuskan tujuan
pembelajaran. Berdasarkan permasalahan
yang ada terkait materi yang sulit di pahami
siswa, peneliti  menentukan  tujuan
pembelajaran sesuai dengan CP dan TP pada
Fase B terkait dengan bilangan cacah. Materi

DAN

yang dipilih  mengenai perkalian dan
pembagian bilangan cacah sampai 100.
Langkah ketiga adalah select

strategies and resources (memilih strategi
dan sumber belajar). Peneliti menentukan
metode, media, dan materi pembelajaran yang
cocok. Pertama, peneliti menentukan metode
yang digunakan kelas ekperimen dengan
pembelajaran kooperatif (STAD), sedangkan
pada kelas kontrol menggunakan metode
pembelajaran ceramah dan tanya jawab.
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Metode tersebut disesuaikan dengan kondisi
siswa di kelas.

Kedua, memilih media dan bahan
ajar yang sesuai dengan permasalahan. Hal ini
sejalan dengan pendapat (Alfi & Wibangga,
2023; Fatih, 2023) yang berpendapat bahwa
untuk dapat meningkatkan kemampuan siswa
dalam belajar tentu harus disesuaikan dengan
kebutuhan peserta didik. Media yang
digunakan booklet digital berbasis augmented
reality yang dikombinasikan dengan materi
perkalian dan pembagian bilangan cacah
sampai 100 pada kelas 1V. Ketiga, peneliti
mengembangkan media pembelajaran booklet
digital berbasis augmented reality.

Tahap yang keempat adalah utilize
resources (memanfaatkan sumber belajar).
Tahap ini media yang telah dikembangkan
akan di uji ke lapangan. Sebelum di uji coba
di lapangan produk yang telah dikembangkan
harus diuji kepada ahli. Validasi produk oleh
ahli materi, ahli media dan ahli bahasa, serta
akan dilakukan uji kelayakan kepada guru.

Hasil validasi dari ahli materi
memperoleh persentase sebesar 94% dengan
kategori sangat valid, hasil validasi ahli media
memperoleh persentase sebesar 95% dengan
kategori sangat valid, sementara hasil validasi
ahli bahasa memperoleh persentase sebesar
97% dengan kategori sangat valid. Berikut
adalah rekapitulasi hasil validasi ahli yang

disajikan dalam gambar berikut ini.

150% - _
Ahli Bahasa
100% -
B Ahli Media
50% -

H Ahli Matei

0% -

Kevalidan

Gambar 1. Grafik Kevalidan
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Selanjutnya, setlah melakukan
kevalidan maka selanjutnya media akan di uji
kelayakan oleh guru mapel matematika kelas
IV. Hasil respon guru aspek media
pembelajaran memperoleh persentase 88%,
aspek desain 100%, rekayasa perangkat lunak
100%, dan aspek komunikasi 75%. Sehingga
hasil analisis data kelayakan media
memperoleh persentase sebesar 89% dengan
kategori sangat layak.

150% -
100% - B Komunikasi
Rekayasa

50% - .
M Desain

0% - B Media

Kelayakan

Gambar 2. Grafik Kelayakan Media

Tahap yang selanjutnya adalah require
learner participation (partisipasi siswa). Pada
tahap ini, peneliti akan melibatkan siswa
dalam proses pembelajaran. Uji coba produk
booklet digital berbasis augmented reality ini
di implementasikan kepada siswa kelas IV
SDN 2 Tanjungsari Kota Blitar pada kelas
eksperimen. Kelas eksperimen dan kelas
kontrol akan diberikan angket (pre-respond
dan post-respond) untuk melihat peningkatan
self regulation siswa di masing-masing kelas.
Kelas ekperimen yang digunakan sebagai uji
coba produk, sedangkan kelas kontrol tidak
diberikan pelakuan. Data hasil angket tersebut
akan dihitung dengan menggunakan bantuan
aplikasi SPSS Statistic 20.

Hasil self regulation siswa pada
kelas eksperimen yang diberikan perlakuan
berupa penerapan booklet digital berbasis
augmented reality memperoleh rata-rata
sebesar 6,17 (pre-respond) dan 8,50 (post-
repond). Peningkatan self regulation siswa
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pada kelas eksperimen dengan menggunakan
rumus Gain Skor memperoleh rata-rata
NGain sebesar 0,3784 dengan Kriteria
“sedang”. Berikut ini hasil perhitungan rata-
rata Ngain kelas eksperimen menggunakan

SPSS.
Tabel 4. Rata-Rata Ngain Eksperimen

N Min Max Mean | Std.
Deviation

Ngain 12 .00 .57 .3784 19443

Valid N | 12
(listwise)

Selanjutnya, pada kelas kontrol
yang tidak diberikan perlakuan memperoleh
rata-rata sebesar 5,92 (pre-respond) dan 8,00
(post-repond). Peningkatan self regulation
siswa pada kelas kontrol  dengan
menggunakan rumus Gain Skor memperoleh
rata-rata NGain sebesar 0,3280 dengan
kriteria ~ “sedang”.  Berikut ini  hasil
perhitungan rata-rata Ngain kelas kontrol

menggunakan SPSS.
Tabel 5. Rata-Rata Ngain Kontrol

N Min | Max | Mean | Std.
Deviation

Ngain 12 | .00 57 .3280 | .16877

Valid N | 12
(listwise)

Berikut ini adalah rekapitulasi hasil
rata-rata NGain yang disajikan dalam bentuk
gambar.

0.4

0.3

0.2 Kurang
H Sedan

0.1 &
B Tinggi

O T 1
Kelas Kelas Kontrol
Eksperimen

Gambar 3. Grafik Rata-Rata Ngain

Sebelum dilakukan uji hipoteis
maka perlu dilakukan terlebih dahulu uji
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normalitas dan homogenitas. Uji normalitas
ini menggunakan uji lilliefors dengan bantuan
aplikasi SPSS. Hasil uji normalitas diperoleh
nilai siginifikasi pada jumlah skor eksperimen
pre-respond (0,237) dan post-respond (0,580),
kelas kontrol pre-respond (0,173)dan post-
respond sebesar (0, 600). Nilai signifikasi
pada kelas eksperimen dan kontrol lebih besar
dari alpha (o = 0, 05). Sehinggga, dapat
disimpulkan bahwa data dari hasil uji
normalitas tersebut berdistribusi normal.

Selanjutnya melakukan uji
homogenitas yang hitung dengan
menggunakan bantuan program SPSS statistic
20. Hasil uji homogenitas memperoleh nilai
signifikasi sebesar 0, 800. Nilai siginifikasi
tersebut lebih dari 0, 05. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa siswa kelas kontrol dan
kelas eksperimen berasal dari populasi yang
mempunyai varian yang sama atau kedua
kelas tersebut homogen.

Terakhir melakukan uji hipotesis,
uji ini digunakan untuk melihat pengaruh
booklet digital berbasis augmented reality
terhadap self regulation siswa kelas IV SDN
2 Tanjungsari Kota Blitar. Uji hipotesis ini
menggunakan uji-t paired samples test. Hasil
uji paired sample test dengan bantuan aplikasi
SPSS pada nilai pre respond dan post-respond
Sig. (tailed) memperoleh sebesar 0,000.
Artinya nilai Sig. (tailed) kurang dari alpha
penelitian (0,000< 0,05). Sehingga dapat
disimpulkan bahwa penelitian ini HO ditolak
dan Ha diterima. Maka dapat dikatakan
bahwa terdapat pengaruh booklet digital
berbasis augmented reality terhadap self
regulation siswa kelas IV di SDN 2
Tanjungsari Kota Blitar. Berikut ini analisis
uji t paired samples test.
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Tabel 6. Uji t Paired Samples Test

Mean T df Sig.(2-
tailed)

Pair -2.333 -5.631 11 .000
pro-
respond
Post-
respond

Tahap yang terakhir evaluation and
revisei. Media booklet digital  berbasis
augmented reality terdapat revisi terkait

dengan tulisan, penyusunan materi serta
pengguanan bahasa. Tahap evaluasi dan revisi
ini dilakukan sesuai dengan saran dan
masukan dari para ahli, sehingga membuat
media menjadi lebih valid dan sesuai apabila
digunakan oleh siswa.

Pembahasan
Kevalidan dan Kelayakan Booklet Digital
Berbasis Augmented Reality

Kevalidan booklet digital berbasis

augmented reality ini didapatkan dari
validasi ahli materi, ahli media dan ahli
bahasa. Hasil validasi dari para ahli
mendapatkan rata-rata dengan kategori

“sangat valid”. Hal tersebut selaras dengan
penelitian (Ramadhan, 2022) menyatakan
bahwa hasil validasi dari ahli media dengan
kreteria sangat baik sekali. Hasil ini dapat
dibuktikan dengan meningkatnya pemahaman
siswa dan memberikan media belajar yang
baru.

Kelayakan diperoleh dari hasil
penilaian yang dilakukan oleh guru pengampu
mata pelajaran matematika kelas 1V di SDN 2
Tanjungsari Kota Blitar yaitu lbu Kevina
Adelita S.Pd. Berdasarkan hasil validasi oleh
guru terkait dengan kelayakan booklet digital
berbasis augmented reality kelas IV SD
dinyatakan “sangat layak”. Selaras dengan
penelitian yang dilakukan oleh (Khoerunnisa,
2024) yang berjudul pengembangan media
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booklet untuk meningkatkan efikasi diri pada
siswa menunjukkan uji kelayakan dinyatakan
“sangat layak” digunakan pada sekolah dasar.

Peningkatan Self Regulation Siswa pada
Kelas Kontrol

Kelas kontrol ini merupakan kelas
tanpa diberikan perlakuan. Pembelajaran pada
kelas kontrol ini lakukan 2 kali pertemuan
pada tanggal 6 Mei 2024 dan 7 Mei 2024.
Metode yang digunakan guru pada kelas
kontrol dalam menyampaikan pembelajaran
dengan metode ceramah. Hal tersebut senada
dengan pendapat (Riza Mastita et al., 2023)
mengatakan bahwa dikelas kontrol diberikan
perlakuan yang berbeda dengan kelas
eksperimen yaitu bermetodekan
konvensional. Hal ini yang membuat guru
menjadi sumber belajar siswa satu-satunya,
sehingga pembelajaran berlangsung satu arah.
Berdasarkan hasil rata-rata NGain maka kelas
kontrol  mengalami  peningkatan  self
regulation siswa sebesar 0,3280 dengan
kriteria “sedang” akan tetapi lebih meningkat
pada kelas eksprimen.

Peningkatan Self Regulation Siswa pada
Kelas Eksperimen

Kelas eksperimen merupakan kelas
yang diberikan perlakuan berupa penggunaan
booklet digital berbasis augmented reality.
Pembelajaran  pada kelas  eksperimen
dilakukan 2 kali pertemuan pada tanggal 6
Mei 2024 dan 7 Mei 2024. Proses
pembelajaran matematika materi perkalian
dan pembagian bilangan cacah menggunakan
media booklet digital berbasis augmented
reality yang mampu meningkatkan semangat
belajar siswa. Hal tersebut senada dengan
pendapat (Ramadhan, 2022) yang
mengatakan bahwa dengan adanya media
booklet  digital dapat  meningkatkan
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pemahaman siswa dan memberikan media
pembelajaran yang baru yang membuat siswa
semakin aktif dalam proses pembelajaran.
Sehingga dengan adanya booklet digital
berbasis augmented reality ini membuat siswa
menjadi lebih aktif dan antusias dalam proses
pembelajaran. Berdasarkan hasil rata-rata
NGain maka kelas eksperimen mengalami
peningkatan self regulation siswa sebesar
0,3784 dengan kriteria “sedang”. Sehingga
dapat disimpulkan bahwa booklet digital

berbasis augmented reality dapat
meningkatkan self regulation siswa
Pengaruh  Booklet Digital  Berbasis
Augmented  Reality  Terhadap  Self
Regulation Kelas IV

Pengarun  pembelajaran  dengan
menggunakan  booklet digital berbasis

augmented reality memberikan dampak yang
positif terhadap self regulation siswa. Siswa
semakin semangat dalam belajar, hal tersebut
dapat dilihat pada kelas eksperimen yang

memperoleh nilai rata-rata lebih tinggi
dibandingkan kelas kontrol. Pemberian
perlakuan yang berbeda ternyata

menyebabkan hasil akhir yang berbeda juga
antara kelas eksperimen dan kelas kontrol.

Hal tersebut dengan penelitian yang
dilakukan (Febrianto, 2021) mengatakan
bahwa terdapat perbedaan hasil akhir

disebabkan karena perlakuan yang diberikan
berbeda antar dua kelas yaitu kelas kontrol
dan kelas eksperimen. Dengan demikian
terbukti bahwa penggunaan booklet digital
berbasis augmented reality pada kelas IV
mampu meningkatkan self regulation siswa.
Hasil uji hipotesis dengan menggunakan
paired sampel test menunjukkan (0,000<
0,05), maka HO ditolak dan Ha diterima, yang
dapat diartikan bahwa terdapat pengaruh
booklet digital berbasis augmented reality
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terhadap self regulation siswa kelas 1V SDN
2 Tanjungsari Kota Blitar.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil dan pembahasan
yang telah dijelaskan, dapat disimpulkan
pengembangan  produk  penelitian ini
menghasilkan media booklet digital berbasis
augmented  reality. Kelayakan  media
mendapat skor akhir 89% dengan kategori
sangat layak. Kemudian kevalidan materi
memperoleh skor akhir sebesar 94%, ahli
media memperoleh skor akhir 95%, dan dari
ahli bahasa memperoleh skor akhir 97%.
Sehingga dapat ditarik kesimpulan bahwa
produk yang dikembangkan sangat valid dan
layak digunakan di sekolah dasar pada kelas
V.

Peningkatan self regulation pada
kelas kontrol memperoleh hasil rata-rata 5,92
(pre-respond) dan 8,00 (post-respond),
peningkatan rata-rata NGain self regulation
siswa sebesar 0,3280 dengan Kriteri “sedang”.
Sehingga self regulation siswa pada kelas
kontrol mengalami peningkatan akan tetapi
lebih  meningkat pada kelas eksperimen.
Sedangkan pada kelas eksperimen
memperoleh hasil rata-rata 6,17 (pre-respond)
dan 8,50 (post-respond), peningkatan rata-rata
NGain self regulation siswa sebesar 0,3784.
Sehingga self regulation siswa pada kelas
eksperimen mengalami peningkatan dikarena
mendapat perlakuan berupa pengggunaan
boooklet digital berbasis augmented reality.

Hasil uji t dengan paired sample
test memperoleh nilai Sig. (tailed) sebesar
0,000. Sehingga nilai Sig. (tailed) kurang dari
alpha penelitian (0,000<0,05) maka HO
ditolak dan Ha diterima. Maka dapat
dikatakan terdapat pengaruh pengggunaan
boooklet digital berbasis augmented reality
terhadap self regulation siswa kelas IV di
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