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INTISARI 

Penelitian ini bertujuan untuk menilai pengaruh pelaksanaan gerakan literasi 

sekolah (GLS) terhadap minat baca siswa di SMP N 1 Kerumutan Kabupaten 

Pelalawan. Metode yang digunakan pada penelitian ini yaitu penelitian deskriptif 

dengan pendekatan kuantitatif melakukan penyebaran questioner kepada  56  

responden. Teknik pengumpulan data yaitu dokumentasi, observasi, studi 

pustaka, dan kuesioner. Penelitian ini berpedoman kepada skala Likert dengan 

lima alternatif jawaban. Hasil penelitian menunjukkan uji regresi diketahui t 

hitung (4,379) > t tabel (2,680) atau signifikansi (0,000) < 0,05 dan memiliki r 

hitung lebih besar dari r tabel (0,236) sehingga Ha diterima atau bisa juga 

dikatakan bahwa ada pengaruh pelaksanaan gerakan literasi sekolah terhadap 

minat baca di SMP Negeri 1 Kerumutan Kabupaten Pelalawan. Artinya 

menunjukkan bahwa Gerakan Literasi Sekolah mempunyai pengaruh positif 

yang sangat kuat terhadap minat baca. 

Kata Kunci : Gerakan Literasi Sekolah, Minat Baca 
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ABSTRACT 

This study aims to assess the effect of implementing the school literacy movement 

(GLS) on students' reading interest at SMP N 1 Kerumutan, Pelalawan Regency. 

The method used in this research is descriptive research with a quantitative 

approach to distributing questionnaires to 56 respondents. Data collection 

techniques are documentation, observation, literature study, and questionnaires. 

This study is guided by a Likert scale with five alternative answers. The results 

showed that the regression test found t count (4.379) > t table (2.680) or a 

significance (0.000) <0.05 and had an r count greater than r table (0.236) so that 

Ha was accepted or it could also be said that there was an influence on the 

implementation of the movement school literacy on reading interest in SMP Negeri 

1 Kerumutan, Pelalawan Regency. This means that the School Literacy Movement 

has a very strong positive influence on reading interest. 

 

Keywords : School Literacy Movement, Interest in Reading. 
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BAB I 

PENDAHULUAN  

1.1 Latar Belakang   

 Wabah pandemi Coronavirus Disease 2019 (COVID-19) mengakibatkan 

perubahan luar biasa dalam bidang pendidikan, sehingga seluruh jenjang 

pendidikan beradaptasi serta menuntut dunia pendidikan senantiasa menyesuaikan 

perkembangan Teknologi informasi dan telekomunikasi, yang bertujuan 

meningkatkan mutu pendidikan serta meningkatkan kualitas sumber daya manusia 

(SDM). Menurut Undang-Undang Dasar 1945 Pasal 31 Ayat 3 dan Sistem 

Pendidikan Nasional Nomor 20 Tahun 2003 yang menyatakan bahwa :  

“Pemerintah mengusahakan dan menyelenggarakan satu sistem pendidikan 

nasional, yang meningkatkan keimanan dan ketakwaan serta akhlak mulia 

agar dalam rangka mencerdaskan bangsa agar menjadi manusia yang 

beriman dan bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, 

sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang 

demokratis serta bertanggung jawab.” (Qomariah Panjaitan, Yetti & Nurani, 

2020). 

Dalam meningkatkan kualitas sumber daya manusia salah satu tonggak 

utamanya adalah keberhasilan pendidikan. Melalui pendidikan, lahirlah generasi 

penerus yang cerdas intelektual, cerdas emosional, terampil, dan mandiri. Namun 

pada saat sekarang ini masyarakat dihadapi perubahan pasca pandemi Coronavirus 

Disease 2019 (COVID-19) yakni disebut kondisi perubahan baru (new normal).  

Perubahan pasca pandemi Coronavirus Disease 2019 (COVID-19) 

pemerintah akhirnya memutuskan memberikan keputusan berupa mengurangi 

kapasitas aktivitas Pembelajaran Tatap Muka (PTM), kegiatan tersebut dilakukan 
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50% dari jumlah peserta didik pada wilayah Pemberlakuan Pembatasan Masyarakat 

(PPKM) level dua yang sebelumnya daerah PPKM Level 2 bisa menyelenggarakan 

Pembelajaran Tatap Muka (PTM) 100% dari kapasitas.  

Hal ini tertuang dalam Surat Edaran Menteri Pendidikan, Kebudayaan, Riset 

dan Teknologi Nomor 2 Tahun 2022 tentang Diskresi Pelaksanaan Keputusan 

bersama empat Menteri tantenga Panduan Penyelenggaraan Pembelajaran di Masa 

Pandemi Coronavirus Disease 2019 (COVID-19). Dalam surat tersebut, 

disebutkan: 

“Pembelajaran Tatap Muka (PTM) Terbatas dapat dilaksanakan dengan 

jumlah peserta didik 50% (lima puluh persen) dari kapasitas ruang kelas 

pada satuan pendidikan yang berada di daerah dengan Pemberlakuan 

Pembatasan Kegiatan Masyarakat (PPKM) level 2 (dua).” (Bestari Putri, 

2022). 

 Menyikapi Kebijakan Surat Edaran tersebut kemudian menjadi dasar 

pemnafaatan teknologi informasi yang berlaku secara tiba-tiba. Pembelajaran 

teknologi informasi sudah diberlakukan dalam beberapa tahun terakhir dalam 

sistem pendidikan di Indonesia. Berbagai media pembelajaran pun bermunculan 

dan tersedia melalui platform digital secara gratis maupun berbayar yang dapat 

diakses oleh pendidik (guru), peserta didik (siswa), maupun orang tua. Dengan 

menerapkan media pembelajaran digital, diharapkan menghasilkan capaian 

pembelajaran dengan hasil belajar yang berkualitas. Hal ini menjadi tantangan 

sangat berat bagi guru, serta orang tua yang harus tetap mendampingi anak-anaknya 

meskipun melakukan aktivitas atau pekerjaan. Penggunaan teknologi informasi di 

era digital ini tidak dapat dikesampingkan dan menjadi suatu kebutuhan yang sangat 

vital oleh masyarakat.  
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Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan suatu ilmu yang mempelajari 

semua benda yang ada di alam, peristiwa dan fenomena yang muncul yang dapat 

diperoleh melalui proses pembelajaran, sehingga IPA bukan hanya sebagai produk 

kumpulan berupa fakta-fakta, konsep-konsep, prinsip-prinsip saja tetapi juga 

merupakan suatu proses penemuan untuk mendapatkan pengetahuan. Untuk itu 

siswa dituntut mempelajari dan memahami fenomena alam sekitar sehingga dapat 

memberikan manfaat sekaligus dapat menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari. 

Pembelajaran biologi menuntut keprofesional guru, terhadap interaksi 

antara guru kepada siswa saat proses pembelajaran yang memegang peran penting 

dalam pencapaian tujuan pembelajaran yang diinginkan. Dalam penyampaian 

pembelajaran guru dituntut untuk menyampaikan materi yang dapat 

membangkitikan perhatian dan minat siswa dalam mengikuti pelajaran khususnya 

biologi. Terkadang guru mengalami kesulitan ide kreatif dalam memanfaatkan 

media digital pembelajaran sehingga hasil belajar biologi rendah.  

Hasil observasi awal yang dilakukan di SMP Negeri 2 KANDIS belum 

diterapkannya pembelajaran menggunakan media digital, dan keterlibatan siswa 

masih kurang dalam proses pembelajaran, serta menunjukkan rendahnya hasil 

belajar biologi siswa. Hasil belajar biologi siswa pada Partikel Penyusun Benda dan 

Makhluk Hidup di kelas IX tahun pelajaran 2021/2022. Menunjukkan nilai rata-

rata 75 sedangkan Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang digunakan adalah 80. 

Dalam pembelajarannya siswa cepat merasa bosan dan menunggu konfirmasi dari 

guru karena lebih banyak mendengar dan menulis apa yang disampaikan guru 

tentang materi yang akan dipelajari. Sehingga tidak ada keterlibatan interaksi antar 
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siswa dan menjadi terhambat mengeksplorasi pengetahuan serta minat siswa yang 

mengakibatkan hasil belajar rendah.   

Penggunaan Media pada Pembelajaran Biologi di SMP Negeri 2 Kandis 

guru Ida riyanti, M.Pd sebaiknya menjalankan fungsinya sebagai fasilitator dengan 

memanfaatkan penggunaan media pembelajaran digital sehingga mampu membuat 

siswa aktif, kreatif, inovatif, serta menyenangkan dan tentunya mengikuti 

perkembangan teknologi dan media pembelajaran digital yang tersedia di platform 

digital secara gratis. Secara khusus diperlukan perubahan dalam kegiatan proses 

belajar mengajar yang menarik, tidak kekurangan ide kreatif untuk mengaktifkan 

suasana pembelajaran siswa dalam proses pembelajaran. Guru maupun orang tua 

siswa membutuhkan sarana untuk menunjang proses pembelajarannya, salah 

satunya berupa perangkat digital yang mendukung untuk menggunakan media 

pembelajaran digital dengan menciptakan video interaktif, menggunakan 

smartphone atau computer dengan akses internet, namun guru belum terbiasa 

menggunakan dan memanfaatkan teknologi informasi yang jauh lebih menarik 

perhatian siswa dan memperjelas pesan belajar yang disampikan guru jika dikemas 

dengan sebuah media. Materi yang dikemas dengan menggunakan media akan lebih 

efektif sebagai perantara penyampaian materi, serta kerumitan bahan pelajaran 

dapat disederhanakan dengan bantuan media pembelajaran digital.  

Kemajuan paling terlihat adalah pada penggunaan teknologi informasi 

dalam proses pengolah data menjadi informasi menjadi cepat dan dilakukan sacara 

otomatis, dengan adanya e-modul menjadi bukti bahwa perkembangan dunia 

perpustakaan dan informasi tidak hanya terdiri dari perpustakaan tradisional yang 
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hanya terdiri dari kumpulan koleksi buku tanpa catalog, kemudian mucul 

perpustakaan semi modern yang menggunakan catalog (index). Perkembangan 

mutakhir dengan munculnya perpustakaan digital (digital library) yang memiliki 

keunggulan dalam kecepatan pengaksesan karena berorientasi ke data digital dan 

media jaringan computer (internet), sehingga dengan munculnya buku atau modul 

berbasis elektronik sangat berkontribusi pada ilmu perpustakaan dan informasi. 

Berdasarkan paparan di atas dapat dipahami bahwa proses pembelajaran di 

SMP Negeri 2 Kandis maupun belajar di rumah tidak terlepas dari media digital 

yang digunakan dalam melakukan kegiatan menjelajah informasi atau sekedar 

menggunakan komputer, dan internet di sekolah maupun di rumah, serta 

perlengkapan penunjang yang terdiri dari e-book, ruang kelas online, perlengkapan 

audio visual digital, e-searching, e-learning, atau Ujian Tulis Berbasis Komputer 

(UTBK) dan sebagainya.  

Penggunaan Media di SMP Negeri 2 Kandis masih belum sepenuhnya 

dimanfaatkan dan digunakan oleh guru. Salah satu media digital yang dapat 

menunjang proses pembelajaran Biologi, yaitu media yang dapat dimanfaatkan 

untuk menyatukan informasi teks, gambar, dan video adalah modul pembelajaran 

interaktif (e-modul) yang dikolaborasikan dengan teknologi augmented reality. E-

modul pembelajaran merupakan bahan ajar elektronik yang dirancang atau dibuat 

sedemikian rupa untuk membantu siswa memahami materi, selain itu modul 

elektronik merupakan bahan ajar yang dapat dipelajari secara mandiri dan dapat 

diakses kemana saja dan kapan saja secara mandiri oleh siswa. Modul elektronik 

terdiri atas bahan dan alat, dengan menggunakan perangkat lunak yang berisikan 
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audio, gambar, audio visual, dan sebagainya. Modul elektronik terintegrasi 

Augmented Reality merupakan modul pada umumnya hanya saja ditambahkan 

dengan memanfaatkan teknologi yang diakses menggunakan kamera smartphone 

untuk menampilkan realitas dunia maya kedalam dunia nyata.   

Pengaplikasian media digital modul elektronik berbasis augmented reality 

untuk mata pelajaran biologi ini diharapkan dapat membantu siswa di saat guru 

tidak bisa hadir atau belajar dari rumah, guna dapat menyampaikan materi pada saat 

kapanpun dan dimanapun siswa berada, dapat meningkatkan hasil belajar siswa, 

selain itu dapat mengurangi kebosanan siswa saat belajar mata pelajaran biologi.  

Berdasarkan latar belakang yang diuraikan di atas, penulis tertarik untuk 

melakukan penelitian tentang pengaruh media pembelajaran digital berbantuan 

modul elektronik terintegrasi augmented reality pada mata pelajaran biologi kelas 

IX di SMP Negeri 2 Kandis. Penerapan modul pembelajaran ini diharapkan dapat 

meningkatkan keaktifan dan hasil belajar siswa. Penelitian ini sendiri dilakukan 

untuk membuktikan “Pengaruh Media Pembelajaran Digital Berbantuan Modul 

Elektronik Terintegrasi Augmented Reality Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada 

Mata Pelajaran Biologi di SMP Negeri 2 Kandis”. 

1.2 Identifikasi Masalah  

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, maka dapat di identifikasi 

masalah yang di temukan dalam proses pembelajaran :  

1. Penggunaan media di SMP Negeri 2 Kandis masih belum sepenuhnya 

dimanfaatkan oleh guru. 
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2. Keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran masih kurang hanya 

menunggu konfirmasi dari guru tentang meteri pelajaran yang akan 

dipelajari.  

3. Hasil belajar rata-rata yang dicapai siswa masih rendah dibawah KKM 

(Kriteria Ketuntasan Minimal) pada pelajaran Biologi di SMP Negeri 2 

Kandis. 

1.3 Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka dapat dirumuskan 

permasalahan penelitian yaitu bagaimana pengaruh media digital e-modul 

terintegrasi augmented reality terhadap hasil belajar siswa di SMP Negeri 2 

Kandis ? 

1.4 Tujuan Penelitian  

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh 

media digital e-modul terintegrasi augmented reality terhadap hasil belajar 

siswa di SMP Negeri 2 Kandis. 

1.5 Manfaat Penelitian   

1. Manfaat Praktis  

a. Bagi Peneliti 

Dapat bermanfaat untuk menambah pengetahuan dan pengalaman 

bagi peneliti dalam menerapkan pengetahuan akademik di dapatkan 

pada masa perkuliahan terhadap masalah yang di hadapi secara nyata. 
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b. Bagi Sekolah  

Dapat bermanfaat untuk memberikan gambaran mengenai penerapan 

media digital mata pelajaran biologi pada pembelajaran yang 

dilaksanakan untuk meningkatkan hasil belajar siswa di SMP Negeri 

2 Kandis. 

c. Bagi Akademisi Ilmu Perpustakaan  

Dapat menjadi pedoman bagi peneliti lain dalam lingkungan 

Universitas Lancang Kuning maupun di luar lingkungan Universitas 

Lancang Kuning khususnya dalam Penggunaan Media Digital. 

2. Manfaat Teoritis  

a. Diharapkan dapat menambah wawasan dan ilmu pengetahuan yang 

berkaitan dengan Pengaplikasian Media Digital.  

b. Sebagai bahan rujukan bagi mahasiswa atau peneliti selanjutnya.  

1.6 Sistematika Penulisan  

Untuk memudahkan dalam mengetahui isi yang terkandung dalam 

Proposal Skripsi ini, penulis kemukakan sistematika penulisan yang 

menunjukan rangkaian isi secara sistematis. Pembahasan skripsi dengan 

perincian sebagai berikut : 

BAB I : PENDAHULUAN 

Pada pembahasan bab ini mengenai latar belakang masalah yang 

dijadikan penelitian, mengapa penelitian itu perlu dilakukan, apayang 

menjadi dasar akademiknya. Kemudian rumusan masalah yang akan 
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dijadikan sebagai acuan dari penelitian ini. Selanjutnya tujuan dari kegunaan 

penelitian, dan yang terakhir sistematika penulisan. 

BAB II : KAJIAN PUSTAKA DAN LANDASAN TEORI  

Pembahasan bab ini berisi perbandingan antara penelitian antara 

penelitian dengan beberapa literatur dan skripsi terdahulu yang sama 

pembahasannya. Kemudian landasan teori, landasan teori merupakan pagar 

daripada penelitian yang akan dilakukan.  

BAB III : METODOLOGI PENELITIAN  

Metode penelitian yang berisi tentang, jenis dan pendekatan 

penelitian, lokasi dan waktu penelitian, responden penelitian, sumber data, 

teknik pengumpulan data, dan analisis data. 

BAB IV : GAMBARAN UMUM DAN PEMBAHASAN  

Dalam bab ini akan dibahas mengenai gambaran umum tentang 

tempat penelitian serta pembahasan hasil analisis data yang penulis lakukan.  

BAB V : PENUTUP  

Penutup yang terdiri atas simpulan dari seluruh hasil penelitian serta 

saran yang ditunjukan untul tempat penelitian.  
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan rumusan masalah dan hipotesis yang diajukan serta hasil 

penelitian dan pembahasan, maka dapat disimpulkan bahwa penggunaan media 

digital E-Modul berpengaruh terhadap hasil belajar dalam pembelajaran Biologi 

materi partikel penyusun benda dan makhluk hidup pada siswa kelas IX SMP 

Negeri 2 Kandis. Dilihat dari peningkatan nilai yang terjadi berdasarkan nilai 

hasil pre-test dan posttest siswa. Peningkatan hasil belajar siswa juga 

ditunjukkan melalui uji hipotesis yakni thitung > ttabel 2,750 > 2,024. Dengan 

demikian hasil hipotesis H1 diterima dan H0 ditolak. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh penulis memberikan 

beberapa saran sebagai berikut :  

1. Kepada para pendidik khususnya guru SMP Negeri 2 Kandis, agar dapat 

menjadikan media digital e-modul sebagai pembelajaran alternatif dalam 

pembelajaran Biologi di sekolah agar dapat lebih mengaktifkan proses 

pembelajaran.  

2. Harapan untuk guru dan siswa untuk dapat menguasai media pembelajaran 

agar dapat lebih mengefektifkan susasana belajar mengajar di kelas 

maupun secara daring.  

3. Kepada peneliti selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan penelitian 

ini dengan mengkaji media digital e-modul lebih mendalam. 
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