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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan, dan menganalisis materi teks deskripsi
siswa. Melalui penggunan media augmented reality ini, diharapkan dapat meningkatkan
hasil belajar siswa. Dengan demikian siswa akan tumbuh dan berkembang karakternya,
serta dapat mendeskripsikan sesuatu sesuai dengan wujud aslinya. Model pengembangan
yang digunakan dalam penelitian ini adalah pengembangan model 4-D. Pada penelitian ini
hanya dilakukan diseminasi terbatas, yaitu dengan mengembangkan materi teks deskripsi
dengan memanfaatkan media augmented reality di sekolah. Teknik dan instrument
pengumpulan data pada penelitian ini melalui penyebaran angket, wawancara, studi
banding, dan FGD. Hasil penelitian ini menunjukan bahwa berdasarkan hasil uji kelayakan
terhadap pemanfaatan media augmented reality pada pengembangan materi teks deskripsi
90% Responden menjawab sangat mudah, dan 10% responden menjawab mudah. Dari 20
responden, 19 responden menjawab media AR ini dapat menginspirasi mahasiwa untuk
lebih mencintai rasa cinta tanah air. Sehingga aplikasi Augmented Reality Video ini layak
digunakan dalam proses pembelajaran khususnya pada materi teks deskripsi.

Kata kunci: Augmented, reality, teks, deskripsi, media.

ABSTRACT

This research aims to develop and analyze student descriptive text material. Through the use of
augmented reality media, it is hoped that it can improve student learning outcomes. In this way,
the character of love for our country will grow and develop in our students. The development
model used in this research is 4-D model development. In this research, only limited dissemination
was carried out, namely by developing descriptive text material using augmented reality media in
schools. Data collection techniques and instruments in this research were through questionnaires,
interviews, comparative studies, and FGDs. The results of this research show that based on the
results of the feasibility test on the use of augmented reality media in developing descriptive text
material, 90% of respondents answered very easily, and 10% of respondents answered easily. Of
the 20 respondents, 19 respondents answered that AR media could inspire students to love their
country more. So this Augmented Reality Video application is suitable for use in the learning
process, especially in descriptive text material.

Keywords: Augmented, reality, teks, deskripsi, media.

PENDAHULUAN masih  datar-datar saja. Hal ini

Bahan ajar bahasa Indonesia yang
mampu menggugah kesadaran siswa
untuk berbahasa Indonesia yang baik dan
benar, belum tersedia. Bahan ajar yang
ada terkait materi teks deskripsi terkesan
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disebabkan pada umumnya di dalam
buku ajar hanya menyediakan dua media
yaitu teks serta ilustrasi gambar. Jika
bahan ajar di dalamnya termuat
penggunaan multimedia video
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diharapkan kemampuan siswa dapat
ditingkatkan melalui penggunaan
beberapa indera dengan memanfaatkan
media (Setyosari, 1991). Hal ini tentu
harus didukung dengan kecanggihan
teknologi, yang dapat mengubah suatu
gambar menjadi sebuah video terutama
dalam pembelajaran Teks deskripsi di
sekolah.

Teks deskripsi sebagai materi
pembelajaran  memiliki peran yang
sangat penting dalam peningkatan
kualitas pendidikan. Penguasaan yang
baik terhadap bahasa Indonesia akan
memacu  kreativitas  siswa  dalam
berkarya. Sementara itu, sikap pelajar
terhadap bahasa Indonesia masih rendah.
Akibatnya, penguasaan siswa dalam
penggunaan bahasa Indonesia yang baik
dan benar juga rendah. Rasa cinta dan
bangga terhadap bahasa Indonesia belum
dimiliki oleh siswa kita. Untuk itu,
diperlukan pembenahan dalam
pembelajaran bahasa Indonesia yaitu
pengembangan  bahan  ajar  yang
mengimplementasikan  nilai  karakter.
Nilai-nilai karakter hakikatnya bertitik
tolak pada pemahaman  karakter.
Karakter itu sendiri mempunyai makna
yang berarti tabiat atau kepribadian.
Ghufron & Ghufron (2010)
mengungkapkan bahwa karakter
merupakan identitas diri seseorang.
Ekowarni (2009) juga mengungkapkan
pada tatanan mikro, karakter merupakan
kualitas & kuantitas reaksi terhadap diri
sendiri, orang lain, serta situasi tertentu
serta watak dan ciri psikologis pada
seseorang.

Berdasarkan hasil analisis
kebutuhan siswa, diketahui bahwa
pemahaman siswa mengenai teks
deskripsi masih memiliki keterbatasan
saat memahami materi struktur dan
kebahasaan teks deskripsi. Bentuk
penyajian materi yang diberikan oleh
guru hanya berlandaskan pada buku
paket yang diterbitkan oleh
Kemendikbud.  Selain  itu, siswa

PENDISTRA ISSN : p-ISSN 2648-8600
e-1SSN 2745-410X
Volume 7 Nomor 2 Desember 2024

menjabarkan kurangnya
visualisasi/ilustrasi gambar berwarna
yang menarik, contoh teks yang cukup
dan berkaitan dengan kehidupan sehari-
hari serta latihan-latihan soal yang
mendukung membuat siswa kerap
mengalami kesulitan saat memahami teks
deskripsi. Selain itu, berdasarkan hasil
wawancara guru, guru menemukan
kesulitan siswa yang terbatas hanya
memahami konsep dasar dalam teori
yang disajikan sehingga struktur dan
kebahasaan teks deskripsi yang terperinci
sulit untuk dikemukakan. Siswa juga
kesulitan dalam menulis teks deskripsi
yang  seringkali belum mampu
mengembangkan ide/gagasannya dalam
bentuk teks sehingga teks yang tersajikan
belum runtut. Bahan ajar yang 13
dikembangkan  guru  juga hanya
berlandaskan pada buku paket siswa dan
buku panduan guru serta penyajian
materi tersebut ditampilkan melalui
Power Point.

Hal ini juga ditemukan dalam buku
pegangan guru dan siswa “Bahasa
Indonesia pada Kurikulum Merdeka”
yang diterbitkan oleh Kemendikbud,
teori struktur dan kebahasaan yang
disajikan masih terbatas dan hanya
tercantum secara umum. Padahal,
struktur dan kebahasaan yang lengkap
dapat membantu siswa untuk
mengembangkan sebuah teks deskripsi.
Pada era teknologi saat ini, media
pembelajaran telah sangat bervariasi
yang dapat digunakan oleh guru dalam
menyajikan materi yang menarik dan
kreatif. Dengan begitu, pembelajaran
dalam kelas akan lebih menarik dan
inovatif. Hal ini dapat melalui
pengembangan bahan ajar yang tepat dan
fungsional sebagai bahan ajar alternatif
dalam  memahami hingga mampu
menulis teks deskripsi. Pengembangan
tersebut dibantu dengan fasilitas berbasis
AR dengan fitur-fitur yang menampilkan
penjabaran teori secara eksplisit dan
terperinci mengenai materi teks deskripsi
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berupa konsep, struktur, kebahasaan, dan
langkah-langkah menulis teks deskripsi,
contoh objek yang lekat dengan
kehidupan sehari-hari, permainan dan
latihan soal sehingga siswa tidak hanya
diberikan bekal untuk memahami teori
namun dapat mengimajinasikan objek
tersebut dengan jelas.

Hal ini  disesuaikan  dengan
kebutuhan siswa dan guru sebagai subjek
utama yang terlibat guna mencapai
capaian pembelajaran yang ditentukan.
Pengembangan bahan ajar teks deskripsi
diharapkan mampu memudahkan siswa
dalam memahami serta menggambarkan
objek teks sesuai dengan tujuan dan
fungsi sosialnya sehingga pembelajaran
teks deskripsi dapat terlaksana dengan
efektif. Pemahaman siswa dalam
menggambarkan suatu objek melalui
struktur dan kebahasaan teks deskripsi,
disajikan dengan AR sebagai media
pembelajaran digital dalam
pemanfaatannya. Rancangan tersebut
akan menyajikan materi pembelajaran
teks deskripsi dalam format multimedia.
Fitur-fitur yang ditawarkan akan dibuat
menarik dan efisien sehingga
mewujudkan tujuan pembelajaran yang
efektif dengan hasil belajar yang baik.

METODE

Model pengembangan yang
digunakan dalam penelitian ini adalah
pengembangan model 4-D. Model
pengembangan 4-D (Four D) merupakan
model pengembangan perangkat
pembelajaran. Model ini dikembangkan
oleh (Thiagarajan & Semmel, 1974).
Model pengembangan 4D terdiri atas 4

tahap utama yaitu: Define
(Pendefinisian), Design (Perancangan),
Develop (Pengembangan) dan

Disseminate (Penyebaran). Model ini
dipilih karena  bertujuan untuk
menghasilkan produk berupa bahan ajar
augmented reality video berorientasi nilai
karakter. Produk yang dikembangkan
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kemudian diuji kelayakannya dengan
validitas dan uji coba produk.

1. Tahap Pendefinisian (Define)

Tahap pendefinisian berguna untuk
menentukan dan mendefinisikan
kebutuhan-kebutuhan di dalam proses
pembelajaran  serta  mengumpulkan
berbagai informasi yang berkaitan
dengan produk yang akan dikembangkan.
Dalam tahap ini dibagi menjadi beberapa
langkah, yaitu: a. Analisis Awal (Front-
end Analysis) Analisis awal dilakukan
untuk mengetahui permasalahan dasar
dalam pengembangan bahan ajar
augmented reality video berorientasi nilai
karakter. Pada tahap ini dimunculkan
fakta-fakta dan alternatif penyelesaian
sehingga memudahkan untuk
menentukan  langkah  awal  dalam
pengembangan bahan ajar augmented
reality video berorientasi nilai karakter
yang sesuai untuk dikembangkan. b.
Analisis  Peserta  Didik  (Learner
Analysis) Analisis peserta didik sangat
penting dilakukan pada awal
perencanaan. Analisis peserta didik
dilakukan dengna cara mengamati
karakteristik peserta didik. Analisis ini
dilakukan dengan mempertimbangkan
ciri, kemampuan, dan pengalaman
peserta didik, baik sebagai kelompok
maupun individu. Analisis peserta didik
meliputi karakteristik ~ kemampuan
akademik, usia, dan motivasi terhadap
mata pelajaran. c. Analisis Tugas (Task
Analysis) Analisis tugas bertujuan untuk
mengidentifikasi tugas-tugas utama yang
akan dilakukan oleh peserta didik.
Analisis tugas terdiri dari analisis
terhadap Kompetensi Inti (KI) dan
Kompetensi Dasar (KD) terkait materi
yang akan dikembangkan, yaitu bahan
ajar augmented reality video berorientasi
nilai karakter. d. Analisis Konsep
(Concept Analysis) Analisis konsep
bertujuan untuk menentukan isi materi
dalam bahan ajar augmented reality
video berorientasi nilai karakter yang
dikembangkan. Analisis konsep dibuat
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dalam peta konsep pembelajaran yang
nantinya digunakan sebagai sarana
pencapaian kompetensi tertentu, dengan
cara mengidentifikasi dan menyusun
secara sistematis bagianbagian utama
materi pembelajaran. e. Analisis Tujuan
Pembelajaran (Specifying Instructional
Obijectives) Analisis tujuan pembelajaran
dilakukan untuk menentukan indikator
pencapaian pembelajaran yang
didasarkan atas analisis materi dan
analisis kurikulum. Dengan menuliskan
tujuan pembelajaran, peneliti dapat
mengetahui kajian apa saja yang akan
ditampilkan dalam bahan ajar augmented
reality video berorientasi nilai karakter,
menentukan Kkisi-kisi soal, dan akhirnya
menentukan seberapa besar tujuan
pembelajaran yang tercapai.

2. Tahap Perancangan (Design)

Setelah mendapatkan permasalahan dari
tahap pendefinisian, selanjutnya
dilakukan tahap perancangan. Tahap
perancangan ini  bertujuan  untuk
merancang suatu bahan ajar augmented
reality video berorientasi nilai karakter.
Tahap perancangan ini meliputi: a.

Penyusunan Tes (Criterion-Test
Construction) Penyusunan tes instrumen
berdasarkan penyusunan tujuan

pembelajaran yang menjadi tolak ukur
kemampuan peserta didik berupa produk,
proses, psikomotor selama dan setelah
kegiatan pembelajaran. b. Pemilihan
Media (Media Selection) Pemilihan
media dilakukan untuk mengidentifikasi
media pembelajaran yang relevan dengan
karakteristik materi dan sesuai dengan
kebutuhan peserta didik. Media dipilih
untuk menyesuaikan analisis peserta
didik, analisis konsep dan analisis tugas,
karakteristik target pengguna, serta
rencana penyebaran dengan atribut yang
bervariasi dari media yang berbedabeda.
Hal ini berguna untuk membantu peserta
didik dalam pencapaian kompetensi inti
dan kompetensi dasar yang diharapkan.
c. Pemilihan Format (Format Selection)
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Pemilihan  format dilakukan pada
langkah  awal.  Pemilihan  format
dilakukan agar format yang dipilih sesuai
dengan materi pembelajaran. Pemilihan
bentuk penyajian disesuaikan dengan
media pembelajaran yang digunakan.
Pemilihan format dalam pengembangan
dimaksudkan dengan mendesain isi
pembelajaran, pemilihan pendekatan, dan
sumber belajar, mengorganisasikan dan
merancang isi bahan ajar augmented
reality video berorientasi nilai karakter,
membuat desain bahan ajar yang meliputi
desain layout, gambar, dan tulisan. d.
Desain  Awal (Initial Design) Desain
awal (initial design), yaitu rancangan
bahan ajar augmented reality video
berorientasi nilai karakter yang telah
dibuat oleh peneliti kemudian diberi
masukan oleh teman sejawat melalui
Focus Grup Discussion (FGD), Masukan
dari teman sejawat berguna untuk
memperbaiki bahan ajar augmented
reality video berorientasi nilai karakter
sebelum dilakukan produksi. Kemudian
melakukan revisi setelah mendapatkan
saran perbaikan dari teman sejawat dan
nantinya rancangan ini akan dilakukan
tahap validasi. Rancangan ini berupa
Draf | dari bahan ajar augmented reality
video berorientasi nilai karakter.

3. Tahap Pengembangan (Develop)

Tahap pengembangan ini bertujuan untuk
menghasilkan bahan ajar augmented
reality video berorientasi nilai karakter
yang sudah direvisi berdasarkan masukan
ahli dan uji coba kepada peserta didik.
Terdapat dua langkah dalam tahapan ini
yaitu sebagai berikut: a. Validasi Ahli
(Expert Appraisal) Validasi ahli ini
berfungsi untuk memvalidasi konten
materi “Sejarah dan Kedudukan Bahasa
Indonesia” dalam bahan ajar augmented
reality video berorientasi nilai karakter
sebelum dilakukan uji coba dan hasil
validasi akan  digunakan untuk
melakukan revisi produk awal. bahan
ajar augmented reality video berorientasi
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nilai karakter yang telah disusun
kemudian akan dinilai oleh dosen ahli
materi dan dosen ahli media, sehingga
dapat diketahui apakah bahan ajar
augmented reality video berorientasi nilai
karakter tersebut layak diterapkan atau
tidak. Hasil dari validasi ini digunakan
sebagai  bahan  perbaikan  untuk
kesempurnaan  media  bahan  ajar
augmented reality video berorientasi nilai
karakter yang dikembangkan. Setelah
draf 1 divalidasi dan direvisi, maka
dihasilkan draf II. Draf Il selanjutnya
akan diujikan kepada peserta didik dalam
tahap uji coba lapangan terbatas. b. Uji
Coba Produk (Development Testing)
Setelah dilakukan validasi ahli, kemudian
dilakukan uji coba lapangan terbatas
untuk mengetahui hasil penerapan bahan
ajar augmented reality video berorientasi
nilai karakter dalam perkuliahan di kelas,
meliputi pengukuran motivasi belajar
siswa, dan pengukuran hasil belajar
siswa. Hasil yang diperoleh dari tahap ini
berupa bahan ajar augmented reality
video berorientasi nilai karakter yang
telah direvisi. c. Tahap Diseminasi
(Diseminate) Setelah uji coba terbatas
dan instrumen telah direvisi, tahap
selanjutnya adalah tahap diseminasi.
Tujuan dari tahap ini  adalah
menyebarluaskan bahan ajar augmented
reality video berorientasi nilai karakter.
Pada penelitian ini hanya dilakukan
diseminasi  terbatas, yaitu dengan
menyebarluaskan dan mempromosikan
produk akhir materi teks deskripsi yang
telah dimuat dengan memanfaatkan
media Augmented Reality dengan subjek
uji coba adalah siswa SMP. Ada dua
macam data yang dibutuhkan dalam
penelitian pengembangan bahan ajar
berorientasi nilai karakter ini, yaitu (i)
data dari dosen dan siswa selaku calon
pengguna kepentingan produk bahan ajar
ini yang berupa masukan dan saran dan
berupa hasil belajar siswa setelah bahan
ajar ini digunakan, (ii) data dari literatur
dan berbagai referensi terkait materi yang
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akan dijadikan sebagai bahan ajar pada
pembelajaran Bahasa Indonesia serta
nilai-nilai karakter yang akan menjadi
ciri khas bahan ajar ini. Teknik
pengumpulan kedua macam data tersebut
dilakukan melalui penyebaran angket,
wawancara, studi banding, dan FGD.
Teknik analisis data yang digunakan
dalam penelitian ini adalah teknik
analisis deskriptif yang dilakukan dengan
menggunakan statistik deskriptif. Teknik
analisis data yang digunakan dalam
penelitian ini adalah teknik analisis
kualitatif dan analisis kuantitatif

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Pengembangan Produk Awal
Bahan ajar augmented reality video
berorientasi nilai karakter ini
dikembangkan dengan tujuan agar siswa
memiliki sikap yang positif terhadap
penggunaan bahasa Indonesia yang baik
dan benar. Untuk itu, diperlukan
penanaman nilai-nilai karakter cinta
tanah air dalam diri siswa sebagaimana
pernyataan Wisnarni (2017) bahwa cinta
tanah air penting dibina sejak dini agar
peserta didik memiliki rasa bangga dan
ada rasa memiliki terhadap bangsa dan
negaranya. siswa memiliki kesadaran
yang baik bahwa bahasa Indonesia dalam
kedudukannya sebagai bahasa negara dan
bahasa nasional harus berfungsi secara
maksimal di negeri tercinta Indonesia.
Untuk itu, diperlukan penanaman
nilainilai karakter cinta tanah air dalam
diri siswa. Oleh karena itu, prototype
bahan ajar ini didesain agar tertanam
dalam diri siswa karakter cinta tanah air
yang dibuktikan dengan kesadaran untuk
menggunakan bahasa Indonesia dengan
baik. Dengan demikian, pemilihan materi
video, gambar untuk marker augmented,
dan iSi video benar-benar
dipertimbangkan unsur nilai karakter
cinta tanah air. Gambar dan video yang
dipilih, dimaksudkan agar pemahaman
siswa secara kognitif terkait perjuangan
para pahlawan dalam mempersatukan
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bangsa melalui bahasa tertanam dalam
diri siswa yang selanjutnya secara afektif
akan tertanam kebanggaan terhadap
bangsa dan negaranya. Hal ini sesuai
dengan apa yang dikatakan Chen dKkk.
(2011); Clark & Dinser (2012); dan Wu
dkk. (2013) bahwa AR dapat berpotensi
memberikan dampak positif terhadap
kognitif dan afektif siswa.

Hasil Pengujian Produk Tahap uiji
coba pemakai produk merupakan tahap
penerapan aplikasi media pembelajaran
pada user atau pengguna yaitu siswa dan
guru bidang studi Bahasa Indonesia,
yang merupakan sasaran utama dalam
penelitian ini. Uji coba pengguna ini
bertujuan untuk mengetahui respons
siswa terhadap produk media
pembelajaran augmented reality video
ini. Uji coba pengguna dilakukan pada
siswa yang berasal dari beberapa jurusan
yang mendapatkan mata kuliah Bahasa
Indonesia sebanyak 20 siswa dan 5 dosen
pengampu Bahasa Indonesia. Data yang
diperoleh adalah penilaian produk oleh
siswa berupa isian angket sebanyak 10
pernyataan dengan 4 dan 2 pilihan
jawaban. Pernyataan-pernyataan pada
angket tersebut meliputi aspek desain
pembelajaran, aspek tampilan media,
aspek software, aspek materi dan aspek
manfaat. Pada tahap ini selain siswa
diminta untuk mengisi penilaian pada
produk media pembelajaran, siswa juga
diminta mengisi komentar/saran untuk
pengembangan produk selanjutnya.

KESIMPULAN

Pemanfaatan  media  augmented
reality dalam pengembangan pada materi
teks deskripsi memiliki tujuan untuk
membantu siswa dalam mengembangkan
imajinasi serta kecakapan berpikir kritis
sesuai dengan perkembangan zaman.
Augmented reality merupakan sebuah
teknologi  yang  digunakan  untuk
meminimalisir kelemahan media buku.
Bahan ajar augmented reality video ini
dapat digunakan sebagai sumber belajar
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bagi siswa pada bidang studi Bahasa
Indonesia. Hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa berdasarkan hasil
uji kelayakan terhadap penggunaan
aplikasi augmented reality video 90%.
Responden menjawab sangat mudah, dan
10% responden menjawab mudah. Dari
20 responden, 19 responden menjawab
aplikasi AR ini dapat menginspirasi
siswa untuk lebih mencintai rasa cinta
tanah air. Hasil validasi produk oleh ahli
media menunjukkan bahwa aplikasi
augmented  reality  video  materi
pembelajaran teks deskripsi memperoleh
hasil yang baik. Hal tersebut ditunjukkan
dengan jawaban yang diberikan oleh ahli
media yang memberikan penilaian dalam
kategori baik. Dengan demikian aplikasi
augmented reality video ini layak
digunakan dalam proses perkuliahan
khususnya pada bidang studi Bahasa
Indonesia.
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