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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk merancang media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR),
menganalisis Peningkatan kemampuan menulis teks deskripsi, serta mengetahui tingkat kelayakan media
tersebut bagi siswa kelas IV sekolah dasar. Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (Research
and Development) dengan menggunakan model 4D (Define, Design, Develop, dan Disseminate). Subjek
penelitian terdiri atas 18 siswa kelas IV, satu guru kelas, satu ahli media, dan satu ahli materi. Data
dikumpulkan melalui wawancara, tes menulis (pretest-posttest), lembar validasi ahli, serta angket respon siswa
dan guru, kemudian dianalisis secara deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
media dikembangkam menggunakan platform Assemblr EDU yang menampilkan objek tiga dimensi makanan
khas Cirebon (nasi jamblang, docang, dan empal gentong) dilengkapi fitur informasi interaktif dan kerangka
penyusunan teks deskripsi. Kemampuan menulis teks deskripsi siswa mengalami peningkatan, ditunjukkan
oleh nilai rata-rata posttest sebesar 88,20 dibandingkan pretest sebesar 67,82, dengan N-Gain rata-rata 0,66
(kategori sedang). Media Pembelajaran dinyatakan sangat Iayak digunakan, dibuktikan melalui validasi ahli
media sebesar 92%, ahli materi 90%, serta respon positif siswa 91,7% dan guru 100%. Penelitian ini
menegaskan bahwa media pembelajaran berbasis teknologi visual tiga dimensi dapat menjadi alternatif strategi
pembelajaran menulis yang kontekstual, konkret, dan interaktif di sekolah dasar.

Kata Kunci: Augmented Reality, Menulis Teks Deskripsi, Media Pembelajaran, Sekolah Dasar

PENDAHULUAN

Pendahuluan Menulis merupakan salah satu keterampilan berbahasa yang penting dikuasai siswa
sekolah dasar karena melalui menulissiswa dapat menuangkan ide, gagasan, dan hasil pengamatannya secara
efektif sehingga dapat dipahami oleh pembaca (Zainab et al., 2021). Menulis juga menjadi sarana untuk
menyampaikan pesan atau perasaan melalui lambang grafis yang mewakili bahasa, sehingga membutuhkan
proses berpikir yang runtut dan sistematis (Qulub, 2020). Salah satu jenis tulisan yang perlu dikuasai siswa
kelas IV sekolah dasar adalah teks deskripsi, yaitu tulisan yang menggambarkan suatu objek secara rinci
berdasarkan hasil pengamatan.

Kebijakan pendidikan nasional turut menegaskan pentingnya integrasi teknologi digital dalam
pembelajaran, sebagaimana termuat dalam Peraturan Menteri Pendidikan Dasar dan Menengah Nomor 19
Tahun 2025 tentang Literasi Digital dan Integrasi Layanan Pendidikan, yang mendorong Pemanfaatan media

digital untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. Hal ini sejalan dengan pandangan Nurhabibah (2023)
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yang menegaskan bahwa keterampilan membaca dan menulis yang dikuatkan melalui pembiasaan dan media
yang tepat dapat mendukung pengembangan berpikir kritis, kreatif, inovatif, serta kemampuan pemecahan
masalah siswa sekolah dasar. Program penguatan literasi yang dirancang secara terstruktur dan berkelanjutan
juga terbukti mampu meningkatkan kemampuan sekaligus kesadaran literasi siswa sekolah dasar
(Nurhabibah, Subyantoro, Pristiwati, et al., 2023), yang menunjukkan bahwa intervensi pembelajaran berbasis
media maupun program yang dirancang secara sistematis sama-sama berperan penting dalam penguatan
keterampilan berbahasa siswa. Penggunaan media pembelajaran yang tepat juga terbukti berkontribusi
terhadap peningkatan hasil belajar siswa, sebagaimana ditemukan Wahyuningsih (2024) dalam penelitiannya
mengenai pengaruh media Pop Up Book terhadap hasil belajar siswa kelas IV, yang menunjukkan bahwa
media visual yang konkret mampu meningkatkan pemahaman dan ketertarikan belajar siswa.

Augmented Reality (AR) merupakan teknologi yang memadukan objek virtual dengan lingkungan
nyata secara interaktif, memungkinkan pengguna berinteraksi langsung dengan objek tiga dimensi dari
berbagai sudut pandang (Azuma, 2017). Beberapa penelitian menunjukkan bahwa pemanfaatan AR dapat
meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan pemahaman konsep siswa (Putri et al., 2021; Saputro et al., 2025),
serta dinilai valid, Praktis, dan efektif ketika dikembangkan melalui pendekatan R&D (Muhammad et al.,
2025). Meskipun demikian, pemanfaatan AR untuk pembelajaran menulis, khususnya menulis teks deskripsi
di sekolah dasar, masih tergolong jarang diteliti dibandingkan pemanfaatannya pada mata pelajaran sains
maupun matematika.

Kebutuhan akan media visual yang konkret ini juga relevan dengan tahap perkembangan kognitif
siswa kelas IV yang menurut teori Piaget berada pada fase operasional konkret, yaitu tahap ketika siswa lebih
mudah memahami suatu konsep melalui pengalaman langsung dan interaksi dengan objek nyata (Marinda,
2020). Sejalan dengan hal tersebut, penelitian Wahyuningsih dan Kiswaga (2019) mengenai efektivitas model
pembelajaran CIRC dan PQ4R terhadap keterampilan membaca pemahaman siswa sekolah dasar turut
menegaskan bahwa pendekatan pembelajaran yang kontekstual dan berbasis pengalaman konkret
memberikan hasil yang lebih optimal dibandingkan Pembelajaran konvensional.

Studi pendahuluan yang dilakukan peneliti melalui wawancara dan observasi dengan guru kelas IV
SDN II Kalideres menemukan bahwa kemampuan menulis teks deskripsi siswa masih tergolong rendah. Dari
18 siswa, hanya 7 siswa (38,9%) yang mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) sebesar 70, sedangkan
11 siswa (61,1%) belum mencapai KKM. Rendahnya capaian tersebut disebabkan oleh keterbatasan siswa
dalam mengembangkan ide tulisan, minimnya penguasaan kosakata, serta ketidakmampuan menyusun
kalimat secara runtut dan deskriptif, yang diperparah oleh pembelajaran yang masih didominasi buku paket,
Lembar Kerja Siswa, dan gambar statis. Padahal, penggunaan media visual yang lebih konkret dan interaktif
terbukti dapat meningkatkan kemampuan berbahasa siswa, sebagaimana ditemukan Sari, Putra, dan
Wahyuningsih (2024)bahwa media buku cerita bergambar berpengaruh signifikan terhadap kemampuan
membaca pemahaman siswa kelas III sekolah dasar.

Secara konseptual, media dapat dipahami sebagai segala sesuatu yang digunakan untuk
menyampaikan pesan dengan cara merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat penerima pesan
(Daulae, 2019), sehingga sebuah medium dapat disebut media pendidikan apabila mampu menyampaikan
pesan dalam proses belajar (Hasan, 2021). Media pembelajaran memiliki beragam jenis, salah satunya media
visual tiga dimensi yang dinilai efektif meningkatkan keterampilan siswa serta mendukung pengembangan
profesional guru (Purba, 2021). Augmented Reality dapat dikategorikan sebagai perluasan dari media visual
tiga dimensi tersebut karena mampu menghadirkan objek yang seolah nyata di hadapan siswa tanpa

memerlukan alat peraga fisik yang mabhal.
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Menulis melibatkan proses berpikir yang kompleks, mencakup perencanaan, pengorganisasian ide,
penyusunan kalimat, hingga Perbaikan tulisan (Siregar, 2019). Teks deskripsi sendiri didefinisikan sebagai
teks yang bertujuan menggambarkan suatu objek, tempat, atau peristiwa secara rinci sehingga pembaca seolah-
olah melihat atau merasakan objek tersebut secara langsung (Qulub, 2020). Keterampilan menulis teks
deskripsi yang baik ditandai oleh kesesuaian judul dengan isi, pengembangan gagasan, ketepatan struktur,
ketepatan diksi, serta ketepatan ejaan dan tanda baca (Dalman, 2016; Ni Putu kusuma Widiastuti, Ida Bagus
Putrayasa, 2022; Nurgiyantoro, 2013; Tarigan, 2008). Kajian Andira (2024) juga menegaskan bahwa
keterampilan menulis teks deskripsi siswa kelas IV sekolah dasar banyak terkendala pada aspek
pengembangan isi dan ketepatan diksi akibat terbatasnya pengalaman observasi siswa terhadap objek yang
dideskripsikan, sehingga dibutuhkan media yang mampu menghadirkan pengalaman pengamatan yang lebih
konkret dan kaya detail.

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk: 1) merancang dan
mengembangkan media pembelajaran berbasis Augmented Reality untuk meningkatkan kemampuan menulis
teks deskripsi siswa kelas IV sekolah dasar; 2) menganalisis kemampuan menulis teks deskripsi siswa sebelum
dan setelah menggunakan media pembelajaran berbasis Augmented Reality; dan 3) mengetahui tingkat
kelayakan media pembelajaran berbasis Augmented Reality dalam pembelajaran menulis teks deskripsi.
Penelitian ini diharapkan memberikan kontribusi baru berupa media AR yang secara khusus dirancang untuk
pembelajaran menulis, sebuah celah yang belum banyak diisi oleh penelitian AR sebelumnya yang umumnya
berfokus pada pembelajaran membaca atau konsep sains. Ketiga tujuan tersebut saling berkaitan: perancangan
media (tujuan 1) dan pengujian tingkat kelayakannya (tujuan 3) merupakan tahapan yang harus dipenuhi
agar media dapat diimplementasikan secara valid dalam upaya meningkatkan kemampuan menulis teks
deskripsi siswa (tujuan 2), sehingga ketiganya konsisten dengan fokus utama penelitian sebagaimana

tercermin dalam judul.

METODE

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (Research and Development/R&D) yang
bertujuan menghasilkan produk media pembelajaran berbasis Augmented Reality serta menguji tingkat
kelayakannya, bukan untuk menguji suatu teori. Model pengembangan yang digunakan adalah model 4D
yang dikembangkan oleh Thiagarajan, Semmel, dan Semmel, yang terdiri atas empat tahap, yaitu Define
(pendefinisian), Design (perancangan), Develop (pengembangan), dan Disseminate (penyebaran).

Pada tahap Define, peneliti melakukan analisis awal, analisis karakteristik siswa, analisis kurikulum,
dan analisis materi melalui wawancara serta observasi pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas IV. Pada tahap
Design, peneliti menyusun materi, alur media (Howchart), storyboard, desain tampilan, serta instrumen
penelitian. Pada tahap Develop, media AR dikembangkan menggunakan platform Assemblr EDU, kemudian
divalidasi oleh ahli media dan ahli materi, direvisi berdasarkan masukan validator, lalu diujicobakan secara
terbatas kepada siswa. Pada tahap Disseminate, media diterapkan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia kelas
IV serta disosialisasikan kepada guru dan pihak sekolah.

Penelitian dilaksanakan di SDN II Kalideres, Kecamatan Kaliwedi, Kabupaten Cirebon pada semester
genap tahun ajaran 2025/2026. Partisipan penelitian terdiri atas 18 siswa kelas IV sebagai subjek uji coba
produk, satu guru kelas IV sebagai pengguna media, satu ahli media, dan satu ahli materi Bahasa Indonesia
sekolah dasar. Karakteristik siswa yang menjadi dasar pertimbangan pengembangan media disajikan pada
Tabel 1.

Pemilihan siswa kelas IV sebagai subjek penelitian didasarkan pada pertimbangan

bahwa siswa pada jenjang ini berada pada fase operasional konkret, sehingga membutuhkan
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media visual yang konkret untuk memahami konsep, sekaligus telah memiliki kemampuan
literasi dasar yang memadai untuk menyusun teks deskripsi. Selain itu, hasil studi
pendahuluan menunjukkan bahwa kemampuan menulis teks deskripsi siswa kelas IV SDN II
Kalideres masih tergolong rendah, sehingga kelas ini dipandang paling representatif untuk
diberikan intervensi. Teknik penentuan subjek menggunakan purposive sampling, yaitu
pemilihan subjek berdasarkan pertimbangan tertentu sesuai dengan tujuan penelitian, dengan
kriteria: (1) siswa terdaftar aktif di kelas IV SDN II Kalideres pada semester genap tahun
ajaran 2025/2026, (2) memiliki kemampuan menulis teks deskripsi di bawah KKM
berdasarkan hasil studi pendahuluan, dan (3) bersedia mengikuti seluruh rangkaian uji coba
produk media. Seluruh 18 siswa kelas IV yang memenuhi kriteria tersebut dilibatkan sebagai

subjek uji coba produk pada tahap Develop dan Disseminate.

Tabel 1. Kateristik Partisipan Siswa

Aspek Hasil Analisis
Jenjang Kelas IV Sekolah Dasar
Usia 9-10 tahun (fase operasional konkret)
Karakteristik belajar Menyukai media visual, digital, dan interaktif

Kemampuan teknologi ~ Cukup baik (terbiasa menggunakan smartphone)

Permasalahan utama Kesulitan mengembangkan ide dalam menulis teks deskripsi

Teknik pengumpulan data menggunakan wawancara, tes menulis teks deskripsi (pretest dan posttest),
lembar validasi ahli, serta angket respon siswa dan guru. Instrumen validasi ahli media mencakup tiga aspek,
yaitu audio visual (keterbacaan teks, kualitas tampilan layar, kesesuaian gambar dengan materi, dan kualitas
tampilan objek 3D), kebahasaan (penggunaan bahasa sesuai karakteristik siswa sekolah dasar), serta rekayasa
perangkat lunak (efektivitas, usabilitas, kelancaran, dan tata letak media). Instrumen validasi ahli materi
mencakup lima aspek, yaitu kesesuaian materi, kebenaran konsep, penyajian materi, kebahasaan, dan
kesesuaian media dengan pembelajaran. Data hasil validasi ahli media dan ahli materi dianalisis menggunakan
skala Likert (Sangat Baik = 4, Baik = 3, Cukup = 2, Kurang = 1) dan dihitung dalam bentuk persentase
kelayakan dengan rumus: Persentase = (Skor yang diperoleh / Skor maksimal) x 100%.

Hasil persentase kemudian dikonversikan ke dalam kriteria: layak untuk diujicobakan, Iayak untuk
diujicobakan dengan revisi sesuai saran, atau tidak layak untuk diujicobakan. Data hasil tes kemampuan
menulis dianalisis menggunakan statistik deskriptif dengan membandingkan nilai rata-rata, nilai tertinggi,
nilai terendah, jumlah siswa yang mencapai KKM, dan persentase ketuntasan belajar antara pretest dan
posttest. Selanjutnya dilakukan analisis N-Gain untuk mengetahui tingkat Peningkatan kemampuan menulis
teks deskripsi siswa, dengan kategori Tinggi (g = 0,7), Sedang (0,3 < g < 0,7), dan Rendah (g < 0,3). Data
angket respon siswa dan guru dianalisis menggunakan skala Guttman (Ya = 1, Tidak = 0) dan dihitung dalam
bentuk persentase dengan rumus yang sama. Data kualitatif berupa saran, komentar, dan hasil observasi
dianalisis secara deskriptif kualitatif untuk mendukung data kuantitatif serta sebagai dasar penyempurnaan

produk media.
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HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Hasil analisis kebutuhan pada tahap Define menunjukkan bahwa kemampuan menulis teks deskripsi
siswa kelas IV di SDN II Kalideres masih rendah, dengan 61,1% siswa belum mencapai KKM. Guru
melaporkan bahwa rendahnya pencapaian ini disebabkan oleh keterbatasan kemampuan siswa dalam
mengembangkan gagasan tulisan, penguasaan kosakata yang kurang, ketidakmampuan menyusun kalimat
yang runtut, serta pembelajaran yang masih didominasi oleh buku teks, lembar kerja siswa, dan gambar statis.
Siswa berada pada rentang usia 9-10 tahun dan lebih menyukai pembelajaran berbasis media visual dan digital,
namun pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran menulis masih belum optimal. Analisis kurikulum dan
materi juga dilakukan dengan menelaah Capaian Pembelajaran, Tujuan Pembelajaran, dan Alur Tujuan
Pembelajaran Bahasa Indonesia Fase B, sehingga materi teks deskripsi yang dipilih selaras dengan kompetensi
yang perlu dicapai siswa kelas IV.

Pada tahap Design, peneliti menyusun materi ajar, diagram alur media, dan storyboard tampilan
sebelum masuk ke tahap pengembangan. Objek yang dipilih adalah makanan khas Cirebon (nasi jamblang,
docang, dan empal gentong) yang dipilih dengan tujuan mengenalkan budaya lokal kepada siswa sekaligus
melatih kemampuan mereka mengamati karakteristik objek. Pada tahap Develop, media dikembangkan
menggunakan platform Assemblr EDU, menampilkan objek tiga dimensi yang dilengkapi fitur informasi
interaktif (hotspot) berisi asal-usul, bahan, cara penyajian, dan rasa dari masing-masing objek, disertai
kerangka teks deskripsi untuk membantu siswa menyusun gagasan tulisan secara sistematis. Siswa mengakses

objek tiga dimensi tersebut dengan memindai marker menggunakan aplikasi Assemblr EDU pada smartphone.

Gambar 1. Uji Coba Produk AR

Media yang dikembangkan kemudian divalidasi oleh ahli media dan ahli materi, direvisi berdasarkan
masukan dari validator (termasuk penambahan panduan penggunaan dan penyempurnaan tujuan
pembelajaran), lalu diujicobakan secara terbatas kepada 18 siswa kelas IV. Pada tahap Disseminate, media
diimplementasikan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia kelas IV di SDN II Kalideres serta disebarluaskan
kepada guru kelas sebagai pengguna media untuk memastikan keberlanjutan penggunaannya.

Desain media dikembangkan melalui beberapa langkah: menyiapkan materi, membuat diagram alur
media, merancang storyboard, mendesain tampilan objek tiga dimensi, dan menyusun instrumen penelitian.

Media menampilkan objek tiga dimensi di tengah layar beserta judul objek, dengan beberapa tombol interaktif
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di sisi kanan dan kiri yang berfungsi sebagai kerangka penyusunan teks deskripsi, sehingga siswa dapat
mengakses informasi mengenai asal-usul, bahan, cara penyajian, dan rasa objek secara bertahap. Gambaran

singkat produk media disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Desain Media Pembelajaran Berbasis Augmented Reality
No Produk Media Keterangan
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Kemampuan menulis teks deskripsi siswa diukur melalui pretest sebelum pembelajaran dengan media

AR dan posttest setelah pembelajaran. Data nilai masing-masing siswa disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Nilai Kemampuan Menulis Teks Deskripsi Siswa Kelas IV
Nama Siswa Nilai Pretest Nilai Posttest N-Gain Kategori

Dk 66,67 87,50 0,62 Sedang
Al 75,00 95,83 0,83  Tinggi
Dn 75,00 91,67 0,67 Sedang
Rs 75,00 91,67 0,67 Sedang
Fb 66,67 87,50 0,62 Sedang
! 62,50 91,67 0,78  Tinggi
Ml 66,67 91,67 0,75  Tinggi
Hy 58,33 83,33 0,60 Sedang
Wl 70,83 91,67 0,71  Tinggi
Ae 62,50 91,67 0,78 Tinggi
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Nama Siswa Nilai Pretest Nilai Posttest N-Gain Kategori

Rf 70,83 91,67 0,71  Tinggi
Rt 79,17 95,83 0,80 Tinggi
Sy 62,50 87,50 0,67 Sedang
Fr 58,33 66,67 0,20 Rendah
Ai 66,67 91,67 0,75 Tinggi
Fd 83,33 95,83 0,75 Tinggi
Ct 54,17 66,67 0,27 Rendah
Dt 66,67 87,50 0,62 Sedang
Rata-rata 67,82 88,20 0,66 Sedang

Data pada Tabel 3 menunjukkan bahwa seluruh siswa mengalami peningkatan nilai dari pretest ke
posttest, dengan nilai pretest berkisar antara 54,17 hingga 83,33 dan nilai posttest berkisar antara 66,67 hingga
95,83. Selain peningkatan nilai secara numerik, perbandingan kualitatif terhadap sarnpel tulisan siswa
menunjukkan adanya Perubahan dalam kedalaman deskripsi. Pada pretest, siswa kesulitan mengingat
kosakata deskriptif dan rnembayangkan objek yang dideskripsikan, sehingga tulisan yang dihasilkan
cenderung berupa poin-poin singkat yang terpisah, bukan kalimat yang berkembang. Pada posttest, setelah
mengamati objek tiga dimensi melalui media AR, siswa tidak Iagi kesulitan rnembayangkan objek dan mampu
menulis deskripsi yang lebih rinci, yang menunjukkan bahwa media ini membantu rnenjembatani kesenjangan
antara pengamatan dan ekspresi tertulis. Ringkasan statistik deskriptif untuk kedua tes disajikan pada Tabel
4.

Tabel 4. Statistik Deskriptif Hasil Pretest dan Posttest Kemampuan Menulis Teks Deskripsi

Statistik Pretest Posttest
Nilai Tertinggi 83,33 95,83
Nilai Terendah 54,17 66,67
Nilai Rata-rata 67,82 88,20
Jumlah Siswa Mencapai KKM (=70) 7 16
Persentase Ketuntasan Belajar (%) 38,89 88,89

Berdasarkan Tabel 4, jumlah siswa yang mencapai KKM meningkat dari 7 siswa (38,89%) pada saat
pretest menjadi 16 siswa (88,89%) pada saat posttest, atau meningkat sebesar 50%. Tingkat peningkatan
kemampuan menulis siswa secara individu dianalisis menggunakan N-Gain, dengan rekapitulasi kategori

disajikan pada Tabel 5.
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Tabel 5. Rekapitulasi Kategori N-Gain Kemampuan Menulis Teks Deskripsi

Kategori Rentang N-Gain Jumlah Siswa Persentase (%)
Tinggi §>07 9 50,00
Sedang 03<g<07 7 38,89
Rendah g<03 2 11,11
Total - 18 100

Rata-rata N-Gain keseluruhan siswa adalah 0,66, yang termasuk dalam kategori sedang, dengan 50%
siswa berada pada kategori tinggi. Dua siswa berada pada kategori rendah karena masih mengalami kesulitan
mengembangkan gagasan tulisan meskipun telah menggunakan media AR. Kelayakan media pembelajaran
selanjutnya dianalisis berdasarkan hasil validasi ahli media, validasi ahli materi, serta angket respon siswa dan

guru, sebagaimana disajikan pada Tabel 6.

Tabel 6. Rekapitulasi Hasil Validasi dan Respon terhadap Media Pembelajaran Berbasis Augmented Reality
Aspek Penilaian  Persentase (%) Kategori
Validasi Ahli Media 92,0 Sangat Layak
Validasi Ahli Materi 90,0 Sangat Layak

Angket Respon Siswa 91,7 Sangat Positif
Angket Respon Guru 100,0 Sangat Positif

Berdasarkan Tabel 6, media pembelajaran berbasis Augmented Reality yang dikembangkan
dinyatakan sangat layak digunakan dalam pembelajaran menulis teks deskripsi di kelas IV, baik dari aspek
media, materi, maupun respon pengguna. Selain skor kuantitatif, ahli media dan ahli materi juga memberikan
saran tertulis, di antaranya penambahan panduan penggunaan dan penyempurnaan rumusan tujuan
pembelajaran, yang telah diakomodasi sebelum uji coba dilakukan. Selama uji coba terbatas, catatan observasi
kualitatif menunjukkan bahwa tiga siswa awalnya mengalami kesulitan memindai marker karena smartphone
mereka tidak mendukung fitur yang diperlukan; hal ini diatasi dengan meminta mereka bergabung dengan
teman sebangku yang perangkatnya kompatibel, sehingga mereka tetap dapat melanjutkan kegiatan secara
berkelompok kecil. Secara keseluruhan, siswa tampak sangat antusias selama menggunakan media AR

sepanjang uji coba.

Pembahasan

Desain media pembelajaran berbasis Augmented Reality dalam penelitian ini dikembangkan melalui
model 4D yang diperkenalkan oleh Thiagarajan, Semmel, dan Semmel, dengan menampilkan objek tiga
dimensi makanan khas Cirebon yang dﬂengkapi fitur informasi dan kerangka Penulisan teks deskripsi. Desain
ini sejalan dengan pandangan Saleh dan Azis (2023) serta Hasan (2021)bahwa media pembelajaran berfungsi
menyampaikan informasi pembelajaran secara sistematis guna mencapai tujuan pembelajaran secara optimal.
Pemilihan AR mengacu pada tiga karakteristik utamanya menurut Azuma (2017): menggabungkan objek
virtual dengan lingkungan nyata, memungkinkan interaksi langsung, dan menghadirkan objek tiga dimensi
yang dapat diamati dari berbagai sudut pandang. Desain ini juga mempertimbangkan tahap perkembangan
kognitif siswa kelas IV yang, menurut teori Piaget, berada pada tahap operasional konkret (Marinda, 2020),
sehingga objek yang ditampilkan dirancang sekonkret mungkin agar mudah dipahami siswa. Temuan ini

memperkuat penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa media AR efektif meningkatkan motivasi dan
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pemahaman siswa sekolah dasar (Putri et al, 2021), serta dinilai valid, praktis, dan efektif apabila
dikembangkan melalui Pendekatan R&D (Muhammad et al., 2025), meskipun Penelitian—Penelitian tersebut
tidak secara khusus menyasar kemampuan menulis.

Peningkatan kemampuan menulis teks deskripsi siswa, dari rata-rata 67,82 menjadi 88,20 dengan N-
Gain sebesar 0,66 (kategori sedang), mendukung pandangan Jumroh et al., (2022) bahwa AR berfungsi sebagai
jembatan antara pengalaman visual nyata dan ekspresi verbal dalam menulis, karena visualisasi objek tiga
dimensi membantu siswa memperoleh informasi pengamatan yang lebih mendalam sebelum menuliskannya
dalam bentuk deskripsi. Hasil ini juga konsisten dengan indikator kemampuan menulis teks deskripsi
menurut Dalman (2016) dan Tarigan (2008), yaitu kemampuan mengidentifikasi objek, mengembangkan
detail pengamatan, dan menyajikan gambaran yang jelas dan rinci. Sebagaimana ditekankan oleh Nurhabibah,
Subyantoro, Pristiwati, et al., (2023), penguatan kemampuan berbahasab aik membaca maupun menulis
melalui media yang tepat dan pembiasaan dapat mendukung perkembangan berpikir kritis dan kreatif siswa
sekolah dasar, sebuah prinsip yang juga tercermin dalam peningkatan kemampuan menulis pada penelitian
ini. Meskipun demikian, dua siswa masih berada pada kategori N-Gain rendah, sejalan dengan temuan Amalia
dan Amalia dan Prasetyo (2025) bahwa keberhasilan implementasi AR juga bergantung pada kesiapan masing-
masing siswa, bukan semata-mata pada medianya. Dibandingkan dengan penelitian Teguh Handoyo dkk.
(2024), yang menggunakan media gambar statis dan masih menghadapi kendala dalam mengembangkan
detail deskriptif akibat visualisasi yang terbatas, penelitian ini menunjukkan bahwa objek tiga dimensi yang
dapat diamati dari berbagai sudut mampu mengatasi keterbatasan tersebut, sebagaimana tercermin dari
peningkatan nilai rata-rata yang lebih signifikan. Temuan ini juga sejalan dengan Saputro dkk. (2025), yang
menemukan bahwa AR meningkatkan kemampuan pengamatan, keterlibatan, dan pemahaman rinci terhadap
objek yang dipelajari.

Kelayakan media yang sangat tinggi, sebagaimana ditunjukkan oleh validasi ahli media (92,0%),
validasi ahli materi (90,0%), serta respon siswa (91,7%) dan guru (100%), sejalan dengan pandangan Nazla
Asyifa dkk. (2024) bahwa penggunaan media AR dapat meningkatkan motivasi belajar, partisipasi, dan
penguasaan konsep siswa melalui visualisasi tiga dimensi yang interaktif. Temuan ini juga sejalan dengan hasil
penelitian Wahyuningsih dkk. (2024) mengenai pengaruh media Pop-Up Book terhadap hasil belajar siswa
kelas IV, yang menunjukkan bahwa media pembelajaran visual yang dirancang secara konkret dan menarik
secara konsisten memberikan dampak positif terhadap hasil belajar siswa sekolah dasar di berbagai mata
pelajaran, tidak terbatas pada satu bidang studi saja. Pola serupa juga ditemukan oleh Permata, Nurhabibah,
dan Karim (2024), yang membuktikan bahwa media papan pintar dapat meningkatkan kemampuan membaca
permulaan siswa kelas I, semakin memperkuat argumen bahwa media pembelajaran yang konkret dan
interaktif secara konsisten berperan positif dalam mengembangkan kemampuan berbahasa siswa sekolah dasar
di berbagai jenjang kelas. Selain itu, hasil ini memperkuat temuan Urrahmah dkk. (2025) serta Amalia dan
Prasetyo (2025) bahwa AR secara efektif meningkatkan keterlibatan belajar siswa apabila didukung oleh desain
pedagogis yang tepat. Meskipun demikian, kendala kompatibilitas perangkat ditemukan pada tahap uji coba,
yaitu beberapa siswa harus berbagi perangkat dengan teman sekelas karena smartphone mereka tidak
mendukung pemindaian marker, sejalan dengan temuan Amalia dan Prasetyo (2025) bahwa keterbatasan
perangkat merupakan kendala utama dalam penerapan AR pada pembelajaran. Hal ini menunjukkan bahwa
kelayakan pedagogis dan materi suatu media tidak serta-merta menjamin kelayakan teknisnya pada seluruh
kondisi perangkat siswa, sehingga perlu menjadi pertimbangan sekolah dalam penyediaan fasilitas pendukung.

Temuan ini menawarkan implikasi praktis bagi pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar,
khususnya dalam menyediakan pengalaman pengamatan yang konkret sebelum siswa diminta menulis.

Pembelajaran menulis teks deskripsi selama ini umumnya mengamdalkan gambar statis atau imajinasi siswa
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terhadap objek yang tidak hadir secara langsung di kelas, sehingga tulisan yang dihasilkan cenderung singkat
dan kurang rinci (Ari Okta Andira dan Nora Surmilasari, 2024). Media berbasis Augmented Reality
menjembatani keterbatasan ini dengan menghadirkan objek secara virtual namun tetap dapat diamati secara
mendalam dari berbagai sudut, memperkaya pengalaman pengamatan siswa tanpa memerlukan objek fisik
yang mungkim sulit dihadirkan di kelas, seperti makanan khas daerah yang digunakan dalam Penelitian ini.
Pendekatan ini pun berpotensi diadaptasi untuk topik menulis lain yang memerlukan pengamatan objek
secara konkret, sekaligus mengenalkan pengetahuan budaya lokal kepada siswa sekolah dasar.

Secara keseluruhan, ketiga rumusan masalah dalam penelitian ini telah terjawab secara empiris dan
didukung oleh teori serta penelitian terdahulu yang relevan, termasuk penelitian Nurhabibah (2023) dan
Wahyuningsih dkk. (2024) mengenai peran media dan pembiasaan literasi dalam mendukung kemampuan
berbahasa siswa sekolah dasar. Penelitian ini melengkapi penelitian sebelumnya dengan menghadirkan
kebaruan berupa aplikasi Augmented Reality yang secara khusus dirancang untuk pembelajaran menulis teks
deskripsi, sebuah celah yang belum banyak dibahas oleh penelitian AR sebelumnya, yang umumnya berfokus
pada pembelajaran membaca, sains, atau konsep abstrak lainnya (Sari dkk., 2024; Wahyuningsih & Kiswaga,
2019).

Selain implikasi Praktis bagi guru, Penelitian ini juga memberikan implikasi teoretis bagi
pengembangan media pembelajaran berbasis Augmented Reality. Secara teoretis, temuan ini memperkuat
model 4D sebagai kerangka pengembangan yang efektif untuk menghasilkan media AR yang valid dan layak
digunakan dalam pembelajaran menulis, serta memperluas penerapan teori perkembangan kognitif Piaget
mengenai fase operasional konkret dengan membuktikan secara empiris bahwa penyajian objek visual tiga
dimensi yang interaktif dapat menjembatani kebutuhan siswa sekolah dasar akan pengalaman konkret dalam
proses menulis deskriptif. Penelitian ini juga memperkuat gagasan bahwa penyajian informasi secara visual
dan verbal secara bersamaan dapat membantu siswa mengembangkan gagasan tulisan secara lebih rinci,
sehingga memberikan dasar teoretis bagi pengembangan media Augmented Reality pada topik atau jenjang

pendidikan lain.

KESIMPULAN

Media pembelajaran berbasis Augmented Reality untuk meningkatkan kemampuan menulis teks
deskripsi siswa kelas IV dikembangkan melalui model 4D menggunakan platform Assemblr EDU, dengan
menampilkan objek tiga dimensi makanan khas Cirebon (nasi jamblang, docang, dan empal gentong) yang
dilengkapi fitur informasi interaktif dan kerangka penulisan teks deskripsi, sehingga membantu siswa
mengamati objek secara realistis sebelum menulis. Penggunaan media ini terbukti meningkatkan kemampuan
menulis teks deskripsi siswa, sebagaimana ditunjukkan oleh peningkatan nilai rata-rata dari 67,82 pada saat
pretest menjadi 88,20 pada saat posttest, dengan rata-rata N-Gain sebesar 0,66 pada kategori sedang. Media
ini juga dinyatakan sangat layak digunakan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia, berdasarkan validasi ahli
media (92%), validasi ahli materi (90% ), serta respon positif dari siswa (91,7%) dan guru (100%).

Berdasarkan simpulan tersebut, guru disarankan untuk menggunakan media pembelajaran berbasis
Augmented Reality sebagai alternatif dalam pengajaran menulis teks deskripsi maupun topik Bahasa Indonesia
lainnya, sehingga siswa memperoleh pengalaman belajar yang lebih nyata dan interaktif. Sekolah diharapkan
dapat mendukung penyediaan perangkat teknologi seperti smartphone atau tablet serta memberikan pelatihan
bagi guru agar penggunaan media berbasis AR dapat diterapkan secara berkelanjutan, mengingat masih
ditemukannya kendala kompatibﬂitas perangkat pada sebagian siswa. Siswa juga disarankan untuk aktif
menggunakan media ini guna meningkatkan kemampuan mengamati objek secara rinci sebagai persiapan

dalam menulis teks deskripsi maupun jenis tulisan lainnya. Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk
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mengembangkan media berbasis AR yang mencakup objek atau materi yang lebih luas serta menguji
efektivitasnya pada jenjang kelas atau sekolah yang berbeda, sehingga temuan penelitian dapat

digeneralisasikan secara lebih luas.
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