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ABSTRAK 

 

Sukardi, Aris. 2024. Digitalisasi Objek Teks Deskripsi Berbasis Augmented Reality sebagai Media 

Pembelajaran pada Siswa Kelas VII MTsN 1 Sinjai Tesis. Prodi Magister Pendidikan 

Bahasa Indonesia, Pascasarjana Universitas Islam Malang. Pembimbing: (I) Prof. Dr. Hj. 

Dyah Werdiningsih, M.Pd., (II) Dr. Ari Ambarwati, M.Pd. 

Kata Kunci : Augmented Reality, Media Pembelajaran, Teks Deskripsi, Research and Development 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis Augmented 

Reality (AR) guna membantu siswa dalam menulis teks deskripsi. Metode penelitian yang 

digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan menerapkan model 

pengembangan dari Alessi dan Trollip, yang meliputi tiga langkah utama yaitu planning 

(perencanaan), design (perancangan), development (pengembangan). Pemilihan MTsN 1 

Sinjai sebagai lokasi penelitian didasarkan pada banyaknya siswa dengan nilai dibawah KKM 

pada materi teks deskripsi dan minat tinggi siswa terhadap media interaktif. Dari hasil angket 

siswa dan wawancara guru, siswa kelas VII MTsN 1 Sinjai menunjukkan minat tinggi 

terhadap penggunaan teknologi dan media interaktif dalam pembelajaran. Meskipun siswa 

memiliki pengetahuan dasar tentang AR, mereka membutuhkan lebih banyak pemahaman 

mengenai konsep deskripsi. Guru juga mendukung integrasi teknologi seperti AR, melihatnya 

sebagai alat efektif untuk meningkatkan pembelajaran. Tahap perancangan memanfaatkan 

dua aplikasi utama yakni Blender dan Unity. Blender digunakan untuk merancang objek tiga 

dimensi (3D) dengan tekstur dan detail yang sesuai dengan kebutuhan analisis. Setelah desain 

objek selesai, integrasinya dilakukan di lingkungan Unity. Pada tahap pengembangan, 

dilakukan proses produksi, validasi oleh ahli materi dan media, revisi produk, hingga uji coba 

produk. Uji coba produk terbagi dalam dua tahap uji coba terbatas dan uji coba luas, hasil 

angket pada uji coba terbatas menunjukkan bahwa siswa memiliki minat tinggi terhadap 

penggunaan AR dan pemahaman materi yang sangat baik dengan skor rata-rata 7,47 dan 

10,94, meskipun ada kendala teknis terkait perangkat. Pada uji coba luas menggunakan 

metode eksperimen semu dengan melibatkan kelas VII.1 sebagai kelas perlakuan yang 

menggunakan media AR dan kelas VII.2 sebagai kelas kontrol yang menggunakan metode 

pembelajaran konvensional, guna mengevaluasi efektivitas produk. Hasil uji homogenitas 

dan uji independen sampel t menunjukkan bahwa siswa yang menggunakan media AR 

memiliki peningkatan hasil belajar yang lebih tinggi dan konsisten dibandingkan dengan 

metode konvensional. Dengan demikian, media pembelajaran AR layak digunakan dalam 

proses pembelajaran. 
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ABSTRACT 

Sukardi, Aris. 2024. Digitalization of Descriptive Text Objects Based on Augmented Reality as 

Learning Media for Seventh Grade Students at MTsN 1 Sinjai. Thesis. Indonesian 

Language Education Master's Program, Graduate School, Islamic University of Malang. 

Advisors: (I) Prof. Dr. Hj. Dyah Werdiningsih, M.Pd., (II) Dr. Ari Ambarwati, M.Pd.  

Keywords: Augmented Reality, Learning Media, Descriptive Text, Research and Development 

This study aims to develop Augmented Reality (AR)-based learning media to assist students 

in writing descriptive texts. The research method employed is Research and Development 

(R&D), utilizing the development model by Alessi and Trollip, which consists of three main 

steps: planning, design, and development. The selection of MTsN 1 Sinjai as the research 

location was based on the high number of students with scores below the Minimum Passing 

Grade (KKM) in descriptive text materials and their strong interest in interactive media. 

Survey results and teacher interviews revealed a high level of student interest in using 

technology and interactive media in learning. Although students had a basic understanding 

of AR, they required further comprehension of descriptive text concepts. Teachers also 

supported the integration of technologies such as AR, viewing them as effective tools to 

enhance learning. The design phase utilized two main applications, Blender and Unity, to 

create three-dimensional (3D) objects with textures and details tailored to the analysis needs. 

After completing the object designs, integration was carried out within the Unity 

environment. During the development phase, the production process involved validation by 

subject matter and media experts, product revisions, and product testing. Product testing was 

conducted in two stages: limited testing and extensive testing. Limited testing survey results 

indicated high student interest in AR usage and excellent material comprehension with 

average scores of 7.47 and 10.94, respectively, despite technical device constraints. 

Extensive testing, conducted using a quasi-experimental method involving Class VII.1 as the 

treatment group using AR media and Class VII.2 as the control group using conventional 

learning methods, aimed to evaluate product effectiveness. The results of homogeneity and 

independent samples t-tests indicated that students using AR media exhibited higher and 

more consistent learning outcomes compared to conventional methods. Thus, AR-based 

learning media is deemed suitable for instructional purposes. 
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PENDAHULUAN 

Dalam bab pendahuluan ini, terdapat uraian mengenai latar belakang 

masalah yang mendasari pengembangan aplikasi Augmented Reality (AR) untuk 

meningkatkan kemampuan siswa dalam menulis teks deskripsi. Selain itu, 

rumusan masalah, tujuan pengembangan, spesifikasi produk, manfaat penelitian, 

asumsi, ruang lingkup, dan keterbatasan juga dijelaskan sebagai landasan bagi 

penelitian ini. 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah membawa 

perubahan besar dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam dunia 

pendidikan. Salah satu perubahan signifikan yang telah terjadi adalah digitalisasi 

informasi. Digitalisasi memungkinkan akses mudah dan cepat terhadap berbagai 

sumber informasi. Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi adalah 

salah satu revolusi paling mencolok dalam abad ini. Ini telah membawa perubahan 

besar dalam berbagai aspek kehidupan kita, dan dunia pendidikan bukan 

pengecualian. 

Digitalisasi telah mengubah cara kita mengakses dan berbagi informasi. 

Dulu, akses ke sumber daya pendidikan seperti buku teks terbatas pada cetakan 

fisik yang terbatas, tetapi sekarang, sumber daya ini dapat dengan mudah diakses 

secara digital. Penggunaan teknologi telah mengubah cara pembelajaran di kelas 

dilakukan. Metode pembelajaran tradisional sebagian besar telah digantikan oleh 

metode non-konvensional berkat teknologi pendidikan. (Parikesit et al., 2021). 
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Adanya digitilasasi dalam dunia pendidikan memberikan kemudahan 

kolaborasi, maksudnya adalah digitalisasi memfasilitasi kolaborasi antar siswa, 

guru, dan peneliti. Platform pembelajaran online, forum, dan alat kolaborasi 

lainnya memungkinkan pengembangan proyek bersama, diskusi, dan pertukaran 

ide yang lebih efisien. 

Salah satu produk dari majunya teknologi dan informasi ialah Augmented 

Reality (AR). Augmented Reality (AR) adalah salah satu kemajuan teknologi yang 

telah mengubah cara kita berinteraksi dengan dunia nyata dan dunia digital. AR 

memungkinkan integrasi antara dunia fisik dan dunia digital dengan menampilkan 

objek virtual ke dalam lingkungan nyata. Melalui proses komputerisasi, 

augmented reality (AR) menggabungkan benda-benda virtual dan benda-benda 

nyata untuk menciptakan sebuah objek yang tampak nyata dan seolah-olah berada 

di depan pengguna (Yolinda & Rahman, 2020). 

AR menciptakan antarmuka antara dunia fisik dan dunia digital. Ini 

memungkinkan objek virtual, seperti gambar, teks, atau model 3D, ditampilkan 

dalam konteks dunia nyata. Misalnya, Anda dapat melihat informasi tambahan 

tentang suatu objek ketika Anda mengarahkan kamera ponsel Anda padanya. 

Teknologi AR memiliki banyak aplikasi di berbagai bidang, termasuk pendidikan, 

hiburan, kesehatan, manufaktur, dan banyak lagi. Dalam pendidikan, AR dapat 

digunakan untuk menciptakan pengalaman belajar yang interaktif dan mendalam. 

AR telah digunakan dalam pembelajaran untuk meningkatkan pemahaman 

siswa tentang konsep yang sulit. Misalnya, dalam mata pelajaran sains, siswa 

dapat melihat simulasi 3D objek astronomi atau struktur molekuler dengan 
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menggunakan perangkat AR. Hal ini membantu siswa untuk lebih memahami dan 

merasakan konsep tersebut secara visual. Sejalan dengan (Hannafin dalam 

Werdiningsih et al., 2021) yang menyatakan bahwa siswa dapat menggunakan 

berbagai alat untuk menemukan masalah yang kompleks, mengembangkan 

metode mereka sendiri untuk memecahkan masalah ini, dan menyajikan dan 

mendiskusikan solusi untuk masalah ini dalam pengaturan tertentu  Pendekatan 

pembelajaran yang konvensional digabungkan dengan media digital, dan aplikasi 

pendidikan interaktif ini menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih 

dinamis dan menarik. Menurut Bryan & Volchenkova dalam (Zulirfan et al., 

2021) mengungkapkan bahwa Pembelajaran yang dimediasi oleh komputer dapat 

menghemat biaya pembelajaran, meningkatkan aksesibilitas dan fleksibilitas, atau 

menghasilkan pengalaman belajar yang lebih efektif. Selajan dengan (Ambarwati, 

2018) Untuk membentuk siswa dapat memiliki kemampuan holistik maka perlu 

dilakukannya pengembangan pembelajaran yang selalu beradaptasi dengan 

kemajuan teknologi. 

Bukan hanya mata pelajaran sains yang dapat menggunakan AR ini, mata 

pelajaran Bahasa Indonesia pun dapat menggunakan teknologi ini dalam proses 

pembelajaran. Penerapan Augmented Reality (AR) dalam mata pelajaran Bahasa 

Indonesia adalah inovasi yang menarik dan potensial untuk meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap berbagai aspek Bahasa Indonesia, termasuk 

pemahaman teks deskripsi. Teks deskripsi adalah salah satu jenis teks di Bahasa 

Indonesia yang menggambarkan objek, tempat, atau orang dengan kata-kata. 
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Dengan AR, siswa dapat melihat visualisasi objek atau tempat yang 

dijelaskan dalam teks deskripsi dengan lebih nyata. Ini membantu siswa untuk 

lebih memahami dan membayangkan objek yang dijelaskan dalam teks. Siswa 

dapat berinteraksi langsung dengan objek yang digambarkan dalam teks deskripsi. 

Mereka dapat memutar, memperbesar, atau menjelajahi objek tersebut melalui 

perangkat AR, yang membuat pembelajaran lebih menarik dan mendalam. AR 

memungkinkan siswa untuk melihat objek yang dijelaskan dalam teks deskripsi 

dalam konteks dunia nyata. Misalnya, ketika membaca teks deskripsi tentang 

monumen bersejarah, siswa dapat melihat monumen tersebut melalui perangkat 

AR dengan latar belakang lokasi sebenarnya. Ini membantu siswa untuk 

merasakan relevansi objek dalam konteks sehari-hari mereka. 

Meskipun digitalisasi dan AR memiliki potensi besar dalam dunia 

pendidikan, masih ada beberapa permasalahan yang perlu diatasi, terutama dalam 

konteks pembelajaran di tingkat menengah seperti pada siswa kelas VII di MTsN 

1 Sinjai. Ada beberapa hal yang yang menurut peneliti patut untuk diberikan 

perhatian khusus, diatantaranya ialah keterbatasan media pembelajaran. Pada 

dasarnya, salah satu elemen kunci dalam proses pendidikan adalah media 

pembelajaran, yang dapat berfungsi sebagai penyalur informasi antara pengajar 

dan murid  (Miasari et al., 2022). 

Media pembelajaran yang digunakan di sekolah seringkali masih terbatas 

pada buku teks, gambar, dan papan tulis. Keterbatasan media ini dapat 

menghambat interaktifitas dan daya tarik dalam pembelajaran. Media 

pembelajaran konvensional terbatas dalam variasi dan jenisnya. Buku teks, 



5 
 

gambar, dan papan tulis mungkin menjadi sumber informasi utama, tetapi mereka 

memiliki batasan dalam hal kemampuan untuk menyajikan informasi secara 

dinamis. Ini dapat membuat pembelajaran kurang bervariasi dan menarik bagi 

siswa, terutama dalam menghadapi materi yang kompleks dan abstrak.  

Banyak materi pelajaran dalam kurikulum pendidikan dapat menjadi abstrak 

dan sulit dipahami hanya melalui teks atau gambar statis. Ini dapat menciptakan 

hambatan dalam pemahaman siswa, terutama jika mereka kesulitan 

membayangkan atau mengkaitkan informasi dengan dunia nyata. Media-media 

konvensional mungkin kurang mampu memberikan pengalaman pembelajaran 

kontekstual yang memungkinkan siswa untuk melihat dan merasakan konsep 

dalam konteks dunia nyata mereka. 

Di era di mana teknologi terus berkembang pesat, siswa cenderung lebih 

terbiasa dengan perangkat dan aplikasi digital yang menawarkan pengalaman 

interaktif. Ketika sekolah menggunakan media-media konvensional, ada 

kesenjangan antara pengalaman pembelajaran di sekolah dan pengalaman 

teknologi yang lebih canggih yang dimiliki siswa di luar sekolah. 

Selain keterbatasan media pembelajaran, aspek yang tak kalah penting ialah 

tentang ketertarikan siswa. Dimana diketahui pada usia kelas VII, siswa sedang 

mengalami fase perkembangan yang penting dalam kehidupan mereka. Mereka 

sedang menjelajahi dunia dengan rasa ingin tahu yang tinggi, ingin 

mengeksplorasi, dan memahami lebih banyak hal. Ini adalah fase di mana proses 

kognitif mereka sedang berkembang, dan mereka mencari jawaban atas 

pertanyaan-pertanyaan yang mereka ajukan, kapasitas mental siswa berkembang 
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menjadi proses berpikir yang nyata dan dapat diterima oleh pikiran. Menurut 

Piaget dalam (Anditiasari & Dewi, 2021) Hal ini disebut sebagai perkembangan 

kognitif anak pada tahap operasional konkret, yang berhubungan dengan objek-

objek nyata. 

Dalam konteks pembelajaran Bahasa Indonesia di MTsN 1 Sinjai, 

ditemukan bahwa Ketuntasan Minimal (KKM) siswa masih berada di bawah 

standar yang diharapkan. Keadaan ini menunjukkan adanya kebutuhan untuk 

mengidentifikasi metode pembelajaran yang lebih efektif, terutama dalam 

pemahaman teks deskripsi. Oleh karena itu, penelitian ini menjadi sangat 

bermanfaat, karena bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 

berbasis teknologi Augmented Reality (AR) yang dapat meningkatkan kualitas 

pembelajaran siswa. 

Siswa pada usia ini sering memiliki sifat alamiah yang sangat kurios dan 

ingin tahu. Mereka ingin tahu mengapa sesuatu terjadi, bagaimana sesuatu 

bekerja, dan apa arti dari informasi yang mereka temui. Sifat ini adalah aset 

berharga dalam pembelajaran, dan dapat diarahkan untuk meningkatkan 

pemahaman mereka. Penggunaan media pembelajaran yang menarik dan inovatif 

adalah cara untuk menjaga relevansi pembelajaran dengan rasa ingin tahu alami 

siswa. Dengan melibatkan teknologi seperti Augmented Reality (AR), siswa dapat 

memuaskan rasa ingin tahu mereka dengan pengalaman pembelajaran yang 

interaktif dan kontekstual. Untuk meningkatkan kapasitas kognitif dan hasil 

belajar mereka, siswa membutuhkan materi pembelajaran yang berbasis 
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augmented reality (AR) untuk membantu mereka mengkonkretkan berbagai 

gagasan yang abstrak. (Qorimah et al., 2022). 

Berdasarkan fenomena diataslah yang melatar belakangi peneliti untuk 

mengembangkan sebuah media pembelajaran berbasis teknologi yakni Augmented 

Reality (AR) dengan judul penelitian “DIGITALISASI OBJEK TEKS 

DESKRIPSI BERBASIS AUGMENTED REALITY SEBAGAI MEDIA 

PEMBELAJARAN PADA SISWA KELAS VII MTSN 1 SINJAI ” dengan 

harapan bahwa temuan dari penelitian ini akan berkontribusi pada penciptaan 

program pendidikan yang menarik, imajinatif, dan sukses dalam meningkatkan 

motivasi siswa untuk belajar. 

Penelitian ini memiliki signifikansi yang mencolok melalui penambahan 

nilai terhadap kontribusi ilmiah dan praktis pada bidang pendidikan, terutama di 

tingkat menengah, dengan fokus pada Bahasa Indonesia dan teks deskripsi. 

Penelitian ini dapat memberikan kontribusi pada pengembangan model 

pembelajaran yang inovatif melalui pemanfaatan teknologi AR pada teks 

deskripsi, membuka ruang bagi pengalaman pembelajaran yang lebih interaktif 

dan kontekstual. Selain itu penelitian ini diharapkan dapat mengatasi keterbatasan 

media pembelajaran konvensional dengan menyediakan solusi yang lebih 

beragam dan relevan, sesuai dengan perkembangan teknologi dan ekspektasi 

siswa. 

1.2 Rumusan Masalah 

Peneliti merumuskan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut, dengan 

mempertimbangkan latar belakang yang telah disebutkan di atas: 
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1) Bagaimana hasil kebutuhan siswa tentang media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality untuk digitalisasi objek teks deskripsi ? 

2) Bagaimana perancangan media pembelajaran berbasis Augmented Reality 

untuk digitalisasi objek teks deskripsi pada siswa kelas VII MTsN 1 Sinjai? 

3) Bagaimana hasil pengembangan media pembelajaran berbasis Augmented 

Reality untuk digitalisasi objek teks deskripsi pada siswa kelas VII MTsN 1 

Sinjai? 

1.3 Tujuan Pengembangan 

Tujuan dari penelitian ini ingin dicapai sejalan dengan rumusan masalah 

yang telah disebutkan di atas adalah sebagai berikut 

1) Untuk mengetahui hasil kebutuhan siswa terhadap media pembelajaran 

berbasis AR untuk digitalisasi objek teks deskripsi 

2) Untuk merancang media pembelajaran berbasis AR untuk digitalisasi objek 

teks deskripsi pada siswa kelas VII MTsN 1 Sinjai. 

3) Untuk mengetahui hasil pengembangan media pembelajaran berbasis AR 

untuk digitalisasi objek teks deskripsi pada siswa kelas VII MTsN 1 Sinjai. 

1.4. Spesifikasi Produk 

Media pembelajaran bahasa Indonesia kelas VII yang dikembangkan dalam 

bentuk Augmented Reality (AR) dengan spesifikasi produk sebagai berikut: 

1.4.1. Deskripsi Poduk: 

Produk adalah media pembelajaran berbasis teknologi Augmented Reality 

(AR) yang dirancang khusus untuk siswa kelas VII di MTsN 1 Sinjai. 

1.4.2. Fitur Produk: 



9 
 

1) Mampu mengintegrasikan berbagai objek teks deskripsi, seperti deskripsi 

objek, tempat, atau orang. 

2) Menyajikan konten pembelajaran secara interaktif dan kontekstual 

menggunakan teknologi AR. 

3) Memastikan pengalaman belajar yang lebih menarik dengan visualisasi 

objek yang realistis. 

4) Memungkinkan siswa memperbesar, memutar, dan menjelajahi detail objek 

dengan sentuhan atau gerakan. 

1.4.3. Kebutuhan Teknis: 

1) Kompatibel dengan perangkat Android yang umum digunakan di kalangan 

siswa. 

2) Menyediakan panduan instalasi dan penggunaan yang jelas 

3) Membutuhkan koneksi internet yang stabil untuk pengunduhan dan 

pembaruan konten 

4) Tersedia sebagai aplikasi yang dapat diunduh  

1.4.4. Pedoman Penggunaan: 

1) Menyediakan panduan penggunaan yang lengkap dan mudah dipahami. 

2) Menyertakan video tutorial untuk memandu siswa dan guru dalam 

memanfaatkan semua fitur. 

1.5. Manfaat Penelitian 

Dalam penelitian ini, peneliti mengharap adanya manfaat, adapun manfaat 

yang diharapkan adalah adalah dengan meningkatkan pemahaman siswa kelas VII 

di MTsN 1 Sinjai terhadap teks deskripsi dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia. 
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Siswa akan lebih mudah memahami dan merespon teks deskripsi melalui 

penggunaan teknologi AR. 

Penggunaan teknologi AR dalam pembelajaran dapat meningkatkan minat 

dan motivasi belajar siswa. Mereka akan merasa lebih terlibat dan tertarik dalam 

pembelajaran Bahasa Indonesia, yang pada gilirannya dapat meningkatkan hasil 

pembelajaran mereka. 

Sekolah dapat menggunakan hasil penelitian ini untuk mengevaluasi 

dampak penggunaan teknologi AR dalam pembelajaran. Data empiris tentang 

efektivitas teknologi AR dapat membantu dalam pengambilan keputusan tentang 

penggunaan teknologi dalam kurikulum. 

Penelitian ini akan memperkenalkan inovasi dalam pembelajaran di MTsN 1 

Sinjai dan mendorong penggunaan teknologi dalam pendidikan. Guru dan siswa 

dapat merasakan manfaat praktis dari metode pembelajaran yang lebih inovatif. 

Penggunaan teknologi AR juga memberikan solusi praktis dalam mengatasi 

masalah pemahaman materi pelajaran yang abstrak, seperti teks deskripsi. Siswa 

dapat mengalami materi tersebut dalam konteks yang lebih nyata. 

1.5. Asumsi 

Berikut beberapa asumsi yang dapat menjadi dasar dari penelitian dan perlu 

diidentifikasi, diperiksa, dan didiskusikan selama proses penelitian untuk 

memastikan bahwa penelitian ini dilakukan dengan benar dan menghasilkan hasil 

yang valid. Asumsi-asumsi tersebut antara lain: 

1) Penelitian ini dapat mengakses sumber daya yang cukup, termasuk 

perangkat lunak, perangkat keras, dan aplikasi pendukung untuk merancang 
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dan mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi Augmented 

Reality (AR). 

2) Media pembelajaran AR yang dikembangkan dapat diintegrasikan dengan 

mudah ke dalam kurikulum pelajaran Bahasa Indonesia untuk siswa kelas 

VII di MTsN 1 Sinjai. 

3) Guru Bahasa Indonesia di MTsN 1 Sinjai bersedia dan dapat terlibat secara 

aktif dalam pengembangan, implementasi, dan evaluasi media pembelajaran 

AR, serta bersedia untuk bekerjasama dalam melibatkan teknologi ini dalam 

proses pembelajaran 

4) Siswa memiliki akses yang memadai ke perangkat teknologi yang 

dibutuhkan (seperti ponsel pintar atau tablet) untuk dapat menggunakan 

media pembelajaran AR dengan lancar di lingkungan pembelajaran mereka. 

5) Pengembangan media pembelajaran AR akan menciptakan pengalaman 

pembelajaran yang interaktif dan menarik, sehingga siswa akan merasa 

tertarik dan terlibat dalam proses belajar. 

1.6. Ruang Lingkup dan Keterbatasan 

Sebagai bagian penting dalam pengembangan penelitian ini, adalah penting 

untuk mengklarifikasi ruang lingkup serta mengidentifikasi keterbatasan yang 

mungkin memengaruhi pelaksanaan penelitian. Ruang lingkup penelitian ini 

menentukan batasan-batasan yang akan diikuti, sementara keterbatasan akan 

menjelaskan batasan-batasan yang perlu diwaspadai dan diatasi selama proses 

penelitian. Berikut beberapa ruang lingkup dan keterbatasan pada penelitian ini: 

1.7.1. Ruang Lingkup 
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Ruang lingkup penelitian ini terfokus pada kelompok siswa kelas VII di 

MTsN 1 Sinjai. Kelas VII dipilih sebagai target utama penelitian ini karena ini 

adalah tingkatan yang sering menandai peralihan dari pendidikan dasar ke 

menengah, dan siswa pada tahap ini sedang mengalami perkembangan kognitif 

yang penting dalam proses pembelajaran. Penelitian ini juga memiliki ruang 

lingkup yang terbatas pada mata pelajaran Bahasa Indonesia, dengan fokus utama 

pada pemahaman teks deskripsi. 

Penelitian ini memiliki fokus pada implementasi teknologi Augmented 

Reality (AR) sebagai media pembelajaran dalam konteks pembelajaran Bahasa 

Indonesia, khususnya dalam pemahaman teks deskripsi. Implementasi ini 

mencakup beberapa tahap penting, termasuk pengembangan, pengujian, dan 

evaluasi media pembelajaran berbasis AR.  

1.7.2. Keterbatasan 

Dalam konteks penggunaan teknologi AR, terdapat beberapa keterbatasan 

teknis yang perlu diperhatikan dalam penelitian ini. Salah satu keterbatasan utama 

adalah ketersediaan perangkat AR. Meskipun teknologi AR semakin berkembang, 

tidak semua siswa atau sekolah mungkin memiliki akses ke perangkat AR yang 

diperlukan. Oleh karena itu, penelitian ini harus mempertimbangkan perangkat 

yang tersedia di MTsN 1 Sinjai dan memastikan bahwa siswa dapat 

mengaksesnya. 

Konektivitas internet yang stabil dan infrastruktur teknologi yang memadai 

juga diperlukan untuk implementasi teknologi AR. Keterbatasan dalam hal 

konektivitas internet atau infrastruktur di sekolah mungkin mempengaruhi 
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penggunaan teknologi AR dalam pembelajaran. Ini bisa memperlambat proses 

unduh, akses ke konten AR, atau bahkan menyebabkan gangguan selama 

pembelajaran. 

Selain itu, keterbatasan waktu penelitian juga merupakan faktor penting. 

Penelitian ini mungkin memerlukan waktu yang cukup untuk mengumpulkan data 

yang signifikan dari siswa dan guru di kelas VII MTsN 1 Sinjai. Keterbatasan 

waktu dapat memengaruhi jumlah pengujian yang dapat dilakukan dan dampak 

yang dapat diukur. 

Tidak hanya itu, dalam pembuatan aplikasi AR juga memerlukan spesifikasi 

komputer yang tinggi dan proses pembuatan media yang cukup rumit. Hal ini 

dapat menjadi hambatan bagi guru mata pelajaran dalam menciptakan media 

serupa untuk digunakan dalam pembelajaran. 

1.8. Penegasan Istilah 

Dalam rangka memastikan pemahaman yang jelas dan konsisten dalam 

konteks penelitian ini, perlu diberikan penjelasan tentang istilah-istilah yang akan 

digunakan. Berikut adalah beberapa istilah kunci yang akan digunakan dalam 

penelitian ini dan penjelasan singkatnya: 

1) Media pembelajaran merujuk pada alat atau teknik yang digunakan untuk 

menyajikan informasi atau materi pembelajaran kepada siswa. Dalam 

penelitian ini, media pembelajaran akan mencakup media berbasis AR yang 

digunakan dalam pembelajaran. 

2) Pengembangan media pembelajaran merujuk pada proses menciptakan 

materi pembelajaran berbasis AR yang akan digunakan dalam pembelajaran. 
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Ini mencakup pemilihan konten, desain antarmuka, dan integrasi elemen-

elemen AR. 

3) Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang memungkinkan integrasi 

objek virtual ke dalam lingkungan nyata. Dalam penelitian ini, AR akan 

merujuk pada penggunaan teknologi ini sebagai media pembelajaran untuk 

memperkaya pemahaman siswa tentang teks deskripsi dalam mata pelajaran 

Bahasa Indonesia. 

4) Teks deskripsi adalah jenis teks dalam Bahasa Indonesia yang digunakan 

untuk menggambarkan objek, tempat, atau orang dengan kata-kata. Dalam 

penelitian ini, teks deskripsi digunakan sebagai materi pembelajaran yang 

akan diperkuat dengan penggunaan teknologi AR. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

Pada bab ini, dilakukan evaluasi terhadap produk yang dikembangkan, dengan 

meninjau kelebihan, kelemahan, serta memberikan rekomendasi untuk 

penggunaan produk secara lebih optimal. 

5.1. Kajian Produk 

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah media pembelajaran 

berbasis Augmented Reality (AR) yang dirancang untuk membantu siswa siswa 

dalam meemahami teks deskripsi. Media pembelajaran ini memanfaatkan 

teknologi AR untuk menghadirkan visualisasi tiga dimensi dan interaktif dari 

objek-objek yang menjadi bahan teks deskripsi. Dengan demikian, siswa tidak 

hanya membaca deskripsi dari buku teks, tetapi juga dapat melihat representasi 

visual dari objek tersebut melalui perangkat mereka, seperti smartphone atau 

tablet. 

Penggunaan AR diharapkan dapat memberikan pengalaman belajar yang 

lebih interaktif dan menarik, sehingga dapat membantu siswa dalam memahami 

dan menyusun teks deskriptif dengan lebih baik. Sebagaimana yang dikemukakan 

(Kuswinardi et al., 2023) yang menemukan bahwa AR membantu siswa untuk 

memahami materi pelajaran dengan lebih baik. Ketika siswa dapat melihat, 

memutar, dan memperbesar objek deskripsi, mereka akan mendapatkan gambaran 

yang lebih jelas dan detail tentang objek tersebut. Sejalan dengan (Kuswinardi et 

al., 2023; Zaid et al., 2022) Visualisasi 3D dan elemen digital lainnya membantu 

siswa memahami konsep pelajaran yang abstrak dengan lebih nyata. Oleh karena 
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itu hal ini memungkinkan mereka untuk menyusun deskripsi yang lebih kaya, 

terperinci, dan akurat. 

Dengan demikian, pengembangan media pembelajaran berbasis AR dalam 

penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi yang signifikan dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran teks deskripsi. Penggunaan teknologi AR 

tidak hanya memperkaya metode pengajaran yang digunakan oleh guru, tetapi 

juga memberikan alat yang efektif bagi siswa untuk meningkatkan kemampuan 

menulis mereka melalui pengalaman belajar yang lebih mendalam dan 

menyenangkan. Pemanfaatan teknologi AR dalam pembelajaran memberikan  

dampak yang signifikan dalam memperkaya pengalaman belajar siswa dan 

meningkatkan efektivitas pengajaran (Rita & Guspatni, 2024). 

5.2. Kelebihan dan Kelehaman Produk 

a. Kelebihan Produk 

1) Media pembelajaran berbasis AR menawarkan pengalaman belajar yang 

interaktif, yang dapat meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam 

belajar.  Penerapan teknologi augmented reality (AR) dalam pembelajaran 

berpotensi besar meningkatkan minat belajar siswa dengan menciptakan 

pengalaman belajar yang interaktif, imersif, dan relevan dengan dunia 

nyata.(Sugiarso et al., 2024) sejalan dengan (Rachim et al., 2024) yang 

mengungkapkan bahwa implementasi Augmented Reality (AR) dalam 

pendidikan berpotensi membawa perubahan signifikan dengan 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif, menarik, dan 

relevan dengan kebutuhan siswa di era digital. 
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2) Teknologi AR memungkinkan visualisasi yang lebih nyata dan 

kontekstual, membantu siswa memahami objek deskripsi secara lebih 

mendalam. Hal ini pula dikemukakan (Hariyono, 2023) dalam 

penelitiaanya yang menyatakan bahwa penggunaan AR dalam pendidikan 

dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan, 

interaktif, dan kontekstual. 

3) Berdasarkan hasil Post-Test, siswa yang menggunakan media AR 

menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam kemampuan menulis 

teks deskripsi. Sejalan dengan hasil penelitian (Matin & Utomo, 2023) 

yang mengungkapkan adanya peningkatan nilai siswa dari Pre-Test 

dengan rata-rata 57 menjadi posttest dengan rata-rata 88 dengan 

memanfaatkan AR. 

b. Kekurangan Produk  

1) Tidak semua siswa memiliki perangkat yang mendukung teknologi AR, 

sehingga penggunaan media ini masih terbatas. Kendala yang sama 

dialami oleh (Mashuri & Budiyono, 2020), dalam penelitiaanya 

ditemukan tidak semua siswa memiliki perangkat keras sebagai 

pendukung pembelajaran seperti ponsel, namun dapat diatasi dengan 

belajar secara berkelompok. 

2) Beberapa siswa mengalami kesulitan teknis seperti memori perangkat 

yang tidak mencukupi atau kesulitan dalam mengoperasikan aplikasi AR. 

3) Penggunaan AR membuat pembelajaran sangat bergantung pada 

keberadaan dan ketersediaan teknologi yang memadai. Dengan 
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menggunaakan spesifikasi laptop yang tinggi menjadikan guru sebagai 

pengguna kesulitan dalam membuat media yang serupa 

5.3. Rekomendasi Pengguna Produk 

Berdasarkan hasil penelitian dan kajian produk, berikut adalah beberapa 

rekomendasi untuk penggunaan produk ini di masa mendatang: 

1) Sekolah perlu meningkatkan fasilitas teknologi, seperti menyediakan 

perangkat yang mendukung AR, untuk memastikan semua siswa dapat 

mengakses dan memanfaatkan media pembelajaran ini. Kendala   teknis   

dan   infrastruktur   merupakan   aspek   yang  harus   diperhatikan  dalam 

penerapan  AR  dalam  pembelajaran (Aripin & Suryaningsih, 2019) 

2) Guru dan siswa perlu diberikan pelatihan yang memadai untuk 

menggunakan teknologi AR dengan efektif. Pendampingan selama tahap 

awal penggunaan juga sangat disarankan. 

3) Media pembelajaran berbasis AR perlu dikembangkan lebih lanjut dengan 

konten yang lebih luas dan beragam, sehingga dapat digunakan untuk 

berbagai mata pelajaran dan materi pembelajaran. 

4) Pengembangan produk harus selalu disesuaikan dengan kurikulum yang 

berlaku, memastikan bahwa media pembelajaran ini mendukung pencapaian 

kompetensi yang diharapkan. 

5) Penggunaan media AR dalam pembelajaran perlu dievaluasi secara berkala 

untuk memastikan efektivitasnya dan melakukan perbaikan yang diperlukan 

berdasarkan umpan balik dari guru dan siswa. 
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Dengan demikian, penggunaan media pembelajaran berbasis AR diharapkan 

dapat memberikan kontribusi positif dalam proses belajar mengajar, khususnya 

dalam membantu siswa pada materi teks deskripsi. Penelitian lebih lanjut dan 

pengembangan produk yang berkelanjutan sangat diperlukan untuk 

mengoptimalkan manfaat teknologi ini dalam pendidikan. 
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