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Abstract 

 

Sundanese language learning in elementary schools plays an important role in 

maintaining the continuity of the regional language and script, but students’ interest 

in and understanding of the material remain relatively low because the learning 

process tends to be conventional and has not optimally utilized technology. In 

addition, the development of Augmented Reality (AR)-based learning media that 

specifically contain material introducing pets and ornamental plants in the Sundanese 

language and script for elementary school students is still limited. This study aims to 

design learning media as a means of introducing the Sundanese language and script 

to elementary school students. This study used the Research and Development 

(R&D) method with the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) model, which 

includes the stages of conceptualization, design, material collection, development, 

testing, and distribution. Material validation was carried out by two content experts 

using the Gregory method with a result of 0.93, which falls into the very high validity 

category, while the assessment of media aspects by one media expert obtained a score 

of 93.64% in the very good category. The user test involved four teachers and 20 
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students in Grades III to VI of elementary school using the System Usability Scale 

(SUS) questionnaire, with the teachers’ SUS score of 75 categorized as good (Grade 

C) and the students’ score of 80.25 categorized as good (Grade B). To measure the 

improvement in learning outcomes, a pretest and posttest were administered to 20 

students using 10 question items, and the results of the Paired T-Test analysis showed 

a sig. (2-tailed) value of 0.01 < 0.05, indicating a significant improvement in learning 

outcomes after the use of the media. The developed media takes the form of an 

Android application that can be used offline and functions as an alternative interactive 

learning tool to support the preservation of the Sundanese language and script. 

Keywords: Augmented Reality; Learning Media; Sundanese Language; Sundanese 

Script; Elementary School 

 

Abstrak: Pembelajaran Bahasa Sunda di sekolah dasar memiliki peran penting dalam menjaga 

keberlangsungan bahasa dan aksara daerah, tetapi minat dan pemahaman siswa terhadap materi masih 

relatif rendah karena proses pembelajaran cenderung konvensional dan belum memanfaatkan 

teknologi secara optimal. Selain itu, pengembangan media pembelajaran berbasis Augmented Reality 

(AR) yang secara khusus memuat materi pengenalan hewan peliharaan dan tanaman hias dalam 

bahasa dan aksara Sunda untuk siswa sekolah dasar masih terbatas. Penelitian ini bertujuan untuk 

merancang media pembelajaran sebagai sarana memperkenalkan bahasa dan aksara Sunda bagi siswa 

sekolah dasar. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang meliputi tahap pengonsepan, perancangan, 

pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian, dan pendistribusian. Validasi materi dilakukan oleh dua 

ahli isi menggunakan metode Gregory dengan hasil 0,93 yang termasuk kategori validitas sangat 

tinggi, sedangkan penilaian aspek media oleh satu ahli media memperoleh nilai 93,64% dengan 

kategori sangat baik. Uji pengguna melibatkan empat guru dan 20 siswa kelas III hingga kelas VI 

sekolah dasar menggunakan kuesioner System Usability Scale (SUS), dengan hasil nilai SUS guru sebesar 

75 berkategori good (Grade C) dan siswa sebesar 80,25 berkategori good (Grade B). Untuk mengukur 

peningkatan hasil belajar, dilakukan pretest dan posttest kepada 20 siswa menggunakan 10 butir soal, 

dan hasil analisis uji Paired T-Test menunjukkan nilai sig. (2-tailed) 0,01 < 0,05, yang menandakan 

adanya peningkatan hasil belajar yang signifikan setelah penggunaan media. Media yang 

dikembangkan berupa aplikasi Android yang dapat digunakan secara luring dan berfungsi sebagai 

alternatif pembelajaran interaktif untuk mendukung pelestarian bahasa dan aksara Sunda. 

Kata Kunci: Augmented Reality; Media Pembelajaran; Bahasa Sunda; Aksara Sunda; Sekolah Dasar 

 

 

PENDAHULUAN 

Bahasa Sunda merupakan bahasa daerah yang berasal dari Jawa Barat dan memiliki 

sistem penulisan berupa aksara Sunda yang digunakan oleh masyarakat Sunda (Ilham & 

Asriningtias, 2023). Aksara Sunda termasuk salah satu warisan budaya daerah di Indonesia 

yang keberadaannya mulai terpinggirkan seiring perkembangan teknologi (Rahmawati et al., 

2021). Hal ini menunjukkan adanya tantangan dalam pelestarian bahasa dan aksara Sunda di 

tengah arus globalisasi. Susanti (2022) mencatat bahwa 30% remaja Sunda di Cimahi 
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menggunakan bahasa campuran antara bahasa Sunda dan bahasa Indonesia, sedangkan 70% 

lainnya lebih memilih menggunakan bahasa Indonesia, serta 60% responden menganggap 

bahasa Sunda sulit dipelajari. Penurunan penggunaan ini dipengaruhi oleh kompleksitas 

kaidah bahasa Sunda dan anggapan bahwa aksara Sunda sulit dipahami. Bahkan, pengaruh 

globalisasi juga berdampak pada menurunnya penggunaan bahasa Sunda di kalangan siswa 

MI Nurul Amal Kota Bandung (Hernawati et al., 2022). Oleh karena itu, pelestarian aksara 

Sunda memerlukan keterlibatan berbagai pihak, termasuk masyarakat, pemerintah daerah, 

dan tenaga pendidik (Ridwan & Nugraha, 2024). 

Salah satu upaya yang dapat dilakukan adalah merancang pembelajaran Bahasa Sunda 

di sekolah dasar secara lebih kontekstual melalui pemanfaatan teknologi, seperti Augmented 

Reality (AR), yang mampu menampilkan visualisasi objek 3D sehingga membantu siswa 

membangun pemahaman  yang lebih mendalam (Swisnandya, Mertayasa, & Wiradika, 2025). 

Berbeda dengan Virtual Reality (VR) yang sepenuhnya menggantikan lingkungan nyata, AR 

berperan memperkaya dunia nyata melalui penambahan informasi visual (Maheswara et al., 

2024). Menurut Sungkono et al. (2022)  AR merupakan teknologi visual yang menyatukan 

objek digital ke dalam tampilan dunia nyata secara langsung dan bersifat interaktif. Daniyati 

et al. (2023) menegaskan bahwa media pembelajaran adalah segala bentuk alat yang mampu 

menyampaikan pesan melalui berbagai saluran untuk merangsang pikiran, perasaan, dan 

kemauan siswa. Berdasarkan temuan Sukarasa et al. (2024) yang menyatakan bahwa 

penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis visual 3D mampu meningkatkan minat, 

motivasi, serta pemahaman peserta didik dibandingkan dengan media pembelajaran 

konvensional. Sejumlah penelitian menunjukkan bahwa teknologi AR efektif digunakan 

dalam pembelajaran bahasa dan pengenalan objek, seperti pengembangan media AR untuk 

teknik penulisan Aksara Bali dengan model MDLC memperoleh hasil validasi kategori 

“Sangat Tinggi”, serta penelitian Ilham & Asriningtias (2023) yang mengembangkan aplikasi 

mobile AR untuk pengenalan aksara Sunda dengan metode SDLC Waterfall dan memperoleh 

tingkat kelayakan sebesar 88,9%. Hidayat et al. (2022) juga mengembangkan media 

pembelajaran aksara Sunda berbasis AR dengan model MDLC dan memperoleh persentase 

93,6% pada uji beta dengan kategori “Sangat Setuju”. Selain itu, penelitian Makapedua, 

Wonggo, & Komansilan (2021) serta Rambu Banja Uru et al. (2024) menunjukkan bahwa 

media AR pada materi pengenalan hewan, buah, dan sayur dapat meningkatkan minat dan 

hasil belajar siswa. Sejalan dengan pandangan Kertiasih et al. (2019) bahwa pengembangan 

media berbasis teknologi perlu disertai dengan integrasi nilai-nilai karakter agar pembelajaran 
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tidak hanya berfokus pada penguasaan aspek kognitif, tetapi juga pada pembentukan sikap 

dan moral peserta didik. Meskipun demikian, kajian integrasi pengenalan hewan peliharaan 

dan tanaman hias dalam bahasa serta aksara Sunda di sekolah dasar masih terbatas. Penelitian 

ini mengimplementasikan teknologi AR untuk memvisualisasikan objek tersebut secara 

kontekstual guna meningkatkan pemahaman siswa.. 

 

METODE 

Pendekatan Research and Development (R&D) digunakan untuk menciptakan 

aplikasi AR yang mendukung proses pembelajaran Bahasa Sunda untuk siswa Sekolah Dasar 

(SD). Tahap pengembangan mengacu pada metode Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC) karena memiliki tahapan terstruktur yang ditunjukkan pada Gambar 1 Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC). 

 
Gambar 1. Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 

(Sumber: Rudini et al., 2023) 

Berdasarkan Gambar 1, berikut adalah penjelasan detail mengenai masing-masing tahapan 

pengembangan yang dilakukan: 

1. Concept 

Pada tahap concept, dilakukan identifikasi kebutuhan melalui wawancara daring dengan 

kepala sekolah dan guru. Wawancara bertujuan untuk memperoleh informasi mengenai 

tantangan dalam pembelajaran bahasa dan aksara Sunda serta kebutuhan media pembelajaran 

berbasis teknologi AR. 

2. Desaign 

Tahap design dilakukan untuk menerjemahkan konsep yang telah ditentukan ke dalam 

rancangan teknis dan visual media pembelajaran yang akan dikembangkan. 
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3. Material Collecting 

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan seluruh materi yang dibutuhkan, meliputi 

informasi mengenai hewan dan tumbuhan dalam bahasa Sunda beserta penulisannya dalam 

aksara Sunda. Selain itu, model 3D hewan dan tumbuhan juga dikumpulkan atau dibuat 

menggunakan perangkat lunak seperti Blender untuk digunakan sebagai objek visual pada 

media pembelajaran berbasis AR. 

4. Assembly 

Tahap pengembangan media dengan membangun aplikasi berbasis AR sesuai desain 

yang telah dirancang. Pada tahap ini dilakukan integrasi model 3D hewan dan tumbuhan, 

teks informasi dalam bahasa dan aksara Sunda, serta fitur interaksi pengguna secara bertahap 

sehingga pengguna dapat mengamati objek 3D dan memperoleh informasi pembelajaran 

secara langsung. 

5. Testing 

Tahap pengujian dilakukan untuk memastikan seluruh fitur berjalan sesuai fungsi dan 

mendukung tujuan pembelajaran. Pengujian meliputi uji validitas ahli isi, uji validitas ahli 

media, uji pengguna, serta pengukuran peningkatan hasil belajar. 

Uji validitas ahli isi bertujuan menilai kesesuaian kurikulum, ketepatan bahasa, dan 

keterbacaan materi. Analisis hasil penilaian menggunakan rumus Gregory untuk mengetahui 

tingkat kesepakatan antar ahli terhadap kualitas isi media. Kriteria validitas uji ahli isi 

ditunjukkan pada Tabel 1 Kriteria Validitas Uji Ahli Isi dengan rumus perhitungan sebagai 

berikut: 

𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠 𝐼𝑠𝑖 =
𝐷

𝐴+𝐵+𝐶+𝐷
  (1) 

( Sumber: Putranadi et al., 2021) 

Keterangan: 

A = Kedua peneliti menyatakan tidak relevan. 

B = Peneliti 1 menyatakan relevan, Peneliti 2 menyatakan tidak relevan. 

C = Peneliti 1 menyatakan tidak relevan, Peneliti 2 menyatakan relevan. 

D = Kedua Peneliti menyatakan relevan. 
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Tabel 1. Kriteria Validitas Uji Ahli Isi 

( Sumber: Putranadi et al., 2021) 

Tingkat Validitas Koefisien Validitas 

Sangat Tingi 0,91 - 1,00 

Tinggi 0,71 - 0,90 

Cukup 0,41 - 0,79 

Rendah 0,21 - 0,40 

Sangat Rendah 0,00 - 0,20 

 

Tabel 1 menunjukkan lasifikasi penilaian kevalidan materi. Rentang nilai dibagi 

menjadi 5 kategori, mulai dari kategori Sangat Rendah untuk koefisien 0,00 hingga kategori 

Sangat Tinggi untuk koefisien 1,00. Kriteria ini berfungsi sebagai acuan pengolahan data ahli 

isi. Selanjutnya, Uji validitas ahli media dilakukan untuk mengevaluasi aspek visual, 

navigasi,serta tingkat interaktivitas media. Analisis hasil penilaian menggunakan teknik 

deskriptif persentase. Kriteria validitas uji ahli media ditunjukkan pada Tabel 2 Kriteria Penilaian 

Persentase Uji Ahli Media dengan rumus perhitungan sebagai berikut: 

𝜌 =
𝑓

𝑛
 ×  100%   (2) 

( Sumber: Putranadi et al., 2021) 

Keterangan: 

p = Persentase 

f = Frakuensi dari setiap jawaban angket / jumlah total 

n = Jumlah skor ideal 

100 = Bilangan tetap 

Tabel 2. Kriteria Penilaian Persentase Uji Ahli Media 

(Sumber: Putranadi et al., 2021) 

Persentase Kualifikasi Keterangan 

90% - 100% Sangat Baik Tidak perlu direvisi 

75% - 89% Baik Tidak perlu direvisi 

65% - 74% Cukup Revisi 

55% - 64% Kurang Revisi 

0% - 54% Sangat Kurang Revisi 

Tabel 2 di atas menjelaskan standar kualifikasi kelayakan media berdasarkan 

persentase skor yang diperoleh. Media dinyatakan valid dan tidak perlu direvisi jika mencapai 

persentase minimal 75% dengan kualifikasi Baik. Hasil penilaian di bawah angka tersebut 

mewajibkan adanya revisi guna meningkatkan kualitas tampilan dan fungsi media 
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pembelajaran. Selanjutnya, uji pengguna dilakukan untuk mengetahui tingkat kegunaan 

(usability) dan penerimaan media pembelajaran dari sudut pandang pengguna menggunakan 

metode System Usability Scale (SUS). Metode SUS bersifat independen dan dapat digunakan 

untuk menguji berbagai teknologi, mulai dari perangkat keras, perangkat lunak, website, hingga 

perangkat seluler (Jiwa Permana, 2019). Rumus perhitungan skor SUS sebagai berikut: 

Total Skor = Jumlah konversi nilai × 2,5 (3) 

Skor rata − rata =
Total Skor

Jumlah Responden
 (4) 

(Sumber: Putra & Al Azam, 2023) 

Klasifikasi tingkat kegunaan dapat dilihat pada Gambar 2 Grade Ranking SUS. 

 
Gambar 2 Grade Ranking SUS 

(Sumber: Jiwa Permana, 2019) 

Gambar 2 menjelaskan tentang klasifikasi penilaian usability berdasarkan metode SUS 

yang terbagi menjadi beberapa tingkatan grade. Selanjutnya, efektivitas media pembelajaran 

dianalisis melalui perbandingan hasil pretest dan posttest menggunakan uji Paired t-test untuk 

mengetahui apakah terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai sebelum dan sesudah 

penggunaan media pembelajaran. 

6. Distribution 

Penyaluran aplikasi dilakukan secara langsung kepada pihak SDN Sampalanlandeuh 

melalui Google Drive atau Web Storage. Karena belum tersedia di Play Store, cara ini dipilih agar 

pihak sekolah dapat mengakses dan memasang aplikasi pada perangkat android. 

 

HASIL 

1. Hasil Tahap Pengkonsepan (Concept) 

Media pembelajaran berbasis AR dikembangkan untuk mendukung pembelajaran 

Bahasa Sunda di Sekolah Dasar pada subtema pengenalan hewan dan tumbuhan. Antarmuka 
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aplikasi dirancang ramah anak dengan tampilan menarik dan navigasi sederhana agar mudah 

digunakan. Objek ditampilkan dalam bentuk model 3D berbasis marker yang memuat 

informasi bahasa dan aksara Sunda serta audio pelafalan. Media ini berfungsi sebagai sarana 

pendukung pembelajaran melalui pemanfaatan teknologi digital. Gambaran sistem dapat 

dilihat pada Gambar 3 Gambaran Umum Sistem. 

 
    Gambar 3 Gambaran Umum Sistem 

 

Gambar 3 menjelaskan alur interaksi sistem pembelajaran di mana siswa belajar 

mandiri melalui media AR, sementara guru berperan sebagai fasilitator yang mengarahkan 

dan mengevaluasi proses pembelajaran. Seluruh konten dalam media ini disusun sistematis 

berdasarkan silabus mata pelajaran Bahasa Sunda tingkat Sekolah Dasar agar tetap relevan 

dengan standar kurikulum yang digunakan. 

 

2. Hasil Tahap Perancangan (Desaign) 

Media pembelajaran pada penelitian ini dirancang sebagai sistem pendukung 

pembelajaran. Pada tahap ini, dilakukan penyusunan diagram alur program sebagai acuan 

visualisasi interaksi pengguna yang terlihat pada Gambar 4 Diagram Alur Program Media 

Belajar Bahasa Sunda. 
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Gambar 4 Diagram Alur Program Media Belajar Bahasa Sunda 

 

Gambar 4 menjelaskan alur navigasi aplikasi yang berpusat pada menu utama dengan 

5 tombol, yaitu mulai, panduan, materi, kuis, dan keluar. Fitur utama pada tombol mulai 

berfungsi mengaktifkan kamera untuk memindai marker guna memunculkan objek 3D, 

sedangkan tombol materi menyajikan informasi bahasa dan aksara Sunda. Selain itu, terdapat 

fitur kuis untuk mengevaluasi pemahaman siswa melalui penghitungan skor secara otomatis. 

 

3. Hasil Tahap Pengumpulan Bahan (Material Collecting) 

Materi teks mencakup informasi hewan peliharaan dan tanaman hias dalam bahasa 

serta aksara Sunda yang disusun secara sistematis. Asset model 3D diperoleh dari repositori 

Sketchfab dan Free3D, kemudian diproses menggunakan Blender untuk menyesuaikan format 

sebelum diintegrasikan ke dalam Unity. Blender menjadi alat favorit bagi banyak desainer dan 

animator 3D karena kemampuannya yang luas dan biaya yang terjangkau (Cahyani, 2024). 
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4. Hasil Tahap Pembuatan (Assembly) 

Unity 3D digunakan sebagai platform utama untuk mengembangkan media 

pembelajaran AR dimana software ini berhasil mengintegrasikan berbagai aset multimedia dan 

fungsi AR melalui bahasa pemrograman C# (Yana et al., 2023). Tampilan fitur produk AR 

dapat dilihat pada Gambar 5 Tampilan Fitur Penjelasan pada Produk AR. 

     
Gambar 5 Tampilan Fitur Penjelasan pada Produk AR 

 

Gambar 5 menunjukkan perbandingan antarmuka fitur AR saat dijalankan. Pada 

kondisi awal, layar kamera tampak kosong sebelum memindai marker. Setelah marker 

terdeteksi, objek 3D serta teks informasi penjelasan akan muncul secara otomatis di atas layar 

perangkat. Fitur ini dirancang untuk mempermudah siswa dalam memvisualisasikan materi 

pembelajaran secara interaktif. 

5. Hasil Tahap Pengujian (Testing) 

Pengujian terhadap produk dilakukan oleh uji ahli isi, uji ahli media, dan uji pengguna. 

a. Uji Ahli Isi 

Uji ahli isi dilakukan oleh 2 orang yang merupakan guru mata pelajaran terkait, dengan 

mendapatkan hasil validitas isi sebagai berikut: 

𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠 𝐼𝑠𝑖 =
𝐷

𝐴+𝐵+𝐶+𝐷
=

13

0+1+0+13
=

13

14
= 0.92857142857 (5) 

Berdasarkan perhitungan pada persamaan 5, diperoleh nilai validitas 0.92857142857 

dibulatkan menjadi 0.93 yang menunjukkan bahwa media pembelajaran bahasa Sunda 

memiliki tingkat kesesuaian yang sangat tinggi antara materi yang disajikan dengan 

kompetensi yang diharapkan. 
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b. Uji Ahli Media 

Penilaian uji ahli media melibatkan seorang dosen Pendidikan Teknik Informatika 

yang memahami terkait pengembangan media. Adapun hasil validitas ahli media sebagai 

berikut: 

𝜌 =  
103

110
 ×  100% =  93,64%  (6) 

Berdasarkan perhitungan pada persamaan 6, menunjukkan persentase kelayakan sebesar 

93,64%, yang termasuk dalam kategori Sangat Baik. 

c. Uji Ahli Pengguna 

Uji pengguna pada penelitian ini dibagi menjadi 2 kelompok responden, yaitu guru 

dan siswa. Pada uji pengguna guru dilakukan sebanyak 4 orang guru terkait. Adapun hasil uji 

pengguna siswa disajikan pada Tabel 3 Hasil Uji Pengguna Guru. 

Tabel 3. Hasil Uji Pengguna Guru 

N
o 

Skor Responden  Skor Perhitungan SUS 
JM
L 

Nila
i 

 
Q 
1 

Q
2 

Q
3 

Q
4 

Q
5 

Q
6 

Q
7 

Q
8 

Q
9 

Q 
1
0 

 
Q 
1 

Q
2 

Q
3 

Q
4 

Q
5 

Q
6 

Q
7 

Q
8 

Q
9 

Q 
1
0 

 
(JM
L x 
2,5) 

R1 4 2 4 4 5 1 4 2 4 3  3 3 3 1 4 4 3 3 3 2 29 72.5 

R2 5 3 3 4 4 2 4 2 3 5  4 2 2 1 3 3 3 3 2 0 23 57.5 

R3 5 2 5 2 5 2 5 2 5 2  4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 35 87.5 

R4 4 2 4 1 4 1 4 1 4 2  3 3 3 4 3 4 3 4 3 3 33 82.5 

   Skor Rata-Rata (Hasil Akhir)  75 

   Keterangan Hasil  Goo
d 

   Keterangan Grade  C 

 

Tabel 3 menyajikan hasil perhitungan skor SUS yang diperoleh dari 4 responden guru. 

Berdasarkan hasil pengolahan data, didapatkan skor rata-rata akhir sebesar 75. Merujuk pada 

standar penilaian SUS, nilai tersebut masuk dalam kategori Good dengan Grade C. Hasil ini 

menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis AR yang dikembangkan telah memenuhi 

aspek kelayakan serta dapat diterima dengan baik sebagai sarana penunjang proses 

pembelajaran di kelas yang efektif. 

Selanjutnya, uji pengguna dilakukan kepada 20 siswa dari kelas III hingga kelas VI. 

Pengujian ini bertujuan untuk mengukur tingkat kepuasan dan kemudahan penggunaan 
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aplikasi dari sudut pandang peserta didik. Adapun hasil uji pengguna siswa disajikan pada 

Tabel 4 Hasil Uji Pengguna Siswa. 

Tabel 4. Hasil Uji Pengguna Siswa 

No Skor Responden  Skor Perhitungan SUS 
JM
L 

Nila
i 

 
Q 
1 

Q
2 

Q
3 

Q
4 

Q
5 

Q
6 

Q
7 

Q
8 

Q
9 

Q 
1
0 

 
Q 
1 

Q
2 

Q
3 

Q
4 

Q
5 

Q
6 

Q
7 

Q
8 

Q
9 

Q 
1
0 

 
(JM
L x 
2.5) 

R1 4 2 5 1 5 1 5 1 5 1  3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 38 95 

R2 4 2 5 2 4 2 5 2 4 2  3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 32 80 

R3 4 2 5 2 4 2 5 2 4 2  3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 32 80 

R4 4 2 5 1 5 1 5 1 5 1  3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 38 95 

R5 4 2 5 2 4 2 5 2 4 2  3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 32 80 

R6 4 2 5 2 4 2 4 2 5 2  3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 32 80 

R7 5 2 5 1 4 2 3 1 5 2  4 3 4 4 3 3 2 4 4 3 34 85 

R8 4 2 5 2 4 2 2 2 4 2  3 3 4 3 3 3 1 3 3 3 29 72.5 

R9 5 3 4 2 4 3 4 2 4 2  4 2 3 3 3 2 3 3 3 3 29 72.5 

R1
0 

5 3 4 2 3 1 4 1 4 4  4 2 3 3 2 4 3 4 3 1 29 72.5 

R1
1 

4 2 5 1 5 1 5 1 5 1  3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 38 95 

R1
2 

4 2 5 1 5 1 5 1 5 1  3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 38 95 

R1
3 

4 2 5 1 4 1 3 1 5 1  3 3 4 4 3 4 2 4 4 4 35 87.5 

R1
4 

4 3 4 4 5 3 4 4 4 4  3 2 3 1 4 2 3 1 3 1 23 57.5 

R1
5 

4 3 5 2 3 1 4 4 5 4  3 2 4 3 2 4 3 1 4 1 27 67.5 

R1
6 

4 3 4 1 3 1 5 1 5 2  3 2 3 4 2 4 4 4 4 3 33 82.5 

R1
7 

5 2 4 3 3 3 3 2 4 3  4 3 3 2 2 2 2 3 3 2 26 65 

R1
8 

4 2 5 1 4 2 4 1 5 2  3 3 4 4 3 3 3 4 4 3 34 85 

R1
9 

5 4 5 2 5 2 4 4 5 1  4 1 4 3 4 3 3 1 4 4 31 77.5 

R2
0 

4 1 5 2 5 2 3 2 4 2  3 4 4 3 4 3 2 3 3 3 32 80 

   Skor Rata-Rata (Hasil Akhir)  80.2
5 

   Keterangan Hasil  Goo
d 

   Keterangan Grade  B 
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Tabel 4 menyajikan hasil perhitungan skor SUS yang dikumpulkan dari 20 responden 

siswa. Berdasarkan pengolahan data, diperoleh skor rata-rata akhir sebesar 80,25. Merujuk 

pada standar penilaian SUS, skor tersebut masuk dalam kategori Good dengan Grade B. Hasil 

ini membuktikan bahwa media pembelajaran berbasis AR mudah digunakan dan diterima 

dengan sangat baik oleh siswa sebagai alat bantu belajar yang efektif. Hasil pengujian 

efektivitas media dapat dilihat pada Gambar 6 Hasil Perbandingan Nilai Pretest dan Posttest 

Siswa. 

 
Gambar 6 Hasil Perbandingan Nilai Pretest dan Posttest Siswa 

 

Gambar 6 di atas menyajikan perbandingan nilai siswa antara pretest dan posttest 

untuk mengukur efektivitas media pembelajaran. Berdasarkan hasil pengujian statistik yang 

dilakukan terhadap 20 siswa, diperoleh nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,01. Karena 

nilai tersebut lebih kecil dari 0,05 (0,01 < 0,05), hasil ini membuktikan adanya peningkatan 

pemahaman siswa yang nyata secara statistik. Data pada Gambar 6 ini menegaskan bahwa 

penggunaan media pembelajaran berbasis AR Bahasa Sunda efektif dalam meningkatkan 

hasil belajar siswa. 

6. Hasil Tahap Disribusi (Distribution) 

Media pembelajaran berhasil dibagikan dalam format digital melalui Google Drive 

atau Web Storage dan telah diakses oleh pihak sekolah. Aplikasi dapat dipasang pada 



Rissa Nurmalasari, Ni Ketut Kertiasih, Agus Aan Jiwa Permana 

 Volume 6, Nomor 2, April 2026 1697 1697 

perangkat Android tanpa kendala teknis yang berarti. Selain itu, petunjuk penggunaan yang 

tersedia di dalam aplikasi membantu guru memahami alur penggunaan media sehingga dapat 

diterapkan dalam kegiatan pembelajaran. 

 

PEMBAHASAN 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis AR yang 

dikembangkan memiliki tingkat kelayakan sangat baik. Validasi ahli isi memperoleh koefisien 

0,93 yang menunjukkan kesesuaian materi pada kategori sangat tinggi. Penilaian ahli media 

sebesar 93,64% mengindikasikan bahwa aspek tampilan, penyajian materi, dan fungsi media 

telah memenuhi standar kualitas media pembelajaran. Uji pengguna menunjukkan tingkat 

kegunaan media yang baik. Hasil perhitungan SUS pada pada guru memperoleh rata-rata skor 

SUS sebesar 75 masuk dalam kategori good dengan grade C, sehingga media dinilai cukup 

mudah digunakan sebagai pendukung proses pembelajaran di kelas. Sementara itu, uji 

pengguna siswa memperoleh skor rata-rata sebesar 80,25 masuk dalam kategori good dengan 

grade B, yang menandakan media mudah digunakan serta membantu pemahaman materi. 

Selain itu, uji efektivitas dilakukan melalui pretest dan posttest terhadap 20 siswa untuk 

mengetahui peningkatan pemahaman setelah penggunaan media pembelajaran berbasis AR. 

Hasil analisis menggunakan uji Paired T-Test menunjukkan nilai sig (2 tailed) 0.01 < 0.05 yang 

berarti terdapat perbedaan signifikan antara hasil belajar sebelum dan sesudah penggunaan 

media. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis AR yang 

dikembangkan efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi bahasa dan 

aksara Sunda. 

Temuan ini sejalan dengan penelitian terdahulu yang menunjukkan bahwa teknologi 

AR mampu meningkatkan pemahaman melalui visualisasi objek 3D yang konkret dan 

interaktif. Penyajian materi secara visual membuat pembelajaran bahasa serta aksara daerah 

menjadi lebih menarik melalui representasi yang nyata. Penelitian ini juga membuktikan 

bahwa media berbasis AR merupakan alternatif pendukung pembelajaran Bahasa Sunda di 

sekolah dasar karena mampu menghadirkan suasana kontekstual dan meningkatkan 

keterlibatan siswa. Meskipun demikian, keterbatasan jumlah responden dan variasi 

pengalaman teknologi pengguna menuntut adanya pendampingan guru dalam 

implementasinya di kelas. 
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KESIMPULAN 

Media pembelajaran AR untuk pengenalan hewan peliharaan dan tanaman hias dalam 

bahasa serta aksara Sunda memiliki tingkat kelayakan sangat baik, ditunjukkan oleh validasi 

ahli isi sebesar 0,93 dan validasi ahli media sebesar 93,64%. Uji pengguna menunjukkan 

tingkat kegunaan yang baik, dengan skor SUS siswa sebesar 80,25 dan skor SUS guru sebesar 

75 yang keduanya berada pada kategori good. Uji efektivitas menunjukkan nilai sig (2 tailed) 

0.01 < 0.05 menandakan adanya peningkatan pemahaman siswa setelah penggunaan media. 

Saran pengembangan selanjutnya mencakup penambahan fitur audio pada menu 

materi untuk mendukung pelafalan bahasa Sunda, serta perluasan variasi objek 3D seperti 

kategori hewan berdasarkan jenis makanan dan tumbuhan obat. Upaya ini diharapkan dapat 

meningkatkan kualitas pembelajaran sekaligus mendukung pelestarian bahasa, aksara, dan 

budaya Sunda secara lebih luas. 
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