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Abstract 

Augmented Reality (AR) technology holds significant potential for creating interactive and 

effective learning experiences, particularly in enhancing English vocabulary acquisition 
among elementary school students. This study aims to develop an AR-based educational 
application that facilitates vocabulary memorization of objects in English by displaying 3D 
objects. Employing the Research and Development method with the 4D model (Define, 

Design, Develop, Disseminate), the study involved validation by media experts, material 
experts, and responses from 5th-grade elementary school students. Data were collected 
using a four-point Likert-scale questionnaire and analyzed through descriptive 

quantitative and qualitative techniques. The findings indicate that the application achieved 
high feasibility scores from media experts (92.5%), material experts (97.5%), and students 
(87.7%), demonstrating its suitability for educational use. However, the study only 

evaluated the validity and practicality of the application without assessing its direct 
effectiveness, highlighting the need for further research to conduct large-scale testing and 
examine its long-term impact on students' learning outcomes.  
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Abstrak 

Teknologi Augmented Reality (AR) memiliki potensi besar dalam menciptakan 

pengalaman belajar yang interaktif dan efektif, terutama untuk meningkatkan 

penguasaan kosakata bahasa Inggris pada siswa sekolah dasar. Penelitian ini 

bertujuan mengembangkan aplikasi pembelajaran berbasis AR sebagai media 

edukasi yang memudahkan siswa dalam menghafal kosakata benda dalam bahasa 

Inggris dengan menampilkan objek 3 dimensi. Menggunakan metode Research 

and Development dengan model 4D (Define, Design, Develop, Disseminate), 

penelitian ini melibatkan validasi dari ahli media, ahli materi, dan responden 

siswa kelas 5 Sekolah Dasar. Data dikumpulkan melalui kuesioner berbasis skala 

Likert empat poin dan dianalisis menggunakan teknik deskriptif kuantitatif serta 

kualitatif. Hasil penelitian menunjukkan aplikasi memperoleh skor kelayakan 

sangat tinggi dari ahli media (92,5%), ahli materi (97,5%), dan siswa (87,7%), 

mencerminkan bahwa aplikasi ini layak digunakan untuk pembelajaran. 

Meskipun demikian, penelitian ini hanya menguji validitas dan praktikalitas 

aplikasi tanpa mengevaluasi efektivitas secara langsung, sehingga diperlukan 

penelitian lanjutan untuk pengujian skala luas dan dampak jangka panjang pada 

hasil belajar siswa. 

Kata kunci: 3 dimensi; android;  augmented reality; media pembelajaran 
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Pendahuluan 

Proses pembelajaran memerlukan alat bantu, yaitu media pembelajaran, yang 

menjadi faktor utama dalam kegiatan belajar mengajar (Syifa & Julia, 2023). Keterbatasan 

waktu yang dimiliki guru untuk menyampaikan materi dan terbatasnya jam pelajaran 

di kelas dapat diatasi dengan pemanfaatan media pembelajaran (Ginting dkk., 2022). 

Metode pembelajaran di Sekolah Dasar saat ini masih mengandalkan buku, LKS, dan 

alat peraga dalam proses pembelajaran, guru biasanya menulis dan menjelaskan materi, 

sementara siswa mencatatnya, yang seringkali menciptakan suasana belajar yang 

kurang mendukung dan tidak optimal bagi siswa (Usmaedi dkk., 2020). Hal ini sesuai 

dengan temuan Salam dkk. (2021), yang mengungkapkan bahwa ketika pengajaran 

bahasa Inggris hanya menggunakan buku, siswa berusia 6–12 tahun cenderung merasa 

bosan, karena mereka lebih tertarik pada hal-hal baru dan interaktif. Keberhasilan 

pembelajaran sangat dipengaruhi oleh media yang digunakan oleh guru untuk 

menyampaikan materi (Febrianti, 2019). Salah satu manfaat utama media pembelajaran 

di kelas adalah kemampuannya untuk meningkatkan motivasi belajar siswa. 

Bahasa Inggris, sebagai bahasa internasional, memiliki peran krusial di era 

globalisasi, khususnya dalam mendukung penguasaan ilmu pengetahuan dan 

teknologi. Dalam konteks ini, siswa sekolah dasar diharapkan memiliki kemampuan 

komunikasi dasar, termasuk penguasaan kosakata, sesuai dengan tuntutan kurikulum 

global (Winarti dkk., 2022). Namun, pendekatan pembelajaran tradisional sering kali 

kurang interaktif dan kurang mampu memberikan pengalaman belajar yang inspiratif 

serta menyenangkan, sehingga berpotensi menurunkan motivasi siswa (Hotimah, 2010). 

Oleh karena itu, pemanfaatan teknologi Augmented Reality (AR) muncul sebagai solusi 

inovatif yang menawarkan pengalaman belajar yang lebih menarik dan efektif, terutama 

dalam penguasaan kosakata bahasa Inggris. Menurut Tamrin & Yanti (2019), Dengan 

media interaktif berbasis AR, materi pembelajaran dapat disampaikan dengan cara yang 

lebih menyenangkan dan relevan, sehingga mendukung siswa untuk aktif belajar dan 

siap bersaing secara global. 

Teknologi AR mampu menyatukan dunia nyata dan virtual, menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih menarik dan mendalam. Penelitian menunjukkan bahwa 

penggunaan AR dalam pendidikan dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan 

siswa dalam proses belajar. Misalnya, Sahrim mencatat bahwa AR dapat menciptakan 

lingkungan belajar yang imersif dan menarik perhatian siswa, sehingga membuat 

pengalaman belajar kosakata lebih menyenangkan (Sahrim, 2023). Selain itu, Riyanti et 

al. menemukan bahwa AR tidak hanya meningkatkan pencapaian akademik tetapi juga 

menciptakan lingkungan belajar yang interaktif (Riyanti dkk., 2022). Hal ini sejalan 

dengan temuan Marini dkk. (2022) yang menekankan bahwa AR dapat meningkatkan 

motivasi dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran bahasa. 

Penggunaan AR dalam pembelajaran kosakata juga memungkinkan visualisasi 

objek 3D, yang dapat membantu siswa mengingat kosakata dengan lebih cepat dan 

efisien. Yu-peng & Yu (2023) melakukan meta-analisis yang menunjukkan bahwa AR 

memberikan pengalaman belajar yang imersif, yang berkontribusi pada pemahaman 

yang lebih baik terhadap materi pelajaran. Penggunaan AR tidak hanya meningkatkan 
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motivasi tetapi juga hasil belajar siswa dalam penguasaan kosakata serta efektif dalam 

meningkatkan perhatian dan kepuasan siswa selama proses belajar. Hashim dkk. (2022) 

menunjukkan bahwa aplikasi AR dapat meningkatkan keterlibatan anak-anak dalam 

proses belajar, terutama bagi mereka yang memiliki kebutuhan khusus seperti autisme. 

Penelitian lain oleh Sadikin & Martyani (2020) menunjukkan bahwa integrasi AR dalam 

kelas EFL (English as a Foreign Language) dapat menghasilkan retensi kata yang lebih baik 

dan meningkatkan perhatian siswa. Hal ini menunjukkan bahwa AR dapat menjadi alat 

yang efektif dalam meningkatkan proses pembelajaran kosakata di kalangan siswa 

Sekolah Dasar dengan menciptakan pengalaman belajar yang interaktif dan 

menyenangkan sehingga dapat membantu siswa mengembangkan keterampilan 

komunikasi yang diperlukan dalam era globalisasi ini. 

Penelitian mengenai penggunaan Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran 

bahasa Inggris menunjukkan potensi yang signifikan dalam meningkatkan penguasaan 

kosakata siswa, terutama di tingkat sekolah dasar. Cai dkk. (2022) menekankan bahwa 

aplikasi berbasis AR efektif dalam menampilkan objek 3D dan suara, yang berkontribusi 

pada validitas dan praktikalitas dalam pembelajaran bahasa. Penelitian oleh Deni & 

Fahriany (2020) juga mencatat keberhasilan dalam merancang aplikasi pembelajaran 

bahasa Inggris berbasis AR untuk siswa sekolah dasar, meskipun belum dilakukan 

pengujian kelayakan. Selain itu, penelitian oleh Weerasinghe dkk. (2022) menunjukkan 

bahwa aplikasi AR dapat meningkatkan motivasi dan kinerja siswa dalam pembelajaran 

kosakata bahasa Inggris, yang menunjukkan bahwa AR tidak hanya berfungsi sebagai 

alat pembelajaran tetapi juga sebagai penggerak motivasi siswa. Santiago (2023) 

menambahkan bahwa pengalaman positif siswa dengan AR tidak hanya meningkatkan 

kualitas pengalaman belajar tetapi juga menunjukkan implikasi yang lebih luas untuk 

praktik pedagogis, di mana integrasi teknologi menjadi kunci dalam memodernisasi 

pendidikan dan memenuhi kebutuhan siswa yang tumbuh di era digital. Penelitian lain 

oleh Parmaxi & Demetriou (2020) juga mendukung hal ini dengan menunjukkan bahwa 

penggunaan AR dalam pembelajaran kosakata dapat meningkatkan pemahaman siswa 

melalui visualisasi kata kunci yang mendukung proses pembelajaran. Namun, 

penelitian sebelumnya belum secara spesifik menargetkan pengembangan aplikasi 

berbasis augmented reality (AR) yang berfokus pada peningkatan penguasaan kosakata 

siswa, terutama dalam konteks pengenalan benda. Meskipun beberapa studi telah 

menunjukkan potensi AR dalam pembelajaran kosakata, masih diperlukan 

pengembangan aplikasi yang lebih terarah dan teruji untuk tujuan ini, khususnya bagi 

siswa sekolah dasar. Oleh karena itu, diperlukan penelitian lanjutan untuk 

mengeksplorasi efektivitas aplikasi AR dalam mendukung penguasaan kosakata dan 

pengenalan benda, serta menguji kelayakan implementasi teknologi tersebut. 

Teknologi Augmented Reality (AR) mengintegrasikan dunia nyata dengan elemen 

digital, menciptakan pengalaman yang interaktif dan mendalam di mana batas antara 

kedua dunia tersebut semakin kabur (Atisha Faira Putri & Syukur, 2024). Dalam konteks 

pendidikan, AR menjadi inovasi yang signifikan, khususnya di Sekolah Dasar, untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran Bahasa Inggris. Teknologi ini memungkinkan 

siswa berinteraksi langsung dengan objek virtual, seperti visualisasi kata benda dalam 
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bentuk 3D yang relevan dengan materi pelajaran, sehingga membantu mereka 

memahami definisi dan fungsi benda secara lebih baik. Melalui pendekatan 

pembelajaran interaktif, siswa tidak hanya mendengar deskripsi verbal tetapi juga 

melihat representasi visual yang konkret, yang terbukti meningkatkan pemahaman dan 

retensi informasi (Tikulimbong dkk., 2024). Selain itu, AR mendorong keterlibatan aktif 

siswa melalui aktivitas menarik, seperti eksplorasi museum virtual atau manipulasi 

model 3D, sekaligus melatih keterampilan kolaborasi dan komunikasi dalam bahasa 

asing melalui proyek berbasis tim (Sari dkk., 2023). Kemampuan visualisasi yang jelas 

dan dinamis, AR tidak hanya membantu menjelaskan konsep abstrak tetapi juga 

memotivasi siswa untuk lebih aktif berpartisipasi, menjadikan pembelajaran Bahasa 

Inggris lebih menarik dan efektif. 

Berdasarkan kebutuhan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 

aplikasi android pembelajaran bahasa Inggris berbasis AR untuk siswa kelas 5 Sekolah 

Dasar. Aplikasi ini dirancang untuk membantu siswa menghafal kosakata benda 

dengan cara yang cepat, menarik, dan menyenangkan. Selain itu, penelitian ini 

menggunakan model pengembangan 4D dan mencakup uji kelayakan aplikasi, yang 

menjadi pembeda dari penelitian sebelumnya. Diharapkan, aplikasi ini dapat menjadi 

media pembelajaran yang efektif dan relevan dalam mendukung proses pembelajaran 

di era modern. 

Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development. Metode tersebut 

banyak digunakan untuk melakukan pengembangan dan pengujian produk dalam 

dunia pendidikan. Sedangkan model yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

pengembangan model 4-D. Model 4-D memiliki empat tahap pengembangan (Slamet, 

2022). Seperti yang terlihat pada Gambar 1. 

 

Gambar 1 Model Penelitian 4D 
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Proses pengembangan produk dengan model 4D mencakup empat tahapan utama: 

Define, Design, Develop, dan Disseminate. Pada penelitian ini, model 4D diterapkan hanya 

hingga tahap ketiga, yaitu Define, Design, dan Develop, tanpa melanjutkan ke tahap 

Disseminate. Tahap pertama, Define, berfokus pada analisis kebutuhan melalui kajian 

literatur dan penelitian terdahulu untuk memahami kebutuhan spesifik pengguna, 

seperti siswa kelas 5 Sekolah Dasar. Tahap ini juga mencakup identifikasi kebutuhan 

perangkat lunak dan perangkat keras yang relevan. Tahap berikutnya, Design, 

melibatkan perancangan produk, termasuk penyusunan standar evaluasi, pemilihan 

media dan format, serta pembuatan desain awal berupa sketsa, storyboard, flowchart, 

hingga pengumpulan materi pembelajaran dan soal evaluasi. Proses ini dilakukan 

berdasarkan analisis yang telah dirumuskan sebelumnya. Setelah itu, pada tahap 

Develop, produk dikembangkan sesuai rancangan awal. Langkah-langkahnya meliputi 

penilaian ahli (expert appraisal) yang disertai revisi dan uji coba pengembangan 

(developmental testing). Sebagai contoh, media pembelajaran dirancang menggunakan 

aplikasi Unity untuk memastikan kesesuaian dengan kebutuhan pengguna. 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan menggunakan angket 

atau kuesioner. Responden terdiri dari satu guru sebagai ahli materi, satu dosen sebagai 

ahli media, dan delapan siswa sebagai pengguna. Kuesioner mencakup 10 item untuk 

ahli materi, 20 item untuk ahli media, dan 11 item untuk siswa. Analisis data 

menggunakan metode deskriptif kuantitatif untuk mengolah hasil dan deskriptif 

kualitatif untuk memberikan narasi terkait penerapan produk. Pengukuran dilakukan 

dengan skala Likert (1-4), di mana skor masing-masing jawaban adalah Sangat Tidak 

Setuju (1), Tidak Setuju (2), Setuju (3), dan Sangat Setuju (4). Data kemudian diolah 

menggunakan rumus persentase kelayakan dari  untuk menilai hasil pengembangan 

produk secara keseluruhan (Arikunto, 2013). 

Jumlah skor hasil penelitian ini didapatkan dari perhitungan jumlah skor yang 

didapat setelah angket diisi oleh responden. Jumlah skor maksimum didapatkan dari 

perkalian antara nilai maksimal pada skala dan jumlah butir instrumen pada setiap 

aspek serta dikalikan dengan jumlah responden. Hasil perhitungan selanjutnya akan 

dikelompokkan dengan skala kelayakan untuk mengetahui produk yang telah dibuat 

layak atau tidak. Konversi kelayakan dapat dilihat pada Tabel 1 (Syarif, Subhan, 

Indriani, Safrizal, & Wardahni, 2022). 

Tabel  1 Konversi Kelayakan 

Persentase Pencapaian Interpretasi 

81 – 100% 
61 – 80% 
41 – 60% 
21 – 40% 

< 21% 

Sangat Layak 
Layak 

Cukup Layak 
Tidak Layak 

Sangat Tidak Layak 
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Hasil 

Pada tahap design, dilakukan perancangan flowchart dan storyboard untuk 

menyusun alur dan struktur media pembelajaran yang akan dikembangkan, 

memastikan aplikasi ini mampu memenuhi kebutuhan pengguna secara efektif. 

Gambar 2 Flowchart Media Pembelajaran 

Flowchart pada Gambar 2 memberikan gambaran alur dari aplikasi yang akan 

dikembangkan mulai dari halaman judul yang berisi tombol start, kemudian akan 

diarahkan ke halaman menu yang berisi beberapa tombol yaitu petunjuk, tujuan, things 

in the classroom, dan download marker. Halaman petunjuk berisi petunjuk penggunaan 

aplikasi, halaman tujuan berisi tujuan pembelajaran dari materi yang ada dalam 

aplikasi. Pada halaman things in the classroom berisi dua pilihan yaitu belajar dan 

bermain, ketika memilih halaman belajar maka akan diarahkan ke halaman kamera AR 

kemudian pengguna melakukan scan pada marker yang telah tersedia sehingga muncul 

objek 3D dan keterangannya. Sedangkan pada halaman bermain, pengguna akan 

diarahkan ke dalam sebuah kuis yang menarik, jika merasa kurang puas dengan hasil 

dari kuis yang dikerjakan, pengguna bisa mengulang kembali kuisnya. Selanjutnya 

pada halaman download marker terdapat tiga tombol yaitu things in the schoolbag, things at 

the classroom dan rooms in the school. Ketika pengguna memilih salah satu dari ketiga 
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tombol tersebut maka akan diarahkan ke halaman googledrive yang berisi marker AR 

dari aplikasi. Pada setiap halaman di lengkapi dengan tombol close, sehingga bisa 

menutup halaman ketika berada pada halaman mana pun. 

Storyboard untuk media pembelajaran bahasa Inggris dapat dilihat pada tabel 2. 

Tabel 2 Storyboard 

Nama Tampilan 

 
Judul 

 
Menu 

 
Petunjuk 

Halaman judul pada aplikasi 

ini adalah halaman pertama 

yang akan muncul ketika 

aplikasi dijalankan. Berisi 

judul aplikasi, logo aplikasi, 

tombol start. 

Halaman menu ini berisi 

tombol – tombol menu. Pada 

pojok kanan atas terdapat 

tombol close, kemudian 

terdapat judul menu, tombol 

petunjuk, tombol tujuan, 

tombol materi Things In The 

Classroom. Pada bagian pojok 

bawah kiri terdapat tombol 

petunjuk dan tombol music. 

halaman petunjuk ini berisi 

tentang petunjuk 

penggunaan tombol – tombol 

pada aplikasi dan petunjuk 

penggunaan fitur AR. 

 
Tujuan 

 
Materi 

 
Download Marker 
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Halaman tujuan ini berisi 

tentang capaian 

pembelajaran. 

Halaman materi ini berisi 

tombol belajar dan bermain. 

Tombol belajar akan 

mengarahkan ke materi 

pembahasan yang disajikan 

dalam bentuk fitur AR dan 

tombol bermain akan 

mengarahkan evaluasi dalam 

bentuk quiz. 

Halaman download marker ini 

berisi marker yang akan 

discan untuk memunculkan 

objek 3D, terdapat 3 marker 

untuk 3 submateri yaitu 

Things in The schoolbag, Things 

at The Classroom dan Rooms In 

the School 

 
Belajar 

 
Belajar  

 
Quiz 

Halaman belajar ini berisi 

marker tracking dengan 

kamera yang sudah aktif dan 

akan menscan sebuah marker 

yang sudah didownload atau 

di siapkan. 

Halaman belajar ini berisi 

marker tracking dengan 

kamera yang sudah aktif dan 

sudah berhasil melakukan 

scan pada marker yang sudah 

di download atau di siapkan. 

 

Halaman quiz ini akan 

mengevaluasi pembelajaran 

siswa yaitu dengan 

memainkan quiz dengan total 

5 pertanyaan 

 

 
Nilai 

 
Pop-up Tutup Aplikasi 

 

Halaman nilai atau halaman 

terkahir dari quiz ketika 

Halaman pop up yang akan 

memberikan kepada 
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pengguna telah berhasil 

menyelesaikan quiz. 

pengguna pilihan untuk 

keluar atau tidak dari 

aplikasi. 

 

Setelah dilakukan rancangan media pembelajaran, selanjutnya melakukan 

pengembangan media pembelajaran dengan menggunakan aplikasi Unity Engine. 

Sehingga menghasilkan User Interface seperti gambar pada tabel 3. 

Tabel 3 User Interface 

Tampilan UI 

 

Halaman Judul 

 

Halaman Menu 

 

Halaman Petunjuk 

Menampilkan logo dan judul 

aplikasi serta tombol play 

Menampilkan judul halaman 

nemu pembahasan dan 

beberapa tombol yaitu 

tombol exit, tombol home, 

tombol petunjuk, tombol 

tujuan, tombol materi things 

in the classroom, tombol 

download marker, dan tombol 

music 

Menampilkan judul halaman 

petunjuk dan beberapa 

tombol yaitu tombol exit, 

tombol home, tombol 

petunjuk, tombol next, dan 

tombol music 
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Halaman Tujuan Halaman Things In The 

Classroom 

Halaman Belajar 

Menampilkan judul halaman 

tujuan dan beberapa tombol 

yaitu tombol exit, tombol 

home, tombol music, tombol 

petunjuk dan tombol back 

Menampilkan judul halaman 

materi things in the classroom, 

dan beberapa tombol yaitu 

tombol exit, tombol home, 

tombol belajar, tombol 

bermain, tombol music, 

tombol petunjuk, dan tombol 

back 

Menampilkan halaman 

kamera Augmented Reality 

yang berisi tombol exit, objek 

3D, keterangan objek 3D, 

tombol play sound, dan 

tombol back 

 

Halaman Bermain 

 

Halaman Download Marker 

 

Menampilkan soal quiz yang 

berisi nomor soal, gambar 

atau ilustrasi dalam soal, teks 

soal, dan 4 tombol jawaban 

pilihan ganda 

Menampilkan halaman judul 

download marker dan beberapa 

tombol yaitu tombol exit, 

tombol home, tombol things at 

the classroom, tombol things in 

the school bag, tombol rooms in 

the school, tombol music, 

tombol petunjuk, dan tombol 

back. 

 

 

Setelah desain telah dikembangkan, langkah selanjutnya yaitu media 

pembelajaran aplikasi bahasa Inggris di validasi oleh validator dan responden atau 

siswa dengan menguji coba aplikasi media pembelajaran bahasa Inggris. Media 

pembelajaran diuji oleh siswa dengan jumlah 8 orang. Uji coba ini dilakukan untuk 

mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran yang telah dikembangkan. Berikut 

adalah hasil validasi dari tiap validator. 
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Gambar 3 Hasil Validasi Ahli Media 

Berdasarkan grafik pada Gambar 3, penilaian media pembelajaran menunjukkan 

bahwa aspek tampilan memperoleh persentase 90,38% dan dinyatakan Sangat Layak. 

Pada aspek audio visual, media mendapatkan persentase 91,67% yang juga masuk 

dalam kategori Sangat Layak, sementara aspek pemrograman mencapai skor sempurna 

sebesar 100% dan dinyatakan Sangat Layak. Penilaian ini dilakukan melalui kuesioner 

untuk ahli media yang mencakup tiga aspek utama, yaitu tampilan, audio visual, dan 

pemrograman. Jumlah butir pada aspek tampilan adalah 13 butir, aspek audio visual 

memiliki 3 butir, dan aspek pemrograman mencakup 4 butir. Dengan hasil tersebut, 

media pembelajaran dinyatakan valid dan layak untuk digunakan. 

 

 

Gambar 4 Hasil Validasi Ahli Materi 

Berdasarkan grafik pada Gambar 4, hasil penilaian menunjukkan bahwa aspek 

ketepatan materi memperoleh persentase 91,67% dan dinyatakan Sangat Layak. Aspek 

kemenarikan materi mendapatkan persentase 100%, sedangkan aspek kejelasan materi 

juga mencapai 100%, keduanya dikategorikan Sangat Layak. Kuesioner untuk ahli 

materi ini mencakup tiga aspek utama, yaitu ketepatan materi, kemenarikan materi, dan 

kejelasan materi. Aspek ketepatan materi terdiri dari 3 butir pertanyaan, aspek 

kemenarikan materi memiliki 1 butir, dan aspek kejelasan materi mencakup 6 butir. 

Berdasarkan hasil tersebut, materi dalam aplikasi pembelajaran bahasa Inggris 

dinyatakan valid dan layak untuk digunakan. 
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Gambar 5 Hasil Validasi Responden 

Berdasarkan hasil pada Gambar 5, penilaian media pembelajaran menunjukkan 

bahwa aspek tampilan media memperoleh persentase 90,63% dan dikategorikan Sangat 

Layak. Pada aspek interaktivitas, media mendapatkan persentase 86,46%, juga termasuk 

dalam kategori Sangat Layak. Sementara itu, aspek efektivitas materi mencapai 

persentase 84,38% dan dinyatakan Sangat Layak. Kuesioner yang diberikan kepada 

responden, yaitu siswa, mencakup tiga aspek utama yaitu tampilan media, 

interaktivitas, dan efektivitas materi. Aspek tampilan media terdiri dari 5 butir 

pertanyaan, sedangkan aspek interaktivitas dan efektivitas materi masing-masing 

memiliki 3 butir pertanyaan. Hasil ini menunjukkan bahwa penilaian terhadap media 

pembelajaran valid dan layak digunakan sebagai alat evaluasi kelayakan. Data yang 

diperoleh dari validator akan menjadi dasar untuk revisi media pembelajaran sebelum 

tahap finalisasi. Visualisasi hasil pengujian lebih lanjut disajikan pada Gambar 6. 

 

Gambar 6 Hasil Uji Kelayakan 

 

Berdasarkan grafik pada Gambar 6, hasil uji coba media pembelajaran 

menunjukkan bahwa penilaian dari validator ahli media mencapai 92,5%, yang 

termasuk dalam kategori Sangat Layak. Penilaian dari ahli materi lebih tinggi, yaitu 

97,5%, dengan skala kelayakan yang sama, Sangat Layak. Sementara itu, hasil dari siswa 

sebagai responden mencapai 87,7%, juga dikategorikan Sangat Layak. Berdasarkan hasil 

tersebut, media pembelajaran dinilai layak untuk digunakan, meskipun masih 

memerlukan beberapa revisi untuk penyempurnaan.  
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Diskusi 

Penelitian ini mengungkapkan bahwa media pembelajaran berbasis Augmented 

Reality (AR) untuk pengajaran kosakata bahasa Inggris pada siswa sekolah dasar telah 

mencapai kelayakan yang sangat baik berdasarkan validasi oleh para ahli dan umpan 

balik dari siswa. Proses desain aplikasi dimulai dengan pembuatan flowchart dan 

storyboard yang memberikan struktur navigasi yang jelas. Elemen seperti fitur AR untuk 

eksplorasi objek 3D dan kuis interaktif untuk evaluasi pembelajaran dirancang sejalan 

dengan teori desain media pembelajaran oleh Kusum dkk. (2023), yang menekankan 

pentingnya struktur alur dalam meningkatkan efisiensi pembelajaran. Hasil validasi ahli 

media menunjukkan skor tinggi pada aspek tampilan (90,38%), mencerminkan 

antarmuka yang menarik dan mudah dipahami oleh pengguna. Selain itu, validasi ahli 

materi menunjukkan skor sempurna pada aspek kejelasan dan kemenarikan materi 

(100%). Hal ini selaras dengan teori konstruktivis, yang menekankan bahwa materi yang 

menarik dapat memotivasi siswa untuk aktif dalam pembelajaran (Suparlan, 2019). 

Integrasi elemen visual dan interaktif pada aplikasi ini juga mendukung teori Mayer 

(2024) tentang Cognitive Theory of Multimedia Learning, di mana kombinasi visual dan 

verbal mampu meningkatkan pemahaman dan retensi siswa terhadap materi. 

Penelitian mengenai penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented Reality 

(AR) dalam pengajaran kosakata bahasa Inggris di kalangan siswa sekolah dasar 

menunjukkan hasil yang sangat positif. Media AR tidak hanya meningkatkan efektivitas 

pembelajaran, tetapi juga meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa. Selvarajoo & 

Hashim (2022) dalam tinjauan sistematis mereka mengungkapkan bahwa penggunaan 

AR dalam pembelajaran kosakata bahasa Inggris lebih efektif dibandingkan dengan 

metode konvensional seperti pengajaran langsung dan pembelajaran hafalan, yang 

menunjukkan bahwa AR dapat memberikan hasil yang lebih baik dalam akuisisi 

kosakata (Selvarajoo & Hashim, 2022). Hal ini sejalan dengan penelitian Sadikin & 

Martyani (2020) yang mencatat bahwa AR dapat meningkatkan perhatian dan kepuasan 

siswa, sehingga menciptakan lingkungan belajar yang lebih menarik. 

Proses desain aplikasi AR untuk pengajaran kosakata dimulai dengan pembuatan 

flowchart dan storyboard, yang memberikan struktur navigasi yang jelas. Elemen-elemen 

seperti fitur AR untuk eksplorasi objek 3D dan kuis interaktif dirancang untuk 

mendukung teori desain media pembelajaran oleh Kusum dkk. (2023), yang 

menekankan pentingnya struktur alur dalam meningkatkan efisiensi pembelajaran. 

Penelitian oleh Syamsinar (2022) menegaskan bahwa media pembelajaran yang 

dirancang dengan baik dapat membuat proses belajar menjadi lebih efisien dan efektif 

serta mendukung tujuan pendidikan. Selain itu, hasil validasi ahli media menunjukkan 

skor tinggi pada aspek tampilan (90,38%), mencerminkan antarmuka yang menarik dan 

mudah dipahami oleh pengguna, yang sangat penting dalam konteks pembelajaran 

(Hasbi & Yunus, 2021). 

Validasi ahli materi juga menunjukkan skor sempurna pada aspek kejelasan dan 

kemenarikan materi (100%), yang sejalan dengan teori konstruktivis. Vygotsky & Cole 

(2018) berpendapat bahwa materi yang menarik dapat memotivasi siswa untuk aktif 

dalam pembelajaran. Penelitian oleh Lai & Chang (2021) menunjukkan bahwa aplikasi 
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AR dapat meningkatkan motivasi dan kinerja siswa dalam pembelajaran kosakata 

bahasa Inggris, yang mendukung temuan ini. Penggunaan media pembelajaran berbasis 

AR dalam pengajaran kosakata bahasa Inggris di sekolah dasar menunjukkan potensi 

yang besar untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran. 

Umpan balik dari siswa memberikan wawasan signifikan tentang efektivitas 

aplikasi pendidikan dalam mendukung pembelajaran. Survei menunjukkan skor tinggi 

pada aspek interaktivitas (86,46%) dan efektivitas materi (84,38%), mencerminkan 

keberhasilan aplikasi dalam menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan dan 

bermakna. Temuan ini mendukung teori Self-Determination Deci & Ryan (2012), yang 

menekankan pentingnya otonomi, kompetensi, dan keterlibatan siswa dalam 

pembelajaran. Interaktivitas aplikasi berperan penting dalam meningkatkan 

keterlibatan siswa, sejalan dengan penelitian Rowe & Wood (2009) yang 

mengungkapkan bahwa umpan balik interaktif membantu siswa memahami materi 

lebih baik dan merasa memiliki kontrol atas proses belajar mereka. Umpan balik yang 

konstruktif dan tepat waktu juga terbukti meningkatkan motivasi dan memperkuat 

pemahaman siswa (Al-Hattami, 2019). Nicol & Macfarlane-Dick (2006) menyoroti 

bahwa siswa yang efektif dalam mengatur diri memanfaatkan umpan balik eksternal 

untuk mencapai tujuan pembelajaran. Penelitian Hattie & Timperley (2007) mendukung 

pentingnya umpan balik sebagai salah satu faktor paling berpengaruh dalam 

pembelajaran, meskipun dampaknya bergantung pada konteks dan penyampaiannya. 

Oleh karena itu, pengembang aplikasi harus memastikan umpan balik bersifat 

konstruktif, konsisten, dan diberikan segera setelah tugas diselesaikan, sebagaimana 

ditegaskan Al-Hattami (2019), untuk memaksimalkan dampak positifnya. 

Penelitian tentang penggunaan Augmented Reality (AR) dalam pendidikan 

menunjukkan bahwa representasi visual yang realistis dapat secara signifikan 

meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa. Garzón (2021) menggarisbawahi peran 

AR sebagai media pembelajaran modern yang menciptakan lingkungan belajar 

interaktif dan relevan dengan kebutuhan siswa, konsisten dengan temuan terbaru. 

Sebagai contoh, Skulmowski dkk. (2021) menunjukkan bahwa visualisasi realistis 

memfasilitasi pemahaman yang lebih mendalam dan transfer pengetahuan dengan 

membantu siswa menghubungkan informasi baru dengan pengetahuan sebelumnya. 

Selain itu, Huk dkk. (2009) menemukan bahwa representasi 3D dalam animasi komputer 

memperkaya konteks pembelajaran, meningkatkan nilai pendidikan. Penelitian oleh Joo 

dkk. (2021) menegaskan bahwa visualisasi yang realistis meningkatkan beban kognitif 

yang relevan, yang pada akhirnya mendukung pemahaman siswa. Menendez (2024) 

juga menunjukkan bahwa visualisasi yang kaya menarik perhatian siswa meskipun 

memerlukan proses kognitif yang lebih kompleks. Dalam konteks ini, variasi 

representasi visual, seperti yang diungkapkan oleh Kátai & Osztián (2023), terbukti lebih 

efektif daripada pengulangan visualisasi yang sama, dengan memberikan pengalaman 

belajar yang lebih menarik dan mendalam. Temuan ini memperkuat argumen bahwa 

AR bukan hanya inovasi teknologi, tetapi juga alat pembelajaran yang mendukung 

kualitas pendidikan melalui pendekatan berbasis bukti. Penggunaan AR dapat 
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meningkatkan keterlibatan siswa dan memfasilitasi pembelajaran yang lebih efektif 

dengan menyajikan visualisasi yang bervariasi dan realistis. 

Meskipun penelitian ini menunjukkan hasil yang menjanjikan, terdapat beberapa 

batasan yang perlu diperhatikan. Salah satu keterbatasan utama adalah bahwa 

penelitian ini hanya mengukur validitas dan praktikalitas aplikasi tanpa mengevaluasi 

efektivitasnya secara langsung dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Dampak 

aplikasi terhadap aspek seperti penguasaan kosakata, motivasi, dan transfer 

pengetahuan belum diuji secara eksperimental. Selain itu, implementasi model 4D 

hanya dilakukan hingga tahap pengembangan (Develop), tanpa melanjutkan ke tahap 

penyebaran (Disseminate). Hal ini membatasi pengujian aplikasi pada skala yang lebih 

luas dan dalam lingkungan pendidikan yang beragam. 

Batasan lainnya adalah fokus penelitian pada aspek teknis dan desain tanpa 

mengevaluasi jangka panjang dampak aplikasi terhadap kemampuan siswa, seperti 

pemikiran kritis dan pemecahan masalah. Selain itu, kompatibilitas aplikasi dengan 

berbagai perangkat belum diuji, sehingga potensi kendala teknis pada perangkat 

dengan spesifikasi rendah tetap ada. Keterlibatan guru dalam evaluasi juga belum 

dimanfaatkan, meskipun peran mereka penting dalam mengintegrasikan media 

pembelajaran ini ke dalam praktik pengajaran. 

Berdasarkan batasan ini, beberapa rekomendasi untuk penelitian lanjutan adalah 

sebagai berikut. Pertama, perlu dilakukan pengujian langsung terhadap efektivitas 

aplikasi melalui metode eksperimental, seperti pre-test dan post-test, guna mengukur 

dampaknya pada peningkatan hasil belajar. Kedua, penelitian ini sebaiknya dilanjutkan 

ke tahap Disseminate dengan menyebarluaskan aplikasi ke berbagai institusi 

pendidikan dan menguji aplikasinya pada populasi yang lebih beragam untuk 

memperoleh data yang lebih representatif. Ketiga, evaluasi jangka panjang diperlukan 

untuk menilai dampak aplikasi terhadap kemampuan siswa dalam aspek seperti 

pemikiran kritis dan transfer pengetahuan. Keempat, pengujian kompatibilitas aplikasi 

pada berbagai perangkat dengan spesifikasi yang bervariasi perlu dilakukan untuk 

memastikan aksesibilitas yang lebih luas. 

Akhirnya, keterlibatan guru dalam pengembangan dan evaluasi aplikasi dapat 

memberikan masukan yang berharga terkait penerapan media ini dalam berbagai 

metode pengajaran. Dengan mengimplementasikan rekomendasi-rekomendasi ini, 

penelitian lanjutan dapat memberikan wawasan yang lebih mendalam, memastikan 

aplikasi ini relevan secara teoritis dan praktis, serta mendukung pengembangan 

pendidikan berbasis teknologi yang inklusif dan efektif. 

Kesimpulan 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality (AR) guna meningkatkan penguasaan kosakata bahasa Inggris pada 

siswa sekolah dasar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi yang dikembangkan 

berhasil memenuhi kriteria kelayakan yang sangat baik, berdasarkan validasi oleh ahli 

media (92,5%), ahli materi (97,5%), dan responden siswa (87,7%). Aplikasi ini dinilai 

mampu menciptakan pengalaman belajar yang interaktif, menarik, dan efektif, dengan 
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integrasi elemen visual dan interaktif yang mendukung teori pembelajaran multimedia 

dan motivasi siswa. Namun, penelitian ini memiliki beberapa batasan. Pengujian yang 

dilakukan hanya mencakup aspek validitas dan praktikalitas tanpa mengevaluasi 

langsung efektivitas aplikasi dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Selain itu, 

implementasi model 4D hanya mencakup tahap pengembangan (Develop), tanpa 

melanjutkan ke tahap penyebaran (Disseminate), sehingga aplikasi belum diuji pada 

populasi yang lebih luas atau dalam berbagai konteks pembelajaran. Keterbatasan 

lainnya adalah belum dilakukannya evaluasi jangka panjang dampak aplikasi terhadap 

kemampuan siswa, seperti berpikir kritis dan pemecahan masalah, serta pengujian 

kompatibilitas pada berbagai perangkat. Penelitian lanjutan disarankan untuk menguji 

efektivitas aplikasi melalui pre-test dan post-test, memperluas uji coba ke populasi 

beragam, serta melibatkan guru untuk integrasi dalam metode pengajaran. 

Rekomendasi ini diharapkan mendukung pengembangan media pembelajaran berbasis 

AR yang lebih efektif dan inklusif.  
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