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Article History Abstract

Received 18 January 2025 Learning about fata krama (etiquette) in Sundanese often faces obstacles, particularly due to
Revised 16 April 2025 the limited availability of instructional media that can realistically and comprehensively
Accepted 25 April 2025 represent social situations. As a result, students struggle to distinguish and apply various
Published 9 June 2025 speech levels—such as respectful, familiar, and harsh language—according to context. This

study aims to examine the effectiveness of Augmented Reality (AR) technology in enhancing
students’ understanding of Sundanese etiquette. A quantitative approach was employed using

Keywords an experimental method with a pre-test post-test control group design. The study involved 44
augmented reality; Sundanese seventh-grade students from SMP Alfa Centauri in Bandung. Data were collected through
language learning; Sundanese comprehension tests and analyzed using a paired sample t-test. The results showed a
manners. significance value of 0.00, indicating a significant difference between the pre-test and post-test

scores in the experimental group. Furthermore, the N-Gain score of 0.73 suggests a high level
of improvement in learning outcomes. These findings demonstrate that AR media can
Kata Kunci effectively visualize complex social communication interactions, thereby supporting deeper
augmented reality; pembelajaran student comprehension. Thus, the integration of Augmented Reality proves to be an effective
bahasa Sunda; tata krama bahasa and innovative solution for technology-based Sundanese language learning.
Sunda.
Abstrak
Pembelajaran mengenai tata krama dalam bahasa Sunda sering kali menemui hambatan,
Read online terutama karena keterbatasan media pembelajaran yang mampu merepresentasikan situasi
Scan this QR A sosial secara nyata dan menyeluruh. Hal ini menyebabkan siswa mengalami kesulitan dalam
code with your membedakan serta menerapkan variasi bahasa seperti bahasa hormat, akrab, dan kasar sesuai
smart phone or konteksnya. Penelitian ini bertujuan untuk menelaah efektivitas penggunaan teknologi AR
mobile device to dalam membantu meningkatkan pemahaman tata krama bahasa Sunda siswa. Pendekatan
read online. kuantitatif digunakan dalam penelitian ini melalui metode eksperimen yang didesain dengan
pre-test-post-test control group. Penelitian ini melibatkan 44 siswa kelas VII SMP Alfa Centauri
Kota Bandung. Data dikumpulkan melalui tes pemahaman dan dianalisis dengan paired sample
t-test. Hasil analisis menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,00, yang menggambarkan adanya
perbedaan yang signifikan antara hasil sebelum dan sesudah adanya perlakuan di kelas
eksperimen. Selain itu, perolehan skor N-Gain sebesar 0,73 menunjukkan adanya peningkatan
hasil belajar yang tinggi. Hasil ini membuktikan bahwa media AR dapat memvisualisasikan
interaksi komunikasi dalam konteks sosial yang kompleks, sehingga membantu siswa
memahami materi secara lebih dalam. Dengan demikian, pemanfaatan AR terbukti efektif dan
dapat dijadikan solusi inovatif dalam pembelajaran bahasa Sunda berbasis teknologi.
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A. Pendahuluan

Sebagai negara di Asia Tenggara, Indonesia dikenal di seluruh dunia karena masyarakat dan
budayanya yang ramah dan sopan (Lestari et al., 2022). Adat istiadat sopan dan santun tentunya
dipengaruhi oleh norma sosial di antara individu dan masyarakat setempat (Shaula & Hasyim,
2017). Sopan santun yang telah menjadi kebiasaan tersebut kemudian dikenal dengan istilah tata
krama (Hanum et al., 2024). Kepribadian seseorang dapat diukur melalui tata krama (Rubini,
2018). Penilaian tata krama dalam diri seseorang tidak hanya santun dalam berperilaku, akan
tetapi dapat dilihat dari cara bertutur bahasa (Diestoni & Siahaan, 2022). Sopan santun dalam
bertutur bahasa atau berkomunikasi dikenal dengan istilah tata krama bahasa (Sudaryat, 2007;
Waulandari et al., 2014).

Bahasa Sunda yang dikenal sebagai bahasa daerah di Jawa Barat, mengenal tata krama bahasa
dengan istilah undak usuk Basa (Wahya, 2023). Undak usuk basa atau tata krama bahasa Sunda
berkaitan dengan suatu sistem penggunaan bahasa Sunda antara peran pembicara dan kawan
bicara yang disesuaikan dengan kekuasaan, kedudukan, dan keakraban (Yudibrata, 1989). Konsep
tata krama bahasa Sunda terbagi menjadi tiga, yaitu wajar atau Joma (bahasa sehari-hari), hormat
atau lemes/sopan untuk diri sendiri, dan hormat atau Jlemes/sopan untuk ditujukan kepada orang
lain (Sudaryat, 2015). Dari konsep tersebut dapat menunjukkan rasa saling menghormati dan
menghargai (Nugraha, 2017).

Sayangnya, pemahaman tata krama bahasa Sunda terbilang rendah sehingga penggunaan
bahasa Sunda yang didasarkan pada norma berbahasa dapat dikatakan belum optimal (Anggraent,
2023). Terlebih banyak anggapan bahwa berkomunikasi menggunakan bahasa Sunda dengan tata
krama bahasanya itu sulit (Haerudin et al., 2021). Terutama generasi muda (dalam hal ini siswa)
cenderung merasa khawatir atau bahkan takut salah jika mereka menggunakan tata krama bahasa
Sunda karena sulit untuk dibedakan (Hidayah et al., 2023). Bahkan tujuh puluh persen dari mereka
lebih sering menggunakan bahasa Indonesia karena mereka pikir mereka memiliki status yang
tinggi dan mudah digunakan (Susanti, 2022). Selain itu, faktor-faktor yang menyebabkan masalah
tersebut teridentifikasi dapat terjadi di lingkungan pendidikan seperti halnya kurangnya tenaga
pengajar yang berpengalaman, kurangnya minat dan motivasi untuk belajar. Jika masalah ini tidak
diselesaikan, bahasa sopan yang sesuai tata krama akan berkurang di masyarakat (Sa’idah et al.,
2018; Sukamto & Palupi, 2022).

Untuk menyelesaikan masalah ini, perlu ada inovasi dalam pembelajaran, terutama dalam
bahasa Sunda. Ini harus menarik minat siswa, terutama generasi muda, untuk belajar dan
menggunakan tata krama bahasa Sunda dalam komunikasi sehari-hari. Dengan menggunakan
media pembelajaran inovatif dan efektif, hal itu dapat dilakukan. Media pembelajaran yang
digunakan sudah barang tentu dapat disesuaikan dengan kemajuan serta perkembangan teknologi
(Trismawati et al., 2022). Teknologi yang sejalan dengan perkembangan teknologi saat ini adalah
Augmented Reality (AR). AR merupakan teknologi yang secara interaktif mengintegrasikan objek
maya dan juga nyata yang diproyeksikan pada tempat nyata (Abdulghani et al., 2018; Azuma,
1995). Dengan kata lain, augmented reality dapat memvisualisasikan konsep abstrak dari suatu objek
(Ilmawan, 2016). Teknologi ini memiliki keunggulan, yaitu pengguna (siswa) dapat berinteraksi
dengan objek digital sehingga dapat melihat dan mengamati objek dari berbagai sudut (Michael et
al., 2019). Selain itu, AR dapat membantu siswa menikmati proses pembelajaran yang menarik
dan memungkinkan mereka berinteraksi secara langsung (Gusteti et al., 2023). Maka dalam
konteks pembelajaran, teknologi AR bisa dipergunakan sebagai media pembelajaran yang
interaktif dan mudah untuk diimplementasikan pada materi, bahkan materi yang sulit untuk
diamati secara langsung (Ein & Martadi, 2021; Hapsari & Wulandari, 2020). Begitu pula dalam
pembelajaran bahasa Sunda, teknologi ini dapat dicoba untuk diterapkan dalam materi tata krama
dalam bahasa Sunda dengan visualisasi yang menarik (Nugraha, 2025).

Beberapa penelitian mengenai tata krama bahasa Sunda dalam ranah pembelajaran di sekolah
telah dilaksanakan. Pertama, penelitian yang dilakukan oleh Alfarisi et al. (2024) menunjukkan
bahwa media tersebut telah menjadi inovasi baru dalam pembelajaran kebudayaan Sunda serta
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pembelajaran hormat kepada orang tua (Alfarisi et al., 2024). Kedua, penelitian Komalasari et al.
(2020) menunjukkan bahwa aplikasi tersebut memiliki kelayakan sangat baik untuk digunakan
sebagal media dalam mengajarkan undak usuk basa atau tata krama bahasa Sunda (Komalasari et
al., 2020). Selain itu, penelitian tentang penggunaan AR dalam pembelajaran bahasa Sunda juga
telah dilakukan. Pertama, penelitian Ismawan et al. (2020) yang menemukan bahwa aplikasi AR
dapat menampilkan model 3D, soal, audio, dan video penulisan huruf aksara Sunda (Ismawan et
al., 2020). Perbedaan dengan penelitian ini terletak pada materi serta bentuk visualisasinya. Pada
penelitian tersebut, cenderung menampilkan bentuk dan simbol huruf dari aksara Sunda. Pada
penelitian ini lebih menampilkan konsep penggunaan tata krama bahasa Sunda dalam situasi
kehidupan sehari-hari. Kedua, penelitian Hakim et al. (2020) dengan hasil bahwa media augmented
reality mendapatkan respons positif dari siswa untuk pembelajaran mengenai pengenalan budaya
(Hakim et al., 2020). Ketiga, penelitian Gersela et al. (2024) dengan hasil media augmented reality
mampu meningkatkan kemampuan siswa dalam memahami isi dongeng secara signifikan (Garsela
et al., 2024).

Studi sebelumnya menunjukkan bahwa media pembelajaran AR belum digunakan untuk
mengajar tata krama bahasa Sunda. Lebih lanjut, penelitian ini tentunya penting untuk
dilaksanakan karena dapat membantu guru bahasa Sunda dalam mengajarkan materi tata krama
bahasa Sunda serta menciptakan suasana pembelajaran yang inovatif dan juga efektif. Oleh karena
itu, tujuan penelitian ini untuk menganalisis implementasi media augmented reality dalam
pembelajaran tata krama bahasa Sunda terhadap hasil belajar siswa SMP Alfa Centauri Kota
Bandung.

B. Metode

Penelitian ini menerapkan pendekatan kuantitatif. Adapun metodenya adalah eksperimen
dengan mengimplementasikan desain pre-test-post-test control grup (Sugiyono, 2021). Pre-test sebagai
tolak ukur pemahaman siswa dilaksanakan sebelum perlakuan pada kedua kelas. Lalu diakhiri
dengan pengerjaan postest untuk mengukur ketercapaian hasil belajar siswa setelah
dilaksanakannya perlakuan. Skema dari penelitian ini dapat dilihat berikut ini.

R 01 X O2
R O3 04

Keterangan

R : Random atau acak

01, O3 : Pretest (sebelum perlakuan)
02, O4 : Posttest (setelah perlakuan)
X : Treatment atau perlakuan
(Sugiyono, 2021).

Populasi yang dipilih adalah siswa dengan jenjang kelas VII SMP Alfa Centauri Kota
Bandung tahun pelajaran 2024/2025, dengan sampel sebanyak 44 siswa. Sampel tersebut dipilih
secara acak dengan teknik sampel acak dengan tanpa memedulikan tingkatan dalam populasi
sehingga dianggap homogen (Sugiyono, 2021). Selanjutnya, sampel dibagi secara rata menjadi
kelas eksperimen dan kontrol. Variabel pada penelitian ini, yaitu penggunaan media augmented
reality dalam pembelajaran sebagai variabel bebas dan kemampuan siswa memahami tata krama
bahasa Sunda sebagai variabel terikat. Data hasil eksperimen pada variabel dikumpulkan melalui
tes awal dan juga hasil tes akhir. Tes awal dilaksanakan untuk mengetahui informasi dari
pemahaman awal sebelum dilaksanakan treatment sedangkan tes akhir sebaliknya.

Dalam mengumpulkan data, instrumen penelitian yang digunakan berupa sepuluh butir soal
dengan rincian empat butir tipe pilihan ganda sederhana, tiga butir tipe benar atau salah, dan tiga
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butir tipe isian singkat yang disesuaikan dengan aspek-aspek pada tata krama bahasa Sunda.
Aspek-aspek tersebut sesuai dengan konsep tata krama bahasa Sunda yang terbagi menjadi tiga
tahapan, yaitu wajar atau loma, lemes atau halus untuk diri sendiri, dan orang lain. Instrumen atau
alat ukur yang digunakan tersebut sebelumnya telah dilakukan validasi oleh ahli untuk mengukur
layak atau tidaknya instrumen yang akan diimplementasikan dalam pengumpulan data.

Penelitian ini dimulai dengan pelaksanaan tes awal pada setiap kelas. Lalu dilanjut perlakuan
atau treatment yang berbeda antara dua kelas tersebut. Pada kelas eksperimen, dalam bentuk media
pembelajaran berbasis AR. Pada kelas kontrol (kelas yang tidak diberikan perlakuan) dilaksanakan
pembelajaran dengan metode yang konvensional. Di akhir tahap pembelajaran, dilaksanakan tes
akhir untuk mengukur dan menggambarkan hasil belajar siswa.

Jawaban pada pre-test dan post-test siswa dilakukan penskoran dan penilaian. Perhitungan skor
siswa didasarkan pada penskoran teks objektif dalam ranah kognitif. Adapun jawaban tepat diberi
skor satu dan jawaban yang salah diberi skor nol. Skor akhir yang telah didapat selanjutnya
dikalkulasikan menjadi nilai dari semua jawaban yang benar (Kuswari, 2010). Setelah skor
diperoleh, maka skor dikonversi menjadi nilai dengan menggunakan formula berikut.

Total Skor

Total Skor Maksimum ~ 100 = Nilal

Nilai yang diperoleh pada pre-test dan post-test dari kedua kelas ditabulasikan terlebih dahulu
dalam Microsoft Excel lalu di-input pada SPSS versi 26. Adapun teknik statistik dilaksanakan
melalui statistik jenis deskriptif dan inferensial. Lebih lanjut, uji statistik ini bertujuan untuk
membuat sebuah deskripsi hasil data tersebut yang telah dikumpulkan sehingga dapat dilihat
secara langsung hasil yang didapat. Statistik inferensial perlu dilakukan untuk membuat suatu
simpulan dari data yang telah diperoleh sebelumnya, dengan menjawab berpengaruh atau tidaknya
perlakuan yang diberikan (Sugiyono, 2021).

Statistik inferensial dilaksanakan melalui beberapa uji. Uji normalitas dilakukan untuk
menganalisis distribusi data serta menentukan langkah uji selanjutnya (dalam hal ini uji parametrik
atau non-parametrik). Jika nilai akhir Asymp sig pada perhitungan menghasilkan nilai yang
besarnya lebih dari sama dengan 0.05, maka dapat ditentukan bahwasanya data memiliki
berdistribusi normal dan dapat menggunakan uji parametrik pada tahap uji yang selanjutnya,
begitu pula sebaliknya. Selain normalitas, uji homogenitas pun dilakukan untuk menganalisis
homogenitas atau tidaknya dari sebuah data dan penentuan uji selanjutnya. Dasar pengambilan
keputusan uji ini sama seperti uji normalitas.

Uji perbedaan pre-test antara kelas eksperimen pun perlu dilakukan untuk memastikan kembali
bahwa data yang diperoleh tidak memiliki beda yang signifikan. Selain itu, wji ini untuk
mengonfirmasi bahwa pada kedua kelas memiliki pemahaman yang sama sebelum mendapatkan
perlakuan yang berbeda. Uji ini dilaksanakan melalui independent sample t-test atau Mann- Whitney
yang disesuaikan dengan distribusi data yang telah diketahui sebelumnya. Begitu pula pada data
post-test diuji untuk mengevaluasi efek yang signifikan setelah perlakuan. Selanjutnya untuk dapat
mengetahui peningkatan masing-masing kelompok, maka dilakukan uji perbedaan dengan
menggunakan paired t-test atau Wilcoxon.

Selanjutnya, peningkatan pada masing-masing kelas perlu diketahui kategori atau
klasifikasinya agar dapat dibandingkan seberapa efektifnya perlakuan pada kelas tersebut. Hal ini
dapat dilakukan melalui uji Gain dengan formulasi:

Posttest — Pretest

N — Gain =
an Skor Maksimum — Pretest
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Adapun kriteria atau klasifikasi dari nilai Gain, yaitu seperti tampak pada Tabel 1.

Tabel 1. Kriteria/Kategori Nilai Gain

No. Nilai Gain Klasifikasi/Kategori Nilai
1. N>0,7 Tinggi
2. 0,3<N<0,7 Sedang
3. 0<N<0,3 Rendah
4 N<0 Gagal

Sumber: Hake (1999).

C. Pembahasan

Media augmented reality yang diimplementasikan dalam pembelajaran merupakan sebuah
inovasi kekinian. Terutama dalam pembelajaran bahasa Sunda belum terlalu banyak
menggunakan media ini. Media augmented reality yang digunakan pada penelitian ini menyajikan
tiga karakter yang disesuaikan dengan topik pembicaraan dan tingkatan tata krama bahasa Sunda.
Contoh percakapan yang disajikan termasuk ke dalam percakapan sederhana sehingga siswa
mampu menyerap informasi dan menganalisis setiap ungkapan dengan mudah. Selain itu, objek
yang disajikan oleh media ini dapat dilihat dari berbagai sisi dan bergerak sehingga siswa dapat
tertarik perhatiannya selama proses pembelajaran berlangsung.

Indikator keefektifan penggunaan media ini dapat ditunjukkan oleh hasil analisis pada data
hasil uji awal dan akhir dari kelas eksperimen. Selain itu, dapat diperoleh dari komparasi terhadap
kelas kontrol. Keefektifan media yang digunakan pada kelas eksperimen dapat dikatakan sebagai
keberhasilan dalam pelaksanaan proses kegiatan belajar di kelas. Keberhasilan tersebut adalah
sesuatu yang didapat dari penerapan proses belajar mengajar sebagai bentuk keefektifan
pembelajaran (Sadirman, 1987). Adapun hasil analisis dari uji statistik deskriptif diuraikan pada
Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Analisis Statistik Deskriptif

N Deskrintif Kelas Eksperimen Kelas Kontrol
o eskripti Sebelum Tes Sesudah Tes Sebelum Tes Sesudah Tes
1. Rata-rata/rerata 28,13 82,27 35 69,09
2. Median 30 80 35 70
3. Standar Deviasi 11,39 13,77 13 11,5
4, Minimum 10 50 10 50
5. Maksimum 50 100 60 90
6. Jangkauan 40 50 50 40

Kelas eksperimen memiliki peningkatan pada rata-rata sebesar 54,14, berbeda dengan kelas
kontrol memperoleh 34,09. Selain itu, hasil post-test siswa dalam kelas eksperimen mencapai 100,
sedangkan hasil siswa dalam kelas kontrol sebesar 90. Pada kedua kelas sama memperoleh nilai
minimum 10 pada pre-test dan 50 pada post-test. Untuk menentukan tingkat keefektivitasan
perlakuan yang diterapkan pada kedua kelas, hasil statistik deskriptif harus diuji kembali.
Selanjutnya, data tes pada masing-masing kelas perlu diuji normalitas terlebih dahulu dan hasilnya
dapat dilihat di Tabel 3.

Tabel 3. Hasil Uji Normalitas

Hasil Uji Shapiro Wilk

Kelas — — T

Statistik df Signifikansi
Hasil  Pre-test Eksperimen 915 22 ,061
dari Post-test Eksperimen 918 22 ,069
belajar  Pre-rest Kontrol ,941 22 ,205
siswa  Post-fest Kontrol 918 22 ,069
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Semua data yang telah dianalisis memiliki nilai signifikansi (sig.) lebih dari 0,05, seperti yang
ditunjukkan dalam Tabel 3. sesuai dengan dasar pengambilan keputusan yang telah disebutkan
sebelumnya, data hasil tes masing-masing berdistribusi normal. Setelah itu, uji selanjutnya dapat
menggunakan uji parametrik. Selanjutnya, dilaksanakan uji homogenitas dengan hasil seperti pada
Tabel 4.

Tabel 4. Hasil Uji Homogenitas Sebelum Tes (Pre-test) dan Setelah Tes (Post-test)

Pre-test Post-test
Signifikansi Signifikansi
Berdasarkan nilai rata-rata ,422 ,324
Berdasarkan nilai Median ,332 ,379
Berdasarkan nilai Median dan disesuaikan df ,332 ,379
Berdasarkan nilai trimmed mean 434 ,298

Tabel 4, menunjukkan hasil bahwa pada nilai signifikansi bagian based on mean nilai prestest
sebesar 0.422 dan post-test yang menunjukkan nilai 0.324. Maka dari itu baik data pre-test maupun
post-test dapat dikatakan homogen. Lalu, untuk uji selanjutnya dilaksanakan melalui uji indementdet
sample t-test pada data pre-test dengan hasil seperti tampak pada Tabel 5.

Tabel 5. Hasil Independet Sample T-Test pada data sebelum (pre-test) dan setelah (post-test)
Pre-test Post-test
t-test for Equality of Means
Sig. (2-tailed)
Equal variances assumed ,071 ,001
Equal variances not assumed ,072 ,001

Nilai signifikansi pada kolom pre-test menunjukkan 0.71 artinya dapat diketahui bahwa hasil
dari uji ini tidak ditemukan perbedaan yang signifikan, maka dapat dipastikan kemampuan awal
siswa pada kedua kelas ini setara. Perbedaan tersebut dapat diinterpretasikan pula bahwa
berlangsungnya proses penelitian berangkat dari titik yang sama. Selain data pre-fest, uji ini pun
dilaksanakan pada data post-test untuk mengukur efek dari perlakuan yang berbeda pada kedua
kelas. Adapun nilai signifikansinya sebesar 0.001, maka dapat diketahui hasil post-test antara kedua
kelas terdapat perbedaan yang signifikan. Perbedaan ini didapat berdasarkan perlakuan pada
masing-masing kelas. Jadi, dari hasil post-test di kedua kelas dapat mengindikasikan bahwa
perlakuan berbeda memberikan efek yang berbeda. Namun demikian, perbedaan peningkatan di
masing-masing kelas harus diperiksa lebih lanjut untuk menentukan signifikansinya melalui paired
sample t-test, sebagaimana Tabel 6.

Tabel 6. Hasil Paired Sample T-Test

Sig. (2-tailed)
Kelas eksperinmen ,000
Kelas kontrol ,000

Tabel 6 memberikan informasi bahwa nilai signifikansi pada kedua kelas sebesar 0.000. Hal
ini menunjukkan ada perbedaan yang signifikan di masing-masing kelas. Baik dengan
menggunakan media augmented reality maupun metode konvensional, sama-sama memberikan
peningkatan yang signifikan pada masing-masing kelas. Maka dari itu, perbedaan yang signifikan
tersebut perlu diketahui secara rinci kategorinya agar dapat dibandingkan dan diambil kesimpulan
akhir. Uji selanjutnya yang dilakukan, yaitu melalui uji N-Gain. Adapun hasilnya dapat diamati
pada Tabel 7.
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Tabel 7. Hasil Uji Gain

No. Kelas Nilai Gain Klasifikasi
1. Eksperimen 0,73 Tinggi
2. Kontrol 0,53 Sedang

Berdasarkan Tabel 7, dapat diketahui perbedaan peningkatan pada masing-masing kelas yang
diklasifikasikan berdasarkan rentang nilai tertentu. Pada kelas eksperimen menunjukkan
peningkatan dengan klasifikasi atau kategori yang tinggi jika dibandingkan dengan kelas kontrol.
Dengan demikian, hasil yang diperoleh pada penelitian ini menunjukkan bahwa media augmented
reality memiliki kontribusi positif terhadap pembelajaran tata krama bahasa Sunda di SMP Alfa
Centauri Bandung.

Lebih lanjut, pada kelas kontrol yang melaksanakan pembelajaran secara konvensional, uji N-
Gain memberikan hasil klasifikasi sedang. Berdasarkan penelitian sebelumnya, pada kelas yang
menerapkan pembelajaran konvensional siswa cenderung kesulitan memahami atau mengingat
materi. Selain itu, semangat siswa dalam belajar cenderung kurang (Jafar, 2021). Siswa lebih pasif
dan hanya menurut terhadap semua hal yang dilakukan oleh guru (Fahrudin et al., 2021). Bahkan,
sering kali siswa merasa jenuh ketika mendengarkan penjelasan materi dari guru (Yuniarti et al.,
2023). Selain itu, siswa sering kali lupa materi yang diajarkan dan hanya menghafal teks (Oktaviani
et al., 2023).

Dalam kelas eksperimen, AR dapat membantu siswa lebih memahami pelajaran, terutama
tata krama bahasa Sunda. Berkaitan dengan hal tersebut, sejauh ini belum terdapat laporan
terdahulu yang mengkaji pengaruh media tersebut terkait dengan peningkatan kemampuan siswa
dalam memahami materi tata krama bahasa Sunda. Namun demikian, penerapan media augmented
reality telah diteliti bisa meningkatkan kemampuan siswa memahami materi pembelajaran (Pahlevi
et al., 2024; Garsela et al., 2024; Zaid et al., 2022; Faiza et al., 2022). Peningkatan tersebut terjadi
karena media augmented reality memiliki kemampuan untuk menarik perhatian, meningkatkan
keinginan siswa untuk belajar, dan menambah lebih banyak pilihan media pembelajaran yang
tersedia untuk guru, yang berkontribusi pada peningkatan ini (Nurhadi & Hartanto, 2023; Sari et
al., 2024). Selain itu, siswa mempunyai motivasi tinggi dalam menjalani proses pembelajaran yang
difasilitasi oleh media ini (Shaumiwaty et al., 2022). Bahkan kemampuan berpikir kritis siswa pun
dapat meningkat melalui media AR ini sebesar 75,2% (Andriani & Ramadani, 2022).

Media yang digunakan dalam proses pembelajaran sangat diperlukan karena bertujuan untuk
menstimulus pikiran, perhatian, perasaan, dan minat siswa sehingga penyampaian bahan ajar
dapat dilakukan secara optimal. Hal ini pun akan menggugah motivasi dan minat belajar siswa
dalam pembelajaran (Budiana et al., 2022; Ibrahim et al., 2019). Media augmented reality juga
mampu menstimulus siswa untuk menggunakan imajinasi lebih banyak, yang berdampak pada
peningkatan hasil belajar kognitif mereka (Qorimah & Sutama, 2022). Ini ditunjukkan oleh hasil
analisa pada data pre-test dan post-test kelas eksperimen. Media augmented reality membuat siswa
lebih tertarik dan fokus pada materi.

Partisipasi siswa dalam kegiatan pembelajaran yang terintegrasi dengan media AR tergolong
tinggi, misalnya mencari tambahan informasi mengenai sebuah konsep yang dipelajari dan
berkomunikasi dengan teman sekelas (Rofi’i et al., 2023). Dengan adanya komunikasi antar teman
dalam proses pembelajaran, hal ini menjadi suatu pengalaman belajar yang interaktif serta
menciptakan keterlibatan yang kuat (Sari et al., 2024). Selain interaksi antar siswa, media ini pun
menciptakan interaksi siswa dengan pembelajaran sehingga siswa berkontribusi aktif dalam
memberikan dampak terhadap prestasi belajarnya (Depita, 2024). Hal ini didukung berdasarkan
hasil wawancara mendalam dengan siswa bahwasanya mayoritas dari mereka merasakan interaksi
dan muncul sebuah ketertarikan selama pembelajaran menggunakan media ini (Algasari, 2024).

Selain keterlibatan aktif, media AR yang tergolong media pembelajaran digital dinilai mampu
dan efektif dalam meningkatkan kemampuan kognitif anak berdasarkan teori kognitif Jean Piaget
(Dishinta & Hadi, 2023; Fransiska et al., 2024). Dalam hal ini, media AR memberikan pengaruh
yang signifikan terhadap pengembangan kognitif berpikir simbolik siswa (Azizati & Adhani, 2024).
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Media ini pun dapat menaikkan motivasi belajar siswa dan pemahaman terhadap sebuah konsep
yang abstrak (Arisanti et al., 2024). Seperti hasil penelitian yang dikemukakan oleh Pahlevi ez a/,
bahwasanya tingkat antusiasme siswa berbeda serta cenderung lebih aktif ketika menggunakan
media storybook berbasis AR begitu pula sebaliknya (Pahlevi et al., 2024).

Hasil penelitian dapat dikaitkan dengan proses pelaksanaan pembelajaran selanjutnya atau disebut
implikasi praktis (Yuliah, 2023). Adapun hasil dari penelitian ini dapat dijadikan patokan saat
memilih berbagai media pembelajaran untuk guru. Pertimbangan ini tentunya disesuaikan dengan
situasi dan kondisi siswa, guru, maupun sekolah. Selain itu, menyesuaikan kurikulum dengan
kemajuan teknologi akan membantu menciptakan pengalaman pembelajaran yang sesuai dengan
zaman sekarang. (Nisa et al., 2023). Kurikulum yang dikembangkan serta diintegrasikan dengan
teknologi akan memberikan dampak pada pengembangan kemampuan berpikir kritis siswa
(Nur’ariyani & Jumyati, 2022). Pengembangan kurikulum yang terintegrasi tentunya mengarah
pada implementasi pembelajaran terintegrasi, tentunya sejalan dengan tantangan dan rintangan
pembelajaran pada abad ini yang terintegrasi secara digital (Laili & Mulyati, 2024). Dalam
pengembangan kurikulum pun perlu memiliki orientasi terhadap keahlian siswa agar dapat
memahami teknologi (Listyaningsih et al., 2024).

Untuk itu seorang pendidik harus mampu dalam merancang dan mengembangkan
pengalaman serta penilaian pembelajaran sesuai dengan era teknologi seperti saat ini (Mawarda et
al., 2024). Guru pun harus memiliki kemampuan serta dilatih untuk memasukkan teknologi AR
ke dalam sebuah kurikulum yang sesuai dengan minat dan kebutuhan siswa saat ini (Rofi’i et al.,
2023). Selain itu, pembelajaran akan lebih menyenangkan dan tentunya variatif jika guru mampu
mengintegrasikan dengan teknologi di kelas (Hendraningrat & Fauziah, 2022). Penggunaan media
ini dapat memberikan variasi dalam penggunaan media digital dalam pembelajaran muatan lokal
bahasa Sunda (Dzakiah et al., 2024). Khususnya bagi guru bahasa Sunda yang tentunya sebagai
penggerak dalam upaya pelestarian bahasa daerah. Sudah seharusnya berinovasi dalam proses
pembelajaran bahasa Sunda. Maka sudah seharusnya sekolah harus memfasilitasi pelatihan
reguler untuk guru agar memiliki kemampuan yang mumpuni dalam mengintegrasikan teknologi
ke dalam kurikulum dengan baik (Asfiana et al., 2024). Dengan adanya inovasi dalam
pembelajaran, tentu akan membawa dampak positif pula dalam prosesnya. Dari proses tersebut
pun akan berdampak pula terhadap keberadaan bahasa Sunda sehingga tetap terjaga
kelestariannya.

D. Penutup

Hasil pembahasan mengungkapkan bahwa pemanfaatan media AR dalam pembelajaran tata
krama bahasa Sunda memberikan kontribusi signifikan terhadap peningkatan capaian belajar
siswa di SMP Alfa Centauri Kota Bandung. Analisis melalui paired sample t-test menunjukkan
tingkat signifikansi 0.000, sementara nilai N-Gain diperoleh angka sebesar 0,73 mencerminkan
peningkatan yang tergolong tinggi pada kelompok eksperimen. Hasil ini menegaskan bahwa
penggunaan media AR mampu mendukung pemahaman siswa terhadap tata krama bahasa Sunda
secara kontekstual dengan menyajikan visualisasi situasi komunikasi yang realistis. Penelitian ini
menyiratkan bahwa teknologi interaktif seperti AR berpotensi menjadi pendekatan inovatif dalam
pembelajaran bahasa daerah, terutama dalam menyampaikan materi yang bersifat abstrak dan
menuntut pemahaman situasional. Meski demikian, ruang lingkup kajian masih terbatas pada
pencapaian kognitif siswa, seperti pemahaman konsep. Aspek-aspek lain, seperti sikap berbahasa
(afektif) dan kemampuan praktik berbahasa dalam konteks nyata (psikomotorik), belum
diprioritaskan dalam penelitian ini. Sehingga studi lanjutan diperlukan untuk menelusuri pengaruh
media AR terhadap perkembangan sikap dan keterampilan berbahasa siswa secara lebih
komprehensif. Selain itu, inovasi lebih lanjut dapat diarahkan pada pengembangan simulasi dialog
berbasis AR dan integrasi dengan asesmen autentik, guna menciptakan proses pembelajaran
bahasa Sunda yang lebih menyeluruh dan bermakna.
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