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RINGKASAN 

 

 

A. PENDAHULUAN 

Pendidikan memiliki peran penting dalam mencerdaskan kehidupan bangsa 

sekaligus membentuk karakter generasi muda agar mampu menghadapi tantangan 

global. Pada era revolusi industri 4.0, perkembangan teknologi informasi dan 

komunikasi menuntut adanya inovasi pembelajaran yang tidak hanya menekankan 

aspek kognitif, tetapi juga pembentukan karakter. Terkait dengan pembelajaran 

Bahasa Bali di sekolah dasar, khususnya materi Mesatua Bali, proses pembelajaran 

masih cenderung menggunakan metode konvensional dan media yang terbatas, 

sehingga berdampak pada rendahnya minat belajar, prestasi belajar, dan penguatan 

karakter siswa. Padahal, Satua Bali memiliki nilai moral dan kearifan lokal yang 

sangat relevan dalam membentuk kepribadian anak, terutama melalui nilai-nilai Tri 

Kaya Parisudha, yaitu berpikir baik (manacika), berkata baik (wacika), dan berbuat 

baik (kayika). 

Permasalahan tersebut tampak pada hasil studi awal di empat sekolah dasar 

di Desa Sesetan yang menunjukkan bahwa dari 110 siswa, hanya 38 siswa (34,5%) 

yang mencapai KKM 75, dengan rata-rata nilai keseluruhan sebesar 68. Rendahnya 

capaian ini dipengaruhi oleh kurangnya minat siswa terhadap pembelajaran Bahasa 

Bali, rendahnya pemanfaatan media pembelajaran inovatif, serta kesulitan siswa 

dalam memahami kosakata klasik yang terdapat dalam Satua Bali. Selain itu, 

karakter mandiri siswa juga belum berkembang secara optimal karena pembelajaran 

masih kurang mendorong keterlibatan aktif, tanggung jawab, dan inisiatif belajar. 

Oleh karena itu, diperlukan suatu inovasi media pembelajaran yang interaktif, 

kontekstual, dan berbasis budaya lokal untuk meningkatkan karakter mandiri dan 

prestasi belajar siswa. 

 

B. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran 

Augmented Reality (AR) Satua Bali berorientasi Tri Kaya Parisudha yang valid, 

praktis, dan efektif untuk meningkatkan karakter mandiri dan prestasi belajar 
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Bahasa Bali siswa kelas V sekolah dasar. Penelitian menggunakan metode 

Research and Development (R&D) dengan model ADDIE, yang meliputi tahap 

Analyze, Design, Develop, Implement, dan Evaluate. Pada tahap analisis dilakukan 

identifikasi kesenjangan kinerja, analisis tujuan pembelajaran, karakteristik siswa, 

dan sumber daya yang tersedia. Tahap desain meliputi perumusan kompetensi dan 

tujuan pembelajaran, penyusunan instrumen tes, strategi pembelajaran, serta 

penyusunan blueprint, storyboard, dan flowchart media. Tahap pengembangan 

dilakukan dengan membuat aplikasi AR dan Augmented Reality Book yang memuat 

materi Satua Bali, petunjuk penggunaan, LKPD, serta kuis. Tahap implementasi 

dilakukan melalui uji coba kepraktisan dan uji efektivitas pada siswa kelas V. Tahap 

evaluasi dilakukan melalui revisi produk berdasarkan saran ahli dan hasil uji coba 

lapangan. Instrumen penelitian mencakup angket validasi ahli, tes karakter mandiri, 

dan tes prestasi belajar dengan kisi-kisi yang mengukur aspek kemampuan 

menyelesaikan masalah, inisiatif, tanggung jawab, disiplin, serta penguasaan unsur 

cerita Satua Bali. Data dianalisis dengan metode deskriptif kualitatif, kuantitatif, 

serta inferensial menggunakan MANCOVA untuk menilai efektivitas media AR 

terhadap peningkatan karakter mandiri dan prestasi belajar.  

 

C. HASIL PENELITIAN 

Penelitian ini menghasilkan produk berupa media pembelajaran Augmented 

Reality (AR) Satua Bali yang memuat tiga cerita, yaitu I Cicing Masawitra sareng 

I Siap, Jerapah Nyapa Kadi Aku, dan Buaya Ane Loba, yang disajikan dalam bentuk 

animasi 3D interaktif dan dapat diakses melalui smartphone Android. Media ini 

dilengkapi dengan berbagai menu, meliputi scan, CP dan TP, kuis, petunjuk, unduh, 

serta tentang. Proses pengembangan memanfaatkan perangkat lunak QRcode 

Monkey untuk pembuatan marker, Blender 3D untuk desain objek visual, dan Unity 

3D untuk pembangunan aplikasi AR. Dalam implementasinya, siswa terlebih 

dahulu mempelajari materi melalui AR Book, kemudian memindai marker untuk 

menampilkan visualisasi cerita secara interaktif. Hasil uji validitas menunjukkan 

bahwa media AR Satua Bali berorientasi Tri Kaya Parisudha memiliki kualitas 

sangat baik, dengan skor rata-rata dari tiga pakar mencapai 100 pada aspek bahasa, 
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100 pada aspek materi pembelajaran, dan 96 pada aspek media pembelajaran. Uji 

kepraktisan juga menunjukkan hasil sangat baik, dengan rerata skor 98,15 pada uji 

perorangan dan 99,63 pada uji kelompok kecil, serta respons siswa yang sangat 

positif pada aspek learnability, efficiency, memorability, errors, dan satisfaction. 

Uji efektivitas melalui desain kuasi eksperimen terhadap 248 siswa 

menunjukkan bahwa penggunaan media AR dengan model Problem Based 

Learning (PBL) memberikan hasil yang lebih unggul dibandingkan pembelajaran 

konvensional berbasis media cetak. Rerata prestasi belajar siswa pada kelas 

eksperimen mencapai 85,50, lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol sebesar 74,21, 

sementara pada variabel karakter mandiri diperoleh rerata 85,18 pada kelas 

eksperimen dan 69,19 pada kelas kontrol. Analisis multivariat menunjukkan nilai 

signifikansi 0,000 < 0,05, yang mengindikasikan adanya pengaruh signifikan 

penggunaan media pembelajaran terhadap prestasi belajar dan karakter mandiri 

secara simultan setelah mengontrol pengetahuan awal. Secara parsial, hasil uji 

between-subjects effects menunjukkan pengaruh signifikan media AR terhadap 

prestasi belajar (F = 75,338; Sig. = 0,000) dan karakter mandiri (F = 139,272; Sig. 

= 0,000), dengan keunggulan rerata masing-masing sebesar 11,052 dan 15,777 

dibandingkan media cetak. Dengan demikian, media AR Satua Bali berorientasi Tri 

Kaya Parisudha terbukti valid, praktis, dan efektif, serta layak digunakan sebagai 

inovasi pembelajaran Bahasa Bali di sekolah dasar yang mengintegrasikan 

teknologi digital, pelestarian budaya lokal, dan pendidikan karakter secara 

kontekstual dan bermakna. 
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