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BAB1
PENDAHULUAN

1. Latar Belakang

Kosakata merupakan salah satu komponen bahasa penting dalam mempelajari
bahasa Inggris selain pengucapan dan tata bahasa. Pernyataan tersebut didukung oleh
Read (2000: 120), ia menyatakan bahwa pengetahuan kosakata pembelajar bahasa kedua
diperlukan dan cukup langsung. Itu perlu dalam arti bahwa kata-kata adalah blok
bangunan dasar bahasa. Orang tidak dapat mengungkapkan pendapat dan idenya dalam
bahasa Inggris tanpa mengetahui kosakata mereka. Tanpa jumlah kosakata yang
proporsional, siapapun akan kesulitan dalam mendengarkan, berbicara, membaca dan
menulis. Siswa tidak dapat mengungkapkan ide dalam bahasa Inggris tanpa mempelajari
kosakata bahasa Inggris. Dengan kata lain, hal pertama yang harus dikuasai atau
pembelajar bahasa dalam mempelajari bahasa Inggris adalah kosakata. Artinya belajar
kosa kata itu sangat penting. Pernyataan tersebut didukung oleh Richards (2005: 16), ia
menyatakan bahwa kosakata adalah komponen inti dari kemahiran bahasa dan
memberikan beberapa dasar untuk seberapa baik pembelajar dapat berbicara, mendengar,
membaca dan menulis.

Ada banyak teknik dan metode pengajaran bahasa yang bisa dipilih untuk
mengajarkan kosakata. Guru harus menggunakan berbagai strategi dalam mengajar
kosakata. Salah satu strategi yang dapat digunakan guru adalah menggunakan media
untuk mendukung proses belajar mengajar. Dalam menunjang proses pembelajaran
generasi z terdapat beberapa media pembelajaran seperti augmented reality (AR),
kolaboratif multimedia (Joseph et al, 2005), word games (Lin et al, 2008), virtual
environment (Pala et al, 2011), dan interaksi dengan robot (Wu et al, 2008). Penelitian
ini berfokus pada penerapan Augmented Reality (AR) untuk meningkatkan kosa kata
bahasa Inggris siswa. Penggunaan aplikasi tidak hanya sebagai cara untuk mengubah
dinamika kelas tetapi juga membantu siswa dalam belajar dengan mudah. Selain itu
mampu membentuk otak siswa bahwa pembelajaran itu efektif.

Aplikasi yang didukung oleh Chen (2006) menjelaskan bahwa Augmented
Reality (AR) mengintegrasikan objek virtual tiga dimensi dengan dunia luar, sehingga

memungkinkan pengguna untuk berinteraksi secara bersamaan dengan objek virtual dan



dengan realitas. Dalam beberapa tahun terakhir, telah terjadi terobosan besar dalam
teknologi Augmented Reality (AR). Ini telah berpindah dari kerangka teoritis ke aplikasi
aktual dan telah menerima perhatian yang meningkat sebagai hasil dari penggunaannya
yang luas. Penggunaan teknologi Augmented Reality (AR) tidak terbatas pada area
tertentu, dan penerapan teknologi ini berguna di banyak area kehidupan modern.
Berdasarkan latar belakang di atas, maka penelitian ini bertujuan untuk
melakukan penelitian yang berjudul “Mengajar Kosakata Bahasa Inggris Melalui
Aplikasi Augmented Reality (AR)”. Pelaksanaannya di Sekolah Dasar Negeri Pertama

Kertamulya. Partisipan penelitian ini adalah siswa kelas dua sekolah dasar.

2. Permasalahan

Ada beberapa alasan mengapa penelitian ini membahas berbasis web dalam
mengajar anak-anak dis ekolah dasar. Pertama, mereka dianggap sebagai 'orang dewasa
mini', di mana cara mereka belajar bahasa asing persis sama dengan cara orang dewasa
melakukannya. Mustafa (2008) menegaskan bahwa konsepsi yang menyesatkan ini dapat
menyebabkan kegagalan karena anak-anak dan orang dewasa tidaklah sama.
Keberhasilan dalam pengajaran bahasa Inggris (ELT) di tingkat dasar sebagian besar
tergantung pada guru (Sadtono, 1997: 8). Oleh karena itu, guru bahasa Inggris
memerlukan keterampilan dan pelatihan khusus untuk menyelesaikan tugas dengan
efektif. Kedua, guru jarang menggunakan komputer sebagai bagian dari proses
pengajaran dan mereka mungkin tidak melihat nilai teknologi pengajaran dalam bidang
pengajaran khusus mereka. Namun, produk teknologi yang telah menciptakan aktivitas
belajar yang menyenangkan, seperti multimedia, video, internet dan lainnya cenderung
memainkan peran penting dalam kehidupan siswa.

Penggunaan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) oleh guru bahasa seperti
teknologi multimedia, audiovisual, perangkat lunak, dan materi akses internet telah
sangat meningkat dan menjadikan penggunaan sumber daya ini di kelas lebih praktis.
Paul (2003) dan Pinter (2006) berpendapat bahwa para siswa di sekolah dasar sering
memiliki pengalaman perkembangan yang tidak sesuai, oleh karena itu tanggung jawab
ada di pundak pendidik yang dapat dipenuhi melalui sensitif belajar dan memahami

karakteristik dan kebutuhan mereka. Tantangan lain adalah kurangnya penggunaan



bahasa dalam situasi nyata. Mereka menerima lebih sedikit demonstrasi dan paparan
dalam belajar bahasa Inggris. Untuk anak-anak perlu pengalaman belajar yang bermakana
dan harus memenuhi long life learning (Shankoff dan Phillips, 2000). Berdasarkan
beberapa penelitian sebelumnya, sebagian guru masih tidak bersemangat untuk
menggunakan teknologi dalam mengajar meskipun sekolah telah menyediakannya
sebagai ruang multimedia atau ruang komputer. Mereka jarang mengeksploitasi Internet
dengan baik, dimana guru sebenarnya dapat mengunduh bahan ajar otentik berbiaya

rendah dan gratis yang mereka butuhkan dalam mengajar anak usia dini.

3. Tujuan Penelitian
Permasalahan yang akan diselesaikan pada penelitian ini secara umum adalah
apakah pembelajaran Bahasa inggris melalui Augmented Reality (AR) dapat

meningkatkan kosakata siswa?

4. Manfaat Penelitian

Pembelajaran Bahasa Inggris dengan menggunakan Augmented Reality (AR) ini
diharapkan dapat bermanfaat bagi guru, siswa, dan sekolah. Secara teoritis, jika penelitian
ini mampu meningkatkan kualitas atau hasil belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa
Inggris. Artinya penelitian ini dapat dijadikan landasan teori untuk kegiatan penelitian
selanjutnya. Secara praktis, bagi guru diharapkan dapat meningkatkan keterampilan,
kreatifitas mengajarnya sehingga dapat meningkatkan pemahaman siswa pada saat
pembelajaran Bahasa Inggris. Bagi siswa, mereka dapat lebih aktif, kreatif, dan lebih

termotivasi dalam mengikuti proses pembelajaran.

5. Hasil yang Diharapkan
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat dan menghasilkan teori
pembelajaranyang dapat diterapkan guru-guru Bahasa Inggris di Sekolah Dasar. Luaran

dalam penelitian ini berupa publikasi ilmiah.



BABII
RENSTRA DAN PETA JALAN PENELITIAN PERGURUAN TINGGI

Sesuai dengan dokumen Rencana Strategis Universitas Esa Unggul tahun 2017-2021
yang menetapkan 7 bidang unggulan penelitian. Maka, bidang unggulan Prodi
Pendidikan Bahasa Inggris yaitu bertolak pada nomor 7 dimana pembangunan Manusia
dan Data Saing Bangsa (Human Development and Competitiveness). Hal ini pun menjadi
tema sentral skema penelitian, yang mana isu strategisnya adalah masalah akses,
pemerataan, mutu, dan relevansi Pendidikan. Dengan memiliki tujuan: a) Mendukung
dan meningkatkan efektifitas proses belajar mengajar; b)Mengatasi hambatan atau
kesulitan dalam proses pembelajaran; dan c)Membantu peserta didik berfikir kritis dan
meningkatkan prestasi belajar mereka dalam 3 ranah: kognitif (pengetahuan), afektif

(perilaku), dan psikomotorik (kemampuan motorik). Dibawah ini merupakan Road map

peneliti:
@ Tahap 1 Tahap 2 Tahap 3
Tahun 2020 Tahun 2021 Tahun 2022
1. Identifikasi dan Pengemb
. gembangan Pengembangan bahan
eksplorasi ICT dalam Technology ajargdan ins{grumen
pengajaran Bahasa Integration secara penilaian (Web
Inggrls kolaboratif dan Assessment)
2. Identifikasi interaktif pada
permasalahan dalam pembelajaran bahasa
pembelajaran bahasa Inggris
Inggis

Gambar 2.1 Road map penelitian
Penerapan WBL dalam pembelajaran Bahasa Inggris diharapkan dapat memberikan
manfaat dalam kegiatan pembelajaran. Diantaranya siswa mampu berfikir kreatif dan
imajinatif, keterampilan guru dalam mengajar meningkat, serta mempermudah
pemahaman siswa sehingga hasil belajar siswa akan tercapai secara maksimal. Maa

melalui pengguanaan teknik pembelajaran yang tepat dan efektif diharapkan terjadi



perubahan sikap dan hasil belajar siswa, dalam hal ini peningkatan hasol belajar yang
disebabkan penggunaan WBL dalam pelaksanaan pembelajaran Bahasa inggris
khususnya pada siswa kelas V SDN Salman Alfarizi Bandung. Adapun bagannya sebagai
berikut:

* Pemanfaatan media dan sumber belajar yang
kurang dimaksimalkam oleh guru

Kondisi awal « Siswa kurang termotivasi dalam mengikuti
pembelajaran

* Hasil belajar siswa rendah

*Guru mengidentifikasi topik

*Guru mempersiapkan bahan materi offline ke Online
dengan menggunakan platform Edublogs.

* Guru membuat akun masing-masing siswa pada

Pelaksanaan Tindakan domain edublogs guru.
*Membuat Rencana Pembelajaran/lesson plan

*Melaksanakan pembelajaran dengan mengikuti
Rencana pembelajaran yang dibuat

*Keterampilan Guru dalam pembelajaran Bahasa
Inggris meningkat
. . * Aktifitas siswa dalam pembelajaran Bahasa Inggris
Kondisi akhir et
*Hasil belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa Inggris
meningkat

Gambar 2.2 Proses Pelaksanaan Penelitian



BAB III
TINJAUAN PUSTAKA

1. Tinjauan Pustaka

Terkait dengan definisi kosakata, penting bagi guru untuk mengetahui jenis-jenis
kosakata. Menurut Brown (2001: 11), terdapat empat jenis kosakata yaitu kosakata
membaca, kosakata mendengarkan, kosakata menulis, dan kosakata berbicara. Pertama
adalah membaca kosakata, membaca kosakata merupakan kegiatan dimana orang
mengenali semua kata yang telah dibacanya. Dilanjutkan dengan listening vocabulary,
listening vocabulary merupakan kegiatan dimana orang mengenali saat mendengarkan
tuturan. Ukuran kosakata ini dibantu oleh konteks dan nada suara. Berikutnya adalah
menulis kosakata. Menulis kosakata adalah aktivitas dimana orang mengenali semua kata
yang telah digunakan dalam tulisan. Bertentangan dengan dua jenis kosakata sebelumnya,
penulisan kosakata dirangsang oleh penggunanya. Terakhir adalah berbicara kosa kata.
Ini adalah aktivitas di mana orang mengenali semua kata yang telah digunakan dalam
pidato. Duet dengan sifat spontan dari kosakata berbicara, kata-kata yang sering
disalahgunakan, meskipun tidak disengaja, dapat dikompensasi dengan ekspresi wajah,
nada suara, atau gerakan tangan.

Selain Brown (2001: 11), Read (2000) menambahkan bahwa ada dua jenis
kosakata. Mereka adalah kosakata aktif dan pasif. Saat mempelajari kata-kata baru, orang
membutuhkan banyak latihan dan koneksi konteks untuk mempelajarinya dengan baik,
menyimpan kosakata dalam memori dan mengingatnya saat berbicara atau menulis. Jadi
dua kelompok utama kosakata orang adalah kosakata aktif dan pasif. Kosakata aktif
(produktif) digunakan dalam pidato atau tulisan dan terdiri dari kata-kata yang muncul di
benak seseorang segera ketika dia harus membuat kalimat lisan atau tertulis. Di sisi lain,
kosakata pasif (reseptif) sudah diketahui tetapi tidak digunakan oleh seseorang. Orang-
orang memahaminya saat didengarkan atau dibaca. Jelas, kedua jenis kosakata itu

berbaur.



2. Tinjauan Teori

A. Hambatan dalam Pengajaran Kosakata

Ada banyak cara untuk mengajar. Pertama, kosakata dapat diajarkan dalam konteks.
Menurut Richard dan Rodgers (1986: 6), kata harus dipraktekkan dalam konteks yang
bermakna, dalam kalimat harus diisolasi dan diputus unsur-unsurnya. Pernyataan ini
menunjukkan bahwa berbicara, membaca, dan menulis). Seperti yang dinyatakan Pinter
(2006: 83) bahwa ketika mengajar kosakata, guru mungkin perlu mempertimbangkan
pilihan tata bahasa dan lingkungan untuk kata-kata tersebut. Pengajaran kosakata jelas
lebih dari sekedar menyajikan kata-kata baru, karena memegang peranan penting dalam
pembelajaran bahasa.

Adapun beberapa alasan mengapa komponen kosakata kursus bahasa perlu
direncanakan dengan matang. Hal tersebut dikarenakan kosakata yang berbeda
memberikan hasil belajar yang sangat berbeda. Penting untuk memastikan bahwa pelajar
memiliki kendali yang baik atas kata-kata dengan frekuensi tinggi dari bahasa sebelum
beralih ke kosakata yang jarang digunakan. Sebagian besar kursus pengajaran bahasa
mempersulit pembelajaran kosakata yang seharusnya disebabkan oleh cara pengurutan
kosakata dalam kursus.

Banyak kendala yang dihadapi ketika pelajar Indonesia mempelajari bahasa target
seperti bahasa Inggris. Dalam mempelajari kosakata, mereka tidak dapat memahami apa
hubungan antara kosakata baru yang telah mereka pelajari dengan fungsi dari kosakata
tersebut, dan kemudian mereka tidak dapat menerapkan kosakata baru tersebut dalam
pikiran mereka untuk komunikasi. Istilah yang digunakan untuk mengklasifikasikan kata
berdasarkan kategori fungsionalnya disebut part of speech. Klasifikasi kata-kata suatu
bahasa dengan cara ini bergantung pada fungsinya dalam komunikasi. Kata benda dapat
muncul di tempat-tempat tertentu dalam kalimat dan memiliki fungsi tertentu. Kata kerja,
kata sifat, dan kata keterangan juga muncul di tali tertentu dalam kalimat dan memiliki
fungsi khusus. Dalam bahasa Inggris, kategori fungsional meliputi kata ganti dan kata

seru (Eugene, 1993).

B. Mengajar Anak-anak Kosakata Bahasa Inggris
Pengajaran Bahasa Inggris kepada anak-anak muda di Indonesia mengacu pada

pengajaran Bahasa Inggris untuk anak-anak terutama yang berusia sekolah dasar. Selain



itu, menurut Alwasilah (2007), ada dua alasan mengapa pemerintah membolehkan
sekolah dasar menggunakan bahasa Inggris sebagai 'Local Content' kepada siswanya: (1)
banyak orang tua menyekolahkan anaknya untuk mengikuti kursus bahasa Inggris,
khususnya bahasa Inggris untuk anak, dan (2) Diasumsikan bahwa pengajaran bahasa
Inggris di sekolah dasar akan menciptakan sikap positif terhadap bahasa Inggris bahwa
bahasa Inggris tidak lagi dianggap sebagai mata pelajaran yang sulit. Serupa dengan itu,
Mustafa (2002) menyebutkan bahwa ketika pelajar muda diperkenalkan dengan bahasa
Inggris sejak tahap awal kehidupan mereka akan mendapatkan eksposur yang cukup,
dengan eksposur yang cukup mereka diharapkan menjadi pengguna bahasa yang sukses
di masa depan.

Media dalam proses pembelajaran sangat penting untuk membantu siswa menjadi
efektif dan menarik dalam proses pembelajaran. Machmudah dan Wahab (2008: 89)
menjelaskan bahwa ada banyak media pembelajaran yang dapat dibagi ke dalam berbagai
bentuk dan dapat diklasifikasikan dalam tiga jenis; Pertama, alat peraga, yaitu media yang
dapat dilihat seperti gambar, google earth, flashcard, koran, dll. Kedua, alat peraga, yaitu
media pembelajaran yang dapat didengarkan seperti radio, musik atau lagu, tape, MP3
player , dll. Ketiga, alat bantu audio visual, yaitu media pembelajaran yang dapat dilihat
dan didengarkan seperti klip video, film, berita TV, dll. Dari penjelasan di atas, peneliti
menggunakan augmented reality (AR) sebagai media untuk meningkatkan kosakata siswa

yang tergolong alat peraga audio visual karena dapat didengar dan dilihat.

C. Augmented Reality (AR)
Augmented Reality (AR) adalah pengalaman interaktif dari lingkungan dunia maya di
mana objek yang berada di dunia nyata "ditambah" oleh informasi persepsi yang
dihasilkan komputer, terkadang di beberapa modalitas sensorik, termasuk visual, auditori,
haptik, somatosensori, dan penciuman. Mobile Augmented Reality (MAR) berdasarkan
Doswell et al (2006) adalah istilah yang digunakan ketika peralatan yang digunakan untuk
mencapai AR berukuran kecil dan biasanya mudah dibawa, misalnya smartphone atau
tablet.

Istilah Augmented Reality diciptakan oleh Tom Caudell (1990) - mantan peneliti
Boeing -, konsep augmented dunia nyata dengan data virtual awalnya digunakan oleh

sejumlah aplikasi pada tahun 1960an dan 1970an, AR digunakan oleh beberapa



perusahaan besar di tujuan visualisasi dan pelatihan. Saat ini, meningkatnya kekuatan
komputer pribadi dan perangkat seluler memungkinkan konsep AR untuk diterapkan di
lingkungan pendidikan tradisional seperti sekolah dan universitas (Johnson et al, 2010).

Terkait konsep augmented reality, penting bagi guru untuk mengetahui jenis-jenis
augmented reality. Menurut Yuen et al (2011), augmented reality dapat digunakan dalam
aplikasi yang memungkinkan pembelajaran berbasis penemuan, pengguna diberikan
informasi tentang tempat dunia nyata sekaligus mempertimbangkan objek yang diminati.
Jenis aplikasi ini sering digunakan di museum, pendidikan astronomi, dan tempat
bersejarah. Kedua, Pemodelan Objek, aplikasi semacam itu memungkinkan siswa untuk
menerima umpan balik visual langsung tentang bagaimana item yang diberikan akan
terlihat dalam pengaturan yang berbeda, beberapa aplikasi juga memungkinkan siswa
untuk merancang objek virtual untuk menyelidiki interaksi properti fisik antar objek.
Jenis aplikasi ini juga digunakan dalam pendidikan arsitektur.

Ketiga, buku augmented reality, yaitu buku yang menawarkan siswa presentasi
3D dan pengalaman belajar interaktif melalui teknologi AR. Buku-buku tersebut
ditambah dengan bantuan perangkat teknologi seperti kaca mata khusus. Implementasi
pertama dari buku augmented reality menunjukkan bahwa jenis media tersebut cenderung
menarik bagi pembelajar digital native, yang menjadikannya media pendidikan yang
sesuai bahkan di tingkat dasar. Berikutnya adalah pelatihan keterampilan. Dukungan
untuk melatih individu dalam tugas tertentu dijelaskan oleh pelatihan keterampilan.
Khususnya, skill mekanik ingin didukung dengan aplikasi pelatihan skill augmented
reality. Aplikasi semacam itu, misalnya, digunakan dalam perawatan pesawat, di mana
setiap langkah perbaikan ditampilkan, alat yang diperlukan diidentifikasi, dan instruksi
tekstual disertakan. Aplikasi sering kali diwujudkan dengan tampilan yang dipasang di
kepala.

Yang terakhir adalah game augmented. Saat ini para pendidik sudah mengenal
dan sering menggunakan kekuatan permainan dalam lingkungan pendidikan. Teknologi
augmented reality memungkinkan pengembangan game yang berlangsung di dunia nyata
dan ditambah dengan informasi virtual. Game AR dapat memberikan cara baru yang
canggih kepada pengajar untuk menunjukkan hubungan dan koneksi. Selain itu, mereka

memberi para pendidik bentuk pembelajaran yang sangat interaktif dan visual.



D. Mengajar Bahasa Inggris Siswa Sekolah Dasar

Mengajar anak-anak berbeda dari mengajar orang dewasa dalam hal kebutuhan
belajar bahasa peserta didik, kompetensi, dan keterampilan kognitif yang ditangani.
Brewster dan Ellis (2002) merangkum bahwa pelajar muda jelas berbeda dari pelajar
dewasa karena mereka perlu aktif secara fisik, memiliki berbagai kebutuhan emosional,
masih mengembangkan melek huruf dalam bahasa pertama mereka, belajar perlahan dan
melupakan segala sesuatu dengan cepat, cenderung untuk menjadi berorientasi diri
dengan dunia mereka sendiri, bosan dengan mudah, memungkinkan untuk berkonsentrasi
untuk waktu yang lama jika mereka tertarik, dapat dengan mudah terganggu, dan sangat
antusias. Namun, di sebagian besar pengajaran di kelas di Indonesia, metode dan instruksi
yang digunakan untuk mengajar siswa sekolah dasar lebih menekankan pada pengajaran
tata bahasa, sehingga siswa merasa terbebani daripada menikmati pembelajaran bahasa.
Bahkan, mereka bosan dan kehilangan minat dengan cepat (Kamerun, 2001; Harmer
2001; Brewster dan Ellis, 2002), dan mereka kurang mampu menjaga diri termotivasi
pada tugas-tugas yang menurut mereka sulit. Berasal dari kesalahpahaman di atas,
seorang guru peserta didik muda perlu tahu tentang karakteristik siswa mereka untuk
memiliki pembelajaran yang efektif, untuk mencapai tujuan pembelajaran, dan untuk
menghindari kesalahpahaman tersebut. Pada bagian selanjutnya dari bab ini, karakteristik
umum siswa kelas lima sekolah dasar, yang usianya berkisar antara sepuluh hingga

sebelas tahun, akan dieksplorasi.



BAB IV
METODE PENELITIAN

A. Metode dan Prosedur Penelitian

Penelitian ini menggunakan desain penelitian khusus. Rancangan penelitian yang
dikemukakan oleh Travakoli (2012: 546) dalam Kaswan & Suprijadi, (2014: 14)
mengacu pada suatu metode penelitian yang menyusun kondisi untuk mengumpulkan
data analisis berdasarkan tujuan penelitian. Ini merupakan desain untuk pengumpulan,
pengukuran, dan analisis data. Dengan demikian, desain tersebut memaparkan secara
garis besar apa yang akan penulis lakukan dari rumusan pertanyaan penelitian dan
hipotesis hingga laporan temuan penelitian.

Metode penelitian diklasifikasikan menjadi tiga kategori. Yaitu desain penelitian
kuantitatif, desain penelitian kualitatif, dan desain penelitian metode campuran.
Penelitian eksperimental terdiri dari Desain Pra Eksperimental, Desain Kuasi
Eksperimental, dan Desain True-Eksperimental (Travakoli, 2012: 546). Berkaitan dengan
itu, penelitian ini menggunakan metode kuantitatif untuk menguji instrumen dan teknik
pengajaran yang diberikan kepada siswa dengan cara mengumpulkan dan menganalisis

secara statis data yang berbentuk numerik.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh augmented reality (AR) terhadap
penguasaan kosakata siswa. Sejalan dengan Singh (2007), desain penelitian merupakan
suatu gaya dalam melaksanakan suatu karya penelitian yang ditentukan oleh sifat
masalah. Ada beberapa desain penelitian dalam metode penelitian kuantitatif. Mereka
adalah desain eksperimental, desain korelasi, desain komparatif kasual dan desain survei.
Penelitian ini menggunakan desain eksperimen semu.

Dalam penelitian ini, dua kelas digunakan sebagai peserta penelitian, pertama sebagai
kelas eksperimen dan kelas kedua sebagai kelas kontrol. Di kelas eksperimen, peneliti
mengajarkan kosakata bahasa Inggris siswa dengan menggunakan teknik augmented
reality (AR). Selain itu, peneliti juga mengajar kelas kontrol dengan menggunakan kartu

flash klasik untuk pembelajaran kosakata bahasa Inggris.

B. Populasi dan Sampel



Populasi adalah sekelompok individu yang memiliki karakteristik yang sama (Creswell,
2012). Populasi penelitian ini adalah siswa kelas II SDN 1 Kertamulya tahun pelajaran
2019/2020. Terletak di Padalarang, Bandung Barat. Peneliti memilih kelas II yang terdiri
dari 30 siswa yang terdiri dari dua kelas.

Tabel3.1

Total Populasi SDN 1 Kertamulya

No Class Girls Boys Total
1 ITa 16 14 30
2 IIb 12 18 30

Total Population 28 32 60

C. Instrumen
Instrumen juga penting, sebagai alat untuk mendapatkan data. Itu harus dipilih sesuai
dengan data yang dibutuhkan. Hal tersebut diperlukan untuk mendapatkan hasil agar
peneliti dapat menarik kesimpulan. Seperti yang lazim diketahui, penelitian ini dilakukan
untuk mengetahui keefektifan teknik previewing dalam penguasaan kosakata siswa
dengan menggunakan teknik augmented reality (AR), sehingga penulis membutuhkan
sejumlah data. Dalam proses pengumpulan data, terlebih dahulu penulis melakukan
observasi ke sekolah sebelum penulis melakukan penelitian. Kemudian penulis
memberikan tes untuk mengetahui penguasaan kosakata siswa menggunakan pilihan
ganda sebagai pretest sebelum diberikan perlakuan menggunakan augmented reality (AR)
dan posttest diberikan setelah siswa mendapatkan perlakuan.
1. Pre-Test
Langkah ini dilakukan sebelum memberikan perlakuan untuk mengetahui sejauh mana
penguasaan kosakata siswa terlebih dahulu sebelum menggunakan teknik augmented
reality (AR) dalam proses pembelajaran.
2. Treatment
Perlakuan diberikan lima kali setelah pre-test. Dalam setiap perlakuan, siswa dibimbing
untuk menguasai kosakata menggunakan media augmented reality (AR).

3. Post-Test



Post-test dilakukan untuk melihat kemajuan siswa setelah perawatan. Post-test diberikan
untuk mengetahui pencapaian siswa dalam penguasaan kosakata melalui augmented
reality (AR). Materi tesnya sama dengan tes pada pretest. Penulis memberikan soal soal
nama hewan, buah, dan alfabet yang terdiri dari 20 soal pilihan ganda pada pretest dan

posttest.

D. Analisis Data

Setelah data terkumpul, kemudian diolah dan dianalisis dengan menggunakan
perhitungan statistik SPSS. SPSS adalah singkatan dari paket statistik yang dapat
melakukan manipulasi dan analisis data yang sangat kompleks dengan instrumen sampel
yang dirancang untuk penggunaan interaktif dan non-interaktif (batch). Seperti yang telah
dijelaskan dalam prosedur analisis data, langkah pertama yang penulis lakukan adalah
menghitung selisih skor pretes dan postes.

Pretest dan posttest dilakukan untuk mengetahui skor siswa sebelum dan sesudah
strategi diterapkan. Analisis data menggunakan SPSS. Sejalan dengan Dornyei (2007),
saat ini aspek matematis dari analisis data kuantitatif sebagian besar pada komputer, dan
beberapa program statistik telah dikembangkan untuk mengarahkan kerja komputer.
Hasil dari pre-test dan post-test dianalisis dengan menggunakan SPSS.

a) Mean
Mean adalah total skor dibagi jumlah skor. Mean hanyalah rata-rata aritmatika dari semua
skor. Untuk mengetahui rerata skor dari pretest dan posttest, penulis menambahkan skor
pretest atau posttest kemudian dibagi dengan jumlah skor.

b) Standar Deviasi
Dalam statistik, standar deviasi adalah ukuran yang digunakan untuk mengukur jumlah
atau variasi atau distribusi nilai data. Simpangan baku mengacu pada rata-rata perbedaan
antara skor individu dalam suatu distribusi dan skor rata-rata untuk distribusi.

c) Statistik Inferensial
Statistik inferensial mengacu pada cabang statistik yang merinci dengan generalisasi dari
sampel ke populasi nilai melibatkan pengujian signifikansi statistik inferensial yang

berguna untuk menjawab hipotesis atau hipotesis pertanyaan inferensial.



d) Uji Normalitas
Sebelum penulis menganalisis data, penulis menggunakan uji normalitas untuk
mengetahui hasil data normal atau tidak. Sejalan dengan Kaswan & Suprijadi (2013),
kurva atau distribusi normal merupakan suatu bentuk kurva atau distribusi merupakan
sebaran teoritis yang menunjukkan frekuensi atau probabilitas dari semua kemungkinan
nilai yang dapat diambil oleh suatu variabel kontinu. Karena data yang didapat tidak

normal maka digunakan metode non parametrik



BAB YV
HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil

Penelitian ini menggunakan kelompok eksperimen semu, sehingga peneliti menggunakan
dua kelas dan setiap kelas diajarkan kosa kata bahasa Inggris dengan menggunakan
metode yang berbeda. Kelas yang satu disebut sebagai kelas eksperimen yang diajar
menggunakan augmented reality (AR), yang kedua disebut kelas kontrol yang diajar
menggunakan teknik klasik flashcard. Di bawah ini ditemukan hasil penelitian seperti
skor pretes, skor postes, dan skor perolehan di setiap kelas.

1. Pre-tes

Pretest diberikan kepada siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol pada hari selasa
tanggal 24 Juli 2018 pukul 10.00 sampai 11.00. Setiap kelas memiliki 30 siswa. Dalam
pretest ini, siswa diminta mengerjakan 20 pilihan ganda.

a. Kelas Eksperimental

Tabel 4.1
Pretest Scores of Experimental Class
Name Score
No Pre-Test
1 | Student 1 55
2 | Student 2 65
3 | Student 3 35
4 | Student 4 35
5 | Student 5 50
6 | Student 6 65
7 | Student 7 55
8 | Student 8 10
9 | Student 9 45
10 | Student 10 45
11 | Student 11 55
12 | Student 12 65
13 | Student 13 55
14 | Student 14 65
15 | Student 15 80
16 | Student 16 30
17 | Student 17 35
18 | Student 18 55
19 | Student 19 50




20 | Student 20 95
21 | Student 21 65
22 | Student 22 75
23 | Student 23 45
24 | Student 24 20
25 | Student 25 50
26 | Student 26 70
27 | Student 27 65
28 | Student 28 85
29 | Student 29 40
30 | Students 30 10
Total Score 1570

Means 52,3
Minimum Scores 10
Maximum Scores 95

Berdasarkan tabel 4.1, peneliti menemukan nilai pre-test terkecil dari siswa 8 dan siswa
30 dengan skor 10 pada kelas eksperimen. Nilai pre-test siswa di bawah 70 jauh dari nilai
Ketuntasan Belajar Minimal atau Kriteria Kelulusan Minimal (KKM) mata pelajaran
Bahasa Inggris di Sekolah Dasar. Hal ini menunjukkan bahwa kemampuan pengetahuan
siswa khususnya penguasaan kosakata sangat buruk.

b. Kelas Kontrol

Table 4.2
Pretest Scores of Control Class
No Name o
Pre-Test

1 Student 1 30
2 Student 2 20
3 Student 3 40
4 Student 4 50
5 Student 5 65
6 Student 6 95
7 Student 7 30
8 Student 8 50
9 Student 9 10
10 | Student 10 45
11 | Student 11 35
12 | Student 12 80
13 | Student 13 65
14 | Student 14 40




Berdasarkan tabel 4.1, peneliti menemukan nilai pre-test terkecil dari siswa 9 dengan skor
10 pada kelas kontrol. Nilai pre-test siswa di bawah 70 jauh dari nilai Ketuntasan Belajar
Minimal atau Kriteria Kelulusan Minimal (KKM) mata pelajaran Bahasa Inggris di

Sekolah Dasar. Hal ini menunjukkan bahwa kemampuan pengetahuan siswa khususnya

15 | Student 15 50
16 | Student 16 70
17 | Student 17 60
18 | Student 18 60
19 | Student 19 30
20 | Student 20 55
21 | Student 21 40
22 | Student 22 50
23 | Student 23 70
24 | Student 24 50
25 | Student 25 40
26 | Student 26 75
27 | Student 27 60
28 | Student 28 35
29 | Student 29 40
30 | Student 30 55
Total Score 1495

Mean 49.8

Minimum 10
Maximum 95

penguasaan kosakata sangat buruk.

2. Treatment

Table 4.3
Treatment
No Experimental Group
Date Material/Theme
1 24-05-2019 Pre-test
2 25-05-2019 Pertemuan 1: Memperkenalkan reality (AR)
untuk mengajarkan kosakata, terutama dengan
(Treatment)




aplikasi 4D digital hewan bekas di ponsel pintar
dan kartu flash segi delapan.

Pertemuan 2: Memberikan kosakata bahasa
Inggris tentang nama hewan dan makanannya.
Source: www.kartuddimensi.com

3 26-05-2019 Pertemuan 3: Menggunakan flashcard segi
delapan untuk satu sama lain. Kemudian guru
meminta siswa untuk maju secara bergantian,
kemudian mencoba memindai flashcard

(Treatment)

menggunakan ponsel pintar dengan aplikasi
hewan 4D. Mereka juga menunjukkannya untuk
teman-teman mereka.

4 27-05-2019 Meeting 4 : Mengajarkan kosa kata bahasa
Inggris tentang alphabet A-Z

(Treatment) Source: www.aralphabet.com
5 28-05-2019 Pertemuan 5: Saling memberikan flashcard 4D
abjad kepada siswa. Kemudian guru meminta
(Treatment) siswa untuk maju secara bergantian, kemudian
mencoba memindai flashcard menggunakan
ponsel pintar dengan aplikasi alfabet 4D. Mereka
juga menunjukkannya untuk teman-teman
mereka.
6 30-05-2019 Post-test

3. Nilai Post-Test
Dalam penelitian ini, posttest diberikan kepada siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol
pada hari kamis, tanggal 30 Mei 2020 pukul 10.00 sampai 11.00. Setiap kelas memiliki
30 siswa. Dalam pretest ini, siswa diminta mengerjakan 20 pilihan ganda. Data yang
didapat dapat dilihat sebagai berikut:

a) Kelas Eksperimen

Table 4.4
Post-Test Scores of Experimental Class

Score
e Name Post-Test
1 | Student 1 75
2 | Student 2 90
3 | Student 3 60




b) Kelas Kontrol

4 | Student 4 60
5 | Student 5 75
6 | Student 6 80
7 | Student 7 75
8 | Student 8 50
9 | Student 9 70
10 | Student 10 60
11 | Student 11 80
12 | Student 12 90
13 | Student 13 70
14 | Student 14 85
15 | Student 15 100
16 | Student 16 55
17 | Student 17 50
18 | Student 18 80
19 | Student 19 75
20 | Student 20 100
21 | Student 21 85
22 | Student 22 100
23 | Student 23 70
24 | Student 24 50
25 | Student 25 75
26 | Student 26 95
27 | Student 27 80
28 | Student 28 100
29 | Student 29 60
30 | Student 30 50
Total Scores 2245

Means 74.8
Minimum Score 50
Maximum Score 100

Table 4.5
Post-Test Scores of Control Class
Score

e N Post-Test
1 | Student 1 75
2 | Student 2 90
3 | Student 3 60
4 | Student 4 60
5 | Student 5 75




6 | Student 6 80
7 | Student 7 75
8 | Student 8 30
9 | Student 9 70
10 | Student 10 60
11 | Student 11 80
12 | Student 12 90
13 | Student 13 70
14 | Student 14 85
15 | Student 15 100
16 | Student 16 55
17 | Student 17 50
18 | Student 18 80
19 | Student 19 75
20 | Student 20 100
21 | Student 21 85
22 | Student 22 100
23 | Student 23 70
24 | Student 24 40
25 | Student 25 75
26 | Student 26 95
27 | Student 27 80
28 | Student 28 100
29 | Student 29 60
30 | Student 30 35
Total Scores 2200

Means 73.3
Minimum Score 30
Maximum Score 100

Berdasarkan tabel di atas, total nilai post-test kelas eksperimen adalah 2245 dan rata-rata
74,8 dengan nilai minimal 50 dan maksimal 100. Artinya nilai post-test lebih tinggi dari
pada skor pra-tes. Total nilai post-test di kelas kontrol adalah 2200 dan rata-rata 73,3

dengan nilai minimum 30 dan nilai maksimum 100.

4. Gained Score

Selain nilai pre-test dan post-test, skor gain pada penelitian eksperimen ini dapat dilihat
sebagai berikut.

Hake (1999), terdapat tiga kriteria skor perolehan yaitu:

a. High-g with the gain score more than 0.7 (>0.7)



b. Medium-g with the gain score from 0.3-0.7 (0.7>gain<0.3)
c. Low-g with the gain score less than 0.3 (<0.3)

Total nilai pretest 1570 dan post-test 2245 dikelas experimen. Selain itu, total
nilai gain di kelas eksperimen 16,23. Sementara itu, rata-rata perolehan skor di kelas
eksperimen adalah 0,54. Jadi, dapat dihitung bahwa peningkatan siswa pada kelas
eksperimen tesebut adalah sedang. Selain itu, total perolehan skor kelas kontrol 8,27.
Sedangkan rerata skor gain di kelas kontrol adalah 0,28. Sehingga dapat dihitung bahwa

peningkatan siswa pada kelas kontrol tergolong rendah.

B. Data Statistik

Table 4.8

Descriptive Statistic

Score Class N | Min | Max Mean Standard
Deviation
Pretest Experimental Class | 30 | 10 95 52.33 20.203
Control Class 30 10 95 49.83 18.406
Posttest | Experimental Class 301 50 | 100 74.83 16.108
Control Class 30| 40 | 100 62.50 14.957
Gain Experimental Class 30 5 40 0.54 7.041
Control Class 30 5 35 0.28 8.976

Berdasarkan tabel 4.7, nilai minimal pretes kelas eksperimen adalah 10, nilai
maksimal 95 dan mean 52,33 dengan standar deviasi 20,203. Sedangkan pada kelas
kontrol nilai minimal 10 dan maksimal 95 sedangkan rerata 49,83 dan simpangan baku
18,406. Selain itu N tiap kelas adalah 30 siswa. Tabel di atas menunjukkan nilai minimal
posttest kelas eksperimen adalah 50, nilai maksimal 100 dan rata-rata 74,83 dengan

standar deviasi 16,108. Sedangkan pada kelas kontrol nilai minimal 40 dan maksimal 100



sedangkan rerata 62,50 dan simpangan baku 14,957. N posttest tiap kelompok adalah 30
siswa. Berdasarkan uraian di atas, peneliti menyimpulkan bahwa nilai kelas eksperimen
lebih besar daripada kelas kontrol pada pretest dan posttest. Hal ini terlihat dari rata-rata
perolehan skor kelas eksperimen sebesar 0,54 dan kelas kontrol sebesar 0,28.

Uji normalitas pretest, posttest, dan gain digunakan sebagai prasyarat sebelum
dilakukan uji hipotesis. Uji normalitas digunakan untuk mengukur sebaran data normal
atau tidak. Besar atau tidaknya data tersebut dapat dilihat dengan membandingkan
koefisien sig dengan standar probabilitas 0,05 jika sig lebih dari 0,05 maka dapat
disimpulkan bahwa sebaran data normal, tetapi jika sig kurang dari 0,05 data tidak normal
(Arikunto, 2014). Berikut adalah hasil uji normalitas pretest dan posttest kelas

eksperimen dan kelas kontrol.

Table 4.9
Test of Normality
Tests of Normality
Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Statistic Df Sig. Statistic df Sig.
Gain Kontrol 317 30 .000 783 30 .000}
Gain Eksperimen 261 30 .000 .870 30 .002

a. Lilliefors Significance Correction

Berdasarkan tabel di atas, signifikansi skor gain untuk kelas eksperimen adalah
0,000 dan lebih kecil dari 0,05. Sehingga dapat disimpulkan bahwa data tersebut tidak
normal. Selain itu, signifikansi skor gain untuk kontrol adalah 0,000 dan kurang dari 0,05.
Sehingga dapat disimpulkan bahwa data tersebut tidak normal.
Dari uraian di atas, peneliti menyimpulkan bahwa data kelas eksperimen dan kontrol tidak
normal. Itu karena semua data tidak normal. Jadi, semua data berdistribusi tidak normal.

Setelah uji normalitas, uji selanjutnya yang digunakan sebelum uji non parametrik
adalah uji homogenitas. Hasil uji homogenitas gain score dalam penelitian ini dapat

dilihat pada tabel di bawah ini:



Table 4.10
Homogeneity of Variance
Test of Homogeneity of Variances
Gain

dfl df2 Sig.
Levene Statistic

2.129 1 58 150

Berdasarkan hasil di atas, sig. keuntungan adalah 0,150. Artinya hasil homogenitas

varians lebih dari 0,05 dan dapat disimpulkan bahwa varians tersebut homogen.

C. Hasil Tes Hipotesis (Mann-Whitney U)
Berdasarkan tabel 4.7 data pretest, posttest, dan gain tidak normal. Karena datanya tidak
normal, maka langkah selanjutnya untuk menganalisis data adalah uji nonparametrik

(Mann-Whitney U). Hasil uji Mann-Whitney dapat dilihat di bawah ini sebagai berikut:

Table 4.11
Ranks
Ranks

Group N Mean Rank Sum of Ranks
Gain Control 30 21.32 639.50]

Class

Experim 30 39.68 1190.50

ental

Class

Total 60

Dari tabel 4.9, tabel tersebut menunjukkan peringkat gain score tiap kelas. Jumlah
keuntungan di kelas eksperimen adalah 1190.50 dan jumlah keuntungan di kelas kontrol
adalah 639.50. Artinya jumlah rank gain kelas eksperimen lebih tinggi daripada kelas

kontrol.



Table 4.12
Test Statistic of Mann-Whitney U
Test Statistics®

Gain
Mann-Whitney U 174.500
Wilcoxon W 639.500
Z -4.142
Asymp. Sig. (2-tailed) .000

a. Grouping Variable: Group

Terkait dengan tabel 4.10 di atas, hasil uji Mann-Whitney untuk perolehan skor
kelas eksperimen dan kelas kontrol diperoleh nilai 0,000 dan kurang dari 0,05. Artinya
Ho ditolak. Sehingga dapat disimpulkan bahwa pembelajaran kosakata bahasa Inggris
dengan menggunakan Augmented Reality (AR) dapat meningkatkan penguasaan
kosakata siswa. Selain itu, terdapat perbedaan yang signifikan antara skor kelas
eksperimen dan kelas kontrol.

Perbedaan skor antara kelas eksperimen dan kelas kontrol terlihat dari skor
posttest kelas eksperimen lebih tinggi dari kelas kontrol. Jadi, dapat disimpulkan bahwa
augmented reality lebih cocok digunakan dalam pembelajaran kosakata bahasa Inggris

dibandingkan flash card klasik untuk kelas II SDN1 Kertamulya.

D. Pembahasan
Dari temuan penelitian di atas, menunjukkan bahwa siswa di kelas eksperimen
memperoleh nilai yang lebih baik baik pada tes awal maupun tes akhir daripada di kelas
kontrol. Hal in1 dapat dilihat dari hasil nilai rata-rata kedua kelas. Nilai rata-rata pretes di
kelas eksperimen adalah 52,3, sedangkan di kelas kontrol adalah 49,8. Meskipun rata-rata
skor pretes di kelas eksperimen lebih tinggi dari kelas kontrol, perbedaan antara skor
tersebut adalah 2,5 poin. Selain itu, nilai rata-rata posttest kelas eksperimen adalah 74,8
sedangkan rata-rata skor post-test di kelas kontrol adalah 73,3. Perbedaan di antara
mereka adalah 1,5 poin.

Namun demikian, nilai di atas belum menunjukkan bahwa siswa kelas eksperimen
mengalami peningkatan yang lebih baik daripada siswa kelas kontrol. Oleh karena itu,

perlu dilihat hasil perhitungan gain score tersebut. Perhitungan perolehan skor



menunjukkan rata-rata kelas eksperimen 0,54, sedangkan rata-rata kelas kontrol 0,28.
Berdasarkan interpretasi keuntungan yang telah dibahas pada bab sebelumnya, tingkat
peningkatan pada kelas eksperimen tidak normal karena kurang dari 0,05. Di sisi lain,
tingkat peningkatan pada kelas kontrol masih rendah. Itu karena gain score kurang dari
0,30. Hasil perolehan skor menunjukkan bahwa kelas eksperimen mengalami
peningkatan yang lebih baik daripada kelas kontrol.

Selain itu dalam menganalisis uji-t jika p <o berarti Ho ditolak. Sedangkan jika
p> a berarti Ho diterima. Hasil penelitian menunjukkan p value 0,000 dan o 0,05. Artinya
tingkat signifikansi atau nilai probabilitas 0,000 dan a 0,05. Artinya tingkat signifikansi
atau nilai probabilitas (p) lebih tinggi dari derajat signifikansi (o). Dengan demikian, hal
tersebut menunjukkan bahwa Ho ditolak. Dengan kata lain, ada perbedaan yang
signifikan antara siswa yang diajar menggunakan media AR dengan siswa yang tidak
diajar dengan menggunakan media AR.

Berdasarkan Mann-Whitney U Test didapatkan Asymp-Sig (2-tailed) sebesar
0,000. Jadi, hipotesis nol ditolak. Dengan kata lain, mengajar kosakata bahasa Inggris
menggunakan augmented reality (AR) dapat meningkatkan penguasaan kosakata siswa.
Hal tersebut juga menunjukkan bahwa penguasaan kosakata siswa pada kelas
eksperimen lebih meningkat dibandingkan siswa pada kelas kontrol. Dengan kata lain,
augmented reality (AR) berdampak positif dalam mengembangkan penguasaan kosakata
siswa khususnya generasi Z. Selain itu untuk mengetahui peningkatan siswa di kedua
kelas tersebut dapat dilihat dari perolehan kedua kelas tersebut. Berdasarkan tabel 4.10
rata-rata perolehan skor kelas eksperimen lebih besar dari kelas kontrol. Artinya,
pembelajaran kosakata bahasa Inggris dengan augmented reality (AR) lebih
meningkatkan penguasaan kosakata siswa daripada flashcard klasik. Dengan demikian,
dapat disimpulkan bahwa teknik ini lebih sesuai untuk pembelajaran kosakata bahasa
Inggris di kelas dua SDN 1 Kertamulya.

Augmented Reality (AR) sangat efektif untuk belajar bahasa Inggris dan membuat
pelajaran menjadi lebih menyenangkan bagi siswa. Menurut Yeun et al (2011), AR dapat
digunakan dalam aplikasi yang memungkinkan pembelajaran berbasis penemuan,
pengguna diberikan informasi tentang tempat dunia nyata sekaligus mempertimbangkan
objek yang diminati. Augmented Reality (AR) dapat digambarkan sebagai salah satu

langkah yang mungkin antara dunia nyata dan virtual reality sepenuhnya (Milgram et al,



1994). Ke dalam realitas campuran ini kita dapat membuat hamparan dengan objek virtual
ke dunia nyata biasanya dengan menangkap gambar kamera secara waktu nyata untuk
menghasilkan lapisan baru ke lingkungan tempat kita dapat berinteraksi. Pada awal AR,
penggunaan dibatasi pada display yang dipasang di kepala dan unit pemrosesan berat
yang biasanya ditempatkan di ransel. Dengan kemajuan teknologi, mereka telah melihat
peningkatan kekuatan pemrosesan di perangkat pribadi yang juga diperhitungkan untuk
ponsel. Pengenalan smartphone dengan daya komputasi yang lebih besar, perangkat keras
untuk interaksi lingkungan, dan juga sistem operasi yang berfungsi penuh telah
memungkinkan penerapan AR dalam solusi ukuran yang lebih ringkas. Dengan kemajuan
ini AR melangkah keluar dari laboratorium peneliti ke dalam aplikasi dunia nyata dan
pasar massal. Selain itu dengan penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Marc et al
(2016) menemukan bahwa augmented reality (AR) dapat meningkatkan perhatian dan
kepuasan mahasiswa. Mobile Augmented Reality (MAR) berdasarkan Doswell et al
(2006) adalah istilah yang digunakan ketika peralatan yang digunakan untuk mencapai
AR berukuran kecil dan biasanya mudah dibawa, mis. smartphone atau tablet.

Hasil penelitian ini relevan dengan penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh
Bedder (2012), Marc C et al (2016), Diegmann et al (2011), dan Saffar et al (2016),
dimana hasil penelitian mereka menunjukkan bahwa AR efektif untuk meningkatkan
penguasaan kosakata siswa. Selain itu, penulis mendapatkan beberapa keuntungan
menggunakan media AR dalam pembelajaran kosakata. Pertama, dapat meningkatkan
efek kurva pembelajaran mengacu pada siswa belajar lebih cepat dan lebih mudah dengan
aplikasi AR dibandingkan dengan aplikasi non-AR. Kedua, AR juga meningkatkan
kreativitas siswa dan kemampuan untuk menggali dan menyerap pengetahuan baru serta
menyelesaikan masalah (Liu, 2019). Ketiga, aplikasi AR sebagai lingkungan yang efektif
untuk melakukan kegiatan pembelajaran inkuiri kolaboratif (Wang et al, 2012).
Berikutnya adalah aplikasi AR yang memungkinkan penyesuaian fungsionalitas dengan
kemampuan belajar siswa (Vate-U-Lan, 2012). Dan kemudian, teknologi memberikan
cara untuk mengindividualisasi instruksi dalam pengaturan kelompok dan bahwa
teknologi mendukung kemandirian yang membebaskan guru untuk bertindak sebagai
fasilitator (Kama-rainen et al, 2013).

Selain itu, para siswa juga tertarik dengan proses belajar mengajar. Perilaku siswa

ini juga sesuai dengan Saffar et al (2016) yang mengatakan bahwa penerapan teknologi



AR dalam dunia pendidikan dan menyarankan untuk dilakukan studi lebih lanjut tentang
topik yang menarik ini.

Namun demikian, penulis tidak dapat memungkiri bahwa terdapat permasalahan
dalam penggunaan media AR untuk pembelajaran kosakata pada siswa kelas 11 SDN 1
Kertamulya. Masalah muncul ketika siswa tidak dapat mendengar dengan jelas karena
fasilitas yang rendah seperti proyektor dan speaker. Untuk mengatasi masalah tersebut,
penulis meminta mereka untuk maju secara bergantian dan menunjukkan kepada siswa
lainnya. Singkatnya, media AR bisa menjadi media alternatif untuk mengajarkan
kosakata bahasa Inggris. Media memberikan kesempatan kepada siswa untuk menikmati

dan menarik minat belajar karena mereka melihat gambar dapat hidup seperti aslinya.



BAB YV
KESIMPULAN DAN SARAN

1. Kesimpulan
Berdasarkan hasil pengujian hipotesis ditemukan bahwa asymp.sig. (2-tailed) skor gain
0,000 dan kurang dari 0,005. Artinya Ho ditolak. Dengan kata lain, mengajar bahasa
Inggris melalui augmented reality (AR) dapat meningkatkan penguasaan kosakata siswa.
Selain itu, terdapat perbedaan yang signifikan antara penggunaan augmented reality (AR)
dengan teknik klasik flashcard dalam pembelajaran kosakata bahasa Inggris.

Selain itu, peningkatan penguasaan kosakata siswa dapat dilihat dari perolehan
skor tiap kelas. Nilai gain kelas eksperimen 0,54 sedangkan kelas kontrol 0,28. Artinya
peningkatan siswa pada kelas eksperimen lebih tinggi dari pada kelas kontrol. Sehingga
dapat disimpulkan bahwa media yang sangat efektif untuk meningkatkan penguasaan
kosakata siswa di SDN 1 Kertamulya adalah augmented reality (AR).

Terkait dengan hasil penelitian ini, Saffar et al, (2016) dalam penelitiannya
menyimpulkan dengan usulan dan rekomendasi yang relevan mengenai penerapan
teknologi AR dalam dunia pendidikan dan menyarankan untuk melakukan studi lebih
lanjut tentang topik yang menarik ini. Selain itu, Marc et al (2016) menyatakan bahwa
augmented reality dapat menyebabkan retensi kata yang lebih baik serta meningkatkan

perhatian dan kepuasan siswa.

2. Saran

Setelah melakukan penelitian, peneliti mengajukan beberapa saran untuk siswa, guru
bahasa Inggris, institusi sekolah dan peneliti selanjutnya. Peneliti berharap saran-saran
ini bermanfaat bagi mereka khususnya yang terlibat dalam pengajaran bahasa Inggris.
Mereka disajikan sebagai berikut:
1. Untuk Siswa

Meskipun siswa mengalami banyak kesulitan dalam mempelajari kosakata bahasa
Inggris. Para siswa harus mengetahui bahwa kosakata penting dalam mata pelajaran
bahasa Inggris yang dipelajari. Setelah mengetahui pentingnya memiliki kosakata,
mereka harus memperhatikan gurunya selama diberikan proses pembelajaran. Selain itu,

siswa mengetahui tentang pentingnya kosakata dalam mata pelajaran bahasa Inggris,



siswa harus menyadari bahwa mereka perlu mempelajari tentang mata pelajaran tersebut,
yaitu kosakata. Selain itu, setelah mengetahui dan menyadarinya, secara otomatis mereka
akan memperhatikan penjelasan guru selama proses belajar mengajar, mengembangkan
pengetahuan mereka terhadap materi dan juga melakukan banyak latihan yang mereka
bisa untuk meningkatkan kosa kata mereka.
2. Untuk guru bahasa Inggris

Kosakata sebagian besar berkaitan dengan aspek sulit dalam bahasa Inggris,
banyak siswa tidak menyukai kosakata karena kesulitan dan sugesti yang mereka miliki.
Guru sebagai fasilitator hendaknya menciptakan strategi dan teknik inovasi yang berbeda
dalam pembelajaran kosakata agar pembelajaran yang diberikan kepada siswa lebih
menyenangkan dan tidak membosankan bagi mereka. Augmented reality (AR) dapat
menjadi acuan untuk memberikan media pembelajaran yang menarik. Memberikan input
visual dan audio yang dapat memberikan representasi gambaran dalam menciptakan
suasana yang menyenangkan. Guru dapat menciptakan variasi kegiatan pembelajaran.
Variasi kegiatan pembelajaran merupakan media penunjang yang penting dan bermanfaat
selama proses belajar mengajar berjalan dengan baik.
3. Untuk Institusi Sekolah

Sekolah memiliki peran penting untuk mendukung proses belajar mengajar.
Sekolah juga sebagai fasilitator untuk mengaplikasikan media yang akan dihadirkan oleh
guru. Penggunaan media yang relevan atau sesuai sangat penting untuk membantu siswa
dan mendukung mereka dalam proses belajar mengajar. Sekolah dapat mendukung guru
bahasa Inggris untuk meningkatkan acara bahasa Inggris mereka untuk mendukung
kompetisi mereka.
4. Untuk peneliti selanjutnya

Penelitian tersebut dapat menjadi parameter dalam inovasi pembelajaran dalam
pendidikan bahasa Inggris serta pengembangan motivasi bagi peneliti lain untuk
memberikan motivasi kepada mereka untuk mengembangkan inovasi lain dalam strategi
yang berbeda agar proses belajar mengajar lebih menarik dan juga penelitian mereka
dapat menemukan permasalahan siswa dan mengetahui solusi terbaik untuk memecahkan

masalah siswa.
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INTEGRATING AUGMENTED REALITY (AR) IN EFL CLASS FOR
TEACHING VOCABULARY
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ABSTRACT

In the industrial era 4.0, the use of technology in the learning process s an important element. Teachers need to be more technologically in their
teaching process since the use of technology has become a lifestyle. Augmented Reality (AR) ractive experience of a real-world environment
which is considered effective as good medium in learning especially in English vocabulary. This article aims to explore the use of AR for young
leaners by comparing it with conventional paper flashcards. This method used quantitative research or more specifically quasi-experimental design at
the second grade of Primary school in Padalarang. The data of the rescarch was obtained from pre-test and post-test and it was analyzed by using
SPSS 22 for windows. The results showed that both AR and conventional flasheard could significantly improve young learmers’ vocabulary. However,
the mean score of posttest in experimental class was 74.83 and 62.5 for control class. The data analysis revealed that the null hypothesis was rejected.
In other word, the posttest score of experimental class was higher than control class. In summary, leaming English vocabulary through augmented
reality (AR) could improve students’ vocabulary mastery. It made young learners more engaged and excited to lean English vocabulary.
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