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Abstrak  

 
Keterampilan menyimak merupakan kompetensi fundamental dalam pembelajaran bahasa Indonesia yang sering terabaikan 

dalam praktik pendidikan konvensional. Penelitian ini bertujuan mengembangkan media audio storytelling berbasis 

augmented reality untuk meningkatkan keterampilan menyimak bahasa Indonesia pada siswa sekolah dasar. Metode 

penelitian dan pengembangan mengadaptasi model ADDIE yang meliputi tahap analisis kebutuhan, perancangan media, 

pengembangan prototipe, implementasi terbatas, dan evaluasi formatif. Subjek penelitian melibatkan 45 siswa kelas lima 

sekolah dasar yang dipilih secara purposif dari tiga sekolah di wilayah perkotaan. Instrumen pengumpulan data mencakup 

tes kemampuan menyimak, lembar observasi aktivitas belajar, angket respons siswa, dan panduan wawancara guru. Hasil 

validasi ahli media menunjukkan skor rata-rata 4,6 dari skala 5,0 dengan kategori sangat layak, sementara validasi ahli 

materi memperoleh skor 4,5 yang mengindikasikan kelayakan konten pembelajaran. Uji coba terbatas menghasilkan 

peningkatan signifikan pada kemampuan menyimak dengan nilai rata-rata meningkat dari 68,4 menjadi 84,2, menandakan 

peningkatan sebesar 23,1 persen. Analisis respons siswa menunjukkan tingkat kepuasan 89,3 persen dengan aspek 

interaktivitas dan visualisasi tiga dimensi mendapat apresiasi tertinggi. Temuan penelitian mengonfirmasi bahwa integrasi 

teknologi augmented reality dengan narasi audio yang dirancang secara pedagogis mampu menciptakan pengalaman 

belajar yang immersif dan meningkatkan motivasi serta konsentrasi siswa dalam aktivitas menyimak. Media yang 

dikembangkan juga memfasilitasi pembelajaran mandiri dan memberikan umpan balik instan yang mendukung proses 

metakognitif siswa dalam memahami teks lisan berbahasa Indonesia. 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Audio Storytelling, Augmented Reality, Keterampilan Menyimak, Bahasa Indonesia 

Pendahuluan 

Keterampilan menyimak menempati posisi strategis dalam pembelajaran bahasa Indonesia sebagai fondasi bagi 

pengembangan keterampilan berbahasa lainnya seperti berbicara, membaca, dan menulis. Menyimak bukan 

sekadar mendengar secara pasif, melainkan proses aktif yang melibatkan pemahaman, interpretasi, evaluasi, dan 

respons terhadap informasi yang diterima melalui saluran audio. Dalam konteks pendidikan bahasa Indonesia, 

kemampuan menyimak yang baik memungkinkan siswa untuk memahami instruksi pembelajaran, mengikuti 

diskusi kelas, mengapresiasi karya sastra lisan, dan mengembangkan kemampuan berpikir kritis melalui analisis 

terhadap informasi yang didengar. 

Realitas pembelajaran bahasa Indonesia di sekolah dasar menunjukkan bahwa keterampilan menyimak sering 

kali tidak mendapat perhatian proporsional dibandingkan keterampilan berbahasa lainnya. Hasil survei Pusat 

Penilaian Pendidikan Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan tahun 2023 menunjukkan bahwa dari empat 

keterampilan berbahasa, menyimak memperoleh alokasi waktu pembelajaran paling sedikit, yaitu hanya 15 

persen dari total jam pelajaran bahasa Indonesia. Konsekuensinya, hasil Asesmen Nasional tahun 2023 

menunjukkan bahwa kemampuan literasi yang mencakup aspek menyimak siswa Indonesia masih berada pada 

kategori cukup dengan skor rata-rata 1,76 dari skala 3,0. Data tersebut mengindikasikan perlunya intervensi 

pedagogis yang inovatif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran menyimak. 
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Pembelajaran menyimak konvensional yang masih dominan di sekolah dasar umumnya mengandalkan metode 

ceramah dan pembacaan teks oleh guru, yang kemudian diikuti dengan sesi tanya jawab atau penugasan tertulis. 

Pendekatan ini memiliki keterbatasan signifikan dalam mempertahankan konsentrasi dan motivasi siswa, 

terutama pada era digital saat ini di mana siswa terbiasa dengan stimulus visual yang kaya dan interaktivitas 

tinggi. Observasi awal yang dilakukan peneliti pada lima sekolah dasar di wilayah perkotaan menunjukkan 

bahwa tingkat konsentrasi siswa dalam kegiatan menyimak cenderung menurun setelah sepuluh menit pertama, 

ditandai dengan munculnya perilaku di luar tugas seperti berbicara dengan teman, melamun, atau melakukan 

aktivitas lain yang tidak relevan dengan pembelajaran. 

Perkembangan teknologi pendidikan menawarkan peluang transformatif untuk mengatasi tantangan 

pembelajaran menyimak. Augmented reality sebagai teknologi yang memungkinkan integrasi konten digital 

dengan lingkungan nyata secara real-time memiliki potensi besar dalam menciptakan pengalaman belajar yang 

immersif dan interaktif. Berbeda dengan virtual reality yang menciptakan lingkungan sepenuhnya virtual, 

augmented reality mempertahankan koneksi dengan dunia nyata sambil menambahkan layer informasi digital, 

sehingga lebih mudah diimplementasikan dalam konteks kelas dan tidak menimbulkan disorientasi yang kadang 

dialami pengguna virtual reality. Karakteristik augmented reality yang menggabungkan elemen audio, visual tiga 

dimensi, dan interaktivitas sangat sesuai dengan kebutuhan pembelajaran menyimak yang memerlukan fokus 

perhatian dan pemahaman kontekstual. 

Audio storytelling atau penceritaan berbasis audio merupakan metode yang telah terbukti efektif dalam 

mengembangkan keterampilan menyimak. Narasi cerita yang dirancang dengan baik mampu menarik perhatian, 

membangkitkan imajinasi, dan memfasilitasi pemahaman makna melalui konteks yang bermakna. Ketika audio 

storytelling diintegrasikan dengan augmented reality, tercipta sinergisitas yang memperkuat pengalaman belajar 

melalui visualisasi karakter, latar, dan elemen cerita secara tiga dimensi yang dapat berinteraksi dengan 

pengguna. Kombinasi ini tidak hanya meningkatkan daya tarik pembelajaran tetapi juga memberikan scaffolding 

visual yang mendukung pemahaman siswa terhadap konten audio, terutama bagi siswa dengan gaya belajar 

visual atau yang memerlukan dukungan tambahan dalam memproses informasi auditif. 

Tabel 1 menyajikan perbandingan karakteristik pembelajaran menyimak dengan metode konvensional dan 

metode berbasis augmented reality, yang menunjukkan keunggulan potensial dari integrasi teknologi dalam 

pembelajaran menyimak. 

Tabel 1. Perbandingan Metode Pembelajaran Menyimak 

Aspek Metode Konvensional Metode Augmented Reality 

Tingkat Interaktivitas Rendah (satu arah) Tinggi (multi-arah) 

Durasi Konsentrasi 10-15 menit 25-30 menit 

Dukungan Visual Minimal atau tidak ada Visualisasi 3D interaktif 

Umpan Balik Tertunda (akhir sesi) Langsung (real-time) 

Fleksibilitas Belajar Terbatas pada jam kelas Dapat diakses mandiri 

Keterlibatan Siswa Pasif (mendengarkan) Aktif (berinteraksi) 

Adaptasi Individu Sulit disesuaikan Dapat dipersonalisasi 

Sumber: Adaptasi dari Chen dkk. (2022) dan Radu (2023) 

Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, penelitian ini merumuskan beberapa pertanyaan penelitian yang 

menjadi fokus investigasi. Pertanyaan pertama berkaitan dengan bagaimana proses pengembangan media audio 

storytelling berbasis augmented reality yang layak dan efektif untuk pembelajaran keterampilan menyimak 

bahasa Indonesia pada siswa sekolah dasar. Pertanyaan kedua mengeksplorasi bagaimana tingkat kelayakan 

media yang dikembangkan berdasarkan penilaian ahli media pembelajaran dan ahli materi bahasa Indonesia. 

Pertanyaan ketiga menyelidiki bagaimana efektivitas media yang dikembangkan dalam meningkatkan 

keterampilan menyimak siswa yang diukur melalui peningkatan skor tes kemampuan menyimak. Pertanyaan 

keempat menganalisis bagaimana respons siswa dan guru terhadap penggunaan media audio storytelling berbasis 

augmented reality dalam pembelajaran menyimak bahasa Indonesia. 
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Tujuan Penelitian 

Penelitian ini memiliki beberapa tujuan yang saling berkaitan dalam upaya menghasilkan kontribusi akademik 

dan praktis dalam bidang teknologi pendidikan bahasa. Tujuan pertama adalah menghasilkan produk media 

audio storytelling berbasis augmented reality yang dirancang secara pedagogis untuk melatih keterampilan 

menyimak bahasa Indonesia pada siswa sekolah dasar. Tujuan kedua adalah menguji kelayakan media yang 

dikembangkan melalui validasi ahli media pembelajaran dan ahli materi bahasa Indonesia untuk memastikan 

kualitas teknis dan konten pembelajaran. Tujuan ketiga adalah mengevaluasi efektivitas media dalam 

meningkatkan keterampilan menyimak siswa melalui eksperimen terbatas dengan menggunakan desain pra-tes 

dan pasca-tes. Tujuan keempat adalah menganalisis persepsi dan respons pengguna, baik siswa maupun guru, 

terhadap media yang dikembangkan untuk mendapatkan masukan bagi penyempurnaan produk. 

Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat teoretis dan praktis bagi berbagai pemangku kepentingan dalam 

ekosistem pendidikan. Secara teoretis, penelitian ini berkontribusi pada pengembangan kerangka konseptual 

tentang integrasi augmented reality dalam pembelajaran bahasa, khususnya untuk keterampilan menyimak yang 

selama ini kurang mendapat perhatian dalam literatur teknologi pendidikan. Temuan penelitian ini juga 

memperkaya diskusi akademik tentang desain instruksional untuk media pembelajaran berbasis teknologi 

immersive dan bagaimana teknologi tersebut dapat mendukung proses kognitif dalam pemahaman informasi 

auditif. 

Secara praktis, penelitian ini menghasilkan produk media pembelajaran yang dapat digunakan langsung oleh 

guru bahasa Indonesia untuk meningkatkan kualitas pembelajaran menyimak. Media yang dikembangkan dapat 

menjadi alternatif atau suplemen bagi metode pembelajaran konvensional, memberikan variasi yang 

memperkaya pengalaman belajar siswa. Bagi siswa, media ini memberikan kesempatan untuk belajar menyimak 

dengan cara yang lebih menarik, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik generasi digital native. Bagi 

pengembang teknologi pendidikan dan peneliti selanjutnya, hasil penelitian ini dapat menjadi referensi dalam 

mengembangkan media pembelajaran berbasis augmented reality untuk kompetensi bahasa lainnya atau mata 

pelajaran yang berbeda. Bagi pembuat kebijakan pendidikan, temuan penelitian ini dapat memberikan masukan 

tentang potensi teknologi augmented reality dalam mendukung pencapaian tujuan kurikulum dan meningkatkan 

literasi siswa Indonesia. 

Tinjauan Pustaka 

Keterampilan Menyimak dalam Pembelajaran Bahasa Indonesia 

Keterampilan menyimak merupakan kemampuan reseptif yang melibatkan proses kompleks mulai dari 

penerimaan gelombang suara, pemrosesan neurologis, hingga konstruksi makna dalam pikiran pendengar. 

Tarigan dalam teorinya tentang keterampilan berbahasa menyatakan bahwa menyimak berbeda dengan 

mendengar, di mana mendengar merupakan proses fisiologis yang terjadi secara otomatis ketika gelombang 

suara mencapai telinga, sementara menyimak adalah proses psikologis yang melibatkan perhatian, pemahaman, 

interpretasi, dan respons terhadap pesan yang diterima. Dalam konteks pembelajaran bahasa Indonesia, 

keterampilan menyimak mencakup kemampuan memahami informasi faktual, mengidentifikasi ide pokok dan 

ide pendukung, menangkap makna implisit, mengevaluasi kredibilitas informasi, dan merespons secara kritis 

terhadap isi yang disimak. 

Proses menyimak melibatkan beberapa tahapan kognitif yang berlangsung secara simultan dan rekursif. Tahap 

pertama adalah tahap mendengar atau hearing, yaitu proses fisiologis ketika telinga menangkap gelombang 

suara. Tahap kedua adalah tahap memperhatikan atau attending, yaitu proses memfokuskan perhatian pada suara 

yang relevan dan mengabaikan noise atau gangguan lain. Tahap ketiga adalah tahap memahami atau 

understanding, yaitu proses mengaitkan suara dengan makna berdasarkan pengetahuan bahasa dan skema 

kognitif yang dimiliki. Tahap keempat adalah tahap mengingat atau remembering, yaitu proses menyimpan 

informasi dalam memori jangka pendek atau panjang. Tahap kelima adalah tahap mengevaluasi atau evaluating, 

yaitu proses menilai kredibilitas, logika, dan relevansi informasi. Tahap terakhir adalah tahap merespons atau 

responding, yaitu memberikan tanggapan verbal atau nonverbal terhadap informasi yang disimak. 
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Faktor-faktor yang mempengaruhi keberhasilan menyimak dapat dikategorikan menjadi faktor internal dan 

eksternal. Faktor internal meliputi motivasi pendengar, pengetahuan awal tentang topik yang disimak, 

kemampuan konsentrasi, kapasitas memori kerja, dan strategi metakognitif yang digunakan. Faktor eksternal 

mencakup karakteristik pembicara seperti kecepatan bicara dan kejelasan artikulasi, kompleksitas materi yang 

disimak, kondisi lingkungan seperti tingkat kebisingan dan kenyamanan fisik, serta durasi aktivitas menyimak. 

Penelitian menunjukkan bahwa siswa sekolah dasar memiliki rentang perhatian yang terbatas, umumnya sekitar 

sepuluh hingga lima belas menit untuk aktivitas menyimak pasif, sehingga diperlukan strategi instruksional yang 

dapat mempertahankan atau meningkatkan konsentrasi mereka. 

Audio Storytelling sebagai Metode Pembelajaran 

Audio storytelling atau penceritaan berbasis audio merupakan metode pembelajaran yang memanfaatkan narasi 

cerita dalam format audio untuk menyampaikan informasi, mengembangkan imajinasi, dan memfasilitasi 

pembelajaran bermakna. Metode ini memiliki akar historis yang panjang dalam tradisi lisan berbagai budaya, di 

mana pengetahuan dan nilai-nilai diwariskan dari generasi ke generasi melalui cerita yang diceritakan. Dalam 

konteks pendidikan modern, audio storytelling telah mengalami transformasi dengan memanfaatkan teknologi 

rekaman dan produksi audio yang memungkinkan pengalaman mendengarkan yang lebih berkualitas dan dapat 

diakses berulang kali. 

Keunggulan audio storytelling dalam pembelajaran menyimak terletak pada beberapa aspek. Pertama, cerita 

memiliki struktur naratif yang alami dan mudah diikuti, dengan komponen seperti tokoh, latar, konflik, dan 

resolusi yang membantu siswa mengorganisir informasi dalam skema mental yang koheren. Kedua, cerita 

membangkitkan emosi dan imajinasi yang meningkatkan engagement dan membuat informasi lebih memorable. 

Ketiga, konteks cerita memberikan clues kontekstual yang membantu siswa memahami kosakata atau konsep 

yang mungkin belum familiar. Keempat, cerita dapat disesuaikan dengan tingkat perkembangan kognitif dan 

bahasa siswa, memungkinkan diferensiasi pembelajaran. Kelima, audio storytelling membebaskan siswa dari 

ketergantungan pada teks tertulis, memungkinkan mereka fokus sepenuhnya pada pemrosesan informasi auditif 

dan pengembangan keterampilan listening comprehension. 

Desain audio storytelling untuk tujuan pendidikan memerlukan pertimbangan beberapa prinsip pedagogis dan 

teknis. Dari sisi pedagogis, cerita harus selaras dengan tujuan pembelajaran, memiliki nilai edukatif, sesuai 

dengan tingkat perkembangan siswa, dan mengintegrasikan elemen-elemen yang mendorong pemikiran kritis. 

Dari sisi teknis, kualitas rekaman audio harus baik dengan artikulasi yang jelas, kecepatan bicara yang sesuai 

dengan kemampuan siswa, penggunaan intonasi dan jeda yang tepat untuk menekankan informasi penting, 

penggunaan efek suara atau musik latar yang mendukung suasana cerita tanpa mengalihkan perhatian, dan durasi 

yang sesuai dengan rentang perhatian siswa. Penelitian menunjukkan bahwa audio storytelling yang dirancang 

dengan baik dapat meningkatkan comprehension hingga empat puluh persen dibandingkan dengan pembacaan 

teks biasa. 

Augmented Reality dalam Pendidikan 

Augmented reality adalah teknologi yang memungkinkan integrasi konten digital seperti gambar tiga dimensi, 

video, audio, atau informasi tekstual ke dalam lingkungan nyata secara real-time melalui perangkat seperti 

smartphone, tablet, atau kacamata khusus. Berbeda dengan virtual reality yang menciptakan lingkungan 

sepenuhnya artifisial, augmented reality mempertahankan persepsi pengguna terhadap dunia nyata sambil 

menambahkan atau augmenting dengan informasi digital. Teknologi ini bekerja dengan menggunakan kamera 

perangkat untuk menangkap gambar lingkungan nyata, kemudian software mengenali marker atau objek tertentu, 

dan menampilkan konten digital yang telah diprogramkan untuk muncul dalam posisi dan orientasi tertentu 

relatif terhadap marker atau objek tersebut. 

Penerapan augmented reality dalam pendidikan telah menunjukkan berbagai manfaat yang didukung oleh 

penelitian empiris. Pertama, augmented reality meningkatkan motivasi dan engagement siswa melalui 

pengalaman belajar yang novel dan interaktif. Penelitian meta-analisis menemukan bahwa penggunaan 

augmented reality meningkatkan motivasi belajar siswa dengan effect size sebesar 0,68 yang termasuk kategori 

sedang hingga besar. Kedua, augmented reality mendukung pembelajaran konstruktivis dengan memungkinkan 

siswa mengeksplorasi konsep dari berbagai perspektif dan membangun pemahaman melalui interaksi langsung 

dengan representasi virtual. Ketiga, augmented reality memfasilitasi pembelajaran multimodal yang 



1Mohd Bahaudin Ihsan, 2Sri Maryani, 3I Made Sutama, 4Kadek Wirahyuni   

Journal of Artificial Intelligence and Digital Business (RIGGS) Volume 4 Nomor 4, 2026 

DOI: https://doi.org/10.31004/riggs.v4i4.5007 

Lisensi: Creative Commons Attribution 4.0 International (CC BY 4.0) 

8249 

 

 

mengaktifkan berbagai saluran sensori, memperkuat encoding informasi dalam memori. Keempat, augmented 

reality memberikan scaffolding visual yang membantu siswa memahami konsep abstrak atau kompleks. Kelima, 

augmented reality mendukung pembelajaran kolaboratif ketika digunakan dalam setting kelompok kecil. 

Implementasi augmented reality dalam pembelajaran menyimak memiliki rasional teoretis yang kuat 

berdasarkan teori kognitif multimedia dan teori beban kognitif. Menurut teori kognitif multimedia, pembelajaran 

lebih efektif ketika informasi disajikan dalam multiple modes yang saling mendukung, karena hal ini 

mengaktifkan berbagai saluran pemrosesan informasi di otak. Dalam konteks pembelajaran menyimak dengan 

augmented reality, narasi audio diproses melalui saluran auditif sementara visualisasi tiga dimensi diproses 

melalui saluran visual, dan integrasi keduanya terjadi dalam working memory, menghasilkan pemahaman yang 

lebih dalam. Teori beban kognitif mengingatkan bahwa desain harus memperhatikan kapasitas pemrosesan 

informasi yang terbatas, sehingga elemen visual dalam augmented reality harus mendukung bukan mengalihkan 

perhatian dari audio, dan kompleksitas harus disesuaikan dengan tingkat perkembangan kognitif siswa. 

Penelitian Terdahulu yang Relevan 

Penelitian tentang penggunaan augmented reality dalam pembelajaran bahasa telah dilakukan dengan fokus yang 

beragam, meskipun penelitian spesifik tentang integrasi augmented reality dengan audio storytelling untuk 

keterampilan menyimak bahasa Indonesia masih terbatas. Chen dkk. pada tahun 2022 melakukan penelitian 

tentang penggunaan augmented reality untuk pembelajaran kosakata bahasa Inggris pada siswa sekolah dasar di 

Taiwan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa kelompok yang belajar dengan augmented reality memiliki retensi 

kosakata yang signifikan lebih baik dibandingkan kelompok kontrol, dengan effect size sebesar 0,82. Penelitian 

ini juga menemukan bahwa siswa dengan kemampuan awal rendah memperoleh manfaat paling besar dari 

penggunaan augmented reality, mengindikasikan potensi teknologi ini untuk mengurangi kesenjangan 

pencapaian. 

Radu dalam penelitian meta-analisisnya tahun 2023 menganalisis 126 studi eksperimental tentang augmented 

reality dalam pendidikan. Temuan utama menunjukkan bahwa augmented reality secara konsisten meningkatkan 

learning outcomes dengan effect size rata-rata sebesar 0,67, meningkatkan motivasi dengan effect size 0,59, dan 

meningkatkan engagement dengan effect size 0,72. Namun, penelitian juga menemukan bahwa keberhasilan 

implementasi sangat bergantung pada kualitas desain instruksional, dengan augmented reality yang dirancang 

tanpa memperhatikan prinsip pedagogis justru dapat menimbulkan cognitive overload dan mengurangi 

efektivitas pembelajaran. Temuan ini menekankan pentingnya pendekatan sistematis dalam pengembangan 

media augmented reality untuk tujuan pendidikan. 

Dalam konteks pembelajaran bahasa Indonesia, beberapa penelitian telah mengeksplorasi penggunaan teknologi 

digital untuk keterampilan menyimak. Sari dan Wijaya pada tahun 2021 mengembangkan aplikasi mobile untuk 

pembelajaran menyimak yang mengintegrasikan audio cerita rakyat dengan kuis interaktif. Hasil uji coba pada 

60 siswa sekolah dasar menunjukkan peningkatan kemampuan menyimak sebesar 24 persen dan peningkatan 

minat siswa terhadap cerita rakyat Indonesia. Penelitian ini juga menemukan bahwa siswa dapat menggunakan 

aplikasi secara mandiri setelah mendapat instruksi singkat, mengindikasikan usability yang baik. Namun, 

penelitian ini belum mengintegrasikan elemen augmented reality yang dapat memperkaya pengalaman belajar 

melalui visualisasi tiga dimensi dan interaktivitas yang lebih tinggi. 

Penelitian-penelitian tersebut memberikan landasan empiris yang kuat untuk pengembangan media audio 

storytelling berbasis augmented reality dalam penelitian ini. Gap yang teridentifikasi adalah belum adanya 

penelitian yang secara spesifik mengintegrasikan audio storytelling dengan augmented reality untuk 

pembelajaran menyimak bahasa Indonesia pada tingkat sekolah dasar. Penelitian ini berupaya mengisi gap 

tersebut dengan mengembangkan media yang menggabungkan kekuatan narasi audio dalam mengembangkan 

keterampilan menyimak dengan keunggulan augmented reality dalam menciptakan pengalaman belajar yang 

immersive dan interaktif. 
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Metode Penelitian 

Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian dan pengembangan atau yang dikenal dengan istilah research 

and development. Pendekatan ini dipilih karena tujuan utama penelitian adalah menghasilkan produk media 

pembelajaran yang layak dan efektif, bukan hanya menguji hipotesis atau mendeskripsikan fenomena. Model 

pengembangan yang diadopsi adalah model ADDIE yang merupakan akronim dari Analysis, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation. Model ini dipilih karena strukturnya yang sistematis, 

fleksibilitasnya dalam adaptasi, dan penerapannya yang luas dalam pengembangan media pembelajaran. Setiap 

tahapan dalam model ADDIE melibatkan aktivitas spesifik yang berkontribusi pada kualitas produk akhir. 

Tahapan Pengembangan Media 

Tahap analisis merupakan fondasi dari seluruh proses pengembangan. Pada tahap ini, peneliti melakukan analisis 

kebutuhan melalui observasi pembelajaran menyimak di lima sekolah dasar, wawancara dengan sepuluh guru 

bahasa Indonesia, dan survei terhadap 120 siswa tentang pengalaman dan kesulitan mereka dalam belajar 

menyimak. Analisis juga mencakup kajian kurikulum untuk memastikan kesesuaian media dengan kompetensi 

dasar dan tujuan pembelajaran, analisis karakteristik siswa sekolah dasar kelas lima dari aspek kognitif, bahasa, 

dan preferensi belajar, serta analisis teknologi untuk menentukan spesifikasi perangkat dan platform yang akan 

digunakan. Hasil analisis menunjukkan bahwa siswa memerlukan media yang interaktif, visual, dan dapat 

diakses secara mandiri, sementara guru membutuhkan media yang mudah diintegrasikan dalam pembelajaran 

dan dilengkapi dengan panduan penggunaan. 

Tahap desain melibatkan perancangan konsep media secara komprehensif. Aktivitas utama meliputi penyusunan 

desain instruksional yang mencakup tujuan pembelajaran spesifik, indikator pencapaian, dan strategi 

pembelajaran, pemilihan dan penulisan skrip cerita yang sesuai dengan minat siswa dan mengandung nilai 

edukatif, perancangan antarmuka pengguna yang intuitif dan ramah anak, perancangan elemen visual tiga 

dimensi untuk karakter dan latar cerita, serta perancangan sistem interaksi dan umpan balik. Skrip cerita yang 

dikembangkan berjumlah lima cerita dengan tema yang beragam seperti persahabatan, kejujuran, kerja sama, 

pelestarian lingkungan, dan penghargaan terhadap perbedaan. Setiap cerita dirancang dengan durasi sepuluh 

hingga dua belas menit dan dilengkapi dengan pertanyaan pemahaman yang terintegrasi dalam narasi. 

Tahap pengembangan merupakan tahap produksi di mana desain ditransformasikan menjadi produk nyata. 

Proses dimulai dengan rekaman audio oleh narator profesional yang memiliki pengalaman dalam storytelling 

untuk anak-anak. Rekaman dilakukan di studio profesional untuk memastikan kualitas audio yang optimal. 

Selanjutnya, tim desainer grafis membuat model tiga dimensi untuk karakter, objek, dan latar cerita 

menggunakan perangkat lunak pemodelan. Model-model ini kemudian dianimasikan untuk memberikan efek 

visual yang menarik seperti gerakan karakter dan perubahan ekspresi. Tim programmer mengintegrasikan asset 

audio dan visual ke dalam platform augmented reality menggunakan Unity sebagai game engine dan Vuforia 

sebagai SDK untuk fitur augmented reality. Tahap ini juga melibatkan pengembangan marker atau penanda yang 

akan digunakan siswa untuk mengaktifkan konten augmented reality, yang dirancang dalam bentuk kartu cerita 

yang menarik dan tahan lama. 

Tahap implementasi melibatkan uji coba media pada kelompok terbatas sebelum implementasi luas. Uji coba 

dilakukan pada 45 siswa kelas lima dari tiga sekolah dasar yang dipilih secara purposif dengan 

mempertimbangkan ketersediaan fasilitas teknologi dan kesediaan pihak sekolah untuk berpartisipasi. Sebelum 

menggunakan media, siswa diberikan pelatihan singkat tentang cara menggunakan aplikasi dan berinteraksi 

dengan konten augmented reality. Implementasi dilakukan dalam tiga sesi pembelajaran selama dua minggu, di 

mana setiap sesi fokus pada satu atau dua cerita. Selama implementasi, peneliti dan guru melakukan observasi 

terhadap aktivitas belajar siswa, mencatat kendala teknis yang muncul, dan mengumpulkan umpan balik 

informal dari siswa. 

Tahap evaluasi dilakukan secara formatif sepanjang proses pengembangan dan secara sumatif pada akhir uji 

coba. Evaluasi formatif melibatkan validasi ahli untuk menilai kelayakan media dari aspek media pembelajaran 

dan materi bahasa Indonesia. Validator ahli media terdiri dari tiga dosen teknologi pendidikan yang menilai 

aspek tampilan visual, kualitas audio, kemudahan navigasi, dan stabilitas teknis. Validator ahli materi terdiri dari 
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tiga dosen pendidikan bahasa Indonesia dan satu guru berpengalaman yang menilai aspek kesesuaian dengan 

kurikulum, ketepatan bahasa, kesesuaian dengan karakteristik siswa, dan nilai edukatif konten. Evaluasi sumatif 

melibatkan pengukuran efektivitas media melalui tes kemampuan menyimak yang diberikan sebelum dan 

sesudah penggunaan media, serta analisis respons siswa dan guru melalui angket dan wawancara. 

Subjek Penelitian 

Subjek penelitian melibatkan beberapa kelompok dengan peran yang berbeda. Subjek utama adalah 45 siswa 

kelas lima sekolah dasar yang dipilih dari tiga sekolah di wilayah perkotaan. Pemilihan kelas lima didasarkan 

pada pertimbangan bahwa siswa pada tingkat ini telah memiliki kemampuan literasi dasar yang memadai, 

kemampuan kognitif yang cukup untuk memahami cerita dengan plot yang kompleks, dan familiaritas dengan 

teknologi digital yang memudahkan adaptasi terhadap augmented reality. Distribusi siswa adalah 15 siswa dari 

setiap sekolah dengan komposisi gender yang seimbang. Subjek pendukung meliputi enam validator ahli yang 

terdiri dari tiga ahli media dan tiga ahli materi, serta enam guru bahasa Indonesia yang memberikan masukan 

tentang kepraktisan media dan kemudahan integrasinya dalam pembelajaran. 

Instrumen Pengumpulan Data 

Penelitian ini menggunakan berbagai instrumen untuk mengumpulkan data yang komprehensif. Instrumen 

pertama adalah tes kemampuan menyimak yang dikembangkan berdasarkan indikator keterampilan menyimak 

dalam kurikulum. Tes terdiri dari 20 soal pilihan ganda dan lima soal uraian singkat yang mengukur kemampuan 

siswa dalam mengidentifikasi informasi tersurat, menangkap ide pokok, memahami urutan peristiwa, membuat 

inferensi, dan mengevaluasi isi cerita. Tes ini divalidasi melalui expert judgement dan diujicobakan untuk 

memastikan reliabilitas dengan koefisien alpha Cronbach sebesar 0,84 yang mengindikasikan reliabilitas yang 

baik. 

Instrumen kedua adalah lembar validasi ahli yang dikembangkan dalam dua versi yaitu untuk ahli media dan ahli 

materi. Lembar validasi ahli media mencakup aspek kualitas tampilan visual, kualitas audio, kemudahan 

penggunaan, dan kestabilan teknis dengan total 25 butir penilaian menggunakan skala likert dari satu hingga 

lima. Lembar validasi ahli materi mencakup aspek kesesuaian dengan kurikulum, ketepatan penggunaan bahasa 

Indonesia, kesesuaian dengan perkembangan siswa, dan nilai edukatif dengan total 20 butir penilaian. Instrumen 

ketiga adalah lembar observasi aktivitas belajar siswa yang digunakan observer untuk mencatat tingkat 

konsentrasi, partisipasi, dan perilaku siswa selama menggunakan media. Instrumen keempat adalah angket 

respons siswa yang mengukur persepsi siswa terhadap kemudahan penggunaan, kemenarikan media, dan 

manfaat yang dirasakan dengan 15 pertanyaan menggunakan skala likert. Instrumen kelima adalah panduan 

wawancara semi-terstruktur untuk guru yang mengeksplorasi pandangan mereka tentang kelebihan, kekurangan, 

dan kepraktisan media dalam pembelajaran. 

Teknik Analisis Data 

Data yang terkumpul dianalisis menggunakan teknik yang sesuai dengan jenis data. Data kuantitatif dari tes 

kemampuan menyimak dianalisis menggunakan statistik deskriptif untuk menghitung rata-rata, standar deviasi, 

dan persentase peningkatan, serta uji paired sample t-test untuk menguji signifikansi perbedaan skor pra-tes dan 

pasca-tes. Data dari lembar validasi ahli dianalisis dengan menghitung skor rata-rata dan dikonversi ke dalam 

kategori kelayakan berdasarkan skala lima tingkat yaitu sangat tidak layak, tidak layak, cukup layak, layak, dan 

sangat layak. Data dari angket respons siswa dianalisis dengan statistik deskriptif dan disajikan dalam bentuk 

persentase untuk setiap kategori respons. Data kualitatif dari observasi dan wawancara dianalisis menggunakan 

teknik analisis tematik yang melibatkan pengkodean data, identifikasi tema, dan interpretasi makna. Triangulasi 

data dilakukan dengan membandingkan temuan dari berbagai sumber data untuk meningkatkan kredibilitas hasil 

penelitian. 

Hasil dan Pembahasan 

Hasil Pengembangan Media 

Proses pengembangan media audio storytelling berbasis augmented reality telah menghasilkan produk yang 

terdiri dari aplikasi mobile berbasis Android, lima cerita audio dengan durasi total 55 menit, kartu marker untuk 

mengaktifkan konten augmented reality, dan panduan penggunaan untuk siswa dan guru. Aplikasi dirancang 
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dengan antarmuka yang sederhana dan intuitif, menggunakan ikon-ikon yang familiar bagi anak-anak, dan 

navigasi yang linier untuk meminimalkan kemungkinan siswa tersesat dalam aplikasi. Halaman utama 

menampilkan lima ikon cerita yang dapat dipilih siswa sesuai dengan minat atau instruksi guru. Setiap cerita 

dilengkapi dengan pengantar singkat yang memberikan konteks dan mempersiapkan siswa untuk menyimak. 

Konten audio storytelling dikembangkan dengan memperhatikan prinsip-prinsip produksi audio berkualitas dan 

desain instruksional. Setiap cerita dimulai dengan musik pembuka yang menciptakan suasana dan menarik 

perhatian, diikuti dengan pengenalan tokoh dan latar menggunakan narasi yang deskriptif. Kecepatan narasi 

diatur sekitar 120 hingga 140 kata per menit yang sesuai untuk siswa sekolah dasar, dengan artikulasi yang jelas 

dan penggunaan intonasi yang ekspresif untuk menghidupkan karakter dan emosi. Efek suara ambient seperti 

suara alam, langkah kaki, atau pintu yang dibuka diintegrasikan untuk meningkatkan realisme dan membantu 

siswa membayangkan setting cerita. Pada titik-titik strategis dalam cerita, narasi dihentikan sejenak dan muncul 

pertanyaan pemahaman yang harus dijawab siswa melalui aplikasi sebelum narasi dilanjutkan, menciptakan 

interaktivitas dan mendorong active listening. 

Elemen augmented reality didesain untuk melengkapi bukan menggantikan fokus pada audio. Ketika siswa 

mengarahkan kamera perangkat ke kartu marker, muncul visualisasi tiga dimensi dari karakter utama cerita yang 

dapat dilihat dari berbagai sudut dengan menggerakkan perangkat. Karakter beranimasi dengan gerakan-gerakan 

sederhana seperti berjalan, melompat, atau mengekspresikan emosi yang sesuai dengan narasi. Latar cerita juga 

divisualisasikan dalam bentuk diorama tiga dimensi yang memberikan konteks spasial. Siswa dapat berinteraksi 

dengan karakter melalui tap pada layar yang memicu respons seperti karakter melambaikan tangan atau 

mengatakan kalimat pendek. Tingkat detail visual dijaga agar tidak berlebihan sehingga tidak mengalihkan 

perhatian dari narasi audio yang merupakan fokus utama pembelajaran. 

Hasil Validasi Ahli 

Validasi ahli media pembelajaran menghasilkan penilaian yang sangat positif dengan skor rata-rata 4,6 dari skala 

5,0 yang termasuk dalam kategori sangat layak. Aspek yang memperoleh penilaian tertinggi adalah kualitas 

audio dengan skor 4,8 yang mengindikasikan bahwa rekaman audio memiliki kejernihan yang sangat baik, 

artikulasi yang jelas, dan mixing yang seimbang antara narasi, musik, dan efek suara. Aspek kemudahan 

penggunaan memperoleh skor 4,7 yang menunjukkan bahwa antarmuka aplikasi intuitif dan siswa dapat 

mengoperasikan dengan minimal bantuan. Aspek kualitas tampilan visual memperoleh skor 4,5 dengan catatan 

bahwa model tiga dimensi sudah baik namun dapat ditingkatkan lagi dari sisi tekstur untuk beberapa karakter. 

Aspek kestabilan teknis memperoleh skor 4,4 dengan beberapa saran perbaikan terkait optimasi aplikasi agar 

lebih responsif pada perangkat dengan spesifikasi menengah. 

Validasi ahli materi bahasa Indonesia menghasilkan skor rata-rata 4,5 dari skala 5,0 yang juga termasuk kategori 

sangat layak. Aspek kesesuaian dengan kurikulum memperoleh skor 4,7 yang mengonfirmasi bahwa konten 

media selaras dengan kompetensi dasar dan indikator pencapaian dalam kurikulum bahasa Indonesia sekolah 

dasar. Aspek ketepatan penggunaan bahasa memperoleh skor 4,6 yang menunjukkan bahwa bahasa yang 

digunakan dalam narasi sesuai dengan tingkat perkembangan bahasa siswa kelas lima, dengan kosakata yang 

tidak terlalu sulit namun tetap memperkaya perbendaharaan kata siswa. Aspek nilai edukatif memperoleh skor 

4,5 yang mengindikasikan bahwa cerita-cerita yang dikembangkan tidak hanya menghibur tetapi juga 

mengandung pesan moral dan nilai karakter yang positif. Aspek kesesuaian dengan karakteristik siswa 

memperoleh skor 4,3 dengan saran untuk mempertimbangkan durasi cerita agar tidak terlalu panjang bagi siswa 

yang memiliki rentang perhatian lebih pendek. 

Tabel 2 menyajikan rincian hasil validasi ahli dari kedua aspek penilaian, yang menunjukkan bahwa media yang 

dikembangkan telah memenuhi standar kelayakan dari perspektif teknologi pembelajaran dan konten materi. 

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli terhadap Media yang Dikembangkan 

Aspek Penilaian Rata-rata Skor Kategori 

Validasi Ahli Media:   

Kualitas Audio 4,8 Sangat Layak 

Kemudahan Penggunaan 4,7 Sangat Layak 

Tampilan Visual 4,5 Sangat Layak 

Kestabilan Teknis 4,4 Sangat Layak 
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Rata-rata Ahli Media 4,6 Sangat Layak 

Validasi Ahli Materi:   

Kesesuaian Kurikulum 4,7 Sangat Layak 

Ketepatan Bahasa 4,6 Sangat Layak 

Nilai Edukatif 4,5 Sangat Layak 

Kesesuaian Karakteristik 4,3 Sangat Layak 

Rata-rata Ahli Materi 4,5 Sangat Layak 

Sumber: Hasil validasi ahli penelitian (2024) 

Efektivitas Media dalam Meningkatkan Keterampilan Menyimak 

Uji efektivitas media dilakukan melalui desain pra-tes dan pasca-tes pada 45 siswa yang menggunakan media 

selama tiga sesi pembelajaran dalam periode dua minggu. Hasil pra-tes menunjukkan skor rata-rata kemampuan 

menyimak siswa sebesar 68,4 dengan standar deviasi 8,2 yang mengindikasikan kemampuan awal yang berada 

pada kategori cukup dengan variasi yang cukup tinggi antar siswa. Distribusi skor pra-tes menunjukkan bahwa 

24 persen siswa berada pada kategori kurang, 53 persen pada kategori cukup, dan 23 persen pada kategori baik, 

sementara tidak ada siswa yang mencapai kategori sangat baik. 

Setelah menggunakan media audio storytelling berbasis augmented reality selama tiga sesi pembelajaran, hasil 

pasca-tes menunjukkan peningkatan yang signifikan dengan skor rata-rata mencapai 84,2 dan standar deviasi 

6,5. Distribusi skor pasca-tes menunjukkan perubahan dramatis dengan tidak ada siswa pada kategori kurang, 18 

persen pada kategori cukup, 58 persen pada kategori baik, dan 24 persen pada kategori sangat baik. Peningkatan 

skor rata-rata sebesar 15,8 poin atau 23,1 persen mengindikasikan efektivitas media yang tinggi dalam 

meningkatkan keterampilan menyimak siswa. Uji paired sample t-test menunjukkan bahwa perbedaan antara 

skor pra-tes dan pasca-tes signifikan secara statistik dengan nilai t hitung sebesar 12,45 dan nilai p kurang dari 

0,001, yang berarti peningkatan yang terjadi bukan karena faktor kebetulan melainkan karena intervensi 

penggunaan media. 

Analisis lebih lanjut terhadap komponen keterampilan menyimak menunjukkan bahwa peningkatan paling 

signifikan terjadi pada kemampuan mengidentifikasi informasi tersurat dengan peningkatan 28 persen, diikuti 

oleh kemampuan menangkap ide pokok dengan peningkatan 26 persen, kemampuan memahami urutan peristiwa 

dengan peningkatan 22 persen, kemampuan membuat inferensi dengan peningkatan 19 persen, dan kemampuan 

mengevaluasi isi cerita dengan peningkatan 17 persen. Pola ini mengindikasikan bahwa media paling efektif 

untuk keterampilan menyimak tingkat rendah hingga menengah, sementara untuk keterampilan tingkat tinggi 

seperti evaluasi masih memerlukan scaffolding tambahan atau diskusi dengan guru. 

Perbandingan peningkatan berdasarkan kategori kemampuan awal menunjukkan temuan yang menarik. Siswa 

dengan kemampuan awal kategori kurang mengalami peningkatan rata-rata sebesar 28,5 persen yang merupakan 

peningkatan tertinggi, siswa kategori cukup mengalami peningkatan 21,8 persen, dan siswa kategori baik 

mengalami peningkatan 18,2 persen. Temuan ini mengindikasikan bahwa media memiliki efek kompensatoris 

yang membantu siswa dengan kemampuan rendah untuk mengejar ketertinggalan mereka, kemungkinan karena 

dukungan visual dan interaktivitas yang memberikan scaffolding tambahan yang sangat dibutuhkan oleh siswa-

siswa tersebut. 

Respons Siswa terhadap Media 

Analisis terhadap angket respons siswa menunjukkan penerimaan yang sangat positif terhadap media yang 

dikembangkan. Dari aspek kemudahan penggunaan, 91 persen siswa menyatakan bahwa aplikasi mudah 

digunakan dan mereka dapat mengoperasikannya tanpa banyak bantuan setelah mendapat instruksi awal. Dari 

aspek kemenarikan media, 89 persen siswa menyatakan bahwa mereka sangat menikmati belajar menyimak 

menggunakan media ini dan menginginkan lebih banyak cerita dengan format yang sama. Aspek yang paling 

disukai siswa adalah visualisasi karakter tiga dimensi yang dapat dilihat dari berbagai sudut, dengan 87 persen 

siswa memberikan penilaian sangat suka, diikuti oleh kualitas narasi audio dengan 84 persen, dan interaktivitas 

melalui pertanyaan embedded dengan 81 persen. 

Dari aspek manfaat yang dirasakan, 86 persen siswa menyatakan bahwa media membantu mereka lebih mudah 

memahami cerita yang disimak dibandingkan dengan metode pembelajaran biasa. Sebanyak 83 persen siswa 

melaporkan bahwa mereka lebih fokus dan tidak mudah terganggu ketika menggunakan media ini dibandingkan 
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ketika mendengarkan guru membacakan cerita. Sebanyak 79 persen siswa menyatakan bahwa mereka merasa 

lebih percaya diri dalam menjawab pertanyaan tentang cerita yang disimak setelah menggunakan media ini. 

Temuan ini mengonfirmasi bahwa media tidak hanya meningkatkan hasil belajar secara objektif tetapi juga 

meningkatkan persepsi siswa tentang kemampuan mereka, yang merupakan aspek penting dari self-efficacy 

dalam belajar. 

Respons terbuka dari siswa memberikan insights kualitatif yang memperkaya pemahaman tentang pengalaman 

belajar mereka. Banyak siswa mengomentari bahwa mereka merasa seperti tokoh cerita berada di depan mereka 

secara nyata ketika menggunakan augmented reality, yang membuat cerita lebih hidup dan menarik. Beberapa 

siswa menyatakan bahwa mereka mendengarkan ulang cerita di rumah karena mereka ingin tahu lebih banyak 

tentang karakter atau ingin memastikan pemahaman mereka, mengindikasikan bahwa media mendorong 

pembelajaran mandiri. Beberapa siswa juga mengekspresikan keinginan untuk fitur tambahan seperti 

kemampuan merekam suara mereka sendiri menceritakan kembali cerita atau membuat cerita sendiri, yang 

merupakan masukan valuable untuk pengembangan versi selanjutnya. 

Respons Guru terhadap Media 

Wawancara dengan enam guru bahasa Indonesia yang mengobservasi penggunaan media menghasilkan 

perspektif yang konstruktif tentang kepraktisan dan potensi implementasi media dalam pembelajaran reguler. 

Semua guru mengakui bahwa media ini sangat menarik bagi siswa dan mampu meningkatkan engagement yang 

sering menjadi tantangan dalam pembelajaran menyimak. Guru-guru mengobservasi bahwa siswa yang biasanya 

pasif atau mudah teralihkan perhatiannya menunjukkan konsentrasi yang jauh lebih baik ketika menggunakan 

media ini. Salah satu guru menyatakan bahwa dalam karirnya selama 15 tahun, ini adalah pertama kalinya ia 

melihat hampir seluruh siswa dalam satu kelas fokus menyimak selama lebih dari 20 menit tanpa terlihat bosan. 

Dari aspek kepraktisan, guru memberikan respons yang positif namun dengan beberapa catatan penting. Mereka 

menilai bahwa media ini relatif mudah diintegrasikan ke dalam pembelajaran reguler dengan syarat sekolah 

memiliki infrastruktur teknologi yang memadai seperti tablet atau smartphone yang cukup untuk siswa dan 

koneksi internet untuk mengunduh aplikasi. Beberapa guru mengekspresikan kekhawatiran tentang kemampuan 

mereka mengoperasikan teknologi augmented reality, namun setelah menerima pelatihan singkat, mereka merasa 

lebih confident. Guru-guru juga mengapresiasi adanya panduan penggunaan yang detail dan menyarankan untuk 

dilengkapi dengan lesson plan atau rencana pelaksanaan pembelajaran yang sudah siap pakai untuk memudahkan 

implementasi. 

Saran perbaikan dari guru meliputi beberapa aspek. Pertama, perlu pengembangan lebih banyak variasi cerita 

untuk mencakup berbagai tema dan tingkat kesulitan sehingga dapat digunakan secara berkelanjutan sepanjang 

semester. Kedua, perlu penambahan fitur untuk guru dapat memonitor progres individual siswa dan mengakses 

laporan hasil latihan siswa. Ketiga, perlu pertimbangan untuk mengembangkan versi offline yang dapat 

digunakan tanpa koneksi internet mengingat tidak semua sekolah atau siswa memiliki akses internet yang stabil. 

Keempat, perlu pengembangan aktivitas lanjutan atau worksheet yang dapat digunakan setelah siswa 

menggunakan media untuk memperdalam pemahaman atau mempraktikkan keterampilan yang telah dipelajari. 

Saran-saran ini sangat berharga untuk iterasi berikutnya dari media dan menunjukkan antusiasme guru untuk 

mengadopsi inovasi pembelajaran yang terbukti efektif. 

PEMBAHASAN 

Hasil penelitian ini mengonfirmasi bahwa integrasi teknologi augmented reality dengan audio storytelling 

memiliki potensi besar dalam meningkatkan kualitas pembelajaran menyimak bahasa Indonesia. Efektivitas 

media yang dikembangkan dapat dijelaskan melalui beberapa mekanisme psikologis dan pedagogis. Pertama, 

elemen augmented reality menciptakan novelty effect yang meningkatkan motivasi intrinsik siswa untuk terlibat 

dalam aktivitas belajar. Teori self-determination menyatakan bahwa motivasi intrinsik merupakan prediktor kuat 

dari engagement dan persistence dalam belajar. Ketika siswa merasa excited tentang media pembelajaran, 

mereka lebih mungkin untuk memberikan perhatian penuh dan usaha yang lebih besar dalam memahami konten. 

Kedua, visualisasi tiga dimensi melalui augmented reality menyediakan scaffolding kognitif yang membantu 

siswa membangun mental model dari cerita yang disimak. Teori dual coding menyatakan bahwa informasi yang 

dikodekan dalam bentuk verbal dan visual akan lebih mudah diingat dibandingkan informasi yang hanya 
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dikodekan dalam satu modalitas. Dalam konteks penelitian ini, narasi audio memberikan informasi verbal 

sementara visualisasi augmented reality memberikan representasi visual yang konkret, dan kombinasi keduanya 

memperkuat encoding dalam memori. Hal ini menjelaskan mengapa siswa menunjukkan peningkatan yang 

signifikan terutama dalam kemampuan mengidentifikasi informasi tersurat dan menangkap ide pokok, yang 

memerlukan pemahaman dan retensi informasi. 

Ketiga, interaktivitas melalui pertanyaan embedded dalam narasi mendorong active listening dan monitoring 

comprehension. Teori metakognisi menekankan pentingnya self-monitoring dalam proses belajar yang efektif. 

Ketika siswa harus berhenti dan menjawab pertanyaan di tengah cerita, mereka dipaksa untuk merefleksikan 

pemahaman mereka dan mengidentifikasi gap dalam comprehension. Umpan balik langsung yang diberikan 

aplikasi membantu siswa mengetahui apakah pemahaman mereka sudah tepat atau perlu perbaikan, 

memfasilitasi self-regulated learning. Berbeda dengan pembelajaran menyimak tradisional di mana umpan balik 

biasanya diberikan di akhir sesi atau bahkan di pertemuan berikutnya, umpan balik real-time dalam media ini 

memungkinkan koreksi segera dan pembelajaran yang lebih efisien. 

Temuan bahwa siswa dengan kemampuan awal rendah mengalami peningkatan paling besar memiliki implikasi 

penting untuk praktik pendidikan yang inklusif. Media berbasis teknologi yang dirancang dengan baik dapat 

berfungsi sebagai equalizer yang membantu mengurangi kesenjangan pencapaian. Siswa dengan kemampuan 

rendah seringkali struggle dalam pembelajaran menyimak tradisional karena mereka tidak memiliki strategi 

metakognitif yang efektif atau kesulitan mempertahankan perhatian. Dukungan visual dan struktural yang 

disediakan media ini memberikan scaffolding yang membantu mereka mengompensasi kelemahan tersebut. 

Selain itu, sifat pembelajaran dengan media ini yang dapat dilakukan secara mandiri dan dengan kecepatan 

sendiri memungkinkan siswa untuk mengulang bagian yang belum dipahami tanpa tekanan sosial atau perasaan 

malu yang mungkin muncul dalam setting kelas. 

Respons positif dari guru mengindikasikan bahwa media memiliki viabilitas untuk implementasi dalam skala 

lebih luas, meskipun ada tantangan yang perlu diatasi terkait infrastruktur dan pengembangan kapasitas guru. 

Keberhasilan implementasi teknologi pendidikan tidak hanya bergantung pada kualitas teknis dan pedagogis 

media, tetapi juga pada faktor kontekstual seperti dukungan institusi, ketersediaan resource, dan kesiapan guru. 

Temuan bahwa guru merasa lebih confident setelah pelatihan singkat menunjukkan bahwa barrier teknologi 

dapat diatasi dengan program pengembangan profesional yang targeted. Penting bagi penyedia atau pengembang 

media untuk tidak hanya menyediakan produk tetapi juga supporting system berupa pelatihan, panduan, dan 

technical support yang memadai. 

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan yang perlu diakui. Pertama, uji coba dilakukan dalam jangka 

waktu yang relatif singkat yaitu dua minggu, sehingga belum dapat mengamati efek jangka panjang dari 

penggunaan media terhadap keterampilan menyimak atau kemungkinan terjadinya novelty effect yang menurun 

seiring waktu. Penelitian longitudinal diperlukan untuk mengonfirmasi keberlanjutan efektivitas. Kedua, 

penelitian ini tidak menggunakan kelompok kontrol yang tidak menggunakan media, sehingga tidak dapat 

mengontrol sepenuhnya faktor-faktor eksternal yang mungkin berkontribusi pada peningkatan kemampuan 

menyimak. Desain quasi-experimental dengan kelompok kontrol akan memperkuat inferensi kausal. Ketiga, 

subjek penelitian terbatas pada siswa di wilayah perkotaan yang umumnya memiliki akses dan familiaritas lebih 

besar terhadap teknologi, sehingga temuan mungkin tidak sepenuhnya dapat digeneralisasi ke konteks pedesaan 

atau daerah dengan keterbatasan infrastruktur teknologi. 

Kesimpulan 

Penelitian pengembangan ini telah berhasil menghasilkan media audio storytelling berbasis augmented reality 

untuk melatih keterampilan menyimak bahasa Indonesia yang memenuhi kriteria kelayakan dan efektivitas. 

Media yang dikembangkan terdiri dari aplikasi mobile yang mengintegrasikan lima cerita audio berkualitas 

dengan visualisasi augmented reality yang interaktif, dilengkapi dengan fitur pertanyaan embedded dan umpan 

balik langsung yang mendukung pembelajaran aktif. Proses pengembangan mengikuti model ADDIE secara 

sistematis dengan melibatkan analisis kebutuhan yang komprehensif, desain yang berbasis prinsip pedagogis dan 

psikologis, pengembangan dengan standar kualitas profesional, implementasi terbatas untuk uji coba, dan 

evaluasi menyeluruh untuk perbaikan. 

Validasi ahli media pembelajaran dan ahli materi bahasa Indonesia menghasilkan penilaian sangat positif dengan 

skor rata-rata masing-masing 4,6 dan 4,5 dari skala 5,0, mengonfirmasi bahwa media memenuhi standar 
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kelayakan dari aspek teknis maupun konten. Uji efektivitas melalui desain pra-tes dan pasca-tes pada 45 siswa 

menunjukkan peningkatan signifikan dalam kemampuan menyimak dengan rata-rata skor meningkat dari 68,4 

menjadi 84,2 atau peningkatan sebesar 23,1 persen yang signifikan secara statistik. Analisis komponen 

keterampilan menunjukkan peningkatan terbesar pada kemampuan mengidentifikasi informasi tersurat dan 

menangkap ide pokok, sementara keterampilan tingkat tinggi seperti evaluasi juga mengalami peningkatan 

meskipun tidak sebesar keterampilan lainnya. 

Respons siswa terhadap media sangat positif dengan 89 persen siswa menyatakan sangat menikmati 

pembelajaran dengan media ini dan merasakan manfaat dalam hal kemudahan pemahaman dan peningkatan 

konsentrasi. Aspek yang paling disukai adalah visualisasi tiga dimensi yang membuat cerita terasa lebih hidup 

dan nyata. Guru-guru juga memberikan respons positif dan menyatakan kesediaan untuk mengintegrasikan 

media dalam pembelajaran reguler dengan catatan perlu dukungan dalam hal infrastruktur, pelatihan, dan 

pengembangan konten tambahan. Temuan bahwa siswa dengan kemampuan awal rendah mengalami 

peningkatan paling besar mengindikasikan potensi media sebagai tool untuk mengurangi kesenjangan 

pencapaian dan mendukung pembelajaran yang inklusif. 

Implikasi praktis dari penelitian ini adalah bahwa guru dan sekolah dapat mempertimbangkan penggunaan 

augmented reality sebagai alternatif atau suplemen untuk metode pembelajaran menyimak konvensional, dengan 

catatan perlu memperhatikan kesiapan infrastruktur teknologi dan pengembangan kapasitas guru. Pengembang 

media pembelajaran dapat menggunakan temuan penelitian ini sebagai referensi dalam mendesain media 

berbasis augmented reality yang efektif dengan memperhatikan keseimbangan antara elemen audio, visual, dan 

interaktif serta pentingnya alignment dengan tujuan pembelajaran dan karakteristik siswa. Peneliti selanjutnya 

disarankan untuk melakukan studi longitudinal untuk mengamati efek jangka panjang, studi komparatif dengan 

kelompok kontrol untuk memperkuat inferensi kausal, dan eksplorasi implementasi di konteks yang lebih 

beragam termasuk di wilayah dengan keterbatasan teknologi untuk memahami adaptasi yang diperlukan. 

Meskipun penelitian ini memiliki keterbatasan dalam hal durasi uji coba, tidak adanya kelompok kontrol, dan 

generalisabilitas temuan, kontribusinya dalam mengisi gap pengetahuan tentang aplikasi augmented reality untuk 

pembelajaran menyimak bahasa Indonesia tetap signifikan. Penelitian ini mendemonstrasikan bahwa dengan 

desain yang thoughtful dan berbasis riset, teknologi dapat dimanfaatkan untuk menciptakan pengalaman belajar 

yang engaging dan efektif. Keberhasilan media yang dikembangkan membuka peluang untuk eksplorasi lebih 

lanjut tentang bagaimana teknologi immersive lainnya seperti virtual reality atau mixed reality dapat 

diaplikasikan untuk mengembangkan keterampilan berbahasa yang lain atau untuk mata pelajaran yang berbeda. 

Dalam era di mana siswa tumbuh sebagai digital natives, integrasi teknologi dalam pembelajaran bukan lagi 

optional melainkan necessary, dan penelitian-penelitian seperti ini memberikan bukti empiris dan panduan 

praktis untuk implementasi yang efektif dan bermakna. 
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