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Abstrak

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya literasi aksara Bali pada siswa di SD N 6 Panjer, yang disebabkan
oleh keterbatasan metode pembelajaran yang masih konvensional serta kurangnya media pembelajaran yang
menarik dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Kondisi ini berdampak pada rendahnya
pemahaman siswa terhadap bentuk, bunyi, dan penggunaan aksara Bali dalam pembelajaran. Tujuan penelitian
ini adalah mengembangkan dan mengimplementasikan media pembelajaran MONOAKSI berbasis Augmented
Reality (AR) untuk mengoptimalkan literasi aksara Bali siswa. Metode yang digunakan adalah model
pengembangan ADDIE yang meliputi tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Subjek
penelitian adalah siswa kelas 111 dan 1V di SD N 6 Panjer. Teknik pengumpulan data meliputi wawancara, angket,
dan tes. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan MONOAKSI mampu meningkatkan pemahaman siswa
terhadap aksara Bali melalui visualisasi interaktif dan permainan edukatif. Selain itu, media ini juga
meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Kesimpulannya, MONOAKSI efektif sebagai
media pembelajaran inovatif yang sesuai dengan kebutuhan siswa sekolah dasar dan mampu meningkatkan
literasi aksara Bali secara optimal.

Kata kunci: Literasi Aksara Bali, Augmented Reality, Sekolah Dasar, Media Pembelajaran

Abstract

This study was motivated by the low level of Balinese script literacy among students at SD N 6 Panjer, which is
caused by the use of conventional teaching methods and the lack of engaging instructional media that suit
elementary students’ characteristics. This condition affects students’ understanding of the forms, sounds, and usage
of Balinese script in learning activities. The purpose of this study is to develop and implement MONOAKSI learning
media based on Augmented Reality (AR) to optimize students’ Balinese script literacy. This research employed the
ADDIE development model, which consists of analysis, design, development, implementation, and evaluation
stages. The subjects of this study were third and fourth grade students at SD N 6 Panjer. Data collection techniques
included interviews, questionnaires, and tests. The results showed that the use of MONOAKSI improved students’
understanding of Balinese script through interactive visualization and educational gameplay. In addition, the
media increased students’ motivation and engagement in the learning process. In conclusion, MONOAKSI is an
effective and innovative learning media that is suitable for elementary school students and can optimally improve
Balinese script literacy.

Keywords: Balinese Script Literacy, Augmented Reality, Elementary School, Learning Media

PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan hak fundamental bagi setiap warga negara, termasuk siswa sekolah
dasar. Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional menegaskan
bahwa pendidikan berfungsi untuk mengembangkan kemampuan serta membentuk karakter
bangsa. Dalam konteks ini, pembelajaran di sekolah dasar harus mampu memberikan layanan
yang sesuai dengan karakteristik perkembangan kognitif siswa yang masih berada pada tahap
operasional konkret (Sukmana et al., 2023). Siswa sekolah dasar cenderung lebih mudah
memahami materi melalui pendekatan visual, konkret, dan interaktif, sehingga membutuhkan
media pembelajaran yang menarik dan inovatif (Erita, 2023). Oleh karena itu, diperlukan
pengembangan media pembelajaran yang mampu mendukung proses belajar yang aktif dan
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bermakna.

Di sisi lain, pelestarian budaya lokal seperti aksara Bali menjadi bagian penting dalam
pendidikan di Bali. Aksara Bali tidak hanya berfungsi sebagai alat komunikasi, tetapi juga sebagai
identitas budaya yang perlu dilestarikan di tengah perkembangan globalisasi. Namun, dalam
praktiknya, pembelajaran aksara Bali di sekolah dasar masih menghadapi berbagai kendala. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa rendahnya literasi aksara daerah pada siswa disebabkan oleh
metode pembelajaran yang kurang variatif serta minimnya penggunaan media pembelajaran yang
menarik dan kontekstual (Brahmandika & Sugiarka, 2024). Kondisi ini diperparah dengan
dominasi metode ceramah yang cenderung membuat siswa kurang aktif dan cepat merasa bosan
dalam mengikuti pembelajaran.

Seiring dengan perkembangan teknologi, penggunaan media pembelajaran berbasis digital
seperti Augmented Reality (AR) dapat menjadi alternatif solusi dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran di sekolah dasar. Teknologi AR memungkinkan penggabungan antara dunia nyata
dan objek virtual secara interaktif sehingga mampu meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa
terhadap materi pembelajaran (Muzaki, 2024). Penelitian lain juga menunjukkan bahwa
penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi digital dapat meningkatkan keterlibatan serta
hasil belajar siswa secara signifikan karena memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik
dan kontekstual (Buchori et al., 2023).

Berdasarkan hasil observasi di SD N 6 Panjer, ditemukan beberapa permasalahan utama,
yaitu rendahnya kemampuan siswa dalam memahami aksara Bali, keterbatasan media
pembelajaran yang menarik, serta kurangnya inovasi dalam proses pembelajaran. Guru masih
cenderung menggunakan metode konvensional yang kurang melibatkan siswa secara aktif,
sehingga pembelajaran menjadi kurang efektif. Oleh karena itu, diperlukan suatu inovasi media
pembelajaran yang mampu mengintegrasikan aspek visual, interaktif, dan edukatif agar dapat
meningkatkan minat dan pemahaman siswa.

Sebagai upaya untuk mengatasi permasalahan tersebut, dikembangkan media
pembelajaran MONOAKSI (Monopoli Aksara Bali) yang mengintegrasikan permainan monopoli
dengan teknologi Augmented Reality (AR). Media ini dirancang untuk menciptakan suasana
belajar yang menyenangkan, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Hal
ini sejalan dengan pendapat Manullang (2024), yang menyatakan bahwa pemanfaatan teknologi
dalam pembelajaran dapat meningkatkan minat belajar siswa serta mendukung proses
pembelajaran yang lebih inovatif dan relevan dengan perkembangan zaman. Melalui permainan
edukatif ini, siswa tidak hanya belajar mengenal aksara Bali, tetapi juga terlibat secara aktif dalam
proses pembelajaran, sehingga diharapkan dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa.

Adapun tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan dan mengimplementasikan
media pembelajaran MONOAKSI berbasis Augmented Reality serta menganalisis efektivitasnya
dalam meningkatkan literasi aksara Bali pada siswa di SD N 6 Panjer. Dengan demikian, penelitian
ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam pengembangan media pembelajaran inovatif
serta mendukung pelestarian budaya lokal melalui pembelajaran yang menarik, interaktif, dan
sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan atau Research and Development
(R&D) yang bertujuan untuk menghasilkan suatu produk berupa media pembelajaran inovatif
MONOAKSI (Monopoli Aksara Bali) berbasis Augmented Reality (AR). Pengembangan media
ini dilatarbelakangi oleh kebutuhan akan media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik
siswa sekolah dasar yang cenderung menyukai pembelajaran visual, konkret, dan interaktif. Oleh
karena itu, media yang dikembangkan tidak hanya menekankan aspek permainan edukatif, tetapi
juga mengoptimalkan teknologi AR guna meningkatkan pemahaman dan literasi aksara Bali
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secara lebih efektif dan menarik.

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model ADDIE yang
terdiri atas lima tahapan sistematis, yaitu analysis (analisis), design (perancangan), development
(pengembangan), implementation (implementasi), dan evaluation (evaluasi). Pada tahap analisis,
peneliti mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran, karakteristik siswa sekolah dasar, serta
permasalahan yang dihadapi dalam pembelajaran aksara Bali di SD N 6 Panjer. Tahap
perancangan dilakukan dengan menyusun desain media, alur permainan monopoli, serta integrasi
teknologi AR ke dalam media. Selanjutnya, pada tahap pengembangan dilakukan pembuatan
produk media MONOAKSI sesuai dengan desain yang telah dirancang. Tahap implementasi
merupakan tahap uji coba media kepada siswa, baik secara perorangan maupun kelompok kecil,
untuk mengetahui kepraktisan dan efektivitas penggunaannya. Tahap evaluasi dilakukan untuk
menilai kelayakan media berdasarkan hasil validasi ahli serta respon siswa, sekaligus melakukan
revisi untuk penyempurnaan produk.

Dalam proses pengumpulan data, penelitian ini menggunakan tiga metode utama, yaitu
wawancara, kuesioner, dan tes. Metode wawancara yang digunakan adalah wawancara tidak
terstruktur yang dilakukan kepada kepala sekolah dan guru di SD N 6 Panjer untuk memperoleh
informasi terkait kondisi pembelajaran aksara Bali serta kebutuhan media pembelajaran yang
sesuai bagi siswa sekolah dasar (Agung et al., 2022). Metode kuesioner digunakan untuk
memperoleh data berupa penilaian dari para ahli terhadap kualitas media yang dikembangkan serta
respon siswa setelah menggunakan media MONOAKSI. Sementara itu, metode tes digunakan
untuk mengukur kemampuan literasi aksara Bali siswa sebelum dan sesudah penggunaan media
melalui pre-test dan post-test dalam bentuk soal pilihan ganda.

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini terdiri atas angket validasi ahli, angket
respon siswa, dan instrumen tes. Angket validasi ahli digunakan untuk memperoleh penilaian dari
ahli rancang bangun, ahli materi, ahli desain pembelajaran, dan ahli media pembelajaran. Penilaian
ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kelayakan media dari berbagai aspek, seperti kesesuaian
materi, kualitas desain, kemudahan penggunaan, serta efektivitas media dalam mendukung
pembelajaran. Angket respon siswa digunakan untuk mengetahui tanggapan siswa sekolah dasar
terhadap media yang dikembangkan, baik dari segi ketertarikan, kemudahan penggunaan, maupun
kebermanfaatannya dalam membantu memahami aksara Bali. Selain itu, instrumen tes digunakan
untuk mengukur peningkatan kemampuan literasi aksara Bali siswa secara kuantitatif.

Berikut ini merupakan kisi-kisi instrumen yang digunakan dalam penelitian
pengembangan media MONOAKSI yang disusun secara sistematis sesuai dengan tujuan
pembelajaran dan indikator yang ingin dicapai.

Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Rancang Bangun

No  Aspek Indikator No.
Butir

() 2 ©) (4)
1 Model Kesesuaian model dengan produk. 1
Pengembangan Ketepatan pemilihan model. 2
2 Tahapan Kesesuaian tahapan 3
Pengembangan Ketepatan penggambaran tahapan 4
3 Kejelasan & Kejelasan tahapan 5
Kepraktisan Kepraktisan proses 6
Keruntutan langkah 7
4 Evaluasi Ketepatan rancangan evaluasi 8
Kejelasan instrumen 9
Validitas & reliabilitas 10
Ketepatan Subjek Uji 11
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Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Materi

No Aspek Indikator No. Butir
@) Q) ®3) 4)
1 Kurikulum Kesesuaian dengan CP 1
Kesesuaian dengan tujuan 2
2 Materi Konsep benar 3
Penyajian sistematis 4
Kesesuaian materi Aksara Bali 5
Memuat konsep penting 6
Didukung media 7
Contoh sesuai 8
Soal sesuai tujuan 9
3 Bahasa Sesuai karakteristik siswa sekolah dasar 10
Kaidah bahasa Indonesia 11
Tabel 3. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Desain Pembelajaran
No Aspek Indikator No.
Butir
@ 2 ©) 4)
1 Tujuan Rumusan tujuan  pembelajaran sesuai 1
dengan format ABCD (Audience,
Behavior, Condition, Degree)
Tujuan pembelajaran sesuai dengan 2
capaian pembelajaran.
2 Strategi Petunjuk jelas 3
Sesuai pembelajaran interaktif 4
Materi runtut 5
Memotivasi siswa 6
Mendukung belajar mandiri 7
3 Evaluasi Petunjuk soal jelas 8
Soal sesuai tujuan 9
Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen Ahli Media Pembelajaran
No Aspek Indikator No.
Butir
) 2 ®3) 4)
1 Teknis Mudah digunakan 1
Informasi jelas 2
Sesuai kebutuhan siswa 3
2 Tampilan Desain menarik 4
Teks terbaca 5
Jenis huruf tepat 6
Visual jelas 7
Background sesuai 8
Warna menarik 9
Tata letak sesuai 10
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Tabel 5. Kisi-kisi Instrumen Uji Perorangan dan Uji Kelompok Kecil

No  Aspek Indikator No. Butir

) 2 ®) 4)

1 Tampilan Tampilan menarik 1
Teks jelas 2
Gambar jelas 3
Penjelasan jelas 4
Warna menarik 5

2 Materi Mudah dipahami 6
Mudabh diingat 7
Materi runtut 8
Uraian jelas 9

3 Motivasi Menambah semangat belajar 10

4 Pengoperasian Mudah digunakan 11
Dapat digunakan berulang 12

HASIL DAN PEMBAHASAN

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model ADDIE yang
terdiri dari lima tahapan, yaitu analisis (analyze), perancangan (design), pengembangan
(development), implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation). Setiap tahapan
dilakukan secara sistematis untuk menghasilkan media pembelajaran MONOAKSI yang sesuai
dengan kebutuhan siswa sekolah dasar di SD N 6 Panjer.

Tahap Analisis (Analyze)

Tahap analisis bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan dasar dalam pengembangan
media MONOAKSI secara komprehensif. Analisis karakteristik siswa yang dilakukan melalui
wawancara menunjukkan bahwa siswa sekolah dasar cenderung menyukai pembelajaran yang
bersifat visual, konkret, dan interaktif, serta mengalami kesulitan memahami materi abstrak jika
disampaikan secara konvensional. Hal ini sejalan dengan penelitian yang menyatakan bahwa
penggunaan media visual sangat efektif dalam membantu proses belajar siswa sekolah dasar
karena mampu menyajikan materi secara lebih konkret dan mudah dipahami (Umri et al., 2023).

Analisis kebutuhan media menunjukkan bahwa guru memerlukan media pembelajaran
yang interaktif, berbasis visual, serta mampu meningkatkan motivasi belajar siswa. Selain itu,
analisis konten dilakukan dengan menyesuaikan materi aksara Bali seperti aksara wianjana,
pengangge suara, dan angka Bali dengan capaian pembelajaran siswa sekolah dasar. Pemanfaatan
teknologi seperti Augmented Reality dalam pembelajaran dinilai relevan karena mampu
menggabungkan objek nyata dan virtual sehingga mempermudah pemahaman konsep secara
visual (Fitriah et al., 2025; Yusa et al., 2023).

Tahap Perancangan (Design)

Tahap perancangan dilakukan untuk menyusun desain media secara matang sebelum
dikembangkan. Proses ini meliputi pemilihan perangkat keras dan lunak, pembuatan flowchart
dan storyboard, penyusunan modul pembelajaran, serta penyusunan instrumen penilaian. Media
dirancang dalam bentuk permainan monopoli edukatif yang dipadukan dengan teknologi AR,
sehingga mampu menciptakan pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan bagi siswa
sekolah dasar.

Perancangan yang baik menjadi faktor penting dalam keberhasilan pengembangan media,
terutama dalam pembelajaran berbasis teknologi dan permainan (Saepudin & Wulandari, 2023).
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Hal ini didukung oleh penelitian yang menyatakan bahwa integrasi game-based learning dengan
teknologi digital dapat meningkatkan keterlibatan serta pengalaman belajar siswa secara
signifikan (Oliveira et al., 2022).

Tahap Pengembangan (Development)

Tahap pengembangan menghasilkan produk berupa media MONOAKSI yang terdiri atas
papan monopoli, kartu aksara Bali, serta aplikasi mobile berbasis AR. Integrasi AR
memungkinkan siswa melihat visualisasi aksara Bali secara lebih konkret dan menarik, sehingga
membantu mereka memahami bentuk dan penggunaan aksara secara lebih mudah (Bata, 2025).

Penggunaan teknologi Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran terbukti mampu
meningkatkan pemahaman siswa karena menyajikan objek secara visual dan interaktif, sehingga
membantu siswa memahami konsep yang bersifat abstrak (Wiraha & Sudarma, 2023). Dengan
demikian, media MONOAKSI tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu pembelajaran, tetapi juga
sebagai sarana untuk menciptakan pengalaman belajar yang bermakna.

Hasil uji validitas menunjukkan bahwa media MONOAKSI berada pada kategori sangat
baik, dengan rincian sebagai berikut.

Tabel 6. Hasil Validasi Produk

Validator Persentase (%0) Kategori

Ahli Rancang Bangun 89,5% Sangat Baik
Ahli Materi 90,3% Sangat Baik
Ahli Desain 89,6% Sangat Baik
Ahli Media 91% Sangat Baik

Tahap Implementasi (Implementation)

Pada tahap implementasi, media MONOAKSI diuji coba kepada siswa sekolah dasar di
SD N 6 Panjer melalui uji perorangan dan kelompok kecil. Hasil menunjukkan bahwa siswa
memberikan respon yang sangat positif terhadap media, terutama pada aspek tampilan, materi,
motivasi, dan kemudahan pengoperasian. Hal ini menunjukkan bahwa MONOAKSI mampu
menarik minat siswa serta memudahkan mereka dalam mengikuti proses pembelajaran.

Tabel 7. Hasil Uji Perorangan dan Uji Kelompok Kecil

Aspek Persentase (%0) Kategori
Tampilan 93% Sangat Baik
Materi 90% Sangat Baik
Motivasi 92% Sangat Baik
Pengoperasian 91% Sangat Baik

Selain itu, hasil tes menunjukkan adanya peningkatan kemampuan literasi aksara Bali siswa
setelah penggunaan media MONOAKSI. Hal ini menunjukkan bahwa media tidak hanya menarik

secara visual, tetapi juga efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa.
Tabel 8. Hasil Pre-test dan Post-test

Keterangan Rata-Rata
Pre Test 57
Post Test 85

Tahap Evaluasi (Evaluation)

Tahap evaluasi menunjukkan bahwa media MONOAKSI memiliki keunggulan dalam
meningkatkan pemahaman siswa terhadap aksara Bali serta meningkatkan keterlibatan siswa
dalam pembelajaran. Evaluasi formatif yang dilakukan pada setiap tahap pengembangan
membantu memperbaiki kekurangan produk, sedangkan evaluasi sumatif menunjukkan bahwa
media ini efektif dalam mencapai tujuan pembelajaran.

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa MONOAKSI mampu menjawab
permasalahan rendahnya literasi aksara Bali pada siswa sekolah dasar di SD N 6 Panjer.
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Penggunaan teknologi AR memberikan visualisasi konkret yang mempermudah pemahaman
siswa terhadap bentuk aksara Bali. Selain itu, penggunaan permainan monopoli sebagai
pendekatan game-based learning terbukti mampu meningkatkan motivasi, partisipasi aktif, serta
pengalaman belajar siswa. Hal ini sejalan dengan penelitian yang menyatakan bahwa
pembelajaran berbasis permainan efektif dalam meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa
dalam proses belajar (Sugianto, 2023). Dengan demikian, kombinasi antara teknologi AR dan
permainan edukatif menjadi solusi inovatif yang efektif dalam pembelajaran bagi siswa sekolah
dasar.

- ’ > P

Gambar 1. Visualisasi AR pada Media MONOAKSI

Gambar 1. menunjukkan visualisasi Augmented Reality (AR) pada media MONOAKSI
yang menampilkan aksara Bali dalam bentuk tiga dimensi secara interaktif. Visualisasi ini
memungkinkan siswa untuk mengamati bentuk aksara secara konkret, sehingga mengurangi sifat
abstrak materi yang sebelumnya sulit dipahami melalui metode konvensional. Keunggulan ini
memperkuat temuan penelitian bahwa media berbasis AR efektif dalam meningkatkan
pemahaman dan literasi aksara Bali siswa, sebagaimana ditunjukkan oleh peningkatan signifikan
antara hasil pre-test dan post-test. Selain itu, tampilan visual yang menarik juga berkontribusi
dalam meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan melalui tahapan pengembangan dan
uji coba, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran MONOAKSI berbasis
Augmented Reality (AR) mampu mengoptimalkan literasi aksara Bali pada siswa sekolah dasar di
SD N 6 Panjer. Hal ini ditunjukkan melalui peningkatan kemampuan siswa dalam mengenali,
memahami, dan menuliskan aksara Bali setelah menggunakan media, serta didukung oleh respon
positif siswa terhadap proses pembelajaran. Media MONOAKSI menghadirkan pengalaman
belajar yang bersifat visual, interaktif, dan kontekstual, sehingga sesuai dengan karakteristik
siswa sekolah dasar yang lebih mudah memahami materi melalui pendekatan konkret dan
menarik. Selain itu, pengemasan materi dalam bentuk permainan monopoli edukatif turut
meningkatkan motivasi belajar, keterlibatan aktif, serta interaksi antar siswa, sehingga proses
pembelajaran menjadi lebih menyenangkan, tidak monoton, dan berpusat pada siswa.

Namun demikian, penelitian ini masih memiliki beberapa keterbatasan yang perlu
diperhatikan, di antaranya jumlah subjek penelitian yang masih terbatas pada satu sekolah
sehingga hasilnya belum dapat digeneralisasikan secara luas, serta kebutuhan perangkat
teknologi pendukung dalam implementasi media berbasis AR yang belum tentu tersedia di setiap
sekolah. Selain itu, keterbatasan waktu penelitian juga memungkinkan belum tergambarkannya
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secara menyeluruh dampak jangka panjang penggunaan media terhadap peningkatan literasi
aksara Bali siswa. Oleh karena itu, meskipun media MONOAKSI dapat menjadi alternatif media
pembelajaran inovatif yang efektif, pengembangan dan pengujian lebih lanjut tetap diperlukan,
baik dengan melibatkan subjek yang lebih beragam maupun penyempurnaan fitur media agar
lebih fleksibel dan mudah diakses, sehingga dapat diterapkan secara optimal dalam berbagai
kondisi pembelajaran.
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