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Abstrak

Penelitian ini bertujuan meningkatkan kosakata bahasa Mandarin siswa
kelas VIII SMP Budi Kasih Makassar dengan penerapan media flashcard
AR, mengatasi masalah kesulitan belajar siswa serta keterbatasan media
pembelajaran oleh guru. Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan
Kelas dalam dua siklus. Penelitian ini melibatkan observasi, tes kosakata,
dan angket siswa dengan analisis data kualitatif dan kuantitatif. Hasil
menunjukkan bahwa media flashcard AR efektif meningkatkan kosakata,
motivasi, belajar siswa. Dibuktikan hasil tes kosakata bahasa Mandarin
dengan siswa kelas VIII SMP Budi Kasih Makassar dengan menggunakan
media flashcard AR dinyatakan meningkat, hal ini telah dibuktikan dengan
nilai rata-rata pada siklus I yaitu 79.54 dengan kategori baik, mengalami
peningkatan sebesar 10.30 pada siklus II yaitu 89.84 dengan kategori sangat
baik. Penelitian ini menyarankan implementasi media tersebut sebagai
solusi untuk perbaikan pembelajaran bahasa Mandarin di SMP Budi Kasih
Makassar.

Kata Kunci :, Augmented Reality, Flashcard, Kosakata, Bahasa Mandarin
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PENDAHULUAN

Sekarang ini bahasa Mandarin menjadi semakin penting untuk
dipelajari. Ada berbagai alasan seseorang sebaiknya mempelajari bahasa
Mandarin yaitu pertama, bahasa Mandarin merupakan salah satu dari
enam bahasa resmi Perserikatan Bangsa-Bangsa. Kedua, data yang dirilis
oleh Statista Research Department pada tahun 2023, bahasa Mandarin
merupakan bahasa dengan penutur terbanyak di dunia setelah bahasa
Inggris. Ketiga, Tiongkok telah mengalami perkembangan ekonomi dan
kemajuan teknologi yang pesat selama revolusi industrI 4.0, serta kebijakan
OBOR (One Belt One Road) dari pemerintah Tiongkok. Keempat, data Badan
Koordinasi Penanaman Modal (BKPM) yang diterbitkan databoks.katadata
pada tahun 2022, Tiongkok telah menjadi investor terbesar kedua di

Indonesia.

Melihat fenomena yang terjadi, maka kehadiran lembaga
penyelenggara pendidikan yang mengajarkan bahasa Mandarin menjadi
suatu kebutuhan saat ini dan masa mendatang. Sekolah sebagai salah satu
lembaga pendidikan formal dan tempat persiapan SDM, sekolah harus
mampu menyiapkan SDM yang berkualitas dalam berbahasa Mandarin.
Hal ini pun disadari pemerintah dengan mengeluarkan Keputusan
Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset dan Teknologi Nomor 56
Tahun 2022 tentang pedoman penerapan kurikulum dalam rangka
pemulihan pembelajaran yang menjadikan bahasa Mandarin sebagai mata

pelajaran kelompok bahasa dan budaya di sekolah.

Dalam UU RI Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan

Nasional. Sebagai implentasi dari UU tersebut, Kemendikbudristek
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meluncurkan kurikulum merdeka. Hal ini mendorong guru untuk
berinovasi dan kreatif dalam pembelajaran. Maka dari itu, untuk
menciptakan pembelajaran yang efektif, inovatif, kreatif, dan berkualitas
salah satu hal yang harus diperhatikan adalah adanya sarana sebagai alat
atau media dalam pembelajaran (Pradana dan Gerhani, 2019). Salah satu
cara menjadikan pembelajaran lebih menarik dan interaktif adalah

menggunakan teknologi.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti diperoleh
informasi dari guru bahasa Mandarin dan siswa kelas VIII SMP Budi Kasih
Makassar bahwa siswa kurang tertarik belajar kosakata bahasa Mandarin,
siswa kesulitan belajar kosakata baru dalam bahasa Mandarin, media
pembelajaran yang disiapkan oleh guru kurang menarik, guru kesulitan
menyediakan media pembelajaran baru. Solusi untuk mengatasi hambatan
atau tantangan yang dihadapi adalah dengan menerapkan media
pembelajaran yang berbasis teknologi, salah satu media pembelajaran yang
dapat digunakan adalah media pembelajaran flashcard AR dengan

memanfaatkan aplikasi Assemblr Edu.

Beberapa kajian teori mengenai media pembelajaran, flashcard AR

dan kosakata bahasa Mandarin sebagai berikut:
Media Pembelajaran

Menurut Hanisah (2016) media pembelajaran adalah segala sesuatu
yang direncanakan dan disusun dengan tujuan untuk menyampaikan
pesan atau materi pelajaran dengan harapan dapat menggugah minat,
pikiran, perhatian, emosi dan perilaku siswa selama proses belajar-
mengajar berlangsung untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah

ditetapkan.

Menurut Tafanao, Talizaro (2018), media pembelajaran dapat
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memiliki fungsi. Pertama, media pembelajaran dapat mengklarifikasi pesan
yang disampaikan. Kedua, media dapat mengatasi sejumlah keterbatasan
seperti keterbatasan waktu, ruang dan panca indera. Penggunaan media
pembelajaran secara tepat dan sesuai dengan kebutuhan akan membawa
beberapa manfaat, yaitu, pertama, memberikan motivasi untuk belajar,
kedua, memberikan respon dan membentuk pemikiran kritis, ketiga,

memudahkan belajar mandiri.

Menurut Kristanto (2016), media pembelajaran diklasifikasikan ke
dalam beberapa kategori sebagai berikut, media nyata yaitu mengacu pada
media yang ditemukan dalam kehidupan sehari-hari. Media cetak yaitu
media yang dicetak pada banyak lembar kertas dengan materi
pembelajaran didalamnya. Media grafis yaitu media yang menggunakan
pernyataan singkat atau simbol untuk menyampaikan konten dalam
format visual yang menarik. Medai tiga dimensi yaitu media pembelajaran
dengan volume (tinggi, panjang, dan lebar tertentu) yang dapat dilihat dari
segala sisi. Media projeksi yaitu media pembelajaran visual diberikan
melalui proyektor. Media audio yaitu media yang disajikan dalam bentuk
suara. Media audio visual yaitu media yang mentransmisikan materi
melalui visual bergerak dan penjelasan suara. Media elektronik yaitu media

dengan menggunakan gadget elektronik.
Flashcard AR

Menurut Melati, dkk (2021) adalah flashcard yang menggunakan
sensor perangkat lunak khususnya AR, untuk memunculkan objek di

dalam flashcard, sehingga objek tersebut tampak nyata.

Menurut Azzam (2015) Flashcard AR adalah kartu belajar yang
dilengkapi dengan teknologi Augmented Reality (AR). Flashcard AR memiliki

gambar atau tulisan pada satu sisi. Flashcard AR dapat membantu siswa
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lebih fokus dan termotivasi dalam belajar.

Menurut Wicaksana (2020) Flashcard AR digunakan sebagai media
pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan siswa dalam memahami
konsep-konsep pembelajaran. Flashcard AR dapat menampilkan objek 3D
atau animasi yang interaktid ketika dilihat melalui aplikasi khusus pada

perangkat mobile.
Kosakata Bahasa Mandarin

Menurut #fA%& dan BfHZR (2017) bahwa “id)j, MFREIL, &—
i HUITA I (IR E YO Y ) A E R, RN, XORRIRTE R AR IR
EHCAE,  BHA RS A A artinya kosakata yang juga disebut sebagai
leksikon merupakan keseluruhan kata yang harmonis (atau dalam cakupan
tertentu) dalam suatu bahasa. Kosakata adalah kumpulan dari banyak kata

atau himpunan kata.

Menurut 2= dan #2352 (2011) bahwa “3E B AR XA =2
M, e A, A, Bhahi, R, Hod, &id, O, &, A
], EE, BhiE, WA, ZRFEiE” artinya dalam bahasa mandarin, terdapat
tiga belas jenis kosakata yaitu, kata benda, kata kerja, kata kerja bantu, kata
sifat, angka, kata bilangan, kata ganti, kata keterangan, kata depan, kata

sambung, kata bantu, kanta seru dan onomatope.
Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah:

1. Untuk meningkatkan kosakata bahasa Mandarin siswa kelas VIII
SMP Budi Kasih Makassar dengan menggunakan media flashcard AR
(Augmented Reality).

2. Untuk mendeskripsikan langkah-langkah penerapan media flashcard
AR (Augmented Reality).

3. Untuk memperoleh hasil pembelajaran siswa kelas VIII SMP Budi
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Kasih Makassar dengan menggunakan media flashcard AR

(Augmented Reality).

METODOLOGI

Penelitian ini menggunakan rancangan penelitian tindakan kelas
(Classroom Action Research) dengan model penelitian tindakan kelas
Hopkins. Menurut Machali (2022) penelitian tindakan kelas model Hopkins
merupakan prosedur penelitian dengan membentuk spiral yang dimulai
dari adanya masalah, menyusun rencana, melakukan tindakan,
melaksanakan pengamatan atau observasi dan melakukan refleksi.
Berdasarkan hasil refleksi sebelumnya lalu disusun rencana lagi,
melakukan tindakan, observasi dan refleksi dan begitu seterusnya,
sehingga alur penelitiannya membentuk spiral. Berikut langkah-langkah
penelitian tindakan kelas model Hopkins dalam alur siklus yang

digambarkan dibawah ini:

Perencanaan

Perencanaan
Pelaksan
aan
Pelaksan
aan
Pengamatan
Pengamatan

Gambar 2.1 Siklus Pelaksaaan Penelitian Tindakan Kelas Model
Hopkins

Penelitian ini terdiri dari dua siklus. Disetiap siklus terdiri dari 4

bagian yaitu perencanaan, pelaksanaan, pengamatan dan refleksi. Teknik
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pengumpulan data penelitian ini menggunakan lembar observasi, tes
kosakata dan angket terbuka. Teknik analisis data yang digunakan pada

penelitian ini yaitu kualitatif dan kuantitatif.
HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini diterapkan di SMP Budi Kasih Makassar. Subjek
penelitian da;am penelitian ini adalah siswa kelas VIII yang terdiri dari 33
siswa. Penelitian ini menitikberatkan pada penguasaan serta peningkatan
kosakata bahasa Mandarin pada siswa kelas VIII. Penelitian ini terdiri dari
dua siklus dilaksanakan empat kali pertemuan. Siklus pertama
dilaksanakan tanggal 19 Agustus 2024 dan 23 Agustus 2024. Kemudian,
siklus kedua dilaksanakan tanggal 26 Agustus 2024 dan 30 Agustus 2024.

Langkah-langkah penerapan media flashcard AR (Augmented Reality)
dalam meningkatkan kosakata bahasa Mandarin siswa kelas VIII SMP Budi
Kasih Makassar yaitu, sebagai berikut:

1. Seluruh siswa mengunduh dan memasang aplikasi Assemblr Edu.

A

ED

Gambar 4.1 Aplikasi Assemblr Edu

2. Selanjutnya, siswa memilih bahasa yang akan digunakan kemudian

mendaftar dan masuk ke akun Assemblr Edu.
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Masuk Daftar

G Mendaftar dengan Google
G Masuk dengan Google

B3 Mendsuar dengan Facebook
B Masuk dengan Facebook

& Mondattar dengan Apple
@ Masuk dengan Apple

B2 Mendaftar dengan Emai

Gambar 4.2 Pilih bahasa, mendaftar dan masuk akun Assemblr Edu
3. Setelah tampilan beranda Assemblr Edu akan muncul, peneliti akan

mengarahkan siswa untuk menekan tombol “scan”.

Jelajah Topik 0 (w

£ Topic Umum

Gambar 4.3 Tampilan beranda Assemblr Edu

4. Kemudian, siswa diarahkan untuk memasukkan kode undangan untuk

mengakses konten AR.
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Gambar 4.4 Masukkan kode undangan
5. Selanjutnya, siswa diinstruksikan untuk mengarahkan kamera ponsel ke
flashcard AR yang telah dibagikan kepada masing-masing siswa

sebelumnya.

1111111

Gambar 4.5 Tampilan “scan”

6. Tunggu beberapa saat sampai konten AR muncul.

EISSN: 2987-4769

108

CHANGLUN



CHANGLUN: Journal of Chinese Language, Literature, Culture, and Linguistic
Vol. 3, no. 2 (2024), pp. 100-116, doi: https://doi.org/10.20884/1.changlun.2024.3.2.13628 CHA”ELUH
Program Studi D3 Bahasa Mandarin, Fakultas llImu Budaya, Universitas Jenderal Soedirman,
Purwokerto, Indonesia

Gambar 4.6 Konten AR

HASIL PENGAMATAN
A. Siklus 1

Hasil pengamatan kepada guru yang dilakukan oleh peneliti pada
siklus I pertemuan pertama ini, guru telah melaksanakan semua
komponen yang terdapat pada lembar observasi dengan baik. Hasil
pengamatan kepada siswa yang dilakukan oleh peneliti pada siklus
pertama ditemukan bahwa komponen yang ada di lembar observasi
telah terlaksana namun belum maksimal. Dua komponen yang belum
terlaksana secara maksimal adalah komponen nomor 8 “siswa untuk
mengunduh dan memasang aplikasi Assemblr Edu” dan nomor 9
“siswa mendaftar akun Assemblr Edu”. Dikarenakan terkendala
dengan kurangnya kesiapan siswa seperti tidak membawa ponsel,
perangkat ponsel tidak kompatibel untuk mengunduh aplikasi
Assemblr Edu dan jaringan yang tidak mendukung.Sebagai solusi,
siswa disarankan menggunakan flashcard AR bersama dengan teman
sebangkunya dan peneliti memberikan perangkat cadangan yang
telah disiapkan untuk digunakan siswa.

Hasil pengamatan kepada guru yang dilakukan oleh peneliti pada
siklus I pertemuan kedua ini, guru telah melaksanakan semua
komponen yang terdapat pada lembar observasi dengan baik.
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Kemudian hasil pengamatan kepada siswa yang dilakukan oleh
peneliti pada siklus kedua ditemukan bahwa komponen yang ada di
lembar observasi telah terlaksana namun belum maksimal. Satu
komponen yang belum terlaksana secara maksimal adalah komponen
nomor 10 “siswa mengakses flashcard AR”, maka membutuhkan
penyesuaian lebih lanjut untuk memastikan seluruh siswa dapat
mengikuti proses pembelajaran menggunakan flashcard AR secara
optimal.

B. Siklus I

Hasil pengamatan kepada guru yang dilakukan oleh peneliti pada
siklus II pertemuan pertama ini, guru telah melaksanakan semua
komponen yang terdapat pada lembar observasi dengan baik. Hasil
pengamatan kepada siswa yang dilakukan oleh peneliti pada siklus
kedua ditemukan bahwa komponen yang ada di lembar observasi
telah terlaksana dengan baik namun siswa mengeluh kelelahan
memegang ponsel dengan waktu yang lama saat menggunakan
tflashcard AR. Sebagai solusi, guru dan peneliti menyarankan siswa
untuk setiap 30 menit sekali untuk istirahat dan peregangan.

Hasil pengamatan kepada guru yang dilakukan oleh peneliti pada
siklus II pertemuan kedua ini, guru telah melaksanakan semua
komponen yang terdapat pada lembar observasi dengan baik.
Kemudian hasil pengamatan kepada siswa yang dilakukan oleh
peneliti pada siklus kedua ditemukan bahwa komponen yang ada di
lembar observasi telah terlaksana dengan sangat baik.

Terdapat peningkatan signifikan dalam pemahaman materi dan
penguasaan kosakata siswa setelah penerapan media flashcard AR.

Dibuktikan dengan adanya peningkatan keaktifan siswa selama
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proses pembelajaran yaitu siswa lebih aktif dalam menjawab

pertanyaan guru.

HASIL TES KOSAKATA
A. Hasil Tes Kosakata Siklus I
Hasil skor rata-rata siswa dalam peningkatan kosakata bahasa
Mandarin dapat ditemukan hasilnya menggunakan persamaan

berikut:

x

N

_ 2625
33

x=79.54

X=

£“_ 7

x” merupakan skor rata-rata siswa, “) x” merupakan jumlah skor
yang didapatkan seluruh siswa yang mengikuti tes kosakata yaitu
2625. Kemudian “N” merupakan banyak atau jumlah siswa yang
mengikuti tes kosakata yaitu 33 siswa. Setelah dilakukan perhitungan,
diperoleh skor rata-rata siswa yaitu 79.54 dengan kategori baik.

B. Hasil Tes Kosakata Siklus II

Hasil skor rata-rata siswa dalam peningkatan kosakata bahasa
Mandarin dapat ditemukan hasilnya menggunakan persamaan

berikut:

=X
N

2965
X=

33
x= 89.84

“x” merupakan skor rata-rata siswa, ) x merupakan jumlah skor yang
didapatkan seluruh siswa yang mengikuti tes kosakata yaitu 2965.

Kemudian “N” merupakan banyak atau jumlah siswa yang mengikuti
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tes kosakata yaitu 33 siswa. Setelah dilakukan perhitungan, diperoleh

skor rata-rata siswa yaitu 89.84 dengan kategori sangat baik.

HASIL ANGKET TERBUKA
A. Cara penggunaan, 26 dari 33 siswa menyatakan bahwa flashcard AR
ini mudah digunakan.
“flashcard AR mudah digunakan untuk belajar cara menulis dan
kosakata bahasa Mandarin” (Responden 1).
Namun , ada 7 siswa yang mengungkapkan bahwa cara penggunaan
flashcard AR sulit digunakan.
“agak susah yah, karena harus discan dan proses loadingnya
lama” (Responden 2).
B. Kualitas konten, 25 dari 33 siswa yang menilai bahwa kualitas konten
dalam media ini baik.
“kita dapat melihat dan membaca dan gambar 3D itu menyenangkan
ditambah kita dapat mengetahui cara bicaranya dan tulisannya”
(Responden 1).
Namun, ada 8 siswa yang berpendapat sebaliknya bahwa kualitas
konten buruk.
“kualitas kontennya buruk, bahkan kontennya suka hilang sendiri”
(Responden 2).
C. Kinerja teknologi, 16 dari 33 siswa menulis bahwa kinerja teknologi
media ini sangat baik

“teknologi yang digunakan lebih canggih”(Responden 1).

Ada 17 siswa yang mengeluhkan bahwa kinerja teknologi yang
digunakan buruk
“kinerja  teknologinya  buruk  karena  tidak  berfungsi
aplikasinya” (Responden 2).
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D. Keterlibatan belajar, 33 siswa menyatakan bahwa menggunakan
flashcard AR dapat lebih mudah memahami kosakata bahasa
Mandarin.

“mengqunakan flashcard AR membantu sekali dalam bahasa Mandarin
apalagi saya tidak paham materi” (Responden 1).

E. Pengalaman, 33 siswa menyatakan bahwa pengalaman menggunakan
flashcard AR sangat seru dan menyenangkan.

“awalnya aku pikir menggunakan flashcard AR akan menambah
mempersulit tetapi sebaliknya karena kita dapat melihat dan
membacanya dan gambar 3D itu membuat
menyenangkan” (Responden 1).

F. Motivasi, 24 siswa dari 33 siswa menyatakan bahwa 24 dari 33 siswa
menyatakan bahwa flashcard AR memotivasi siswa dalam belajar
bahasa mandarin.

“ARnya membuat aku senang belajar bahasa Mandarin dan membuat
tugasnya lebih gampang, flashcard AR bisa aku gunakan untuk belajar
kosakata bahasa Mandarin di rumah” (Responden 1).

Ada 9 siswa menyatakan bahwa siswa kurang termotivasi dalam
belajar bahasa Mandarin meskipun telah menggunakan media ini

“saya tidak termotivasi, karena susah menghafal hanzi, goresan dan
kalimat” (Responden 2).

Hasil penelitian ini memperkuat validitas temuan penelitian dari
Zainuddin, dkk (2018) serta penelitian Paramitha, Afifah, dan Muyassaroh
(2022) mengenai penggunaan flashcard AR dapat membantu siswa dalam
pembelajaran kosakata dan meningkatkan motivasi belajar siswa. Selain
meningkatkan motivasi belajar kosakata bahasa Mandarin, flashcard AR
juga memberikan perasaan seru dan menyenangkan kepada siswa ketika

menggunakan media flashcard AR.
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Setelah melaksanakan penelitian ini ditemukan beberapa kelebihan
dalam penggunaan flashcard AR, sebagai berikut:
1. Flashcard AR dapat memudahkan siswa memahami
pembelajaran.
2. Flashcard AR  memberikan pengalaman seru dan
menyenangkan dalam pembelajaran.
3. Flashcard AR dapat lebih memotivasi siswa dalam belajar.
Adapun kelemaham dalam penggunaan flashcard AR yang
ditemukan dalam penelitian ini adalah:
1. Biaya pembuatan flashcard AR yang cukup tinggi
2. Kinerja flashcard AR tergantung dengan kecepatan jaringan
yang digunakan sehingga seringkali penggunaannya tidak
maksimal.
3. AR sering mengalami error menyebabkan beberapa konten AR

tidak muncul.

KESIMPULAN

Perencanaan pembelajaran yang dilaksanakan oleh penelitia dan
guru melalui penerapan mefia flashcard AR dalam pembelajaran khususnya
dalam pembelajaran kosakata bahasa Mandarin siswa kelas VIII SMP Budi
Kasih Makassar yang terdiri dari beberapa komponen Rencana
Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), instrumen penelitian berupa lembar kerja
siswa, tes kosakata siswa, lembar observasi guru dan siswa serta angket
terbuka siswa. Defisiensi yang ditemukan pada setiap siklus I, telah
dibenahi dan terlaksana dengan baik pada kedua pertemuan di siklus II.

Setelah menggunakan media flashcard AR ditemukan seluruh siswa
mengalami peningkatan kosakata. Dibuktikan dengan nilai rata-rata siklus
I yaitu 79.54 dengan kategori baik mengalami peningkatan sebesar 10.30
pada siklus II yaitu 89.84 dengan kategori yang sangat baik. Hasil angket
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ditemukan bahwa 26 dari 33 siswa dapat dengan mudah memahami
kosakata bahasa Mandarin dengan menggunakan media flashcard dan 24
dari 33 siswa lebih termotivasi dalam belajar kosakata bahasa serta

mendorong siswa untuk belajar mandiri.
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