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ABSTRACT

Quality of education depends on student learning outcomes during the learning process, the purpose of the
study is to measure the level validity of Augmented Reality (AR) based Flashcard media to improve the learning
outcomes of sixth grade elementary school students in the problems faced during the science learning process,
where student learning outcomes are the main focus of research that important to improve results. The
Research and Development (R&D) method is research with the ADDIE approach. Data acquisition techniques
in the study are observation, interviews, and expert validation. The results of the media expert validator
reached a percentage of 85% which is categorized as "Very Valid", the material validator got results reaching
96% with the criteria of "Very Valid", while the language expert reached 82% including the category of "Very
Valid". The validator test, it proves that Augmented Reality (AR) Flashcard media has validity, as digital
learning media can improve student learning outcomes.
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ABSTRAK

Kualitas pendidikan bergantung pada hasil belajar siswa selama proses pembelajaran, tujuan penelitian yakni
mengukur tingkat kevalidan media Flashcard berbasis Augmented Reality (AR) untuk meningkatkan hasil
belajar siswa kelas VI sekolah dasar dalam permasalahan yang dihadapi ketika proses pembelajaran IPAS, di
mana hasil belajar siswa menjadi fokus utama pada penelitian yang penting dilakukan untuk peningkatan hasil.
Metode Research and Development (R&D) adalah metode penelitian yang digunakan dengan pendekatan
ADDIE. Teknik perolehan data pada penelitian yakni observasi, wawancara, serta validasi ahli. Hasil dari
validator ahli media mencapai persentase 85% yang dikategorikan “Sangat Valid”, pada validator materi
mendapat hasil mencapai 96% dengan kriteria “Sangat Valid”, sedangkan ahli bahasa mencapai 82% termasuk
kategori “Sangat Valid”. Berdasarkan uji validator membuktikan media Flashcard berbasis Augmented Reality
(AR) memperoleh kevalidan, sebagaimana media pembelajaran digital dapat meningkatkan hasil belajar
peserta didik.
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PENDAHULUAN

Pendidikan menempati posisi sebagai
landasan terpenting untuk meningkatkan
hidup yang dianggap pilar
pembentukan individu dan  kemajuan
masyarakat (Wardani et al., 2024). Untuk
meningkatkan hasil belajar
kehidupan selanjutnya, kualitas pendidikan
sangat penting, sehingga pendidikan juga
memainkan peran yang penting untuk
memengaruhi kemampuan dasar, termasuk
dalam aspek sikap, kognitif, dan psikomotorik
(Marlita et al., 2024; Wibowo et al., 2022).
Pendidikan terkait erat dengan kehidupan
manusia. Pendidikan adalah upaya sadar
untuk memberikan budaya kepada generasi
berikutnya, sehingga generasi sekarang dapat
belajar dari generasi sebelumnya (Mardin et
al., 2025; Rahman et al., 2022; Wibowo et al.,
2022). Sejalan Larasati et al. (2024) yang
menyatakan pendidikan terkait erat dengan
hidup manusia karena Setiap individu berhak
atas akses ke pendidikan yang layak untuk
meningkatkan kualitas hidup mereka.

Salah satu kesulitan dalam pendidikan
dasar adalah membuat lingkungan yang cocok
untuk memenuhi kebutuhan peserta didik
sehingga mereka dapat berpartisipasi lebih

kualitas

siswa demi

banyak dan mencapai hasil belajar yang lebih
baik. (Tillawati et al., 2025; Wardani et al.,
2024). Media pembelajaran berperan penting
di era perkembangan digital karena
mendampingi proses pembelajaran dan
memiliki kemampuan untuk meningkatkan
hasil belajar dengan bantuan teknologi digital
(Dewi & Handayani, 2021; Suryana &
Hijriani, 2022). Media pembelajaran adalah
alat yang dapat digunakan oleh guru untuk
menyampaikan materi pembelajaran sehingga
sampai kepada orang yang sedang belajar
dengan efektif dan efisien (Pagarra et al.,
2022; Salsabila et al., 2025).
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Hasil dari observasi dan wawancara
peneliti dengan guru wali di UPT SDN
Talangkembar II menunjukkan bahwa metode
pendidikan yang digunakan oleh guru sangat
terkait dengan hasil belajar siswa. Selain itu,
hasil penelitian menunjukkan bahwa metode
konvensional masih mendominasi proses
pembelajaran dan bahan pelajaran spesifik.
Penggunaan media digital di kelas, terutama
dalam IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan
Sosial), masih jarang. Survei
menunjukkan bahwa proses pembelajaran

siswa

yang didukung oleh sumber daya digital
semakin menarik. Temuan ini sesuai dengan

masalah umum yakni guru kesulitan
memasukkan inovasi ke dalam proses
pembelajaran, yang pada  gilirannya

menyebabkan siswa tidak familiar dengan
inovasi teknologi (Parinduri et al., 2025).
Rendahnya capaian hasil belajar siswa di
sekolah  tersebut  dipengaruhi  dengan
kurangnya kemenarikan media pembelajaran
yang digunakan dalam penyampaian materi,
sehingga dapat berdampak pada munculnya
rasa jenuh, ketidaktertarikan siswa ketika
belajar dapat menjadi hambatan guru selama
proses kegiatan berlangsung (Hayati, 2022).
Siswa yang mengalami kesulitan ini
cenderung kurang tertarik pada materi yang
disampaikan guru, sehingga berdampak pada
rendahkan capaian hasil belajar (Annisa et al.,
2024).

Melihat permasalahan di atas, Media
pembelajaran  yang didukung teknologi
memungkinkan siswa belajar dengan cara
yang menyenangkan (Marlita et al., 2024).
Salah  satunya yaitu dengan media
pembelajaran Flashcard berbasis Augmented
Reality (AR) yang merupakan media
pembelajaran yang menggabungkan media
konkret berupa kartu bergambar dengan objek

3D sehingga tampak nyata yang disesuaikan
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dengan materi pembelajaran yang diinginkan.
Menurut Hidayat (2024) Diharapkan bahwa
flashcard pembelajaran berbasis Augmented
Reality (AR) akan sangat berguna dalam
pendidikan karena teknologi ini memasukkan
objek digital tiga dimensi ke dalam dunia
nyata dan menampilkannya secara nyata di
sana (Febriyanto & Yanto, 2019).

Alternatif pilihan untuk membuat
pembelajaran interaktif serta inovatif agar
meningkatkan kreativitas siswa menggunakan
media pembelajaran, yang mencerminkan
kemajuan teknologi (Fitri et al., 2024).
Penyebaran perkembangan teknologi yang
cepat mengubah cara orang menggunakan
media pendidikan (Azmi et al.,, 2024).
Penerapan Flashcard berbasis AR juga
mempermudah guru ketika merancang
struktur pembelajaran sesuai materi yang
ingin diajarkan (Saniyya & Kuspriyati, 2025).

Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan
menentukan besar potensi media
pembelajaran Flashcard berbasis Augmented
Rreality  (AR)  untuk  meningkatkan
kemampuan belajar siswa di kelas VI
Demikian, disimpulkan bahwa kevalidan
media Flashcard berbasis Augmented Reality
(AR) untuk meningkatkan hasil belajar siswa
adalah rumusan masalah penelitian. Oleh
karena itu, ada kemungkinan besar bahwa
hasil  penelitian membantu
meningkatkan hasil belajar.

ini akan

METODE PENELITIAN

Pengembangan (R&D) merupakan
metode yang digunakan dalam penelitian,,
khususnya  pendekatan = pengembangan
ADDIE, untuk mengembangkan produk
mengetahui  kevalidan, kepraktisan, dan
efektivitasnya (Sugiyono, 2022). Menurut
(Okpatrioka, 2023) mengatakan

pengembangan adalah jenis penelitian yang
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menjembatani kajian dasar dan turunan.
Pendekatan ADDIE termasuk beberapa
tahapan yaitu Analysis, Design, Develop,
Implement, dan Evaluate untuk membangun
fondasi kinerja dalam proses pembelajaran,
yaitu untuk mengembangkan desain bahan
pembelajaran. Pilihan pendekatan ADDIE
didasarkan pada keunggulannya, karena
menekankan fase yang terstruktur dan
sistematis serta mencakup fase evaluasi,
memastikan bahwa proses pengembangan
bahan pembelajaran mengikuti struktur yang
teratur dan terjamin kualitasnya (F. Hidayat &
Nizar, 2021; Rustandi & Rismayanti, 2021).
Tahapan
dilaksanakan

analisis (analysis),

penelitian berdasarkan
kebutuhan pada sekolah dasar yang meliputi
tujuan pembelajaran, kondisi pembelajaran,
serta karakteristik siswa sehingga dapat
menganalisis materi yang dibutuhkan untuk
mengembangkan  media  pembelajaran.
Setelah tahapan tersebut, peneliti memasuki
tahap  perencanaan  (design)  dengan
merancang konsep media Flashcard berbasis
Augmented Reality (AR) sesuai analisis
kebutuhan di SD yaitu kartu bergambar yang
dilengkapi scan code yang berupa objek 3D
sehingga tampilan visual design tampak
menarik  dengan AR  sebagai media
pengembangan teknologi digital. Selanjutnya
pada tahap pengembangan (development)
yang meliputi pembuatan produk dan
dilakukan uji coba oleh validator ahli di
bidang media, materi, dan bahasa, sehingga
masukan dari validasi ahli dapat dikenakan
dalam proses perbaikan produk hingga
dikatakan valid untuk tahapan penerapan
(implement) dan evaluasi (evaluate) pada
sekolah dasar.

Penelitian dilakukan di UPT SD Negeri
Talangkembar II yang terletak di Ds.
Talangkembar, Kec. Montong, Kab. Tuban,
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Jawa Timur. Subyek kajian ini mencakup
peserta didik kelas VI serta wali kelas dengan
memperhatikan karakteristik dan kebutuhan
siswa pada sekolah tersebut, pada penelitian
ini memerlukan instrument berupa lembar
observasi, wawancara secara langsung untuk
memperoleh pemahaman terkait kegiatan
belajar, serta lembar angket validasi yakni,
validator ahli media, materi, dan bahasa guna
memperoleh validitas media pembelajaran.
Teknik pengambilan data didapatkan melalui
observasi, wawancara secara langsung, serta
angket validasi dengan menggunakan teknik
analisis data deskriptif persentase yang
bertujuan agar mengetahui tingkat validitas
media pembelajaran Flashcard berbasis
Augmented Reality (AR).

Pada pengkajian, validasi diuji oleh
validator ahli untuk mengetahui tingkat
validitas Flashcard berbasis AR. Tingkat
kevalidan diukur berdasarkan aspek validasi
ahli media, materi, dan bahasa. Instrumen
penelitian ini, menggunakan skala likert yang
dikategorikan skala 5 sebagai nilai tertinggi
dan skala 1 sebagai nilai terendah. Rumus
yang digunakan untuk mengolah data seperti

yang dikemukaan (Sugiyono, 2017)
Total Skor yang Diperoleh

x 100 %

Persentase = -
Skor Maksimal

Hasil validasi dapat diinterpretasikan
dalam kriteria:

Tabel 1. Skala Likert

Skor ‘ Persentase (%) ‘ Kategori

141

5 81-100 Sangat Valid

4 61-80 Valid

3 41-60 Cukup Valid

2 21-40 Kurang Valid

1 0-20 Tidak Valid
HASIL PENELITIAN DAN
PEMBAHASAN

Pendidikan dasar sangat penting untuk
menyediakan pengetahuan, keterampilan,
serta perspektif yang dibutuhkan siswa,
sehingga berhasil di masa depan dan
mengatasi masalah yang mereka hadapi
(Wardani et al., 2024; Warni et al., 2022).
Pendidikan berkualitas tinggi tidak hanya
bergantung pada kurikulum, tetapi juga pada
alat bantu yang digunakan. Alat bantu
pengajaran ini termasuk bahan pembelajaran
yang membantu siswa mencapai hasil belajar,
terutama dengan materi pembelajaran yang
kompleks (Fazira, 2025). Sehingga, seberapa
valid Flashcard berbasis AR sebagai alat
pembelajaran untuk meningkatkan hasil
belajar siswa di kelas VI sekolah dasar
merupakan tujuan dari penelitian.

Hasil dari penelitian mengungkapkan
bahwasanya Flashcard Augmented Reality
(AR) menjadi salah satu diantara bagian alat
belajar yang mampu diterapkan di sekolah.
media pembelajaran yang sudah
dikembangkan, kemudian diuji oleh validator
yang menilai aspek validasi. Berdasarkan uji
validator diperoleh hasil antara lain:
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Tabel 2. Validasi Ahli Media

No Indikator Skor

Aspek Kemenarikan Media

1. | Kesesuaian tampilan untuk dijadikan media pembelajaran 5
2. | Kualitas gambar dan teks pada media pembelajaran 4
3. | Kualitas hasil cetakan dan barcode AR 4

Aspek Kombinasi Warna

4. | Kesesuaian warna cerah yang disukai siswa 4

5. | Tampilan design ilustrasi pada media pembelajaran 4

Aspek Lingkungan dan Teknologi

6. | Ketahanan bahan pembuatan media pembelajaran 4

7. | Ketepatan penggunaan teknologi digital pada media 4
pembelajaran

8. | Kelengkapan komponen media pembelajaran 4

Aspek Karakteristik Siswa

9. | kesesuaian media dengan karakteristik peserta didik 5
10. | Kejelasan pesan dan isi media pembelajaran 4
11. | Kemudahan media ketika digunakan 5

Jumlah 47

Tabel 3. Validasi Ahli Materi

\ Indikator Skor

Aspek Kelengkapan Materi

1. | Kesesuaian Kurikulum Merdeka 5
2. | Kesesuaian capaian pembelajaran 5
3. | Kesesuaian tujuan pembelajaran 5
Aspek Keluasan Materi

4. | Kedalaman materi pada media dengan konsep materi 4

selanjutnya

5. | Kesesuaian tingkat kemampuan siswa 5
6. | Ketertarikan pelajaran yang mendorong keingintahuan 5
7. | Kesesuaian materi dengan rujukan dan sumber belajar 5

Aspek Keakuratan Materi

8. | Kejelasan materi dan konsep yang digunakan 4
9. | Kesesuaian materi dengan perkembangan teknologi digital 5
10. | Keterkaitan materi dengan kehidupan nyata 5
Jumlah 48
p-ISSN : 2355-1720 140
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Tabel 4. Validasi Ahli Bahasa

No Indikator Skor
Aspek Ketepatan Bahasa
1. Kesesuaian dengan kaidah/EYD
2. Kejelasan kalimat dengan konteks pendidikan 5
3. Kesesuaian ejaan dan tanda baca yang digunakan 5
Aspek Struktur Bahasa dan Kalimat
4. Kesesuaian struktur kalimat yang digunakan
5. Kesesuaian bahasa terhadap minat dan motivasi belajar siswa 3
Aspek Sumber Referensi
6. Kesesuaian sumber referensi bahasa pada media pembelajaran 3
Aspek Gaya Bahasa
7. Kesesuaian gaya bahasa dan penulisan dengan tingkat pemahaman 4
siswa
8. Kesesuaian teks yang digunakan pada media pembelajaran
9. Pemilihan font, ukuran, dan warna pada media pembelajaran 5
10. Kesesuaian kosakata yang beragam pada media pembelajaran
Jumlah 41
Flashcard memberikan kontribusi positif
Tabel 5. Hasil Validasi dari Para Ahli dalam meningkatkan aktivitas pembelajaran
Aspek Butir persentase | Kategord b‘aik dari segi guru maupun pembelajaran
Validasi | Indikator siswa.
Ahli . 85 04 Sangat Flashcard  berbasis  Augmented
Media Valid Reality (AR) berdampak positif demi
Ahli 10 96% Sangat peningkatan hasil belajar siswa terkait konsep
Materi Valid . .
Al Sangat abstrak pada pembelajaran siswa kelas VI.
Bahasa 10 82% Valid Sehingga media pembelajaran mampu diuji

Hasil membuktikan validasi dari ahli
media sebanyak 85% yang dikategorikan
“Sangat Valid”. Perhitungan validator materi
mendapatkan  persentase  96%  dengan
kategori “Sangat Valid”, sementara ahli
bahasa mencapai hasil hingga 82% sesuai
kriteria “Sangat Valid”. Hasil perhitungan
menyatakan bahwasanya media Flashcard

berbasis Augmented  Reality (AR)
mendapatkan tingkat kevalidan unggul
sehingga dapat mempengaruhi capaian

pembelajaran peserta didik. Pendapat tersebut
sejalan dengan kajian (Febriyanto & Yanto,
2019) yang mengemukakan bahwa media

141

coba kepada peserta didik sebagai alat bantu

selama proses pembelajaran. Meskipun
sekolah telah menggunakan segala Tindakan
agar kualiatas peserta didik, seperti
menyediakan buku bacaan pada
perpustakaan, penggunaan media
pembelajaran dengan perkembangan
teknologi juga harus diterapkan sesuai
kebutuhan siswa, bersumber pada data

pengamatan, peserta didik cenderung tertarik
ketika belajar dengan menerapkan media
pembelajaran  yang  inovatif  sesuai
perkembangan teknolgi digitalisasi
sebagaimana  Flashcard berbasis AR.

Sehingga, penggunaan media berbasis
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teknologi dapat meningkatkan minat dengan
menyesuaikannya karakteristik dan minat
mereka (Fitri et al., 2024).

SIMPULAN

Berdasarkan temuan mengenai validitas
media pembelajaran Flashcard berbasis
Augmented Reality (AR) yang dirancang
untuk meningkatkan hasil belajar, yang
bertujuan agar mengetahui tingkat kevalidan
media tersebut, dapat disimpulkan bahwa
pada penilaian ahli media memperoleh hasil
mencapai 85% yang dikategorikan “Sangat
Valid”. Perhitungan dari ahli materi
mendapatkan hasil mencapai 96% yang
dianggap “Sangat Valid”, sedangkan ahli
bahasa dianggap “Sangat Valid” yang
mencapai hingga 82%. Hasil penelitian
membuktikan media pembelajaran Flashcard
berbasis Reality (AR)
memperolah kevalidan unggul, sehingga
layak diterapkan selama proses pembelajaran
menunjukkan bahwa media pembelajaran

Berdasarkan riset yang telah dilakukan,
peneliti  berharap mampu membagikan
dukungan dan inovasi yang signifikan
terhadap ilmu pendidikan dengan menggali
pengalaman dan perspektif siswa terhadap
dunia pendidikan, sehingga diharapkan dapat
memberikan inovasi dalam bentuk media
pembelajaran yang sesuai perkembangan
teknologi yang disesuaikan dengan kebutuhan

Augmented

siswa.
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