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Pendahuluan

Situasi global saat ini menunjukkan bahwa
perkembangan teknologi telah membawa banyak
perubahan karena memberikan pengaruh yang
signifikan terhadap berbagai aspek kehidupan, mulai
dari politik, ekonomi, sosial, seni, hingga pendidikan.
Teknologi memegang peranan penting dalam
mendorong kemajuan ilmu pengetahuan dalam bidang
pendidikan. Teknologi memungkinkan informasi
diakses dan dimanfaatkan dengan lebih mudah dalam
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kehidupan sehari-hari (Lestari, 2018). Seiring dengan
pesatnya perkembangan tersebut, dunia pendidikan
dituntut untuk mampu beradaptasi dengan perubahan
yang terjadi. Kemajuan teknologi saat ini juga didukung
oleh kemudahan akses internet yang berdampak luas
pada berbagai sektor, termasuk pendidikan. Kegiatan
pembelajaran memanfaatkan internet sebagai media
pendukung, terutama dalam menyajikan materi yang
lebih menarik dan mudah dipahami siswa sehingga
mereka dapat lebih fokus saat belajar. Penyajian materi
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juga harus menyenangkan agar siswa tidak merasa
bosan. Cara ini dapat meningkatkan semangat belajar
siswa sehingga mereka lebih mudah menguasai materi
yang disampaikan (Nurbayanni et al., 2023).

Kemajuan teknologi kini mulai diintegrasikan
dalam dunia pendidikan sebagai sarana pendukung
untuk meningkatkan kualitas pembelajaran, baik
sebagai sumber informasi maupun media pembelajaran.
Pemanfaatan teknologi membantu pendidik dalam
menyampaikan materi secara lebih jelas dan efektif
kepada peserta didik. Selain itu, teknologi juga
memberikan kesempatan bagi peserta didik untuk
memperluas pengetahuan melalui akses terhadap
berbagai informasi, misalnya melalui perangkat seperti
telepon pintar dan komputer yang terhubung dengan
internet. Firdaus & Robandi (2023) menyatakan bahwa
perkembangan teknologi dalam pendidikan
memungkinkan  pendidik dan  peserta  didik
memperoleh beragam informasi dengan cepat melalui
internet. Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi
(IPTEK) berperan dalam membentuk generasi yang
terampil, kreatif, dan mampu memanfaatkan teknologi
secara bijak untuk mendukung kegiatan pendidikan.

Kemajuan teknologi mempermudah pendidik
dalam menyampaikan informasi kepada peserta didik
secara cepat dan efisien tanpa banyak hambatan.
Perkembangan ini juga memberikan kemudahan bagi
semua orang dalam mengakses serta memperoleh
informasi dengan lebih hemat waktu. Meskipun
teknologi menawarkan berbagai manfaat,
penggunaannya tetap perlu dilakukan secara bijak
karena berpotensi menimbulkan dampak negatif
(Arridho et al., 2022). Husain & Basri (2021) menjelaskan
beberapa dampak positif teknologi dalam bidang
pendidikan, antara lain: a) hadirnya media massa,
khususnya media elektronik, sebagai sumber informasi
sekaligus sarana pendidikan, seperti laboratorium
komputer, akses internet, dan jaringan Wi-Fi di sekolah;
b) berkembangnya strategi pembelajaran inovatif yang
mendukung guru dan peserta didik; c) tersedianya
sistem pembelajaran tanpa tatap muka; serta d)
penggunaan sistem digital dalam pengolahan data
penilaian.

Integrasi teknologi dalam proses pembelajaran
memungkinkan pendidik untuk mengoptimalkan
pemanfaatan kemajuan ilmu pengetahuan dan
teknologi. Di tengah perkembangan teknologi yang
semakin pesat, guru dituntut untuk cermat dan bijak
dalam memilih serta menggunakan teknologi, dengan
memastikan bahwa media yang digunakan sesuai
dengan kebutuhan peserta didik. Pemilihan media
pembelajaran perlu mempertimbangkan beberapa
aspek, seperti kemudahan pemahaman, ketersediaan
sarana dan prasarana, daya tarik, efisiensi biaya, serta
kesesuaiannya dengan tujuan pembelajaran (Marpanaji

et al, 2019). Pemanfaatan teknologi dalam
pengembangan materi pembelajaran perlu terus
ditingkatkan. Salah satu upaya yang dapat dilakukan
adalah memanfaatkan aplikasi Assemblr Edu untuk
mengembangkan media Flash Card interaktif berbasis
Augmented Reality (AR) dengan materi “Teks Deskripsi”.
Media Augmented Reality (AR) dinilai menarik dan
mampu meningkatkan motivasi belajar peserta didik.
Flash Card merupakan media pembelajaran berbentuk
kartu yang menyajikan informasi melalui perpaduan
gambar, teks, atau simbol secara ringkas sehingga
memudahkan siswa dalam memahami materi dan
mengingat informasi. Pada penelitian ini, setiap Flash
Card dilengkapi dengan kode QR yang dapat dipindai
menggunakan telepon pintar untuk menampilkan objek
tiga dimensi (3D) berbasis Augmented Reality.
Augmented Reality (AR) merupakan teknologi yang
menggabungkan objek virtual ke dalam lingkungan
nyata secara waktu nyata (real-time), sehingga pengguna
dapat melihat visualisasi objek seolah-olah berada di
hadapan mereka. Melalui teknologi ini, objek 3D tidak
hanya ditampilkan secara statis, tetapi juga dapat
bergerak sehingga karakteristik objek dapat diamati
dengan lebih jelas. Media Augmented Reality (AR)
dinilai menarik karena mampu menghadirkan
pengalaman belajar yang lebih interaktif, meningkatkan
motivasi belajar peserta didik, serta membantu siswa
memahami materi teks deskripsi secara lebih konkret
melalui visualisasi yang menyerupai objek nyata.

Perkembangan teknologi Augmented Reality (AR)
memberikan peluang bagi peneliti untuk merancang
dan mengevaluasi pengalaman belajar berbasis AR
(Hariyono, 2023).Teknologi ini menawarkan solusi
alternatif terhadap keterbatasan fasilitas pembelajaran,
seperti mahalnya modul atau alat praktik yang tidak
dapat dijangkau oleh sekolah. Peserta didik tetap dapat
melakukan  aktivitas  praktik = dengan  cara
mengeksplorasi objek secara visual melalui Augmented
Reality (Hamidah et al., 2025). Berdasarkan berbagai
kajian jurnal dan penelitian terdahulu, banyak pendidik
dan pengembang yang bekerja sama dalam
menciptakan media pembelajaran berbasis aplikasi pada
gawai maupun komputer. Salah satu implementasinya
adalah penggunaan AR sebagai media pembelajaran
untuk mengenalkan hewan di sekolah dasar yang
dikembangkan dalam bentuk aplikasi berbasis Android.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis AR mampu meningkatkan minat
belajar peserta didik (Fathoni et al., 2020).

Minat belajar merupakan salah satu faktor
penting yang memengaruhi keberhasilan peserta didik
dalam mengikuti proses pembelajaran di sekolah. Minat
belajar mencerminkan ketertarikan, perhatian, serta
keterlibatan aktif peserta didik dalam menerima dan
memahami materi yang disampaikan. Tingginya minat
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belajar akan mendorong peserta didik untuk lebih fokus,
antusias, serta memiliki motivasi internal dalam
mencapai tujuan pembelajaran (Muliani, 2022).
Rendahnya minat belajar seringkali menyebabkan
peserta didik kurang aktif, mudah merasa bosan, dan
mengalami kesulitan dalam memahami materi yang
diajarkan. Penggunaan media pembelajaran yang
inovatif dan interaktif, seperti berbasis Augmented
Reality, dapat menjadi salah satu upaya wuntuk
meningkatkan minat belajar peserta didik (Rachim et al.,
2024). Kondisi ini menunjukkan pentingnya
pengembangan media pembelajaran yang menarik dan
sesuai dengan karakteristik peserta didik pada mata
pelajaran Bahasa Indonesia.

Mata pelajaran Bahasa Indonesia memiliki peran
penting dalam mengembangkan kemampuan berbahasa
peserta didik, khususnya dalam memahami dan
menyampaikan informasi. Pendidik masih menghadapi
berbagai tantangan dalam menciptakan pembelajaran
yang efektif dan menarik bagi peserta didik.
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh salah
satu peneliti di salah satu Sekolah Dasar di Kabupaten
Ngawi menunjukkan bahwa pembelajaran Bahasa
Indonesia belum berjalan optimal karena minimnya
penggunaan media inovatif. Mukti (2019) menyatakan
bahwa media Augmented Reality (AR) digunakan untuk
menilai respons guru dan peserta didik sebagai dasar
kelayakan media pembelajaran. Kafilahudin & Akbar
(2024) juga mengembangkan media AR berbasis visual
3D yang menggabungkan objek nyata dan virtual
melalui perangkat android. Beberapa ahli menilai
bahwa pemanfaatan media AR masih terbatas dan perlu
dikembangkan, serta penggunaan media berbasis
teknologi dalam pembelajaran Bahasa Indonesia masih
jarang dilakukan.

Penelitian yang mengintegrasikan teknologi AR
dengan media Flash Card sebagai media pembelajaran
yang sederhana, mudah digunakan, dan sesuai dengan
karakteristik siswa sekolah dasar juga belum banyak
ditemukan. Penelitian terdahulu umumnya hanya
menampilkan visualisasi objek tiga dimensi yang
bersifat statis sehingga siswa masih terbatas dalam
mengamati karakteristik objek secara mendalam. Media
Flash Card berbasis AR yang dikembangkan dalam
penelitian ini menghadirkan objek tiga dimensi (3D)
yang dapat bergerak atau menampilkan animasi
sederhana, sehingga siswa dapat mengamati objek dari
berbagai sudut pandang, memperbesar atau
memperkecil tampilan objek, serta mengenali
karakteristiknya secara lebih jelas. Selain memberikan
pengalaman belajar yang lebih interaktif, media ini juga
tetap praktis digunakan melalui pemindaian QR Code
pada Flash Card menggunakan gawai. Keunggulan
tersebut  diharapkan dapat membantu siswa
memperoleh gambaran objek yang lebih nyata sehingga

memudahkan mereka dalam mendeskripsikan objek
secara rinci serta meningkatkan minat belajar pada
materi teks deskripsi. Penelitian ini dilakukan untuk
mengembangkan media Flash Card berbasis AR yang
lebih interaktif dan sesuai dengan kebutuhan
pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas V sekolah dasar.
Berdasarkan  permasalahan  yang  terjadi
menunjukkan bahwa masih banyak guru mengalami
kesulitan dalam menentukan sumber belajar dan media
pembelajaran yang tepat serta belum memanfaatkan
kemajuan teknologi secara optimal dalam proses
pembelajaran. Bahan ajar yang digunakan umumnya
masih bersifat konvensional dalam bentuk buku teks
cetak. Perkembangan teknologi yang semakin pesat
menuntut adanya inovasi dalam pengembangan bahan
ajar digital yang lebih menarik dan menyenangkan bagi
peserta didik (Nurmalasari et al., 2025). Media
pembelajaran yang digunakan selama ini cenderung
membuat siswa hanya berfokus pada kegiatan membaca
atau mendengarkan penjelasan dari buku teks sehingga
pembelajaran menjadi kurang variatif dan terasa
membosankan. Kebutuhan tersebut mendorong
pengembangan media pembelajaran inovatif berbasis
teknologi Augmented Reality berupa Flash Card yang
dapat diakses melalui perangkat Android milik siswa.
Beragam aplikasi Augmented Reality (AR) menawarkan
fitur menarik yang dapat dimanfaatkan secara gratis.
Aplikasi tersebut dapat diunduh melalui Google Play
Store maupun App Store. Pengembangan AR pada
media Flash Card dilakukan dengan memindai atau scan
sehingga menampilkan objek tiga dimensi melalui
pemanfaatan teknologi gawai. Materi yang digunakan
dalam pengembangan media ini adalah pembelajaran
Bahasa Indonesia kelas V dengan topik Teks Deskripsi.
Pemilihan materi teks deskripsi bertujuan untuk
membantu peserta didik memahami serta menghayati
objek yang dideskripsikan secara lebih konkret,
menarik, dan interaktif. Hal ini sejalan dengan
karakteristik teks deskripsi yang menuntut peserta didik
mampu mengamati objek secara rinci agar dapat
menggambarkan bentuk, warna, ukuran, bagian,
maupun ciri khas objek secara jelas dalam bentuk
tulisan. Oleh karena itu, pemanfaatan teknologi
Augmented Reality (AR) menjadi relevan karena mampu
menghadirkan visualisasi objek secara nyata melalui
tampilan tiga dimensi (3D), sehingga peserta didik tidak
hanya membayangkan objek berdasarkan gambar atau
teks, tetapi juga dapat mengamatinya secara lebih
mendalam. Peserta didik dapat mengamati representasi
visual berupa objek tiga dimensi melalui aplikasi
berbasis Augmented Reality yang dapat diakses
menggunakan gawai Android. Media Flash Card
berbasis AR ini dirancang untuk memuat berbagai objek
yang berkaitan dengan materi teks deskripsi, seperti
hewan, tumbuhan, benda, maupun lingkungan sekitar.
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Setiap kartu merepresentasikan satu objek yang
dilengkapi dengan informasi deskriptif sesuai dengan
karakteristiknya.  Ketika  Flash  Card  dipindai
menggunakan aplikasi pada gawai, akan muncul
tampilan visual 3D dari objek tersebut disertai animasi
serta penjelasan yang mendukung pemahaman peserta
didik.  Visualisasi 3D yang dapat Dbergerak
memungkinkan peserta didik mengamati objek dari
berbagai sudut pandang sehingga karakteristik objek
dapat dikenali dengan lebih jelas. Dengan demikian,
peserta didik memperoleh pengalaman mengamati yang
lebih konkret, yang selanjutnya memudahkan mereka
mengidentifikasi karakteristik objek dan
menuangkannya ke dalam teks deskripsi sesuai dengan
struktur dan kaidah kebahasaan pada mata pelajaran
Bahasa Indonesia.

Berdasarkan temuan permasalahan di bidang
pendidikan, kita dapat melihat bahwa diperlukan media
pembelajaran yang menarik dan mampu meningkatkan
minat belajar siswa. Minat belajar merupakan salah satu
faktor penting yang memengaruhi keberhasilan
pembelajaran  karena mendorong siswa untuk
memberikan perhatian, menunjukkan rasa ingin tahu,
berpartisipasi secara aktif, dan memiliki motivasi untuk
mempelajari materi yang disampaikan. Rendahnya
minat belajar menyebabkan siswa cenderung pasif,
kurang fokus, dan kurang antusias selama proses
pembelajaran. Oleh karena itu, diperlukan media
pembelajaran yang mampu menciptakan pengalaman
belajar yang lebih menarik dan bermakna.
Pengembangan media pembelajaran ini berfokus pada
Flash Card berbasis Augmented Reality, atau yang biasa
disingkat AR, yang sangat praktis dan mudah diakses
melalui gawai. Selain itu, media pembelajaran ini juga
efisien dari segi biaya. Pertimbangan inilah yang
melatarbelakangi ~ pemilihan  judul  penelitian
“Pengembangan Media Pembelajaran Flash Card
Berbasis Augmented Reality untuk Meningkatkan Minat
Belajar Materi Teks Deskripsi pada Mata Pelajaran
Bahasa Indonesia Kelas V SD". Penelitian ini bertujuan
untuk  mengkaji dan mengembangkan media
pembelajaran yang dapat digunakan dalam proses
pembelajaran sekaligus mengkaji potensinya dalam
meningkatkan minat belajar siswa. Dengan kehadiran
teknologi Augmented Reality, guru memiliki alternatif
untuk menciptakan media pembelajaran yang lebih
menarik. Sementara itu, siswa memperoleh pengalaman
belajar yang lebih interaktif melalui visualisasi objek 3D
yang dapat bergerak, sehingga mereka lebih antusias
mengikuti pembelajaran, aktif mengamati objek, serta
lebih mudah memahami materi teks deskripsi.

Metode
Riset ini ialah riset pengembangan (Research and
Development /R&D) dengan model ADDIE, yang terdiri

atas tahapan Amnalyze, Design, Develop, Implement, serta
Evaluate. Model ADDIE ini bertujuan buat tingkatkan
keahlian  pendidikan =~ bawah  lewat  proses
pengembangan desain produk pendidikan yang
sistematis serta terstruktur sehingga menciptakan
produk yang lebih efisien digunakan dalam proses
pendidikan (Mesra et al. 2023)

Pada riset ini, tata cara pengumpulan informasi
yang digunakan meliputi observasi, wawancara, angket,
serta dokumentasi. Bermacam tata cara tersebut
digunakan buat mendapatkan data yang mendalam
menimpa keadaan pendidikan, kasus yang terjalin di
kelas, dan kebutuhan siswa di sekolah lewat aktivitas
observasi langsung serta wawancara dengan guru
ataupun siswa. Tidak hanya itu, metode pengumpulan
informasi ini pula diterapkan pada sesi validasi produk,
ialah dengan membagikan angket evaluasi kepada 3
validator yang terdiri atas ahli materi, bahasa, dan
media. Berikutnya, uji coba lapangan pula dicoba
dengan mengaitkan 1 guru serta 12 siswa kelas V selaku
responden lewat pengisian angket respons terhadap
pemakaian media pendidikan yang dibesarkan.

Saat sebelum media digunakan dalam
pendidikan, instrumen riset wajib terlebih dulu lewat
proses validasi oleh para pakar validator buat
membenarkan kelayakan serta keabsahannya. Analisis
kelayakan media pendidikan Flash Card berbasis
Augmented Reality dicoba memakai rentang nilai 10-100
yang setelah itu dikonversikan ke dalam jenis kelayakan
tertentu. Berikutnya, skor evaluasi dari para validator
dinyatakan dalam wujud persentase kevalidan produk
dengan memakai rumus berikut supaya bisa dikenal
tingkatan kelayakan media secara lebih jelas serta
terukur.

Tabel 1. Kriteria Penilaian Validasi

Skor Kategori
4 Sangat layak
3 Layak
2 Kurang layak
1 Tidak layak

Kedua, melakukan perhitungan pertanyaan yang
diberikan menggunakan rumus berikut.

P

S
== 9
k X 100%

Keterangan:

Pk adalah nilai kategori kelayakan produk

S adalah jumlah skor yang diperoleh

N adalah skor maksimum

Ketiga, melakukan kesimpulan dari hasil
perhitungan untuk melihat kelayakan dari media sesuai
dengan tabel berikut.
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Tabel 2. Kriteria Presentase Lembar Validasi
Skor Kelayakan Kriteria Validitas
81% -100% Sangat valid, dapat digunakan
61% - 80% Valid, dapat digunak.ar.l teta.p%
perlu sedikit revisi
Kurang valid, dapat digunakan
tetapi perlu revisi yang banyak
Tidak valid, tidak dapat
digunakan

41% - 60%

<40%

Berdasarkan kriteria validitas media, persentase
hasil penilaian validator diinterpretasikan ke dalam
empat kategori. Persentase 81%-100% termasuk
kategori sangat valid, yang menunjukkan bahwa media
telah memenuhi aspek kelayakan secara optimal
sehingga dapat digunakan dalam pembelajaran tanpa
memerlukan revisi yang berarti. Persentase 61%-80%
termasuk kategori valid, yang berarti media layak
digunakan, namun masih memerlukan sedikit revisi
untuk menyempurnakan beberapa aspek. Persentase
41%-60% termasuk kategori kurang valid, yang
menunjukkan bahwa media masih dapat digunakan,
tetapi memerlukan banyak perbaikan sebelum
diterapkan dalam pembelajaran. Sementara itu,
persentase kurang dari 40% termasuk kategori tidak
valid, yang berarti media belum memenuhi standar
kelayakan sehingga tidak dapat digunakan sebelum
dilakukan perbaikan secara menyeluruh.

Hasil dan Diskusi

Peneliti membuat media pembelajaran yang
sangat menarik dan interaktif dengan menggunakan
teknologi Augmented Reality, atau yang biasa disingkat
AR, untuk membantu siswa memahami materi teks
deskripsi. Media ini bisa diakses melalui smartphone
dengan cara memindai kode QR yang ada di Flash Card.
Di dalamnya, terdapat objek tiga dimensi, materi yang
lengkap, presentasi power point yang interaktif, dan
kuis evaluasi yang membuat siswa lebih mudah
memahami pelajaran. Dengan menggunakan media ini,
diharapkan siswa bisa mencapai tujuan pembelajaran
dengan lebih baik dan juga meningkatkan minat mereka
untuk belajar.

Proses pembuatan media pembelajaran ini
mengikuti prosedur penelitian yang sudah ditentukan
sebelumnya. Peneliti menggunakan model ADDIE yang
terdiri dari lima tahap, yaitu menganalisis kebutuhan
siswa, merancang media pembelajaran,
mengembangkan media tersebut, menerapkan media
pembelajaran di kelas, dan mengevaluasi hasilnya.
Setiap tahap dilakukan dengan sistematis agar media
pembelajaran yang dihasilkan benar-benar sesuai
dengan kebutuhan siswa dan bisa membantu mereka
belajar dengan lebih efektif.

Analyze

Analisis kebutuhan dilakukan sebelum membuat
media pembelajaran. Tujuannya adalah memahami
kondisi pembelajaran di kelas V SDN Teguhan 3,
terutama pada materi teks deskripsi. Dengan begitu, kita
bisa tahu apa yang dibutuhkan guru dan siswa. Kita juga
bisa tahu masalah apa yang terjadi saat proses
pembelajaran. Informasi ini akan digunakan sebagai
dasar untuk membuat media pembelajaran Flash Card
yang menggunakan teknologi Augmented Reality.

Design

Setelah menganalisis beberapa tahap sebelumnya,
sekarang saatnya untuk memasuki tahap desain. Tahap
desain ini adalah tahap perencanaan dalam membuat
media pembelajaran Flash Card yang menggunakan
teknologi Augmented Reality. Pada tahap ini, kita akan
merencanakan produk apa yang akan kita buat dan
kembangkan. Kita perlu menentukan aplikasi apa yang
akan digunakan, materi pembelajaran apa yang akan
disampaikan, sumber media apa yang akan kita
gunakan, bagaimana rancangan media tersebut, serta
instrumen penelitian apa yang akan kita gunakan untuk
mengembangkan media pembelajaran Flash Card
berbasis Augmented Reality ini.

Development

Tahap ketiga adalah pengembangan media
pembelajaran Flash Card yang menggunakan teknologi
Augmented Reality (AR). Pada tahap ini, peneliti
membuat desain Flash Card dengan Canva dan
mengembangkan objek tiga dimensi (3D) menggunakan
Assemblr EDU. Peneliti memilih gambar, desain, warna,
dan objek 3D yang tepat agar media ini menarik dan
sesuai untuk siswa sekolah dasar.

Materi teks deskripsi dipilih karena teknologi
Augmented Reality (AR) memungkinkan siswa melihat
objek secara langsung, sehingga mereka dapat
memahami materi dengan lebih baik dan meningkatkan
minat belajar. Peneliti kemudian membuat dan
mengembangkan media ini. Setelah itu, dua validator
memvalidasi media ini dengan memberikan lembar
angket penilaian, yaitu: 1) Ahli media, 2) Ahli materi dan
ahli bahasa. Hasil validasi dari ahli adalah sebagai
berikut:

Hasil Validasi Ahli Media

Media pembelajaran Flash  Card berbasis
Augmented Reality (AR) pada mata pelajaran Bahasa
Indonesia materi teks deskripsi kelas V SD divalidasi
oleh dosen Universitas PGRI Madiun selaku ahli media,
yaitu Ibu Tiara Intan Cahyaningtyas, 5.5i., M.Pd.

Pk=%><100%
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P 35
k=EX100%
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Jadi, hasil dari penilaian kelayakan media Flash
Card berbasis Augmented Reality menerima skor 35.
Sedangkan skor maksimum 40. Dengan demikian
presentase diperoleh angka 87,5% termasuk pada
kategori "Sangat Valid" untuk diuji pada siswa.

Hasil Validasi Ahli Materi Dan Bahasa

Media pembelajaran Flash Card berbasis
Augmented Reality (AR) pada mata pelajaran Bahasa
Indonesia materi teks deskripsi kelas V SD divalidasi
oleh dosen Universitas PGRI Madiun selaku ahli materi
dan bahasa, yaitu Ibu Dr. Endang Sri Maruti, M.Pd.

Pk=%><100%

P 3
k—EX 100%

Py _ 9759

Jadi, hasil dari penilaian kelayakan media Flash
Card berbasis Augmented Reality menerima skor 39.
Sedangkan skor maksimum 40. Dengan demikian
presentase diperoleh angka 97,5% termasuk pada
kategori "Sangat Valid" untuk diuji pada siswa.

\?E‘_ k_Q Pohon Apel

Flash Cord
Augmented
Reality
Teks Deskripsi

Bohomaindarasis
Kalos SO0

N\.:&"

Bunga Anggrek

Burung Elang

Gambar 1. Tampilan Media Flash Card berbasis
Augmented Reality

Implementation

Peneliti melakukan sebuah penelitian di SDN
Teguhan 3. Mereka ingin tahu seberapa efektif
penggunaan media pembelajaran Flash Card yang
menggunakan teknologi Augmented Reality atau AR
dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia, khususnya
pada materi teks deskripsi. Penelitian ini dilakukan pada
12 siswa kelas V. Cara kerjanya adalah dengan

memindai kode QR vyang ada di Flash Card
menggunakan smartphone, sehingga muncul objek tiga
dimensi atau 3D. Setelah siswa menggunakan media ini,
mereka dan guru diminta untuk memberikan pendapat
tentang media tersebut serta mengisi sebuah angket
untuk menilai seberapa layak, praktis, dan menarik
media ini bagi mereka.

Angket Respon Siswa

Angket respons siswa diisi oleh 12 siswa kelas V
SDN Teguhan 3. Angket ini berisi beberapa pertanyaan
tentang penggunaan media pembelajaran Flash Card
dengan Augmented Reality. Siswa diminta memberikan
penilaian dengan mencentang salah satu pilihan skor,
yaitu satu, dua, tiga, atau empat, berdasarkan pendapat
mereka sendiri. Berikut adalah hasil penilaian siswa
terhadap media pembelajaran Flash Card berbasis
Augmented Reality pada materi teks deskripsi: 1) hasil
penilaian siswa terhadap media pembelajaran ini
disajikan sebagai berikut. 2) penilaian ini bertujuan
untuk mengetahui pendapat siswa tentang penggunaan
media pembelajaran Flash Card berbasis Augmented
Reality. 3) skor yang diberikan oleh siswa dapat

membantu guru memahami efektivitas media
pembelajaran ini..
Hasil Angket Siswa
99%
98%
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96%
95%
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a< Y grxsss22"3

Gambar 2. Diagram Hasil Angket Siswa

Berdasarkan hasil angket respon siswa pada tabel
di atas, media pembelajaran Google Sites memperoleh
total skor 450 dengan presentase 97% dengan kriteria
"Sangat Layak" bagi siswa kelas VL.

Angket Respons Guru

Angket respons guru diisi oleh Bapak Fajar Rio
Yusuf Setiawan S.Pd., guru kelas V SDN Teguhan 3.
Angket ini bertujuan mengetahui apakah media Flash
Card Augmented Reality (AR) untuk materi teks deskripsi
sudah layak dan praktis digunakan. Hasil angket ini
akan membantu kami memahami penilaian guru
terhadap media pembelajaran yang dikembangkan.
Penilaian dari guru sangat penting karena menjadi salah
satu acuan untuk menentukan apakah media ini bisa
digunakan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di
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sekolah dasar. Dengan demikian, masukan dari Bapak
Fajar Rio Yusuf Setiawan S.Pd. dan guru lainnya sangat
berarti bagi pengembangan media pembelajaran yang
lebih baik.

Pk=%x100%

P

59
-—— 0,
k—60x100A)

Py — 989

Jadi, hasil dari angket respon gurumpada media
Flash Card berbasis Augmented Reality menerima skor 59.
Sedangkan skor maksimum 60. Dengan demikian
presentase diperoleh angka 98% termasuk pada kategori
"Sangat Baik" untuk diuji pada siswa.

Evaluation

Tahap evaluasi ini untuk melihat bagaimana hasil
belajar siswa setelah menggunakan media Flash Card
berbasis Augmented Reality. Kita akan menilai hasil
belajar siswa kelas V SDN Teguhan 3 yang sudah
mengikuti pembelajaran dengan media ini. Media Flash
Card berbasis Augmented Reality digunakan dalam proses
pembelajaran. Lalu, kita akan menganalisis hasil belajar
siswa setelah mereka menggunakan media ini. Hasil
belajar siswa kelas V SDN Teguhan 3 akan dinilai setelah
mereka mengikuti pembelajaran dengan media Flash
Card berbasis Augmented Reality. Dengan begitu, kita bisa
tahu seberapa efektif media ini dalam membantu proses
pembelajaran..

Hasil Belajar Siswa

150
100
50 -
O_

Gambar 3. Diagram Hasil Belajar Siswa

Berdasarkan hasil belajar siswa yang diperoleh,
nilai rata-rata siswa mencapai 92,5% dengan kategori
sangat baik. Hasil tersebut menunjukkan bahwa siswa
mampu memahami materi teks deskripsi yang disajikan
dalam media pembelajaran Flash Card berbasis
Augmented Reality.

Pengembangan media pembelajaran Flash Card
berbasis  Augmented  Reality dilakukan dengan
menggunakan Canva untuk merancang tampilan media

dan Assemblr EDU untuk membuat objek tiga dimensi.
Media ini dibuat agar siswa dapat mengakses dan
mengamati objek Augmented Reality dengan lebih mudah
menggunakan gawai dan LCD proyektor. Kami juga
membuat integrasi objek tiga dimensi dan QR Code
untuk membantu siswa memahami materi teks
deskripsi lebih konkret dan meningkatkan minat belajar
melalui pengalaman belajar yang interaktif.

Tahap analisis menunjukkan bahwa minat belajar
siswa kelas V SDN Teguhan 3 pada materi teks deskripsi
masih perlu ditingkatkan. Siswa masih mengalami
kesulitan dalam memahami struktur dan kaidah
kebahasaan teks deskripsi. Pembelajaran masih
menggunakan metode konvensional dengan media
yang terbatas. Kondisi ini menjadi dasar pengembangan
media Flash Card berbasis Augmented Reality yang dapat
menghadirkan visualisasi objek secara nyata dan
menarik. Hal ini sejalan dengan penelitian Selang et al.
(2025) yang menyatakan bahwa media pembelajaran
interaktif dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam
proses pembelajaran.

Tahap desain meliputi penyusunan materi,
perancangan tampilan visual, pemilihan warna, dan
penentuan gambar yang sesuai dengan karakteristik
siswa sekolah dasar. Kami merancang media
menggunakan Canva dan mengintegrasikannya dengan
objek tiga dimensi dari Assemblr EDU melalui QR Code
yang dapat menampilkan fitur Augmented Reality dan
PPT interaktif. Hasil ini sejalan dengan penelitian Lestari
etal. (2024) yang menyatakan bahwa penggunaan media
Augmented Reality dapat menciptakan pembelajaran
yang lebih menarik dan meningkatkan keterlibatan
siswa. Pada tahap ini, kami juga membuat instrumen
penelitian berupa lembar validasi ahli media, ahli
materi, ahli bahasa, serta angket respons guru dan siswa
untuk menilai kualitas media yang dikembangkan.

Tahap pengembangan dilakukan dengan
merealisasikan rancangan yang telah dibuat menjadi
produk media pembelajaran yang utuh. Media
kemudian divalidasi oleh ahli media, ahli materi, dan
ahli bahasa. Hasil validasi menunjukkan bahwa media
Flash Card berbasis Augmented Reality memperoleh
kategori sangat valid sehingga layak digunakan dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia pada materi teks
deskripsi. Hasil ini didukung oleh penelitian Febriany &
Bektiningsih (2025) yang menyatakan bahwa Canva
dapat dimanfaatkan untuk menyajikan materi
pembelajaran secara menarik dan mudah dipahami.

Tahap implementasi dilaksanakan setelah media
direvisi berdasarkan masukan para validator.
Penerapan media dilakukan pada pembelajaran Bahasa
Indonesia di kelas V SDN Teguhan 3 dengan melibatkan
12 siswa dan satu guru kelas. Hasil angket respons
menunjukkan bahwa media memperoleh tanggapan
positif dari guru maupun siswa karena mudah
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digunakan, menarik, serta mampu menciptakan
pembelajaran yang lebih interaktif. Kondisi ini
menunjukkan bahwa media memiliki tingkat

kepraktisan yang tinggi dan berpotensi meningkatkan
minat belajar siswa.

Tahap evaluasi dilakukan melalui analisis hasil
kuis yang dikerjakan siswa setelah menggunakan
media. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa sebagian
besar siswa mampu memahami materi dan memperoleh
hasil belajar yang baik. Masukan dari validator, guru,
dan siswa digunakan untuk menyempurnakan produk
yang dikembangkan. Secara keseluruhan, media
pembelajaran Flash Card berbasis Augmented Reality
memiliki tingkat kelayakan yang sangat baik, menarik,
mudah digunakan, dan sesuai dengan karakteristik
siswa sekolah dasar sehingga dapat dijadikan alternatif
media pembelajaran untuk meningkatkan minat belajar
pada materi teks deskripsi.

Media pembelajaran Flash  Card  Dberbasis
Augmented Reality atau AR dinilai layak digunakan
dalam proses belajar. Hasil penilaian dari para ahli
media menunjukkan bahwa media ini memiliki
persentase sebesar 87,5% dengan kategori sangat valid.
Artinya, media ini sudah memenuhi kriteria yang
diperlukan untuk mendukung proses pembelajaran.
Temuan ini sejalan dengan penelitian Febriany &
Bektiningsih (2025) yang menyatakan bahwa media
pembelajaran berbasis teknologi efektif dan layak
digunakan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia.

Aspek tampilan, desain, kemudahan
penggunaan, dan kualitas penyajian media sudah sesuai
dengan kebutuhan. Ini membuat media ini sangat
mendukung proses belajar. Penelitian yang dilakukan
oleh Selang et al. (2025) juga menyatakan bahwa media
pembelajaran berbasis Augmented Reality memiliki
tingkat kelayakan yang tinggi dan dapat membuat
proses belajar lebih menarik serta interaktif.

Validasi dari ahli materi juga menunjukkan
bahwa media ini memiliki persentase kelayakan sebesar
97,5% dengan kategori sangat valid. Ini berarti bahwa
materi yang disajikan dalam media sudah sesuai dengan
tujuan pembelajaran dan karakteristik siswa. Penelitian
Febriany & Bektiningsih (2025) juga menyebutkan
bahwa media pembelajaran berbasis Augmented Reality
dapat membantu siswa memahami materi dengan lebih
mudah dan mengenalkan pemanfaatan teknologi dalam
proses belajar.

Validasi dari ahli bahasa juga memberikan
persentase sebesar 97,5% dengan kategori sangat valid.
Ini menunjukkan bahwa penggunaan bahasa dalam
media sudah sesuai dengan kaidah kebahasaan dan
tujuan pembelajaran. Penggunaan bahasa yang jelas dan
mudah dipahami membantu siswa memahami materi
dengan lebih baik. Secara keseluruhan, media
pembelajaran Flash Card berbasis Augmented Reality

sangat layak digunakan dalam proses belajar Bahasa
Indonesia pada materi teks deskripsi kelas V sekolah
dasar. Media ini memiliki aspek tampilan, materi, dan
kebahasaan yang sudah memenuhi kriteria yang
diperlukan.

Respons dari guru dan siswa setelah
menggunakan media dalam proses belajar juga sangat
positif. Hasil angket respons guru memperoleh
persentase sebesar 98% dengan kategori sangat baik,
sedangkan respons siswa memperoleh persentase
sebesar 96% dengan Kkategori sangat baik. Ini
menunjukkan bahwa media mudah digunakan,
menarik, dan membantu siswa memahami materi teks
deskripsi dengan lebih baik.

Rata-rata hasil respons guru dan siswa mencapai
97% dengan kategori sangat baik. Ini menunjukkan
bahwa media pembelajaran Flash Card berbasis
Augmented Reality memiliki tingkat kepraktisan yang
tinggi dan dapat digunakan sebagai alternatif media
pembelajaran Bahasa Indonesia untuk meningkatkan
minat belajar siswa pada materi teks deskripsi kelas V
sekolah dasar. Berdasarkan hasil observasi selama
proses pembelajaran dan respons yang diberikan,
penggunaan media ini memberikan pengaruh positif
terhadap minat belajar siswa. Peningkatan tersebut
terlihat dari antusiasme siswa saat mengikuti
pembelajaran, keaktifan dalam mengamati objek tiga
dimensi (3D) yang ditampilkan melalui teknologi AR,
serta meningkatnya rasa ingin tahu untuk
mengeksplorasi materi yang disajikan. Selain itu, siswa
lebih fokus memperhatikan penjelasan guru, aktif
bertanya dan berdiskusi, serta lebih bersemangat ketika
mendeskripsikan objek berdasarkan visualisasi 3D yang
dapat bergerak. Visualisasi yang lebih nyata dan
interaktif membantu siswa memahami karakteristik
objek secara lebih jelas sehingga proses pembelajaran
menjadi lebih menarik, tidak membosankan, dan
mendorong keterlibatan siswa secara aktif selama
kegiatan belajar.

Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang berjudul
*'Pengembangan Media Pembelajaran Flash Card
Berbasis Augmented Reality (AR) untuk Meningkatkan
Minat Belajar Materi Teks Deskripsi pada Mata Pelajaran
Bahasa Indonesia Kelas V SD"*, didapatkan beberapa
kesimpulan:

Media pembelajaran  Flash  Card berbasis
Augmented Reality (AR) untuk materi teks deskripsi
berhasil dibuat. Proses pembuatannya menggunakan
model ADDIE, yaitu analisis, desain, pengembangan,
implementasi, dan evaluasi. Canva digunakan untuk
desain visual, sedangkan Assemblr EDU untuk
membuat objek tiga dimensi (3D) yang bisa diakses
lewat QR Code. Media ini dibuat karena siswa masih

4326



Jurnal Pendidikan, Sains, Geologi dan Geofisika (GeoScienceEd)

Agustus 2026, Volume 7, Issue 3, 4319-4327

perlu meningkatkan minat belajar dan pemahaman
tentang materi teks deskripsi. Hasil penelitian
menunjukkan media ini menarik, interaktif, dan
membantu siswa memahami materi dengan lebih baik.
Dengan begitu, media ini berpotensi meningkatkan
minat belajar dalam pembelajaran Bahasa Indonesia.
Minat belajar siswa sangat penting untuk ditingkatkan.

Media pembelajaran Flash ~ Card berbasis
Augmented Reality (AR) sangat layak digunakan dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia materi teks deskripsi
kelas V sekolah dasar. Hal ini dibuktikan dengan hasil
validasi dari ahli media sebesar 87,5%, ahli materi
sebesar 97,5%, dan ahli bahasa sebesar 97,5%.
Seluruhnya termasuk kategori sangat valid. Respons
guru mencapai 98 %, sedangkan respons siswa mencapai
97% dengan kategori sangat baik. Rata-rata hasil validasi
dan respons pengguna menunjukkan media ini sangat
layak dan praktis digunakan. Oleh karena itu, media ini
dapat menjadi alternatif media pembelajaran untuk
mendukung proses pembelajaran dan meningkatkan
minat belajar siswa.
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