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PENDAHULUAN

Abstract

The purpose of this study was to develop learning media, namely Augmented Reality-based
flashcards on fractional mathematics material to improve Self-Regulated Learning in students.
The research method used Research and Development (R&D) with the Borg and Gall research
model. The instrument used in the study was a questionnaire. The questionnaire was used to
measure the validity of the media, material, language, media feasibility, and students' Self-
Regulated Learning abilities. The results showed 87.5% (media experts), 97% (material experts),
95% (language experts). The feasibility of the media was 100% by the teacher. The increase in
Self-Regulated Learning in students was 78%. This is evidenced by the final result of the N-Gain
value reaching 0.78. These results are included in the "High" category because 0.70 <n <1.00.
These findings indicate an increase in students' self-regulated learning abilities after using
augmented reality-based flashcard media in fraction learning. This media dffects students' ability
to understand the material

Abstrak

Tujuan dari penelitian ini untuk mengembangkan media pembelajaran yaitu flashcard berbasis
Augmented Reality pada materi matematika pecahan untuk meningkatkan Self Regulated
Learning pada siswa. Metode penelitian menggunakan penelitian pengembangan Research
and Development (R&D) dengan model penelitian Borg and Gall. Instrumen yang digunakan
dalam penelitian yaitu angket. Angket digunakan untuk mengukur kevalidan media, materi,
bahasa  kelayakan media, dan kemampuan Self Regulated Learning Siswa. Hasil penelitian
menunjukkan 87.5% ( ahli media ), 97% ( ahli materi ), 95% ( ahli bahasa ). Kelayakan media
100% oleh guru. Peningkatan Self Regulated Learning pada siswa sebesar 78%. Hal tersebut
dibuktikan dengan hasil akhir nilai N-Gain mencapai 0,78. Hasil tersebut masuk pada kategori
“Tinggi” karena 0,70 < n < 1,00. Temuan ini menunjukkan adanya peningkatan kemampuan
self-regulated learning siswa setelah penggunaan media flashcard berbasis augmented reality
dalam pembelajaran pecahan. Media ini mempengaruhi kemampuan siswa dalam memahami
materi.

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran inti di sekolah. Matematika merupakan ilmu yang

penting dalam dunia pendidikan (Suntari, 2021). Pembelajaran matematika tidak hanya sekedar berhitung,
tetapi juga mengembangkan kemampuan berpikir logis, menalar dan memecahkan masalah dalam kehidupan
sehari-hari. Pada hakikatnya matematika tidak hanya mengajarkan keterampilan berhitung tetapi juga melatih
keterampilan kognitif yang lebih tinggi seperti penalaran, berpikir logis, dan pemecahan masalah. Matematika
memegang peranan penting dalam dunia pendidikan karena kemampuannya dapat diterapkan pada berbagai
bidang kehidupan (Unaenah et al., 2020). Cara memecahkan masalah matematika ialah suatu proses seseorang
menggunakan konsep, keterampilan, dan prosedur matematika untuk menyelesaikan suatu masalah.

Pecahan merupakan salah satu materi penting dan landasan pembelajaran matematika di tingkat dasar.
Dokumen ini menjadi dasar bagi banyak dokumen selanjutnya seperti desimal, bilangan rasional, rasio,
aritmatika sosial dan banyak dokumen penting lain yang dipelajari dari sekolah dasar, sekolah menengah atas
hingga universitas. Oleh karena itu, sangat penting untuk mengenalkan konsep pecahan kepada siswa sekolah
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dasar. Setelah siswa memperoleh pengetahuan pecahan yang akurat dan bermakna (Rosli, 2020), siswa dapat
dengan mudah melanjutkan ke materi berikutnya (Mimi Hariyani, 2023).

Berdasarkan hasil observasi juga wawancara penelitian pada tanggal 11 November 2023 di UPT SD
Negeri Sumberingin 04 Kabupaten Blitar, guru wali kelas dan peserta didik kelas IV pada pembelajaran
matematika, peneliti menemukan kegiatan belajar mengajar yang kurang aktif. Siswa kurang fokus dan tidak
memperhatikan penjelasan guru, dikarenakan media pembelajaran yang dipakai oleh guru tidak menarik fokus
peserta didik. Guru fokus menjelaskan materi yang ada pada buku cetak. Keterbatasan media menjadikan
proses pembelajaran menjadi kurang menarik juga menibulkan semangat serta motivasi belajar siswa (Fatih,
2018). Selain itu jumlah peserta didik yang melebihi standar pendidikan juga menjadi kendala dalam proses
pembelajaran, yaitu peserta didik berjumlah 33 siswa.

Jumlah siswa yang lebih dari standar dalam satu kelas berpengaruh kepada guru yang memantau
kegiatan pembelajaran. Selain itu, siswa merasa kesulitan ketika berusaha menjawab soal, kurang tepat ketika
membaca dan memahami makna soal, kecerobohan, kurangnya pemahaman mengenai operasi hitung dasar.
Beberapa kesulitan yang dirasakan siswa tersebut berdampak pada kemampuan self regulated learning dalam
rencana pembelajaran matematika pada siswa. Oleh sebab itu, perlu media pembelajaran yang
mengikutsertakan semua siswa agar berperan aktif dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran ialah
suatu cara untuk perantara penyampai pesan berupa pengetahuan dan informasi kepada siswa. Jika lingkungan
belajar mempunyai validitas, aplikabilitas, efektivitas dan tingkat relevansi yang tinggi, maka siswa akan lebih
mudah menerima dan mengasimilasi pengetahuan atau informasi yang diterimanya. (Fatih dan Alfi, 2021). Salah
satu media yang bisa dipergunakan berupa Flashcard berbasis Augmented Reality.

Flashcards adalah kartu flash kecil yang dapat diubah ukurannya yang terdapat gambar, teks, atau
lambang untuk mengingat atau membimbing siswa tentang sesuatu secara visual. Flashcard dapat digunakan
oleh seluruh peserta didik, dengan demikian peserta didik dapat berperan aktif tanpa terkecuali. Flashcard
dapat juga dikombinasikan dengan teknologi untuk lebih menarik perhatian siswa, yaitu Augmented Reality.
Teknologi augmented reality ialah teknologi yang mengintegrasikan informasi digital, contohnya gambar
berwarna, bunyi, dan animasi, ke lingkungan nyata pengguna, terciptanya pengalaman yang menggabungkan
dunia nyata dengan dunia virtual yang bertujuan untuk berinteraksi dan meningkatkan kepemahaman. (Alfi dan
Fatih, 2024). Pendapat serupa dikemukakan sebagai berikut, Augmented Reality (AR) ialah teknologi yang
menyatukan dunia nyata dan dunia maya pada format 2D atau 3D.

Teknologi Augmented Reality (AR) memungkinkan pengguna melihat objek digital yang ditampilkan
secara real time dalam lingkungan 3D sebenarnya. Dengan kata lain, AR menciptakan pengalaman interaktif
dengan memasukkan elemen digital ke dalam dunia fisik, memungkinkan pengguna berinteraksi dengan
konten virtual yang terintegrasi dengan lingkungannya. (Violi Miyanti,dkk. 2024). Penggunaan teknologi yang
ada pada flashcard lebih meningkatkan pengetahuan pada peserta didik. Selaras dengan pendapat Fatih media
dengan konsep baru yang menggabungkan unsur visual dan naratif berpotensi untuk memberikan dampak
positif pada pembelajaran (Fatih, 2023). Flashcard yang memiliki ukuran kecil bisa memuat banyak materi yang
dapat diakses melalui QR code yang tertera. Salah satu model pembelajaran yang bisa digunakan yaitu TGT (
Team Game Tournament ).

METODE PENELITIAN
Metode penelitian yang dilakukan peneliti berupa penelitian dan pengembangan (R&D). Research and

development (R&D) ialah metode penelitian yang dipergunakan guna bertujuan menghasilkan produk baru
dan kemudian menguji efektivitas produk yang sudah disebitkan (Sugiyono, 2020). Penelitian dan
pengembangan (R&D) ialah kegiatan atau proses menuju pengembangan produk baru, bisa juga merevisi
produk yang telah ada. Disimpulkan bahwa dalam penelitian pengembangan peneliti mengembangkan suatu
produk tertentu yang akan menghasilkan suatu produk atau kegunaan baru. Dengan demikian, pengembangan
yang dilakukan dapat menambah keefektifan pada produk tersebut.

Penelitian di lakukan di UPT SDN Sumberingin 04 Kabupaten Blitar pada siswa kelas IV. Penelitian untuk
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mengetahui peningkatan Self Regulated Learning pada siswa dengan media pembelajaran flashcard berbasis
Augmented Reality yang dikembangkan oleh peneliti. Urutan dari pengembangan yang dijalankan peneliti
adalah (1) Potensi dan masalah, (2) Pengumpulan Data, (3) Desain Produk, (4) Tahap Validasi Data, (5) Revisi
Hasil Produk, (6) Uji Produk. Prosedur pengembangan flashcard augmented reality ini sesuai pada prosedur
pengembangan Borg & Gall, memiliki step-step yang cukup panjang dengan adanya 10 langkah pelaksanaan,
akan tetapi peneliti membatasi penelitianya hanya sampai tahap keenam karena menyesuaikan dengan
kebutuhan dalam penelitian. Kebutuhan dari rumusan masalah yang ditulis peneliti adalah kelayakan, kevalidan,
dan peningkatan siswa terhadap produk yang dikembangkan

Desain kajian yang digunakan oleh peneliti yaitu analisis kualitatif dan kuantitatif. Teknik analisis data
kualitatif ini dilaksanakan dengan cara deskriptif kualitatif, berupa menggambarkan kualitas Media Flashcard
Augmented Reality untuk meningkatkan Self Regulated Learning siswa pada materi pecahan kelas IV yang telah
dibuat serta hasil dari penggunaan pengembangan media tersebut. Data kuantitatif pada penelitian ini didapat
dari nilai yang dituliskan para validator terhadap Media Digital Flashcard Augmanted Reality yang selesai
diciptakan sesuai dengan kisi-kisi penilaian pada penelitian suatu media pengembangan dan respon siswa
dalam peningkatan Self Regulated Learning.

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil

Hasil penelitian ini berupa media pembelajaran flashcard berbasis Augmented Reality untuk
meningkatakan Self Regulated Learning pada siswa kelas IV di Kabupaten Blitar materi matematika pecahan.
Adapun model pengembangan yang dilaksanakan peneliti yaitu model penelitian Borg and Gall. Model
pengembangan ini brtujuan untuk mencipta desain dan mengembangkan suatu produk dengan efektif dan
efisien ketika meningkatkan motivasi belajar, guru juga harus kreatif dan menyesuaikan dengan perkembangan
yang mengombinasikan teknologi dengan suatu pengetahuan jadi suatu rincian pembelajaran (Alfi et al., 2022).
Prosedur pengembangan flashcard augmented reality ini mengacu pada prosedur pengembangan Borg & Gall,
mempunyai tahap yang bisa dibilang panjang karena adanya 10 langkah pelaksanaan, akan tetapi peneliti
membatasi penelitianya hanya sampai tahap keenam karena menyesuaikan dengan kebutuhan dalam
penelitian. Kebutuhan dari rumusan masalah yang ditulis peneliti adalah kelayakan, kevalidan, dan peningkatan
siswa pada produk yang dikembangkan.
1. Potensi dan Masalah

Saat tahap ini peneliti melakukan observasi atau pengamatan langsung untuk mengumpulkan informasi
melalui wawancara bersama guru kelas IV. Dengan observasi juga wawancara peneliti dapat menemukan suatu
masalah yang terdapat pada SD Negeri Sumberingin 04. Kemudian berdasarkan hasil observasi dan wawancara
peneliti mengetahui bahwa kegiatan belajar mengajar yang kurang aktif. Karena lingkungan pengajaran yang
digunakan guru kurang memperhatikan siswa, maka siswa kurang memperhatikan penjelasan guru. Guru fokus
menjelaskan materi yang ada pada buku cetak.
2. Pengumpulan Data

Saat tahap ini peneliti mengumpulkan data untuk merencanakan suatu produk tertentu hingga dapat
dimanfaatkan untuk mengatasi masalah yag sudah diuraikan. Peneliti melakukan analisis kebutuhan dengan
kegiatan observasi dan wawancara di UPT SD Negri Sumberingin 04 mengenai fasilitas atau media yang
diberikan oleh guru dalam upaya memperbaiki self regulated learning siswa kelas IV agar meningkat.
3. Desain Produk
Peneliti terlebih membuat desain produk yang yang dapat digunakan secara efektif untuk peserta

didik. Setelah itu peneliti melakukan desain produk sesuai langkah-langkah. Langkah-langkah tersebut antara
lain: 1) peneliti melakukan desain gambar serta tulisan pada produk. 2) setelah itu peneliti melakukan
penyusunan isi materi Flashcard . 3) langkah terakhir peneliti melakukan penyusunan desain .

Tabel 1. Media Flashcard Augmented Reality
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No Visual Keterangan
1. Tampilan awal Tampilan awal berisi:
— e . .
" \\ 020 5 —— Barcode pecahan berbasis augmented reality .
B , . . .
e Terdapat materi pecahan.
2. Tampilan bagian 1 berisi:
Ajakakan permainan game berkelompok.
2 Tampilan bagian 2 Tampilan bagian 3 berisi:
0 Tantangan soal
Pak Tatang memiliki tanah
warisan 1.200 m2.
- la akan memberikan 1/5 kepada Dina,
[# 174 kepada Santi, dan 1/3 kepada Lita.
Urutkan penerima dari yang
terbanyak hingga sedikit !!
3 Tampilan bagian 3 Tampilan bagian 4 berisi:
. Tantangan soal
Buatlah gombar yang
memiliki nilai pecahan 2/4
dan senilai 2/4 (bebas) !
4 Tampilan bagian 4 Tampilan bagian 5 berisi:
X Berapa nilai pecahan Tantangan soal
gambar disamping ?
Nilai pecahan tersebut
ubahlah menjadi
pecahan decimal !!
5  Tampilan bagian 5 Tampilan bagian 6 berisi: Tantangan soal
Urutkan pecahan berikut ini
_ don buatlah gambar yong senilai
I giegan pecahan yang telah diurutkan !
= 2 3 4
3 5 8
6. Tampilan bagian 7 berisi:

Tantangan Soal
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4. Tahap Validasi Design

Validasi desain ialah proses menilai apakah suatu rancangan produk yang dibuat lebih efektif dan layak
digunakan atau tidak. Validasi desain dilaksanakan oleh validator ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa.
Validator ahli materi yaitu orang yang mengerti dan paham materi SD terutama mengenai pecahan
matematika, sedangkan validator ahli media adalah orang yang ahli dan mengetahui tentang bagaimana media
pembelajaran yang interaktif, dan ahli bahasa adalah orang yang mengetahui tentang bahasa yang layak
digunakan sesuai dengan tujuan penelitian.

a. Validasi Ahli Media

Validasi ahli media oleh Dosen Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Universitas Nahdlatul Ulama Blitar.

M Presentase

m Skor

Dari gambar 1 diketahui hasil validasi ahli media dari pendapatan presentase rata-rata 87,5% dengan

kategori “Sangat Valid”
b. Validasi Ahli Materi

Gambar 1. Validasi Ahli Media

Validasi ahli materi oleh Dosen Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Universitas Nahdlatul Ulama Blitar.

B Skor M Presentase

oON PO

Irrr

@’b \EQ’ @’b

H’Illl‘

*

N g o
Al & © & N

Qe

Dilihat dari gambar 2 hasil validasi ahli materi bisa digambarkan dengan pendapatan presentase rata-rata

Gambar 2. Validasi Ahli Materi

yaitu 97% dan berkategori “ Sangat Valid".

c. Validasi Ahli Bahasa

Validasi ahli Bahasa guru UPT SD Negri Sumberingin 04 Kabupaten Blitar.

4
2
0

BESESREEE

N Q-
0 R
o AR

Sesuai dengan gambar 3 validasi ahli bahasa bisa digambarkan dari pendapatan presentase rata-rata yaitu

95% dengan kategori “Sangat Valid”

Gambar 3. Validasi Ahli Bahasa
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d. Kelayakan Media
Validasi kelayakan media diuji oleh Guru UPT SDN Sumberingin 04 Kabupaten Blitar

M Presentase

m Skor
M e di/Féatibdbackii dbect e it ikibheriibiaichiabetids

Gambar 4. Validasi Kelayakan Media

Sesuai gambar grafik diatas validasi instrumen ahli media bisa diamati dari pendapatan presentase rata-
ratanya yaitu 100% dengan kategori “ Sangat Valid".

e. Validasi dan Reablitas
Uji validasi dan realibilitas instrumen soal tes ini diujikan kepada siswa kelas V di UPT SD Negeri

Sumberingin 04 Kabupaten Blitar dengan responden 15 siswa. hasil uji validitas disajikan di tabel 2.

Tabel 2. Hasil Uji Validasi Instrumen

Butir Soal Mhitung ltabel Hasil
1 0,855 0,514 Valid
2 0,797 0,514 Valid
3 0,738 0,514 Valid
4 0,788 0,514 Valid
5 0,625 0,514 Valid
6 0,585 0,514 Valid
7 0,547 0,514 Valid
8 0,601 0,514 Valid
9 0,621 0,514 Valid
10 0,606 0,514 Valid

Berdasarkan tabel 2 dapat dilihat bahwa ry.ng pada 10 butir soal yang disajikan oleh peneliti mendapatkan
hasil yang lebih besar dari re serta taraf signifikansi sebesar 5%. Maka dari itu dapat disimpulkan bahwa
10 soal yang diujikan oleh peneliti mendapatkan hasil yang valid dan dapat digunakan untuk melaksanakan
penelitian. dapat disimpulkan apabila koefisien item sama atau diatas 0,3 maka instrument tertulis dinyatan
valid. Namun apabila koefisien dibawah 0,3 maka instrument tidak valid (Sugiyono, 2016).

Setelah melakukan uji validitas, kemudian dilakukan uji reliabilitas. Hasilnya disajikan di tabel 3.

Tabel 3. Hasil Uji Reliabilitas
Cronbach'’s Alpha N of Items
0,864 10

Berdasarkan tabel 3, skor Alpha Cronbach memperoleh 0,864. Menurut Sugiyono (2017) jika nilai koefisien
reliabilitas > 0,6 maka reliabel. Dengan demikian tingkat reliabilitas soal ini masuk dalam kategori “Tinggi”,
sehingga reliable digunakan untuk pengumpulan data penelitian.
5. Revisi Hasil Produk
Dari hasil validasi beberapa ahli, maka peneliti dapat melihat kurang dan lebihnya produk yang diciptakan.
Sehingga peneliti melakukan revisi pada produk yang diciptakan hingga produk yang dihasilkan berkualitas.
a.  Saran Ahli Materi
Sesuai penilaian angket validasi yang sudah diisi ahli materi, diketahui hasil validasi ahli materi masuk
kategori “Sangat valid” hingga layak jika di uji coba dengan revisi pada siswa ketika proses pembelajaran.
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Saat materi matematika pecahan, ahli materi mengemukakan saran dan masukan pada modul ajar terkait
contoh dan definisi dari materi pecahan yang harus direvisi oleh peneliti.
b.  Saran Ahli Media
Sesuai penilaian angket validasi yang sudah diisi ahli media, dilihat hasil validasi ahli materi termasuk
berkategori “Sangat valid” hingga layak jika di uji coba dengan revisi kepada siswa ketika proses
pembelajaran. Pada media flashcard augmented reality ini ahli media mengemukakan saran juga masukan
perbaikan pada background dan cover flashcard serta menambah CP, TP, dan ATP pada flashcard.
c.  Saran Ahli Bahasa
Berdasarkan penilaian angket validasi yang selesai diisi ahli bahasa, diketahui hasil validasi ahli Bahasa
berkategori “Sangat valid” hingga layak jika di uji cobakan dengan revisi pada siswa saat kegiatan
pembelajaran. Pada media flashcard augmented reality ini ahli bahasa memberi saran peneliti untuk
memperlihatkan bahasa atau kalimat memotivasi dan mendorong peserta didik untuk belajar mandiri.
d.  Saran Validasi Angket Self Regulated Learning
Self Regulated Learning ialah aspek yang ingin ditingkatkan dengan media flashcard berbasis augmented
reality melalui model TGT. Self Regulated Learning memiliki indikator — indikator, yaitu aspek inisiatif
dalam belajar, memiliki hasrat untuk belajar, mengarahkan dan mengendalikan diri untuk belajar, serta
mengambil keputusan. Indikator Self Regulated Learning tersebut dinampakkan pada peneliti berupa
pertanyaan — pertanyaan. Validator tidak memberikan saran terhadap peneliti dikarenakan sudah cukup
mewakili indikator dari Self Regulated Learning.
6. Uji Produk
Uji produk bertujuan untuk mengetahui seberapa manfaat dan efektif jika dipakai dalam pembelajaran.
Pelaksanaan uji coba dilakukan dengan cara menguji cobakan media Flashcard Augmented Reality pada kelas IV
dengan jumlah 33 peserta didik.

B Pre-Angket M Post-Angket N-Gain

AF AF AG GS HN JM MP MK MD MR NP NA FA RA SI VE ZN

Grafik 5. Peningkatan Self Regulated Learning

Self Regulated Learning pada siswa kelas IV pada grafik diatas meningkat. Peningkatan terlihat dari
skor pre-angket dan post-angket, adanya perbedaan yang sangat terlihat terhadap keduanya. Sesuai hasil Pre-
angket dan Post-angket diatas juga dari hasil skor hitung N-Gain yang telah dihitung, maka diraih hasil akhir
N-Gain sejumlah 0,78. Dengan demikian, nilai N-Gain yang diperoleh termasuk pada kategori tinggi karena
0,70 < n < 1,00.

B. Pembahasan

Pemakaian media pembelajaran dan pendekatan saat proses belajar mengajar dinilai sangat penting,
karena bisa membantu memotivasi dan memudahkan siswa saat belajar (Fatih, 2018). Oleh sebab itu, peneliti
mengembangkan media pembelajaran yang dinilai layak dan menyenangkan bagi siswa.

Penelitian ini menghasilkan media flashcard berbasis augmented reality yang dinilai valid oleh para ahli
materi, ahli media, dan ahli bahasa. Hasil validasi menunjukkan bahwa media tersebut memenuhi kriteria
kevalidan, baik dari segi konten, desain, maupun bahasa. Selain validasi ahli, media flashcard juga diuji
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kelayakannya oleh guru kelas. Hasil penilaian menunjukkan bahwa media tersebut sangat layak, memenuhi
kriteria kemenarikan, kemanfaatan, dan kemudahan.

Flashcard berbasis Augmented Reality yang dikembangkan peneliti termasuk valid. Hal itu dibuktikan
dengan nilai validasi yang dilakukan oleh ahli media, materi, dan bahasa. Pada materi perolehan presentase
rata-rata yaitu 97% validasi yang dilakukan oleh ahli materi meliputi aspek kesesuaian materi pecahan dengan
capain pembelajaran, tujuan pembelajaran, indikator, penyajian materi yang runtut dan jelas. Ahli bahasa 95%
validasi yang dilaksanakan oleh ahli bahasa berupa aspek lugas, komunikatif, dialogis dan interaktif, dan sesuai
dengan kaidah, kesesuaian penggunaan istilah, dan ahli media 87.5% validasi yang dilakukan oleh ahli media
meliputi aspek desain cover flashcard, isi flashcard, dan tampilan flashcard. Presentase kevalidan yang didapat
oleh peneliti diatas, maka ditafsirkan produk dikatakan sangat valid. Presentase diatas sudah sangat baik,
diperkuat dengan penelitian terdahulu oleh Mohamad Fatih., dkk. yang berjudul “Flip Book Digital Berbasis
Augmented Reality Materi Balok dan Kubus Siswa Kelas V SDN Sumberjo 01 Kabupaten Blitar” yang
mendapatkan hasil presentase media 82.5%, materi 92.5%, bahasa 95% (Fatih.,dkk, 2023).

Berdasarkan hasil perhitungan tersebut media flashcard berbasis augmented reality materi pecahan
mendapatkan kriteria kevalidan dan kelayakan yang sangat baik, sehingga media flashcard berbasis augmented
reality ini dapat diimplementasikan di UPT SDN Sumberingin 04 khususnya materi pecahan.
Pengimplmentasian media flashcard berbasis augmented reality melalui model pembelajaran TGT.

Peningkatan kemampuan Self Regulated Learning kelas IV UPT SDN Sumberingin 04 Kabupaten Blitar
ditentukan dari meningkatnya jumlah skor Pre-angket dan Post-angket. Selain itu perubahan sikap siswa dalam
pembelajaran yang telah dilakukan. Dari semula siswa kurang aktif meningkat ke lebih aktif dan lain sebagainya
yang ditunjukkan dalam proses pembelajarannya . Proses pembelajaran yang menggunakan Augmented reality,
dinilai membuat pembelajaran menjadi lebih partisipatif. Media Augmented Reality yang membantu menangani
daya ingat manusia yang terbatas terhadap informasi teks. Siswa dapat ikut serta ketika proses pembelajaran
dengan menggunakan teknologi augmented reality untuk menunjukkan gambar virtual atau menampilkan 3D.
Hal ini menjadikan pembelajaran lebih partisipatif ( Wijono, Cindya Alfi, dan Mohamad Fatih, 2024).

Hasil penelitian menunjukkan skor angket akhir meningkat 16-20% dibandingkan skor angket
pendahuluan. Hal ini memperlihatkan bahwa skor setelah penggunaan flashcard berbasis augmented reality
melalui model pembelajaran TGT lebih baik dibandingkan dengan skor angket sebelum pengimplementasian
media pembelajaran. Dapat ditarik kesimpulan bahwa terdapat perbedaan yang terlihat dalam penggunaan
lingkungan flashcard berbasis augmented reality. Perhitungan N-Gain menghasilkan nilai sebesar 0,78 yang
tergolong tinggi (0,70 < n < 1,00). Secara keseluruhan, temuan ini menunjukkan peningkatan yang signifikan
setelah menggunakan lingkungan kartu flash berbasis augmented reality.

Kemampuan Self Regulated Learning meningkat karena pemakaian media flashcard berbasis augmented
reality dikarenakan (1) siswa merasa senang dan lebih berpartisipasi dalam proses pembelajaran, (2) Siswa lebih
mudah mengingat serta memahami hal-hal yang sebelumnya dianggap abstrakoleh mereka, (3) Siswa
terdorong motivasinya untuk menyelesaikan tantangan-tantangan dengan cara yang baru bersama dengan
kelompoknya. Media tersebut mempengaruhi keinginan siswa ketika belajar dalam prosesnya. Hal itu dapat
dihat dari siswa aktif yang mencoba memahami materi dalam penggunaan media flashcard augmented reality
tersebut. Sesuai dengan pendapat yang dikemukakan yaitu dengan model pembelajaran TGT yang terdapat
permainan dalam penerapannya, berpengaruh terdapat peningkatan keaktifan dan motivasi siswa dalam belajar
(Nurhayati, dkk., 2018).

Penggunaan media flashcard berbasis augmented reality terbukti efektif dalam meningkatkan
kemampuan Self Regulated Learning siswa kelas IV. Hal ini dapat dilihat dengan adanya peningkatan skor
angket siswa dan hasil uji N-Gain yang menunjukkan skor tinggi. Peningkatan Self Regulated Learning ini dapat
dikaitkan dengan beberapa faktor, antara lain kemenarikan media, model pembelajaran TGT, dan penggunaan
teknologi.

Penelitian ini memperlihatkan bahwa media flashcard berbasis augmented reality dengan model
pembelajaran TGT merupakan media pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan Self Regulated Learning
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siswa kelas IV. Media tersebut dinilai valid dan layak, serta terbukti dapat meningkatkan motivasi, partisipasi,
dan pemahaman siswa terhadap materi pecahan.

Berdasarkan identifikasi diatas dapat diketahui media flashcard berbasis augmented reality banyak
dikembangkan dan dipergunakan sebagai strategi penggunaan media pembelajaran yang tepat. Hasil
penelitian media flashcard berbasis augmented reality yang sudah sering dilaksankan menunjukkan hasil layak
untuk dipakai sebagai media pembelajaran yang mana hal tersebut memberi pengaruh positif ketika proses
pembelajaran.

KESIMPULAN

Pengembangan lingkungan kartu flash berbasis augmented reality mempergunakan model Borg dan
Gall, yang meliputi langkah-langkah seperti mengidentifikasi potensi juga masalah, mengumpulkan data,
merancang produk, memvalidasi desain, memperbaiki perubahan desain, dan menguji produk. Penelitian ini
menciptakan produk yaitu flashcard berbasis augmented reality, yang dikembangkan berdasar dari temuan
permasalahan yang dialami di sekolah. Pemanfaatan lingkungan ini IV. Hal ini bertujuan untuk meningkatkan
kemampuan belajar mandiri siswa sekolah dasar.

Hasil pengembangan lingkungan flashcard berbasis augmented reality menunjukkan validitas dan
kelayakan yang sangat baik. Verifikasi ahli media menghasilkan angka 87,5% dengan kriteria “sangat valid”.
Sedangkan verifikasi dokumen ahli mencapai 97% dengan kriteria “sangat valid”, dan verifikasi bahasa
mencapai 95%. Selain itu uji kelayakan berada pada kategori “sangat sesuai” dengan tingkat 82% - 100%,
mencapai hasil 100% berdasarkan jawaban guru. Secara keseluruhan, temuan ini menunjukkan bahwa
penggunaan lingkungan kartu flash berbasis augmented reality yang dikembangkan sebagai lingkungan
pembelajaran adalah layak dan valid.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa skor pasca survei meningkat 16-20% dibandingkan sebelum survei,
menunjukkan bahwa skor pasca survei lebih baik dibandingkan skor sebelum survei. Hal ini menyimpulkan
bahwa terdapat perbedaan yang signifikan pada pemanfaatan media flashcard berbasis augmented reality
melalui model pembelajaran TGT. Selain itu perhitungan N-Gain menghasilkan nilai sebesar 0,78 yang termasuk
dalam kategori tinggi (0,70 < n 1,00). Temuan ini menunjukkan adanya peningkatan kemampuan self-regulated
learning siswa setelah memenafaatkan media flashcard berbasis augmented reality. Media ini mempengaruhi
kemauan dan keaktifan siswa dalam memahami materi, terbukti dengan antusiasme mereka dalam
mempergunakan media flashcard berbasis augmented reality ketika proses pembelajaran.
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