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ABSTRAK

Telah berhasil dikembangkan flashcard Digital berbantuan Augmented reality
pada materi efek doppler dan polarisasi yang valid dan praktis. Penelitian ini
menggunakan prosedur pengembangan Rowntree yang terdiri dari tiga tahap:
tahap perencanaan, tahap pengembangan dan tahap evaluasi. Tahap Evaluasi
dalam penelitian ini menggunakan tahap evaluasi formatif Tessmer yang terdiri
dari tahap: self evaluation, expert review, one to one evaluation, dan small group
evaluation. Teknik pengumpulan data menggunakan walkthrough dan angket.
Tingkat kevalidan flashcard Digital ini dinilai oleh tiga ahli, yakni satu ahli dalam
aspek materi, satu ahli dalam aspek desain flashcard Digital, serta satu ahli dalam
aspek desain Augmented reality. Hasil uji validasi ahli flashcard Digital pada
tahap expert review didapat data aspek materi sebesar 97,75% dengan kategori
sangat valid, aspek desain flashcard Digital 95,75% dengan kategori sangat valid,
dan aspek desain Augmented reality 81,5% dengan kategori valid. Sedangkan
tanggapan guru sebesar 94,67% , pada tahap one to one evaluation diperoleh
penilaian rata-rata sebesar 86% dengan kategori praktis. Pada tahap uji coba small
group evaluation diperoleh hasil penilaian rata-rata sebesar 87% dengan kategori
sangat praktis. Dengan demikian, berdasarkan hasil data penelitian didapatkan
bahwa flashcard Digital berbantuan Augmented reality pada materi efek doppler
dan polarisasi yang valid dan praktis.

Kata kunci: Flashcard Digital, Augmented reality, Efek Doppler, Media
Pembelajaran, Polarisasi

viii



BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Pendidikan sama halnya seperti penerangan ketika manusia berjalan

ditempat gelap, tanpa adanya pendidikan manusia akan merasa meraba-raba
dalam kegelapan. Pendidikan adalah usaha sadar dan sistematis, yang
dilakukan oleh orang-orang yang diserahi tanggung jawab untuk mempengaruhi
peserta didik agar mempunyai sifat dan tabiat sesuai dengan cita-cita pendidikan
(Munib, 2004). Dengan adanya pendidikan diharapkan dapat membuat seseorang
menjadi memiliki kepribadian, kecerdasan, sikap, serta keterampilan yang
bermanfaat bagi diri mereka sendiri ataupun bagi orang lain.

Dalam suatu proses pendidikan peran guru sangat penting. Seorang guru
harus dapat menjadikan proses belajar menjadi menyenangkan dan interaktif,
sehingga peserta didik tidak akan merasa bosan serta pelajaran akan lebih
menarik dan peserta didik akan lebih mudah dalam memahami materi yang
disampaikan oleh guru.Lingkungan belajar yang terencana dengan baik dapat
meningkatkan kualitas pembelajaran dan mendorong siswa untuk menunjukkan
pemahaman mereka dalam kegiatan pembelajaran, sehingga siswa diberikan lebih
banyak pilihan untuk menentukan pengalaman belajar mereka (Manson, 2007).
Seorang guru dapat menjadikan pelajaran menjadi menyenangkan apabila guru

tersebut mampu menguasai media pembelajaran dengan baik.

Penelitian oleh Osman, dkk., (2007) menemukan bahwa peserta didik
kurang tertarik untuk mempelajari sains karena persepsi mereka bahwa itu adalah
mata pelajaran yang membosankan yang melibatkan terlalu banyak konsep
abstrak.Siswa biasanya menganggap mata pelajaran sains yang bersifat abstrak,
membutuhkan pemahaman yang mendalam dan keterampilan visualisasi (Gilbert,
2004).

Sebagai salah satu komponen utama yang mengatur proses pembelajaran,

guru memiliki peran penting dalam menciptakan pembelajaran yang aktif, praktis,
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menarik, dan bermakna bagi peserta didik sehingga tercapainya tujuan
pembelajaran secara maksimal (Duchatelet & Donche, 2019). Seorang guru
diharuskan dapat memilih media pembelajaran yang akan digunakan untuk dapat
meningkatkan semangat dan antusias belajar peserta didik. Kurangnya peran guru
dalam memilih media pembelajaran yang inovatif akan berpengaruh terhadap
keterbatasan imajinasi seorang peserta didik dalam menalar suatu permasalahan.
Banyak guru yang masih menggunakan media pembelajaran konvensional seperti
buku cetak, rekaman suara, gambar, DVD (Digital Video Disk) dan grafik.
Padahal metode pembelajaran yang hanya menulis, berbicara dan penggunaan
buku teks gagal melibatkan siswa dan menyebabkan hasil belajar yang
buruk.Teoh & Neo (2007) menyatakan bahwa ditingkat universitas, banyak siswa
mengalami kesulitan dengan pemikiran tiga dimensi atau abstrak . Kesulitan-
kesulitan ini disebabkan oleh kesalah pahaman terhadap beberapa konsep dan
keterampilan yang relatif sederhana (Sorby, 2009). Karena masih kurangnya
media yang digunakan sehingga dalam proses pembelajaran banyak peserta didik
yang mengalami kesusahan memahami suatu materi dan menyebabkan kurangnya
ketertarikan peserta didik terhadap proses pembelajaran. Kurangnya penggunaan
media pembelajaran yang menarik juga salah satu masalah pembelajaran yang
paling mengganggu peserta didik, sehingga membuat kurangnya motivasi

terhadap kegiatan pembelajaran (Legault, dkk., 2006).

Media pembelajaran ialah bagian dari sumber belajar yang merupakan
kombinasi antara alat serta bahan yang digunakan untuk belajar. Pengetahuan
peserta didik akan dibantu dengan materi pembelajaran dengan pengunaan media
pembelajaran untuk guru bisa memberikan informasi serta pesan untuk peserta
didik (Nurrita, 2018). Saat proses pembelajaran dikelas biasanya guru akan
dihadapkan kepada kesulitan kesulitan di dalam melakukan pembelajaran serta
terkadang terhalang akibat terbatasnya jam pelajaran, tetapi untuk mengatasi
masalah tersebut maka pengunaan media pembelajaran di kelas harus dilakukan
(Ginting, dkk., 2022). Media pembelajaran yang dirancang secara baik akan

sangat membantu peserta didik dalam mencerna dan memahami materi pelajaran.
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Banyak bentukdari media pembelajaran salah satunya adalah media
pembelajaran yang berbentuk flashcard. Dalam suatu proses pembelajaran guru
dan peserta didik membutuhkan media pembelajaran yang lebih inovatif seperti
media pembelajaran berbasis flashcard ini untuk meningkatkan kemampuan
peserta didik dalam belajar (Febriyanto& Yanto, 2019). Adapun yang dimaksud
dengan flashcard ialah kartu yang berukuran 25 x 30 cm disertai dengan gambar
atau bisa juga memakai foto yang terdapat pada lembaran flashcard. Adapun pada
bagian belakang gambar gambar flashcard terdapat gambar yang mempunyai

makna rangkaian pesan pesan.

Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi pada abad sekarang sangatlah
begitu  pesat, Teknologi telah tertanam dalam pendidikan dan hasilnya
menunjukkan dampak positif pada pembelajaran dan gaya mengajar. Menurut
Shapley, dkk., (2011) Peran teknologi Digital di bidang pendidikan sangat
penting dalam peningkatan akses pendidikan melalui akses berbagai format
Digital dan penyediaan website sebagai media pembelajaran online. Salah satu
upaya pemanfaatan teknologi dalam pendidikan yaitu penggunaan teknologi
flashcard Digital dan Augmented reality untuk membuat media pembelajaran
berbentuk flashcard yang lebih menarik. Tidak bisa dipungkiri bahwa kemajuan
suatu negara merupakan upaya dari negara tersebut dalam pemberdayaan sektor
pendidikan, seperti memanfaatkan secara optimal setiap komponen yang ada
dalam suatu pendidikan. Media pembelajaran kartu bergambar (flashcard)
berbantuan Augmented reality dapat membantu meningkatkan kemampuan dan
pemahaman pada anak (Maharani, dkk., 2023).

Flashcard Digital merupakan pengembangan media pembelajaran yang
memanfaatkan teknologi agar pemanfaatan media pembelajaran saat ini dapat
lebih efektif dan efisien. Dengan menggunakan media pembelajaran berbasis
Digital diharapkan peserta didik akan merasa pembelajaran menjadi lebih
menyenangkan. Dizon & Tang (2017) membandingkan penggunaan flashcard
Digital dengan flashcard biasa pada 50 mahasiswa jepang ditahun pertama di

universitas mereka. Hasilnya menunjukkan bahwa kelompok pembelajar yang
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belajar dari flashcard Digital mempunyai kinerja lebih baik dibandingkan
kelompok yang menggunakan flashcard biasa.

Augmented reality Sebuah istilah untuk lingkungan yang melakukan
penggabungan yakni diantara dunia virtual serta dunia nyata yang menggunakan
komputer yang mengakibatkan sangat tipisnya batas dari keduanya (Vitono, dkk.,
2016). Jumlah penelitian tentang AR terus bertambah karena keefektifan
teknologi ini dalam beberapa tahun terakhir. AR telah digunakan dalam bidang
pendidikan. Secara khusus, AR menyediakan cara yang efisien untuk
merepresentasikan model yang membutuhkan visualisasi (Singhal, dkk., 2012).
AR juga membuat siswa menjadi lebih aktif dalam proses pembelajaran karena
interaktivitas dari aplikasinya (Lamounier, dkk., 2010).

Integrasi perangkat teknologi kedalam pembelajaran menjadi bagian dari
pengajaran yang baik (Pierson, 2001). Dengan media pembelajaran flashcard
Digital jika digabungkan dengan Augmented reality akan menghasilkan bahan ajar
yang kreatif dan dapat digunakan guru untuk menyediakan bahan ajar bagi peserta
didik, sehingga proses belajar mengajar menjadi lebih menyenangkan.
Penggunaan media Augmented reality sangat dibutuhkan dalam suatu pendidikan
karena dengan adanya media pembelajaran berbasis Augmented reality dapat
menjadi sarana penunjang pada proses pembelajaran, namun ada beberapa guru
yang merasa tidak membutuhkan dengan alasan peserta didik tidak paham cara
penggunaan media Augmented reality (Kalsum, dkk., 2023).

Berdasarkan observasi yang dilakukan oleh peneliti dengan
mengumpulkan angket dari beberapa peserta didik di SMA Negeri 12 OKU Timur
diperoleh data bahwa 46% siswa pernah mendengar penggunaan flashcard Digital
berbantuan Augmented reality pada pembelajaran akan tetapi siswa belum pernah
sama sekali menerapkan dalam proses pembelajaran. Terdapat 80% siswa
memiliki smartphone dan 20% diantaranya menggunakan laptop, tablet dan
komputer. Akan tetapai, hanya 32% siswa yang menggunakan teknologi informasi

dan komukasi sebagai sumber belajar. Terdapat 91% siswa sangat tertarik kepada
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pembelajaran dengan media Digital. Menurut data yang diperoleh 94% siswa
setuju adanya pengembangan media pembelajaran flashcard Digital berbantuan
Augmented reality. Peneliti juga melakukan wawancara kepada guru dan
diketahui bahwa proses pembelajaran masih menggunakan media berupa buku
cetak dan video dari youtube, sehingga membuat pemahaman peserta didik
mengenai materi Efek Doppler dan polarisasi masih kurang. Maka dari itu,
diperlukannya media pembelajaran inovatif yang dapat meningkatkan kreativitas

dan pemahaman peserta didik terhadap suatu materi pembelajaran.

Dilihat dari uraian diatas, maka tujuan dalam penelitian ini yaitu untuk
mengembangkan flashcard Digital berbantuan Augmented reality pada materi
Efek Doppler dan Polarisasi yang kemudian akan digunakan sebagai salah satu
media pembelajaran. Metode penelitian yang digunakan yaitu Research and
Developmentdengan teknik pengumpulan data menggunakan walkthrought dan
angket kuisioner. Hasil dari pengumpulan data akan dianalisis dengan cara
mengumpulkan semua jawaban yang didapatkan dari responden.

1.2 Rumusan Masalah
Bagaimana mengembangkan Flashcard Digital Berbantuan Augmented

reality Pada Materi Efek Doppler dan Polarisasi yang Valid dan Praktis?

1.3 Batasan Masalah
Penelitian ini berfokus pada :

1. Materi yang digunakan yaitu materi Efek Doppler dan Polarisasi

2. Pengembangan difokuskan kepada Media Pembelajaran Flashcard
Digital

3. Aplikasi yang digunakan dalam pengembangan Flashcard Digital
Berbantuan Augmented reality adalah Heyzine Flipbook,canva dan
Assembler Edu
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1.4 Tujuan Penelitian
Bedasarkan rumusan masalah, penelitian ini  bertujuan untuk

mengembangkan Flashcard Digital Berbantuan Augmented reality Pada Materi

Efek Doppler dan Polarisasi yang Valid dan Praktis

1.5 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat praktis serta teoritis pada penelitian yang akan

dilaksanakan ini dapat kita lihat antara lain:

1.5.1 Manfaat Teoritis
1. Menjadikan sumbangan pemikiran bagi keterbaruan salah satu sumber

belajar di sekolah sesuai dengan tuntutan masyarakat dan sesuai
dengan kebutuhan perkembangan peserta didik.

2. Memberikan sumbangan pemikiran secara ilmiah dalam ilmu
pendidikan bagi peserta didik, yaitu membuat inovasi penggunaan
media pembelajaran dalam peningkatan pengetahuan tentang ilmu
fisika peserta didik.

3. Sebagai pijakan dan referensi pada penelitian-penelitian selanjutnya
yang berhubungan dengan pengembangan media pembelajaran pada
materi Efek Doppler dan Polarisasi serta menjadi bahan kajian

penelitian dan pengembangan lebih lanjut.

1.5.2 Manfaat Praktis
1. Manfaat untuk sekolah yaitu menjadi bahan evaluasi saat melakukan

proses pembelajaran yang ada di sekolah serta menjadi salah satu
bahan masukan di dalam pengimplementasian media pembelajaran di
sekolah.

2. Manfaat untuk guru yaitu untuk menjadi bahan pengevaluasian guru
di dalam proses pembelajaran agar peserta didik akan mengalami
peningkatan pada konteks pemahaman, guru juga dapat menggunakan
media pembelajaran untuk pemahaman konsep agar menjadi lebih bak

lagi.
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Manfaat untuk peserta didik yaitu agar peserta didik dapat mengetahui
mengenai informasi pemahaman sebuah konsep sehingga pada materi
Efek Dobbler dan polarisasi serta mengurangi adanya miskonsepsi.
Manfaat untuk peneliti sebagai wawasan mengenai pemahaman
peserta didik dan penyebabnya pada materi Efek Doppler dan
Polarisasi, dan menambah wawasan mengenai pemakaian media
pembelajaran yang cocok pada proses pembelajaran, menambah
wawasan peneliti mengenai kelebihan dan kekurangan dari media
pembelajaran yang diterapkan di sekolah. Serta bisa menjadi referensi
pustaka untuk penelitian yang akan dilaksanakan selanjutnya.
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