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ABSTRAK 

 

Pengembangan flashcard berbasis augmented reality pada materi kalor dan 

termodinamika kelas XI SMA telah dilakukan dan diterapkan dalam pembelajaran 

di kelas XI IPA SMA Negeri 21 Palembang. Pengembangan dilakukan dengan 

menggunakan model Alessi dan Trollip (planning, design, dan development). Data 

dikumpulkan melalui validasi ahli dan angket respon. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa kevalidan materi adalah 92% dengan kategori sangat valid, 

kevalidan media adalah 86,95% dengan kategori sangat valid. Dengan demikian 

produk memiliki validitas sebesar 89,47% dengan kategori sangat valid. Skor 

kepraktisan pada tahap uji beta 1 adalah 89,2% dengan kategori sangat praktis, pada 

tahap uji beta 2 adalah adalah 86,27% dengan kategori sangat praktis, dan respon 

guru adalah 87% dengan kategori sangat praktis. Dengan demikian, produk berupa 

flashcard berbasis augmented reality pada materi kalor dan termodinamika kelas 

XI SMA dapat diterapkan dalam pembelajaran. 

Kata kunci: Pengembangan, flashcard, augmented reality.
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Revolusi industri saat ini, yang dikenal sebagai generasi 4.0 ditandai 

dengan peningkatan koneksi, interaksi, dan penciptaan sistem kecerdasan 

digital, artifisial, dan virtual. Tidak ada yang bisa menghentikan 

perkembangan zaman, sehingga untuk beradaptasi dan tetap kompetitif di 

tingkat global, sumber daya manusia (SDM) yang kompeten harus siap 

(Doringin et al., 2020). Era globalisasi dalam konteks pendidikan ialah 

diarahkan pada kemampuan berinovasi serta mempertimbangkan 

keberlanjutan lingkungan dalam jangka panjang (Nurtanto et al., 2019). 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi berdampak 

pada aspek pendidikan. Pengaruhnya mulai terasa dari aspek manajemen 

pendidikan hingga proses kegiatan belajar mengajar yang memanfaatkan 

pengembangan. Pendidik yang lebih banyak berperan sebagai fasilitator 

harus mampu memanfaatkan teknologi digital yang ada untuk merancang 

pembelajaran yang kreatif dan inovatif untuk membuat siswa aktif dan 

berpikir kritis (Romadiah et al., 2022). Pembelajaran dapat dilaksanakan 

efektif dan efisien jika guru sebagai perancang pembelajaran dapat memilih, 

menentukan dan menggunakan berbagai media dan sumber belajar yang 

tepat (Lisnawati, 2021).  

Melalui penggunaan media pembelajaran, pembelajaran merupakan 

proses kolaboratif antara guru dan siswa. Tujuan pembelajaran yang 

terhambat karena kurangnya sumber dan media pembelajaran, 

mengharuskan pengembangan teknik untuk meningkatkan pembelajaran, 

salah satunya adalah penggunaan media pembelajaran sebagai mekanisme 

penyampaian (Firmadani, 2020). Media pembelajaran memungkinkan 

siswa untuk menyesuaikan kecepatan dalam menguasai pembelajaran 

berbeda dengan pembelajaran langsung. Sehingga terlihat bahwa media 
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pembelajaran sangat berpengaruh dalam efektivitas dan efisiensi 

pembelajaran (Farihah et al., 2023). 

Menurut (El Mawas et al., 2020) paradigma pengajaran dan 

pembelajaran haruslah dinamis dan berpusat pada siswa. Oleh karena itu, 

generasi baru siswa harus belajar tentang teknologi digital. Seorang guru 

memiliki kemampuan literasi digital yang dapat menginspirasi siswa 

menggunakan teknologi dan guru dapat memanfaatkan keterampilan literasi 

digital untuk mendorong siswa menggunakan teknologi yang tepat 

(Promrub & Sanrattana, 2022). Sehingga, permainan komputer memiliki 

peran penting dalam meningkatkan motivasi, keterlibatan dan efisiensi diri. 

Kesederhanaan, kemudahan navigasi, dan interaksi antara manusia dan 

komputer merupakan alat simulasi 3D yang memungkinkan siswa dapat 

terlibat serta meningkatkan antusiasme terhadap tujuan pembelajaran suatu 

kegiatan (Miranda et al., 2021). 

Pesatnya teknologi masuk dalam dunia pendidikan mulai 

memainkan peran utama dalam keberhasilan proses pembelajaran, salah 

satunya adalah augmented reality (Djibril & Caku, 2023). Teknologi ini 

telah digunakan untuk menawarkan solusi untuk masalah yang dihadapi 

oleh pendidik dan untuk menciptakan lingkungan belajar yang interaktif dan 

dapat menjadi keuntungan dalam meningkatkan pembelajaran siswa. 

Augmented Reality adalah teknologi yang menggabungkan dunia nyata dan 

dunia maya melalui perangkat dan perangkat lunak yang memungkinkan 

presentasi gambar 2D dan 3D, grafik, dan teks yang ditampilkan melalui 

perangkat seperti komputer, handphone, tablet dan perangkat lainnya 

(Soutthaboualy et al., 2022).  

Salah satu mata pelajaran yang cocok untuk penerapan media ini 

merupakan mata pelajaran fisika pada materi kalor dan termodinamika. 

Karena untuk menerangkan materi kalor dan termodinamika perlu 

menggunakan gambar dan isi materi yang dapat mempresentasikan bentuk 

sebenarnya dari konsep kalor dan termodinamika tersebut. Pada mata 

pelajaran fisika juga sering menggunakan laboratorium untuk 
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melaksanakan praktikum namun itu hanya pada beberapa materi saja yang 

dapat diterapkan. Hal ini terjadi karena kurangnya mengeksplor media 

pembelajaran yang dapat digunakan ketika di dalam kelas. Hasil belajar 

siswa yang buruk disebabkan karena masalah guru yang sering 

menggunakan metode ceramah dalam mengajar yang membuat 

pembelajaran hanya berpusat pada guru (teacher centered). Walaupun 

peserta didik bersikap seolah memperhatikan dan fokus ketika guru sedang 

menjelaskan namun tetap saja materi tidak dapat dipahami secara maksimal 

karena penyampaiannya tidak menarik dan membuat peserta didik menjadi 

bosan. 

Berdasarkan permasalahan di atas, maka salah satu cara yang dapat 

dilakukan oleh seorang pendidik selain menerapkan metode pembelajaran 

yang menarik, yaitu dengan menggunakan media pembelajaran yang dapat 

menjadi penunjang. Menurut (Nadori & Hoyi, 2021) Media pembelajaran 

berfungsi untuk menjelaskan beberapa program pembelajaran secara 

keseluruhan yang sulit dijelaskan secara verbal. Salah satu media 

pembelajaran yang dapat digunakan ialah media Flash Card berbasis 

Augmented Reality.  

Pada dasarnya, semakin banyak siswa membaca, semakin banyak 

kesempatan yang dimiliki siswa untuk memahami kata. Pembaca dengan 

ketidakmampuan belajar mungkin mengalami lebih sedikit interaksi dengan 

teks karena keterampilan membaca yang terbatas (Fraher et al., 2019). 

Flashcard didefinisikan sebagai gambar sederhana pada selembar kertas 

atau kartu yang menjadi alat bantu visual yang banyak digunakan dalam 

pengajaran bahasa (Maya Sartika, 2020).  

Beberapa penelitian yang pernah dilakukan oleh peneliti 

menunjukkan bahwa pembelajaran yang dilaksanakan masih menggunakan 

media konvesional dan penggunaan media augmented reality belum pernah 

dilakukan di dalam proses pembelajaran (Z. Ahmad et al., 2022). Guru lebih 

sering menerapkan metode ceramah, praktikum hingga diskusi. Sehingga 

keberadaan media pembelajaran yang berbasis permainan diperlukan 
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dengan strategi pembelajaran berkarakteristik memotivasi, menyenangkan, 

membuat siswa tertantang agar dapat berpartisipasi aktif, kontekstual, 

kolaboratif, interaktif, inspiratif, melatihkan kreativitas, kemandirian siswa 

serta sesuai dengan bakat, minat dan kemampuan yang dimiliki oleh siswa 

(Setyawan, 2019). 

Peneliti melakukan analisis kebutuhan dalam penggunaan 

Flashcard berbasis Augmented Reality yang ditujukan pada 60 siswa kelas 

XI di SMA Negeri 21 Palembang pada mata pelajaran Fisika. Peneliti 

melakukan analisis kebutuhan dengan memberikan google formulir kepada 

siswa. Sebelum pengisian analisis kebutuhan, peneliti memberikan contoh 

flashcard berbasis augmented reality kepada siswa untuk memberikan 

gambaran. Berdasarkan hasil survey yang didapatkan bahwa 37,5% siswa 

belum mengetahui dan mendengar media flashcard atau augmented reality 

dan sebesar 92% siswa menyetujui bahwa flashcard berbasis augmented 

reality lebih menarik untuk digunakan pada saat pembelajaran. 

Analisis kebutuhan penelitian yang dilakukan oleh Umi Kalsum 

(2023) terhadap media pembelajaran augmented reality juga menunjukkan 

hampir seluruh siswa menyatakan bahwa membutuhkan media 

pembelajaran berbasis augmented reality sebagai sarana penunjang 

pembelajaran. Hasil yang didapatkan data sebanyak 90% siswa mengatakan 

membutuhkan media pembelajaran berbasis augmented reality namun 

terdapat 10% guru mengatakan tidak membutuhkan media pembelajaran 

dikarenakan terdapat alasan bahwa siswa tidak paham dalam menggunakan 

augmented reality ini. Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan, 

maka peneliti ingin mengkaji hal tersebut melalui penelitian yang berjudul 

“Pengembangan Flashcard Berbasis Augmented Reality Pada Materi 

Kalor dan Termodinamika Kelas XI SMA”.  

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang dikemukakan di atas, maka 

rumusan masalah dalam penelitian ini, yaitu: 
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a. Bagaimana mengembangkan media flashcard berbasis augmented reality 

pada materi kalor dan termodinamika di SMA yang valid? 

b. Bagaimana mengembangkan media flashcard berbasis augmented reality 

pada materi kalor dan termodinamika di SMA yang praktis? 

1.3 Batasan Masalah 

Adapun rumusan masalah yang dikemukakan, maka peneliti 

membatasi masalah yang akan diteliti, antara lain: 

a. Pengembangan media flashcard berbasis augmented reality pada materi 

kalor dan termodinamika kelas XI SMA. 

b. Pengujian kelayakan media pembelajaran dilihat dari tingkat kevalidan dan 

kepraktisan flashcard. 

1.4 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah dan batasan masalah di atas, maka 

tujuan penelitian ini, yaitu: 

a. Untuk mendeskripsikan pengembangan media flashcard berbasis 

augmented reality pada materi kalor dan termodinamika kelas XI SMA. 

b. Untuk mendeskripsikan kevalidan dan praktis media flashcard berbasis 

augmented reality pada materi kalor dan termodinamika kelas XI SMA. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian diharapkan dapat memberi manfaat, bagi: 

a. Siswa  

Membantu memperoleh media pembelajaran alternatif pendukung 

untuk proses belajar yang dapat memberikan kemudahan bagi siswa 

dalam memahami materi kalor dan termodinamika melalui media 

flashcard berbasis augmented reality. 

b. Guru 

Membantu guru untuk mempermudah dalam melaksanakan proses 

belajar-mengajar dengan menggunakan serta memanfaatkan media 

flashcard berbasis augmented reality. 
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c. Sekolah 

Menyediakan media flashcard berbasis augmented reality yang valid 

dan praktis serta membantu meningkatkan kualitas pembelajaran siswa 

di dalam kelas.  

d. Peneliti  

Sebagai penambah pengetahuan dan keterampilan dalam 

mengembangan media flashcard berbasis augmented reality pada materi 

kalor dan termodinamika kelas XI SMA. 
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