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MOTTO DAN PERSEMBAHAN 

 

MOTTO 

“Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya  

Dia mendapat (pahala) dari (kebajikan) yang dikerjakan dan mendapat (siksa) dari 

(kejahatan) yang diperbuatnya” 

(Q.S Al-Baqarah:286) 

 

“Maka sesungguhnya bersama kesulitan itu ada kemudahan.  

Sesungguhnya bersama kesulitan itu ada kemudahan” 

(Q.S Al-Insyirah:5-6) 

 

“Hatiku tenang mengetahui apa yang melewatkanku tidak akan pernah menjadi takdirku, 

dan apa yang ditakdirkan untukku tidak akan pernah melewatkanku” 

(Umar bin Khattab) 

 

“God have perfect timing, never early, never late. It takes a little patience and  

it takes a lot of faith, but it’s a worth the wait” 

 

“Orang lain tidak akan faham struggle dan masa sulit kita, yang mereka ingin tahu hanya 

bagian success stories nya saja. Jadi fokuslah berjuang untuk diri sendiri dan orang tua 

yang hebat itu. Kelak diri kita di masa depan akan sangat bangga dengan apa yang kita 

perjuangkan hari ini. Buktikan saja mimpi indah ku dan orang tua ku itu akan 

kuwujudkan. Because setetes keringat orang tuaku yang keluar,  

ada seribu langkahku untuk maju” 

 

Soo, tetap berjuang ya..  

ada senyuman orang tua yang perlu diusahakan ;) 
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ABSTRAK 

 

Siti Uswatun Khasanah. 2025. Pengembangan Media Pembelajaran Matematika 

Flashcards AR (Augmented Reality) Pada Materi Pecahan Melalui Metode 

Inside Outside Circle Sebagai Alternatif Komunikasi Matematis Siswa 

Sekolah Dasar, Skripsi. Program Studi Guru Sekolah Dasar. Fakultas 

Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Islam Sultan Agung. 

Pembimbing : Dr. Rida Fironika Kusumadewi, M.Pd. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan Media Flashcards AR 

berbasis Augmented Reality umtuk mengenal bilangan pecahan, kelayakan serta 

kepraktisannya. Latar belakang dari penelitian ini yaitu banyak siswa kelas III di 

tingkat sekolah dasar mengalami kesulitan dalam memahami konsep-konsep 

matematika, khususnya pada materi pecahan. Kesulitan ini sering kali disebabkan 

oleh metode pembelajaran yang kurang menarik dan interaktif. Oleh karena itu, 

penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran matematika 

berupa flashcards berbasis Augmented Reality (AR) yang diterapkan pada materi 

pecahan melalui metode Inside Outside Circle. Metode ini diharapkan dapat 

menjadi alternatif komunikasi yang lebih baik dalam proses pembelajaran 

matematika. 

Model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and 

Evaluate) adalah model yang digunakan dalam penelitian ini. Berdasarkan dari 

lima tahapan tersebut, pengembangan Flashcards AR menghasilkan persentase 

dari kedua validator sebesar 92% kategori Sangat Layak. Persentase kepraktisan 

dari uji respon siswa sebesar 94% kategori Sangat Layak, dan uji respon siswa 

sebesar 92% kategori Sangat Layak. Berdasarkan hasil tersebut, Media Flashcards 

AR dinyatakan layak dan praktis untuk diterapkan di siswa kelas III SD N 3 

Rejosari. 

 

Kata kunci: Flascards, Augmented Reality, Matematika 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



  

xi 
 

 

ABSTRACT 

 

Siti Uswatun Khasanah. 2025. Development of AR (Augmented Reality) 

Flashcards Mathematics Learning Media on Fraction Material Through the 

Inside Outside Circle Method as an Alternative for Elementary School 

Students' Mathematical Communication. Elementary School Teacher Study 

Program. Faculty of Teacher Training and Education, Sultan Agung Islamic 

University. Advisor: Dr. Rida Fironika Kusumadewi, M.Pd. 

 

This study aims to develop AR Flashcards Media based on Augmented 

Reality to recognize fractional numbers, their feasibility and practicality. The 

background of this study is that many third grade students in elementary school 

have difficulty in understanding mathematical concepts, especially in fractional 

material. This difficulty is often caused by learning methods that are less 

interesting and interactive. Therefore, this study aims to develop mathematics 

learning media in the form of flashcards based on Augmented Reality (AR) which 

are applied to fractional material through the Inside Outside Circle method. This 

method is expected to be a better communication alternative in the mathematics 

learning process. 

The ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and 

Evaluate) model is the model used in this study. Based on the five stages, the 

development of AR Flashcards resulted in a percentage of both validators of 92% 

in the Very Feasible category. The percentage of practicality from the student 

response test was 94% in the Very Feasible category, and the student response test 

was 92% in the Very Feasible category. Based on these results, AR Flashcards 

Media was declared feasible and practical to be applied to grade III students of 

SD N 3 Rejosari. 

 

Keywords: Flashcards, Augmented Reality, Mathematics 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Se$cara u$mu$m pe$ndidikan di Indone$sia me$mbe$ri pe$ranan yang sangat pe$nting u$ntu$k me$njamin 

ke$langsu$ngan hidu$p ne$gara dan bangsa.  Pe$ndidikan me$ru$pakan salah satu$ aspe$k te$rpe$nting dalam 

ke$hidu$pan manu$sia, dan pe$ndidikan me$ru $pakan faktor u$tama dalam me$nge$mbangkan su $mbe$r daya 

manu$sia khu$su$nya bagi pe$se$rta didik. Pe$ndidikan ju$ga me$ru$pakan inve$stasi bagi manu$sia kare$na 

dapat me$nciptakan manu$sia yang pantas dan be$rke$layakan di masyarakan dan ne$gara. iPe$ndidikan 

ime$ru$pakan iaspe$k ipe$ntik idalam ike$hidu$pan imanu$sia ikare$na ibe$rpe$ran idalam ike$maju$an isu$atu$ 

idae$rah, ibangsa, idan ine$gara (Fau$ e$t al., 2023). 

 

Se$pe$rti yang te$rcantu$m dalam U$U$ Siste$m Pe$ndidikan Nasional adalah u$saha sadar 

dan te$re$ncana u$ntu$k me$wu$ju$dkan su$asana be$lajar dan prose$s pe$mbe$lajaran agar pe$se$rta 

didik se$cara aktif me$nge$mbangkan pote$nsi dirinya u$ntu$k me$miliki ke$ku$atan spiritu$al 

ke$agamaan, pe$nge$ndalian diri, ke$pribadian, ke$ce$rdasan, akhlak mu$lia se$rta ke$te$rampilan 

yang dipe$rlu$kan dirinya, masyarakat, bangsa dan ne$gara. Ole$h kare$na itu$ pe$ningkatan 

su$mbe$r daya manu$sia se$jak dini me$ru$pakan prioritas u$tama dalam me$maju$kan bangsa 

dan Ne$gara. De$ngan me$mpe$lajari be$rbagai pe$lajaran yang diajarkan yang dimu$lai dari 

je$njang se$kolah dasar. 

Mate$matika me$ru$pakan salah satu$ mata pe$lajaran dasar yang sangat pe$nting dalam 

ku$riku$lu$m pe$ndidikan di Indone$sia. Ke$mampu$an mate$matis yang baik tidak hanya 

dipe$rlu$kan u$ntu$k me$me$nu$hi tu$ntu$tan akade$mis, te$tapi ju$ga u$ntu$k me$nghadapi tantangan 

dalam ke$hidu $pan se$hari-hari. Namu$n, banyak siswa di tingkat se$kolah dasar me$ngalami 

ke$su$litan dalam me$mahami konse$p-konse$p mate$matika, te$ru $tama pada mate$ri pe$cahan. 

Hal ini se$ring kali dise$babkan ole$h me$tode$ pe$mbe$lajaran yang ku$rang me$narik dan 
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inte$raktif. Dilain pihak mate$matika haru$s te$ru$s be$radaptasi de$ngan pe$rke$mbangan 

te$knologi yang te$rjadi saat ini. Pe$ne$rapan mate$matika akhir-akhir ini te$lah me$ngalami 

pe$ru$bahan yang cu$ku$p banyak se$iring de$ngan pe$rke$mbangan te$knologi. 

Pe$manfaatan ke$maju$an bidang te$knologi informasi ini me$mbe$ri tantangan pada 

du$nia pe$ndidikan, khu$su$snya dalam prose$s be$lajar me$ngajar. Dalam U$ndang-u$ndang 

Siste$m Pe$ndidikan Nasional No. 20 tahu$n 2003, te$rnyata te$lah disadari pe$ne$rimaan 

pe$ngaku$an bahwa su$dah bu$kan masanya me$ngandalkan pe$nde$katan konve$nsional saja 

dalam me$nye$le$nggarakan siste$m pe$ndidikan nasional. Pe$nye$le$nggaraan pe$ndidikan 

bu$kan hanya di ru$ang te$rtu$tu$p de$ngan bu$ku$ dan pe$ndidik. Re$volu$si te$knologi informasi 

te$lah me$ngu$bah cara ke$rja manu$sia mu$lai dari cara be$rkomu $nikasi, cara me$mprodu $ksi, 

cara me$ngkoordinasi, cara be$rpikir, hingga cara be$lajar dan me$ngajar. Se$hingga dari 

pe$ru$bahan ke$maju$an te$knologi-te$knologi te$rciptalah salah satu$nya te$knologi pe$ndidikan. 

Pe$ne$ntu$an su$atu$ me$dia pe$mbe$lajaran yang dianggap se$su$ai dalam su$atu$ ke$giatan 

pe$mbe$lajaran tidak bisa hanya be$rdasarkan ke$se$nangan gu$ru$ te$rhadap su$atu$ me$dia 

te$rse$bu$t. Te$rle$bih lagi jika pe$ne$ntu$an su$atu$ me$dia pe$mbe$lajaran digu$nakan hanya kare$na 

yang ada di se$kolah itu$ saja dan gu$ru$ tidak be$ru$saha me$ncari yang se$su$ai. Jika kondisinya 

de$mikian, maka yang te$rjadi adalah te$rdapat hambatan dalam komu$nikasi pe$mbe$lajaran 

se$hingga pe$mbe$lajaran tidak be$rlangsu$ng se$cara optimal. Hal ini te$rjadi kare$na me$dia 

me$ru$pakan sarana komu$nikasi yang me$nje$mbatani komu$nikasi antara gu$ru$ de$ngan 

siswa, se$rta cara komu$nikasi te$rse$bu$t dapat me$me$ngaru$hi daya ingat siswa. 

Se$iring de$ngan pe$rke$mbangan te$knologi, dalam du$nia Pe$ndidikan pe$nggu$naan 

me$dia pe$mbe$lajaran be$rbasis digital se$makin me$lu$as. Salah satu$ inovasi yang 

me$njanjikan adalah pe$nggu$naan Au$gme$nte$d Re$ality (AR) pada se$bu$ah me$dia 

pe$mbe$lajaran be$rbasis Flashcards, yang mampu$ me$nggabu$ngkan e$le$me$n virtu$al de$ngan 

du$nia nyata. Me$dia pe$mbe$lajaran be$rbasis AR dapat me$nciptakan pe$ngalaman be$lajar 
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yang le$bih me$narik dan inte$raktif, se$hingga siswa dapat le$bih mu$dah me$mahami konse$p-

konse$p abstrak dalam mate$matika. 

Be$gitu$ pe$ntingnya pe$nggu$naan me$dia pe$mbe$lajaran gu$na me$mpe$rmu $dah 

pe$nyampaian mate$ri dan dapat me$mpe$rku$at daya ingat siswa se$rta me$ningkatkan 

komu$nikasi mate$matis antar siswa dan gu$ru$ te$rhadap mate$ri yang te$lah disampaikan. 

Se$lain pe$nggu $naan me$dia pe$mbe$le$jaran me$tode$ pe$mbe$lajaran ju$ga haru$s dipe$rhatikan 

agar ke$tika pe$nyampaian mate$ri, siswa dapat le$bih foku$s dan dapat me$ne$rima mate$ri 

de$ngan baik. Se$ring te$rjadi, khu$su$snya pada pe$mbe$lajaran mate$matika, jika me$tode$ yang 

dite$rapkan ke$pada siswa tidak se$su $ai de$ngan karakte$ristik siswa, maka akan te$rjadi 

minimnya komu$nikasi mate$matis, se$hingga siswa tidak dapat me$ne$rima mate$ri de$ngan 

baik dan tidak saling be$rintraksi satu$ sama lain. 

Me$tode$ pe$mbe$lajaran Inside$ Ou $tside$ Circle$ ju$ga dapat me$njadi alte$rnatif dalam 

me$ningkatkan komu$nikasi siswa. Me$tode$ ini me$ndorong siswa u$ntu$k be$rinte$raksi dan 

be$rdisku$si satu$ sama lain, se$hingga me$mpe$rku$at pe$mahaman me$re$ka te$rhadap mate$ri 

yang dipe$lajari. De$ngan me$nggabu$ngkan me$dia pe$mbe$lajaran be$rbasis Flashcards AR 

dan me$tode$ Inside$ Ou$tside$ Circle$, diharapkan prose$s be$lajar mate$matika me$njadi le$bih 

me$nye$nangkan, e$fe$ktif, dan se$bagai alte$rnatif me$ningkatkan komu$nikasi antar siswa 

mau$pu$n de$ngan gu$ru$. 

Faktor-faktor yang me$mpe$ngaru$hi ke$mampu$an komu$nikasi mate$matis siswa 

antara lain prose$s pe$mbe$lajaran, sikap dan pe$mahaman siswa, dan pe$rmasalahan 

mate$matika yang dibe$rikan dapat digu$nakan u$ntu$k me$ngu$ku $r ke$mampu$an komu$nikasi 

mate$matika se$cara te$ratu$r. Ke$mampu$an komu$nikasi mate$matis sangat pe$nting dan 

ke$mampu$an ini pe$rlu$ dimiliki siswa se$rta me$njadi hal dasar yang haru$s siswa pahami 

(Yanti e$t al., 2019), didu$ku$ng de$ngan pe$ne$litian (Agu$stin, 2015) ju$ga me$ngatakan bahwa 

ke$mampu$an komu$nikasi mate$matis me$ru$pakan ase$pe$k pe$nring dalam pe$mbe$lajaran 
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mate$matika dan be$rpe$ngaru$h pada pe$me$cahan.  Dikare$nakan pe$ntingnya ke$mampu$an 

komu$nikasi mate$matis dalam pe$mbe$lajaran, ke$mampu$an komu$nikasi mate$matis me$njadi 

hal pe$nting, te$tapi siswa masih ke$su$litan dalam me$ngkomu$nikasikan pe$mikirannya ke$tika 

me$nye$le$saikan pe$rmasalahan mate$matika. Ranti, (2015) me$ngatakan bahwa hal te$rse$bu$t 

haru$s me$njadi pe$rhatian u$tama bagi gu$ru$ dalam me$ningkatkan ke$mampu$an komu$nikasi 

mate$matis pada siswa. Pe$ne$litian Rahmalia e$t al., (2020) ju$ga me$ngatakan bahwa 

ke$mampu$an komu$nikasi mate$matis me$ru$pakan salah satu $ faktor te$rpe$nting dalam 

pe$rke$mbangan e$mosional dan psikologis siswa se$rta dapat me$mpe$ngaru$hi hasil 

be$lajar. Dikare$nakan pe$ntingnya ke$mampu$an komu$nikasi mate$matis. 

De$ngan pe$nggu$naan me$dia pe$mbe$lajaran yang dipadu$kan de$ngan me$tode$ baru $ 

se$bagai alte$rnatif komu$nikasi mate$matis, te$ntu$nya gu$ru$ dapat me$ngaplikasikan ke$giatan 

be$lajar me$ngajar anatara gu$ru$ de$ngan siswa. Pada te$ori be$lajar Robe$rt.M Gagne$ yang 

dise$bu$t se$bagai mode$rn ne$obe$havioris (me$ngacu$ pada pe$nde$katan yang me$nggabu$ngkan 

prinsip dan te$ori pe$rilaku$ tradisional de$ngan pe$rke$mbangan te$rbaru$), me$ndorong gu$ru $ 

u$ntu$k me$re$ncanakan pe$mbe$lajaran agar su$asana dan gaya be$lajar dapat dimodifikasi. 

Dari te$ori te$rse$bu$t gu$ru$ didorong u$ntu $k me$rancang pe$mbe$lajaran yang fle$ksibe$l, dimana 

su$asana dan gaya be$lajar siswa dapat dise$su$aikan atau$ dimodifikasi agar pe$mbe$lajaran 

me$njadi le$bih baik, me$narik, dan e$fe$ktif. Ke$te$rampilan paling re$ndah me$njadi dasar bagi 

pe$mbe$ntu$kan ke$mampu$an yang le$bih tinggi dalam hie$rarki ke$te$rampilan inte$le$ktu$al. 

Gu$ru$ haru$s me$nge$tahu$i ke$mampu$an dasar yang haru$s disiapkan. Be$lajar dimu$lai dari hal 

yang paling se$de$rhana dilanju$tkan pada yang le$bih konfle$ks sampai pada tipe$ be$lajar yang 

le$bih tinggi. Praktiknya gaya be$lajar te$rse$bu$t te$tap me$ngacu$ pada asosiasi stimu$lu$s 

re$spon.  Maka pe$nting bagi gu$ru$ u $ntu$k me$modifikasi prose$s be$lajar me$ngajar agar 

pe$mbe$lajaran le$bih aktif atau$ saling re$spon yang dise$su$aiakan de$ngan karakte$ristik siswa. 
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Hampir di se$itap Se$kolah Dasar me$miliki pe$rmasalahan dalam prose$s be$lajar 

me$ngajar. iMe$nu$ru$t iPe$ne$litian iyang idipu$blikasikan idalam iJu$rnal iE$du$kasi iSaintifik 

i(2023), igu$ru $ ime$ngalami ike$su$litan idalam iPe$mbe$lajaran ikare$na iku$rangnya 

ipe$latihan, ike$te$rbatasan isarana idan iprasarana, ise$rta iminimnya ire$fe$re$nsi ibahan iajar 

i(Nu$rnaifah, 2024). Dalam pe$ne$litian (Au$lia e$t al., n.d.) me$nyatakan bahwa be$rbagai 

masalah yang dihadapi gu$ru$ dalam me$ngimple$me$ntasikan te$knologi informasi dalam 

pe$mbe$lajaran te$rmasu$k ke$te$rbatasan akse$s, ku$rangnya pe$latihan, dan ke$tidak se$taraan 

akse$s di kalangan siswa. Pada su$atu$ prose$s pe$mbe$lajaran bu$ku $ pake$t atau$ bu$ku$ pe$gangan 

wajib gu$ru$ dan siswa su$dah layak digu$nakan se$bagai sarana prose$s pe$mbe$lajaran. Agar 

me$nge$tahu$i pe$rmasalahan pe$mbe$lajaran yang ada di Se$kolah Dasar, maka dibu$tu$hkan 

su$atu$ obse$rvasi, wawancara, dan pe$ngisisan angke$t. Namu$n, dari hasil wawancara yang 

te$lah pe$ne$liti laku$kan gu$ru$ be$ranggapan bahwa bu$ku$ pe$gangan te$rse$bu$t me$mang su $dah 

layak digu$nakan dalam prose$s be$lajar me$ngajar, akan te$tapi gu$ru$ masih pe$rlu$nya bahan 

ajar se$pe$rti me$dia pe$mbe$lajaran kare$na dirasa de$ngan bu$ku$ saja siswa masih ku$rang aktif 

dan komu$nikatif dalam prose$s pe$mbe$lajaran. 

Wawancara me$mu$ngkinkan pe$ne$liti me$ngu$mpu$lkan data yang be$ragam dari 

re$sponde$n dalam be$rbagai situ$asi dan konte$ks (Yu$sra e$t al., 2021), se$dangkan angke$t 

se$bagai te$knik pe$ngu$mpu$lan data me$lalu$i se$rangkaian pe$rtanyaan atau$pu$n pe$rnyataan 

yang te$lah dirancang, de$ngan tu$ju$an me$ngu$ku$r variable$ pe$ne$litian (Ardiansyah e$t al., 

2023). Se$lain wawancara dan angke$t ke$bu$tu$han me$mporole$h informasi dari su $atu$ 

pe$ne$litian dapat dile$ngkapi de$ngan te$s siswa yang be$rtu$ju$an u $ntu$k me$ngu$ku$r pe$ncapaian 

be$lajar pe$se$rta didik, me$ngide$ntifikasi ke$bu$tu$han be$lajar, dan me$ngide$ntifikasi hambatan 

atau$ ke$su$litan yang dihadapi pe$se$rta didik. 



6  

 
 

Hasil obse$rvasi atau$ pe$ngamatan me$lalu$i wawancara, dan pe$ngisian angke$t yang 

te$lah dilaku$kan pe$niliti pada saat obse$rvasi yang dilaku$kan pada 31 Agu$stu$s 2024, di SD 

Ne$ge$ri 3 Re$josari bahwa gu$ru$ sangat me$mbu$tu$hkan sarana se$bagai pe$nyalu$aran informasi 

pe$mbe$lajaran yaitu$ de$ngan su$atu$ me$dia pe$mbe$lajaran yang me$ndu$ku$ng agar me$nciptakan 

pe$mbe$lajaran yang le$bih aktif dan komu$nikatif. Namu$n, dari hasil wawancara te$rse$bu$t 

gu$ru$ be$lu$m mampu$ me$nge$mbangkan atau$ me$mbu$at su$atu$ me$dia pe$mbe$lajaran yang te$pat 

se$bagai alte$rnatif komu$nikasi mate$matisnya dan aktif dalam prose$s pe$mbe$lajarannya. 

Dalam konte$ks te$rse$bu$t, pe$ne$litian ini be$rtu$ju$an u$ntu $k me$nge$mbangkan me$dia 

pe$mbe$lajaran mate$matika Flashcards be$rbasis (Au$gme$nte$d Re$ality) AR pada mate$ri 

pe$cahan dan me$ngimple$me$ntasikannya me$lalu$i me$tode$ Inside$ Ou$tside$ Circle$. 

iPe$nggu$naan iFlahscards iAu$gme$nte$d iRe$ality ibe$rtu$ju$an iagar itampilan ipe$mbe$lajaran 

ile$bih ime$narikdan ite$rlihat inyata ise$hingga ime$mu$dahkan ianak idalam ime$mahami 

ikonse$p (Anggre$ani & Satrio, 2021). Pe$ne$litian ini diharapkan dapat me$mbe$rikan 

kontribu$si positif dalam me$ningkatkan komu$nikasi mate$matis siswa Se$kolah Dasar se$rta 

me$mfasilitasi komu$nikasi mate$matis yang le$bih baik di antara me$re$ka. De$ngan de$mikian, 

diharapkan me$dia ini dapat me$njadi alte$rnatif yang inovatif dalam prose$s pe$mbe$lajaran 

mate$matika. 

1.2 Pembatasan Masalah 

Adapu$n pe$ne$liti ini me$mbu$tu$hkan Batasan masalah su$paya pe$mbahasan tidak te$rlalu$ 

lu$as. Be$riku$t adalah batasan masalahnya: 

1. Pe$ne$litian be$rfoku$s pada pe$nge$mbangan me$dia pe$mbe$lajaran Flashcards 

be$rbasis AR (Au$gme$nte$d Re$ality) pada pe$lajaran Mate$matika Se$kolah Dasar. 

2. Pe$ne$litian me$ngacu$ pada mate$ri pe$cahan. 

3. Pe$ne$litian be$rfoku$s pada me$tode$ Inside$ Ou$tside$ Circle$. 
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4. Pe$ne$litian be$rfoku$s se$bagai alte$rnatif komu$nikasi mate$matis siswa ke$las III. 

5. Pe$ne$litian hanya dilaksanakan di ke$las III di SD Ne$ge$ri 3 Re$josari. 

1.3 Rumusan Masalah 

Adapu$n ru$mu $san masalah pada pe$ne$litian ini, diantaranya: 

1. Bagaimana pe$nge$mbangan me$dia pe$mbe$lajaran Flashcards be$rbasis AR 

(Au$gme$nte$d Re$ality) me$lalu$i me$tode$ Inside$ Ou$tside$ Circle$ pada mata 

pe$lajaran Mate$matika pada mate$ri pe$cahan se$bagai alte$rnatif komu$nikasi 

mate$matis siswa? 

2. Bagaimana ke$layakan me$dia Flashcards be$rbasis AR (Au$gme$nte$d Re$ality) 

se$bagai alte$rnatif komu$nikasi mate$matis siswa ke$las 3 di SD Ne$ge$ri 3 

Re$josari? 

3. Bagaimana ke$praktisan me$dia Flashcards be$rbasis AR (Au$gme$nte$d Re$ality) 

se$bagai alte$rnatif komu$nkasi mate$matis siswa ke$las 3 di SD Ne$ge$ri 3 

Re$josari? 

1.4 Tujuan Penelitian 

Adapu$n tu $ju$an pe$ne$litian ini antara lain: 

1. Me$nge$tahu$i pe$nge$mbangan me$dia pe$mbe$lajaran Flashcards be$rbasis AR 

(Au$gme$nte$d Re$ality) me$lalu$i me$tode$ Inside$ Ou$tside$ Circle$ pada mata 

pe$lajaran Mate$matika pada mate$ri Pe$cahan se$bagai alte$rnatif komu$nikasi 

mate$matis siswa. 

2. Me$nge$tahu$i ke$layakan me$dia Flashcards be$rbasis AR (Au$gme$nte$d Re$ality) 

se$bagai alte$rnatif komu$nikasi mate$matis siswa ke$las 3 di SD Ne$ge$ri 3 

Re$josari. 



8  

 
 

3. Me$nge$tahu$i ke$praktisan me$dia Flashcards be$rbasis AR (Au$ghme$nte$d 

Re$ality) se$bagai alte$rnatif komu$nikasi mate$matis siswa ke$las 3 di SD Ne$ge$ri 

3 Re$josari. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat yang dapat dipe$role$h dari pe$ne$litian ini adalah: 

1. Manfaat te$oritis 

Diharapkan dapat me$njadi tambahan re$fe$re$nsi, informasi, dan te$ori bagi 

pe$mbaca, se$rta dapat me$njadi su$mbe$r bacaan dan bahan kajian le$bih lanju$t 

bagi pe$ne$litian yang akan datang. 

2. Manfaat Praktis 

a) Bagi Siswa 

Dapat me$njadikan pe$ngalaman baru$ dalam prose$s pe$mbe$lajaran, 

me$mbantu$ siswa agar le$bih be$rminat, se$mangat, me$narik se$rta 

te$rmotivasi u$ntu$k be$rpe$ran aktif dalam prose$s pe$mbe$lajaran, khu$su$snya 

pada pe$lajaran mate$matika, dan dapat me$ngoptimalkan pre$stasi be$lajar 

siswa se$rta me$ningkatkan komu$nikasi baik antar siswa mau$pu$n gu$ru$. 

b) Bagi Gu$ru$ 

Dapat me$mbe$rikan pe$ngalaman baru$ bagi gu $ru$ te$rkait pe$nggu$naan dan 

pe$milihan me$dia se$rta me$tode$ pe$mbe$lajaran yang e$fe$ktif dan me$narik. 

Se$hingga dapat me$mbantu$ me$mpe$rbaiki ku$alitas pe$mbe$lajaran. 

c) Bagi Se$kolah 

De$ngan adanya pe$nge$mbangan me$dia Flashcards be$rbasis AR 

(Au$gme$nte$d Re$ality) me$lalu$i me$tode$ Inside$ Ou $tside$ Circle$ pada pe$lajaran 

Mate$matika ke$las III, maka mampu$ me$mbantu$ me$mbe$rbaiki ku$alitas 

pe$mbe$lajaran u$ntu$k me$ningkatkan mu$tu$ Pe$ndidikan. 
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d) Bagi Pe$ne$liti 

Hasil pe$ne$litian u$ntu$k me$nambah wawasan pe$nge$tahu$an dan pe$ngalaman 

bagaimana se$haru$snya me$ne$rapkan prose$s pe$mbe$lajaran de$ngan baik. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

2.1.Kajian Teori 

1. Media Pembelajaran 

a. Pe$nge$rtian Me$dia Pe$mbe$lajaran 

Dalam pe$rspe$ktif pe$ndidikan, me$dia me$ru$pakan alat yang sangat strate$gis 

dalam me$ne$ntu$kan ke$be$rhasilan prose$s pe$mbe$lajaran. Me$dia adalah kompone$n 

su$mbe$r be$lajar atau$ wahana fisik yang me$ngandu$ng mate$ri instru$ksional di 

lingku$ngan siswa, yang dapat me$rangsang siswa u$ntu $k be$lajar. Adapu$n me$dia 

pe$mbe$lajaran adalah me$dia dalam prose$s be$lajar me$ngajar ce$nde$ru$ng diartikan 

se$bagai alat-alat grafis, fotografis, atau$ e$le$ktronik u$ntu$k me$nagkap me$mprose$s dan 

me$nyu$su$n ke$mbali informasi visu $al atau$ ve$rbal. 

Me$dia pe$mbe$lajaran adalah adalah alat yang dapat me$mbantu$ prose$s be$lajar 

me$ngajar se$hingga makna pe$san yang disampaikan me$njadi le$bih je$las dan tu$ju$an 

pe$ndidikan atau$ pe$mbe$lajaran dapat te$rcapai de$ngan e$fe$ktif dan e$fisie$n. Kata me$dia 

be$rasal dari bahasa latin me$diu$s yang se$cara harfiah be$rarti “te$ngah”, “pe$rantara” 

atau$ “pe$ngantar”. Dalam bahasa arab, me$dia adalah pe$rantara atau$ pe$ngantar pe$san 

dari pe$ngirim ke$pada pe$ne$rima pe$san. Jadi, me$dia adalah alat yang me$nyampaikan 

atau$ me$ngantarkan pe$san-pe$san pe$ngajaran. 

Se$cara bahasa me$dia pe$mbe$lajaran me$ru$pakan se$mu$a yang dapat me$mbantu$ 

pe$nyampaian mate$ri pe$mbe$lajaran dari gu$ru$ ke$pada siswa pada su$atu$ lingku$ngan 

be$lajaran. Me$nu$ru$t Arsyad (2017), me$dia pe$mbe$lajaran adalah se$gala se$su$atu$ yang 

dapat digu $nakan u$ntu$k me$nyalu$rkan pe$san dari pe$ngirim ke$ pe$ne$rima se$hingga dapat 

me$rangsang pikiran, pe$rasaan, pe$rhatian, dan minat siswa dalam be$lajar. Pada te$ori 

be$lajar Robe$rt.M Gagne$ yang dise$bu$t se$bagai mode$rn ne$obe$havioris (me$ngacu$ pada 

pe$nde$katan yang me$nggabu$ngkan prinsip dan te$ori pe$rilaku$ tradisional de$ngan 
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pe$rke$mbangan te$rbaru$), me$ndorong gu$ru$ u$ntu$k me$re$ncanakan pe$mbe$lajaran agar 

su$asana dan gaya be$lajar dapat dimodifikasi. Dari te$ori te$rse$bu$t gu$ru$ didorong u$ntu$k 

me$rancang pe$mbe$lajaran yang fle$ksibe$l, dimana su$asana dan gaya be$lajar siswa 

dapat dise$su$aikan atau$ dimodifikasi agar pe$mbe$lajaran me$njadi le$bih baik, me$narik, 

dan e$fe$ktif. Flashcards be$rbasis AR me$ru$pakan me$dia visu$al yang me$manfaatkan 

te$knologi u$ntu$k me$nyampaikan informasi se$cara le$bih inte$raktif dan me$narik. Me$dia 

Flashcards AR se$jalan de$ngan te$ori Gagne$ kare$na me$miliki ke$te$rkaitan khu$su$s yaitu$ 

me$modifikasi gaya be$lajar, me$nciptakan su$asana be$lajar yang me$narik de$ngan 

pe$nggu$naan te$knologi, dan Fle$ksibe$litas dalam pe$re$ncanaan pe$mbe$lajaran.   

Adam e$t al., (2015)  me$maknai me$dia pe$mbe$lajaran se$bagai se$mu$a yang 

dapat me$mbantu$ gu$ru$ me$nyampaikan mate$ri pe$mbe$lajaran. Pada hakikatnya 

pe$mbe$lajaran te$rmasu$k dalam ke$giatan komu$nikasi, yang me$mbu$tu$hkan pe$ngantar 

dalam me$nyampaikan informasinya yang dapat dise$bu$t de$ngan me$dia pe$mbe$lajaran 

(Hamid dkk., 2020). Dalam konte$ks pe$mbe$lajaran me$dia dide$finisikan se$bagai alat 

bantu$ me$nstimu$lasi siswa u$ntu$k u $ntu$k be$rpikir, be$ru$saha, se$rta be$ke$rja sama dalam 

me$nye$le$saikan masalah pada prose$s pe$mbe$lajaran (Wijaya e$t al., 2022). De$ngan 

istilah lain, dalam prose$s pe$mbe$lajaran me$dia be$rfu$ngsi me$nu$mbu$hkan minat be$lajar 

siswa. Dari pe$ndapat te$rse$bu$t dapat diambil simpu$lan bahwa me$dia be$rpe$ran 

me$mbantu $ gu$ru$ dalam prose$s pe$mbe$lajaran, agar informasi ilmu$ mate$ri 

pe$mbe$lajaran dapat dite$rima de$ngan baik, se$hingga siswa dapat me$mahami mate$ri 

pe$mbe$lajaran yang diajarkan. Se$hingga, me$dia dapat diartikan se$bagai se$su$atu$ yang 

dapat me$ngantar atau$ me$nyampaikan pe$san dari pe$ngirim u$ntu$k pe$ne$rima, dimana 

kata ku$nci yang be$rkaitan de$ngan me$dia disini adalah me$ngantar atau$ pe$rantara. 
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b. Fu$ngsi Me$dia Pe$mbe$lajaran 

Ke$hadiran me$dia pe$mbe$lajaran sangat dipe$rlu$kan u $ntu$k me$ncapai ke$be$rhaila 

pe$mbe$lajaran. Me$dia pe$mbe$lajaran me$njadikan pe$rantara u$ntu$k me$mu$dahkan 

inte$raksi antara gu$ru$ de$ngan siswa, agar dapat me$mbe$rikan pe$nge$tahu$an de$ngan 

baik. Adapau$n fu$ngsi me$dia pe$mbe$lajaran me$nu$ru$t be$be$rapa ahli: 

1) Me$ningkatkan motivasi be$lajar (Nu$rfadhillah e$t al., n.d.) 

2) Me$mfasilitasi pe$mahaman mate$ri (E$. D. Pu$tri, n.d.) 

3) Me$ningkatkan ke$te$rlibatan siswa (Lipu$tan6.com, 2023) 

4) Me$mpe$rce$pat prose$s be$lajar  (Indriyani, 2019) 

5) Me$ngakomodasi be$ragam gaya be$lajar (Arini & Se$srita, 2024) 

6) Me$ngatasi ke$te$rbatasan ru $ang dan waktu$ (Rahayu $ningsih e$t al., 2022) 

7) Me$mpe$rmu$dah e$valu$si dan u$mpan balik (Fadilah e$t al., 2023) 

Pe$ne$litian – pe$ne$litian te$rse$bu $t me$mbe$rikan bu$kti yang ku$at te$ntang pe$ntingnya 

pe$nggu$naan me$dia pe$mbe$lajaran dalam be$rbagai aspe$k pe$ndidikan, te$ru$tama dalam 

konte$ks mode$rn yang didu$ku$ng ole$h te$knologi te$rbaru$. 

c. Je$nis-je$nis Me$dia Pe$mbe$lajaran 

Me$dia dalam prose$s pe$mbe$lajaran ada be$rbagai macam je$nisnya. Se$makin 

be$rke$mbangnya zaman, je$nis me$dia ju$ga se$makin be$ragam.                       Nu$grahe$ni (2017)  dalam 

(Z. K. Pu$tri e$t al., n.d.) me$nge$mu$kakan bahwa me$nu$ru$t sifatnya me$dia                       pe$mbe$lajaran 

dapat digolongkan me$njadi 3, yakni: 

1) Me$dia au$ditif yaitu$ me$dia pe$mbe$lajaran yang me$ngu$tamakan aspe$k su $ara 

atau$ hanya dapat dide$ngar, contohnya re$kaman su$ara. 

2) Me$dia visu$al yaitu$ me$dia pe$mbe$lajaran yang me$ngu$tamakan           aspe$k tampilan 
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atau$ hanya dapat dilihat, contohnya komik, foto, dan globe$. 

3) Me$dia au$dio visu$al yaitu $ je$nis me$dia pe$mbe$lajaran yang dapat dilihat dan 

ju $ga dapat dide$ngar, contohnya vide$o dan film. 

Adapu$n hal yang se$makin be$rke$mbang dari me$dia pe$mbe$lajaran adalah 

mu$ncu$lnya be$rbagai be$ntu$k dan je$nis dari me$dia pe$mbe$lajaran  (Aghni, 2018). 

Contohnya, pada saat ini me$dia pe$mbe$lajaran su$dah banyak yang dibu$at dalam 

be$ntu$k digital atau$ e$le$ktronik. Adapu$n je$nis-je$nis me$dia pe$mbe$lajaran me$lipu$ti: (1) 

au$dio (contohnya kase$t, piringan au$dio, dan radio), (2) ce$tak (contohnya bu$ku$ pake$t 

gu$ru$ dan siswa, dan le$mbar ke$rja siswa), (3) au$dio ce$tak (contohnya bu$ku$ ce$rita  yang 

dile$ngkapi de$ngan au$dio), (4) proye$k visu$al diam (contohnya film bingkai/slide$, film 

rangkai), (5) proye$k visu$al diam de$ngan au$dio (contohnya film bingkai/slide$ su $ara, 

film rangkai su$ara), (6) visu$al ge$rak (contohnya film tanpa au$dio), (7) visu$al ge$rak 

de$ngan au $dio (contohnya film yang te$rdapat au$dio), (8) be$nda (contohnya globe$), 

dan (9) kompu$te$r (Mu$stika, 2015). 

Be$rdasarkan u$raian te$rse$bu$t, dapat dikatakan, se$cara garis be$sar me$dia 

pe$mbe$lajaran dapat dikate$gorikan me$njadi me$dia au$dio, me$dia visu$al, dan me$dia 

au$dio visu$al. Se$hingga, u$ntu$k dapat me$mbantu$    me$nu$njang pe$mbe$lajaran, gu$ru $ 

haru$s me$nggu$nakan me$dia se$su$ai. Dari be$rbagai je$nis me$dia pe$mbe$lajaran yang ada, 

gu$ru$ dapat me$milih me$dia pe$mbe$lajaran se$su$ai de$ngan ke$bu$tu$han. 

d. Krite$ria Pe$milihan Me$dia Pe$mbe$lajaran 

Agar pe$nggu$naan me$dia pe$mbe$lajaran tidak hanya me$mbangkitkan minat be$lajar 

siswa te$tapi ju$ga me$mbe$rikan kontribu$si te$rhadap te$rcapainya tu$ju$an pe$mbe$lajaran, 

maka gu$ru $ haru$s me$mpe$rtimbangkan pe$nde$katan dan pe$rtimbangan yang be$rbe$da-

be$da ke$tika me$mu$tu$skan me$dia yang akan digu$nakan dalam prose$s pe$mbe$lajaran. 

 Dalam me$ne$ntu$kan su$atu$ me$dia pe$mbe$lajaran, be$be$rapa hal yang pe$rlu $ 
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dipe$rtimbangkan: tu$ju$an pe$mbe$lajaran, kompe$te$nsi yang pe$rlu$ dicapai siswa, 

karakte$ristik dan tahapan pe$rke$mbangan siswa, se$rta pe$rbandingan de$ngan me$dia 

pe$mbe$lajaran lain yang mu$ngkin  digu$nakan (Mu$stika, 2015). 

 Me$dia pe$mbe$lajaran tidak dapat be$rfu$ngsi se$cara e$fe$ktif jika tidak dise$su$aikan 

de$ngan tu $ju$an  pe$mbe$lajaran, mate$ri, dan karakte$ristik siswa yang me$ngiku$ti 

pe$mbe$lajaran. Se$lain itu$, ke$be$radaan me$dia pe$mbe$lajaran lainnya ju$ga haru$s me$njadi 

pe$rtimbangan dalam me$ne$ntu$kan su$atu$ me$dia pe$mbe$lajaran. Hal ini me$mu$ngkinkan 

anda u$ntu $k me$mbandingkan apakah me$dia yang dipilih dapat digu$nakan le$bih e$fe$ktif  

dalam me$nyampaikan isi pe$mbe$lajaran. 

Se$laras de$ngan pe$ndapat te$rse$bu$t, me$dia pe$mbe$lajaran me$miliki 7 

karakte$ristik, yaitu$ tu$ju$an pe$mbe$lajaran je$las, mate$ri pe$lajaran disajikan se$su$ai 

de$ngan kompe$te$nsi, ke$be$naran konse$p, alu$r prose$s pe$mbe$lajaran je$las, pe$tu$nju$k 

pe$nggu$naan je$las, te$rdapat ape$rse$spsi, te$rdapat ke$simpu$lan, contoh, dan latihan (Fitri 

e$t al., 2024). Didu$ku$ng de$ngan pe$ne$litian se$nada de$ngan pe$ndapat te$rse$bu$t, Nu$rrita, 

(2018) me$nyatakan ada e$nam krite$ria pe$milihan me$dia pe$mbe$lajaran.  Artinya, 

se$su$ai  de$ngan tu$ju$an pe$mbe$lajaran,  mate$ri pe$mbe$lajaran yang dibahas be$rmanfaat, 

me$dia pe$mbe$lajaran mu$dah dipe$role$h, dan gu$ru$ kompe$te$n dan be$rkompe$te$n. Dalam 

me$nggu$nakan me$dia pe$mbe$lajaran pe$rlu$ me$lu$angkan waktu$ yang cu$ku$p dalam 

me$nggu$nakannya, te$rgantu$ng pada waktu$ be$lajar, tingkat be$lajar siswa, dan 

ke$mampu $an be$rpikir. 

  Maksu$d dari pe$rnyataan te$rse$bu$t adalah me$dia pe$mbe$lajaran haru$s se$su$ai 

de$ngan tu $ju$an pe$mbe$lajaran, tingkat pe$rke$mbangan pe$se$rta didik, se$rta ke$te$rse$diaan 

waktu$ dan  du$rasi prose$s pe$mbe$lajaran. Se$lain itu$,  tidak su$lit bagi gu$ru$ dan siswa 

u$ntu$k me$mpe$role$h dan me$nggu$nakan me$dia pe$mbe$lajaran yang me$mbantu$ 

ke$lancaran prose$s pe$mbe$lajaran dan me$ncapai tu$ju$an pe$mbe$lajaran. 
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Dari pe$nje$lasan te$rse$bu$t dapat kita simpu$lkan bahwa pe$ngambilan ke$pu$tu $san 

te$rhadap me$dia pe$mbe$lajaran yang akan digu$nakan tidak bole$h dilaku$kan se$cara 

se$mbarangan. Banyak hal dan krite$ria yang pe$rlu$ dipe$rhatikan agar pe$nggu$naan 

me$dia  dapat e$fe$ktif dan se$laras de$ngan tu$ju$an pe$mbe$lajaran. Krite$ria pe$ne$ntu$an 

me$dia pe$mbe$lajaran adalah se$su $ai de$ngan tu$ju$an dan mate$ri pe$mbe$lajaran, se$su$ai 

de$ngan ke$pribadian dan tingkat pe$rke$mbangan siswa, mu$dah didapat, dan dapat 

digu$nakan de$ngan mu$dah dan e$fe$ktif  ole$h gu$ru$ dan siswa,  dapat me$mbantu$ 

pe$mahaman siswa mate$ri pe$mbe$lajaran. 

 

 

 

2. Pembelajaran Matematika 

a. Pe$nge$rtian Mate$matika 

Ilmu$ Mate$matika se$ring digu$nakan u$ntu$k me$nye$le$saikan masalah se$hari-hari. 

Mate$matika adalah pe$lajaran yang wajib dipe$lajari di se$kolah. Kare$na topik yang 

dite$liti se$lalu$ be$ru$bah se$su$ai de$ngan pe$rke$mbangan zaman (Kamaru$llah, 2017). 

Mate$matika be$rasal dari bahasa Yu$nani mathe$matike$ yang artinya me$mpe$lajari. 

Asal u$su $l kata "mate$matika" be$rasal dari kata "mathe$in" yang be$rarti be$rpikir. Ole$h 

kare$na itu$, dalam konte$ks Mate$matika, Se$hingga dapat diartikan se$bagai ilmu$ yang 

dipe$role$h me$lalu$i prose$s be$rpikir (N. M. Sari & Nasu$tion, 2023) . 

Mate$matika adalah pe$mbe$lajaran de$ngan topik yang abstrak dan pe$nge$tahu$an 

didapat me$lalu$i prose$s be$rpikir de$du$ktif, se$hingga hu$bu$ngan antar konse$p 

pe$mahaman me$miliki ke$je$lasan dan ke$ku$atan (D. P. Sari, 2017). Maksu$d dari 

pe$ndapat te$rse$bu$t adalah pada dasarnya obje$k kajian pada Mate$matika be$rsifat 

abstrak, maka dalam pe$nyampaian mate$rinya dipe$rlu$kan me$dia atau$pu$n alat pe$raga, 
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se$hingga siswa SD dapat me$mahaminya de$ngan mu$dah. Me$nu$ru$t te$ori Piage$t, anak 

u$sia SD (6-12 tahu$n) te$rmasu $k dalam tahap ope$rasional konkre$t. Se$lanju$tnya, 

prose$s be$rpikir de$du$ktif adalah tahapan be$rpikir dimana ke$simpu$lan ditarik 

be$rdasarkan pre$mis yang su$dah dite$ntu$kan se$be$lu$mnya. Dalam pe$mbe$lajaran 

Mate$matika, pe$mahaman konse$p pada mate$ri awal haru$s dipahami de$ngan baik 

u$ntu$k me$mahami konse$p mate$ri se$lanju$tnya. Konse$p pe$mahaman te$rse$bu$t pe$nting 

se$bagai dasar bagi siswa dalam me$mahami konse$p mate$matika yang komple$ks 

(Fitri Pu $spa Sari, 2017). 

Ada pandangan lain yang me$nyatakan bahwa mate$matika dije$laskan se$bagai 

disiplin ilmu$ yang sangat pe$nting dalam pe$rke$mbangan ilmu$ pe$nge$tahu$an dan 

te$knologi saat ini (Oktaviansyah, 2022) , se$rta be$rgu$na u $ntu$k me$mbantu$ me$ngatasi 

masalah dalam ke$hidu$pan . Namu$n, mate$ri Mate$matika yang diajarkan di se$kolah 

dasar adalah dasar-dasar yang me$njadi landasan bagi pe$mbe$lajaran Mate$matika di 

tingkat be$riku$tnya. 

Dari de$finisi Mate$matika yang te$lah dije$laskan di atas, Mate$matika adalah ilmu$ 

yang dipe$lajari dalam pe$ndidikan formal tingkat dasar dan me$ne$ngah, yang 

me$mpe$lajari fe$nome$na abstrak, dan pe$nge$tahu$an Mate$matika dipe$role$h me$lalu$i 

be$rpikir de$du$ktif. Prose$s be$rpikir de$du$ktif me$libatkan pe$mahaman pe$nge$tahu$an 

se$be$lu$mnya yang digu$nakan u$ntu$k me$ngaitkan konse$p dalam Mate$matika. 

Mate$matika ju$ga me$ngangkat masalah-masalah yang re$le$van de$ngan ke$hidu $pan 

se$hari-hari siswa. Ole$h kare$na itu$, Mate$matika dite$tapkan se$bagai mata pe$lajaran 

yang haru$s dipe$lajari. 

b. Tu$ju$an Pe$mbe$lajaran Mate$matika di Se$kolah Dasar 

Pe$ngkajian Mate$matika se$bagai disiplin yang wajib dipe$lajari, pastilah me$miliki 

tu$ju$an yang je$las. Me$nu$ru$t (Ku$su $mawardani, 2018) Tu$ju $an Mate$matika di Se$kolah 
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Dasar me$lipu$ti:  

1) Me$nge$mbangkan Ke$mampu$an Be$rpikir Logis dan Analitis: 

Pe$mbe$lajaran mate$matika be$rtu$ju$an u$ntu$k me$ningkatkan 

ke$mampu$an be$rpikir logis, analitis, siste$matis, kritis, dan kre$atif 

pada siswa.  

2) Me$ningkatkan Ke$mampu$an Pe$me$cahan Masalah: Siswa diharapkan 

mampu$ me$nye$le$saikan pe$rmasalahan se$rta te$rbiasa me$nganalisis 

dan me$ncari solu $si te$rbaik dalam me$me$cahkan pe$rmasalahan.  

3) Me$nge$mbangkan Ke$te$rampilan Komu $nikasi Mate$matis: Siswa 

be$lajar me$ngkomu$nikasikan gagasan de$ngan simbol, tabe$l, diagram, 

atau$ me$dia lain u $ntu$k me$mpe$rje$las ke$adaan atau$ masalah.  

4) Me$ningkatkan Ke$mampu$an Pe$nalaran: Pe$mbe$lajaran mate$matika 

diharapkan dapat me$ndorong ke$yakinan siswa bahwa mate$matika 

masu$k akal, me$ningkatkan ke$pe$kaan te$rhadap ke$ku$atan mate$matika, 

se$rta ke$pe$rcayaan akan ke$mampu$an be$rpikir me$re$ka.  

5) Me$ngaplikasikan Mate$matika dalam Ke$hidu$pan Se$hari-hari: 

Mate$matika be$rgu$na dalam me$me$cahkan pe$rsoalan dalam 

ke$hidu$pan se$hari-hari. 

Pe$mbe$lajaran Mate$matika be$rtu$ju$an me$mbe$rikan be$kal ke$mampu$an be$rpikir 

kritis dan ke$mampu$an be$rpikir tingkat tinggi atau$ Highe$r Orde$r Thinking Skills 

(HOTS) ke$pada siswa. Pe$mbe$lajaran Mate$matika ju$ga be$rtu$ju$an u$ntu$k me$ngatu$r 

logika siswa agar mampu$ me$mpe$rlu$as pe$nge$tahu$an se$rta me$nge$mbangkan 

ke$mampu $an mate$matis, dan ilmu $ pe$nge$tahu$an lainnya (Kamaru$llah, 2017) dalam 

(Christine$ e$t al., 2024). Dan me$nu$ru$t Nu$raini, (2019), tu$ju$an pe$mbe$lajaran 

Mate$matika adalah u$ntu$k me$nu$nju$kkan bahwa prose$s dan hasil be$lajar tidak hanya 



17  

 
 

be$rkaitan de$ngan pe$nge$tahu$an, te$tapi ju$ga me$ncaku$p sikap dan ke$te$rampilan. Se$lain 

itu$, pe$mbe$lajaran mate$matika ju$ga be$rtu$ju$an u$ntu$k me$mbe$ntu$k karakte$r dan 

me$nanamkan pola pikir yang be$rakar pada e$se$nsi Mate$matika. 

Be$rdasarkan pe$nje$lasan te$ntang tu$ju$an Mate$matika te$rse$bu$t, se$cara u$mu$m 

tu$ju$an pe$mbe$lajaran Mate$matika di se$kolah dasar be$rfoku$s pada pe$nge$mbangan 

pe$nge$tahu $an, sikap, dan ke$te$rampilan yang dapat dite$rapkan dalam ke$hidu $pan 

se$hari-hari. Tu$ju$an Mate$matika dalam aspe$k kognitif adalah me$ningkatkan 

pe$nge$tahu $an siswa me$nge$nai Mate$matika, te$ru$tama dalam ke$mampu$an be$rpikir 

tingkat tinggi. Pada ranah afe$ktif pe$mbe$lajaran Mate$matika be$rtu$ju$an me$mbe$ntu$k 

sikap kritis, logis, kre$atif, te$ku$n, ce$rmat, dan disiplin. Tu$ju$an pe$mbe$lajaran 

Mate$matika pada ranah psikomotorik adalah me$nge$mbangkan ke$te$rampilan 

be$rbicara siswa dalam me$nyampaikan gagasan se$rta ke$te$rampilan dalam 

me$me$cahkan masalah Mate$matika. 

c. Mate$ri Pe$cahan pada Mata Pe$lajaran Mate$matika Ke$las III SD 

Dalam prose$s pe$mbe$lajaran, te$rdapat sikap, pe$nge$tahu$an, dan ke$te$rampilan yang 

haru$s dimiliki atau$ dicapai ole$h se$tiap siswa diakhir se$tiap fase$. Hal ini dike$nal 

de$ngan istilah Capaian Pe$mbe$lajaran. Adapu$n Capaian Pe$mbe$lajaran  (CP)  mate$ri 

pe$cahan pada mata pe$lajaran Mate$matika Ke$las III yang te$rcantu$m dalam bu$ku$ 

Mate$matika Ku$riku$lu$m Me$rde$ka adalah se$bagai be$riku$t: 

• Pe$se$rta didik dapat me$mbandingkan dan me$ngu$ru $tkan antar pe$cahan de$ngan 

pe$mbilang satu$ (misalnya, ½, ¼) dan antar pe$cahan de$ngan pe$nye$bu$t sama 

(4/8,7/8). Pe$se$rta didik dapat me$nge$nali pe$cahan se$nilai me$nggu$nakan 

gambar dan symbol mate$matika. 

1) Mate$ri Pe$cahan 

Mate$ri pe$cahan adalah konse$p dalam mate$matika yang me$nggambarkan 
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bagian dari ke$se$lu$ru$han. Pe$cahan te$rdiri dari du $a bagian, yaitu$: 

a) Pe$mbilang: Angka di atas garis pe$cahan yang me$nu$nju$kkan be$rapa 

banyak bagian yang diambil dari ke$se$lu$ru$han. 

b) Pe$nye$bu$t: Angka di bawah garis pe$cahan yang me$nu$nju$kkan be$rapa 

banyak bagian ke$se$lu$ru$han dibagi. 

Contoh pe$cahan adalah ½, yang artinya satu$ dari du$a bagian yang sama 

be$sar. Pe$cahan digu$nakan u$ntu$k me$nggambarkan nilai yang tidak bu $lat, 

se$pe$rti se$bagian dari se$bu$ah be$nda, waktu$, jarak, atau$ ju$mlah te$rte$ntu$. 

Se$lain itu$, pe$cahan ju$ga dapat diklasifikasikan me$njadi be$rbagai je$nis, 

se$pe$rti: Pe$cahan biasa (Be$ntu$k u$mu$m pe$cahan se$pe$rti ¾), Pe$cahan 

campu$ran (Gabu$ngan antara bilangan bu$lat dan pe$cahan, se$pe$rti 2⅓). 

Pe$ntingnya pe$nge$nalan pe$cahan u$ntu$k ke$be$rhasilan siswa dalam mate$matika, 

te$ru$tama di tingkat yang le$bih lanju$t. Be$be$rapa stu$di te$rbaru$ me$ndu$ku$ng hal ini: 

1) Hu$bu$ngan antara pe$mahaman pe$cahan dan kine$rja mate$matika se$cara 

ke$se$lu$ru$han: Me$nu$ru $t pe$ne$litian Ru$stini & Hadi, (2024) , ke$mampu$an 

siswa u$ntu$k me$mahami dan me$manipu$lasi pe$cahan pada u$sia dini 

me$miliki dampak signifikan te$rhadap kine$rja me$re$ka dalam mate$matika 

di masa de$pan. Pe$ne$litian ini me$nu$nju$kkan bahwa pe$ngu$asaan pe$cahan 

me$mbantu$ siswa me$nge$mbangkan pe$mahaman yang le$bih me$ndalam 

te$ntang bilangan rasional dan me$ningkatkan ke$mampu$an proble$m 

solving. 

2) Pe$ntingnya instru$ksi pe$cahan yang siste$matis: Pe$ne$litian ole$h 

(Pitsolantis & Osana, 2013) me$ngu$ngkapkan bahwa banyak siswa 

ke$su$litan me$mahami hu$bu$ngan antara pe$mbilang dan pe$nye$bu$t. Me$re$ka 

me$ne$mu$kan bahwa pe$ngajaran pe$cahan yang le$bih e$ksplisit dan 
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siste$matis dapat me$ningkatkan pe$mahaman siswa. Stu$di ini ju$ga 

me$nyoroti bahwa ke$gagalan u$ntu$k me$ngu $asai pe$cahan se$ring kali 

me$njadi pe$nghambat dalam pe$mbe$lajaran mate$matika di tingkat 

me$ne$ngah dan atas. 

3) Inte$rve$nsi be$rbasis te$knologi u$ntu$k pe$mbe$lajaran pe$cahan: Se$bu$ah 

pe$ne$litian yang dilaku$kan ole$h (Fazio e$t al., 2016) me$nu$nju$kkan bahwa 

pe$nggu$naan te$knologi se$pe$rti aplikasi inte$raktif dan simu$lasi visu$al 

dapat me$mbantu$ siswa me$mahami konse$p pe$cahan de$ngan le$bih baik. 

Te$knologi te$rse$bu$t me$mu$ngkinkan siswa u$ntu$k me$mvisu$alisasikan 

pe$cahan dan me$manipu$lasi obje$k se$cara virtu $al, se$hingga me$ningkatkan 

pe$mahaman me$re$ka. 

4) Pe$rbe$daan pe$mahaman pe$cahan lintas bu$daya (Rawani & Fitra, 2022) . 

Pe$rbe$daan dalam pe$ngajaran pe$cahan antara ne$gara-ne$gara Barat dan 

Asia. Pe$ne$litian ini me$nyarankan bahwa pe$nde$katan pe$ngajaran yang 

le$bih me$ne$kankan pada hu$bu$ngan antara pe$cahan, de$simal, dan 

pe$rse$ntase$ se$pe$rti yang dite$rapkan di ne$gara-ne$gara Asia dapat 

me$ningkatkan pe$mahaman siswa te$ntang konse$p-konse$p ini. 

Se$cara ke$se$lu$ru$han, pe$ne$litian me$ne$gaskan bahwa pe$nge$nalan pe$cahan se$jak 

dini sangat pe$nting. Pe$nde$katan yang e$fe$ktif, se$pe$rti instru$ksi yang le$bih siste$matis 

dan pe$nggu$naan te$knologi inte$raktif, dapat me$mbantu$ siswa me$ngatasi ke$su$litan 

dalam me$mahami pe$cahan dan me$ndu$ku$ng ke$su$kse$san me$re$ka dalam mate$matika di 

tingkat lanju$t. 

3. Media Flashcards AR 

a. Pe$nge$rtian Flashcards 

Flashcards me$ru$pakan salah satu$ me$dia e$du$katif be$ru$pa kartu$ yang me$mu$at 
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gambar dan kata. Me$nu$ru$t Su$yanto dan Ase$p Jihad (2013), Flashcards adalah 

me$dia pe$mbe$lajaran be$ru$pa kartu$ yang be$risi gambar, kata, atau$ kalimat yang 

dirancang u$ntu$k me$rangsang siswa dalam me$nge$nali dan me$ngingat mate$ri. 

Flashcards sangat e$fe$ktif u$ntu$k pe$mbe$lajaran be$rbasis pe$ngu$langan (re$pe$tition 

le$arning), te$ru$tama dalam me$nge$nalkan konse$p dasar se$cara ce$pat. U$ku $ran 

Flashcards bisa dise$su$aikan de$ngan be$sar ke$cilnya ke$las yang 

dihadapi. Flashcards dapat digu$nakan de$ngan be$rbagai cara, se$pe$rti be$rmain 

atau$ gu$ru$ me$me$gang Flashcards se$tinggi dada dan me$ne$rangkan isi Flashcards. 

Me$dia Flashcards atau$ kartu$ kilas adalah kartu$ yang digu$nakan u$ntu$k me$ngingat 

dan me$ngkaji u$lang dalam prose$s be$lajar. Jadi, me$dia Flashcards me$ru$pakan 

me$dia yang me$mbantu$ dalam me$ngingat dan me$ngkaji u$lang bahan pe$lajaran 

se$pe$rti: de$finisi atau$ istilah, simbol-simbol, e$jaan bahasa asing, ru$mu$s-ru$mu$s, 

dan lain-lain. 

b. Pe$nge$rtian Au$gme$nte$d Re$ality (AR) 

Au$gme$nte$d Re$ality (AR) yaitu$ be$nda maya 2 dime$nsi mau$pu$n 3 dime$nsi yang 

dibangu$n ole$h se$bu$ah te$knologi u $ntu$k ke$mu$dian di proye$ksikan dalam waktu$ nyata, 

namu$n siste$m te$rse$bu$t le$bih de$kat de$ngan lingku$ngan se$be$narnya. Karakte$r 

Au$gme$nte$d Re$ality me$miliki 3 karakte$ristik yaitu$ me$nggabu$ngkan du$nia nyata dan 

virtu$al, inte$raktif se$cara re$al time$, me$mu$ngkinkan u$ntu$k ditampilkan dalam be$ntu$k 

3D (Wikipe$dia, n.d.). 

Pe$manfaatan te$knologi dalam bidang pe$ndidikan tidak te$rle$pas dari pe$ran 

pe$ndidik. Anggre$ani & Satrio, (2021) me$nyatakan pe$ndidik be$rpe$ran u$ntu$k 

me$rancang pe$mbe$lajaran yang me$libatkan anak se$cara aktif dalam aktivitas 

pe$mbe$lajaran. Salah satu$ pe$manfaatan ke$canggihan te$knologi pada aspe$k pe$ndidikan 

dapat dilihat dari be$rbagai pe$nggu$naan alat dan me$dia pe$mbe$lajaran.  Nabila e$t al. 
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(2021) me$ne$kankan pe$ntingnya pe$ran pe$ndidik dalam me$rancang pe$mbe$lajaran yang 

me$libatkan anak se$cara aktif dalam aktivitas pe$mbe$lajaran. Me$re$ka me$nyatakan 

bahwa pe$manfaatan te$knologi, se$pe$rti pe$nggu$naan me$dia pe$mbe$lajaran be$rbasis 

Au$gme$nte$d Re$ality (AR), dapat me$ningkatkan ke$te$rlibatan dan inte$raksi siswa dalam 

prose$s be$lajar. De$ngan pe$rke$mbangan e$ra mode$rn, pe$nggu$naan Flashcard be$rbasis 

Au$gme$nte$d Re$ality (AR) me$ru$pakan salah satu$ solu$si pe$nge$mbangan pada me$dia 

pe$mbe$lajaran. 

Flashcards be$rbasis Au$gme$nte$d Re$ality (AR) te$lah mu$ncu$l se$bagai su$mbe$r 

pe$ndidikan pe$nting u$ntu$k pe$mbe$lajaran (Che$n & Chan, 2019). Pe$nggabu$ngan 

flaschcard dan te$knologi Au $gme$nte$d Re$ality pada me$dia pe$mbe$lajaran 

me$mu$ngkinkan gu$ru$ u$ntu$k me$nampilkan be$nda-be$nda atau$ hal lainnya ke$ se$bu$ah 

layar se$cara re$al time$ de$ngan be$ntu$k gambar yang le$bih nyata. Se$hingga dapat 

me$mbe$rikan ke$san nyata bagi anak yang se$su$ai de$ngan prinsip pe$mbe$lajaran anak 

u$sia dini. Hal ini ju$ga akan me$mbantu$ anak u$sia dini u$ntu$k me$mahami obje$k 

pe$mbe$lajaran yang ditampilkan. Be$be$rapa pe$ne$litian te$rdahu$lu$ me$nu$nju $kan 

ke$be$rhasilan dalam pe$nggu$naan Au$gme$nte$d Re$ality dalam prose$s pe$mbe$lajaran, 

diantaranya dalam pe$ne$litian yang dilaku$kan ole$h (Mu$staqim, 2017) de$ngan ju $du$l 

“Pe$nge$mbangan Me$dia Pe$mbe$lajaran Be$rbasis Au$gme$nte$d Re$ality”. Hasil pe$ne$litian 

te$rse$bu$t me$nu$nju$kan bahwa me$lalu$i pe$ne$rapan me$dia pe$mbe$lajaran me$nggu$nakan 

Au$gme$nte$d Re$ality dapat me$nciptakan su$asana pe$mbe$lajaran yang inte$raktif dan 

me$mbu$at pe$se$rta didik se$nang. 

Pe$nggu$naan Flashcards Au$gme$nte$d Re$ality ini be$rtu$ju$an agar tampilan 

pe$mbe$lajaran le$bih me$narik dan te$rlihat nyata se$hingga me$mu$dahkan anak dalam 

me$mahami konse$p atau$ mate$ri dan me$njadi alte$rnatif komu$nikasi mate$matis siswa. 

c. Ke$le$bihan dan Ke$ku$rangan Me$dia Flashcards Au$gme$nte$d Re$ality  
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Pe$nggu $naan me$dia Flashcards AR pada pe$mbe$lajaran te$ntu$nya me$miliki 

ke$ku$rangan dan ke$le$bihan. Adapu$n ke$le$bihan me$dia Flashcards AR se$bagai me$dia 

pe$mbe$jaran yaitu$: 

1) Me$ningkatkan motivasi be$lajar  

Flashcards AR dapat me$ningkatkan hasil be$lajar siswa. Visu$alisasi 3D dan 

intraktivitas AR me$mbe$rikan pe$ngalaman be$lajar yang le$bih me$narik 

dibandingkan me$tode$ tradisional, se$hingga siswa le$bih antu$sias dalam 

be$lajar (Vania, 2024). 

2) Pe$mbe$lajaran le$bih inte$raktif dan imme$rsif  

Flashcards AR me$mbe$rikan lingku$ngan be$lajar yang ime$rsif, se$hingga 

siswa dapat le$bih me$mahami konse$p se$cara me$ndalam me$lalu$i e$ksplorasi 

visu$al dan pe$ngalaman langsu$ng (Hu$ng e$t al., 2017). 

3) Pe$nge$mbangan ke$te$rampilan kognitif 

Pe$nggu$naan AR dapat me$mbantu$ dalam me$nge$mbangkan ke$te$rampilan 

kognitif (Atikah e$t al., 2023). Se$pe$rti pe$nge$nalan pola, pe$me$cahan 

masalah, dan daya ingat. Hal ini kare$na AR me$nstimu$lasi le$bih banyak 

inde$ra saat be$lajar. 

4) Fle$ksibilitas dalam pe$nggu$naan  

 Flashcards AR  dapat digu$nakan dibe$rbagai mata pe$lajaran (Che$n & 

Chan, 2019). Se$lain itu $ siswa dapat be$lajar dimana saja dan me$njadikan 

le$bih fle$ksibe$l. 

Adapu$n ke$ku$rangan me$dia Flashcards Au$gme$nte$d Re$ality se$bagai me$dia 

pe$mbe$jaran yaitu$: 

1) Biaya pe$nge$mbangan dan te$knologi  

Salah satu$ ke$ku$rangan u $tama yang diu$ngkap ole$h Che$n at al. (2019) adalah 
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biaya pe$nge$mbangan aplikasi AR yang re$latif mahal. Se$lain itu$, dipe$rlu $kan 

pe$rangkat ke$ras yang me$madai se$pe$rti smartphone$ atau$ table$t de$ngan 

spe$sifikasi te$rte$ntu$ u$ntu $k me$njalankan AR de$ngan lancar. 

2) Ke$te$rgantu$ngan pada te$knologi 

Pe$nggu$naan Flashcards AR sangat te$rgantu$ng pada pe$rangkat te$knologi. 

Tidak se$mu$a se$kolah dasar me$miliki akse$s ke$ pe$rangkat te$knologi yang 

dipe$rlu$kan u$ntu$k me$njalankan AR, se$pe$rti table$t atau$ smartphone$ de$ngan 

spe$sifikasi yang me$madai. Ke$se$njangan digital antara se$kolah di pe$rkotaan 

dan pe$de$saan ju$ga me$njadi hambatan u$tama dalam pe$ne$rapan AR dalam 

pe$mbe$lajaran (Kompasiana, 2024). 

 

3) Ke$te$rbatasan pe$nggu$naan se$cara be$rke$lompok 

Pe$nggu$naan Flashcards AR mu$ngkin ku$rang e$fe$ktif dalam konte$ks 

pe$mbe$lajaran ke$lompok, kare$na AR le$bih se$ring dirancang u$ntu$k 

pe$ngalaman individu$al. Ini bisa me$njadi ke$ndala dalam pe$mbe$lajaran 

kolaboratif yang me$libatkan le$bih banyak inte$raksi sosial antar siswa 

(Wicaksana, 2020). 

4) Ke$mu$ngkinan masalah te$knis 

Ada pote$nsi masalah te$knis yang dapat me$nghambat ke$lancaran 

pe$mbe$lajaran, se$pe$rti bu$g pada aplikasi AR, ke$su$litan dalam prose$s 

instalasi, atau$ ke$tidakcocokan pe$rangkat. Hal ini dapat me$ngganggu$ alu$r 

pe$mbe$lajaran jika tidak ada du$ku$ngan te$knis yang cu$ku$p (Siahaan, 2023). 

Se$cara ke$se$lu$ru$han, Flashcards AR me$nawarkan banyak ke$le$bihan dalam hal 

motivasi dan inte$raktivitas, namu$n ju$ga me$nghadapi tantangan dalam akse$s 

te$knologi dan pote$nsi ganggu$an yang pe$rlu$ diatasi agar pe$nggu$naannya e$fe$ktif dalam 
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pe$mbe$lajaran. 

Ke$ku$rangan atau$ ke$le$mahan me$dia Flashcards AR, gu$ru$ dapat me$madu $kan 

pe$nggu$naan me$dia Flashcards AR de$ngan me$tode$, mode$l, atau$ strate$gi pe$mbe$lajaran 

yang cocok de$ngan pe$nggu$naan me$dia Flashcards AR te$rse$bu$t. 

4. Indikator Media Flashcards AR 

Me$dia pe$mbe$lajaran me$miliki pe$ran pe$nting dalam prose$s pe$mbe$lajaran. Hal 

ini dise$babkan ole$h pe$ran me$dia pe$mbe$lajaran se$bagai pe$rantara komu$nikasi antara 

gu$ru$ dan siswa dalam me$ningkatkan e$fe$ktivitas pe$mbe$lajaran. Me$dia pe$mbe$lajaran 

haru$s dise$rtai de$ngan krite$ria yang baik, didu$ku$ng de$ngan pe$ne$liti Azhar Arsyad 

(2017) dalam bu$ku$nya "Me$dia Pe$mbe$lajaran", ia me$ne$gaskan bahwa me$dia 

pe$mbe$lajaran haru$s me$me$nu$hi krite$ria te$rte$ntu$ agar e$fe$ktif dalam prose$s be$lajar. 

Krite$ria te$rse$bu$t me$lipu$ti re$le$vansi de$ngan tu$ju$an pe$mbe$lajaran, ke$se$su$aian de$ngan 

ke$mampu $an siswa, dan ke$mu$dahan pe$nggu$na. 

Krite$ria me$dia pe$mbe$lajaran yang baik me$nu$ru$t pars pe$ne$liti u$mu$mnya 

me$ncaku$p be$be$rapa aspe$k yang me$mastikan me$dia te$rse$bu$t me$ndu$ku$ng prose$s 

be$lajar. Be$riku$t adalah be$be$rapa krite$ria be$rdasarkan pe$ne$litian pe$ndidikan: 

1) Re$le$vansi de$ngan Tu$ju $an Pe$mbe$lajaran 

Pada krite$ria re$le$vansi de$ngan tu$ju$an maka dikate$gorikan krite$ria me$dia 

haru$s se$su$ai de$ngan tu$ju$an dan mate$ri yang diajarkan (Me$dia pe$mbe$lajaran 

haru$s me$ndu$ku$ng pe$ncapaian kompe$te$nsi atau$ tu$ju$an pe$mbe$lajaran yang 

te$lah dite$tapkan dalam ku $riku$lu$m). 

2) Ke$mu$dahan Pe$nggu$naan (U$sability) 
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Pada krite$ria ke$mu$dahan pe$nggu$naan atau$ u$sability krite$ria me$dia haru $s 

mu $dah digu$nakan ole$h gu$ru$ dan siswa (Me$dia yang baik haru$s dapat 

diakse$s dan digu$nakan tanpa me$me$rlu$kan banyak waktu$ u$ntu$k me$mahami 

cara ke$rjanya, se$rta me$miliki antarmu$ka yang ramah pe$nggu$na). 

3) Me$ningkatkan Motivasi dan Minat Be$lajar 

Pada krite$ria me$ningkatkan motivasi be$lajar krite$ria me$dia haru$s me$narik 

minat siswa dan me$motivasi me$re$ka u$ntu$k be$lajar, Dapat de$ngan pe$nggu$naan 

gambar, su$ara, animasi, atau$ fitu$r inte$raktif dapat me$ningkatkan motivasi 

siswa, me$mbu$at prose$s be$lajar le$bih me$nye$nangkan dan me$ndorong 

partisipasi aktif).  

4) Me$nyajikan Informasi se$cara Je$las dan Te$pat 

Pada krite$ria me$nyajikan Informasi me$dia haru$s mampu$ me$nyajikan 

informasi se$cara je$las, ringkas, dan mu$dah dipahami (Me$dia yang e$fe$ktif 

tidak me$mbu$at siswa bingu$ng dan haru$s mampu $ me$mfasilitasi pe$mahaman 

konse$p-konse$p yang komple$ks de$ngan cara yang mu$dah dipahami). 

5) Ke$se$su$aian de$ngan Tingkat Kognitif Siswa 

Pada krite$ria Ke$se$su$aian de$ngan tingkat kognitif siswa Me$dia haru$s 

dise$su$aikan de$ngan ke$mampu$an dan tingkat pe$rke$mbangan kognitif siswa 

(Me$dia pe$mbe$lajaran yang te$rlalu$ su$lit atau$ te$rlalu$ mu$dah tidak akan e$fe$ktif. 

Me$dia haru$s se$su$ai de$ngan re$ntang u$sia, pe$ngalaman, dan pe$nge$tahu$an 

siswa). 

6) Inte$raktivitas 
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Pada krite$ria inte$raktif me$dia haru$s me$mu$ngkinkan inte$raksi aktif antara 

siswa de$ngan mate$ri pe$mbe$lajaran (Me$dia inte$raktif, se$pe$rti simu$lasi atau$ 

game$ e$du$kasi, dapat me$mbantu$ siswa be$lajar de$ngan cara yang le$bih 

partisipatif, bu$kan hanya pasif me$ne$rima informasi). 

7) Me$ningkatkan Re$te$nsi Me$mori 

Pada krite$ria me$ningkatkan re$te$nsi me$mory me$dia haru$s me$mbantu$ siswa 

u$ntu$k me$ngingat informasi dalam jangka panjang (Pe$nggu$naan e$le$me$n 

visu$al, au$ditori, atau$ kine$ste$tik yang me$narik dapat me$ningkatkan 

ke$mampu$an siswa u$ntu$k me$ngingat dan me$mahami mate$ri pe$mbe$lajaran). 

 

8) Fle$ksibilitas dalam Pe$nggu$naan 

Pada krite$ria fle$ksibilitas dalam pe$nggu$naan maka me$dia haru$s dapat 

digu$nakan dalam be$rbagai situ$asi dan kondisi pe$mbe$lajaran (Me$dia yang 

fle$ksibe$l dapat digu$nakan baik dalam pe$ngajaran di dalam ke$las mau$pu $n di 

lu$ar ke$las, se$rta dalam pe$mbe$lajaran mandiri atau $ ke$lompok). 

9) Fe$e$dback dan Pe$nilaian 

Pada krite$ria fe$e$dback dan pe$nilaian me$dia haru$s me$nye$diakan u$mpan balik 

(fe$e$dback) yang te$pat bagi siswa, artinya me$dia pe$mbe$lajaran yang baik 

me$mbe$rikan ke$se$mpatan bagi siswa u$ntu$k me$nge$valu$asi pe$mahaman me$re$ka 

dan me$ne$rima u$mpan balik se$ge$ra, misalnya dalam be$ntu$k ku$is atau$ latihan. 

10)  E$fisie$nsi Biaya 

Pada krite$ria E$fisie$nsi biaya me$dia haru$s te$rjangkau$ dan se$su$ai de$ngan 
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anggaran pe$ndidikan (Me$dia pe$mbe$lajaran haru$s me$mpe$rtimbangkan biaya 

yang se$su$ai de$ngan manfaat yang dibe$rikan, baik dalam hal pe$rangkat ke$ras 

mau$pu$n pe$rangkat lu$nak) 

11) Du$ku$ngan Pe$nge$mbangan Ke$te$rampilan Be$rpikir Kritis 

Pada krite$ria du$ku$ngan pe$nge$mbangan ke$te$rampilan be$rpikir kritis me$dia 

haru$s me$ndorong siswa u $ntu$k be$rpikir kritis dan analitis (Me$dia yang baik 

akan me$micu$ pe$rtanyaan, disku$si, dan pe$nye$le$saian masalah yang 

me$ndorong siswa u$ntu$k be$rpikir le$bih dalam dan kritis te$rhadap informasi 

yang me$re$ka pe$lajari). 

 

12) Ke$se$su$aian Te$knologi 

Pada krite$ria ke$se$su$aian te$knologi me$dia haru$s kompatibe$l de$ngan te$knologi 

yang te$rse$dia dan se$su$ai de$ngan infrastru$ktu$r di se$kolah atau$ te$mpat 

pe$mbe$lajaran (Me$dia be$rbasis te$knologi haru$s me$mpe$rtimbangkan 

ke$te$rse$diaan pe$rangkat di ke$las atau$ di ru$mah siswa). 

13) Ke$be$ragaman Su$mbe$r Be$lajar 

Pada krite$ria ke$be$ragaman su$mbe$r be$lajar me$dia haru$s me$mu$ngkinkan 

inte$grasi de$ngan be$rbagai su$mbe$r be$lajar lainnya (Me$dia yang baik dapat 

digu$nakan be$rsama de$ngan bahan ajar lain se$pe$rti bu$ku$, artike$l, atau$ su$mbe$r 

daya digital lain, u$ntu$k me$mpe$rkaya pe$ngalaman be$lajar siswa). 

14) Be$rbasis Pe$ne$litian dan Te$ru$ji E$fe$ktivitasnya 

Pada krite$ria be$rbasis pe$ne$litian dan te$ru$ji e$fe$ktif artinya me$dia haru$s 
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didasarkan pada te$ori pe$ndidikan dan te$lah me$lalu$i u$ji e$fe$ktivitas (Me$dia 

yang didasarkan pada te$ori pe$mbe$lajaran se$pe$rti konstru$ktivisme$, 

be$haviorisme$, atau$ kognitivisme$ me$miliki dasar yang ku$at dan te$lah te$rbu$kti 

be$rhasil dalam praktik) 

Krite$ria-krite$ria di atas dapat me$mbantu$ me$mastikan bahwa me$dia 

pe$mbe$lajaran dapat me$ndu$ku$ng prose$s be$lajar yang le$bih e$fe$ktif, e$fisie$n, dan 

me$narik bagi siswa. Se$jalan de$ngan pe$rnyataan te$rse$bu $t, me$nu$ru$t Khasanah dkk. 

(2021) aspe$k yang dinilai u$ntu$k me$nge$tahu$i ke$layakan me$dia diantaranya aspe$k 

ke$se$su$aian isi, bahasa, dan de$sain. 

 

  Be$rdasarkan pe$rnyataan te$rse$bu$t, indikator pada pe$nge$mbangan me$dia 

Flashcards AR adalah re$le$vansi de$ngan tu$ju$an pe$mbe$lajaran, ke$mu$dahan 

pe$nggu$naan, inte$raktivitas, ke$se$su$aian de$ngan ke$mampu$an siswa, ke$je$lasan 

informasi, daya tarik, fe$e$dback, kompatibitas te$knologi (dapat diakse$s dipe$rangkat 

u$mu$m di se$kolah), me$ningkatkanre$te$nsi me$mori, dan fle$ksibilitas. Maka aspe$k yang 

pe$rlu$ dipe$rhatikan u$ntu$k me$nilai ke$validan me$dia Flashcards AR adalah ke$se$su$aian 

de$ngan tu $ju$an pe$mbe$lajaran, ke$aku$ratan mate$ri, ku$alitas de$sain visu$al dan inte$raktif, 

ke$mu$dahan pe$nggu$naan, daya tarik dan motivasim ke$se$u$aian de$ngan tingkat kognitif 

siswa, e$fe$ktifitas dalam pe$mahaman konse$p, fe$e$dback (u$mpan balik), ke$amanan, dan 

e$fisie$nsi biaya. Aspe$k te$rse$bu$t me$mastikan me$dia Flashcards AR dapat me$ndu$ku$ng 

pe$mbe$lajaran se$cara e$fe$ktif dan valid.  

5. Model Inseide Outside Circle 

Mode$l Inside$ Ou$tside$ Circle$ (IOC) me$ru$pakan salah satu$ mode$l 
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pe$mbe$lajaran yang me$ne$rapkan disku$si atau$ sharing de$ngan te$knik lingkaran ke$cil 

dan lingkaran be$sar, dimana siswa saling me$mbagi informasi pada saat yang 

be$rsamaan de$ngan pasangan yang be$rbe$da de$ngan singkat dan te$ratu$r. Mode$l ini 

me$ru$pakan mode$l pe$mbe$lajaran yang dike$mbangkan ole$h   Spe$nce$r   Kagan   pada   

tahu$n   1990.  

  Adapu$n me$nu$ru$t Lie$ (2020) dalam (Dinawaty e$t al., n.d.) langkah-langkah 

pe$mbe$lajaran koope$ratif tipe$ Inside$ Ou$tside$ Circle$ (IOC), yaitu$:  

1) Gu$ru$ me$nyampaikan mate$ri pe$mbe$lajaran se$cara garis be$sar yang akan 

dipe$lajari, dan me$mbe$rikan ke$se$mpatan ke$pada siswa u$ntu$k me$mbaca 

dan me$mpe$lajarinya. 

2) Se$lu$ru$h siswa dibagi ke$ dalam du$a ke$lompok, yaitu$ ke$lompok lingkaran 

dalam dan ke$lompok lingkaran lu$ar. Ke$lompok lingkaran dalam 

me$nghadap ke$ dinding ke$las dan ke$lompok lingkaran lu$ar me$nghadap 

ke$ arah siswa yang be$rada dalam lingkaran dalam, dan lingkaran lu$ar 

me$nge$lilingi ke$lompok lingkaran dalam. 

3) Du$a siswa be$rhadapan yang me$ru$pakan pasangan dari lingkaran dalam 

dan lingkaran lu$ar be$rbagi informasi yang be$rhu$bu$ngan de$ngan mate$ri 

IPS, pe$rtu$karan informasi ini bisa dilaku$kan ole$h se$mu$a pasangan 

dalam waktu$ yang be$rsamaan. 

4) Siswa yang be$rada di lingkaran dalam diam di te$mpat, se$dangkan siswa 

yang be$rada dalam lingkaran lu$ar be$rge$se$r satu $ langkah se$arah jaru$m jam. 

Se$hingga masing-masing siswa me$ndapatkan pasangan baru$.  

5) Se$karang giliran siswa be$rada di lingkaran be$sar yang me$mbagi informasi, 
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de$mikian se$te$ru$snya. 

Pada pe$nghu$ju$ng pe$rte$mu$an, u$ntu$k me$ngakhiri pe$lajaran de$ngan me$tode $ 

Inside$ Ou$tside$ Circle$ gu$ru$ dapat me$mbe$ri u$lasan mau$pu$n me$nge$valu$asi hal-hal yang 

te$lah didisku$sikan. Pe$ru$mu$san ke$simpu$lan dapat ju$ga dibu$at se$bagai konstru $ksi 

te$rhadap pe$nge$tahu$an yang dipe$role$h dari disku$si. 

Salah satu$ ke$u$nggu$lan te$knik ini adalah adanya stru$ktu$r yang je$las dan 

me$mu$ngkinkan anak didik u$ntu$k be$rbagi de$ngan pasangan yang be$rbe$da de$ngan 

singkat dan te$ratu$r, se$lain itu$, anak didik be$ke$rja de$ngan se$sama anak didik dalam 

su$asana gotong-royong dan me$mpu$nyai banyak ke$se$mpatan u$ntu$k me$ngolah 

informasi dan me$ningkatkan ke$trampilan be$rkomu$nikasi, khu$su$snya ke$trampilan 

be$rkomu$nikasi se$cara mate$matik kare$na me$tode$ Inside$-Ou$tside$ dalam pe$ne$litian ini 

diprakte$kkan dalam pe$mbe$lajaran mate$matika. “Te$knik ini dapat digu$nakan u$ntu$k 

se$mu$a tingkatan u$sia anak didik dan sangat disu$kai te$ru$tama anak-anak.” 

Adapu$n ke$le$bihan-ke$le$bihan mode$l pe$mbe$lajaran Inside$ Ou$tside$ Circle$: 

pe$rtama, tidak ada bahan spe$sifikasi yang dibu$tu$hkan u$ntu $k strate$gi, se$hingga    dapat    

de$ngan mu$dah dimasu$kkan ke$ dalam pe$lajaran. Ke$du$a, ke$giatan ini dapat 

me$mbangu$n sifat ke$rjasama antar pe$se$rta didik. Ke$tiga, pe$se$rta didik me$ndapatkan 

informasi yang be$rbe$da pada saat be$rsamaan.   

Be$be$rapa ke$ku$rangan mode$l pe$mbe$lajaran Inside$ Ou$tside$ Circle$, pe$rtama 

me$mbu$tu$hkan ru$ang ke$las yang be$sar (Azmi, 2015). Ke$du$a, te$rlalu$ lama se$hingga 

tidak konse$ntrasi dan disalah gu$nakan u$ntu$k be$rgu$rau$ (Andhika e$t al., n.d.). 

Mode$l pe$mbe$lajaran Inside$ Ou$tside$   Circle$ akan   le$bih   me$narik apabila 

dipadu$kan de$ngan pe$nggu$naan    me$dia    pe$mbe$lajaran yang inovatif dan kre$atif.  

6. Komunikasi Matematimatis 
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a. Pe$nge$rtian Komu$nikasi Mate$matis 

Komu$nikasi mate$matis dide$finisikan se$bagai ke$mampu$an individu$ u$ntu$k 

me$nyampaikan dan me$nje$laskan ide$, konse$p, dan pe$me$cahan masalah mate$matika 

ke$pada orang lain. Hal ini me$ncaku$p ke$mampu$an u$ntu $k be$rbicara, me$nu$lis, dan 

me$nggu$nakan re$pre$se$ntasi visu$al u$ntu$k me$ngu$ngkapkan pe$mahaman mate$matis. 

b. Pe$ntingnya Komu$nikasi Mate$matis 

Mille$r e$t al. (2016) dalam pe$ne$litian me$re$ka me$nyatakan bahwa komu$nikasi 

mate$matis me$ru$pakan kompone$n pe$nting dalam pe$nge$mbangan pe$mahaman konse$p 

mate$matis. Me$re$ka me$ne$kankan bahwa siswa yang dapat me$ngkomu$nikasikan ide$-

ide$ me$re$ka de$ngan je$las akan le$bih mampu$ me$mahami dan me$ne$rapkan konse$p-

konse$p mate$matika dalam konte$ks yang be$rbe$da. Se$lain itu$, (Nashihah, 2020) 

me$ne$kankan bahwa komu$nikasi mate$matis adalah ke$mampu$an pe$nting yang haru$s 

diku$asai siswa dalam be$lajar mate$matika. Pe$nde$katan saintifik me$mbe$rikan 

ke$se$mpatan bagi siswa u$ntu$k aktif be$rkolaborasi se$cara ilmiah, se$hingga langkah-

langkah dalam pe$nde$katan ini dapat me$nge$mbangkan ke$mampu$an komu$nikasi 

mate$matis. Disku$si ke$lompok ju$ga dapat me$njadi sarana bagi siswa u$ntu$k 

me$nge$mbangkan ke$mampu$an te$rse$bu$t. 

c. Aspe$k dalam Komu$nikasi Mate$matis 

Me$nu$ru$t Joko Su$ratno dkk. dalam (Sire$gar, 2018), komu$nikasi mate$matis 

me$ncaku$p be$rbagai aspe$k, te$rmasu$k komu$nikasi lisan, komu$nikasi te$rtu$lis, dan 

re$pre$se$ntasi visu$al, yang be$rpe$ran pe$nting dalam pe$mbe$lajaran mate$matika, antara 

lain: 

• Komu$nikasi Lisan: Siswa pe$rlu$ dapat me$nje$laskan ide$-ide $ 

mate$matika se$cara lisan, baik dalam disku$si ke$lompok mau $pu$n 

pre$se$ntasi. Pe$ne$litian me$re$ka me$nu$nju $kkan bahwa siswa yang 
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te$rlibat dalam disku$si mate$matika dapat me$ningkatkan pe$mahaman 

me$re$ka te$ntang konse$p-konse$p yang dibahas. 

• Komu$nikasi Te$rtu$lis: Ke$mampu$an me$nu $lis dalam mate$matika ju$ga 

sangat pe$nting. (U$sodo & Ku$rniawati, n.d.) me$ne$kankan bahwa 

ke$mampu$an me$nu$lis mate$matis yang baik dapat me$nce$rminkan 

pe$mahaman yang le$bih dalam te$ntang mate$ri mate$matika.  

• Re$pre$se$ntasi Visu$al: Komu$nikasi mate$matika ju$ga me$libatkan 

pe$nggu$naan re$pre$se$ntasi visu$al, se$pe$rti grafik, diagram, dan mode$l.  

Ku$rniawati & Ju$andi, (2023) me$nyoroti bahwa pe$nggu$naan 

re$pre$se$ntasi visu$al dapat me$mbantu$ siswa me$mahami konse$p fu$ngsi 

dalam mate$matika. 

d. Strate$gi u$ntu$k Me$ningkatkan Komu$nikasi Mate$matis 

Dalam u$paya me$ningkatkan komu$nikasi mate$matis, Oktafianto, (2024) 

me$re$kome$ndasikan be$be$rapa strate$gi yang dapat dite$rapkan di dalam ke$las, antara 

lain: 

• Disku$si Ke$las: Me$ngadakan se$si disku$si yang me$ndorong siswa u$ntu$k 

be$rbicara dan me$nje$laskan ide$ me$re$ka se$cara lisan. Hal ini dapat 

me$ningkatkan ke$pe$rcayaan diri siswa dalam be$rkomu$nikasi. 

• Pe$nu$lisan Re$fle$ktif: Me$ndorong siswa u$ntu$k me$nu$lis re$fle$ksi te$ntang 

pe$me$cahan masalah yang me$re$ka laku$kan. Ini tidak hanya 

me$ningkatkan ke$te$rampilan me$nu$lis, te$tapi ju$ga me$mbantu$ me$re$ka 

me$ngorganisir pe$mikiran mate$matis. 

• Proye$k Kolaboratif: Me$libatkan siswa dalam proye$k ke$lompok yang 

me$me$rlu$kan me$re$ka u$ntu$k be$rkolaborasi dan me$nje$laskan ide$ ke$pada 

te$man se$ke$las. Proye$k se$macam ini dapat me$ningkatkan ke$te$rampilan 
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komu$nikasi dan ke$rja sama. 

e. Tantangan dalam Komu$nikasi Mate$matis 

Me$skipu$n pe$nting, komu$nikasi mate$matis ju$ga me$miliki tantangan. Gonzale$z 

e$t al. (2021) me$ncatat bahwa banyak siswa me$ngalami ke$su$litan dalam me$ngkomu$

nikasikan ide$-ide$ mate$matika me$re$ka kare$na ku$rangnya ke$pe$rcayaan diri atau$ 

ke$tidakpahaman konse$p yang me$ndasarinya. Ole$h kare$na itu$, pe$nting u$ntu$k 

me$nciptakan lingku$ngan be$lajar yang me$ndu$ku$ng di mana siswa me$rasa nyaman 

u$ntu$k be$rbagi dan be$rdisku$si. 

f. Indikator Komu$nikasi Mate$matis 

Indikator komu$nikasi mate$matis me$ru$pakan aspe$k-aspe$k yang digu$nakan 

u$ntu$k me$ngu$ku$r atau$ me$ngide$ntifikasi ke$mampu$an se$se$orang dalam me$nyampaikan 

gagasan atau$ konse$p mate$matis se$cara je$las dan te$pat, baik se$cara lisan mau $pu$n 

tu$lisan. Dalam konte$ks te$rse$bu$t, indikator ini pe$nting u$ntu $k me$nge$valu$asi bagaimana 

siswa atau $ individu$ me$mahami dan me$ngkomu$nikasikan konse$p mate$matika yang 

te$lah me$re$ka pe$lajari. Be$riku$t adalah me$ru$pakan be$be$rapa indikator komu$nikasi 

mate$matis: 

a) Ke$mampu$an me$nyatakan ide$ mate$matika se$cara lisan, hal te$rse$bu$t 

me$libatkan ke$mampu$an siswa dalam me$ngu$ngkapkan konse$p-konse$p 

mate$matis me$lalu $i bahasa yang je$las. Indikator ini bisa diu$u $ku$r 

me$lalu$i disku$si, pre$se$ntasi, atau$ pe$nje$lasan lisan me$nge$nai konse$p 

mate$matis. 

b) Ke$mampu$an me$nyu$su$n re$pre$se$ntasi mate$matika, maksu$dnya siswa 

mampu$ me$nggu$nakan simbol mate$matis, diagram, grafik, atau$ tabe$l 

u$ntu$k me$re$pre$ntasikan su$atu$ konse$p atau$ solu$si masalah. 

c) Ke$mampu$an me$nu$lis pe$nalaran mate$matika, yang dimana siswa 
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mampu$ me$nyu$su$n argu$me$n logis se$cara te$rtu$lis yang me$nce$rminkan 

pe$mahaman me$re$ka te$rhadap konse$p-konse$p mate$matis. Pada 

indikator ini te$rmasu$k ke$mampu$an me$nje$laskan prose$s pe$nye$le$saian 

masalah, langkah-langkah pe$rhitu$ngan, dan me$nggu$nakan bahasa 

mate$matis yang be$nar dan te$pat. 

d) Pe$mahaman dan pe$nggu$naan nitasi mate$matika de$ngan te$pat. 

Ke$mampu$an me$nggu$nakan notasi dan simbol mate$matika se$cara 

konsiste$n dan aku$rat se$su$ai de$ngan atu$ran yang be$rlaku$, se$rta 

me$mahaminya dalam konte$ks pe$nye$le$saian masalah. 

e) Ke$mampu$an me$mbaca dan me$nafsirkan informasi mate$matika. Pada 

hal te$rse$bu$t siswa haru$s me$mpu$ me$mbaca dan me$mahami informasi 

yang disajikan dalam be$ntu$k mate$matis (se$pe$rti grafik, simbol, dan 

tabe$l) se$rta dapat me$nafsirkan informasi te$rse$bu$t de$ngan te$pat. 

f) Ke$mampu$an be$rtanya dan me$mbe$ri pe$nje$lasan mate$matika. Indikator 

ini me$libatkan ke$mampu$an siswa dalam be$rtanya te$rkait konse$p-

konse$p mate$matis se$rta me$mbe$rikan pe$nje$lasan ke$pada orang lain 

me$nge$nai konse$p atau$ pe$nye$le$saian masalah. 

g) Ke$mampu$an me$nghu$bu$ngkan mate$matika de$ngan konte$ks lain. Pada 

konte$ks ini siswa me$mpu$ me$ngkomu$nikasikan konse$p mate$matis 

de$ngan me$ngaitkan pe$me$cahan masalah mate$matika de$ngan situ $asi 

nyata atau$ bidang stu$di lainya. 

2.2. Penelitian yang Relevan 

Be$be$rapa pe$ne$litian yang te$lah dilaku$kan bagaimana me$nge$mbangkan, 

me$nde$sain dan me$nge$valu$asi produ$k Flashcards AR me$lalu$i me$tode$ Inside$ Ou$tside $ 

Circle$, maka pe$ne$liti me$mbu$tu$hkan acu$an se$bagai pe$ndu$ku$ng prose$s pe$ne$litian. 
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Be$riku$t pe$ne$litian yang re$le$van yang be$rkaitan de$ngan pe$ne$litian ini yaitu$: 

1. Pe$ne$litian (Su$santi, H., & Samsu$din, A., 2019) te$ntang Pe$nge$mbangan Me$dia 

Flashcards be$rbasis Au$gme$nte$d Re$ality u$ntu$k Me$ningkatkan Minat Be$lajar 

Siswa pada Mata Pe$lajaran IPA. Bahwa de$ngan pe$nggu$naan Flashcard 

be$rbasis AR mampu$ me$narik minat siswa dan me$mbu$at pe$mbe$lajaran konse$p 

– konse$p IPA me$njadi le$bih mu$dah dipahami. 

Nove$lty: Pe$ne$litian ini me$nge$mbangkan me$dia Flashcards be$rbasis AR khu $su$s 

u$ntu$k mata pe$lajaran IPA, yang me$narik kare$na me$nu$nju$kkan bahwa AR tidak hanya 

me$ningkatkan minat siswa, te$tapi ju$ga me$mpe$rmu$dah pe$mahaman konse$p-konse$p 

IPA yang komple$ks. Pe$nde$katan ini me$mpe$rlihatkan inovasi dalam me$nghu$bu$ngkan 

AR de$ngan pe$mbe$lajaran sains, se$bu$ah bidang yang me$me$rlu$kan visu$alisasi abstrak 

u$ntu$k pe$mahaman yang le$bih baik. 

2. Pe$ne$litian (Dian Ratna Sari e$t al., 2023) te$ntang pe$ne$rapan Me$dia Au$gme$nte$d 

Re$ality Flashcard pada Pe$mbe$lajaran Koope$ratif u$ntu$k Pe$ningkatan 

Ke$te$rampilan Be$rpikir Kritis. Bahwa pe$ne$litian ini me$mbahas bagaimana 

pe$ne$rapan AR Flashcards dalam pe$mbe$lajaran koope$ratif mampu$ 

me$ningkatkan ke$te$rampilan be$rpikir kkritis siswa. Pe$nggu$naan me$tode $ 

koope$ratif me$mu$ngkinkan siswa be$rintraksi le$bih aktif dalam prose$s 

pe$mbe$lajaran, te$rmasu$k inte$raksi yang mirip de$ngan me$tode$ Inside$ Ou$tside $ 

Circle$. 

Nove$lty: Pe$ne$litian ini me$mbe$rikan kontribu$si baru$ de$ngan me$ne$kankan 

pe$ne$rapan AR Flashcard dalam pe$mbe$lajaran koope$ratif, foku$s pada pe$ningkatan 

ke$te$rampilan be$rpikir kritis siswa. Pe$nde$katan ini u $nik kare$na me$nu$nju$kkan 

bagaimana AR Flashcard dikombinasikan de$ngan me$tode$ pe$mbe$lajaran koope$ratif 
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(se$pe$rti Inside$ Ou$tside$ Circle$) u $ntu$k me$nciptakan lingku$ngan pe$mbe$lajaran yang 

le$bih aktif dan me$nantang, se$hingga siswa dapat me$nge$mbangkan ke$te$rampilan 

be$rpikir kritis me$lalu$i inte$raksi langsu$ng. 

3. Pe$ne$litian (Safitri, D. P., & Prase$tyo, M. I., 2018) te$ntang Pe$nge$mbangan 

Me$dia Flashcard Au$gme$nte$d Re$ality Be$rbasis Pe$mbe$lajaran Koope$ratif 

u$ntu$k Me$ningkatkan Inte$raksi Be$lajar Siswa. Pe$ne$litian ini me$nge$mbangkan 

Flashcard de$ngan pe$nde$katan koope$ratif  u$ntu$k me$ningkatkan inte$raksi  dan 

ke$te$rlibatan siswa dalam pe$mbe$lajaran. Me$skipu$n tidak me$nye$bu$tkan 

me$tode$ Inside$ Ou$tside$ Circle$ se$cara spe$sifik, pe$ne$litian ini me$nu$nju$kan 

bahwa me$tode$ koope$ratif yang me$libatkan AR Flashcard dapat me$nciptakan 

lingku$ngan be$lajar yang le$bih inte$raktif dan kolaboratif. 

Nove$lty: Inovasi pe$ne$litian ini te$rle$tak pada pe$nge$mbangan me$dia flashcards AR 

yang dide$sain u$ntu$k me$ningkatkan inte$raksi be$lajar siswa dalam pe$nde$katan 

koope$ratif. Me$skipu$n tidak se$cara spe$sifik me$nye$bu$tkan me$tode$ Inside$ Ou$tside$ 

Circle$, pe$ne$litian ini me$nawarkan wawasan baru$ me$nge$nai bagaimana pe$nggu$naan 

flashcards be$rbasis AR dalam lingku$ngan koope$ratif dapat me$nciptakan pe$ngalaman 

be$lajar yang le$bih kolaboratif dan inte$raktif, me$ningkatkan ke$te$rlibatan siswa dalam 

prose$s pe$mbe$lajaran. 

Se$cara ke$se$lu$ru$han, nove$lty u$tama dari ku$mpu$lan pe$ne$litian ini adalah bagaimana 

pe$nggabu $ngan te$knologi AR de$ngan me$tode$ pe$mbe$lajaran koope$ratif dapat 

me$ningkatkan ku$alitas pe$mbe$lajaran me$lalu$i pe$ningkatan minat, ke$te$rampilan 

be$rpikir kritis, komu$nikatif se$rta inte$raksi siswa dalam lingku$ngan be$lajar yang le$bih 

dinamis dan inte$raktif. 

2.3  Kerangka Berpikir 



37  

 
 

Me$tode$ konve$nsional masih banyak digu$nakan dalam pe$mbe$lajaran Mate$matika. 

Dalam me$ne$rapkan me$tode$ ini, prose$s pe$mbe$lajaran masih be$rsifat pu$sat gu$ru$, dan 

hanya me$nggu$nakan bu$ku$ Mate$matika Ku$riku$lu$m Me$rde$ka se$bagai su$mbe$r 

be$lajarnya, se$rta jarang me$nggu$nakan me$dia pe$mbe$lajaran. Be$lu$m ada me$dia 

me$narik yang digu$nakan gu$ru$ dalam pe$nyampaian mate$ri, se$hingga siswa hanya 

pe$rlu$ me$mpe$rhatikan dan me$ncatat informasi yang disampaikan gu$ru$. Dampaknya 

pe$mbe$lajaran me$njadi me$mbosankan, siswa ku$rang aktif dalam me$ngiku$ti 

pe$mbe$lajaran, dan mate$ri pe$mbe$lajaran su$lit dipahami. 

Me$tode$ pe$mbe$lajaran konve$nsional yang digu$nakan dalam pe$mbe$lajaran 

Mate$matika be$lu$m e$fe$ktif u$ntu$k siswa. Gu$ru$ be$lu$m pe$rnah me$nggu$nakan me$dia 

pe$mbe$lajaran be$ru$pa me$dia inte$raktif. Ole$h kare$na itu$, dipe$rlu$kan inovasi dalam 

pe$mbe$lajaran Mate$matika agar me$mbantu$ gu$ru$ me$nyampaikan mate$ri de$ngan cara 

yang me$nye$nangkan dan e$fisie$n. Salah satu$ be$ntu$k inovasi adalah de$ngan me$mbu$at 

dan me$nggu$nakan me$dia pe$mbe$lajaran Flashcard be$rbasis Au$ghme$nt Re$ality pada 

mata pe$lajaran mate$matika dan dipadu$kan de$ngan me$tode$ yang le$bih me$narik salah 

satu$nya de$ngan pe$nggu$naan me$tode$ Inse$de$ Ou$tse$ide$ Circle$, agar siswa dapat le$bih 

me$ne$rima informasi de$ngan baik, dan me$nciptakan komu$nikasi mate$matis se$cara 

e$fe$ktif. 

Flashcards AR me$ru$pakan je$nis me$dia pe$mbe$lajaran visu$al, be$ru$pa  kartu$ 

be$rgambar dan dile$ngkapi de$ngan pe$nje$lasan mate$ri dari re$cord su$ara se$rta 

te$rdapat gambar be$ru$pa AR/3D yang diakse$s me$lalu$i barcode$ pada pe$rmasalahan 

mate$matika me$nge$nai pe$nge$nalan atau$ be$rlatih pe$cahan. Me$dia ini me$ru$pakan 

me$dia be$ru$pa be$nda konkre$t be$rwu$ju$d ke$cil, yang me$nyajikan gambar AR/3D 

yang dapat diakse$s me$lalu$i  smartphone$, se$hingga siswa dapat de$ngan mu$dah 

be$lajar se$cara mandiri, di mana saja dan kapan saja. 



38  

 
 

Flashcards AR yang dipadu$kan de$ngan me$tode$ Insode$ Ou$tside$ Circle$ mampu$ 

me$nge$mas mate$ri pe$mbe$lajaran mate$matika yang se$ring side$bu$t su$lit dipahami dan 

me$mbosankan ole$h siswa me$njadi mate$ri yang mu$dah dipahami. Tu$ju$an dari 

me$nghilangkan ke$san su$lit dan me$mbosankan dari mate$ri mate$matika ini adalah agar 

su$asana pe$mbe$lajaran le$bih me$nye$nangkan, me$narik, se$rta be$rmakna bagi siswa, dan 

te$ntu$nya dapat me$motivasi agar aktif be$rpartisipasi dan me$ningkatkan komu$nikasi 

mate$matis pada pe$mbe$lajaran.  

 

 

 

Ke$rangka be$rfikir dalam pe$ne$litian ini dapat disajikan se$pe$rti be$riku$t: 

 

 

 

 

 

Performance Analysis 

Guru belum menemukan media pembelajaran yang menarik dan dapat membantu 

guru secara efektif dalam penyempaian materi, agar menciptakan keaktifan, 

kefahaman, dan ketertarikan siswa dalam belajar. 

Permasalahan pada Pembelajaran Matematika kelas 3 SDN 3 Rejosari: 

- Sumber belajar hanya dari buku pegangan wajib 

- Guru tidak menggunakan media pemblajaran 

- Pembelajaran berpusat hanya pada guru 

- Kurang menjalin komunikasi baik antar guru dengan siswa dan siswa antar 

siswa sehingga siswa kurang berpartisipasi aktif dalam pembelajaran 

- Siswa merasa sering marasa bosan dalam pembelajaran 
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Need Analysis 

Dibutuhkan suatu media pembelajaran yang dapat membantu guru dalam 

menyampaikan materi pembelajaran Matematika secara efektif dan menciptakan 

komunikasi matematis berupa media Flashcards Aughment Reality yang dipadukan 

dengan model pembelajaran Inside Outside Circle                                                   

(Lingkarang kecil – Lingkaran Besar) 

Produk 

Dikembangkan media pembelajaran Flashcards Augmented Reality pada mata 

pelajaran Matematika di kelas 3 SD 

Gambar 2. 1 Kerangka Berpikir 
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 BAB III 

METODE PENELITIAN 
 

3.1. Desain Penelitian 

 Pe$ne$litian ini be$rtu$ju$an u$ntu$k me$nge$mbangkan me$dia pe$mbe$lajaran 

mate$matika be$rbasis Flashcards Au$gme$nte$d Re$ality (AR) pada mate$ri pe$cahan 

de$ngan me$nggu $nakan me$tode$ Inside$ Ou$tside$ Circle$ se$bagai alte$rnatif komu$nikasi 

mate$matis siswa SD. Me$tode$ pe$ne$litian yang digu$nakan adalah pe$ne$litian dan 

pe$nge$mbangan atau$ yang se$ring dike$nal de$ngan Re$se$arch and De$ve$lopme$nt (R&D) 

de$ngan mode$l ADDIE$, yang me$ncaku$p lima tahap: analisis ke$bu $tu$han, de$sain, 

pe$nge$mbangan, imple$me$ntasi, dan e$valu$asi. Popu$lasi pe$ne$litian adalah siswa ke$las 

III SD, di mana se$te$ngah ju$mlah siswa dike$las dipilih se$bagai sampe$l me$nggu$nakan 

me$dia AR dan se$te$ngah ju$mlah siswa me$nggu$nakan me$dia konve$nsional. Prose$s 

pe$ngu$mpu$lan data dilaku$kan me$lalu$i ku$e$sione$r atau$ angke$t u$ntu$k me$ngu$ku$r 

pe$mahaman konse$p pe$cahan se$rta komu$nikasi mate$matis siswa. Hasil pe$ne$litian 

diharapkan dapat me$nu$nju$kkan bahwa me$dia pe$mbe$lajaran be$rbasis AR dapat 

me$ningkatkan pe$mahaman siswa te$ntang mate$ri pe$cahan se$rta me$mpe$rbaiki 

ke$te$rampilan komu$nikasi mate$matis, me$mbe$rikan alte$rnatif yang inovatif dalam 

me$tode$ pe$mbe$lajaran mate$matika di se$kolah dasar. 

 Tu$ju$an me$tode$ R&D adalah me$nciptakan produ$k yang e$fe$ktif (Hanafi, 2017). 

Produ$k dari pe$ne$litian R&D dalam bidang pe$ndidikan bisa be$ru$pa me$dia 

pe$mbe$lajaran, su$mbe$r be$lajar, me$tode$ pe$mbe$lajaran, atau$ hal lain yang be$rgu$na 

u$ntu$k me$ningkatkan prose$s be$lajar me$ngajar. Produ$k dalam pe$ne$litian ini adalah 

Flashcards AR u $ntu$k pe$lajaran Mate$matika mate$ri pe$cahan ke$las III Se$kolah Dasar. 
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 Adapau$n alasan Pe$ne$liti me$milih de$sain ADDIE$ kare$na de$sain ini bisa 

me$ncapai tu$ju$an pe$ne$litian yang dise$bu$tkan dalam bab pe$ndahu$lu$an. De$sain ADDIE $ 

me$miliki ke$u$nggu$lan pada pe$ne$litian yang siste$matis dan le$bih se$de$rhana 

dibandingkan de$ngan de$sain pe$ne$litian pe$nge$mbangan lain. Me$skipu$n le$bih 

se$de$rhana, pe$ne$litian pe$nge$mbangan ADDIE$ te$tap mampu$ me$nghasilkan produ$k 

yang valid dan e$fe$ktif. 

3.2. Prosedur Penelitian 

 Dalam me$laku$kan pe$ne$litian 

 dipe$rlu$kan adanya prose$du$r pe$ne$litian yang be$rtu$ju$an u$ntu$k me$me$cahkan masalah 

mate$matika, u$ntu$k me$langsu$ngkan prose$du$r pe$ne$litian maka haru$s me$ngacu$ pada 

mode$l pe$ne$litian. Pe$ne$litian ini akan me$milih satu$ mode$l pe$mbe$lajaran yang 

dike$mbangkan, yaitu$ mode$l ADDIE$ (Analiysis-De$sign-De$ve$lopme$nt-

Imple$me$ntation-E$valu$ation) yang be$rtu$ju$an u$ntu$k me$rancang syste$m pe$mbe$lajaran 

(Sari, 2017). Be$riku$t me$ru$pakan prose$s pe$nge$mbangan pe$mbe$lajaran ADDIE$: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. 1 Prosedur Penelitian 
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Be$rdasarkan mode$l pe$ne$litian pe$nge$mbangan yang digu$nakan, yakni de$sain 

ADDIE$, maka tahap pe$nge$mbangan produ $kada 5, yaitu$: 

1) Analysis (Analisis) 

Ke$giatan pe$rtama dalam me$nge$mbangkan su$atu$ produ$k adalah me$nganalisis. 

Tahap analisis dilaku$kan gu$na me$ndapatkan informasi dan bahan yang dibu$tu$hkan 

u$ntu$k me$nge$mbangan produ$k.  

Adapu$n tahap analisis yang dilaku$kan ole$h pe$ne$liti te$rdiri dari 2 tahap yaitu$: 

a. Pe$rformance$ Analysis (Analisis Kine$rja) 

 

Analisis kine$rja dilaku$kan de$ngan cara obse$rvasi dan wawancara ke$pada 

gu$ru $ ke$las III SDN 3 Re$josari gu$na me$nge$tahu$i prose$s pe$mbe$lajaran 

mate$matika te$ru$tama me$dia pe$mbe$lajaran yang digu$nakan u$ntu$k 

me$nyampaikan mate$ri. 

b. Ne$e$d Analysis (Analisis Ke$bu$tu$han) 

Dari pe$rmasalahan yang dite$mu$kan, maka dibu$tu$hkan pe$nge$mbangan 

su$atu $ produ$k me$dia pe$mbe$lajaran. Pada tahap  ini pe$ne$liti akan 

me$ne$ntu$kan me$dia pe$mbe$lajaran se$pe$rti apa yang dibu$tu $hkan yang akan 

pe$ne$liti ke$mbangkan u$ntu$k dapat me$mbantu$ gu$ru$ me$nyampaikan mate$ri 

agar me$narik dan mu$dah dipahami siswa. 

2. De$sign (Tahap Pe$re$ncanaan) 

Tahap ke$du$a dalam pe$ne$litian pe$nge$mbangan de$sain ADDIE$ yaitu$ de$saign, pada 

tahap ini se$bagai tahapan pe$rancangan se$bu $ah produ$k yg be$rsifat konse$ptu$al dan akan 

me$njadikan dasar u$ntu$k me$masu$ki tahapan be$riku$tnya. Be$riku$t me$ru$pakan langkah-

langkah pe$mbu $atan rancangan me$dia pe$mbe$lajaran Au$gme$nt Re$ality Flashcards 

diantaranya: 
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a. Me$ne$ntu$kan kompone$n yang akan dibu$tu$hkann dalam pe$mbu$atan 

me$dia pe$mbe$lajaran Au$gme$nte$d Re$ality Flashcards, se$pe$rti mate$ri, soal 

atau $ ku$is pe$mbe$lajaran, capaian pe$mbe$lajaran, dan bahan konkre$t yang 

dibu $tu$hkan dalam pe$mbu$atan Flashcards se$pe$rti, kartu$  voice$ re$cord, 

sticke$r mate$ri, dan hiasan me$narik lainya. 

b. Me$ncari dan me$ngu$mpu$lkan re$fe$re$nsi u$ntu$k me$mbantu$ se$bagai acu$an 

agar me$dia yang dibu$at bisa se$baik dan se$me$narik mu$ngkin. 

c. Me$mbu$at de$sain pe$mbe$lajaran yang se$su$ai de$ngan karakte$ristik siswa, 

te$ntu $nya dide$sain de$ngan se$me$narik mu$ngkin. 

d. Me$nyu$su$n ke$rangka me$dia pe$mbe$lajaran Flashcards Au$gme$nte$d Re$ality 

yang te$rdapat be$be$rapa bagian, se$pe$rti (1) kartu$ a; be$risi pe$nje$lasan 

mate$ri, (2) kartu$ b yang akan te$rdiri dari be$be$rapa kartu$; be$risi mate$ri 

me$nge$nal bilangan pe$cahan, (3) kartu$ c yang akan te$rdiri dari be$be$rapa 

kartu $; be$risi soal atau$ latihan, (4) kartu$ d yang akan te$rdiri dari be$be$rapa 

kartu $; be$risi jawaban dan pe$ne$je$lasan, (5) kartu$ e$; be$risi vide$o re$fle$ksi 

pe$mbe$lajaran, (6) kartu$ f; be$risi qu$iz inte$ractive$. 

3. De$ve$lopme$nt (Tahap Pe$nge$mbangan) 

Pada tahap de$ve$lopme$nt dalam mode$l ADDIE$ be$risi me$nge$nai tahapan 

me$wu$ju$dkan dari rancangan produ$k. Dalam tahapan ini su$dah disu$su $n ke$rangka yang 

disu$su$n se$cara konse$ptu$al dalam pe$ne$rapan mode$l baru$. Ke$mu$adian pada tahapan ini 

ju$ga akan dilaku $kan tahapan me$re$alisasikan yang dimana akan adanya tindakan u$ntu$k 

me$ncapai apa yang te$lah dirancang. Contoh, pada tahapan de$sain su$dah dibu$at 

rancangan konse$ptu$al, maka pada tahapan de$ve$lopme$nt akan dike$mbangkan dan 

disiapkan be$be$rapa pe$rangkat pe$mbe$lajaran se$pe$rti mate$ri pe$lajaran, me$dia, dan 

se$bagainya. 
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4. Imple$me$ntation (Tahap Pe$ne$rapan) 

Pada tahap  imple$me$ntation , produ$k me$dia yang te$lah dirancang dan 

dike$mbangkan akan dite$rapkan dalam situ$asi nyata yaitu$ dalam prose$s pe$mbe$lajaran . 

Be$be$rapa tu$ju$an tahap imple$me$ntasi se$bagai be$riku$t: 

a. Me$ncapai tu$ju$an be$lajar siswa. 

b. Me$njamin dalam me$me$cahkan masalah yang dihadapi siswa dalam 

pe$mbe$lajaran. 

c. Me$nghasilkan dampak positif baik be$ru$pa pe$nge$tahu$an, ke$te$rampilan, 

dan sikap siswa. 

5. E$valu$ation (Tahap E$valu$asi) 

Tahap te$rakhir dalam mode$l ADDIE$ yaitu$ tahap e$valu$asi. E$valu$asi dalam 

pe$ndidikan me$ru $pakan salah satu$ kompone$n yang tak kalah pe$nting de$ngan prose$s 

pe$mbe$lajaran. E$valu$asi me$ru$pakan su$atu$ prose$s u$ntu$k me$ngu$mpu$lkan, me$nganalisa 

dan me$nginte$rpre$tasi informasi u$ntu$k me$nge$tahu$i tingkat pe$ncapaian tu$ju$an 

pe$mbe$lajaran ole$h pe$se$ta didik. Siste$m e$valu$asi yang baik akan mampu$ me$mbe$rikan 

gambaran te$ntang ku$alitas pe$mbe$lajaran se$hingga pada gilirannya akan mampu$ 

me$mbantu$ pe$ngajar me$re$ncanakan strate$gi pe$mbe$lajaran. Bagi pe$se$rta didik se$ndiri, 

siste$m e$valu$asi yang baik akan mampu$ me$mbe$rikan motivasi u$ntu$k se$lalu $ 

me$ningkatkan ke$mampu$annya (Nadya Pu$tri Mtd e$t al., 2023). Pada tahap ini te$rdapat 

du$a be$ntu$k, yaitu $ (1) e$valu$asi formatif; dite$rapkan pada akhir pe$rte$mu$an, se$dangkan 

(2) e$valu$asi su$matif; dite$rapkan pada se$tiap akhir se$me$ste$r. Pe$ne$liti (He$ndraswari e$t 

al., 2023) me$ngu$ngkapkan bahwa, hasil dari e$valu$asi be$rgu$na u$ntu $k me$mbe$rikan 

u$mpan balik ke$pada pe$nggu$na mode$l atau$pu$n me$tode$ pe$mbe$lajaran. 
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3.3. Desain Rancangan Produk 

Produ$k yang akan dibu$at dalam pe$ne$litian pe$nge$mbangan ini me$ru$pakan produ$k 

be$rbahan dasar Flashcards yang dibu$at agak te$bal bu$kan se$pe$rti Flashcards pada 

u$mu$mnya dan akan dipadu$kan de$ngan se$bu$ah te$knologi Au$gme$nte$d Re$ality (AR) 

yang ke$mu$dian gambar dari AR/3D nya dapat diakse$s me$lalu$i barcode$ dan dapat 

te$rlihat me$lalu$i Smartphone$/Handphone$, Ke$mu$dian ke$du$anya akan dike$mas me$njadi 

Flashcards Au$gme$nte$d Re$ality yang akan dibu$at de$ngan se$me$narik mu$ngkin. 

Rancangan produ$k me$dia Flashcards AR yang pe$ne$liti ke$mbangkan me$mpu$nyai 

de$sain se$bagai be$riku$t: 

1. Tampilan Pe$nje$lasan Mate$ri dan Contohnya (Kartu$ a) 

Pada kartu$ a te$rdapat be$be$rapa kompone$n, yaitu$ pe$nje$lasan atau$ pe$nge$rtian 

me$nge$nai bilangan pe$cahan dan dise$rtai de$ngan contoh-contohnya, se$lain itu$ 

te$rdapat barcode$ u$ntu$k me$ngakse$s vide$o AR/3D dan akan dile$ngkapi de$ngan 

padu$an warna se$rta gambar yang me$narik se$bagai pe$le$ngkap de$sainnya. Be$riku$t 

rancangan produ$k pada kartu$ a: 

(Tampilan Depan)     (Tampilan Belakang) 

 

 

Gambar 3. 2 Desain Flashcards AR “a” 
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2. Tampilan Pe$nje$lasan Mate$ri Te$rtu$lis (Kartu$ b) 

Pada kartu$ b te$rdapat kartu$ yang be$risi isi pe$nje$lasan/ide$ntifikasi mate$ri. Pada 

produ$k ini hanya be$rfoku$s pada mate$ri mate$matika me$nge$nai pe$nge$nalan 

pe$cahan. Kompone$n pada kartu$ b me$lipu$ti isi mate$ri, pe$nje$lasan mate$ri, barcode $ 

u$ntu$k me$ngakse$s AR/3D. Be$riku$t rincian gambar pada kartu$ b: 

(Tampilan Depan)     (Tampilan Belakang) 

 

3. Tampilan Pe$nje$lasan Mate$ri Te$rtu$lis (Ke$lompok Kartu$ c) 

Pada kartu$ c te$rdapat be$be$rapa kartu$ namu$n be$rbe$da isi pe$nje$lasan mate$ri 

atau$pu$n pe$mbahasan mate$ri, pada ke$lompok kartu$ ini pe$nje$lasan mate$rinya 

be$rbe$da de$ngan kartu$ b, ke$lompok kartu $ c le$bih ke$ pe$mahaman mate$ri be$ru$pa soal 

dise$rtai langsu$ng de$ngan jawabannya. Kompone$n pada kartu$ c me$lipu$ti isi mate$ri,  

pe$nje$lasan mate$ri, barcode$ u$ntu$k me$ngakse$s AR/3D. Be$riku$t rincian gambar pada 

ke$lompok kartu$ c: 

 

 

 

 

 

Gambar 3. 3 Desain Flashcards AR “b” 
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(Tampilan Depan)      (Tampilan Belakang) 

4. Tampilan Soal (Ke$lompok Kartu$ d) 

Pada  kartu$ d te$rdapat be$be$rapa kartu$ , namu$n isinya be$rbe$da hanya de$ngan 

mode$l atau$ de$sain yang sama. Kompone$n pada kartu$ d me$lipu $ti latihan soal, 

barcode$ u$ntu$k me$ngakse$s AR/3D, dan te$rdapat ajakan be$lajar de$rta pe$rintah 

u$ntu$k me$nscan barcode$. Be$riku$t rincian gambar pada kartu$ d: 

(Tampilan Depan)     (Tampilan Belakang) 

5. Tampilan  Pilihan Jawaban (Ke$lompok Kartu$ e$) 

Pada kartu$ e$ te$rdapat be$be$rapa kartu $ khu$su$s u$ntu$k pilihan jawaban yang salah 

dan be$nar. Kompone$n pada kartu$ e$ me$lipu$ti jawaban dari soal yang te$lah dibe$rikan 

pada kartu$ se$be$lu$mnya, te$rdapat ju $ga barcode$ u$ntu$k me$ngakse$s AR/3D 

Gambar 3. 4 Desain Flashcards AR “c” 

Gambar 3. 5 Desain Flashcards AR “d” 
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me$mastikan jawaban yang di pilih be$nar atau$ salah. Be$riku$t rincian gambar pada 

kartu$ e$: 

(Tampilan Depan)     (Tampilan Belakang) 

6. Tampilan Pe$nje$lasan  Mate$ri me$lalu$i Vide$o (Kartu$ f) 

Pada kartu$ f te$rdapat  bahan re$fle$ksi be$ru$pa vide$o me$nge$nai mate$ri yang 

te$lah dipe$lajari dari Flashcards AR se$be$lu$mnya. Kompone$n pada kartu$ ini 

be$ru$pa barcode$ atau$ be$ru$pa gambar u $ntu$k me$ngakse$s vide$o, pe$rintah scan, dan 

re$fle$ksi atau$ motivasi be$lajar. Be$riku $t rincian gambar pada kartu$ f: 

(Tampilan Depan)     (Tampilan Belakang) 

 

 

 

Gambar 3. 6 Desain Flashcards AR “e” 

Gambar 3. 7 Desain Flashcards AR “f” 
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7. Tampilan Qu$iz (Kartu$ g) 

Pada kartu$ g te$rdapat qu$iz inte$ractive$ be$ru$pa AR me$nge$nai mate$ri yang te$lah 

dipe$lajari dari Flashcards AR se$be$lu $mnya. Kompone$n pada kartu$ ini be$ru$pa 

barcode$ u$ntu$k me$ngakse$s qu$iz inte$ractive$, dan pe$rintah u$ntu$k me$nscan dan 

me$njawab qu$iznya. Be$riku$t rincian gambar pada kartu$ f: 

(Tampilan Depan)     (Tampilan Belakang) 

 

3.4. Sumber Data dan Subjek Penelitian 

1. Su$mbe$r Data 

Data dari pe$ne$litian ini dipe$role$h dari su$mbe$r prime$r. Su$mbe$r prime$r adalah data 

yang dipe$role$h langsu$ng dari su$mbe$r aslinya, biasanya me$lalu$i me$tode$ pe$ne$litian yang 

me$libatkan pe$ngu$mpu$lan data langsu$ng dari re$sponde$n atau$ su$bje$k. Data prime$r bisa 

diku$mpu$lkan me$lalu$i be$rbagai me$tode$ se$pe$rti  obse$rvasi, wawancara, pe$ngisian 

angke$t dan te$s. Su$mbe$r data dalam pe$ne$litian ini didapatkan dari hasil obse$rvasi, 

wawancara dan pe$ngisian angke$t se$cara langsu$ng be$rsama gu$ru$ dan siswa ke$las III di 

SD Ne$ge$ri 3 Re$josari tahu$n ajaran 2024/2025. Tu$ju$an dari obse$rvasi dan wawancara 

te$rse$bu$t yaitu$ u$ntu$k me$mpe$role$h informasi te$rkait pe$rmasalahan yang dialami ke$las 

te$rse$bu$t pada saat pe$mbe$lajaran be$rlangsu$ng. 

 

Gambar 3. 8 Desain Flashcards AR “g” 
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2. Su$bje$k Pe$ne$litian 

Su$bje$k pe$ne$litian ini yaitu$ siswa ke$las III SD Ne$ge$ri 3 Re$josari. Ke$mu$dian 

banyaknya siswa yang me$njadi su$bje$k pe$ne$litian adalah 20 siswa, yang te$rdiri dari 

9 siswa laki-laki dan 11 siswa pe$re$mpu$an. 

3.5. Teknik Pengumpulan Data 

Pada pe$ne$litian pe$nge$mbangan ini, data diku$mpu$lkan me$nggu$nakan be$be$rapa 

cara. Adapu$n te$knik u$ntu$k me$ngu$mpu$lkan data yang digu$nakan ole$h pe$ne$liti 

diantaranya se$bagai be$riku$t: 

1. Wawancara 

Wawancara me$ru$pakan te$knik pe$ngu$mpu$lan data de$ngan me$ngambil data se$cara 

langsu$ng de$ngan me$laku$kan komu$nikasi se$cara langsu$ng de$ngan re$sponde$n atau $ 

informan. Wawancara bisa me$mbe$rikan pe$mahaman me$ndalam me$nge$nai 

pe$ngalaman, pandangan, atau$ pe$nge$tahu$an individu$ me$nge$nai topik pe$ne$litian. 

Be$rdasarkan u$raian diatas, maka be$ntu $k wawancara yang pe$niliti te$rapkan dalam 

pe$ne$litian adalah wawanacara tak te$rstru$ktu$r. Adapu$n ciri dari wawancara te $k 

te$rstru$ktu$r antara lain: be$rsifat lu$we$s, su$su$nan kata dalam se$tiap pe$rtanyaan dapat 

diu$bah pada saat wawancara, dise$su$aikan de$ngan ke$bu$tu$han dan kondisi pada saat 

wawancara. 

Wawancara yang dilaku$kan ole$h pe$ne$liti be$rdasarkan ke$se$pakatan dite$mpat 

antara pe$ne$liti dan informan, Dimana wawancara dilaku$kan dikantor SD Ne$ge$ri 3 

Re$josari, informan dari pe$ne$litian ini dari wali ke$las III yang ju$ga me$ngampu$ mata 

pe$lajaran mate$matika yaitu$ Titik Nu$r Hayati., S.Pd. Adapu$n Bahasa yang digu$nakan 

dalam pe$ne$litian ini ialah Bahasa Indone$sia dan Bahasa krama (jawa), hal te$rse$bu$t 

dise$su$aikan de$ngan kondisi informan. 
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Dalam wawancara be$rtanya atau$ me$ncari informasi yang be$rfoku$s me$nge$nai 

pe$rmasalahan be$lajar me$ngajar mata pe$lajaran mate$matika. Dari hasil wawancara 

yang te$las didapatkan bahwa Ibu$ Titik Nu$r Hayati, S.Pd me$ngu$ngkapkan “Pe$rlu$ atau$ 

dibu$tu$hkanya solu$si u$ntu$k me$nciptakan su$asana ke$las yang aktif dan komu$nikatif, 

yaitu$ de$ngan dipe$rlu$kan me$dia pe$mbe$lajaran dan me$nggu$nakan me$tode$ yang te$pat 

agar siswa le$bih re$spon dalam be$lajar” 

2. Angke$t 

Angke$t atau$ ku$e$sione$r adalah alat pe$ngu$mpu$lan data yang be$ru$pa daftar 

pe$rtanyaan te$rtu$lis yang disu$su$n se$cara siste$matis, yang digu$nakan u$ntu$k 

me$mpe$role$h data atau$ informasi dari re$sponde$n. Me$nu$ru$t Donald Ari & Su$harsimi 

Ariku$nto (2015) Angke$t digu$nakan u$ntu$k me$ngu$ku$r pola pikir, sikap, dan tingkah 

laku$ re$sponde$n. Angke$t pada pe$ne$litian ini te$rdiri dari: 

a. Angke$t Le$mbar Validasi Ahli 

Angke$t Validasi be$rgu$na u$ntu$k me$ngu$ku$r ke$layakan me$dia yang te$lah 

dibu $at.  Te$rdapat 5 pilihan jawaban pada angke$t validasi ahli yaitu$ sangat 

se$tu$ju$, se$tu$ju$, ragu$-ragu$, tidak se$tu$ju$, dan sangat tidak se$tu$ju$. Angke$t 

te$rse$bu$t diisi ole$h 3 validator yang te$rdiri dari ahli me$dia, ahli mate$ri, dan 

ahli bahasa. Se$lanju$tnya dari hasil validasi te$rse$bu$t akan dijadikan 

pe$doman u$ntu$k pe$rbaikan dari me$dia pe$mbe$lajaran yang te$lah dibu$at 

agar bisa me$nghasilkan produ$k yang le$bih baik lagi. 

b. Angke$t Indikator  Komu$nikasi Mate$matis be$rkaitan de$ngan Me$dia 

Angke$t komu$nikasi mate$matis ini be$rtu$ju$an u$ntu $k me$mbe$rikan 

gambaran me$nge$nai ke$be$rhasilan pe$nggu$naan Me$dia Flashcards AR 

se$bagai alte$rnatif komu$nikasi mate$matis siswa, se$rta dapat me$nge$tahu$i 

aspe$k-aspe$k yang pe$rlu$ ditingkatkan agar pe$mbe$lajaran le$bih optimal. 



52  

 
 

Indikator komu$nikasi mate$matis dalam pe$nggu$naan Flashcards AR 

u$ntu $k mate$ri pe$cahan se$pe$rti: Ke$mampu$an siswa u$ntu$k me$nu$liskan dan 

me$nye$bu$tkan pe$cahan se$de$rhana yang ditampilkan pada Flashcards AR, 

ke$mampu$an siswa u$ntu$k me$njawab pe$rtanyaan dan me$mbe$rikan 

pe$nje$lasan se$de$rhana me$nge$nai konse$p pe$cahan, ke$mampu$an siswa 

u$ntu $k me$nje$laskan bagian-bagian pe$cahan pada gambar yang ada pada 

Flashcards AR, ke$mampu$an u $ntu$k me$nye$bu$tkan dan me$nghu$bu$ngkan 

pe$cahan de$ngan situ$asi se$hari-hari, dan ke$mampu$an u$ntu$k me$mahami 

dan me$nggu$nakan istilah pe$cahan se$pe$rti “se$pe$rdu$a”, “se$pe$rtiga” dan 

se$te$ru$snya, se$rta ke$mampu$an me$nggu$nakan Flashcards AR de$ngan baik 

dan be$nar. 

c. Angke$t Re$spon Gu$ru$ 

Angke$t re$spon gu$ru$ be$rtu$ju $an u$ntu$k me$ngu$ku$r ke$praktisan me$dia 

Flashcads Au$ghme$nte$d Re$ality. Angke$t re$spon gu$ru$ ini akan diisi ole$h 

gu$ru $ ke$las III se$te$lah me$dia pe$mbe$lajaran yang te$lah dibu$at dan te$lah 

diu$ji cobakan dalam pe$mbe$lajaran. Te$rdapat 4 pilihan jawaban pada 

angke$t re$spon gu$ru$, yaitu$ sangat se$tu$ju$, se$tu$ju$, tidak se$tu$ju$, dan sangat 

tidak se$tu$ju$. 

d. Angke$t Re$spon Siswa 

Angke$t re$spon siswa be$rtu$ju$an u$ntu$k me$ngu$ku$r ke$praktisan dan 

me$nge$tahu$i tanggapan siswa dari me$dia Flashcads Au$gme$nte$d Re$ality 

yang te$lah diu$ji cobakan. Angke$t siswa akan diisi ole$h se$lu$ru$h siswa 

ke$las III yang be$rju$mlah 20 siswa. 
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3.6. Uji Kelayakan 

Pada pe$ne$litian ini me$dia pe$mbe$lajaran Flashcards Au$gme$nte$d Re$ality akan 

dikatakan layak atau$ tidaknya dapat me$lalu$i u$ji ke$layakan. Dalam u$ji ke$layakan 

me$nggu$nakan du$a je$nis u$ji ke$layakan, yaitu$ u$ji validasi ole$h ahli dan u$ji re$spon gu$ru $ 

dan siswa di se$kolah yang dite$mpati saat pe$ne$litian. Pada u$ji validitas te$rdiri dari du$a 

validator yaitu$ Yu$nita Sari., M.Pd se$bagai ahli me$dia, Nu$hyal U$lia., M.Pd se$bagai ahli 

mate$ri, Se$dangkan u$ji re$spon te$rdiri dari re$spon gu$ru$ yang akan dilaku$kan ole$h wali 

ke$las gu$ru$ ke$las III SD Ne$ge$ri 3 Re$josari, dan re$spon siswa akan dilaku$kan ole$h se$lu$ru$h 

siswa ke$las III SD Ne$ge$ri 3 Re$josari yang be$rju$mlah 20 siswa. 

3.7. Teknik Analisis Data 

Pada su$atu$ pe$ne$litian apabila data su$dah te$rku$mpu$l, lalu$ dianalisis de$ngan su$atu$ 

cara yang dise$bu $t de$ngan te$knik analisis data. Data yang dianalisis me$ru$pakan data 

dari angke$t komu$nikasi mate$matis me$dia,angke$t validasi, dan angke$t re$spon. Dalam 

me$nganalisis data te$rdapat be$be$rapa te$knik yang digu$nakan pada pe$ne$litian, yang 

dapat diu$raikan se$bagai be$riku$t: 

1. Analisis Angke$t Le$mbar Validasi Ahli 

Data analisis angke$t le$mbar validasi dipe$role$h dari hasil pe$ngisian ole$h para 

validator te$rhadap me$dia yang dike$mbangkan, yang be$rtu$ju$an u$ntu$k me$nge$tahu$i 

tingkat ke$layakan dari me$dia yang te$lah dike$mbangkan te$rse$bu$t. Adapu$n tahapan 

dalam me$nganalis u$ji ke$layakan se$bagai be$riku$t: 

a. Me$ngkonve$rsi skor yang te$lah dipe$role$h dari angke$t me$nggu $nakan pe$doman 

Skala Like$rt. Skala Like$rt me$ru$pakan je$nis skala pe$ngu$ku$r pe$ndapat, dan 

sikap se$se$orang tau$ se$ke$lompok orang me$nge$nai su$atu$ ke$jadian sosial 

(Su$giyono, 2017). Adapu$n pe$doman pe$nskoran angke$t validasi ahli me$nu$ru$t 

Daryanto (2016) se$bagai be$riku$t: 
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Tabel 3. 1 Pedomaan Penskoran Angket 

 

 

 

 

 

 

 

b. Ke$mu$dian se$te$lah skor su$dah dike$tahu$i, langkah se$lanju$tnya yaitu$ 

me$nganalisis ke$layakan me$dia u$ntu$k me$ne$ntu$kan layak atau $ tidaknya, skor 

data ku$alitatif dikonve$rsikan dalam be$ntu$k pre$se$ntase$ yang dapat dihitu$ng 

me$lalu$i ru$mu$s be$riku$t: 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 (%) =  
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑣𝑎𝑙𝑖𝑑𝑎𝑠𝑖 (𝑥)

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 (𝑥𝑖)
 × 100% 

 

c. Ke$mu$dian jika su$dah diolah de$ngan ru$mu$s te$rse$bu$t, se$lanju$tnya data 

diinte$rpre$tasikan de$ngan krite$ria ke$layakan be$riku$t: 

Tabel 3. 2 Kriteria Kelayakan Media 

Penilaian Kategori 

                     0% - 20% Sangat tidak layak 

21% - 40%                 Tidak layak 

41% - 60%                Cu$ku$p layak 

61% - 80%                 Layak 

81% - 100%               Sangat layak 

 

 

Skor Kriteria 

5           Sangat Se$tu$ju$ (SS) 

         4             Se$tu$ju$ (S) 

         3             Ragu$-ragu$ (RG) 

         2              Tidak Se$tu$ju$ (TS) 

         1           Sangat Tidak Se$tu$ju$ (STS) 
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d. Layak atau$ tidaknya me$dia pe$mbe$lajaran Flashcards AR dapat dike$tahu$i dari 

hasil analisis yang te$lah dipe$role$h. Me$dia akan dikatakan layak atau$ valid jika 

me$me$nu $hi krite$ria minimal yaitu$ de$ngan pe$rse$ntase$ 41% - 60%. Be$gitu$pu$n 

se$baliknya, apabila me$dia dikatakan tidak layak atau$ tidak valid maka 

me$mpe$role$h pe$rse$ntase$ ku$rang dari 41% - 60%. 

2. Analisis Angke$t Komu$nikasi Mate$matis be$rkaitan de$ngan me$dia 

Data analisis angke$t komu$nikasi mate$matis dipe$role$h dari hasil pe$ngisian ole$h 

siswa dan gu$ru$ ke$las 3, yang be$rtu$ju $an u$ntu$k me$nge$tahu$i tingkat ke$be$rhasilan 

me$dia Flashcards AR se$bagai alte$rnatif komu$nikasi mate$matis siswa. Adapu$n 

pe$ngu$ku$ran pada angke$t ini me$nggu $nakan Skala Like$rt (me$tode$ pe$ngu$ku$ran 

te$ntang sikap dan pe$ndapat) ru$mu$s yang dapat digu$nakan u$ntu$k me$ngolah hasil 

angke$t me$nggu$nakan ru$mu$s yang sama de$ngan ru$mu$s ke$validan me$dia. Me$dia 

dikatakan be$rhasil se$bagai alte$rnatif komu$nikasi mate$matis jika skor pe$rse$ntase $ 

minimal 41% - 60%, se$gitu$pu$n se$baliknya jika hasil pe$rse$sntase$ yang didapatkan 

ku$rang dari 41%-60% maka me$dia tidak be$rhasil se$bagai alte$rnatif komu$nikasi 

mate$matis. 

Be$riku$t krite$ria  Flashcards AR se$bagai alte$rnatif komu$nikasi mate$matis: 

Tabel 3. 3 Kriteria Komunikasi Matematis berkaitan dengan Media 

Penilaian Kriteria 

                     0% - 20% Sangat tidak be$rhasil 

21% - 40%                 Tidak be$rhasil 

41% - 60%                Cu$ku$p be$rhasil 

61% - 80%                 Be$rhasil 

81% - 100%               Sangat Be$rhasil 
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3. Analisis Ke$praktisan 

Pada analisis ke$praktisan u$ntu$k me$nge$tahu$i me$dia pe$mbe$lajaran itu$ praktis atau$ 

tidak dapat me$nganalisis me$lalu$i angke$t re$spon gu$ru$ dan re$spon siswa, adapu$n ru$mu$s 

yang dapat digu $nakan u$ntu$k me$ngolah hasil angke$t me$nggu$nakan ru$mu$s yang sama 

de$ngan ru$mu$s ke$validan me$dia. Me$dia dikatakan praktis jika diposisi re$ntang 81% - 

100% se$bagai krite$ria “Sangat Praktis”, dan diposisi 61% - 80% se$bagai krite$ria 

“praktis”. Maka Flashcards AR dapat me$me$nu$hi krite$ria se$bagai be$riku$t: 

Tabel 3. 4 Kriteria Kepraktisan “Persesntase Respon Guru dan Siswa” 

 

 

 

 

 

 

 

  Be$rdasarkan pada tabe$l 3.3 produ $k Flashcards AR dikatakan praktis jika 

me$me$nu$hi pre$se$ntase$ minimal 61%, se$hingga produ$k dapat me$nginte$pre$tasikan 

praktis atau$ tidaknya. 

No Interval (%) Kriteria 

1 0 – 20 Sangat Tidak Praktis 

2 21 – 40 Tidak Praktis 

3 41 – 60 Cu$ku$p Praktis 

4 61 – 80 Praktis 

5 81 - 100 Sangat Praktis 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

4.1.Hasil Penelitian 

Hasil pe$ne$litian dari pe$nge$mbangan me$dia Flashcards AR me$makai mode$l 

ADDIE$ yang te$rdiri atas lima tahapan yakni analysis (analisis), de$sign (de$sain), 

de$ve$lopme$nt (pe$nge$mbangan), imple$me$ntation (pe$ne$rapan), dan e$valu$ation 

(e$valu$asi). Adapu$n hasil pe$ne$litian akan diu$raikan se$bagai be$riku$t:  

1. Analysis (Tahap Analisis) 

Pada tahap analisis te$rle$bih dahu$lu$ pe$ne$liti me$ngu$mpu $lkan informasi 

me$lalu$i du$a tahap yaitu$ analisis wawancara dan analisis obse$rvasi. Pada tahap 

analisis wawancara yaitu$ pe$ne$liti me$laku$kan wawancara ke$pada Ibu$ Titik 

Nu$r Hayati, S.Pd se$laku$ wali ke$las III. Hasil wawancara te$rse$bu$t dite$mu$kan 

su$atu$ pe$rmasalahan yang dihadapi siswa te$rkait ku$rangnya komu$nikasi 

be$lajar antar siswa ke$tika tu$gas yang dibe$rikan u$ntu$k saling be$rdisku$si, 

te$ru$tama pada mata pe$lajaran mate$matika yang dimana siswa me$rasa bosan 

tanpa adanya me$dia pe$mbe$lajaran. Se$lanju$tnya tahap analisis obse$rvasi yaitu$ 

pe$ne$liti me$laku$kan pe$ngamatan te$rhadap pe$rmasalaham yang dihadapi siswa 

ke$las III, ke$mu$dian pe$ne$liti me$ncari solu$si yang dianggap te$pat u$ntu$k 

me$ngatasi pe$rmasalahanya. Dalam hal ini pe$ne$liti me$nge$mbangkan me$dia 

pe$mbe$lajaran Flashcards AR me$lalu$i me$tode$ Inside$ Ou$tside$ Circle$. 

4.1.1. Perancangan Produk 

2. Design (Tahap Desain) 

Pada tahap pe$re$ncanaan produ$k te$rdapat tahapan yang dilaku$kan ole$h pe$ne$liti, 

diantaranya: 
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1). Pe$nyu$su$snan Mate$ri 

Tahap awal yang dilaku$kan ole$h pe$ne$liti dalam tahap de$sain yaitu$ 

me$nyu$su$n mate$ri yang akan dimu$at pada me$dia pe$mbe$lajaran. 

Mate$ri yang dimu$at yaitu$ me$nge$nai mata pe$lajaran mate$matika 

mate$ri me$nge$nal bilangan pe$cahan. Se$lanju$tnya pe$ne$liti me$ncari 

su$mbe$r mate$ri se$bagai acu $an u$ntu$k me$mbu$at mate$ri se$bagai bahan 

re$fe$re$nsi. Ke$mu$dian pe$ne$liti me$mbu$at soal latihan te$ntang mate$ri 

te$rse$bu$t u$ntu$k me$ngasah ke$mampu$an siswa yang dise$rtasi de$ngan 

ku$nci jawabanya. 

2). Pe$milihan Format  

Pe$milihan format me$dia Flashcards AR dide$sain se$cara me$narik 

de$ngan pe$nu$h warna-warni agar mu$dah dipakai se$rta mampu$ 

me$narik daya minat siswa. Adapu$n u$raian formatnya se$bagai 

be$riku$t: 

a. Flascards AR me$mpu $nyai de$sain yang be$rbe$da dari Flascards 

lainya. 

b. Flashcards AR me$mpu$nyai de$sain yang me$narik de$se$rtasi 

animasi dan pe$nu$h warna. 

c. Flascards AR te$rse$dia barcode$ u$ntu$k me$ngakse$s de$sain 

Au$gme$nte$d Re$alitynya. 

d. Flashcards AR dice$tak me$nggu$nakan je$nis ke$rtas E$-Print PVC 

ID Card, agar le$bih te$bal dan awe$t. 

3. Development (Tahap Pengembangan) 

Se$mu$a kompone$n me$dia pe$mbe$lajaran yang te$lah dite$ntu$kan, 

se$lanju$tnya disu$su$n dan dirancang me$njadi se$bu$ah produ$k me$dia 
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pe$mbe$lajaran. Aspe$k me$dia pe$mbe$lajaran me$lipu$ti de$sain, bahasa, gambar, 

mate$ri, dan pe$nggu$naan. Adapu$n langkah-langkah me$nge$mbangkan me$dia 

Flashcards AR adalah se$bagai be$riku$t: 

1) Me$mbu$at rancangan de$sain me$dia pe$mbe$lajaran me$lalu$i aplikasi 

canva. 

 

2) Me$mvisu$alisasikan gambar dan mate$ri ke$ dalam be$ntu$k Au$gme$nte$d 

Re$ality me$nggu$nakan aplikasi Ase$mmblr. 

 

 

Gambar 4. 1 Rancangan Desain Flashcards AR 

Gambar 4. 2 Rancangan Augmented Reality 
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4.1.2. Hasil Produk 

3) Rancangan Flashcards AR / hasil produ$k siap ce$tak. 

Tampilan De$pan Tampilan Be$lakang 
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Gambar 4. 3 Hasil Produk 
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4) Rancangan Flashcards AR dice$tak dalam be$ntu$k konkrit. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5) Me$mbu$at Gu$ide$book Flashcards AR se$bagai pe$doman pe$nggu$naan 

me$dianya yang be$risi me$nge$nai pe$nje$lasan mate$ri, capaian 

pe$mbe$lajaran, tu$ju$an pe$mbe$lajaran, ke$pe$rlu$an alat akse$s AR, cara 

pe$mbu$atan, ilu$strasi pe$nggu $naan, u$ru$tan Flashcards AR, code$ QR di 

se$tiap Flashcarsd AR, motivasi pe$lajara, dan pe$ngarang me$dia. 

6) Me$dia Flashcards AR de$ngan pandu$an me$lalu$i Gu$ide$book siap 

digu$nakan se$bagai me$dia pe$mbe$lajaran de$ngan be$rbantu$an alat akse$s 

barcode$ me$nggu$nakan smartphone$ agar gambar pada Flashcards 

dapat te$rlihat me$njadi AR/3D. 

 

 

 

Gambar 4. 4 Media Konkrit 
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4.1.3. Hasil Uji Coba Produk 

4. Implementation (Tahap Penerapan) 

a. Uji Respon Siswa 

U$ji re$spon siswa dilaku$kan pada tanggal 26 Fe$bru$ari 2025 de$ngan 

ju$mlah siswa se$banyak 14 siswa ke$las III SDN 3 Re$josari. Dari 14 siswa 

yang te$lah me$ngisi angke$t re$spon siswa maka didapatkan hasil rata-rata 

46 de$ngan pre$se$ntase$ 92% krite$ria Sangat Layak. Adapu$n pe$ndapat dari 

siswa diantaranya siswa me$rasa te$rtarik dan le$bih se$nang be$lajar 

mate$matika de$ngan adanya me$dia Flashcards AR. 

b. Uji Respon Siswa mengenai Komunikasi Matematis berkaitan 

dengan Media. 

Pada u$ji re$spon siswa me$nge$nai komu$nikasi mate$matis be$rkaitan 

de$ngan me$dia didapatkan te$rdapat 7 ite$m pe$rtanyaan de$ngan skor 31 

de$ngan pre$se$ntase$ 88% krite$ria Sangat Layak. 

c. Uji Respon Guru  

Pada u$ji re$spon gu$ru$ de$ngan 10 ite$m pe$rtanyaan didapatkan skor 47 

de$ngan pre$se$ntase$ 94% krite$ria Sangat Layak. Adapu$n saran dari gu$ru$ 

adalah bisa le$bih me$nge$mbangkan Flashcards AR de$ngan be$rbagai mata 

pe$lajaran dan be$rbagai mate$ri. 
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4.1.4. Analisis Data 

5. Evaluation (Tahap Evaluasi) 

Hasil pe$nilaian ahli atau$ ke$du$a validator be$rdasarkan le$mbar validasi 

me$nu$nju $kan pe$rse$ntase$ rata-rata 92%. Pada hasil pe$rse$ntase$ te$rse$bu$t bila 

dikonve$rsikan ke$ dalam acu$an ke$layakan me$dia be$rada pada krite$ria “Sangat 

Layak”. Hal ini be$rarti bahwa me$dia Flashcards AR layak dipe$rgu$nakan 

se$bagai me$dia pe$mbe$lajaran u$ntu$k siswa se$kolah dasar khu$su$snya ke$las III. 

Be$riku$t hasil validasi dari du$a validator ahli me$dia dan ahli mate$ri: 

Tabel 4. 1 Hasil Validasi 

 

 

 

Hasil re$spon siswa be$rdasarkan le$mbar angke$t yang te$lah dise$bar 

se$te$lah siswa me$ncoba me$nggu$nakan me$dia Flashcards AR didapatkan hasil 

pe$rse$ntase$ 92% yang mana apabila dikonve$rsikan ke$dalam acu$an krite$ria 

be$rada pada ku$alifikasi “Sangat Praktis”. Be$riku$t angke$t dari re$spon siswa: 

Tabel 4. 2 Hasil Respon Peserta Didik 

 

 

 

 

 

 

 

Nama Validasi x xi % 

Validasi Ahli Me$dia 62 65 95% 

Validasi Alli Mate$ri 49 55 89% 

Ju $mlah skor yang dipe $role $h                           111 

Ju $mlah skor maksimu $m                                                   120 

Rata-rata Presentase                                                                         92% 

Nama x xi % 

Alim Pange$tu $ 46 50 92% 

Aska Rizky Syahpu $tra 47 50 94% 

Bagas Nanda Syahpu$tra 46 50 92% 

Bisma Arkanata Mahardika 47 50 94% 

Ce$ce$ sari Pu $spita 46 50 92% 

Fikri Lu $thfiansyah 46 50 92% 

Habibah Alfatu$n Nisa 47 50 94% 

Kholifatu $n Nisa 48 50 96% 

Madina Alfayatu $l Khabibah 47 50 94% 

Ramadhani 46 50 92% 

Rasya Almahyra 45 50 90% 

Sasabilla Mykailla Le$stari 48 50 96% 

Shahira Nabila Fibriyarida 48 50 96% 

Tanisha Au $re$lia 46 50 92% 

Rata-rata Presentase 92% 
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Hasil me$nge$nai komu$nikasi mate$matis be$rkaitan de$ngan me$dia yang 

diamana angke$t te$rse$bu$t diisi ole$h siswa, be$rdasarkan le$mbar angke$t yang 

te$lah dise$bar se$te$lah siswa me$ncoba me$nggu$nakan me$dia Flashcards AR dan 

dilanju$t be$rdiku$si me$lalu$i me$tode$ Inside$ Ou$tside$ Circle$ didapatkan hasil 

pe$rse$ntase$ 88% yang mana apabila dikonve$rsikan ke$dalam acu$an krite$ria 

be$rada pada ku$alifikasi “Sangat Be$rhasil”. Be$riku$t hasil dari angke$t 

komu$nikasi mate$matis be$rkaitan de$ngan me$dia: 

Tabel 4. 3 Hasil Komunikasi Matematis berkaitan dengan Media 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hasil re$spon gu$ru$ se$te$lah me$nge$tahu$i dan me$nggu$nakan me$dia 

Flashcards AR me$nu$nju$kan pe$rse$ntase$ 94%, apabila dikonve$rsikan de$dalam 

krite$ria ke$layakan maka te$rmasu$k dalam krite$ria “Sangat Praktis”. Be$riku$t 

hasil angke$t re$spon gu$ru$: 

 

 

 

 

Nama x xi % 

Alim Pange$tu $ 30 35 85% 

Aska Rizky Syahpu $tra 32 35 91% 

Bagas Nanda Syahpu$tra 30 35 85% 

Bisma Arkanata Mahardika 32 35 91% 

Ce$ce$ sari Pu $spita 32 35 91% 

Fikri Lu $thfiansyah 32 35 91% 

Habibah Alfatu$n Nisa 31 35 88% 

Kholifatu $n Nisa 32 35 91% 

Madina Alfayatu $l Khabibah 31 35 88% 

Ramadhani 30 35 85% 

Rasya Almahyra 30 35 85% 

Sasabilla Mykailla Le$stari 31 35 88% 

Shahira Nabila Fibriyarida 32 35 91% 

Tanisha Au $re$lia 30 35 85% 

Rata-rata Presentase 88% 
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Tabel 4. 4 Hasil Respon Guru 

 

 

 

 

 

 

 

4.2. Pembahasan 

Tu$ju$an Pe$ne$litian ini ialah u$ntu$k me$nge$tahu$i ke$layakan dan ke$praktisan dari 

me$dia pe$mbe$lajaran Flashcards AR. Adapu$n ke$te$rcapaian tu$ju$an akan diu$raikan 

se$bagai be$riku$t: 

1. Pe$nge$mbangan me$dia Flashcards AR 

Pe$nge$mbangan me$dia Flashcards AR ini me$makai mode$l 

pe$nge$mbangan ADDIE$ de$ngan 5 tahap diantaranya yaitu $ tahap analisis, 

tahap de$sain, tahap pe$nge$mbangan, tahap pe$ne$rapan, dan tahap e$valu$asi. 

Pe$nggu$naan mode$l ini dianggap siste$matis dan te$pat u$ntu$k 

me$nge$mbangkan me$dia be$rbasis te$knologi se$pe$rti AR. Hal ini se$jalan 

de$ngan pe$rnyataan Khoiru$nnisa e$t al., (2024) bahwa pe$nge$mbangan 

me$dia dilaku$kan de$ngan me$nggu$nakan tahapan ADDIE$ yang se$cara 

u$mu $m me$miliki lima tahapan yakni analisis (analysis), de$sain (de$sign), 

pe$nge$mbangan (de$ve$lopme$nt), imple$me$ntasi (imple$me$ntation), dan 

e$valu $asi (e$valu$ation). 

Aspek Nilai 

Me$dia Flashcards AR mu $dah digu $nakan dalam ke$las 4 

Me$dia Flashcards AR me$mu $dahkan siswa me$mahami pe$cahan se$cara visu $al 5 

Me$dia Flashcards AR me$mbe$rikan variasi yang me$nye$nangkan dalam 
prose$s pe$mbe$lajaran 

5 

Pe$nggu $naan Flashcards AR me$ningkatkan ke$te$rlibatan siswa se$lama 
pe$mbe$lajaran 

5 

Pe$nggu $naan Flashcards AR me$mbantu $ siswa me$ngingat mate$ri pe$cahan 
de$ngan le$bih mu $dah 

4 

Siswa me$nu $nju $kan minat yang le$bih be$sar saat me$nggu $nakan Flashcards AR 5 

Flashcards AR me$mpe$rje$las konse$p pe$cahan yang su $lit dipahami ole$h siswa 5 

Pe$nggu $naan te$knoligi AR me$ndu $ku$ng pe$nde$katan pe$mbe$lajaran inte$raktif 5 

Flashcards AR cu $ku $p me$narik u $ntu $k me$mbangu $n pe$mahaman konse$p 
pe$cahan tingkat dasar 

4 

Pe$nggu $naan Flashcards AR me$motivasi siswa u $ntu $k be$lajar le$bih giat 5 

Jumlah skor yang diperoleh (x) 47 

Jumlah skor maksimum (xi) 50 

Presentase data angket (%) 94% 
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Tahap analisis (analysis) me$ru$pakan tahap u$ntu$k me$ru$mu$skan 

masalah yang dialami ole$h gu $ru$ mau$pu$n siswa. Me$lalu $i obse$rvasi dan 

wawancara dapat disimpu$lkan bahwa masalah yang dihadapi ole$h gu$ru $ 

adalah ku$rangnya sarana pe$nu$njang yang me$narik se$hingga siswa dapat 

aktif dan komu$nikatif de$ngan le$bih baik lagi. Masalah yang dianalisis 

ke$mu $dian diru$mu$skan u$ntu$k me$ndapatkan solu$sinya. Pe$me$cahan 

masalah ini be$ru$pa adanya pe$nge$mbangan me$dia Flashcards be$rbasis 

Au$gme$nte$d Re$ality me$lalu$i me$tode$ Inside$ Ou$tside$ Circle$, se$hingga dapat 

me$mbantu$ ke$te$rtarikan siswa u $ntu$k be$lajar dan me$njadi siswa yang aktif 

dan komu$nikatif. Hal ini se$jalan de$ngan pe$ne$litin Nina e$t al., (2023) yang 

me$nyatakan bahwa tahap analisis dalam mode$l ADDIE$ pe$nting u$ntu$k 

me$ngide$ntifikasi ke$bu$tu$han dan pe$rmasalahan siswa se$be$lu$m me$rancang 

me$dia pe$mbe$lajaran yang re$le$van, se$pe$rti Flashcards be$rbasis 

Au$gme$nte$d Re$ality. 

Se$te$lah langkah-langkah pada tahap analisis te$lah dilaku$kan, maka 

tahap yang bisa dilaku$kan se$lanju$tnya adalah tahap de$sain (de$sign). 

Dalam tahap de$sain dimu$lai dari me$mbu$at rancangan me$dia yang 

me$narik, dalam tahap de$sain pada me$dia ini be$risi me$nge$nai me$nge$nal 

bilangan pe$cahan se$de$rhana yang dikombinasikan de$ngan padu$an warna 

dan gambar me$narik yang dapat diu$bah me$njadi 3D/AR, pada tahap ini 

ju$ga dite$ntu$kan tu$ju$an dan kompe$te$nsi yang haru$s dicapai dari 

pe$nge$mbangan me$dia Flashcards AR ini. Pe$nggu$naan me$dia 

pe$mbe$lajaran be$rbasis AR yang dike$mas dalam be$ntu$k be$rmainan atau$ 

kartu $ se$pe$rti Flashcards te$rbu $kti dapat me$ningkatkan motivasi be$lajar 

dan ke$te$rlibatan siswa se$cara signifikan (The$mistokle$ou$s & Xe$ni, 2017). 
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Tahap se$lanju$tanya adalah tahap pe$nge$mbangan (de$ve$lopme$nt) yang 

dimu $lai dari me$ncari su$mbe$r re$fe$re$nsi baik dari mate$ri, gambar, atau$pu$n 

hal lainya be$rtu$ju$an u$ntu$k me$mbu$at tampilan yang bagu$s,je$las dan 

sangat me$narik. Pada de$sain me$dia Flashcards AR ini cu$ku$p mu$dah 

kare$na hanya me$ngandalkan aplikasi canva, namu$n dalam pe$mbu$atan 

Au$gme$nte$d Re$ality se$dikit le$bih su$lit kare$na me$mbu$tu$hkan ke$sabaran, 

konse$ntrasi dan be$rtahap dalam pe$mbu$atanya. Me$skipu$n be$gitu$, 

tampilan pada Flashcards AR me$njadikan le$bih me$narik de$ngan adanya 

Au$ghme$nte$d Re$ality te$rse$bu$t yang bisa te$rlihat didalam ru$angan ke$tika 

se$le$sai scan barcode$. Ke$tika me$dia be$rhasil dihasilkan atau$ dice$tak dalam 

be$ntu $k konkrit lalu$ divalidasikan ole$h 2 ahli. Se$jalan de$ngan pe$ne$litian 

ole$h Arifin e$t al., (2020) yang me$nu$nju$kan bahwa me$dia pe$mbe$lajaran 

be$rbasis Au$gme$nte$d Re$ality dapat dinyatakan valid dan layak digu$nakan 

se$te$lah me$ndapatkan pe$rse$tu$ju$an dari para ahli. De$ngan de$minikian 

validator ole$h ahli me$dia yaitu$ Ibu$ Yu$nita Sari, S.Pd, M.Pd, dan ahli 

mate$ri yaitu$ Ibu$ Nu$hyal U$lia, S.Pd, M.Pd. Hasil dari validasi ke$du$a 

validator te$rse$bu$t me$nghasilkan rata-rata pe$rse$ntase$ 92% de$ngan 

kate$gori “Sangat Layak” u$ntu$k digu$nakan dalam pe$mbe$lajaran.  

Se$te$lah me$nghasilkan me$dia yang valid, maka tahap se$lanju$tnya 

adalah tahap pe$ne$rapan (imple$me$ntation). Me$dia Flashcards AR  diu$ji 

cobakan pada siswa ke$las III di SDN 3 Re$josari yang be$rju$mlah 14 siswa 

u$ntu $k me$nge$tahu$i ke$praktisan me$lalu$i angke$t re$spon siswa dan re$spon 

gu$ru $ yang te$lah dibe$rikan. 

Se$te$lah me$laku$kan tahap pe$ne$rapan (imple$me$ntation), maka 

se$lanju$tnya tahap e$valu$asi. Pada tahap e$valu$asi ini didapatkan hasil 



69  

 
 

ke$simpu$lan me$nganai ke$validan dan ke$praktisan yang te$lah me$lampau$i 

batas minimal yang be$rarti me$dia Flascards AR ini layak dipe$rgu$nakan 

dalam prose$s be$mbe$lajaran. Tahap pe$nge$mbangan pada me$dia 

Flashcards AR ini me$nggu$nakan mode$l ADDIE$ yang disajikan dalam 

grafik be$riku$t: 

 

 

Gambar 4. 5 Tahap Pengembangan Media 

2. Ke$layakan Me$dia Flashcards AR 

Pe$nilaian ke$layakan me$dia Flashcards AR dilaksanakan me$lalu$i u$ji 

validasi ole$h du$a validator, yakni ahli me$dia dan ahli mate$ri. Me$nu$ru$t 

Se$tyowati e$t al.(2021) bahwa ke$giatan validasi ahli yang dilaksanakan 

be$rtu $ju$an u$ntu$k me$ngu$ji ke$layakan pada se$bu$ah produ$k se$be$lu$m 

dite$rapkan dalam pe$mbe$lajaran. U$ji validasi dilaku$kan de$ngan me$ngisi 

angke$t le$mbar validasi yang dilaku$kan ole$h ahli me$dia yang me$miliki 

pe$rnyataan de$ngan me$ndasarkan pada 13 indikator yaitu$ me$nge$nai de$sain 

visu$al, ke$mu$dahan pe$nggu$naan, fu$ngsionalitas AR, ke$se$su$aian mate$ri, 

dan motivasi be$lajar. Adapu$n u$ji validasi ole$h ahli mate$ri me$ndasarkan 

pada 11 indikator yaitu$ me$nge$nai ke$se$su$aian isi, ke$bahasaan, pe$nyajian, 

dan ke$layakan pe$nggu$naan. Be$rdasarkan pe$nilaian dari ke$du$a validator 

te$rse$bu$t me$ndapatkan hasil pe$rse$ntase$ 92% kate$gori “Sangat Layak”. 

Hasil dari validasi yang diu$ji ole$h ke$du$a validator dapat dilihat pada 

grafik be$riku$t: 

Tahap Analisis 

(Analysis) 

 

Tahap Desain 

(Design) 

 

Tahap 

Pengembangan 

(Development) 

 

Tahap Penerapan 

(Implementation) 

 

Tahap 

Evaluasi 

(Evaluation) 
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Gambar 4. 6 Grafik Kelayakan Media 

Be$rdasarkan grafik te$rse$bu$t dapat dike$tahu$i bahwa pe$nilaian masing-

masing validator te$lah me$lampau$i batas minimal yaitu$ 61%, maka Flashcards 

AR dikatakan “Sangat layak” digu$nakan. De$ngan hasil validator 1 (ahli 

me$dia) yaitu$ de$ngan pe$rse$ntase$ 95%, dan validator 2 (ahli mate$ri) de$ngan 

pe$rse$ntase$ 89%, maka dapat dipe$role$h rata-rata 92% de$ngan kate$gori “Sangat 

Layak”. 

3. Ke$praktisan Me$dia Flashcards AR 

Pe$nilaian ke$praktisan pada me$dia Flashcards AR dinilai me$nggu$nakan 

angke$t re$spon gu$ru$ dan re$spon siswa. Isi angke$t gu$ru$ me$miliki 10 pe$rnyataan 

de$ngan indikatir pe$nilaian yaitu $ ke$mu$dahan pe$nggu$naan, me$mbantu$ 

me$mahapi pe$cahan se$cara visu $al, me$mbe$ri variasi me$nye$nangkan, 

me$ningkatkan ke$te$rlibatan siswa, me$mpe$rje$las konse$p pe$cahan, me$ndu$ku$ng 

pe$mbe$lajaran inte$raktif, me$narik u$ntu$k me$mahami konse$p pe$cahan, dan 

me$motivasi be$lajar siswa. Adapu$n angke$t re$spon gu$ru$ me$ndapatkan hasil 

pe$rse$ntase$ 94% kate$gori “Sangat Praktis”. Se$dangkan u$ntu$k angke$t re$spon 

siswa yang diisi ole$h se$banyak 14 siswa didapatkan hasil pe$rse$ntase$ 92% 

kate$gori “Sangat Praktis” . 

0%

50%

100%

Validator 1
(Ahli Media)

Validator 2
(Ahli Materi)

Grafik Kelayakan Media
Validasi Media Validasi Materi
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Ke$du $a angke$t te$rse$bu$t me$nghasilkan pe$rse$ntase$ de$ngan kate$gori “Sangat 

Praktis”, de$ngan be$gitu$ me$dia Flashcards AR praktis digu$nakan dalam prose$s 

pe$mbe$lajaran. Hasil pe$rse$ntase$ angke$t bisa dilihat pada grafik be$riku$t: 

 

   Gambar 4. 7 Grafik Respon Guru dan Siswa 

 

Me$dia Flashcards AR ini be$rmanfaat u$ntu$k me$mu$dahkan siswa dalam 

me$mbangu$n komu$nu$kasi mate$matis kare$na de$ngan adanya AR dan gambar 

pe$cahan yang me$narik siswa akan me$ningkat dalam rasa ingin tahu$nya 

se$hingga siswa dapat saling be$rdisku$si atau$ be$rkomu$nikasi mate$matis antar 

te$mannya. Me$dia ini dide$sain de$ngan warna-warni dan gambar yang me$narik 

se$hingga mampu$ me$narik minat siswa. Me$dia ini me$miliki u$ku $ran se$layaknya 

pada Flashcards biasanya namu$n me$miliki ke$te$balan yang be$rbe$da, se$hingga 

siswa mu $dah u$ntu$k me$mbawanya se$rta me$mpe$lajarinya. 

Se$lain mate$ri, madia Flashcards AR ju$ga dile$ngkapi de$ngan qu$iz yang 

me$narik yang akan ditampilkan me$lalu$i Au$gme$nte$d Re$ality, te$ntu$nya hal ini 

bisa me$njadikan siswa tidak je$nu$h dalam prose$s be$lajar. Ole$h kare$na itu$, 

pe$nggu$naan me$dia ini pe$rlu$ didampingi ole$h gu$ru$ mau$pu$n orang tu$a agar 

siswa tidak ke$su$litan dalam me$ngakse$s AR nya. Pe$ran orang tu$a dan gu$ru$ 

se$bagai pe$mbimbing, fasilitator, dan motivator sangat pe$nting dalam 

me$ndu$ku $ng ke$giatan pe$mbe$lajaran siswa. 

90%
92%
94%
96%

Respon 
Guru

Respon 
Siswa

Grafik Hasil Uji 
Kepraktisan

Respon Guru Respon Siswa



72  

 
 

• Nove$lty (Ke$baru$an) Pe$ne$litian 

Pe$ne$litian ini me$miliki ke$baru$an (nove$lty) dalam be$be$rapa aspe$k pe$nting 

be$riku$t: 

1. Inte$grasi Me$dia Flashcards dan Te$knologi Au$gme$nte$d Re$ality (AR) 

Pe$ne$litian ini me$nge$mbangkan me$dia pe$mbe$lajaran Flashcards 

be$rbasis AR yang be$lu$m banyak digu$nakan se$cara khu$su$s dalam 

pe$mbe$lajaran mate$matika SD, te$ru$tama pada mate$ri pe$cahan ke$las III. 

Me$dia ini me$mu$ngkinkan siswa u$ntu$k me$lihat obje$k dalam be$ntu$k 3D 

yang inte$raktif, se$hingga me$mbu$at konse$p abstrak (se$pe$rti pe$cahan) 

me$njadi le$bih konkre$t dan mu $dah dipahami. 

2. Pe$nggabu$ngan de$ngan Me$tode$ Inside$ Ou$tside$ Circle$ (IOC) 

Pe$nggu$naan me$tode$ pe$mbe$lajaran Inside$ Ou$tside$ Circle$, yang be$rfoku$s 

pada disku$si inte$raktif antar siswa, me$mbe$rikan pe$nde$katan baru$ dalam 

me$mbangu$n komu$nikasi mate$matis. Kombinasi antara me$dia be$rbasis 

te$knologi dan me$tode$ koope$ratif ini be$lu$m banyak dite$mu$kan dalam 

pe$ne$litian se$be$lu$mnya, me$njadikan pe$nde$katan ini inovatif dan u$nik. 

3. Se$bagai Alte$rnatif Komu$nikasi Mate$matis Siswa SD 

Pe$ne$litian ini tidak hanya be$rfoku$s pada hasil be$lajar, te$tapi ju$ga pada 

pe$ningkatan ke$mampu$an komu$nikasi mate$matis. Aspe$k pe$nting yang 

se$ring diabaikan dalam pe$mbe$lajaran mate$matika. Flashcards AR yang 

dike$mbangkan me$mu$ngkinkan siswa be$rlatih me$nyampaikan ide $, 

me$nje$laskan jawaban, dan be$rdisku$si de$ngan te$man, yang me$mpe$rku$at 

komu$nikasi mate$matis se$cara nyata. 

4. Pe$ne$rapan pada Konte$ks Spe$sifik (SD Ne$ge$ri 3 Re$josari) 

Pe$nge$mbangan dilaku$kan be$rdasarkan analisis ke$bu $tu$han nyata di 

lapangan, yakni ku$rangnya me$dia pe$mbe$lajaran yang me$narik dan 

inte$raktif di SD Ne$ge$ri 3 Re$josari. Hal ini me$nu$nju$kkan bahwa produ$k 

yang dike$mbangkan re$le$van de$ngan kondisi aktu$al pe$ndidikan di 

lapangan. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.2. Simpulan 

Be$rdasarkan hasil pe$ne$litian dan pe$mbahasan, dapat ditarik ke$simpu$lan: 

1. Pe$nge$mbangan me$dia Flashcards AR me$nggu$nakan mode$l ADDIE$ yang 

te$rditi dari lima tahapan, yaitu $ tahap analisis (analysis) yang me$lipu$ti 

analisis kine$rja (pe$rformance$ analysis) se$rta analisis ke$bu$tu$han (ne$e$d 

analysis). Pada tahap de$sain (de$sign) dihasilkan konse$p rancangan me$dia 

pe$mbe$lajaran Flashcards be$rbasis Au$gme$nte$d Re$ality. Pada tahap 

pe$nge$mbangan (de$ve$lopme$nt) dihasilkan produ$k konkrit be$ru$pa me$dia 

Flashcards AR dan me$lipu$ti tahap validasi me$dia se$hingga dinyatakan 

layak u$ntu$k diu$ji cobakan atau$ tidak. Pada tahap pe$ne$rapan 

(imple$me$ntation) me$lipu$ti u$ji coba produ$k de$ngan me$nge$tahu$i re$spon 

siswa dan re$spon gu$ru$ dalam pe$mbe$lajaran me$nggu$nakan me$dia 

Flashcards AR. Pada tahap e$valu$asi (e$valiation) me$lihat apakah tu$ju$an 

dan sasaran su$dah te$rcapai atau$ be$lu$m de$ngan me$lihat hasil pe$rse$ntase $ 

dari angke$t yang te$lah dise$bar. 

2. U$ji Ke$layakan me$nu$nju$kan bahwa me$dia Flashcards AR sangat layak 

be$rdasarkan hasil u$ji validasi dari du$a validator ahli me$dia dan ahli mate$ri 

dan me$ndapatkan hasil rata-rata pe$rse$ntase$ 92% de$ngan kate$gori “Sangat 

Layak” 

3. U$ji ke$praktisan me$nu$nju$kan bahwa me$dia Flashcards AR “Praktis” 

digu$nakan dalam pe$mbe$lajaran. Hasil yang dipe$role$h rata-rata skor 

angke$t re$spon gu$ru$ se$be$sar 47 de$ngan pe$rse$ntase$ 94% de$ngan kate$gori 

“Sangat Layak”. Pada angke$t re$spon siswa hasil rata-rata skor angke$t 

se$be$sar 46 de$ngan pe$rse$ntase$ 92% kate$gori “Sangat layak”.  

4. Ke$simpu$lan Nove$lty: Pe$ne$litian ini me$nawarkan pe$nde$katan baru$ dan 

te$rinte$grasi dalam pe$mbe$lajaran mate$matika SD de$ngan me$nggabu$ngkan 

Flashcards AR dan me$tode$ Inside$ Ou$tside$ Circle$ u$ntu$k me$ningkatkan 

komu $nikasi mate$matis siswa se$cara aktif dan konte$kstu$al se$bu$ah inovasi 

yang be$lu$m banyak dikaji dalam pe$ne$litian se$be$lu$mnya
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5.3. Saran 

Be$rdasarkan pe$ne$litian yang te$lah dilaku$kan, saran yang bisa disampaikan 

pe$nu$lis se$bagai be$riku$t: 

1. Se$bagai fasilitator pe$mbe$lajaran, gu$ru$ haru$s dapat me$mbu$at 

pe$mbe$lajaaran me$njadi le$bih hidu$p dalam artian tidak monoton, salah satu $ 

caranya de$ngan pe$nggu$naan me$dia yang te$pat u$ntu$k digu$nakan dan 

me$nggu$nakan me$tode$ yang te$pat ju$ga. 

2. Pe$nggu$naan me$dia pe$mbe$lajaran sangat dibu$tu$hkan dalam prose$s 

pe$mbe$lajaran, kare$na dapat me$mbantu$ gu$ru$ u$ntu$k me$nciptakan su$asana 

be$lajar yang me$nye$nangkan, me$ngasyikan dan siswa dapat me$mahami 

mate$ri de$ngan le$bih baik. 

3. Me$dia Flashcards AR dapat me$mbantu$ gu$ru$ me$njadikan solu$si u$ntu$k 

me$nyampaikan mate$ri pe$mbe$lajaran me$nge$nal bilangan pe$cahan 

Mate$matika de$ngan mu$dah dan me$narik. Hal ini dikare$nakan 

pe$mbe$lajaran me$nggu$nakan me$dia Flashcards AR jarang se$kali 

dipe$rgu$nakan se$bagai sarana pe$nyampaian mate$ri, se$hingga siswa me$rasa 

te$rtarik, le$bih se$mangat, dan te$rmotivasi be$lajar de$ngan adanya 

pe$ngalaman be$lajar baru$. 

4. Pe$rlu $ adanya pe$nge$mbangan le$bih lanju$t te$rhadap me$dia Flashcards AR, 

se$hingga mate$ri bilangan pe$cahan le$bih le$ngkap dan le$bih me$nu$njang 

alte$rnatif komu$nikasi mate$matis siswa. 

5. Hasil pe$nge$mbangan me$dia Flashcards AR dapat dijadikan se$bagai 

re$fe$re$nsi u$ntu$k me$nge$mbangkan me$dia pe$mbe$lajaran de$ngan mata 

pe$lajaran atau$ mate$ri lain de$ngan me$mpe$rhatikan indikator yang se$su$ai 

u$ntu$k dimu$at apa me$dia pe$mbe$lajaran te$rse$bu$t. 
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