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 Abstract: This study was motivated by the low learning outcomes of students and the 

limited use of interactive learning media in teaching the Solar System topic, which is 
abstract for sixth-grade elementary school students. This study aimed to develop, 
determine the feasibility, and test the effectiveness of Augmented Reality (AR)-based 
flashcard learning media for the Solar System material. This research employed a Research 
and Development (R&D) method using a modified Borg and Gall development model, 
including the stages of problem identification, data collection, product design, design 
validation, design revision, small-group trial, product revision, and large-group 
implementation. The research subjects were sixth-grade students who participated in 
small-group and large-group trials. Data were collected through expert validation sheets 
and learning outcome tests. The data were analyzed using descriptive percentage analysis, 
paired sample t-test, and normalized gain (N-Gain). The results showed that the developed 
media was highly feasible, with a validation score of 96.25% from media experts and 
88.33% from material experts. The effectiveness test indicated a significant improvement in 
students’ learning outcomes, as shown by the paired sample t-test with a significance value 
of 0.000 (p < 0.05). The N-Gain results showed a score of 0.78 in the small-group trial (high 
category) and 0.64 in the large-group trial (moderate category). These findings indicate that 
AR-based flashcard learning media is feasible and effective in improving students’ 
understanding of the Solar System material through more interactive and meaningful 
learning experiences. 
 

 Keywords: Augmented Reality; Flashcard Media; Solar System; Learning Outcomes; 
Elementary Education. 
 
Abstrak: Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar siswa dan 
keterbatasan penggunaan media pembelajaran interaktif pada materi Sistem Tata Surya 
yang bersifat abstrak bagi siswa kelas VI sekolah dasar. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengembangkan, menguji kelayakan, dan menguji keefektifan media pembelajaran 
flashcard berbasis Augmented Reality (AR) pada materi Sistem Tata Surya. Penelitian ini 
menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model pengembangan 
Borg and Gall yang dimodifikasi, meliputi tahap identifikasi potensi dan masalah, 
pengumpulan data, desain produk, validasi desain, revisi desain, uji coba kelompok kecil, 
revisi produk, dan implementasi kelompok besar. Subjek penelitian adalah siswa kelas VI 
sekolah dasar yang terlibat dalam uji coba kelompok kecil dan kelompok besar. Teknik 
pengumpulan data menggunakan lembar validasi ahli dan tes hasil belajar. Analisis data 
dilakukan dengan analisis persentase deskriptif, uji t sampel berpasangan, dan analisis N-
Gain. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media yang dikembangkan sangat layak 
digunakan dengan skor validasi ahli media sebesar 96,25% dan ahli materi sebesar 88,33%. 
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Uji keefektifan menunjukkan adanya peningkatan signifikan pada hasil belajar siswa 
berdasarkan uji t sampel berpasangan dengan nilai signifikansi 0,000 (p < 0,05). Hasil N-
Gain menunjukkan skor 0,78 pada uji coba kelompok kecil (kategori tinggi) dan 0,64 pada 
uji coba kelompok besar (kategori sedang). Dengan demikian, media pembelajaran 
flashcard berbasis Augmented Reality dinyatakan layak dan efektif untuk meningkatkan 
pemahaman siswa pada materi Sistem Tata Surya. 
 
Kata Kunci: Augmented Reality; Media Kartu Flash; Sistem Tata Surya; Hasil 
Pembelajaran; Pendidikan Dasar. 

  

Pendahuluan  
 

Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan 
Sosial (IPAS) di sekolah dasar menuntut peserta didik 
untuk memahami berbagai konsep ilmiah yang 
berkaitan dengan fenomena alam (Kuncoro et al., 2025). 
Melalui pembelajaran ilmu pengetahuan alam, peserta 
didik memperoleh pemahaman komprehensif 
mengenai gejala alamiah dan sosial yang saling terkait 
dalam konteks lingkungan sekitar, sekaligus 
mengembangkan keterampilan investigatif seperti 
observasi dan eksplorasi (Ramdani et al., 2021; Alina & 

Fathurrahman, 2024). Salah satu materi yang dipelajari 
pada kelas VI adalah sistem tata surya yang membahas 
susunan planet, karakteristik benda langit, serta 
hubungan antara Matahari dan planet-planet dalam 
sistem tata surya (Eduardo et al., 2024). Materi ini tidak 
hanya mencakup pengetahuan tentang nama-nama 
planet, tetapi juga mencakup pemahaman tentang 
rotasi, revolusi, dan pengaruhnya terhadap kehidupan 
di Bumi. Materi ini memiliki tingkat abstraksi yang 
cukup tinggi karena objek yang dipelajari tidak dapat 
diamati secara langsung oleh peserta didik. 
Keterbatasan ini menyebabkan siswa seringkali 
mengalami miskonsepsi, seperti menganggap Matahari 
bergerak mengelilingi Bumi atau kesulitan 
membedakan ukuran dan jarak antarplanet yang 
sebenarnya. Pembelajaran pada materi tersebut 
memerlukan dukungan media pembelajaran yang 
mampu memberikan visualisasi yang lebih konkret 
agar siswa dapat memahami konsep secara lebih 
mudah (Yustiqvar et al., 2019; Frasetia et al., 2024).  

Berdasarkan hasil observasi awal yang 
dilakukan di kelas VI SDN Sekaran 01 Kota Semarang, 
ditemukan beberapa permasalahan dalam proses 
pembelajaran IPAS pada materi sistem tata surya. Guru 
masih menggunakan sumber belajar yang terbatas 
pada Buku Guru dan Buku Siswa sehingga variasi 
media pembelajaran yang digunakan belum optimal. 
Selain itu, penyajian materi dalam buku tersebut dinilai 
kurang menarik serta belum mampu memberikan 
visualisasi konkret mengenai konsep tata surya yang 
bersifat abstrak bagi peserta didik sekolah dasar. Hasil 
observasi menunjukkan bahwa sekitar 60% siswa 
belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 

pada materi terkait tata surya. Selain itu, selama proses 
pembelajaran guru lebih sering menggunakan metode 
ceramah dan buku teks tanpa dukungan media visual 
atau media interaktif, sehingga siswa cenderung pasif 
dan kurang terlibat dalam kegiatan belajar. Kondisi 
khusus ini menyebabkan situasi di mana tingkat 
partisipasi aktif dan keterlibatan siswa dalam proses 
pembelajaran tetap relatif rendah, dan sebagai 
akibatnya, pemahaman dan penguasaan terhadap 
berbagai konsep yang telah diperkenalkan dan 
dipelajari belum sepenuhnya berkembang atau 
dimaksimalkan sesuai potensinya (Artayasa et al., 2024; 
Luisito & Ernell, 2024). Pemanfaatan teknologi menjadi 
faktor penting untuk mengembangkan dan 
mewujudkan inovasi-inovasi baru dalam dunia 
pendidikan (Gunawan et al., 2021; Maharani & 
Fathurrahman, 2025). 

Perkembangan teknologi digital saat ini 
berlangsung pesat dan merambah ke berbagai sektor, 
mulai dari perbankan, ritel, urbanisasi, energi, 
transportasi, pendidikan, penerbitan, media, hingga 
layanan kesehatan (Rizqia et al., 2024). Seiring dengan 
perkembangan teknologi digital, berbagai inovasi 
media pembelajaran mulai dikembangkan untuk 
mendukung proses pembelajaran yang lebih interaktif 
dan menarik (Saputra, 2024). Salah satu teknologi yang 
memiliki potensi besar untuk digunakan dalam 
pembelajaran adalah Augmented Reality (AR). 
Teknologi ini memungkinkan penggabungan objek 
virtual dengan lingkungan nyata sehingga pengguna 
dapat melihat visualisasi objek tiga dimensi melalui 
perangkat digital seperti smartphone (Suntari et al., 
2025). Gadget sebagai alat pembelajaran memberikan 
dua manfaat utama: meningkatkan literasi teknologi 
siswa sekaligus menciptakan pengalaman belajar yang 
lebih dinamis dan adaptif (Widanti & Fathurrahman, 
2024). Dalam konteks pembelajaran sains, teknologi AR 
dapat membantu peserta didik memahami konsep 
abstrak melalui visualisasi objek yang lebih nyata dan 
interaktif (Nurhasanah et al., 2023; Lidiastuti et al., 
2024). Media Flashcard berbasis Augmented Reality 
merupakan suatu media edukatif berupa kartu 
dilengkapi dengan gambar atau informasi yang 
disesuaikan dengan materi pelajaran. Memanfaatkan 
teknologi Augmented Reality (AR) dalam media 
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Flashcard menjadikan media tersebut lebih menarik 
dan interaktif (Khoirunnisa et al., 2024) 

Berbagai penelitian telah mengkaji 
pemanfaatan teknologi Augmented Reality dalam 
pembelajaran sains. Hasil penelitian menunjukkan 
bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis AR 
mampu meningkatkan minat belajar, keterlibatan 
siswa, serta pemahaman konsep dalam pembelajaran 
(Laia et al., 2025). Namun demikian, sebagian besar 
penelitian masih berfokus pada penerapan teknologi 
AR pada jenjang pendidikan menengah dengan 
dukungan sarana teknologi yang relatif memadai. 
Sementara itu, pengembangan media pembelajaran 
berbasis AR yang dirancang khusus untuk peserta 
didik sekolah dasar masih terbatas, terutama dalam 
bentuk media sederhana yang mudah digunakan oleh 
guru dalam kegiatan pembelajaran di kelas.  

Keterbatasan ini disebabkan oleh beberapa 
faktor, yakni biaya produksi yang relatif tinggi, 
kebutuhan perangkat teknologi yang belum merata di 
seluruh sekolah, serta kurangnya tenaga ahli yang 
mampu mengembangkan konten pendidikan AR 
sesuai kurikulum yang berlaku (Titchiev et al., 2023). 
Banyak guru yang masih merasa kesulitan dalam 
mengoperasikan teknologi AR karena minimnya 
pelatihan dan pendampingan teknis, sehingga 
meskipun aplikasi AR tersedia, pemanfaatannya dalam 
pembelajaran belum optimal (Wyss & Bäuerlein, 2024). 
Potensi AR dalam mengubah pembelajaran tata surya 
yang abstrak menjadi pengalaman visual yang 
interaktif sangatlah besar, karena teknologi ini mampu 
menampilkan objek tiga dimensi yang dapat diputar, 
diperbesar, dan dieksplorasi secara langsung oleh 
siswa. 
Tabel 1. State of the Art Penelitian Flashcard Berbasis 
Augmented Reality 

Peneliti (Tahun) Materi Hasil Utama 

(Febriany & Bektiningsih, 

2025) 

Sistem 

Pencernaan 

Validasi materi 

93,75%, media 

95%, N-Gain 0,68 

(sedang) 

(Listiani & Paramartha, 

2025) 
Siklus Air 

Validasi materi 

4,87, media 4,91, 

respon siswa 

95,2% 

(Diani & Wulandari, 

2025) 

Sistem 

Pernapasan 

Validasi materi 

90%, media 96%, 

N-Gain 0,70 

(Khoirunnisa et al., 2024) Tata Surya 

Validasi media 

75%, materi 95%, 

respon siswa 

96,6% 

(Tiana & Wiratsiwi, 

2025) 
Tata Surya 

Validasi materi 

85%, media 

82,85%, 

ketuntasan 100% 

Beberapa penelitian terdahulu telah 
membuktikan efektivitas media flashcard berbasis 
Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran di 
sekolah dasar. (Febriany & Bektiningsih, 2025) 
mengembangkan flashcard AR materi sistem 
pencernaan kelas V dan memperoleh validasi materi 
93,75% serta media 95% dengan N-Gain 0,68 kategori 
sedang. (Listiani & Paramartha, 2025) pada materi 
siklus air kelas V mendapatkan validasi materi 4,87, 
media 4,91, dan respon siswa mencapai 95,2%. (Diani & 
Wulandari, 2025) pada materi sistem pernapasan kelas 
V memperoleh validasi materi 90%, media 96%, dengan 
N-Gain 0,70. Sementara itu, (Tiana & Wiratsiwi, 2025) 
mengembangkan flashcard AR materi tata surya kelas 
VI dan mencapai ketuntasan belajar 100% dengan 
validasi materi 85%. (Khoirunnisa et al., 2024) juga 
pada materi tata surya kelas V mendapatkan validasi 
materi 95% dan respon siswa 96,6%. 

Penelitian-penelitian tersebut menjadi 
pendukung kuat bagi pengembangan media flashcard 
berbasis AR materi sistem tata surya kelas VI di SDN 
Sekaran 01 Kota Semarang. Meskipun telah ada 
penelitian serupa pada materi tata surya, penelitian 
sebelumnya masih terbatas pada konteks sekolah dan 
karakteristik siswa yang berbeda. Kebaruan penelitian 
ini terletak pada pengembangan media flashcard 
berbasis Augmented Reality yang dirancang secara 
kontekstual sesuai dengan kebutuhan pembelajaran 
IPAS pada Kurikulum Merdeka di kelas VI SDN 
Sekaran 01. Media yang dikembangkan tidak hanya 
menampilkan visualisasi objek tata surya dalam bentuk 
tiga dimensi, tetapi juga mengintegrasikan informasi 
singkat pada setiap kartu flashcard sehingga siswa 
dapat memperoleh pemahaman konsep secara 
bertahap melalui kombinasi media visual, teks ringkas, 
dan teknologi digital interaktif. Selain itu, penelitian ini 
juga menekankan pada pengembangan media yang 
sederhana, praktis, dan mudah digunakan oleh guru 
sekolah dasar sehingga dapat diterapkan secara lebih 
efektif dalam kegiatan pembelajaran di kelas. 

Berangkat dari kondisi tersebut, 
pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi 
yang sesuai dengan karakteristik peserta didik sekolah 
dasar menjadi penting untuk dilakukan. Salah satu 
media yang dapat dikembangkan adalah flashcard 
pembelajaran. Flashcard merupakan media sederhana 
yang mudah digunakan dan mampu menyajikan 
informasi secara ringkas dalam bentuk visual. Dengan 
mengintegrasikan teknologi Augmented Reality ke 
dalam flashcard, peserta didik tidak hanya melihat 
gambar statis pada kartu, tetapi juga dapat mengakses 
visualisasi objek tiga dimensi yang ditampilkan melalui 
perangkat mobile. Melalui media ini, siswa dapat 
mengamati model tata surya secara lebih nyata 
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sehingga membantu mereka memahami susunan 
planet dan hubungan antarobjek dalam sistem tata 
surya secara lebih jelas.  

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian 
ini bertujuan untuk mengembangkan media 
pembelajaran berupa flashcard berbasis Augmented 
Reality pada materi sistem tata surya untuk siswa kelas 
VI sekolah dasar serta mengetahui tingkat kelayakan 
dan keefektifan penggunaannya dalam meningkatkan 
hasil belajar siswa pada pembelajaran IPAS. Adapun 
rumusan masalah dalam penelitian ini meliputi: (1) 
bagaimana proses pengembangan media flashcard 
berbasis Augmented Reality pada materi sistem tata 
surya untuk siswa kelas VI sekolah dasar, (2) 
bagaimana tingkat kelayakan media berdasarkan 
penilaian ahli materi dan ahli media, serta (3) 
bagaimana keefektifan media tersebut dalam 
meningkatkan hasil belajar siswa. Sejalan dengan 
rumusan masalah tersebut, tujuan penelitian ini adalah 
untuk mengembangkan media flashcard berbasis 
Augmented Reality, mengetahui tingkat kelayakan 
media berdasarkan hasil validasi ahli, serta 
menganalisis keefektifan penggunaannya dalam 
meningkatkan hasil belajar siswa pada materi sistem 
tata surya. Melalui pengembangan media pembelajaran 
yang inovatif dan interaktif, diharapkan proses 
pembelajaran dapat menjadi lebih menarik serta 
mampu membantu peserta didik memahami konsep 
tata surya yang bersifat abstrak secara lebih konkret.  

 
Metode 
 

Penelitian ini menggunakan pendekatan mixed 
methods, yaitu mengombinasikan pendekatan 
kualitatif dan kuantitatif. Pendekatan kualitatif 
digunakan pada tahap awal penelitian untuk 
mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran, 
menganalisis permasalahan di lapangan, serta 
merancang produk media pembelajaran. Sementara itu, 
pendekatan kuantitatif digunakan untuk menguji 
efektivitas media yang dikembangkan melalui analisis 
hasil belajar peserta didik setelah penggunaan media 
pembelajaran.  

Jenis penelitian yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan 
(Research and Development/R&D). Metode ini dipilih 
karena bertujuan untuk merancang, mengembangkan, 
serta menghasilkan suatu produk pendidikan yang 
dapat digunakan dalam proses pembelajaran. Produk 
yang dikembangkan dalam penelitian ini berupa media 
pembelajaran flashcard berbasis Augmented Reality 
yang dirancang untuk mendukung pembelajaran IPAS 
pada materi sistem tata surya. Pengembangan media 
ini dilakukan untuk membantu peserta didik 

memahami konsep tata surya yang bersifat abstrak 
melalui visualisasi yang lebih konkret, interaktif, dan 
menarik sehingga diharapkan dapat meningkatkan 
keterlibatan serta hasil belajar siswa dalam proses 
pembelajaran. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Model Borg and Gall 

 
Gambar 1. Modeel Pengembangan Borg and 

Gall yang diadaptasi oleh (Sugiyono, 2023) 
 
Model pengembangan yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah model Borg and Gall yang 
diadaptasi oleh (Sugiyono, 2023). Tahapan 
pengembangan dalam penelitian ini meliputi: (1) 
identifikasi potensi dan masalah melalui observasi dan 
wawancara dengan guru untuk mengetahui 
permasalahan pembelajaran IPAS pada materi sistem 
tata surya yang bersifat abstrak dan masih terbatasnya 
penggunaan media pembelajaran; (2) pengumpulan 
data melalui wawancara, penyebaran angket untuk 
mengetahui kebutuhan guru dan siswa terhadap media 
pembelajaran, serta dokumentasi. (3) desain produk 
berupa media pembelajaran flashcard berbasis 
Augmented Reality yang memuat materi dan 
visualisasi objek tata surya; (4) validasi desain oleh ahli 
materi dan ahli media untuk menilai kelayakan 
produk; (5) revisi desain berdasarkan saran validator; 
(6) uji coba produk (skala kecil) kepada 6 siswa kelas VI 
untuk mengetahui keterpahaman dan kemudahan 
penggunaan media; (7) revisi produk berdasarkan hasil 
uji coba awal; (8) uji coba pemakaian (skala besar) 
kepada 24 siswa kelas VI untuk mengetahui efektivitas 
media terhadap hasil belajar; dan (9) produk akhir, 
yaitu media flashcard berbasis Augmented Reality 
yang telah melalui proses validasi, revisi, dan uji coba 
sehingga dinyatakan layak digunakan dalam 
pembelajaran. Penelitian ini tidak dilanjutkan hingga 
tahap ke-10, yaitu produksi massal, karena 
keterbatasan waktu dan biaya penelitian. Selain itu, 
tujuan penelitian ini hanya berfokus pada 
pengembangan produk hingga menghasilkan media 
pembelajaran yang layak dan efektif digunakan dalam 
skala terbatas, yaitu pada peserta didik kelas VI SDN 
Sekaran 01 Kota Semarang. 
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Penelitian dilaksanakan di SDN Sekaran 01 
dengan subjek penelitian yaitu peserta didik kelas VI. 
Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa 
kelas VI pada tahun ajaran penelitian. Teknik 
pengambilan sampel menggunakan sampling jenuh, 
yaitu seluruh anggota populasi dijadikan sampel 
penelitian. Sampel penelitian dibagi menjadi dua 
kelompok uji coba, yaitu 6 siswa pada uji coba skala 
kecil dan 24 siswa pada uji coba skala besar, sehingga 
total subjek penelitian berjumlah 30 siswa. 

Sebelum digunakan dalam kegiatan 
pembelajaran, produk media flashcard berbasis 
Augmented Reality terlebih dahulu melalui proses 
validasi oleh para ahli untuk memastikan kelayakan 
media. Validasi dilakukan oleh beberapa validator 
yang terdiri dari ahli materi, ahli media. Ahli materi 
bertugas menilai kesesuaian isi materi dengan 
kurikulum dan konsep pembelajaran IPAS, ahli media 
menilai aspek desain dan tampilan media 
pembelajaran. Hasil validasi dari para ahli digunakan 
sebagai dasar untuk melakukan revisi produk sebelum 
media diujicobakan kepada peserta didik. Persentase 
yang diperoleh kemudian ditafsirkan dengan mengacu 
pada kategori tingkat kelayakan yang telah ditentukan. 
Melalui acuan tersebut, dapat diketahui apakah media 
yang dikembangkan berada pada kategori sangat 
layak, layak, cukup layak, atau tidak layak untuk 
dimanfaatkan dalam kegiatan pembelajaran (Dianova 
& Anwar, 2024). 
Tabel 2. Kategori Kelayakan Uji Ahli Media dan Ahli 
Materi 

Persentase Kriteria 

76-100% Sangat layak 

51-75% Layak 

26-50% Cukup Layak 

<25% Kurang Layak 

 
Pengumpulan data dalam penelitian ini 

dilakukan melalui teknik tes dan non-tes. Teknik tes 
digunakan untuk mengukur hasil belajar siswa 
sebelum dan sesudah penggunaan media 
pembelajaran, sedangkan teknik non-tes meliputi 
angket respon guru dan siswa serta lembar validasi ahli 
untuk menilai kelayakan media yang dikembangkan. 
Data yang diperoleh kemudian dianalisis 
menggunakan beberapa teknik analisis statistik, yaitu 
uji normalitas, uji paired sample t-test, dan uji N-Gain 
untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa 
setelah menggunakan media flashcard berbasis 
Augmented Reality. 

 
 
 
 
 

Tabel 3. Penentuan Tingkat Pencapaiannya 

Nilai N-Gain Keterangan 

0,70 ≤ g ≤ 100 Tinggi 
0,30 ≤ g < 0,70 Sedang 

0,00 < g < 0,30 Rendah 

g = 0,00 
Tidak terjadi 
peningkatan 

-1,00 ≤ g < 0,00 T Terjadi penurunan 

(Sukarelawan et al., 2024) 

Hasil dan Pembahasan 
 
Desain Pengembangan Media Pembelajaran 
Flashcard Berbasis Augmented Reality Materi Sistem 
Tata Surya 

Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini 
berupa media pembelajaran flashcard berbasis 
Augmented Reality pada materi sistem tata surya. 
Media pembelajaran ini dirancang agar dapat 
digunakan melalui perangkat telepon genggam 
berbasis Android, sehingga memudahkan siswa dalam 
mengakses dan memanfaatkan fitur Augmented 
Reality selama proses pembelajaran berlangsung. 

Pengembangan media flashcard berbasis 
Augmented Reality ini bertujuan untuk menghadirkan 
inovasi dalam pembelajaran IPAS serta memberikan 
pengalaman belajar yang lebih menarik, interaktif, dan 
kontekstual bagi siswa kelas VI. Melalui integrasi 
teknologi Augmented Reality, siswa dapat melihat 
visualisasi objek tata surya secara lebih konkret dalam 
bentuk tiga dimensi, sehingga membantu memahami 
konsep yang bersifat abstrak. 

 

 
Gambar 2. Desain tempat flashcard 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 3. Desain depan flashcard 
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Gambar 4. Desain belakang flashcard 

 
Media pembelajaran ini memuat materi IPAS 

pada topik sistem tata surya yang meliputi pengertian 
tata surya, susunan dan karakteristik planet. Materi 
disajikan secara sistematis dalam bentuk kartu 
flashcard yang dilengkapi dengan gambar, informasi 
singkat, serta barcode atau marker khusus yang dapat 
dipindai untuk menampilkan objek Augmented 
Reality. Penyajian ini bertujuan untuk membantu siswa 
memahami materi secara lebih jelas, meningkatkan 
keterlibatan belajar, serta mendukung pencapaian hasil 
belajar yang optimal. 

Penyajian materi melalui perpaduan teks, 
gambar, dan visualisasi tiga dimensi tersebut sejalan 
dengan teori Multimedia Learning yang dikemukakan 
oleh (Mayer, 2020). Teori ini menjelaskan bahwa proses 
pembelajaran akan berlangsung lebih efektif apabila 
informasi disampaikan melalui kombinasi kata dan 
gambar dibandingkan hanya menggunakan teks 
semata. Hal ini disebabkan karena peserta didik 
memiliki dua saluran utama dalam memproses 
informasi, yaitu saluran visual untuk mengolah gambar 
atau representasi visual, serta saluran verbal untuk 
memahami kata atau penjelasan teks. Ketika kedua 
saluran tersebut digunakan secara bersamaan dan 
saling melengkapi, proses pengolahan informasi dalam 
memori kerja menjadi lebih optimal sehingga 
membantu peserta didik dalam membangun 
pemahaman konsep secara lebih mendalam.  
Uji Kelayakan Media Flashcard Augmented Reality  

Validasi ini bertujuan untuk mengetahui 
kualitas serta tingkat kelayakan media flashcard 
berbasis Augmented Reality pada materi sistem tata 
surya sebelum diterapkan dalam pembelajaran IPAS. 
Proses validasi dilakukan secara bertahap hingga 
media dinyatakan layak digunakan. 
Tabel 4. Hasil Kelayakan Media 

Penilaian kelayakan media dilakukan melalui 
proses validasi oleh para ahli guna memastikan 
kualitas produk yang telah dikembangkan sebelum 
digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Validasi 
media dilakukan oleh dosen Program studi Pendidikan 
Guru Sekolah Dasar di Universitas Negeri Semarang, 
yang bertujuan untuk menilai aspek tampilan, desain, 
serta kelayakan penggunaan media pembelajaran 
flashcard berbasis Augmented Reality pada materi sistem 
tata surya. Selain itu, validasi materi juga dilakukan 
untuk mengetahui kesesuaian, keakuratan, dan 
kelengkapan isi materi yang disajikan dalam media 
tersebut. Proses validasi materi dilakukan oleh dosen 
Program studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar di 
Universitas Negeri Semarang. Berdasarkan hasil 
penilaian yang diperoleh, validator materi memberikan 
persentase sebesar 88,33% dengan kategori sangat 
layak. Hal ini menunjukkan bahwa isi materi dalam 
media telah sesuai dengan kurikulum, konsep yang 
disajikan sudah benar, serta relevan dengan 
karakteristik siswa kelas VI. Validator materi juga 
memberikan saran perbaikan berupa penyederhanaan 
penjelasan materi dan penyesuaian tujuan 
pembelajaran dengan isi materi. Saran tersebut 
kemudian diimplementasikan dengan memperbaiki 
redaksi materi. Sedangkan validator media 
memberikan persentase sebesar 96,25% yang juga 
termasuk dalam kategori sangat layak, menunjukkan 
bahwa aspek desain media dinilai sangat baik, 
terutama pada tampilan visual, kualitas grafis, 
keterbacaan teks, dan kemudahan penggunaan. 
Teknologi Augmented Reality dinilai mampu 
menampilkan objek tata surya secara lebih menarik dan 
interaktif. Validator media juga menyarankan 
penyesuaian ukuran gambar pada flashcard agar 
proses pemindaian AR lebih optimal, yang kemudian 
diperbaiki dengan memperbesar marker dan 
menyesuaikan tata letak desain kartu. Hasil tersebut 
menunjukkan bahwa media pembelajaran flashcard 
berbasis Augmented Reality pada materi sistem tata 
surya yang dikembangkan telah memenuhi kriteria 
kelayakan dan dapat digunakan sebagai media 
pendukung dalam proses pembelajaran. 

Pengembangan media Flashcard berbasis 
Augmented Reality (AR) telah terbukti memperoleh 
tingkat kelayakan yang sangat tinggi berdasarkan 
penilaian para ahli, sehingga media ini layak dan valid 
untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Hal ini 
didukung oleh hasil validasi dari (Rahayu et al., 2025) 
yang menunjukkan bahwa media flashcard berbasis AR 
mendapatkan rata-rata skor kelayakan sebesar 92 dari 
skala 100, yang termasuk dalam kriteria "sangat layak" 
dari aspek teknis, keterbacaan, tampilan, dan 
kemudahan penggunaan. Senada dengan itu, 

Validator Presentase Kriteria 

Validator Materi 88,33% Sangat Layak 
Validator Media 96,25% Sangat Layak 
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penelitian yang dilakukan oleh (Maulida & Rahmatan, 
2025) juga membuktikan bahwa media flashcard 
berbasis AR sangat valid digunakan, dengan perolehan 
skor validasi gabungan sebesar 89% yang terdiri dari 
aspek fisik (87%), kemudahan penggunaan (87%), dan 
bahasa (95%), sehingga masuk dalam kategori "sangat 
valid/layak" meskipun terdapat sedikit revisi pada 
ukuran fisik kartu untuk mengoptimalkan proses 
pemindaian. Temuan ini sejalan dan selaras karena 
kedua studi sama-sama mengonfirmasi bahwa media 
Flashcard AR yang dikembangkan tidak hanya 
memenuhi standar kelayakan dari segi desain dan 
materi, tetapi juga dinilai praktis dan interaktif untuk 
mendukung pembelajaran. Dengan demikian, media 
Flashcard AR terbukti layak secara empiris dan dapat 
diandalkan sebagai inovasi media pembelajaran yang 
efektif. 
Keefektifan Media Flashcard Augmented Reality 

Hasil uji keefektifan media flashcard diuji 
menggunakan Uji Paired Sample T-Test dengan bantuan 
SPSS disajikan pada Tabel 5. 
Tabel 5. Uji T-Test 

Kelompok N 
Rata-
rata 
Pretest 

Rata-
rata 
Posttest 

t 
hitung 

Sig. 

Kecil 6 67,00 93,33 8,227 ,000 
Besar 24 71,33 91,16 6,766 ,000 

 
Nilai signifikansi 0,000 < 0,05, sehingga 

terdapat perbedaan signifikan antara nilai pretest dan 
posttest. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gambar 5. Peningkatan Rata- Rata Pretest dan 

Posttest 
 
Berdasarkan hasil uji coba yang telah 

dilakukan, media flashcard berbasis Augmented 
Reality (AR) materi sistem tata surya terbukti efektif 
meningkatkan hasil belajar siswa kelas VI SDN Sekaran 
01 Kota Semarang. Pada uji coba kelompok kecil yang 

melibatkan 6 siswa, terjadi peningkatan nilai rata-rata 
dari pretest sebesar 67,00 menjadi 93,33 pada posttest 
dengan nilai t hitung 8,227 > t tabel 2,571 dan 
signifikansi 0,000. Sementara itu, pada uji coba 
kelompok besar dengan 24 siswa, nilai rata-rata 
meningkat dari 71,33 menjadi 91,16 dengan t hitung 
6,766 > t tabel 2,069 dan signifikansi 0,000. 

Hasil uji paired sample t-test menunjukkan 
nilai signifikansi 0,000 (p < 0,05) pada kedua kelompok, 
yang berarti terdapat perbedaan yang signifikan antara 
hasil belajar sebelum dan sesudah menggunakan media 
flashcard berbasis AR. Dengan demikian, media yang 
dikembangkan efektif digunakan dalam pembelajaran 
IPAS materi sistem tata surya. Keefektifan media ini 
dapat dijelaskan melalui Teori Multimedia Learning 
dari Richard E. Mayer, yang menyatakan bahwa 
pembelajaran akan lebih efektif ketika informasi 
disajikan melalui kombinasi teks, gambar, dan 
visualisasi interaktif. Media flashcard berbasis 
Augmented Reality mengintegrasikan unsur visual, 
teks, dan animasi tiga dimensi sehingga membantu 
siswa membangun pemahaman konsep secara lebih 
konkret. Visualisasi objek tata surya dalam bentuk tiga 
dimensi memungkinkan siswa melihat bentuk dan 
posisi planet secara lebih jelas, sehingga konsep yang 
sebelumnya abstrak menjadi lebih mudah dipahami. 

 
Gambar 6. Uji Coba Penggunaan Media 

 
Penggunaan teknologi AR juga meningkatkan 

minat dan motivasi belajar siswa karena memberikan 
pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif 
dibandingkan metode pembelajaran konvensional. 
Ketika siswa memindai kartu flashcard dan melihat 
objek planet muncul secara tiga dimensi, siswa menjadi 
lebih aktif dan tertarik untuk mengeksplorasi materi 
pembelajaran. 

 
Uji N-Gain 
 Hasil uji N-Gain kelompok besar dan 
kelompok kecil disajikan pada Tabel 6. 
Tabel 6. Uji N-Gain 

Aspek yang 

diukur 

Hasil Kategori 

Kelompok Besar 0,64 Sedang 

Kelompok Kecil 0,78 Tinggi 
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Nilai N-Gain pada uji coba skala kecil sebesar 
0,78 (kategori tinggi) dan pada uji coba skala besar 
sebesar 0,64 (kategori sedang). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 7. N-Gain Skor 

 
Berdasarkan hasil analisis N-Gain, peningkatan 

hasil belajar siswa menunjukkan kategori yang berbeda 
pada kedua kelompok uji coba. Kelompok kecil 
memperoleh skor N-Gain sebesar 0,78 yang termasuk 
dalam kategori tinggi, sedangkan kelompok besar 
memperoleh skor N-Gain sebesar 0,64 yang termasuk 
dalam kategori sedang. Perbedaan ini menunjukkan 
bahwa peningkatan hasil belajar pada kelompok kecil 
lebih tinggi dibandingkan kelompok besar. Perbedaan 
tersebut dapat disebabkan oleh beberapa faktor. 
Pertama, jumlah siswa dalam kelompok kecil yang 
lebih sedikit memungkinkan guru memberikan 
pendampingan yang lebih intensif sehingga siswa 
dapat menggunakan media pembelajaran secara lebih 
optimal. Kedua, interaksi antara siswa dan guru dalam 
kelompok kecil lebih efektif, sehingga siswa lebih 
mudah memahami cara penggunaan media serta 
materi yang disampaikan. Ketiga, variasi kemampuan 
awal siswa dalam kelompok besar lebih beragam, 
sehingga tingkat peningkatan hasil belajar tidak 
setinggi pada kelompok kecil. 

Meskipun demikian, hasil N-Gain pada 
kelompok besar yang berada pada kategori sedang 
tetap menunjukkan bahwa media flashcard berbasis 
Augmented Reality mampu memberikan peningkatan 
hasil belajar yang cukup signifikan. Hal ini 
menunjukkan bahwa media yang dikembangkan tetap 
efektif digunakan dalam pembelajaran dengan jumlah 
siswa yang lebih banyak. Dengan demikian, media 
flashcard berbasis AR materi sistem tata surya 
dinyatakan efektif digunakan dalam pembelajaran 
IPAS di kelas VI SDN Sekaran 01 Kota Semarang. 

Berdasarkan hasil uji statistik dari penelitian 
(Ulfa & Fadilah, 2025), penggunaan media Flashcard 
Augmented Reality terbukti efektif secara signifikan 
dalam meningkatkan pemahaman siswa, dengan hasil 

uji Wilcoxon menunjukkan nilai signifikansi p < 0,001 
yang mengindikasikan perbedaan signifikan antara 
nilai pretest dan posttest, di mana 18 dari 20 siswa 
mengalami peningkatan hasil belajar. Sejalan dengan 
itu, penelitian yang dilakukan oleh (Lestari et al., 2024) 
juga membuktikan peningkatan hasil belajar yang 
tinggi melalui perhitungan N-Gain sebesar 0,76 yang 
termasuk dalam kategori tinggi, didukung dengan 
peningkatan nilai rata-rata siswa dari 65 pada pretest 
menjadi 90-100 pada posttest serta hasil validasi ahli 
materi sebesar 90% dan ahli media sebesar 94% yang 
termasuk kriteria sangat layak.  

Persamaan penelitian ini dengan penelitian 
sebelumnya terletak pada penggunaan media visual 
dan interaktif yang terbukti dapat meningkatkan hasil 
belajar siswa. Perbedaannya, penelitian ini 
mengembangkan media flashcard yang diintegrasikan 
dengan teknologi Augmented Reality pada materi 
sistem tata surya, sehingga siswa dapat melihat 
visualisasi objek tata surya dalam bentuk tiga dimensi 
yang lebih konkret dan interaktif. Temuan ini sejalan 
dan selaras karena kedua studi secara konsisten 
membuktikan bahwa media Flashcard Augmented 
Reality tidak hanya layak digunakan tetapi juga 
mampu meningkatkan hasil belajar siswa secara 
signifikan, baik pada aspek kognitif maupun 
kepercayaan diri siswa dalam memahami materi 
pembelajaran. 
 

Kesimpulan  
 

Penelitian ini mengembangkan media 
pembelajaran flashcard berbasis Augmented Reality 
(AR) pada materi Sistem Tata Surya untuk siswa kelas 
VI sekolah dasar menggunakan metode Research and 
Development (R&D). Flashcard berfungsi sebagai 
media konkret yang memuat gambar dan informasi 
singkat tentang planet, sedangkan teknologi AR 
menampilkan visualisasi objek tata surya dalam bentuk 
model tiga dimensi melalui pemindaian barcode 
menggunakan smartphone. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa media yang dikembangkan 
sangat layak berdasarkan validasi ahli, dengan 
penilaian ahli media mencapai 96,25% dan penilaian 
ahli materi 88,33%. Selain itu, media tersebut terbukti 
efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa, 
sebagaimana ditunjukkan oleh perbedaan yang 
signifikan antara hasil pretest dan posttest (Sig. 0,000 < 
0,05) dan skor N-Gain sebesar 0,64 (moderat) dalam uji 
coba kelompok besar dan 0,78 (tinggi) dalam uji coba 
kelompok kecil. Temuan ini menunjukkan bahwa 
media kartu flash berbasis Augmented Reality dapat 
mendukung siswa dalam memahami materi Sistem 
Tata Surya secara lebih efektif dan interaktif. 
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