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ABSTRAK 

Udhiyah,Rahmatul. 2025.Pengembangan Media Flashcard Berbasis Augmented 

Reality Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Pada Materi 

Lambang Negara Burung Garuda Pancasila Di Kelas II MI KH 

Hasyim Asyari Kota Malang. Skripsi. Program Studi Pendidikan 

Guru Madrasah Ibtidaiyah Maulana Malik Ibrahim Malang. 

Pembimbing Skripsi: Galih Puji Mulyoto, M.Pd.  

  

Kata kunci: media flashcard, Augmented Reality, Pendidikan Pancasila, Media 

Pembelajaran 

Media pembelajaran memiliki pengaruh signifikan terhadap peserta didik 

dalam proses belajar mengajar. Merujuk pada data pra-penelitian di kelas II MI KH 

Hasyim Asyari Kota Malang, pembelajaran Pendidikan Pancasila masih minim 

penggunaan media, sehingga peserta didik mudah bosan. Motivasi belajar yang 

dimiliki peserta didik dalam kategori sedang. Sebagian besar peserta didik 

cenderung memiliki model belajar yang bersifat visual. Media belajar yang menarik 

akan mempengaruhi proses pembelajaran, terutama pada mata pelajaran Pendidikan 

Pancasila. Sehingga diperlukan pengembangan suatu media belajar yang menarik 

dan sesuai kebutuhan. Oleh karena itu, penelitian ini akan berfokus pada 

pengembangan media flashcard berbasis augmented reality guna meningkatkan 

efektivitas pembelajaran. 

Penelitian ini memiliki tujuan untuk menguji validitas serta kelayakan 

media flashcard berbasis augmented reality, menilai kemenarikan media tersebut, 

serta mengukur peningkatan motivasi belajar peserta didik. Metode penelitian yang 

digunakan yaitu Research and Development (R&D) dengan model ADDIE, 

meliputi analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Subjek pada 

penelitian ini adalah 30 siswa kelas II MI KH Hasyim Asyari Kota Malang. 

Instrument pengumpulan data dilakukan melalui lembar validasi media, angket 

kemenarikan, angket motivasi belajar, serta wawancara dan observasi. Data validasi 

diperoleh dari tiga validator yang ahli, diantaranya adalah seorang ahli materi, 

seorang ahli pembelajaran, dan seorang ahli media. Analisis kemenarikan media 

dapat diketahui dari nilai hasil angket kemanarikan. Analisis peningkatan motivasi 

belajar diketahui dari hasil angket peningkatan motivasi belajar. 

Hasil penelitian menunjukkan pengembangan media flashcard berbasis 

augmented reality dengan model ADDIE telah memenuhi kriteria kelayakan. 

Validasi ahli materi mencapai 93,3%, ahli media 88%, dan ahli pembelajaran 91%. 

Penilaian kemenarikan media memperoleh 81%, sementara peningkatan motivasi 

belajar mencapai 76%. Dengan demikian, media ini dinyatakan efektif dan layak 

digunakan untuk meningkatkan motivasi belajar yang dimiliki peserta didik. 
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ABSTRACT 

Udhiyah, Rahmatul. 2025. Development of Augmented Reality-Based Flashcard 

Media to increase lraening motivastion on the State Emblem 

Material of the Garuda Pancasila Bird in Class II MI KH Hasyim 

Asyari, Malang City. Thesis. Madrasah Ibtidaiyah Maulana Malik 

Ibrahim Malang Teacher Education Study Program. Thesis Supervisor: 

Galih Puji Mulyoto, M.Pd.  

  

Keywords: flashcard media, Augmented Reality, Pancasila Education, Learning 

Media 

Learning media has a significant influence on students in the teaching and 

learning process. Referring to pre-research data in class II MI KH Hasyim Asyari 

Malang City, Pancasila Education learning still uses minimal media, so students get 

bored easily. The learning motivation of students is in the moderate category. Most 

students tend to have a visual learning model. Interesting learning media will affect 

the learning process, especially in Pancasila Education subjects. So it is necessary 

to develop interesting and appropriate learning media. Therefore, this study will 

focus on the development of augmented reality-based flashcard media to increase 

learning effectiveness. 

This study aims to test the validity and feasibility of augmented reality-

based flashcard media, assess the attractiveness of the media, and measure the 

increase in students' learning motivation. The method used is Research and 

Development (R&D) with the ADDIE model, which includes analysis, design, 

development, implementation, and evaluation. The subject of the study was 30 

students of grade II of MI KH Hasyim Asyari, Malang City. Data collection 

instruments were carried out through media validation sheets, interest 

questionnaires, learning motivation questionnaires, as well as interviews and 

observations. The validation data was obtained from three expert validators, namely 

a material expert, a learning expert, and a media expert. The analysis of media 

attractiveness can be found from the value of the results of the questionnaire. The 

analysis of the increase in learning motivation is known from the results of the 

questionnaire on increasing learning motivation. 

The results of the study show that the augmented reality-based flashcard 

media developed with the ADDIE model meets the eligibility criteria. The 

validation of material experts reached 93.3%, media experts 88%, and learning 

experts 91%. The media attractiveness assessment obtained 81%, while the increase 

in learning motivation reached 76%. Thus, this media is declared feasible and 

effective and increases students' motivation to learn. 
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 ملخص

شعار  على مادة المعززالقائمة على الواقع  البطاقات التعليميةتطوير  وسائط  .2025الضحية ، رحمة. 

،  MI KH Hasyim Asyariفي الفئة الثانية  Garuda Pancasilaالدولة لطائر 

تعليم لمالانج. اطروحه. برنامج دراسة مدرسة ابتداية مولانا مالك إبراهيم مالانغ مدينة 

 المعلمين. مشرف الرسالة: غاليه بوجي موليوتو ، دكتوراه في الطب 

  

 البطاقات التعليمية ، الواقع المعزز ، تعليم بانكاسيلا ، وسائل الإعلام التعليمية الكلمات المفتاحية: وسائط

وسائل التعلم المناسبة لها تأثير كبير على الطلاب في عملية التعلم. استنادا إلى بيانات ما قبل البحث 

 Pancasila Education، لا يزال تعلم  MI KH Hasyim Asyari Malang Cityفي الفصل الثاني 

ب بأسلوب تعليمي بصري ضئيلا في استخدام الوسائط ، لذلك يشعر الطلاب بالملل بسهولة. يتمتع غالبية الطلا

عال ، واستخدام وسائط تعليمية مثيرة للاهتمام ووفقا لأسلوب تعلم الطالب سيكون له تأثير على عملية التعلم 

، خاصة في موضوع تعليم بانكاسيلا. لذلك هناك حاجة إلى وسائط مثيرة للاهتمام ومناسبة. لذلك ، تقوم هذه 

 القائمة  على الواقع المعزز  لتحسين فعالية التعلم.  ليميةالبطاقات التعالدراسة بتطوير  وسائط 

 المعززالقائمة على الواقع  البطاقات التعليمية تهدف هذه الدراسة إلى اختبار صحة وجدوى  وسائط 

، وتقييم جاذبية وسائل الإعلام ، وقياس الزيادة في دافعية التعلم لدى الطلاب. الطريقة المستخدمة هي البحث 

، والذي يتضمن التحليل والتصميم والتطوير والتنفيذ والتقييم. كان  ADDIE( مع نموذج R&Dير )والتطو

، مدينة مالانج. تم تنفيذ أدوات  MI KH Hasyim Asyariطالبا من الصف الثاني من  30موضوع الدراسة 

بيانات تحفيز التعلم ، جمع البيانات من خلال أوراق التحقق من صحة الوسائط ، واستبيانات الاهتمام ، واست

بالإضافة إلى المقابلات والملاحظات. تم الحصول على تحليل بيانات التحقق من الصحة من ثلاثة مدققين 

خبراء ، وهم خبراء المواد وخبراء التعلم وخبراء الإعلام. يمكن العثور على تحليل جاذبية وسائل الإعلام من 

 ة في دافع التعلم من نتائج الاستبيان حول زيادة دافع التعلم.قيمة نتائج الاستبيان. يعرف تحليل الزياد

التي تم تطويرها  المعززالقائمة على الواقع  البطاقات التعليميةتظهر نتائج الدراسة أن  وسائط 

٪، وخبراء 93.3تفي بمعايير الأهلية. وبلغت نسبة التحقق من صحة خبراء المواد  ADDIEباستخدام نموذج 

٪، بينما بلغت نسبة الزيادة في 81٪. وحصل تقييم جاذبية الإعلام على 91وخبراء التعلم ٪، 88الإعلام 

 ٪. وبالتالي ، يتم الإعلان عن هذه الوسائط مجدية وفعالة وتزيد من دافع الطلاب للتعلم.76الدافعية للتعلم 
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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-LATIN 

Penulisan transliterasi Arab – Latin dalam skripsi ini menggunakan 

pedoman transliterasi berdasarkan Keputusan bersama  Menteri  Agama  RI dan 

Menteri Pendidikan dan Kebudayaan RI no. 158 tahun 1987 dan no. 0543 b/U/1987 

yang secara garis besar dapat diuraikan sebagai berikut: 

A. Huruf 

 Q = ق Z = ز A = ا

 K = ك S = س B = ب

 L = ل Sy = ش T = ت

 M = م Sh = ص Ts = ث

 K = ن Dl = ض J = ج

 W = و Th = ط H = ح

 H = ه Zh = ظ Kh = خ

 ` = ء ` = ع D = د

 Y = ي Gh = غ Dz = ذ

    F = ف R = ر

 

B. Vokal Panjang     C.   Vokal Diftong  

Vokal (a) panjang= â     َأو = Aw 

Vokal (i) panjang = ȋ     َأي = Ay 

Vokal (u) panjang= ȗ     ُأو = û 

 ȋ = إِي        
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

 

Kurikulum yang paling baru diterapkan di seluruh lembaga 

pendidikan di Indonesia adalah Kurikulum Merdeka. Kurikulum ini 

menekankan pembelajaran antarkurikuler yang beragam, dengan 

pendekatan yang lebih fleksibel dan berpusat pada peserta didik. Oleh 

sebabnya peserta didik memiliki waktu yang cukup ketika mencapai tujuan 

serta memperkuat konsep yang sesuai dengan kurikulum yang berlaku. 

Selain itu seorang pendidik memiliki kebebasan mengelola penggunaan 

perangkat Pembelajaran untuk selanjutnya disesuaikan berdasarkan 

kebutuhan serta minat belajar peserta didik1. Kurikulum merdeka yang 

diterapkan dalam pembelajaran memungkinkan terciptanya media yang 

selaras dengan gaya belajar peserta didik dan menyesuaikan pengalaman 

belajar sesuai preferensi mereka. 

 Sasaran dari kurikulum merdeka adalah untuk memberikan 

beragam bentuk kebebasan bagi peserta didik untuk menentukan berbagai 

jenis pendidikan yang mereka inginkan. Dengan demikian, kurikulum ini 

akan memberi mereka kemampuan untuk beradaptasi dengan dunia digital2. 

Berubahnya kurikulum terbaru ini menyesuaikan dengan perubahan zaman 

dimana teknologi semakin majuh sehinggah dengan adanya kurikulum ini 

                                                           
1 Ayu Suherman,” Implementasi Kurikulum Merdeka Teori dan Praktik Kurikulum Merdeka Belajar 

Penjas SD”, (Bandung: Penerbit Indonesia Emas Group: 2023) 
2 Adillah dkk., “Analisis Media Belajar Digital di Generasi Alpha Era Society 5.0 Mendukung 

Kurikulum Merdeka.”, Jurnal Generasi Ceria Indonesia, Vol. 1 No .2, 2023 
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dapat membiasakan peserta didik dengan kemajuan teknologi pada era 

sekarang. Oleh karena itu, di harapkan peserta didik dapat melek teknologi 

dengan membiasakan pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran. 

Adanya kemajuan teknologi ini memberi dampak yang signifikan 

dalam dunia pendidikan. Terdapat banyak sekali dampak teknologi dalam 

dunia pendidikan, adapun dampak kemajuan teknologi dalam dunia 

pendidikan diantaranya yaitu: pertama, memperbaiki nilai mutu dari 

kualitas pembelajaran: melalui pemanfaatan teknologi dan media digital 

pada proses pembelajaran turut memperbaiki nilai mutu dari kualitas 

pembelajaran menjadi lebih efektif dan efesien. Kedua, mudah untuk 

mengakses informasi: teknologi digital memudahkan akses ke informasi 

yang diperlukan untuk pendidikan, Ketiga, berkembangnya inovasi dalam 

dunia pendidikan: dengan memanfaatkan teknologi digital memberikan 

inovasi-inovasi baru dalam dunia pendidikan, seperti banyak munculnya 

media pembelajaran yang terintegrasi dengan teknologi digital3. Dengan 

memanfaatkan teknologi dalam pembelajaran tentunya sangat memberi 

kemudahan dalam hal apapun, baik dalam menyampaikan materi 

pembelajaran maupun sebagai alat bantu belajar peserta didik sehinggah 

kualitas pembelajaran dapat menjadi lebih baik. 

Teknologi juga memberi dampak yang sangat besar pada generasi 

sekarang, yaitu generasi alpha. Generasi alpha ini merupakan generasi yang 

berkelahiran tahun 20011 sampai 2005. Generasi ini dianggap generasi 

                                                           
3 Hakim dan Yulia, “Dampak Teknologi Digital Terhadap Pendidikan Saat Ini.”, Pediaqu: Jurnal 

Pendidikan Sosial dan Humaniora, Vol. 3 NO. 1,2024. 
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paling cerdas karena mereka lahir di tengah kemajuan teknologi sehinggah 

mereka dapat lebih mudah mengakses informasi melalui platform-platform 

teknologi digital. Oleh karena itu, mereka lebih terbiasa memanfaatkan alat 

teknologi dalam kehidupan keseharianya terutama dengan gadget. Dalam 

sehari generasi alpha bisa menggunakan sampai lebih dari 10 jam. 

Berdasarkan penelitian Ria Novianti dkk dalam judul penelitian “Generasi 

Alpa – Tumbuh Dengan Gadget Dalam Genggaman.” Diperoleh hasil 

sebanyak 21, 3% peserta didik SD kelas III yang sering menggunakan 

gadget hampir 10 jam dalam sehari. 51,1% menyatakan hanya sesekali saja, 

adapun sebanyak 12,8% menyatakan hampir tidak pernah menggunakan 

gadget sedangkan 9,6% menyatakan tidak pernah sam sekali menggunakan 

gadget4. Hal ini dapat dilihat, bahwa anak-anak generasi sekarang atau 

generasi alpha sangat terbiasa dalam menggunakan teknologi digital pada 

kehidupan sehari-hari, mereka dapat dengan mudah mengakses informasi 

melalui gadget yang dimilikinya, sehingga dapat menimbulkan rasa bosan 

dan berkurangnya minat belajar jika pendidik hanya mengandalkan media 

konvensional. Oleh karena itu, penting untuk menggunakan media 

pembelajaran adaptif yang selaras dengan perkembangan dan kebutuhan 

peserta didik. 

Proses peralihan dari cara konvensional menuju cara digital pada 

pembelajaran abad 21 dibagi menjadi empat tahap, diantaranya yaitu: 

pertama, berkecimpung), kedua melakukan hal-hal lama menggunakan nilai 

tradisional, ketiga melakukan hal-hal lama melalui nilai-nilai modern, dan 

                                                           
4 Novianti dan Maria, “Generasi Alpha – Tumbuh Dengan Gadget Dalam Genggaman.” Jurnal 

Educhild, Vol. 8 No. 2, 2019. 
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keempat, melakukan perkara baru dengan cara modern5. Sekarang sudah 

memasuki tahap yang keempat yaitu melakukan perkara baru dengan cara 

yang baru. Pendidik mulai mempelajari gaya belajar peserta didik pada era 

sekarang, selain itu pendidik juga mempelajari memanfaatkan teknologi 

agar pembelajaran dikelas lebih praktis dan interaktif.  

Pendidik dipaksa untuk menyesuaikan diri dengan kemajuan 

teknologi dan ilmu pengetahuan pada abad ke-21. Pembelajaran abad ini 

menekankan model pembelajaran yang berorientasi beserta teknologi. 

Akibatnya, guru tidak hanya harus menguasai materi ajar, konten, dan 

pedagogik, tetapi juga harus memiliki kemampuan untuk menguasai ketiga 

elemen tersebut: konten, pedagogik, dan teknologi. Ketiga elemen tersebut 

dapat disingkat menjadi Tecnological Pedagogical and Content Knowledge 

(TPACK). TPACK sendiri dijelaskan sebagai salah satu pengetahuan 

terbaru yang harus dikuasai oleh pendidik dalam rangka memadukan 

teknologi dalam pembelajaran6. Kemajuan teknologi pada abad 21 ini 

mengharuskan pendidik menguasai teknologi dalam pembelajaran 

sehinggah pendidik yang belum melek teknologi mau tidak mau mereka 

harus mempelajari dengan perubahan zaman yang ada. 

Proses pembelajaran pada kurikulum merdeka bukan hanya 

membuat peserta didik mengenal teknologi saja, akan tetapi juga 

mengajarkan mereka bagaimana menggunakan teknologi ini untuk 

                                                           
5 Prayogi, “Kecakapan Abad 21”, Jurnal Manajemen Pendidikan, Vol. 14 No. 2, 2020. 
6 Alboin Selly, “Pelatihan Peningkatan Kompetensi Guru Abad 21 Dengan Pendekatan Tecnological 
Pedagogical And Content Knowledge (TPACK) Melalui Aplikasi Sites Google Dan Mentimeter 

Bagi Guru SMA Kristen 2 Kalabahi”, Indonesian Journal of Engagement, Community Services, 

Empowerment and Development, Vol 2 No 2, 2022 
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membantu mereka belajar, baik di lingkungan sekolah, di rumah, hingga 

lingkup masyarakat. Hal ini membantu siswa menghindari efek negatif 

teknologi serta memanfaatkan waktu mereka untuk belajar lebih baik7. 

Selain itu proes pembelajaran pada kurikulum merdeka menekankan 

pendidik harus memahami karakter peserta didik. Setiap peserta didik 

pastinya memiliki karakter yang berbeda-beda, sebagaimana dengan gaya 

belajar peserta didik. Pendidik harus bisa memenuhi kebutuhan dalam hal 

gaya dan minat belajar peserta didik agar proses pembelajaran dapat 

menghasilkan hasil yang sempurna. 

Berdasarkan gaya belajar dijelaskan sebagai kemampuan unik yang 

dimiliki setiap orang yang didasarkan oleh kebutuhan dan tingkat 

ketertarikannya terhadap suatu hal8. Masing-masing peserta didik pastinya 

memiliki gaya belajar yang berbeda. Gaya belajar ini dapat ditentukan 

dengan melakukan analisis diagnostik pada awal pembelajaran. Gaya 

belajar sendiri terbagi menjadi tiga jenis, diantaranya yakni: gaya belajar 

visual dijelaskan sebagai gaya belajar peserta didik yang didominasi 

menggunakan alat indra penglihatan untuk menagkap sumber informasi. 

Gaya belajar secara auditori dijelaskan sebagai gaya belajar untuk peserta 

didik yang dominan pada gaya belajar yang menggunakan alat indera 

pendengar sebagai cara menangkap sumber informasi, sedangkan yang 

terakhir gaya belajar kinestetik: gaya belajar ini untuk peserta didik yang 

lebih menyukai pembelajaran yang di dominasi dengan bergerak seperti 

                                                           
7Hesty Wahyuningrum, “Analisis Gaya Belajar Peserta Didik Ditinjau Dari Asesmen Pembelajaran 
Terhadap Kurikulum Merdek”, Jurnal Ilmu Pendidikan Nasional, Vol. 1 No. 1 , 2023 
8Rafiska dan Susanti, “Analisis Profil Gaya Belajar Peserta Didik Sebagai Data Pembelajaran 

Berdifirensiasi, Research and Development Journal of Education, Vol. 9 No. 2,2023 
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bermain game9. Penting bagi pendidik untuk memahami hal ini sebelum 

memulai proses pembelajaran. Terlebih lagi, jika gaya mengajar yang 

digunakan tidak sesuai dengan minat dan preferensi belajar peserta didik, 

maka dapat menimbulkan suasana membosankan dan tidak menarik. Oleh 

karena itu, mengenali gaya belajar peserta didik terlebih dahulu sangat 

penting untuk mencapai hasil belajar yang optimal. 

Tercapainya hasil belajar tidak hanya dengan memenuhi kebutuhan 

gaya belajar peserta didik saja melainkan, ketepatan media pembelajaran 

juga sangat mendukung hasil peserta didik. Media pembelajaran sendiri 

dapat memengaruhi psikologis siswa, menumbuhkan minat dan keinginan 

baru, serta mendorong dan merangsang peserta didik dalam kegiatan 

belajar10.  Media pembelajaran bukan hanya sekedar mendukung proses 

belajar dari peserta didik saja melainkan dapat juga memotivasi peserta 

didik dalam pembelajaran. 

Penelitian Alfiah dkk di dapatkan bahwasanya pada peserta didik 

kelas V SD di Surakarta memiliki motivasi belajar yang rendah dan yang 

menjadi salah satu factornya yaitu proses pembelajaranyang diciptakan 

pendidik masih kurang menarik11. Sehinggah media pembelajaran yang 

digunakan dalam proses pembelajaran sangat berpengaruh terhadap 

motivasi belajar peserta didik. Motivasi belajar adalah kekuatan internal 

utama dalam diri peserta didik yang mendorong keterlibatan mereka dalam 

                                                           
9 Andi Priyatna, Pahami Gaya Belajar Anak (Jakarta: PT Elex Media Kompitundo: 2023), hal 2. 
10 Solikah, “Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Interaktif Quizizz terhadap Motivasi dan 

Hasil Belajar Siswa pada Materi Teks Persuasif Kelas VIII di SMPN 5 Sidoarjo Tahun Pelajaran 

2019/2020” Jurnal Mahasiswa UNESA, Vol. 7 No. 3, 2020 
11 Alfiah dan Isitiyati, “Analisis penyebab rendahnya motivasi belajar dalam pembelajaran ips 

pada peserta didik kelas V sekolah dasar.” 
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kegiatan belajar, mempertahankan kegiatan tersebut dari waktu ke waktu, 

dan membantu mereka mencapai tujuan yang ditetapkan oleh pelajar12. 

Dengan motivasi belajar seperti ini, peserta didik akan semakin giat serta 

bersemangat dalam pembelajaran. 

Pendidik dapat menggunakan berbagai macam media pembelajaran 

dalam proses pembelajaran di kelas. Mengingat perkembangan teknologi 

yang semakin canggih membuat peserta didik lebih tertarik dengan 

menggunakan media pembelajaran digital, pada media ini terdapat banyak 

media pembelajaran yang dapat mendukung peserta didik dalam 

pembelajaran. Media pembelajaran digital yang dapat digunakan contohnya 

seperti podcast atau media audio, animasi dan digital video, augmented 

reality (AR), Virtual Reality (VR), Game edukasi, E-module, power point 

dan fokusky13. Media pembelajaran podcast dan animasi digital video: 

dalam penggunaanya media ini di dominasi dengan menggunakan suara, 

kemudian pada media Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR): 

media pembelajaran ini membantu pendidik untuk menampilkan gambar 

yang lebih menarik secara nyata berbentuk model dua dimensi hingga 

berbentuk tiga dimensi kepada peserta didik atau membantu 

memvisualisasikan gambar yang abstrak yang sulit di sampaikan jika hanya 

menggunakan penjelasan saja, dan yang terakhir media game edukasi: 

media pembelajaran ini membantu pendidik menciptakan pembelajaran 

                                                           
12 Pratiwi dan Hardini, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Permainan Ular Tangga 

untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa dalam Mata Pelajaran IPA Kelas IV SD.” 
13 Hafizah, “Media Pembelajaran Digital Generasi Alpha Era Society 5.0 Pada Kurikulum 

Merdeka.”, Al-Madrasah: Jurnal Pendidikan Madrasah Ibtidaiyah, Vol 7 No 4,2023 
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yang interaktif di kelas sehinggah peserta didik lebih optimal dan 

termotivasi dalam proses belajar mengajar.  

Pemanfaatan media digital dalam pembelajaran sudah banyak sekali 

diterapkan dalam pembelajaran, salah satunya yaitu media teknologi 

augmented reality (AR). Media teknologi augmented reality (AR) telah di 

terapkan pada proses pembelajaran mulai dari jenjang sekeloah menengah 

hinggah pada jenjang sekolah dasar. Penerapan media tersebut telah 

dibuktikan oleh beberapa penelitian terdahulu yaitu penelitian Moh Alif 

Hidayat Sofyan dan Kartika Dewantari (2023), Hari Prayitno dkk (2023), 

Valentina Rossi Wibowo dkk (2022), Nur Nurul Fajariyah dan Umi Hanik 

(2024) mengatakan bahwasanya penggunaan media teknologi pada suatu 

proses pembelajaran dinilai memiliki dampak yang signifikan terhadap 

pemahaman peserta didik, diantaranya yaitu: pemanfaatan media dapat 

membantu peserta didik lebih optimal serta fokus dalam pembelajaran, 

kemudian penggunaan media tersebut juga dinilai efektif dan sesuai untuk 

diterapkan pada proses pembelajaran bahkan berpengaruh terhadap hasil 

pembelajaran yang dilakukan peserta didik, selain itu media tersebut sangat 

praktis untuk digunakan dalam proses pembelajaran14151617.  Menurut 

beberapa hasil penelitian terdahulu yang sudah di paparkan diatas dapat 

                                                           
14 Sofyan dan Dewantari, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Augmented Reality pada 

Mata Pelajaran TIK (Studi Kasus: SMP Negeri 1 Kota Mojokerto)”, Innovative: Journal Of Social 

Science Research, Vol.3 No.2, 2023 
15 Prayitno, Menrisal, dan Astri Indah Juwita, “Efektivitas Aplikasi Media Pembelajaran Berbasis 

Augmented Reality pada Mata Pelajaran Geografi”, Diajar: Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran, 

Vol. 2 No. 2, 2023  
16 Wibowo, Eka Putri, dan Amirul Mukmin, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Augmented Reality pada Materi Penggolongan Hewan Kelas V Sekolah Dasar”, PTK: Jurnal 
Tindakan Kelas, Vol. 3 No. 1, 2022 
17 Fajariyah dan Hanik, “Pengembangan Media Beruang Berbasis Augmented Reality untuk Kelas 

5 Sekolah Dasar”, Jurnal Basicedu, Vol. 8 No.2, 2024 
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Kesimpulan yang didapat yaitu bahwasanya pemanfaatan media 

pembelajaran digital sangat mudah diterapkan, baik dari segi kefektivan 

media, kepraktisan media maupun kelayakan media pembelajaran dalam 

proses pembelajaran. 

Berdasarkan oservasi pra-penilitian tanggal 13 juli 2024 pada ibu 

arum selaku guru wali kelas 2 MI KH Hasyim Asyari Kota Malang. 

Berdasarkan hasil observasi pra-penelitian pada MI KH Hasyim Asyari kota 

malang terutama pada kelas 2 media pembelajaran yang digunakan sudah 

sangat menarik juga sudah memanfaatkan media pembelajaran digital 

seperti power point (PPT) dan game edukasi word wall. Akan tetapi jika 

media tersebut digunakan secara terus menerus peserta didik merasa bosan 

sehinggah membutuhan inovasi media pembelajaran yang baru. Selain itu 

pada pelajaran Pendidikan Pancasila terutama pada bagian lambang Negara 

burung garuda pancasila hanya menggunakan media pembelajaran buku 

teks saja.  

Berdasarkan wawancara pra-penelitian kepada guru kelas 2 mata 

pelajaran pendidikan pancasila memang memiliki banyak materi untuk 

dihafalkan terutama pada materi burung garuda pancasila, tetapi peserta 

didik merasa malas untuk menghafal. Hal ini disebabkan pendidik hanya 

menyuruh menghafal melalui buku teks saja sehinggah kurangnya motivasi 

belajar peserta didik serta muncul rasa bosan ketika pembelajaran. Selain 

itu kebanyakan peserta didik memiliki gaya belajar visual yang tinggi 

sehingga jika hanya menggunakan buku teks saja mereka kurang tertarik 

dengan materi tersebut. Oleh karena itu, penggunaan media pembelajaran 
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yang sesuai memberikan dampak yang signifikan terhadap proses 

pembelajaran. Pentingnya penggunaan media pembelajaran yang sesuai 

dalam proses pembelajaran. Menurut Departemen Pendidikan dan 

Kebudayaan menegaskan bahwasanya dalam proses pembelajaran 

penggunaan media dapat menumbuhkan rasa keingin tahuan yang besar 

dalam bentuk motivasi belajar murid, mencegah terjadi adanya verbalisme, 

meningkatkan daya berpikir dalam bentuk penalaran yang runtut dan 

sistematis, dan buat menumbuhkan pemahaman dan menyebarkan nilai-

nilai dalam diri murid18. Pemanfaatan media pembelajaran memegang 

peranan penting dalam kegiatan pendidikan, sangat mempengaruhi 

pengalaman belajar peserta didik. 

Mengacu pada pemaparan pemasalahan diatas media yang cocok 

digunakan pendidik dalam pembelajaran pendidikan pancasila materi 

lambang pancasila dan maknanya yaitu media pembelajaran digital 

augmented reality (AR). Media ini dapat menggabungkan dunia maya 

(virtual) dan dunia nyata (real) yang dibuat oleh seseorang melalui 

komputer. Menggunakan objek-objek seperti tulisan, gambar animasi, 

model 3D, hingga video yang digaungkan dengan suasana kondisional 

nyata, sehingga pengguna dapat merasakan suasana nyata seakan berada di 

lingkungannya19. Melalui penggunaan media digital peserta didik dapat 

melihat secara lagsung gambar lambang negara burung garuda pancasila 

                                                           
18 Rahmawati dkk, “Pentingnya Media Pembelajaran untuk Memotivasi Siswa SDN Muarasitulen., 

Jurnal Pendidikan Tambusai,” Volume 6 Nomor 2, 2022. 
19 Hasugian, Riandari, dan Perwira, “Peningkatan Kreativitas Siswa SMA Sekota Medan Dengan 

Pengenalan Teknologi Augmented Reality 3D Menggunakan Android.”TRIDARMA: Pengabdian 

Kepada Masyarakat (PKM), Vol 3 Nomor 1, 2020. 
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dan maknanya, mengingat banyaknya peserta didik yang memiliki gaya 

belajar visual sehingga penggunaan media pembelajaran ini sangat cocok 

untuk digunakan, tetapi pada kelas rendah MI KH Hasyim Asyari lebih suka 

belajar sambal bermain sehinggah media pembelajaran ini dibuat dalam 

bentuk flashcard, dalam implementasinya peserta didik dapat mengakses 

melalui QR yang tertera pada flashcard yang akan di scan secara bergantian 

melalui gadget pendidik. 

Pengertian Flashcard dijelaskan sebagai media pembelajaran yang 

berbentuk kartu bergambar memiliki bentuk tersendiri dan memiliki dua 

sisi, yaitu satu sisi kartu tersebut berisi gambar dan sisi lainnya berisi 

keterangan dari gambar disebelahnya20. Media pembelajaran ini berbentuk 

kartu edukatif dan terdapat gambar beserta keterangannya, keterangan ini 

bisa di letakkan di bagian depan dibawah gambar maupun berada di 

belakang kartu tersebut. Sedangkan jika hanya menggunakan media 

flashcard saja, masih kurang menarik karena peserta didik merasa seperti 

melihat di buku teks sehinggah dengan memanfaatkan kemajuan teknologi 

agar terbentuk inovasi media pembelajaran yang lebih baik media flashcard 

ini diintegrasikan dengan augmented reality (AR) yang dapat memunculkan 

gambar secara langsung seolah-olah terlihat di depan peserta didik. Oleh 

karena itu, peserta didik akan termotivasi dan semangat dalam 

pembelajaran. 

                                                           
20 Febiola, “Penggunaan Media Flash Card terhadap Kemampuan Berbicara Anak Usia Dini.”, 

Jurnal Pendidikan Tambusai, Vol 4 Nomor 2, 2020. 
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Efektivitas penggunaan media flashcard dan teknologi augmented 

reality (AR) dalam proses pembelajaran telah dibuktikan pada beberapa 

penelitian sebelumnya. yaitu penelitian Hardiyanti Aprilya Hapsari dan 

Frita Devi Asriyanti (2023), Blasius Eka Febrian Susetya dan Nyoto 

Harjono (2022), Muhammad Fadhil Iskandar dan Mayarni (2022), Tri 

Elvina dkk (2024) menyatakan bahwasanya media flashcard dan teknologi 

augmented reality sangat valid dan evektif diterapkan pada proses 

pembelajaran21,22,23,24. 

Pembuatan media flashcard augmented reality (AR) dipusatkan 

pada materi lambang negara burung Garuda Pancasila. Hal ini mengacu 

pada permasalahan yang di dapat yaitu banyaknya peserta didik yang malas 

menghafal jika hanya menggunakan buku teks saja sehingga dengan 

tersedianya beberapa macam media pembelajaran untuk selanjutnya dapat 

dipergunakan sebagai upaya peningkatan motivasi dalam diri peserta didik 

mengikuti pembelajaran serta berambisi mampu menambah motivasi 

belajar peserta didik dan diharapkan menjadi pembelajaran bermakna. 

Menurut Ausubel (Cliburn, J.W. 2013), belajar dimaknai sebagai 

(meaningful learning) berupa berkembangnya sebuah proses pendidikan 

melalui kegiatan pembelajaran untuk menyalurkan ide-ide terbaru yang 

selanjutnya dihubungkan bersama ide-ide yang ada pada struktur kognitif 

                                                           
21 Aprilya, “Pengembangan Media Flashcard Berbasis Booklet Pada Pembelajaran IPA Materi 

Sistem Pernapasan Pada Siswa Kelas V SDN 5 BENDOREJO”, Educiro, Vol. 1 No. 3, 2023 
22 Susetya dan Harjono, “Pengembangan Media Filter Instagram Berbasis Augmented Reality 

sebagai Media Pembelajaran IPA untuk Meningkatan Hasil Belajar Siswa Sekolah Dasar” Jurnal 

Basicedu, Vol. 6 No. 6, 2022. 
23 Iskandar dan Mayarni, “Pengembangan Media Augmented Reality pada Materi Pengenalan Planet 
dan Benda Langit Pembelajaran IPA Sekolah Dasar”, Jurnal Basicedu, Vol.6 No. 5, 2022 
24 Elvina dan Miranda, “Pengembangan Flashcard Tematik Berbasis Augmented Reality Anak Usia 

5-6 Tahun”, Jurnal Edukasi, Vol. 2 No. 1, 2024. 
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peserta didik. Sehinggah memiliki kelebihan belajar bermakna yaitu peserta 

didik lebih mudah mempelajari materi dan akan bertahan lebih panjang 

sebagai pengetahuan yang memudahkan proses belajar berikutnya25. Selain 

itu, yang menjadi pembeda media ini dengan media sebelumnya yaitu pada 

media ini disertai dengan audio dan pemahaman materi sehinggah dengan 

menggunakan media ini peserta didik dapat melihat gambar lambang 

burung garuda pancasila dan maknanya secara nyata, sangat praktis, 

interaktif dan dapat menambah wawasan mengenai makna dari lambang 

garuda pancasila. Oleh karena itu, penelitian ini mengusulkan tema 

“Pengembangan Media flashcard berbasis Augmented Reality untuk 

meningkatkan motivasi belajar Pada Materi Lanbang Negara Burung 

Garuda Pancasila Kelas 2 MI KH Hasyim Asyari Kota Malang”.   

B. Rumusan Masalah 

 

Bedasarkan latar belakang yang sudah di paparkan diatas, rumusan 

masalah pada penilitian ini yaitu: 

1. Bagaimana validitas dan uji coba pengembangan Media flashcard 

berbasis Augmented Reality untuk meningkatkan motivasi belajar Pada 

Materi Lanbang Negara Burung Garuda Pancasila Kelas 2 MI KH 

Hasyim Asyari Kota Malang yang telah terbukti valid dan layak untuk 

diuji? 

                                                           
25 Jailani dan Almukarramah, “Upaya Peningkatan Kualitas Pembelajaran Biologi Melalui 

Pembelajaran Bermakna Dengan Menggunakan Peta Konsep.” Jurnal Biology Education, Volume 

8 No. 2, 2020 
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2. Bagaimana kemenarikan media flashcard berbasis Augmented Reality 

untuk meningkatkan motivasi belajar Pada Materi Lanbang Negara 

Burung Garuda Pancasila Kelas 2 MI KH Hasyim Asyari Kota Malang? 

3. Bagaimana peningkatan motivasi belajar peserta didik setelah 

menggunakan media flashcard berbasis Augmented Reality untuk 

meningkakan motivasi belajar Pada Materi Lanbang Negara Burung 

Garuda Pancasila Kelas 2 MI KH Hasyim Asyari Kota Malang? 

C. Tujuan Pengembangan 

 

Tujuan penelitian mengenai pengembangan media flashcard berbasis 

augmented reality untuk meningkatkan motivasi belajar materi Lambang 

Burung Garuda Pancasila pada siswa kelas II MI KH Hasyim Asyari Kota 

Malang adalah sebagai berikut: 

1. Untuk mengetahui validitas dan uji coba pengembangan flashcard 

berbasis augmented reality untuk meningkatkan motivasi belajar pada 

materi Lambang Burung Garuda Pancasila di kelas 2 MI KH Hasyim 

Asyari Kota Malang 

2. Untuk mengetahui kemenarikan pengembangan flashcard berbasis 

augmented reality untuk meningkatkan motivasi belajar pada materi 

Lambang Burung Garuda Pancasila di kelas 2 MI KH Hasyim Asyari 

Kota Malang 

3. Untuk mengetahui peningkatan motivasi belajar peserta didik setelah 

menggunakan media flashcard berbasis augmented reality. 
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D. Manfaat Penelitian dan Pengembangan 

 

Adapun manfaat dari penelitian dan pengembangan media flashcard 

berbasis augmented reality untuk meningkatkan motivasi belajar pada 

materi Lambang Burung Garuda Pancasila di kelas 2 MI KH Hasyim Asyari 

Kota Malang yaitu: 

1. Bagi sekolah 

Hasil penelitian dan pengembangan, khususnya media flashcard 

berbasis augmented reality, diharapkan dapat menjadi alat 

pembelajaran baru yang dapat dimanfaatkan di sekolah untuk 

mendukung kegiatan pembelajaran secara efektif. 

2. Bagi Guru 

Produk yang dihasilkan pada penelitian ini yaitu media flashcard 

dengan teknologi augmented reality, diharapkan dapat memberikan 

cara-cara inovatif bagi para pendidik untuk menciptakan media digital 

dan mengimplementasikannya dalam pengajaran, sehingga 

memudahkan penyampaian materi pada peserta didik. 

3. Bagi Peserta Didik 

Output dari penelitian dan pengembangan ini yaitu media flashcard 

dengan teknologi augmented reality dapat mendukung peserta didik 

dalam pemahaman materi tentang lambang garuda pancasila selama 

proses pembelajaran serta dapat meningkatkan motivasi belajar peserta 

didik. 
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4. Bagi Peneliti 

Penelitian dan pengembangan yang dilakukan peneliti menjadi 

pengalaman baru yang sangat berharga. Selain itu dapat menambah 

wawasan dan pembelajaran dalam menulis sebuah karya ilmiah. 

E. Spesifikasi Produk 

Spesifikasi produk media flashcard berbasis augmented reality yang 

akan dikembangkan pada penelitian ini yaitu: 

1. Produk yang dikembangkan pada penelitian ini yaitu media flashcard. 

2. Media flashcard ini dikembangkan berintegrasi dengan teknologi 

augmetented reality. 

3. Media flascard berbasis augmented reality ini dapat berbentuk kartu 

bergambar beserta keterangan di bawahnya yang dapat diakses 

menggunakan gadget pendidik di kelas yang sudah tersambung dengan 

internet melalui kode QR. 

4. Materi yang terdapat pada media flashcard berbasis augmented reality 

yaitu mata pelajaran pendidikan pancasila kelas 2 semester 1 materi 

lambang burung garuda pancasila. 

5. Materi lambang burung garuda pancasila ini berisikan tentang makna 

dari bagian lambang burung garuda, lambang sila pancasia dan 

maknanya. 

6. Media flashcard dikembangkan melalui aplikasi canva kemudian, 

diintegrasikan menggunakan augmented reality menggunakan aplikasi 

essembler edu. 

7. Produk pengembangan ini ditujukan untuk kelas 2 MI KH Hasyim 

Asyari Kota Malang 
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F. Orisinalitas Pengembangan 

Keaslian penelitian dan pengembangan ini dapat berdasarkan pada 

penelitian sebelumnya menunjukkan ciri-ciri yang mirip dengan 

pengembangan media, meskipun ada perbedaan dalam sasaran, jumlah, 

tema, lokasi, dan metode analisis yang digunakan. Agar dapat dipahami 

dengan mudah disajikan dalam tabel 1.1 sebagai berikut ini  

Tabel 1. 1 Tabel Orisinalitas 

NO Nama Peneliti, 

Judul dan 

Tahun Peneliti 

Persamaan Perbedaan Orisinalitas 

1.  Insyirah Shafa 

dkk 

(Pengembangan 

Media 

Flashcard 

Materi 

Pahlawanku 

untuk 

Meningkatkan 

Hasil Belajar 

Siswa Sekolah 

Dasar), 2022. 

1) Mengembangkan 

media flashcard 

2) Menggunakan 

metode R&D 

1) Tidak 

diintegrasikan 

dengan media 

teknologi 

augmented 

reality (AR) 

2) tidak 

menggunakan 

materi lambang 

burung garuda 

pancasila 

Beberapa aspek 

yang membuat 

penelitian ini 

berbeda dengan 

penelitian –

penelitian 

sebelumnya ada 

di : 

1. Media yang 

dikembangkan 

peneliti disertai 

dengan audio di 

dalamnya 

2. media yang 

dikembangkan 

menggunakan 

aplikasi 

assemblr edu 

3. materi yang 

digunakan 

berbeda dengan 

penelitian 

terdahulu 

4. serta subjek 

yang digunakan 

pada penelitian 

juga berbeda 

2.  Crisna Wijaya 

Sukma dkk 

(Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Digital 

Augmented 

Reality Berbasis 

Android Pada 

Materi Sistem 

TataSurya 

Untuk Siswa 

Kelas VI 

Sekolah Dasar), 

2023. 

1) Mengembangkan 

media teknologi 

augmented 

reality (AR) 

2) Menggunakan 

metode R&D dan 

model ADDIE 

3) Pada jenjang 

sekolah dasar 

1) Tidak 

diintegrasikan 

dengan media 

flashcard 

2) Megembangkan 

pada mata 

pelajaran IPA, 

sedangkan 

materi 

pengembangan 

yang dilakukan 

peneliti 

menggunakan 

materi lambang 

burung garuda 

pancasila pada 

mata pelajaran 

Pendidikan 

Pancasila 

3) Mengembangkan 

media pada kelas 
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IV pada, 

sedangkan 

peneliti 

mengembangkan 

media pada kelas 

II. 

3.  Febriyanti 

Utami dkk 

(Pengembangan 

Media 

Flashcard 

Berbasis 

Augmented 

Reality pada 

Materi 

Mengenal 

Binatang Laut), 

2021. 

1) Mengembangkan 

media flashcard 

berbasis 

Augmented 

Reality (AR) 

2) Menggunakan 

metode R&D 

1) Media 

dikembangkan 

untuk jenjang 

PAUD, 

sedangkan 

jenjang yang 

dilakukan 

peneliti pada 

jenjang sekolah 

dasar. 

2) Materi yang 

digunakan yaitu 

materi mengenal 

binatang laut 

tetapi peneliti 

menggunakan 

materi lambang 

burung garuda 

pancasila 

didalam mata 

pelajaran 

Pendidikan 

Pancasila di 

sekolah dasar 

3) Mengunakan 

model Borg and 

Gall sedangkan 

yang dilakukan 

peneliti 

menggunakan 

model ADDIE 

4.  Qurota A’yun 

Nina dkk 

(Pengembangan 

Media 

Flashcard 

Berbasis 

Augmented 

Reality Materi 

Gaya untuk 

Meningkatkan 

Kemampuan 

1) Mengembangkan 

media flashcard 

berbasis 

Augmented 

Reality (AR) 

2) Pada jenjang 

sekolah dasar 

3) Menggunakan 

metode R&D dan 

model ADDIE 

1) Megembangkan 

pada materi gaya 

mata pelajaran 

IPA, sedangkan 

materi 

pengembangan 

yang dilakukan 

peneliti 

menggunakan 

materi lambang 

burung garuda 
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Berpikir Kritis 

Siswa Kelas 

IV), 2023 

pancasila pada 

mata pelajaran 

Pendidikan 

Pancasila 

2) Mengembangkan 

media pada kelas 

IV pada, 

sedangkan 

peneliti 

mengembangkan 

media pada kelas 

II. 

3) Pada penelitian 

tersebut lebih 

memfokuskan 

untuk 

meningkatkan 

kemampuan 

berprikir kritis 

siswa, sedangkan 

yang dilakukan 

peneliti 

memfokuskan 

pada 

pengembangan 

media flashcard 

berbasis 

augmented 

reality (AR). 

5.  Gading Inge 

Paninggil Arif 

dan Hendrik 

Pandu Paksi 

(Pengembangan 

Media Pop Up 

Book Pancasila 

Pada Materi 

Mengenal 

Lambang 

Negara Garuda 

Pancasila Untuk 

Siswa Sekolah 

Dasar), 2023 

1) Meggunakan 

materi lambang 

Negara burung 

garuda Pancasila 

2) Pada jenjang 

sekolah dasar 

1) Media yang 

dikembangkan 

berbentuk media 

puzzle, 

sedangkan yang 

dilakukan 

peneliti 

menggunakan 

media fashcard 

berbasis 

Augmented 

Reality (AR) 

2) Model yang 

digunakan 

menggunakan 

model penelitian 

borg and gall 

sedangkan 

peneliti 
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menggunakan 

model ADDIE. 

 

G. Definisi Istilah 

Definisi istilah mengacu pada penjelasan makna setiap istilah kata kunci 

yang disebutkan dalam judul penelitian dan rumusan masalah, berdasarkan 

tujuan penelitian dan pemahaman peneliti. Istilah kata kunci yang 

didefinisikan dalam penelitian ini meliputi: 

1. Media Pembelajaran   

Media pembelajaran dijelaskan sebagai salah satu perangkat 

pembelajaran yang dimanfaatkan dalam membantu pendidik 

menyampaikan setiap materi pada proses pembelajaran. 

2. Media flashcard 

Media flashcard merupakan media pembelajaran dalam rupa bentuk 

kartu yang terdiri atas gambar atau foto yang terdapat keteranganya baik 

itu di depan maupun di belakang kartu. 

3. Teknologi Augmented Reality (AR) 

Teknologi Augmented Reality (AR) merupakan salah satu kemajuan 

teknologi sekarang yang dapat menampilkan gambar 2 dimensi maupun 

3 dimensi secara nyata. 

4. Materi Lambang Negara Burung Garuda Pancasila 

Materi ini merupakan salah satu materi pada mata pelajaran 

Pendidikan Pancasila pada kelas 2 semester 1. Materi ini membahas 

tentang bagian-bagian dari lambang Negara burung garuda beserta 
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maknanya yang bertujuan peserta didik dapat memahami makna dari 

bagian-bagian lambang burung garuda. 

 

5. Motivasi belajar 

Motivasi belajar adalah dorongan internal atau eksternal yang 

memengaruhi perubahan sikap dan keterlibatan peserta didik dalam 

kegiatan belajar. 

H. Sistematika Penulisan 

Untuk memfasilitasi pemahaman yang lebih baik tentang proposal 

skripsi ini, penyusunnya secara sistematis pada proposal skripsi ini sebagai 

berikut: 

BAB I: PENDAHULUAN 

Bab pertama ini menjelaskan terkait latar belakang masalah, 

rumusan masalah, tujuan penelitian, spesifikasi produk, pentingnya 

penelitian dan pengembangan. 

BAB II: TINJAUAN PUSTAKA 

Bab yang kedua Menguraikan landasan teori yang terkait dengan 

topik penelitian dan membahas temuan penelitian sebelumnya sebagai 

referensi untuk penyusunan proposal skrispi ini. 

BAB III: METODOLOGI PENELITIAN 

Bab yang ketiga menjelaskan jenis dan model pengembangan, cara 

mengidentifikasi sampel, jenis dan sumber data, serta teknik pengumpulan 

dan analisis yang dipilih untuk selanjutnya dipergunakan pada penelitian 

ini. 
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BAB IV: PAPARAN DATA DAN HASIL PENELITIAN 

Bab keempat memaparkan proses dari perkembangan produk, 

penyiapan produk, dan analisis dari data uji coba penggunaan produk serta 

revisi produk. 

BAB V: PEMBAHASAN 

Bab yang keempat Menjabarkan isi pembahasan dari kajian produk 

yang akan dikembangkan, pembahasan hasil validasi produk, dan 

pembahasan hasil atas efektifitas produk. 

BAB VI: PENUTUP 

Bab yang kelima Menjelaskan kesimpulan dan saran 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

A.  Kajian Teori 

1. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Secara bahasa media majemuk latin “medium” yakni 

perantara sedangkan berdasarkan bahasa Arab berawal dari kata 

“wasaaila” yang memiliki arti juga perantara26. Media pembelajaran 

yaitu media pembelajaran ialah alat perantara yang dipergunakan 

oleh pendidik untuk menyampaikan materi kepada peserta didik 

pada suatu proses pembelajaran. Sedangkan menurut Heinich dkk 

mengemukakan bahwasanya istilah medium sebagai alat perantara 

yang berfungsi untuk mengirimkan data antara sumber dan 

penerima, Sehinggah yang termasuk media yaitu radio, televisi, 

film, foto, rekaman audio, gambar yang diproyeksikan, bahan 

cetakan, dan sebagainya. Media disebut sebagai media pembelajaran 

jika memiliki informasi atau pesan yang dimaksudkan untuk 

mengajar atau mengandung tujuan pembelajaran27. Dengan 

demikian, Media pembelajaran termasuk segala jenis perangkat 

yang berfungsi sebagai alat bantu pada kegiatan pembelajaran dan 

penyampaian materi kepada peserta didik.  

                                                           
26Rudy Sumiharsono dan Hisbiyatul Hasanah, Media Pembelajaran, (Pustaka Abadi: 2017), hal 9. 
27 Robert Heinch et al, Instructional Media and Technologies For Learning, (Macmillan Publishing 

Company: 1982) 
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b. Manfaat Media Pembelajaran  

Media pembelajaran memberi banyak manfaat dalam proses 

pembelajaran, terutama kepada pendidik dan peserta didik. Manfaat 

media pembelajaran untuk pendidik yaitu: membantu pendidik agar 

tercapainya tujuan pembelajaran sehinggah dapat memaparkan 

materi sesuai dengan alur tujuan pembelajaran serta dapat 

memberikan penjelasan materi yang menarik agar meningkatnya 

kualitas pembelajaran. Sedangkan fungsi dari media pembelajaran 

untuk peserta didik yakni: memperbaiki motivasi serta semangat 

saat peserta didik mengikuti pembelajaran serta dapat memahami 

materi dengan mudah dengan terciptanya situasi pembelajaran yang 

menyenangkan28.  Implementasi media pembelajaran dalam proses 

pembelajaran dapat memberikan banyak dampak baik itu terhadap 

pendidik maupun terhadap peserta didik sehinggah implementasi 

media pembelajaran ini sangat berpengaruh dalam proses belajar. 

Manfaat pengaplikasian media pembelajaran pada kurikulum 

merdeka belajar dapat mendukung pembelajaran abad 2129.  Pada 

abad 21 dimana teknologi semakin maju sehinggah penggunaan 

media pembelajaran difungsikan untuk mendukung kegiatan belajar 

mengajar, utamanya penggunaan teknologi sebagai media bahan 

ajar. 

                                                           
28 Septi Nurfadhilla, Media Pembelajaran, (Sukabumi: CV jejak: 2021), hal 47 
29 Maryana dkk, Media Pembelajaran Digital di Sekolah Dasar: Pembelajaran Bahasa Indonesia 

di Era Merdeka Belajar, (Semarang: Cahya Ghani Recovery: 2023), hal 9. 
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c. Jenis-jenis Media Pembelajaran 

Variasi media pembelajaran dikenal cukup beragam yang terdiri 

dari jenis yang berbeda. Adapun jenis-jenis media pembelajaran 

terdapat 5 macam, diantaranya yaitu: media visual, media audio, 

media audio visual, multimedia, dan media realia30. 

1) Media Visual 

Media visual secara sederhana dikenal segabai media yang 

menggunakan panca indera mata yang digunakan menerima 

informasi materi pembelajaran. Sejenis media pembelajaran 

yang memanfaatkan indra penglihatan untuk memungkinkan 

seseorang untuk mengidentifikasi suatu objek31. Media 

pembelajaran yang dapat dilihat secara langsung atau nyata 

termasuk dengan media visual. Beberapa contoh media visual 

seperti: buku gambar, gambar, poster. 

2) Media Audio  

Media audio merupakan media pembelajaran yang 

menggunakan suara dalam menyampaikan materi 

pembelajaran. Media audio merupakan jenis media yang 

menyertakan file suara dalam rencana pembelajaran32. Media 

pembelajaran ini menggunakan audio yang dapat diakses 

dengan teknologi dalam penggunaanya. Beberapa contoh 

media audio yaitu podcast, musik pembelajaran dam radio. 

                                                           
30 Ina Magdalena, Media Pembelajaran Sekolah Dasar, (Sukabumi: CV. Jejak: 2023), hal 31-33 
31 Ina Magdalena, Media Pembelajaran Sekolah Dasar, (Sukabumi: CV. Jejak: 2023), hal 31 
32 “Magdalena, Ina” 
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3) Media Audio Visual 

Gabungan dari beberapa media audio dan beberapa media 

visual membentuk pengertian yang dijelaskan sebagai media 

audio visual. Media audio visual merupakan media 

pembelajaran yang dapat melihat gambar secara nyata beserta 

terdapat audio pada media tersebut. Media audio visual adalah 

media yang dimanfaatkan dalam pembelajaran yang 

didalamnya memadukan antra unsur suara dan unsur gambar33. 

Media pembelajaran ini dapat memunculkan suara beserta 

gambar secara bersamaan sehinggah media ini lebih menarik 

dibandingkan dengan media audio maupun media visual karena 

mereka hanya dapat memunculkan gambar saja maupun audio 

saja.  Beberapa contoh media audio visual yaitu video 

pembelajaran, film edukasi, dan animasi. 

4) Multimedia 

Multimedia merupakan gabungan beberapa media seperti 

data, suara, video, audio, animasi, grafik, teks dan bunyi-

bunyian yang dapat ditampilkan melalui komputer34. Media 

pembelajaran ini tidak hanya menggabunkan audio visual saja 

melainkan dapat menggabungkan lebih dari itu dalam satu 

media pembelajaran. Pada tahun 2010 perkembangan media 

teknologi digital sudah sampai pada gadget dan kebanayakan 

                                                           
33 Rahman, “Penerapan Media Audio Visual Dalam Meningkatkan Akhlak Anak Sekolah Dasar Di 
Masa Pandemi”, Jurnal Islamika: Jurnal Ilmu-Ilmu Keislaman, Vol. 21 No. 1, 2021 
34 Marjuni dan Harun, “Penggunaan Multimedia Online Dalam Pembelajaran”, Jurnal Idaarah, Vol. 

3 No. 2, 2019. 
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peserta didik memiliki gadget sendiri-sendiri, media gadget ini 

efektif digunakan dalam menyampaikan satu informasi35. 

Semakin berkembangnya teknologi multimedia tidak hanya 

bisa diakses menggunakan komputer saja melainkan pada era 

sekarang multimedia dapat diakses menggunakan gadget. 

Contoh dari multimedia yaitu E-learning dan power point 

(PPT) interaktif. 

5) Media Realia 

Media realia merupakan media yang tidak membutuhkan 

perangkat keras tambahan karena sudah ada di dunia nyata36. 

Media pembelajaran ini merupakan media yang bentuknya 

nyata, dalam kata lain media yang sudah ada di depan peserta 

didik. Contoh dari media realia yaitu alat peraga, model. 

Banyak cara dalam memahami dan memanfaatkan berbagai 

jenis media pembelajaran ini, pendidik dapat membangun 

lingkungan belajar yang bervariasi dan penuh keberagaman, yang 

dapat memenuhi kebutuhan belajar berbagai jenis siswa. 

d. Langkah-langkah Pemilihan Media Pembelajaran 

Media yang dipilih dan selanjutnya digunakan dalam proses 

belajar harus disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik sehinggah 

perlunya pemilihan media pembelajaran yang benar sesaui. Adapun 

lamgkah-langkah pemilihan media pembelajaran yaitu: 

                                                           
35 Wanda Wibawanto, Desain dan Pemograman Multimedia Pembelajaran Interaktif, (Jember: 

Penerbit Cerdas Ulet Kreatif: 2017) hal 9. 
36 Ina Magdalena, Media Pembelajaran Sekolah Dasar, (Sukabumi: CV. Jejak: 2023), hal 33. 
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1) Tujuan Penggunaan media pembelajaran 

2) Sasaran pengguna media 

3) Karakteristik media 

4) Waktu 

5) Biaya 

6) Ketersediaan37. 

Mempertimbangkan langkah-langkah ini secara keseluruhan 

akan membantu dalam memilih media pembelajaran yang tepat dan 

efektif, serta memastikan bahwa media tersebut dapat digunakan 

secara optimal untuk mencapai tujuan pembelajaran. 

2. Media Flashcard  

a. Pengertian Media flashcard 

Flashcard merupakan kartu bermain edukatif bergambar 

yang terdapat keterangan dibawahnya yang memiliki ukuran 21 × 

29.7 cm (kertas A4)38. Flashcard sering digunakan dalam dunia 

pendidikan untuk mengajarkan berbagai topik, mulai dari kosakata 

bahasa hingga konsep matematika dasar, dan membantu dalam 

memvisualisasikan konsep, memperkuat ingatan, dan memfasilitasi 

proses belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan. Flashcard 

diperkenalkan oleh Glenn Doman, seorang dokter ahli bedah otak 

asal Philadelphia, Pennsylvania beliau berkata Flashcard digunakan 

                                                           
37 Rahma, “kajian terhadap Langkah-langkah Pemilihan Media dan Implementasinya dalam 

Pembelajaran bagi Anak Sekolah Dasar”, Pancawahana: Jurnal Studi Islam, Vol.14 No.2, 2019. 
38 Arman, “Media Flashcard”, (Kuningan: Goresan Pena, 2016), hal. 12. 
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dengan cara ditunjukkan kepada anak dan dibacakan dengan cepat, 

sehingga dapat membantu anak meengenal dan memahami 

penggunaan angka dengan lebih cepat.  Meningkatkan minat mereka 

agar lebih mahir memahamj konsep bilangan sekaligus mengasah 

kecerdasan dan daya ingat39. Cara penggunaanya media tersebut 

dengan diperlihatkan secara cepat kepada peserta didik serta dapat 

merangsang kecerdasan dan ingatan anak. 

b. Manfaat Media Flashcard 

Media flashcard merupakan salah satu media pembelajaran 

dengan cara pengguaanya dapat diperlihatkan secara cepat kepada 

peserta didik. Dalam penerapan media pembelajaan tersebut 

terdapat beberapa manfaat yang di dapatkan dalam penggunaanya. 

Adapun manfaat dari media flashcard yaitu:  

1) Menarik Perhatian Peserta Didik 

Media flashcard berbentuk kartu yang berisikan gmbar 

beserta keterangan membuat media tersebut menjadi lebih 

menarik perhatian peserta didik, selain itu disertai warna yang 

beragam sehinggah menambah kemenarikan media tersebut. 

2) Meningkatkan Antusias Pembaca peserta Didik 

Pada media tersebut berbntuk kartu disertai dengan gambar 

dan keterangan yang tidak panjang sehinggah membuat peserta 

didik lebih semangat untuk membaca menggunakan media 

                                                           
39 Febiola, “Penggunaan Media Flash Card terhadap Kemampuan Berbicara Anak Usia Dini.”, 

Jurnal Obsesi: Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini, Vol 5 Nomor 2, 2020. 
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dibandingkan membaca melalui buku teks saja. Hal ini sangat 

sesuai digunakan untuk peserta didik yang memiliki gaya belajar 

visual yang tinggi. 

3) Membantu Daya Ingat Peserta Didik 

Penggunaan media flashcard yang mendorong siswa untuk 

memerhatikan dan mengulang kembali gambar beserta 

keterangan yang terdapat pada kartu tersebut, sehinggah peesrta 

didik akan lebih mengingat gambar beserta keterangan yang 

ada pada kartu tersebut40. Dengan demikian, media flashcard 

adalah media yang bagus untuk menarik minat peserta didik 

untuk belajar, meningkatkan antusiasme mereka, dan 

meningkatkan kemampuan mereka untuk mengingat saat 

pembelajaran. 

c. Langkah-langkah Penggunaan Media Flashcard 

Penggunaan media flashcard ini dalam proses pembelajaran terdapat 

Langkah-langkah yang harus diperhatikan, diantaranya yaitu: 

1) Kartu media flashcard telah disusun dan ditata oleh pendidik 

kemudian diangkat hinggah peserta didik dapat melihat secara 

jelas media tersebut yang dibawah oleh pendidik 

2) Pendidik menjelaskan terlebih dahulu cara penggunaan media 

tersebut, kemudian peserta didik disuruh mengambil kartu 

tersebut. 

                                                           
40 Munthe dan Sitinjak, “Manfaat Serta Kendala Menerapkan Flashcard Pada Pelajaran Membaca 

Permulaan”, Jurnal Dinamika Pendidikan, Vol. 11 No. 3, 2019 
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3)  Peserta didik yang lebih dekat dengan pendidik mengambil 

terlebih dahulu, peserta didik disuruh mengamati materi yang 

ada pada media tersebut kemudian diteruskan kepada peserta 

didik yang lain hinggah semua mendapat kartu tersebut. 

4) Jika pendidik ingin membentuk dalam sebuah permainan, kartu 

tersebut tidak perlu disusun melainkan ditrauh pada kotak 

secara acak kemudian peserta didik dapat mengambil kartu 

acak tersebut secara bergantian, lalu mengamati kartu media 

tersebut41. 

d. Kelebihan Media Flashcard 

Media flashcard memiliki beberapa kelebihan diantaranya yaitu:  

1) Mudah Dibawah Kemana-mana 

Media flashcard memiliki ukurang yang kecil dan ringan 

sehinggah media ini sangat mudah dibawah kemana-kemana 

selain itu media ini juga dapat disimpan di tas karena tidak 

memakan ruang yang banyak 

2) Praktis 

Proses pembuatan media ini sangat mudah untuk dibuat, 

pendidik bisa mendesain pada aplikasi canva sesuai dengan 

keinginannya kemudian tingal dicetak dan dapat digunakan. 

 

  

                                                           
41 Dina indriana, Ragam Alat Bantu Media Pengajaran (Yogyakarta: Diva Press, 2011), hal. 138-

139. 
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3) Mudah Diingat 

Media flashcard memiliki karakteristik menyajikan pesan-

pesan pendek pada setiap kartu yang disajikan sehinggah 

memudahkan peserta didik mengingat kombinasi teks dan 

tulisan yang ada pada kartu 

4) Menyenangkan 

Penggunaan media flashcard ini dapat dibentuk dalam 

permainan edukatif, selain bergambar peserta didik juga diajak 

bermain sehinggah memberi kesan yang menyenangkan42.  

Melalui media flashcard pendidik dapat membangun proses 

pembelajaran yang menarik dan interaktif yang mudah untuk 

diimplementasikan.  

e. Kekurangan Media flashcard 

Media flashcard diketahui memiliki kelemahan yang terdiri 

sebagai berikut: 

1) hanya cocok digunakan pada anak dikelas rendah, 

Bentuk media flashcard di dominasi dengan bergambar 

sehinggah sangat cocok digunakan pada kelas rendah, tetapi 

jika digunakan pada kelas tinggi peserta didik akan merasa 

bosan dan kurang tertarik.  

2) Menuntut penataan ruang yang baik  

Penggunaan media tersebut memiliki kesan yang 

menyenangkan sehinggah perlu penataan ruang yang 

                                                           
42 Arman, Media Flashcard, (Kuningan: Goresan Pena, 2016) 
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menarik43. Meskipun media flashcard memiliki beberapa 

kekurangan, tetapi jika digunakan dengan benar dan 

disesuaikan dengan kebutuhan dan kondisi peserta didik, media 

tersebut tetap menjadi media pembelajaran yang bagus, 

terutama untuk peserta didik pada kelas rendah. 

3. Teknologi Augmented Reality (AR) 

a. Pengertian Media Augmented Reality (AR) 

Media Augmented Realtiy (AR) adalah teknologi yang 

menggabungakn benda maya dua dimensi dan atupun tiga diemensi 

didalam lingkungan tiga dimensi secara real lalu memoroyeksikan 

benda benda maya tersebut dalam waktu nyata44. Media 

pembelajaran augmented reality (AR) yaitu media yang terintegrasi 

dengan teknologi terbaru pada abad 21 yang banyak dimanfaatkan 

dalam pembelajaran. Media ini serinng disingkat menjadi media 

(AR). Media pembelajaran ini mengajak peserta didik seolah-olah 

melihat gambar di depan meraka muncul secara nyata. Gambar ini 

bisa berbentuk gambar 2 dimensi atau gambar 3 dimensi.  

Media augmented reality (AR) pertama kali dikenalkan oleh 

seorang cinematographer yang bernama Marton Heilig pada tahun 

antara 1957 dan 1962, ketika itu marton mengembangkan dan 

mematenkan sebuah simulator pada akhirnya disebut dengan 

                                                           
43 Bulkia Rahim, Media Pendidikan, (Depok: PT Rajagrafindo persada,2020) 
44 Susetya dan Harjono, “Pengembangan Media Filter Instagram Berbasis Augmented Reality 

sebagai Media Pembelajaran IPA untuk Meningkatan Hasil Belajar Siswa Sekolah Dasar.”, Jurnal 

Educatio FKIP UNMA, Vol 6 Nomor 2, 2020. 
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sensorama yang menggunakan gambar getaran dan bau. Kemudian 

dari tahun ketahun banyak ilmuan yang membantu mengembangkan 

media tersebut hingga pada awal tahun 2009, wikititude drive 

merilis sistem navigasi berteknologi AR di platform android. 

Kemudian pada tahun 2010 Acrossair, yang pertama kali 

menggunakan teknologi AR di iphone 3GS45. Perkembangan 

teknologi augmented reality berkembang secara pesat dari tahun 

ketahun sehinggah sekarang dapat digunakan dengan mudah 

terutama dalam pembelajaran. 

b. Manfaat Teknologi Augmented Reality (AR) 

Penggunaan media teknologi Augmented Reality (AR) 

terutama dalam pembelajaran terdapat beberapa manfaat yang 

didapatkan, diantaranya yaitu: 

1) Meningkatkan motivasi dan keterlibatan peserta didik 

Integrasi teknologi augmented reality (AR) dalam kegiatan 

belajar mengajar secara aktif melibatkan peserta diidk dalam 

pendekatan yang berpusat pada peserta didik, menumbuhkan 

semangat serta motivasi sepanjang proses pembelajaran. 

2) Memfasilitasi Pembelajaran yang Adaptif 

Media augmented reality juga dapat memberikan 

pengalaman pembelajaran yang terintegrasi dengan teknologi 

                                                           
45 Fatni Mufit, dan Yeka Handriyani, Augmented Reality dan Virtual Reality Berbasis Konfilk 

Kognitif Sebagai Media Pembelajaran Abad ke-21(Depok: PT Rajagrafindo Persada, 2023) 
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abad 21, sehinggah peserta didik menyesuaikan dengan 

kemajuan teknologi. 

3) Meningkatkan pemahaman konsep  

Dalam pembelajaran terdapat beberapa materi yang bersifat 

abstark sehinggah membutuhkan media pembelajaran yang 

dapat membantu menjelaskan materi kepada peserta didik, 

media augmented reality sendiri dapat memberikan gambar 

secara nyata sehinggah dapat menambah pemahaman peserta 

didik tehadap materi pembelajaran yang bersifat abstrak. 

4) memperkaya pengalaman belajar 

Penggunaan teknologi terbaru dalam media pembelajaran 

memberikan pengalaman baru juga terhadap peserta didik 

dalam menggunakan media pembelajaran digital46. 

 Secara keseluruhan, penggunaan teknologi augmented 

reality (AR) dalam pembelajaran memiliki banyak manfaat 

yang signifikan. Bermulai dari meningkatkan keterlibatan dan 

motivasi peserta didik hinggah meningkatkan pengalaman 

belajar, dan meningkatkan pemahaman konsep. 

c. Kelebihan teknologi Augmented Reality (AR) 

Beberapa keunggulan dari media Augmented Reality (AR), 

diantaranya yaitu:  

1) Pengalaman yang Ditingkatkan 

                                                           
46 Indahsari dan Sumirat, “Implementasi Teknologi Augmented Reality dalam Pembelajaran 

Interaktif”, Cognoscere: Jurnal Komunikasi dan Media Pendidikan, Vol. 1 No. 1, 2023. 
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Teknologi augmented reality (AR) menciptakan 

pembelajaran di kelas menjadi lebih menarik. Dengan 

mengintegrasikan elemen digital dengan lingkungan riil, media 

AR dapat menciptakan konteks pembelajaran yang lebih hidup 

dan realistis. Hal ini tidak hanya membuat pelajaran lebih 

menarik saja, melainkan dapat juga membantu peserta didik 

lebih terlibat dan fokus pada apa yang mereka pelajari 

2) Kemudahan Dalam Penggunaan 

Media ini juga sangat mudah untuk digunakan peserta didik 

hanya memindai kode QR atau market saja melalui gadget 

kemudian gambar tersebut bisa muncul secara nyata. 

3) Interaksi Sosial 

Penggunaan media AR ini dapat juga meambah interaksi 

sosial peserta didik dalam berkolaborasi baik anatara peserta 

didik secara kelompok maupun individu, maupun kolaborasi 

anatara peserta didik dan pendidik. 

4) Belajar berlatih 

Media AR dapat memberi kesempatan peserta didik untuk 

belajar melalui praktik langsung dan simulasi interaktif. 

Dengan media AR, peserta didik dapat melakukan latihan yang 

berkaitan dengan pelajaran dalam lingkungan virtual, 

sehinggah membantu mereka memahami materi yang bersifat 

abstrak secara konkrit. 

5) Teknologi yang lebih baik 
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Hanya menggunakan smartphone pendidik dan peserta didik 

dapat mengakses medi AR. Dengan melalui kamera 

smartphone peserta didik sudah dapat mengakses 

mediaugmented reality47. 

Secara keseluruhan, media augmented reality (AR) memiliki 

banyak keunggulan, termasuk kemampuan untuk 

meningkatkan pengalaman belajar peserta didik, membuatnya 

lebih mudah digunakan, mendorong interaksi sosial, 

mendukung praktik langsung, dan menyediakan teknologi 

modern. Semua keunggulan ini menjadikan media AR sebagai 

alat yang sangat berguna untuk pendidikan dan pembelajaran. 

d. Kekurangan teknologi Augmented Realiy (AR) 

Sementara itu, terdapat beberapa kekurangan dari media 

augmented reality. Adapun kekurangan media augmented reality 

diantaranya sebagai berikut: 

1) Mahal  

Salah satu kekurangan utama media AR yaitu mmemerlukan 

biaya yang tinggi. Teknologi AR membutuhkan perangkat 

lunak dan perangkat keras khusus, seperti tablet atau 

smartphone yang mendukung. Ini berarti bahwa sekolah harus 

menyediakan perangkat yang cukup untuk setiap siswa atau 

memungkinkan siswa membawa perangkat pribadi, yang dapat 

                                                           
47 Maryana dkk, Media Pembelajaran Digital di Sekolah Dasar: Pembelajaran Bahasa Indonesia 

di Era Merdeka Belajar(Semarang: Penerbit Cahya Ghani Recovery, 2023) 
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menimbulkan beban keuangan. Biaya tambahan ini dapat 

menjadi kendala, terutama di institusi pendidikan yang 

kekurangan dana. 

2) Kecanduan 

 Pengunaan media ini dengan intensitas yang tinggi dapat 

membuat peserta didik kecanduan dan efek psikologis. 

Kesehatan mental dan psikologis peserta didik dapat 

terpengaruh oleh ketergantungan pada teknologi ini. Jika media 

AR terlalu banyak digunakan, dapat mengganggu 

keseimbangan antara aktivitas digital dan non-digital dan 

berdampak negatif pada aspek sosial dan emosional peserta 

didik. Oleh karena itu, sangat penting untuk mengontrol 

penggunaan AR dan menjaga waktu yang dihabiskan di depan 

layar tidak terlalu lama48. 

 Secara keseluruhan, saat merencanakan dan menerapkan 

teknologi ini dalam pembelajaran, kekurangan media 

augmented reality tersebut dapat dipertimbangkan. Penanganan 

yang cermat dan perencanaan yang matang dapat membantu 

mengatasi kekurangan ini dan memaksimalkan manfaat media 

AR. 

 

                                                           
48 Maryana dkk, Media Pembelajaran Digital di Sekolah Dasar: Pembelajaran Bahasa Indonesia 

di Era Merdeka Belajar (Semarang: Penerbit Cahya Ghani Recovery, 2023) 
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4. Pembelajaran Pendidikan Pancasila SD/MI 

a. Hakikat Pembelajaran Pendidikan Pancasila SD/MI 

Pendidikan pancasila merupakan pendidikan pancasila 

merupakan salah satu mata pelajaran yang memuat nilai-nilai 

kehidupan berdasarkan pancasila. Tujuan mata pelajaran pendidikan 

Pancasila adalah untuk mengembangkan karakter moral peserta 

didik sebagai warga negara yang dapat dipercaya, berkata jujur, 

cerdas, dan bertanggung jawab49. Tujuan dari mata pelajaran ini 

yaitu membentuk karakter peserta didik yang cerdas, amanah, jujur 

dan bertanggung jawab serta sebagai bekal untuk menjadi warga 

negara yang berperan aktif dan positif dalam kehidupan 

bermasyarakatdalam kehidupan berbangsa dan bernegara.  

Hakikat pendidikan Pancasila di sekolah dasar atau madrasah 

ibtidaiyah adalah membekali generasi muda dalam memenuhi peran, 

hak, kewajiban, dan tanggung jawabnya sebagai warga negara 

melalui pendidikan, meliputi sekolah, pengajaran, dan pembelajaran 

dalam proses pembentukan warga negara masa depan.50. Pendidikan 

pancasila ini diajarkan mulai pada jenjang SD/MI untuk menamkan 

sikap, pengetahuan serta keterampilan sebagai upaya membangun 

kesadaran sebagai warga negara yang sesuai Pancasila sejak jenjang 

SD/MI. 

                                                           
49 Keputusan Badan Standar, Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan Kementrian Pendidikan, 

Kebudayaan, Riset dan Teknologi Nomor 032/H/KR/2024 Tentang Capaian Pembelajaran Pada 

Pendidikan Anak Usia Dini, Jenjang Pendidikan Dasar, dan Jenjang Pendidikan Menengah pada 

Kurikulum Merdeka, 2024 
50 Galih Puji Mulyoto dkk, Konsep Dasar dan Pengembangan Pembelajaran Pendidikan 

Pancasila dan Kewarganegraan Untuk MI/SD (Depok: Publica Institute Jakarta, 2020), hal.2. 
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Berdasarkan kedua pengertian tersebut dapat ditarik 

kesimpulan bahwasanya tujuan mata pelajaran pendidikan pancasila 

pada jenjang SD/MI yaitu untuk membentuk serta menanamkan 

karakter peserta didik yang sejalan dengan nilai-nilai Pancasila, 

sekaligus membekali mereka agar menjadi warga negara yang aktif 

dan memiliki pemahaman yang baik tentang kehidupan berbangsa 

dan negara. 

b. Tujuan Pendidikan Pancasila di SD/MI 

Tujuan dari mata pelajaran pendidikan pancasila pada jenjang 

SD/MI yaitu untuk mendidik peserta didik menjadi warga negara 

yang baik, yaitu mereka yang beriman dan bertaqwa kepada Tuhan 

yang maha Esa, memiliki jiwa yang merdeka, memahami serta 

melaksanakan hak dan kewajiban dengan benar, memiliki rasa 

nasionalisme dan cinta tanah air, bersikap demokratis, menghargai 

perbedaan etnis, budaya, dan agama, serta mampu berpikir kritis, 

sistematis, kreatif dan inovatif51. Pendidikan Pancasila di sekolah 

dasar mencakup berbagai aspek penting kehidupan berbangsa serta 

bernegara. Tujuan pendidikan Pancasila adalah untuk membangun 

warga negara yang berkarakter kuat, memiliki nilai-nilai moral yang 

tinggi, dan mampu berkontribusi positif bagi masyarakat dan negara. 

Tujuan mata pelajaran pendidikan pancasila pada jenjang 

SD/MI adalah sebagai berikut:  

                                                           
51 Galih Puji Mulyoto dkk, Konsep Dasar dan Pengembangan Pembelajaran Pendidikan Pancasila 

dan Kewarganegraan Untuk MI/SD (Depok: Publica Institute Jakarta, 2020), hal.3 
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1) Menanamkan nilai-nilai luhur yang berakar pada keimanan 

dan ketaqwaan kepada Tuhan Yang Maha Esa dengan 

menumbuhkan semangat cinta kasih terhadap sesama, 

lingkungan hidup, dan bangsa, bertujuan untuk mencapai 

persatuan, demokrasi, dan keadilan sosial melalui 

kesadaran dan pembiasaan mengamalkan. 

2) Memafhumi arti serta sila Pancasila sebagai dasar negara, 

pedoman hidup, dan ideologi nasional, serta 

mengimplementasikan nilai-nilai tersebut dalam urusan 

bermasyarakat, berbangsa, serta bernegara. 

3) Menaati konstitusi dan norma-norma yang berlaku dengan 

tetap menjaga keseimbangan antara pelaksanaan hak dan 

pemenuhan kewajiban dalam kehidupan bermasyarakat, 

berbangsa, dan bernegara dalam masyarakat. 

4) Mengakui jati diri sebagai anggota bangsa Indonesia yang 

majemuk dan berupaya mewujudkan persatuan dan 

kerukunan dalam kerangka Bhinneka Tunggal Ika, dengan 

tetap bersikap adil dan menghormati perbedaan suku, 

agama, ras, status sosial, gender, dan antar individu 

penyandang disabilitas. 
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5) Menjunjung tinggi keutuhan Negara Kesatuan Republik 

Indonesia dan berperan aktif dalam pemajuan perdamaian 

global 52. 

Berdasrkan penjelasan yang telah di jabarkan 

bahwasaanya dapat ditarik Kesimpulan jika tujuan diatas 

dapat disimpulkan bahwasanya tujuan pendidikan Pancasila 

pada tingkat SD/MI adalah mengembangkan watak dan 

prilaku peserta didik selaras dengan nilai-nilai Pancasila, 

yang selanjutnya harus diterapkan dalam kehidupan sehari-

hari. 

c. Materi Pembelajaran Pendidikan Pancasila di SD/MI 

Terdapat banyak sekali materi pendidikan pancasila yang 

diajarkan pada kelas II SD/MI, salah satunya yaitu materi lambang 

burung garuda pancasila. Materi ini terdapat pada kelas II semester 

1. Materi ini diajarkan sesuai dengan buku paket yang menjadi acuan 

pendidik dalam proses pembelajaran. Alasan pemilihan materi ini 

karena materi ini membahas tentang makna dari lambang burung 

garuda pancasila, tidak hanya makna lambang saja melainkan 

makna dari bagian-bagian lambang burung garuda pancasila. Setiap 

bagian dari lambang burung garuda memiliki makna tersendiri yang 

berkaitan dengan sejarah bangsa Indonesia. Mengetahui dan 

memahami setiap sila dan simbol Pancasila adalah langkah pertama 

                                                           
52 Keputusan Badan Standar, Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan Kementrian Pendidikan, 

Kebudayaan, Riset dan Teknologi Nomor 032/H/KR/2024 Tentang Capaian Pembelajaran Pada 

Pendidikan Anak Usia Dini, Jenjang Pendidikan Dasar, dan Jenjang Pendidikan Menengah pada 

Kurikulum Merdeka, 2024. 
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dalam mengenal Pancasila. Akan tetapi, Banyak ditemukan peserta 

didik yang tidak memahami makna dari lambang Pancasila. Salah 

satu faktor penyebab banyaknya peserta didik yang lupa dan sulit 

memahami materi lambang burung garuda pancasila yaitu media 

pembelajaran yang digunakan pendidik kurang bervariasi sehinggah 

menciptakan pembelajaran yang kurang berkesan dan materi tidak 

benar-benar difahami53. Materi lambang burung garuda ini sangat 

penting untuk dipelajari, terutama pada jenjang sekolah dasar 

dikarenakan pancasila sendiri merupakan dasar negara yang harus 

difahami sejak dini, sedangkan penggunaan media pembelajaran 

yang tidak sesuai mengakibatkan banyak peserta didik yang sulit 

memahami dan mengingat materi tersebut. sehinggah penggunaan 

media pembelajaran sangat mempengaruhi dalam pembelajaran. 

Materi lambang burung garuda pancasila termasuk pada 

Fase A (untuk kelas 2) elemen pancasila. Pada fase tersebut terdapat 

capaian pembelajaran (CP) yang harus dicapai peserta didik dan juga 

tujuan pembelajaran (TP).  Berikut merupakan capaian 

pembelajaran (CP) dan tujuan pembelajara (TP) yang harus di capai 

peserta didik pada fase A (untuk kelas 2)54. 

 

                                                           
53 Zulfa dan Paksi, “Pengembangan Media Pembelajaran ‘Harta Karun Sisil’ Dalam Materi 

Mengenal Simbol Sila-Sila Pancasila Pada Lambang Negara Untuk Siswa Kelas I Sekolah Dasar”, 

JPGSD, Vol. 9 No. 9, 2021. 
54 Keputusan Badan Standar, Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan Kementrian Pendidikan, 

Kebudayaan, Riset dan Teknologi Nomor 032/H/KR/2024 Tentang Capaian Pembelajaran Pada 

Pendidikan Anak Usia Dini, Jenjang Pendidikan Dasar, dan Jenjang Pendidikan Menengah pada 

Kurikulum Merdeka, 2024. 
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Tabel 2. 1 (CP) dan (TP) 

 

 

 

 

 

Berdasarkan capaian pembelajaran (CP) dan tujuan 

pembelajaran yang sudah di jelaskan di atas, pada fase A (untuk 

kelas 2) sudah tidak mengenal lambang burung garuda pancasila lagi 

melainkan sudah pada tahap menceritakan dan memahami lambang 

burung garuda pancasila. Agar tercapainya tujuan pembelajaran 

(TP) tersebut dapat menggunakan tahapan prosedural dalam proses 

pembelajaran dikelas. Adapaun tahapan tersebut sebagai berikut: 

1) Pendahuluan  

Pendidik dapat memulai dengan menjelaskan terlebih dahulu 

mengenai lambang negara Indonesia yaitu lambang burung 

garuda pancasila. Pendidik dapat menggunakan media 

pembelajaran yang interaktif pada tahap ini. Pada tahap ini 

dapat dengan menjelaskan terlebih dahulu apa lambang negara 

bangsa Indonesia kemudian dilanjut dengan proses perumusan 

lambang negara tersebut.  

Dalam hidup berbangsa dan bernagara pastinya kita harus 

mengetahui apa dasar negara kita. Dasar negara bangsa 

Capaian Pembelajaran 

Pada fase A, peserta didik mengenal bendera negara, lagu kebangsaan, 

simbol dan sila-sila Pancasila dalam lambang negara Garuda Pancasila; 

mematuhi aturan di lingkungan keluarga dan menceritakannya;  

Tujuan Pembelajaran 

1. Memahami lambang pancasila dan maknanya 

2. Memahami setiap bagian lambang burung garuda pancasila beserta 

maknanya 

3. Mengidentifikasi hubungan sila dengan lambing pancasila 
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Indonesia yaitu pancasila. Pancasila sebagai dasar negara 

memiliki lambang yaitu burung garuda pancasila. Lambang 

burung garuda pancasila lahir pada tanggal 10 Januari 1950 

yang di bentuk oleh panitia lencana negara, dalam panitia 

tersebut terpilih oleh DPR rancangan Sultan Hamid II. Akan 

tetapi, rancangan tersebut masih memerlukan penyempurnaan 

secara terus-menerus hinggah pada tanggal 11 Februari 1950. 

Dan kemudian diperkalnakan kepada khalayak umum oleh 

presiden Soekarno di Hotel Des Indes Jakarta pada tanggal 15 

Februri 195055. Proses pembentukan lambang Negara tidak 

hanya dibentuk secara suka-suka melainkan melalui proses 

panjang agar terbentuknya lambang Negara yang 

mencerminkan dari negara tersebut. 

2) Burung Garuda Pancasila 

Setelah mengenalkan lambang negara bangsa Indonesia 

yaitu burung garuda pancasila, kemudian pendidik dapat 

melakukan tahap selanjutnya yaitu menjelaskan mengenai 

makna burung garuda pancasila sebagai lambang negara. 

Lambang negara bangsa Indonesia adalah burung garuda 

pancasila, burung garuda tersebut memiliki makna negara yang 

besar dan tangguh56. Burung garuda dipilih menjadi lambang 

                                                           
55 Santoso dkk, “Memahami Asal Usul Lambang Negara Indonesia dan Burung Garuda”, Jurnal 

Pendidikan Transformatif (Jupetra), Vol. 02 No. 03, 2023. 
56 Santoso dkk, “Kajian Lambang Negara Indonesia Burung Garuda untuk Membumikan Rasa 

Nasionalisme, Perjuangan, dan Patriotisme Abad 2”, Jurnal Pendidikan Transformatif (Jupetra), 

Vol. 2 No. 1, 2023 
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negara karena melambangkan bahwasanya negara Indonesia 

merupakan negara yang besar serta negara yang memiliki 

kekuatan yang tangguh.  

Burung garuda telah dikenal warga sejak sebelum ditetapkan 

menjadi lambang negara bangsa Indonesia. mereka mengenal 

melalui cerita perwayangan hindu-buddha. Berdasarkan 

kepercayaan mereka burung garuda merupakan salah satu dewa 

yang menjadi hewan tunggangan dewa wisnu. Dalam mitologi 

Hindu, Garuda dipuja sebagai raja burung serta digambarkan 

sebagai keturunan Kasyapa dan Winata, putri Daksha. Garuda 

dikenal luas sebagai musuh abadi ular57. Pemilihan lambang 

negara ini sesuai dengan kehidupan bangsa Indonesia sendiri, 

burung garuda sangat erat dengan kehidupan bangsa Indonesia 

pada zaman dahulu sehinggah burung garuda dipilih menjadi 

lambang negara Indonesia.  

3) Bagian-bagian Lambang Burung Garuda 

Tahap ini membahas mengenai lambang bagian-bagian pada 

burung garuda. Pendidik dapat menjelaskan lambang yang 

terdapat pada bagian-bagian burung garuda. Terdapat banyak 

sekali lambang pada setiap bagian burung garuda pancasila. 

Adapun lambang tersebut diantaranya yaitu: 

a) Setiap helai bulu pada lambang negara Indonesia. 

b) Lambang perisai pada bagian tengah burung garuda. 

                                                           
57 Santoso dkk. 
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c) Warna emas pada burung garuda 

d) Pita pada kaki burung garuda ysng terdapat Semboyan 

bhineka tunggal ika58. Tidak hanya burung garuda saja 

yang melambangkan bangsa Indonesia, melaiankan setiap 

bagian-bagian pada burung garuda memiliki lambang 

sendiri-sendiri yang melambangkan bagian-bagian 

tersebut. 

4) Makna lambang pada bagian-baigian burung garuda. 

Setelah peserta didik dipekenalkan lambang pada bagian-

bagian burung garuda pancasila. Kemudian pendidik dapat 

menjelaskan makna dari setiap lambang tersebut. Setiap 

lambang bagian pada burung garuda pancasila ini memiliki 

makna-makna sendiri-sendiri. Adapun bagian-bagian dari 

lambang negara Burung Garuda pancasila sebagai berikut: 

a) Bulu Pada Sayap Garuda 

  Setiap helai bulu pada lambang burung garuda 

memiliki makna tersendiri-sendiri. Pada setiap sayap burung 

garuda memiliki 17 helai bulu, sedangkan pada bagian ekor 

memiliki 8 helai bulu, pada bagian pangkal ekor memiliki 19 

helai bulu, dan pada bagian leher memiliki 45 helai bulu. 

Setiap jumlah bulu pada bagian burung garuda 

mengingatkan pada sejarah kemerdekaan bangsa Indonesia 

                                                           
58 Shofia Nurun Alanur dkk, Pendidikan Pancasila untuk SD/MI (Jakarta Selatan: Kementerian 

Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi, 2023. 
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yaitu pada tanggal 17 bulan 8 agustus tahun 1945, dimana 

Indonesia menyatakan kemerdekaanya dari bangsa penjajah. 

b) Lambai Perisai 

 Lambang perisai pada burung garuda memiliki arti 

perjuangan. Perisai yang berada di tengah melambangkan 

pertahanan dan kekuatan bangsa Indonesia. Seluruh simbol 

pada perisai melambangkan setiap sila Pancasila. Lambang 

perisai pada burung garuda pancasila bermakna bahwa 

bangsa Indonesia merupakan bangsa dengan pertahanan 

yang kuat. Pada lambing berisai juga terdapat berbagai 

simbol yang mempunyai makna sila Pancasila diantaranya 

adalah: 

a. Simbol bintang melambangkan sila yang pertama 

yaitu “ketuhanan yang maha esa” 

b. Simbol Rantai melambangkan sila yang kedua 

yaitu “kemanusiaan yang adil dab beradab” 

c. Simbol pohon beringin melambangkan sila yang 

ketiga yaitu “persatuan Indonesia” 

d. Simbol kepala banteng melambangkan sila yang 

keempat yaitu “kerakyatan yang dipimpin oleh 

hikmat kebijaksanaan dalam permusyawaratan 

perwakilan” 

 



51 
 

 
 

e. Simbol padi dan kapas melambangkan sila 

Pancasila yang ke-lima yaitu “keadilan social bagi 

seluruh rakyat Indonesia”. 

c) Warna emas pada burung garuda  

 Warna emas pada burung garuda juga memiliki 

makna tersendiri. Warna emas ini mencerminkan 

keagungan dan kejayaan bangsa Indonesia.  

d) Pita menghiasi kaki burung garuda bersemboyan 

Bhineka Tunggal Ika 

 Pita semboyan bhineka tunggal ika yang terletak pada 

kaki burung garuda juga terdapat maknanya. Makna dari 

semboyan itu yaitu walaupun berbeda tetapi kita tetap 

satu59. Pita yang menghiasi kaki burung Garuda 

melambangkan apresiasi dan rasa hormat yang mendalam 

masyarakat Indonesia terhadap keberagaman yang ada di 

dalam bangsa sesuai dengan semboyan yang ada pada pita 

tersebut yang berbunyi “Bhineka Tunggal ika” yang 

bermakna berbeda-beda tetapi tetap satu jua. Sedangkan 

kepala dari burung garuda yang menghadap ke kanan 

memiliki makna sebuah penghormatan bahwa bangsa 

Indonesia merupakan orang timur. 

                                                           
59 Shofia Nurun Alanur dkk, Pendidikan Pancasila untuk SD/MI (Jakarta Selatan: Kementerian 

Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi, 2023. 
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 Dari berbagai makna bagian lambang burung garuda 

diatas, dapat disimpulkan bahwasanya burung garuda 

memeiliki makna yang besar baik terhadap karakter bangsa 

Indonesia maupun mengenai sejarah perjuangan bangsa 

Indonesia. 

5) Kesimpulan  

  Tahap yang terakhir yaitu kesimpulan. Setelah 

mengenalkan dan menjelaskan lambang dan makna lambang 

garuda pancasila beserta semua elemen yang ada pada lambang 

tersebut, pendidik dapat memberi kesimpulan mengenai 

lambang burung garuda tersebut kepada peserta didik.  

  Lambang negara Indonesia merupakan burung garuda yang 

berkaitan erat dengan kehidupan masyarakat Indonesia pada 

masa lampau sehinggah burung ini dipilih untuk dijadikan 

identitas atau lambang dari bangsa Indonesia. burung garuda 

sendiri memiliki arti kekuatan dan kebesaran. Setiap bagian dari 

burung garuda memiliki makna tersendiri yaitu 

menggambarkan perjuangan dan karakter bangsa Indonesia 

yang sesuai dengan nilai-nilai pancasila. 

5. Motivasi Belajar 

a. Pengertian Motivasi Belajar 

Motivasi berasal dari kata "motif", yang artinya sebagai 

power atau kekuatan dalam diri seseorang yang mendorong mereka 

melakukan sesuatu. Sedangkan kata motivasi memiliki arti 

dorongan pada diri seseorang untuk mengubah tingkah lakunya 
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untuk memnuhi kebutuhanya60. Motivasi berperan sebagai kekuatan 

untuk mendorong seseorang merubah tingkah laku mereka sesuai 

dengan kebutuhanya. Kata “belajar” memiliki arti yaitu proses 

mengubah tingkah laku seseorang setelah mempelajari seesuatu 

objek baik itu pengetahuan, sikap maupun keterampilan61. Belajar 

bukan hanya sekedar menambah informasi yang dimiliki kita, 

melainkan juga sebagai proses perubahan yang melibatkan 

perubahan sikap, pengetahuan maupun keterampilan. Merujuk pada 

kedua pengertian diatas, motivasi belajar adalah suatu dorongan 

yang datang dari dalam maupun luar kepada peserta didik untuk 

berprilaku dengan memperhatikan beberapa parameter atau faktor-

faktor yang mendukung62. Motivasi belajar peserta didik dapat 

ditingkat dengan memperhatikan indikator-indikator tersebut, 

sehinggah mereka lebih bersemangat dalam proses pembelajaran 

serta konsisten dalam mencapai hasil belajar sesuai dengan 

keinginan mereka. 

b. Fungsi Motivasi Belajar 

Dalam merancang proses pembelajaran menarik yang dinikmati 

peserta didik, pendidik harus mempertimbangkan beberapa faktor, 

salah satunya adalah motivasi belajar peserta didik. Motivasi belajar 

tersebut sangat mempengaruhi dalam proses pembelajaran terutama 

                                                           
60 Hamzah B. uno, Teori Motivasi dan Pengukuranya, (Jakarta: PT Bumi Aksara, 2006). 
61 Hamzah B. uno, Teori Motivasi dan Pengukuranya, (Jakarta: PT Bumi Aksara, 2006). 
62 “B.uno, Hamzah” 



54 
 

 
 

dalam mencapai hasil belajar. Sehinggah terdapat 4 macam fungsi 

dari motivasi belajar, dianataranya yaitu: 

1) Fungsi Membangkitkan (Arousal Function) 

Fungsi ini membutuhkan tanggung jawab pendidik secara 

terus menerus untuk menumbuhkan semangat peserta didik 

ketika pembelajaran agar tidak tertidur saat proses 

pembelajaran. 

2) Fungsi Harapan (expectancy Function) 

Fungsi ini membutuhkan peran pendidik atau guru untuk 

mengubah harapan keberhasilan maupun kegagalan siswa 

setelah jam pelajaran berakhir. Fungsi ini juga membutuhkan 

peran guru untuk memberikan informasi kepada siswa terkait 

apa yang harus mereka lakukan setelah pelajaran berakhir. 

3) Fungsi Intensif (Intensive Function) 

Fungsi yang mengharuskan pendidik untuk memberikan 

sebuah reward kepada peserta didik guna membangkitkan 

semangat belajar mereka dalam proses pembelajaran. 

4) Fungsi Disiplin (Disciplinari Fungtion) 

Fungsi ini mengharuskan pendidik mengontrol tingkah laku 

peserta didik yang menyimpang dalam proses pembelajaran 

dengan memberikan sebuah hukuman atau hadiah kepada 

peserta didik63. Keempat fungsi tersebut di atas saling 

                                                           
63 Zubairi, Meningkatkan Motivasi Belajar Dalam Pendidikan Agama Islam, (Indramayu: CV. 

Adanu Abimata, 2020) 
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berhubungan, bekerja sama untuk menambahkan motivasi 

belajar peserta didik sepanjang kegiatan belajar mengajar. 

c. Jenis-jenis Motivasi Belajar 

Motivasi belajar memiliki dua macam, diantaranya yaitu: 

1) Motivasi Intrinsik 

Motivasi intrinsik mengacu pada dorongan yang muncul dari 

dalam diri seorang individu, berfungsi tanpa memerlukan 

rangsangan eksternal, karena keinginan untuk bertindak secara 

alami yang ada pada setiap orang64. Motivasi tersebut 

merupakan motivasi yang berasal dari dalam diri individu 

sendiri tanpa bantuan dorongan dari orang lain.  

2) Motivasi ekstrinsik 

Motivasi ektrinsik sendiri merupakan kebalikan daro 

motivasi intrinsic. Motivasi ekstrinsik yaitu Motif yang 

dipengaruhi dan beraksi sebagai akibat dari rangsangan 

eksternal65. Motivasi ekstrinsik merupakan motivasi yang 

dipengaruhi oleh dorongan dari luar seseorang atau individu. 

d. Langkah-langkah Meningkatkan Motivasi Belajar 

Pendidik harus memiliki berbagai cara untuk menambahkan 

motivasi peserta didik dalam kegiatan belajar mengajar, Adapun 

upaya yang dapat dilakukan antara lain: 

 

                                                           
64 Sri Nurhayati dkk, Buku Ajar Teori Belajar dan Pembelajaran,(Jambi: PT.Sonpedia Publishing 

Indonesia:2024), hlm. 167-168. 
65 Sri Nurhayati dkk, Buku Ajar Teori Belajar dan Pembelajaran,(Jambi: PT.Sonpedia Publishing 

Indonesia:2024), hlm. 167-168. 
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1) Memberi nilai  

Pendidik dapat memberikan nilai berdasarkan tes atau 

penilaian sebagai sarana peningkatan motivasi belajar siswa. 

Dengan diberikan nilai hasil ulangan atau asesmen peserta didik 

akan lebih semangat ketika proses pembelajaran berlangsung. 

2) Hadiah  

Memberikan hadiah kepada peserta didik juga salah satu cara 

dalam meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Memeberi 

reward atau hadiah kepada peserta didik dapat berupa hal-hal 

kecil maupun hal besar untuk memotivasi peserta didik agar 

tetap mempertahankan motivasi belajar dalam proses 

pembelajaran. 

3) Kompetisi 

Kompetisi berfungsi sebagai bentuk persaingan yang 

memotivasi peserta didik untuk terlibat aktif dalam 

pembelajaran, baik secara individu maupun kelompok, sehingga 

meningkatkan proses belajar mengajar secara keseluruhan. 

Pendidik dapat membuat kompetesi kecil-kecilan antar 

kelompok sehinggah peserta didik akan lebih bersemangat 

dalam proses pembelajaran. 

4) Pujian  

Memberikan pujian kepada peserta didik sangat penting. 

Karena dengan diberikanya pujian peserta didik akan merasa 

dihargai dan disanjung, sehinggah mereka akan merasa lebih 
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bersemangat dalam proses pembelajaran jika hasil kerjaanya 

dipuji dan diperhatikan. 

3) Hukuman  

Peserta didik akan diberikan hukuman sesuai dengan 

pelanggaran yang mereka lakukan untuk membantu mereka 

memperbaiki sikap dan perbuatan mereka atau mencegah 

mereka melakukan hal yang sama lagi66.  

Dari beberapa Langkah-langkah diatas jika dilakukan 

dengan baik, dapat mempengaruhi motivasi belajar yang 

dimiliki peserta didik selama pembelajaran di kelas. 

e. Indikator Motivasi Belajar 

Peningkataan motivasi belajar peserta didik dapat dilihat 

melalui beberapa indikator. Indikator ini menjadi acuan untuk 

melihat motivasi belajar peserta didik saat proses pembelajaran. 

Adapun indikator motivasi belajar adalah sebagai berikut: 

1) Gairah serta keinginan untuk berhasil dalam proses belajar 

2) Desakan serta kebutuhan dalam proses belajar 

3) Ambisi serta cita-cita masa depan 

4) Reward dalam proses belajar 

5) Kegiatan menarik dalam proses belajar 

6) Waktu yang dihabiskan untuk belajar 

7) Keuletan dalam menyelesaikan tugas 

                                                           
66 Zubairi, Meningkatkan Motivasi Belajar Dalam Pendidikan Agama Islam, (Indramayu: CV. 

Adanu Abimata, 2020) 
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8) Lingkungan belajar yang mendukung67. 

Berdasarkan indikator diatas sudah terpenuhi dalam proses 

pembelajaran maka dapat diukur motivasi belajar peserta didik 

saat kegiatan belajar mengajar. 

B. Prespektif Teori dalam Islam 

Pancasila merupakan Ideologi dasar negara yang diterjemahkan 

sebagai pandangan hidup bangsa Indonesia, berfungsi sebagai simbol 

persatuan dan kesatuan serta pertahanan bangsa68. Pancasila sebagai 

landasan dasar negara, di mana setiap warga negara Indonesia harus 

menjadikannya panduan hidup dalam berbangsa dan bernegara, serta 

menerapkan nilai-nilai Pancasila dalam kehidupan sehari-hari. Sebagai 

umat Islam, Al-Qur'an berfungsi sebagai panduan dalam menjalani 

kehidupan. Disamping itu juga menjadikan pancasila sebagai ideologi dasar 

Negara bangsa Indonesia. akan tetapi, tidak ada pertentangan antara Al-

Quran dan Pancasila. Sebaliknya, nilai-nilai Al-Quran yang mendasari 

Pancasila sehinggah membuat bangsa Indonesia lebih rukun dan 

menciptakan toleransi dalam prinsip saling mengenal (Ta'aruf), Menghargai 

(Tasamuh), Moderat (Tawasuth), dan Adil / Seimbang (Tawazun)69. 

Sebagai umat muslim al-qur’an merupakan Pedoman hidup dalam agama 

Islam dengan menerapkan ajaran yang ditemukan dalam Al-Quran dalam 

kehidupan sehari-hari. Baik Al-Qur'an maupun Pancasila keduanya 

                                                           
67 Hamzah B. uno, Teori Motivasi dan Pengukuranya, (Jakarta: PT Bumi Aksara, 2006) 
68 Irwan Gesmi dan Yun Hendri, Buku Ajar Pendidikan Pancasila, (Ponorogo: Uwais Inspirasi 

Indonesia, 2018), Hal. 1. 
69 Firmansyah, “Konsep Berbangsa dan Bernegara Menurut Al- Qur'an dan Pancasila”, Al Aqidah: 

Jurnal Studi Islam, Vol. 4 No. 1, 2024. 
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Berfungsi sebagai panduan dan landasan hidup dalam berbangsa, bernegara, 

serta beragama Islam. Dari keduanya tersebut tidak ada hal-hal yang 

bertentangan, melainkan saling berkesinambungan. 

Pancasila terdiri dari kata 'panca' yang memiliki makna lima dan 

'sila' yang memiliki arti asas atau prinsip. Sesuai dengan namanya pancasila 

yang berarti 5 asas yang harus diamalkan dalam kehidupan sehari-hari. lima 

asas tersebut dalam pandangan al- quran adalah sebagai berikut: 

a. Ketuhanan yang Maha Esa 

Sila yang pertama yaitu ketuhanan yang maha esa, sila ini memiliki 

arti bahwasanya masyarakat Indonesia beriman dan bertaqwa kepada 

tuhan yang maha esa. Meskipun terdapat enam agama yang dapat 

dianut di Indonesia tetapi setiap warga Negara Indonesia harus 

menanamkan bashwasanya tuhan itu hanya satu atau esa. Hal ini selaras 

dengan ayat al- quran yaitu pada surat Al-Ikhlas ayat 1.  

ُ احََدٌ  قُلۡ هُوَ اللّٰه

Artinya: “Katakanlah (Muhammad), "Dialah Allah, Yang Maha Esa. 

 Berdasarkan ayat al-qur’an tersebut telah disebutkan bahwasanya 

menurut agama islam tuhan itu hanya satu yaitu Allah. Ayat ini 

menjadi acuan utama dalam berbangsadan beribadah”.  

b. Kemanusiaan yang Adil dan Beradab 

Sila yang kedua berbunyi kemanusiaan yang adil dan beradab, sila 

ini memiliki makna bahwasanya masyarakat Indonesia harus 

menjunjung tinggi nilai-nilai kemanusiaan dan keadilan dalam 

kehidupan sehari-hari. Konsep ini menekankan betapa pentingnya 
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menghormati hak asasi manusia dan memperlakukan setiap orang 

dengan rasa hormat dan martabat terlepas dari latar belakang sosial, 

agama, atau ras mereka. Agama islam sangat memperhatikan rasa 

kemanusiaa dan keadlilan, hal ini sesuai dengan ayat al-qur’an surat 

Al-Maidah ayat 8. 

ِ شُهَ  امِيْنَ لِِلّه ايَُّهَا الَّذِيْنَ اٰمَنُوْا كُوْنوُْا قَوَّ قوَْمٍ عَلٰٰٓى الَاَّ  قِسْطِِۖ وَلَا يَجْرِمَنَّكُمْ شَنَاٰنُ داَۤءَ بِالْ يٰٰٓ

 َ َ خَبيِْرٌٌۢ بمَِا تعَْدِلوُْا ۗاِعْدِلوُْاۗ هُوَ اقَْرَبُ لِلتَّقْوٰىِۖ وَاتَّقوُا اللّٰه اِنَّ اللّٰه تعَْمَلُوْنَ  ۗ  

Artinya: “Wahai orang-orang yang beriman!  Jadilah kamu sebagai 

penegak keadilan karena Allah, (ketika) menjadi saksi dengan adil.  

Dan janganlah kebencianmu terhadap suatu kaum mendorong kamu 

untuk berlaku tidak adil. Berlaku adillah. Karena (adil) itu lebih dekat 

kepada takwa. Dan bertakwalah kepada Allah, sungguh, Allah 

Mahateliti terhadap apa yang kamu kerjakan”. 

Berdasarkan ayat tersebut Masyarakat Indonesia bertanggung jawab 

untuk membangun masyarakat yang harmonis di mana setiap orang 

dperlakukan dengan adil dan manusiawi. Oleh karena itu, sila kedua 

Pancasila tidak hanya berfungsi sebagai standar etika dan moral, tetapi 

juga sesuai dengan ajaran agama yang menekankan keadilan dan 

kemanusiaan. 

c. Persatuan Indonesia 

Sila yang ketiga berbunyi persatuan Indonesia, sila tersebut 

memiliki makna bahwasanya meskipun memiliki perbedaan baik 

dalam budaya, ras, suku dan bahasa tetapi tetap bersatu menjadi satu 

kesatuan. Hal ini sesuai dengan ayat al-qur’an surat al Imran ayat 103. 



61 
 

 
 

قوُْاِۖ وَ وَاعْتصَِمُوْا بِحَبْ  لَا تفَرََّ ِ جَمِيْعًا وَّ ِ عَليَْكُمْ اذِْ كُ لِ اللّٰه نْتمُْ اعَْداَۤءً اذكُْرُوْا نعِْمَتَ اللّٰه

ٰٓ اِخْوَانً  نَ النَّارِ فَالََّفَ بيَْنَ قُلُوْبكُِمْ فَاصَْبَحْتمُْ بنِعِْمَتِه  نْهَاۗ اۚ وَكُنْتمُْ عَلٰى شَفَا حُفْرَةٍ م ِ  فَانَْقذَكَُمْ م ِ

كُمْ تهَْتدَوُْنَ كَذٰ  ُ لكَُمْ اٰيٰتِه  لعََلَّ ي ِنُ اللّٰه لِكَ يبَُ  

 

Artinya: “Berpegang teguhlah kamu semuanya pada tali (agama) Allah, 

janganlah bercerai berai, dan ingatlah nikmat Allah kepadamu ketika 

kamu dahulu bermusuhan, lalu Allah mempersatukan hatimu sehingga 

dengan karunia-Nya kamu menjadi bersaudara. (Ingatlah pula ketika 

itu) kamu berada di tepi jurang neraka, lalu Allah menyelamatkan kamu 

dari sana. Demikianlah Allah menerangkan ayat-ayat-Nya kepadamu 

agar kamu mendapat petunjuk”. 

Berdasarkan ayat tersebut bahwasanya sesama warga Indonesia 

maupun sesama umat muslim, harus saling membantu anatar satu sama 

lain dan tidak diperbolehkan bercerai berai bahkan hinggah 

bermusuhan. 

d. Kerakyatan yang Dipimpin Oleh Hikmat Kebijaksanaan dalam 

Permusyawaratan Pewakilan. 

Sila yang keempat yang berbunyi kerakyatan yang dipimpin oleh 

hikmat kebijkasanaan dalam permusyawaratan perwakilan, sila 

tersebut memiliki arti bahwasanya masyarakat Indonesia harus 

bermusyawarah dalam mengambil keputusan. Bermusyawarah telah 

diterangkan dalam ayat al-quran surat as-syura ayat 38.  

لٰوةَِۖ وَ  ا رَزَقۡ امَۡرُهُمۡ شُوۡرٰى بَيۡنهَُمِۡۖ وَ وَالَّذِيۡنَ اسۡتجََابوُا لِرَب هِِمۡ وَاقََامُوۡا الصَّ نٰهُمۡ مِمَّ

 ينُۡفِقوُۡن
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Artinya: “Dan (bagi) orang-orang yang menerima (mematuhi) seruan 

Tuhan   dan melaksanakan salat, sedang urusan mereka (diputuskan) 

dengan musyawarah antara mereka; dan mereka menginfakkan 

sebagian dari rezeki yang kami berikan kepada mereka”. 

        Berdasarkan ayat diatas dalam islam juga sudah diperintahkan 

untuk bermusyawarah dalam mengambil keputusan hal ini juga selaras 

dengan sila pancasila ke 4. 

e. Keadilan Sosial Bagi Seluruh Rakyat Indonesia 

       Sila yang kelima berbunyi keadilan sosial bagi seluruh rakyat 

Indonesia, sila tersebut memiliki arti bahwasanya dalam seluruh 

masyarakat Indonesia harus bersikap adil. Hal ini juga sesuai dengan 

ayat al qur’ an surat al – hadid ayat 25. 

تِ وَأنَزَلْنَا مَعَهُمُ  بَ وَٱلْمِيزَانَ لِيَقوُمَ ٱلنَّاسُ بِٱلْقِ ٱلَقدَْ أرَْسَلْنَا رُسُلنََا بِٱلْبيَ نَِٰ نَا سْطِ ِۖ وَأنَزَلْ لْكِتَٰ

فِعُ لِلنَّاسِ وَلِيعَْلَمَ  ُ مَن ينَصُرُهُۥ وَرُسُلهَُۥ بِٱلْغيَْبِ ۚ ٱٱلْحَدِيدَ فِيهِ بَأسٌْ شَدِيدٌ وَمَنَٰ َ قَوِىٌّ إِ لِلَّّ نَّ ٱلِلَّّ

 عَزِيزٌ 

Artinya: “Sesungguhnya Kami telah mengutus rasul-rasul Kami dengan 

membawa bukti-bukti yang nyata dan telah Kami turunkan bersama 

mereka Al Kitab dan neraca (keadilan) supaya manusia dapat 

melaksanakan keadilan. Dan Kami ciptakan besi yang padanya terdapat 

kekuatan yang hebat dan berbagai manfaat bagi manusia, (supaya 

mereka mempergunakan besi itu) dan supaya Allah mengetahui siapa 

yang menolong (agama) Nya dan rasul-rasul-Nya padahal Allah tidak 

dilihatnya. Sesungguhnya Allah Maha Kuat lagi Maha Perkasa”.  
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Berdasarkan ayat tersebut pada agama islam sudah diperintahkan 

untuk bersikap adil dengan mengutus para nabi untuk mengajarkannya. 

Bagi kehidupan berbangsa dan beribadah, keduanya bisa saling di 

implementasikan dalam kehisupan sehari-hari70. 

Oleh karena itu, kelima sila Pancasila bukan hanya memberikan 

pedoman moral bagi warga negara Indonesia, tetapi juga sejalan dengan 

ajaran agama Islam, yang menekankan nilai-nilai seperti keadilan sosial, 

ketuhanan, kemanusiaan, dan persatuan hal ini membuktikan 

bahwasanya pancasila dan al-qur’an saling berkesinambungan. 

C. Kerangka Berpikir 

Pembelajaran pendidikan pancasila pada kelas dua sudah 

menggunakan banyak media pembelajaran interaktif seperti game edukasi, 

video pembelajaran dan power poin (PPT). Akan tetapi, pada materi 

lambang burung garuda pancasila pendidik hanya menggunakan buku teks 

dalam pembelajaran, sehinggah peserta didik merasa bosan dan malas untuk 

menghafal dan memahami materi tersebut dalam pembelajaran, sedangkan 

kebanyakan peserta didik memiliki gaya belajar visual sehinggah jika hanya 

menggunakan buku teks saja membuat peserta didik tidak bersemangat.  

Inovasi baru sangat dibutuhkan dalam media pembelajaran terutama 

mata pelajaran pendidikan pancasila yang sesuai dengan kebutuhan peserta 

didik agar dapat memotivasi peserta didik dalam pembelajaran. Inovasi 

media pembelajaran tersebut yaitu menggunakan media yang 

                                                           
70 Firmansyah, “Konsep Berbangsa dan Bernegara Menurut Al- Qur'an dan Pancasila”, Al Aqidah: 

Jurnal Studi Islam, Vol. 4 No. 1, 2024. 
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dikembangkan oleh peneliti yaitu media flashcard berbasis augmented 

reality sebagai media pembelajaran pada mata pelajaran pendidikan 

pancasila terutama materi lambang burung garuda pancasila. Dengan 

menggunakan media pembelajaran tersebut dapat membuat pembelajaran 

lebih menarik dan interaktif selain itu media flashcard sendiri dapat 

meningkatkan daya ingat peserta didik, sehinggah dapat membantu peserta 

didik dalam memahami lambang burung garuda pancasila tanpa menghafal 

berdasarkan buku teks karena dalam implementasinya peserta didik diajak 

sambil bermain sehinggah mereka tidak merasa monoton dalam 

pembelajaran. disamping itu, media flashcard ini menjadi lebih menarik 

dikarenakan menggunakan teknologi augmented reality yang dapat 

memunculkan gambar baik berupa dua dimensi maupun tiga dimensi, 

sedangkan peserta didik belum pernah menggunakan teknologi tersebut. 

Berdasarkan penjelasan yang ada, kerangka berpikir yang terkonsep dalam 

penelitian ini dapat dijelaskan sebagai berikut: 
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               Gambar 2. 1 Kerangka Berpikir 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sumber: Peneliti 

      Berdasarkan bagan diatas, Kerangka konseptual yang dikembangkan 

oleh peneliti didasarkan pada temuan wawancara dengan guru kelas dan 

observasi pra-penelitian. di dapatkan bahwasanya peserta didik merasa 

malas dalam menghafal materi lambang burung garuda pancasila dan 

maknanya, Karena sebagian besar peserta didik lebih mengandalkan gaya 

belajar visual, maka peneliti menciptakan media pembelajaran flashcard 

dengan memanfaatkan teknologi augmented reality (AR), yang diharapkan 

dapat membantu baik pendidik maupun peserta didik dalam proses 

pembelajaran 

Pendidik wali kelas 2 

Peserta didik malas menghafal menggunakan 

buku teks dan banyak peserta didik memiliki gaya 

belajar visual, motivasi belajar yang rendah 

 

Media flashcard Media teknologi 

augmented reality (AR) 

Media flashcard berbasis augmented 

reality (AR) 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Jenis Penelitian 

          Media yang dibuat dalam penelitian ini adalah flashcard dengan 

teknologi augmented reality, yang dikembangkan melalui pendekatan 

Research and Development (R&D). Menurut sugiyono metode penelitian 

dan pengembangan atau dalam bahasa inggris dikenal dengan nama 

Research and Development (R&D). Metode ini dijelaskan sebagai salah 

satu metode penelitian yang dipergunakan saat rangka kebaruan yakni 

terciptanya produ mutakhir, selanjutnya memeriksa kefektifan produk yang 

didapatkan dalam penelitian tersebut71. Metode penelitian dan 

pengembangan (R&D) merupakan salah satu metode peneletian yang 

menciptakan produksi dalam penelitianya, disamping itu dalam metode 

penelitian ini tidak hanya menghasilkan produk saja melainkan dalam 

metode tersebut juga menguji produk yang dihasilkan apakah sudah layak 

untuk digunakan. Media flashcard dengan teknologi augmented reality 

yang telah dikembangkan peneliti kemudian akan diuji terlebih dahulu 

kelayakan media pembelajaran tersebut berdasarkan jenis penelitian 

Research and Development (R&D). 

                                                           
71 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D, (Bandung: Penerbit Alfabeta, 2013, 

hal. 297. 
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B. Model Pengembangan 

Model pengembangan yang digunakan pada penelitian ini yaitu 

model pengembangan ADDIE. ADDIE merupakan sigkatan dari Analysis, 

Desain, Development, Implementation, Evaluation. ADDIE (Analysis, 

Desain, Development, Implementation, Evaluation) pertama kali muncul 

pada tahun 1975 yang dikembangkan oleh pusat teknologi pembelajaran di 

universitas florida untuk dinas militer Amerika Serikat72. Model ADDIE 

telah digunakan secara luas untuk membuat program pembelajaran yang 

efektif tidak hanya pada bidang militer saja melainkan di bidang seperti 

pendidikan, bisnis, dan industri.  

Menurut Branch tahapan pada model pengembangan ADDIE 

terdapat lima tahapan, diantaranya yaitu analisis, desain pengembangan, 

penerapan dan evaluasi. Dari kelima tahapan tersebut saling 

berkesinambungan sehinggah model pengembangan ini menjadi tahapan 

yang sistematis73. Model pengembangan ADDIE menjadi sebuah kerangka 

kerja yang sistematis karena kelima tahapan ini saling bergantung satu sama 

lain. Setiap tahap mempengaruhi dan dipengaruhi oleh tahap lainnya, yang 

menghasilkan proses yang berkesinambungan dan memungkinkan 

perbaikan berkelanjutan.  

 

 

 

                                                           
72 Yudi Hari Rayanto dan Sugianti, Penelitian Pengembangan Model ADDIE dan R2D2: Teori dan 

Praktek, (Pasuruan: Lembaga Academic dan Research Institute, 2020), hal. 28. 
73 Robert Maribe Branch, Instructional Design: The ADDIE Approach, (London: Springer, 2009) 
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Gambar 3. 1 Alur Pengembangan ADDIE 

 

Sumber: Branch 2009 

Pengembangan media flashcard berbasis augmented reality pada 

penelitian ini juga harus melalui ke-lima tahap sistematis pada model 

tersebut dalam proses pengembanganya. Dengan demikian, menggunakan 

model ADDIE dalam mengembangkan media pembelajaran tersebut sangat 

efesien untuk digunakan. Adapaun kelima tahapan tersebut dalam proses 

pengembangan media flashcard berbasis augmented reality adalah sebagai 

berikut: 

1. Analisis (Analysis) 

Tujuan dari tahap Analisis adalah untuk mengidentifikasi masalah 

yang kemungkinan penyebab kesenjangan dalam proses 

pembelajaran74. Pada tahap ini analisis dilakukan untuk mencari 

permasalahan dalam pembalajaran, baik itu dalam media pembelajaran, 

                                                           
74 Robert Maribe Branch, Instructional Design: The ADDIE Approach, (London: Springer, 2009), 

hal 24. 
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bahan ajar, kebutuhan peserta didik yang mana nantinya akan dicarikan 

solusi untuk memecahakan permasalahan tersebut.  

2. Desain (Design) 

Tujuan dari tahapan desain ini untuk mulai merencanakan produk 

yang akan dikembangkan berdasarkan analisis masalah pada tahap 

pertama sesuai dengan kinerja yang diarapkan dan metode pengujian 

yang tepat. Pada tahap desain diawali dengan merumuskan materi yang 

akan digunakan pada media flashcard yang sesuai dengan analisis 

permasalahan pada tahap yang pertama. Kemudian dilanjutkan dengan 

pembuatan storyboard atau sketsa awal media. Adapun storyboard 

media flashcard berbasis augmented reality sebagai berikut: 

Tabel 3. 1 Storyboard 

No. Desain sketsa Isi 

1.  Depan  

 

 

 

 

 

 

 

 

1. Gambar lambang Pancasil 

yakni burung garuda  

2. Nama bagian lambang 

burung garuda pancasila 

3. Kode QR  

2 Belakang  

 

 

 

 

 

Logo media flashcard berbasis 

augmented reality 

1 

2 3 



69 
 

 
 

No. Desain sketsa Isi 

 

 

3 Layer pada AR 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. Gambar bagian lambang 

burung garuda pancasila 

2. Makna dari gambar bagian 

lambang burung garuda 

Pancasila 

Sumber: Peneliti 

Berdasarkan storyboard yang sudah digambarkan diatas 

merupakan media pembelajaran flashcard berbasis augmented 

reality yang dikembangkan oleh peneliti. Dengan adanya 

storyboard tersebut dapat memberikan gambaran media 

pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti. Selain itu, 

storyboard juga sebagai rancangan desain media yang 

dikembangkan pada penelitian ini 

3. Pengembangan (Design) 

fase pengembangan merupakan salah satu fase yang 

bertujuan untuk menghasilkan serta memvalidasi pada 

1 

2 



70 
 

 
 

pengembangan sumber belajar yang telah dipilih75. Tahap 

pengembangan ini merupakan tindak lanjut dari rancangan desain 

yang telah di kembangkan oleh peneliti pada tahap yang 

sebelumnya, rancangan desain tersebut kemudian dikembangkan 

oleh peneliti menjadi bentuk fisik yaitu flashcard yang akan 

divalidasi kelayakan dari media pembelajaran tersebut terlebih 

dahulu. Pada tahap ini untuk desain flashcard yang dikembangkan 

oleh peneliti menggunakan aplikasi canva sedangkan integrasi 

dengan teknologi augmented reality (AR) peneliti menggunakan 

aplikasi essembler edu. Media yang sudah terbentuk akan ditinjau 

terlebih dahulu oleh dosen pembimbing yang kemudian akan di 

validasi oleh validator sebelum di uji cobakan kepada pendidik dan 

peserta didik. 

4. Implementasi (Implementation) 

Media yang dikembangkan pada tahap sebelumnya akan 

terlebih dahulu menjalani validasi oleh para ahli. sebelum 

diimplementasikan kepada peserta didik. Validatornya meliputi 

paham materi, paham media serta paham pembelajaran. Tujuannya 

adalah untuk mengetahui apakah media memenuhi kriteria yang 

diperlukan dan layak untuk diuji. Hasil dari kedua validator 

tersebut hinggah media dinyatakan memasuki kriteria layak untuk 

digunakan, kemudian media tersebut akan di uji cobakan oleh 

                                                           
75 Robert Maribe Branch, Instructional Design: The ADDIE Approach, (London: Springer, 2009), 

hal 84. 
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peneliti kepada peserta didik kelas II MI KH Hasyim Asyari Kota 

Malang.  

5. Evaluasi (Evaluasi) 

Tahap evaluasi dipergunakan untuk mengevaluasi seberapa 

efektif media yang dipilih dan digunakan pada proses 

pembelajaran. Jika masih terdapat sesuatu yang perlu diperbaiki 

pada setiap langkah, peneliti akan melakukan Perubahan dan 

dilakukan uji coba kembali sampai produk yang dihasilkan menjadi 

layak untuk difungsikan sebagai alat penunjang pembelajaran. 

Hasil evaluasi dibuat berdasarkan hasil temuan dari proses 

observasi, angket serta wawancara yang diberikan ke pada validator 

tentang kelayakan dan fungsi media terhadap peserta didik 

C. Uji Coba Produk 

  Pada tahap pengujian produk, hasil produk yang telah 

dikembangkan oleh peneliti yaitu media flashcard berbasis augmented reality 

(AR) akan di uji cobakan untuk memperoleh umpan balik dari para ahli 

(valiadator) serta umpan balik peserta didik. Tahapan pengujian produk 

diantaranya yaitu: 1) Desain uji coba dan 2) Subjek uji coba 

1. Desain Uji Coba 

Terdapat dua kriteria untuk melakukan desain uji coba, dianataranya yaitu: 

a. Uji Coba Ahli 

 Kritreria yang pertama yaitu uji coba ahli. Kriteria tersebut 

merupakan uji coba produk yang dihasilkan oleh peneliti. Pada penelitian 

ini media pembelajaran flashcard berbasis augmented reality yang telah 
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dikembangkan akan diujikan kepada validator, Proses ini bertujuan untuk 

menilai kualitas dan kesesuaian media. pembelajaran yang 

dikembangkan, baik dalam segi media maupun dalam segi materi. 

Sebelum validasi media dilakukan terdapat tahapan penting yang harus 

dipersiapkan oleh peneliti seperti Pembuatan instrumen validasi dan 

penyusunan kisi-kisi angket, kemudian digunakan untuk mengvalidasi 

media oleh validator media, validator materi dan validator pembelajaran. 

b. Uji Coba Produk Kepada Peserta Didik 

 Setelah melakukan validasi media kepada validator serta telah 

melakukan revisi yang telah diberikan, selanjutnya media pembelajaran 

ini akan di uji cobakan oleh peneliti kepada peserta didik. Media 

flashcard berbasis augmented reality pada materi lambang burung 

garuda Pancasila ini akan di uij cobakan peneliti kepada peserta didik 

kelas II MI KH Hasyim Asyari Kota Malang yang berjumlah 30 peserta 

didik untuk dimanfaatkan dalam proses pembelajaran. kegiatan uji coba 

produk ini dilakukan peneliti secara langsung dengan mencobakan 

media tersebut dalam proses pembelajaran. Setelah menguji cobakan 

media tersebut peneliti memberikan peserta didik angket untuk 

mengetahui respon peserta didik setelah menggunakan media flashcard 

berbasis augmented reality yang telah dikembangkan oleh peneliti, serta 

untuk mengetahui peningkatan motivasi belajar peserta didik setelah 

menggunakan media yang telah dikembangkan oleh peniliti. 
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2. Subjek Uji Coba 

` Terdapat empat sasaran dalam menguji cobakan produk hasil 

penelitian, diantaranya yaitu:  

a. Ahli Media 

 Ahli media yang dirujuk dalam penelitian ini merupakan dosen ahli 

yang sesuai dengan bidang keahlian pengembangan media, kevalidan 

produk selanjutbya dinilai dan divalidasi apabila telah sesuai dengan 

penilaian ahli tersebut. karakteristik penilaiannya seperti menilai 

desain media, kemenarikan media, keselarasan dengan tujuan 

pembelajaran, kepatuhan terhadap prinsip pengembangan media, serta 

menyampaikan pendapatnya tentang hasil produk yang telah 

dikembangkan oleh peneliti. 

b. Ahli Materi 

     Ahli materi yang digunakan sebagai rujukan dalam penelitian ini 

juga merupakan dosen yang ahli dalam bidang pengembangan materi 

pendidikan pancasila. Para validator materi ini nantinya memberi 

evaluasi dan memberi masukan terhadap isi materi yang telah 

dikembangkan oleh peneliti. 

c.   Ahli pembelajaran (pendidik) 

 Ahli pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

seorang pendidik mata Pelajaran pendidikan Pancasila MI KH 

Hasyim Asyari Kota Malang untuk menilai media yang 

dikembangkan peneliti megenai kelayakan materi dan media dalam 

proses pembelajaran. 
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d.   Peserta didik 

      Sasaran yang terakhir yaitu peserta didik. Peserta didik yang akan 

menjadi subjek sasaran untuk percobaan dalam penelitian ini yaitu 

peserta didik kelas II MI KH Hasyim Asyari Kota Malang. Media 

yang telah dikembangkan oleh peneliti dan telah memperoleh validasi 

akan diuji cobakan kepada peserta didik kelas II MI KH Hasyim 

Asyari Kota Malang. Hal ini dikarenakan pemahaman materi lambang 

burung garuda pancasila terdapat pada kelas II pada semester 1. 

D. Jenis Data 

Adapun penggunaan data yang digunakan dalam penelitian ini terbagi 

dalam dua macam, yang terdiri dari:  

1. Data Kualitatif  

 Penggunaan data kualitatif yang dipergunakan dalam penelitian ini 

diperoleh melalui hasil observasi dan wawancara pada guru kelas II MI 

KH Hasyim Asyari Kota Malang. Observasi dilakukan untuk mengamati 

dan mengetahui media flashcard berbasis augmented reality dapat 

mendukung dan membantu dalam proses pembelajaran di kelas II MI KH 

Hasyim Asyari Kota Malang, serta respon yang diberikan setelah 

menggunakan media tersebut. Wawancara dilakukan untuk memperoleh 

analisis kebutuhan data dalam mengembangkan media pembelajaran 

flashcard berbasis augmented reality. Adapun sasaran dari wawancara 

tersebut merupakan guru kelas II MI KH Hasyim Asyari Kota Malang. 

 Pendekatan kualitatif yang digunakan dalam penelitian ini 

melibatkan wawancara dan observasi kepada guru kelas II MI KH Hasyim 
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Asyari Kota Malang serta masukan dari para validator, hal ini memiliki 

tujuan dalam pengembangan media pembelajaran flashcard berbasis 

augmented reality pada materi lambang burung garuda pancasila.  

2. Data kuantitif  

  Penggunaan data kuantitatif ketika penelitian diperoleh melalui 

validasi paham materi, media, pembelajaran serta angket yang memuat 

tanggapan dari peserta didik kelas II MI KH Hasyim Asyari Kota 

Malang terhadap media yang telah dikembangkan oleh peneliti. 

Pemakaian angket tersebut digunakan untuk mengevaluasi tanggapan 

paham materi, paham media, paham pembelajaran dan peserta didik 

terhadap keselarasan media pembelajaran flashcard berbasis augmented 

reality dalam mendukung proses pembelajaran serta untuk 

meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Angket yang 

dipergunakan pada penelitian ini berbentuk skala likert yang terdiri atas 

skala 1 sampai 5. Skala likert digunakan sebagai alat ukur tentang sikap, 

persepsi serta pendapat baik secara perorangan maupun secara 

berkelompok yang terkait dengan fenomena sosial ini merupakan 

variabel penelitian76. Dengan menggunakan skala tersebut dapat 

mengetahui tanggapan para ahli media, ahli materi dan hasil dari 

tanggapan peserta didik kelas II MI KH Hasyim Asyari Kota Malang 

mengenai media pembelajaran yang dikembangkan. 

 

                                                           
76 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D, (Bandung: Penerbit Alfabeta, 

2013, hal 93 
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Tabel 3. 2 Skala Likert 

Jawaban Item Instrumen Skor 

Sangat Tidak Sesuai 1 

Kurang Sesuai 2 

Cukup Sesuai 3 

Sesuai 4 

Sangat Sesuai 5 

Sumber: Sugiyono (2013) 

  Pada skala diatas skor 1 menunjukkan kriteria “Sangat Tidak Sesuai 

“, skor 2 menunjukkan kriterian “kurang sesuai”, skor 3 menunjukkan 

kriterian “Cukup”, sedangkan skor 4 menunjukkan kriteria “sesuai”, dan 

yang terakhir skor 5 menunjukkan kriterian “Sangat Sesuai”. 

Berdasarkan kriteria pada skala likert jika media yang dikembangkan 

oleh peneliti mendapat skor 1 maka media tersebut dinyatakan “sangat 

tidak sesuai”, jika mendapat skor 2 media tersebut dinyatakan “kurang 

sesuai”, jika mendapat skor 3 media tersebut dinyatakan “cukup”, jika 

mendapat skor 4 media tersebut sudah dinyatakan “sesuai” dan jika 

media tersebut mendapatkan skor 5 maka dinyatakan “sangat sesuai”. 

Pada penelitian ini akan menggunakan 5 macam angket, diantaranya 

yaitu: angket validasi ahli media, angket validasi ahli materi, serta ahli 

pembelajaran, angket penilaian respon peserta didik, dan angket 

peningkatan motivasi peserta didik. 
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3. Instrumen Pengumpulan Data 

  Adapun penelitian ini memiliki beberapa macam instrument 

pengumpulan data, diantaranya yaitu: angket, pedoman wawancara, dan 

pedoman observasi. Instrumen ini berfungsi untuk mengukur variabel 

penelitian dan menemukan solusi untuk masalah yang telah dirumuskan. 

a. Wawancara  

 Wawancara dalam penelitian ini dipergunakan sebagai alat 

untuk menganalisis kebutuhan dalam pengembangan media 

pembelajaran flashcard berbasis augmented reality. Sebelum 

mengembangkan media, peneliti melakukan analisis kebutuhan 

untuk mengidentifikasi media yang sesuai untuk peserta didik kelas 

II MI KH Hasyim Asyari Kota Malang. Wawancara pada penelitian 

ini menggunakan instrumen pedoman wawancara. Dalam 

menggunakan instrumen penelitian tersebut, dapat mengumpulkan 

data yang komprehensif untuk penunjang analisis dan peningkatan 

media pembelajaran yang sedang dikembangkan. Adapun yang 

menjadi narasumber pada wawancara penelitian ini yaitu wali kelas 

II MI KH Hasyim Asyari Kota Malang.  

Tabel 3. 3 Tabel Kisi-kisi Wawancara 

Variabel Indikator No Item 

Rubrik 

Peserta didik Karakteristik peserta didik 1 

Motivasi belajar peserta didik 2 

Materi lambang 

burung garuda 

Materi 3 

Tujuan 4 

Media flashcard  Manfaat  5 

Langkah-langkah 6 
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Variabel Indikator No Item 

Rubrik 

Kelebihan  7 

Kekurangan  8 

Teknologi 

Augmented 

Reality (AR) 

Manfaat  9 

Kelebihan  10 

Kekurangan  11 

 

b. Observasi  

  Observasi pada penelitian ini digunakan untuk mengetahui 

serta mengamati bagaimana pemanfaatan media flashcard berbasis 

augmented reality yang dipergunakan untuk membantu sebagai alat 

penunjang proses pembelajaran dan untuk mengamati motivasi 

belajar pelajar tersebut. Pada observasi tersebut menggunakan 

instrument pedoman observasi dalam mengumpulkan data, pedoman 

tersebut digunakan dalam proses pengamatan penggunaan media 

flashcard berbasis augmented reality di kelas, untuk mengukur 

apakah media tersebut dapat membantu dalam proses pembelajaran 

serta respon peserta didik setelah menggunakan media tersebut untuk 

mengamati motivasi belajar peserta didik setelah menggunakan 

media tersebut. Adapun yang menjadi sasaran penggunaan media 

flashcard berbasis augmented reality yaitu peserta didik kelas II MI 

KH Hasyim Asyari Kota Malang pada pembelajaran pendidikan 

pancasila materi lambang negara garuda pancasila. 
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                              Tabel 3. 4 Kisi-kisi Observasi 

 

 

 

 

 

  

c. Angket (kuisoner) 

 Angket yang digunakan pada penelitian ini untuk mengukur 

data kevalidan media maupun materi tersebut menurut kedua 

validator serta mengukur respon pelajar mencoba media tersebut. 

Pada penelitian ini menggunakan lima macam angket, dianataranya 

No Variabel Deskripsi Indikator No 

Item 

Rubrik 

1. Media 
pembelajaran 

Langkah-
langkah 
pemilihan 
media 
pembelajaran 

Tujuan 
Penggunaan 
media 
pembelajaran 
 

 
1 

Sasaran 
Pengguna 
Media  

2 

Waktu 3 

Biaya 4 

Ketersediaan 5 

2. Media 
flashcard 

Langkah-
langkah 
penggunaan 

media 
flashcard 

Penggunaan 
media 
dibentuk 

dalam 
sebuah 
permainan 

6 

Kartu media 
ditaruh 

secara acak 
pada kotak 

7 

Peserta didik 
mengambil 

kartu secara 
acak 

8 

Peserta didik 
mengamati 
kartu media 

tersebut 

9,10 

3. Motivasi 
belajar 

Langkah-
langkah 
meningkatkan 

motivasi 
belajar 

Memberi 
nilai 

11 

Hadiah  12 

kompetensi 13 

Pujian  14 

Hukuman  15 
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yaitu: instrument validasi ahli materi, instrument validasi ahli media, 

validasi ahli pembelajaran, angket kemenarikan media dan 

peningkatan motivasi belajar. Angket tersebut akan diberikan 

peneliti kepada ketiga validator yaitu validator ahli materi, validator 

ahli media dan validator ahli pembelajaran, serta kepada peserta 

didik kelas II MI KH Hasyim Asyari Kota Malang untuk mengukur 

tanggapan penggunaan media tersebut menurut mereka serta 

peningkatan motivasi belajar setelah menggunakan media. Adapun 

dalam kisi-kisi angket ahli materi dan media menggunakan teori 

milik walker dan hess, kemudian kisi-kisi angket respon peserta 

didik menggunakan teori milik Sudjana dan Rivai, serta kisi-kisi 

angket peningkatan motivasi belajar peserta didik menggunakan 

teori milik hamzah B.uno, 2016. 

Tabel 3. 5 Kisi-kisi angket ahli materi 

No Aspek Indikator Pernyataan No 

1 Desain 

Pembelajaran 

 

Relevansi 

CP,TP, materi 

dan 

penggunaan 

media 

pembelajaran 

Capaian pembelajaran 

dipaparkan secara jelas 
1 

Tujuan pembelajaran sesuai 

dengan capaian 

pembelajaran 

2 

Materi sesuai dengan tujuan 

pembelajaran 
3 

Materi yang disajikan sesuai 

dengan konsep pembelajaran 

pendidikan pancasila SD/MI 

4 

Keruntutan 

materi 

Materi dalam media 

disajikan secara lengkap 
5 

Materi dalam media 

disajikan secara lengkap 
6 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kesesuaian gambar dengan 

materi lambang negara 

pancasila yang disajikan 

7 
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No Aspek Indikator Pernyataan No 

 

 

 

 

2 

 

 

 

 

Isi (materi) 

 

 

 

 

Kedalaman 

materi 

Materi yang disajikan dapat 

menambah pemahaman 

peserta didik 

8 

Materi yang disajikan dalam 

media flashcard mampu 

digunakan sebagai panduan 

belajar 

9 

Soal evaluasi yang disajikan 

sesuai dengan tujuan 

pembelajaran 

10 

Soal evaluasi yang disajikan 

sesuai dengan materi 
11 

Pemberian evaluasi sudah 

sesuai dengan kemampuan 

berpikir peserta didik 

12 

Keterlibatan peserta didik 

dalam pembelajaran 
13 

3 Bahasa dan 

kominikasi 

Kesesuaian 

bahasa 

bahasa yang digunakan 

sesuai dengan tingkat 

berpikir peserta didik 

14 

Bahasa yang digunakan 

mudah difahami peserta 

didik 

15 

Tabel 3. 6 Kisi-kisi Angket Ahli Media 

NO Aspek Indikator Pernyataan No. 

Item 

1 Kurikulum Kesesuaian 

dan kejelasan  

materi dengan 

CP dan TP 

Materi yang digunakan pada 

media sesuai dengan CP dan 

TP 

1 

Materi  yang di paparkan pada 

media sangat jelas 

2 

Materi mudah difahami oleh 

peserta didik 

3 

2 Media 

Pembelajaran 

Kefektifan 

penggunaan 

media 

Media pembelajaran mudah 

digunakan dalam proses 

pembelajaran 

4 

Media pembelajaran sangat 

membantu dalam proses 

pembelajaran  

5 

Media pembelajaran dapat 

membuat peserta didik 

semangat dan termotivasi 

6 

Media pembelajaran dapat 

menjadikan kelas lebih hidup 

7 
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NO Aspek Indikator Pernyataan No. 

Item 

Peserta didik aktif dalam 

pembelajaran ketika 

menggunakan media 

8 

Kemenarikan 

media 

Media yang dikembangkan 

menarik perhatian 

9 

Gambar yang disajikan dapat 

menarik perhatian  

10 

Warna yang digunakan pada 

media menarik perhatian  

11 

3 Bahasa Kesesuaian 

bahasa 

Bahasa yang digunakan 

mudah  difahami 

12 

4 Teknologi 

Augmented 

Reality (AR) 

Penggunaan 

teknologi 

Augmented 

reality (AR) 

Teknologi augmented reality 

mudah digunakan dalam 

pembelajaran 

13 

Teknologi augmented reality 

dapat membantu dalam 

pembelajaran 

14 

Kemenarikan 

teknologi 

Augmented 

reality (AR) 

Teknologi augmented reality 

dapat menarik perhatian 

peserta didik 

15 

Peserta didik merasa senang 

menggunakan Teknologi AR 

dalam pembelajaran 

16 

 

Tabel 3. 7 Kisi-kisi Angket Ahli Pembelajaran 

NO Aspek Indikator Pernyataan No. 

Item 

1 Kurikulum Kesesuaian 

dan kejelasan  

materi dengan 

CP dan TP 

Materi yang digunakan pada 

media sesuai dengan CP dan 

TP 

1 

Materi  yang di paparkan pada 

media sangat jelas 

2 

Materi mudah difahami oleh 

peserta didik 

3 

2 Media 

Pembelajaran 

Kefektifan 

penggunaan 

media 

Media pembelajaran mudah 

digunakan dalam proses 

pembelajaran 

4 

Media pembelajaran sangat 

membantu dalam proses 

pembelajaran  

5 

Media pembelajaran dapat 

membuat peserta didik 

semangat dan termotivasi 

6 
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NO Aspek Indikator Pernyataan No. 

Item 

Media pembelajaran dapat 

menjadikan kelas lebih hidup 

7 

Peserta didik aktif dalam 

pembelajaran ketika 

menggunakan media 

8 

Kemenarikan 

media 

Media yang dikembangkan 

menarik perhatian 

9 

Gambar yang disajikan dapat 

menarik perhatian  

10 

Warna yang digunakan pada 

media menarik perhatian  

11 

3 Bahasa Kesesuaian 

bahasa 

Bahasa yang digunakan 

mudah  difahami 

12 

4 Teknologi 

Augmented 

Reality (AR) 

Penggunaan 

teknologi 

Augmented 

reality (AR) 

Teknologi augmented reality 

mudah digunakan dalam 

pembelajaran 

13 

Teknologi augmented reality 

dapat membantu dalam 

pembelajaran 

14 

Kemenarikan 

teknologi 

Augmented 

reality (AR) 

Teknologi augmented reality 

dapat menarik perhatian 

peserta didik 

15 

Peserta didik merasa senang 

menggunakan Teknologi AR 

dalam pembelajaran 

16 

 

E. Teknik Analisis 

 Dalam penelitian ini, data yang diperoleh akan dianalisis menggunakan 

teknik analisis data kualitatif serta kuantitatif. 

1. Analisis data kualitatif 

   Data kualitatif pada penelitian ini diperoleh dari wawancara pada 

guru wali kelas II MI KH Hasyim Asyari Kota Malang dan observasi 

pada kelas II MI KH Hasyim Asyari Kota Malang. Berdasarkan 

instrumen pengumpulan data pedoman wawancara dan pedoman 

observasi yang dilakukan peneliti, menghasilkan data kualitatif 
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kemudian dikumpulkan dan digabungkan untuk diambil kesimpulan 

terhadap media yang akan dikembangkan. 

2. Analisis data kuantitatif 

   Data kuantitaif pada penelitian ini diperoleh dari hasil penilaian ahli 

materi, ahli media, dan ahli pembelajaran. Berdasarkan instrument 

pengumpulan data yaitu angket kepada ketiga validator (validator ahli 

media, ahli materi dan ahli pembelajaran) dan angket respon peserta 

didik terhadap media yang telah dikembangkan peneliti kemudian 

dikumpulkan dan dianalisis untuk mengukur kelayakan dan validitas 

media tersebut sebelum diterapkan dengan menggunakan rumus sebagai 

berikut: 

a. Analisis validasi produk 

 Dalam penelian ini, untuk melihat kevalidan media flashcard 

dengan teknologi augmented reality yaitu mengukur melalui instrumen 

berupa penilaian angket yang didalamnya meliputi beberapa 

pertanyaan dan jawaban yang mengacu pada skala likert yang 

berkisaran 1 sampai 5 sebagai pedoman dalam penilaian. hasil data 

yang berasal dari angket para ahli (validator) selanjutnya dihitung 

menggunakan rumus sebagaimana penjelasan berikut: 

Rumus tingkat kelayakan = 
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥 100 % 

 Hasil dari penghitungan menurut rumus tersebut, media flashcard 

berbasis augmented reality akan dikatakan layak dan valid menurut 

tabel kertiteri kevalidan dan kelayakan produk.  
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Adapun tabel kertiteria kevalidan dan kelayakan produk sebagi 

berikut77.: 

Tabel 3. 8 Tabel Kriteria Kevalidan 

 

Sumber: (Arikunto, s. 2002) 

b. Analisis kemenarikan 

 Untuk mengetahui kemenarikan media flashcard berbasis 

augmented reality pada penelitian ini, untuk mengukur 

kemenarikan produk tersebut menggunakan instrumen penliaian 

angket yang berisikan pertanyaan dan jawaban yang mengacu pada 

skala likert yang berkisaran 1 sampai 5 sebagai pedoman dalam 

penelitian. Data yang diperoleh dari angket respon peserta didik, 

kemudian akan di hitung menggunakan rumus sebagai berikut: 

Rumus presentase kemenarikan : 
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥 100 % 

 Hasil dari penghitungan menurut rumus tersebut, produk 

yang dihasilkan akan dikatakan menarik menurut tabel kertiteria 

kemenarikan. Adapun tabel kemenarikan produk sebagi berikut78.: 

Tabel 3. 9 Tabel kemenarikan 

                                                           
77 Arikunto. S. (2002). Dasar-Dasar Evaluasi Pendidikan. Bumi Aksara 
78 Mariyuko Olivia Pratiwi, 2019. 

Rasio Kriteria Kriteria Kevalidan Kriteria Kelayakan 

85% < skor < 100% Sangat Valid Sangat Layak 

65% < skor < 84% Valid Layak 

45% < skor < 64% Cukup Valid Cukup Layak 

0% < skor < 44% Kurang Valid Kurang Layak 
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Presentase Kemenarikan Kriteria Kemenarikan 

81% - 100% Sangat Menarik 

63% - 80% Menarik 

44% - 62% Cukup Menarik 

≤ 43% Kurang Menarik 

Sumber : ( Mariyuko Olivia Pratiwi, 2019) 

  Berdasarkan tabel diatas merupakan kriteria kemenarikan 

pada media yang dikembangkan, untuk mengetahui penilaian 

terhadap media yang telah dikembangkan oleh peneliti maka dapat 

dilakukan penilaian dari peserta didik melalui angket terkait menarik 

atau tidaknya media pembelajaran tersebut, kemudian data yang 

diperoleh dari angket tersebut akan diolah menggunakan rumus diatas 

dan menghasilkan sebuah nilai. Jika nilai yang di dapat kurang dari 

43% maka media pembelajaran tersebut dinyatakan “kurang 

menarik”, sedangkan jika nilai yang diperoleh antara 44% - 62% maka 

media tersebut dinyatakan “cukup menarik”, jika nilai yang diperoleh 

antara 63% - 80% media tersebut dinyatakan “menarik”, dan jika nilai 

yang diperoleh antara 81% - 100% maka media tersebut sudah 

dinyatakan “sangat menarik”. Dari proses di atas, kriteria daya tarik 

media yang dikembangkan dapat ditentukan berdasarkan respon 

siswa. 

c. Analisis motivasi belajar  

  Dalam meningkatkan motivasi belajar peserta didik pada 

penelitian ini diukur menggunakan instrument penelitian angket yang 
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berisikan pertanyaan dan jawaban yang mengacu pada skala likert 

“setuju”, “ragu-ragu” dan “tidak setuju”. Data yang diperoleh dari 

angket motivasi belajar peserta didik, kemudian akan di hitung 

menggunakan rumus sebagai berikut79: 

P =  
𝑊

𝑄.𝑅.𝑆
 𝑥 100 % 

Keterangan:  

P = Nilai Presentasi  

Q = Jumlah Skor Maksimal  

R = Jumlah Indikator  

S = Jumlah Kelompok  

W = Jumlah skor hasil pengumpulan data 

 

Hasil dari penghitungan menurut rumus tersebut, kriteria motivasi 

belajar peserta didik menurut tabel kertiteria motivasi belajar. Adapun 

tabel kertiteria motivasi belajar. sebagi berikut80: 

Tabel 3. 10 Peningkatan Motivasi Belajar 

 

 

 

 

 

 

Sumber: (Arikunto, 2004) 

 

 

                                                           
79 Slamet Mulyadi, “Upaya Meningkatkan Motivasi Dan Hasil Belajar Dalam Pembelajaran 

Matematika Dengan Menggunakan Model Pembelajaran Pembelajaran Problem Solving Pada 
Siswa Kelas VIII B Mts N Pundong Bantul,” 2015. 
80 Suharsimi Arikunto, Evaluasi Program Pendidikan (Jakarta: Bumi Aksara, 2004). 

Presentasi Skor yang diperoleh  Kategori  

≤40 %  Sangat rendah  

40-55%  Rendah  

55-65%  Sedang  

65-80%  Tinggi  

80-100% Sangat tinggi  
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BAB IV 

HASIL PENGEMBANGAN 

 

A. Proses Pengembangan 

Media flashcard berbasis augmented reality ini akan diujikan pada 

peserta didik kelas II MI KH Hasyim Asyari Kota Malang dengan fokus 

pada materi terkait lambang burung Garuda Pancasila. Produk yang 

dihasilkan pada penelitian ini berupa kartu yang terintegrasi dengan 

teknologi (AR). Proses pengembangan media flashcard berbasis augmented 

reality mengikuti pendekatan terstruktur dari tahap awal hingga akhir. 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) 

dengan menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima 

tahapan yaitu Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan 

Evaluasi. Langkah-langkah dalam proses ini adalah sebagai berikut: 

1. Analisis (Analyze) 

Tahap analisis yaitu tahap untuk menganalisis permasalahan yang 

ada di sekolah, Adapun peneliti melakukan penelitian pada MI KH 

Hasyim Asyari Kota Malang pada kelas 2A. Peneliti melakukan 

wawancara pra penelitian Bersama ibu arum selaku wali kelas 2A. 

Adapun hasil wawancara trsebut sebagai berikut: 

a. Pada pembelajaran pendidikan pancasila pada kelas dua terutama 

pada materi lambang burung garuda pancasila beserta maknanya, 

ditemukan banyak peserta didik yang malas dan bosan dalam 

menghafal pada materi tersebut. 
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b. Peserta didik kebanyakan memiliki gaya belajar visual yang tinggi 

sehinggah mereka dominan menyukai media pembelajaran 

bervisual seperti gambar, foto, dan media visual yang lainya. 

c. Media pembelajaran yang digunakan sangat menarik dan interaktif 

sepeti power point (PPT), video pembelajaran dan game edukasi. 

Akan tetapi pada materi lambang burung garuda pancasila pendidik 

hanya menggunakan buku teks saja sehinggah peserta didik kurang 

termotivasi dalam pembelajaran. 

Berdasarkan hasil wawancara pra penelitian dengan menggunakan 

instrument penelitian pedoman wawancara yang di dapatkan diatas, peneliti 

akan mengembangkan suatu produk media pembelajaran flashcard, media 

ini berbentuk kartu permainan bergambar yang disertai dengan 

keteranganya. Salah satu manfaat dari media pembelajaran tersebut dapat 

meningkatkan daya ingat pserta didik, hal ini selaras dengan permasalahan 

banyaknya peserta didik yang malas untuk menghafal pada materi lambang 

burung garuda pancasila dan maknanya. Selain itu untuk memenuhi 

kebutuhan peserta didik yang dominan memiliki gaya belajar visual media 

ini diintegrasikan dengan teknologi augmented reality (AR), dimana 

teknologi ini dapat menampakkan gambar secara nyata baik berbentuk 

duadimensi maupun dalam bentuk tiga dimensi yang menarik dan 

menyenangkan. 

2. Desain (Design) 

Terdapat beberapa tahapan dalam tahap desain untuk mendesain produk 

yang akan dikembangkan oleh peneliti, diantaranya yaitu: 
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a. Menentukan materi  

Media yang dikembangkan peneliti menggunakan materi 

yaitu lambang burung garuda Pancasila pada kelas 2 sesuai dengan 

hasil wawancara pra-penelitian pada tahap sebelumnya. Adapun 

capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran sebagai berikut: 

Tabel 4. 1 CP TP 

 

Materi Lambang Garuda Pancasila diadaptasi dari buku guru 

serta buku peserta didik yang menjadi pedoman resmi peserta didik 

kelas II MI KH Hasyim Asyari Kota Malang. 

b. Merancang desain produk 

Merancang desain produk peneliti membuat story board 

terlebih dahulu sebagai rancangan awal untuk media yang akan 

dikembangkan. Adapun story board media flashcard berbasis 

augmented reality (dapat dilihat pada halaman 68). 

c. Penyusunan instrument validasi dan instrumen respon peserta didik  

Desain produk yang telah dirancang kemudian peneliti mulai 

Menyusun instrumen validasi dan instrument respon peserta didik. 

Istrumen validasi meliputi instrument validasi ahli media, ahli 

materi dan ahli pembelajaran, serta angket respon peserta didik. 

Capaian Pembelajaran 

Pada fase A, peserta didik mengenal bendera negara, lagu kebangsaan, 

simbol dan sila-sila Pancasila dalam lambang negara Garuda Pancasila; 

mematuhi aturan di lingkungan keluarga dan menceritakannya;  

Tujuan Pembelajaran 

1. Memahami lambang pancasila dan maknanya 

2. Menceritakan setiap bagian lambang burung garuda pancasila 

beserta maknanya 

3. Mengidentifikasi hubungan sila dengan lambing pancasila 
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Instrumen para ahli yang disusun peneliti berisikan beberapa 

pernyataan serta menggunakan skala likert angka yaitu 1 sampai 5. 

Bagian bawah angket terdapat kolom saran yang digunakan untuk 

masukan dari para validator mengenai media yang dikembangkan 

oleh peneliti. Sedangkan angket respon peserta didik berisikan 

beberapa pernyataan serta menggunakan skala likert 4 yaitu sangat 

tidak setuju, tidak setuju, setuju, dan sangat setuju. Angket ini 

digunakan sebagai alat ukur kemenarikan media yang 

dikembangkan oleh peneliti terhadap peserta didik. 

3. Pengembangan (Development) 

Tahap pengembangan merupakan tahap dimana peneliti mulai 

mengembangkan media yang telah di desain pada tahap sebelumnya, 

Adapun Langkah-langkah pada pengembangan media flashcard 

berbasis augmented reality sebagai berikut 

a. Pembuatan Cover wadah kartu flashcard 

Kartu flashcard disertai dengan wadah kotak dari plastik 

yang berukuran 7 × 12 cm, hal ini sesuai dengan teori bahwasanya 

kebanyakan kartu flashcard memiliki ukuran 8×10 cm81. mengacu 

pada ukuran flashcard tersebut maka pemilihan kotak agak lebih 

besar agar flashcard yang sudah di cetak bisa masuk dengan 

sempurna. Kemudian diberi gambar yang berisikan judul nama 

flashcard yang di desain menggunakan aplikasi canva kemudian di 

                                                           
81 Rukmini, “Bermain Kartu Flash Dan Kemampuan Kognitif Anak Usia 4-6 Tahun Di Wilayah 

Manukan Loka Tandes Surabaya.” 
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cetak berjenis stiker yang di tempel pada bagian depan kotak cover. 

Adanya cover ini sebagai identitas flashcard. 

 
8 cm 

Gambar 4. 1 Cover wadah kartu flashcard 

Pada gambar 4.1 diatas berisikan mengenai identitas media 

flashcard berbasis augmented reality, yaitu nama media beserta 

gambar cover. 

b. Pembuatan Buku Panduan Penggunaan media flashcard 

Buku ini digunakan sebagai acuan dalam proses penggunaan 

media flashcard berbasis augmented reality pada materi lambang 

burung garuda Pancasila. Buku ini di desain menggunakan canva 

yang berisikan cover sebagai identitas buku, latar belakang 

pengembangan media flashcard berbasis augmented reality, 

capaian pembelajaran serta tujuan pembelajaran mata pelajaran 

Pendidikan Pancasila pada kelas 2 semester 1, kemudian terdapat 

petunjuk penggunaan media dan juga disertai dengan petunjuk 

penggunaan belajar dan pada halaman terakhir terdapat profil 

pengembang. 

1
0

 c
m
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Gambar 4. 2 Buku Panduan Penggunaan Media 

c. Pembuatan Kartu flashcard Materi pembelajaran 

Bagian kartu ini juga di desain menggunakan aplikasi canva 

yang berisikan materi pembelajaran yaitu lambang burung garuda 

Pancasila dan maknanya pada kelas 2 sesuai dengan capaian 

pembelajaran dan tujuan pembelajaran yang sudah di sertakan pada 

buku panduan penggunaan. Pembuatan kartu flashcard ini 

mengacu pada teori bahwasanya kartu flashcard berisikan gambar, 

teks, atau lambang yang mengingatkan peserta didik pada materi 

yang digunakan pada kartu tersebut82. Pada sisi depan terdapat 

gambar burung garuda Pancasila disertai keterangan dibawah 

sebelah kiri dan sebelah kanan terdapat kode QR untuk mengakses 

teknologi augmented reality yang didesain menggunakan aplikasi 

assembler, sedangkan pada sisi belakang terdapat gambar cover 

                                                           
82 Pradana dan Santosa, “Studi Literatur Media Pembelajaran Flash Card Dapat Meningkatkan 

Hasil Belajar Pada Mata Pelajaran Perekayasaan Sistem Radio Dan Televisi.” 
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kartu belakang. Materi pembelajaran ini terdapat 2 macam yaitu: 

mengenai bagian-bagian lambang burung garuda Pancasila dan 

makananya dan juga tentang sila Pancasila dan maknanya. 

        

        

      

  

                           Gambar 4. 3 Materi Pembelajaran Kartu Flashcard 

d. Pembuatan Materi pembelajaran pada AR 

Kartu flashcard disertai dengan maket yang dapat 

mendeteksi Ketika di pindai sehinggah memunculkan gambar 

secara 2 dimensi yang di desain menggunakan aplikasi assemblr 

edu. Pada bagian ini memunculkan gambar sesuai dengan 

keterangan yang terdapat pada kartu disertai dengan makna dari 

kartu tersebut. Materi ini berdasarkan buku teks yang digunakan 

pada proses pembelajaran83. Buku tersebut menjadi refrensi utama 

peneliti dalam mengembangkan materi pada kartu flashcard. 

 

                                                           

83  Shofia Nurun Alanur dkk, Pendidikan Pancasila untuk SD/MI (Jakarta Selatan: Kementerian 

Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi, 2023. 
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Gambar 4. 4 Materi Pembelajaran pada AR 

e. Pembuatan Kartu Flashcard Latihan Soal 

Media flashcard berbasis augmented reality juga disertai 

dengan latihan soal. Pembuatan latihan soal ini berdasarkan dari 

tujuan pembelajaran (pada halaman 90). Pada tujuan pembelajaran 

tersebut terdapat 3 kata kerja operasional (KKO) yaitu: memahami, 

menceritakan dan mengidentifikasi, yang menjadi acuan untuk 

pembuatan latihan soal pada kartu flashcard.  Latihan soal ini sesuai 

dengan materi pembelajaran yang sudah dipaparkan pada kartu 

sebelumnya. Sama halnya dengan kartu flashcard bagian materi, 

pada bagian soal juga di desain menggunakan aplikasi canva. 

Bagian depan kartu hampir sama pada materi pembelajaran hanya 
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saja yang membedakan yaitu pada keterangan berisi perintah 

pertanyaan soal sedangkan bagian belakang berisikan cover sama 

dengan kartu pada materi pembelajaran. 

        

      

  

Gambar 4. 5 Latihan Soal 

f. Pembuatan Latihan soal pada AR 

Latihan soal pada AR di desain menggunakan aplikasi 

assembler edu, hampir sama dengan materi pembelajaran pada AR. 

Latihan soal yang muncul pada augmented reality juga berdasarkan 

kata kerja operasional (KKO) yang terletak pada tujuan 

pembelajaran (pada halaman 90). Akan tetapi yang menjadi 

pembeda yaitu pada latihan soal muncul gambar yang akan ditebak 

peserta didik sesuai dengan perintah pada kartu flashcard. 
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Gambar 4. 6 Latihan Soal pada AR 

4. Implementasi (implementation) 

Media yang telah mendapat validasi oleh beberapa para validator 

dan telah direvisi berdasarkan masukan yang diberikan, selanjutnya 

media tersebut akan di uji cobakan kepada peserta didik. Uji coba media 

ini dilakukan pada tanggal 5 desember 2024 pada kelas 2 MI KH 

Hasyim Asyari Kota Malang terutama pada kelas 2 yang berjumlahkan 

28 peserta didik. Adapun implementasi media flashcard berbasis 

augmented reality adalah sebagai berikut:  

a. Pendahuluan  

Peneliti memulai dengan membuka pembelajaran dan juga berdo’a 

Bersama, kemudian setelah membuka pembelajaran peneliti 

memulai memberi tahu tentang materi yang akan diajarkan, 

sebelum memulai pembelajaran peneliti sudah membagi terlebih 
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dahulu peserta didik menjadi 8 kelompok, setelah berbagi menjadi 

8 kelompok peneliti mulai memberikan pertanyaan pemantik 

mengenai materi “lambang burung garuda Pancasila”. 

b. Kegiatan inti 

Setelah memberikan beberapa pertanyaan pemantik peneliti 

mulai memasuki kegiatan inti yaitu mengulas materi lambang 

burung garuda Pancasila, setelah mengulas materi lambang burung 

garuda Pancasila peneliti mulai memberikan media flashcard 

berbasis augmented reality beserta panduan penggunaanya pada 

setiap kelompok, setiap kelompok mendapatkan 1 kotak kartu 

flashcard beserta panduan penggunaanya, serta 1 device yang 

sudah terinstal aplikasi essemblr edu. Peneliti mulai menjelaskan 

terlebih dahulu isi dari panduan penggunaan media tersebut. 

Kemudian peserta didik mulai mencoba kartu dengan menscan 

kartu satu persatu secara bergantian dalam satu kelompoknya serta 

menjawab soal evaluasi yang sudah disediakan. 

 

Gambar 4. 7 Peserta didik mulai memindai kartu yang  

sesuai dengan markernya dengan mengikuti buku panduan 
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c. Bagian penutup 

Setelah menggunakan media pembelajan pada kegiatan inti, 

peneliti mulai memasuki kegiatan penutup, peneliti mulai 

membagikan angket respon peserta didik untuk mengetahui 

kemenarikan media yang sudah di uji cobakan kepada peserta 

didik, selain itu peneliti membagikan angket motivasi belajar guna 

mendapati motivasi belajar peserta didik setelah menggunakan 

media. Kemudian peneliti mengulas Kembali dengan memberikan 

beberapa pertanyaan kepada peserta didik mengenai materi 

“lambang burung garuda Pancasila” dan terakhir ppeneliti menutup 

kegiatan pembalajaran.  

Proses implementasi berjalan dengan lancar dan kondusif, 

Adapun paparan hasil observasi Ketika menggunakan media dapat 

dilihat (pada lampiran hal 131).  

5. Evaluasi (Evaluation) 

Tahap evaluasi dilakukan untuk menilai efektivitas media flashcard 

berbasis augmented reality, memastikan kesesuaiannya untuk 

diterapkan dalam kegiatan pembelajaran. Proses evaluasi meliputi 

analisis hasil validasi media dan materi, memasukkan masukan dari 

validator, serta memeriksa data respon peserta didik mengenai daya 

tarik media yang dikembangkan. 

B. Hasil Data Pengembangan 

Media yang dikembangkan tidak langsung di uji cobakan melainkan 

di validasi terlebih dahulu oleh validator. Terdapat tiga validator yaitu 
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validator ahli materi, validator ahli media serta validator ahli pembelajaran. 

Selanjutnya akan di jelaskan mengenai hasil validasi dari ketiga validator 

yang telah dilakukan. 

1. Hasil Validasi Ahli Materi 

Materi lambang burung garuda Pancasila pada media flashcard 

berbasis augmented reality telah divalidasi terlebih dahulu oleh 

validator ahli materi yaitu bapak Sigit Priatmoko, M.Pd. Beliau 

merupakan dosen UIN Maulana Malik Ibrahim Malang yang ahli dalam 

bidang Pendidikan Pancasila. Pada tahap validasi ini terdapat beberapa 

masukan yang diberikan oleh validator diantaranya yaitu penulisan kata 

“Pancasila” menggunakan huruf kapital diawal, kemudian perbaikan 

pada soal evaluasi harus sesuai dengan indikator capaian pembelajaran, 

dan penambahan gambar sayap burung garuda yang awalnya 1 menjadi 

2. Beberapa saran tersebut kemudian peneliti melakaukan perbaikan 

sebelum di uji cobakan kepada peserta didik. 

Kevalidan materi lambang burung garuda Pancasila pada media 

yang telah dikembangkan akan diukur menggunakan angket yang 

diserahkan kepada validator. Hasil data validasi ahli materi kemudian 

dihitung menggunakan rumus tingkat kelayakan sebagai berikut: 

= 
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥 100 % 

= 
70

75
 𝑥 100 % 

= 93,3% (“sangat valid” dan “sangat layak”) 

 Berdasarkan perhitungan data diatas, dapat ditarik kesimpulan 

bahwasanya data hasil dari validasi ahli materi memperoleh 93,3% 
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dengan kategori “sangat valid” dan “sangat layak” Menurut tabel 

kertiteria kevalidan dan kelayakan produk. Berdasarkan tabel tersebut 

maka media flashcard berbasis augmented reality layak untuk 

menjelaskan materi lambang negara burung Pancasila dalam proses 

pembelajaran di kelas. 

Tabel 4 .2 Tabel Hasil Validasi Ahli Materi 

No Aspek yang dinilai Nilai 

1 Kesesuaian materi dengan capaian pembelajaran pada kelas 2 mata 

pelajaran pendidikan pancasila 

5 

2 Tujuan pembelajaran sesuai dengan capaian pembelajaran (CP) 5 

3 Materi yang disajikan sesuai dengan tujuan pembelajaran 5 

4 Materi yang disajikan sesuai dengan konsep pembelajaran 

pendidikan pancasila SD/MI 

4 

5 Materi lambang negara burung garuda dijelaskan secara lengkap 5 

6 Materi lambang negara burung garuda dijelaskan secara runtut 5 

7 Gambar yang disajikan sesuai dengan materi lambang negara burung 

garuda pancasila 

5 

8 Materi yang disajikan dapat menambah pemahaman peserta didik 4 

9 Materi yang disajikan mampu digunakan sebagai panduan belajar 

peserta didik 

4 

10 Soal evaluasi yang disajikan sesuai dengan tujuan pembelajaran 4 

11 Soal evaluasi yang disajikan sesuai dengan materi lambang negara 

burung garuda 

5 

12 Soal evaluasi yang disajikan sesuai dengan kemampuan peserta didik 5 

13 Peserta didik terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran 4 

14 Bahasa yang digunakan sesuai dengan tingkat berpikir peserta didik 5 

15 Bahasa yang digunakan mudah difahami oleh peserta didik 5 

Jumlah 70 

Total 75 

 

2. Hasil Validasi Ahli Media 

Media media flashcard berbasis augmented reality yang telah 

selesai dikembangkan akan divalidasi terlebih dahulu sebelum di uji 

cobakan kepada peserta didik. Media tersebut akan divalidasi oleh 

validator ahli media yaitu bapak Wiku Aji Sugiri, M.Pd. Beliau 



102 
 

 
 

merupakan dosen UIN Maulana Malik Ibrahim Malang yang ahli dalam 

pengembangan media pembelajaran terutama media pembelajaran 

berbasis digital. Pada tahap validasi ini terdapat beberapa masukan 

yang diberikan oleh validator diantaranya yaitu penambahan buku 

panduan penggunaan media, perubahan QR pada kartu, serta 

penambahan gambar pada petunjuk penggunaan media. Beberapa saran 

tersebut kemudian peneliti melakaukan perbaikan sebelum di uji 

cobakan kepada peserta didik. 

Kevalidan media flashcard berbasis augmented reality yang telah 

dikembangkan akan diukur menggunakan angket yang diserahkan 

kepada validator. Hasil data validasi ahli materi kemudian dihitung 

menggunakan rumus tingkat kelayakan sebagai berikut: 

= 
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥 100 % 

= 
88

100
 𝑥 100 % 

= 88% (“sangat valid” dan “sangat layak”) 

 Berdasarkan perhitungan data diatas, dapat ditarik kesimpulan 

bahwasanya data hasil dari validasi ahli media memperoleh 88% 

dengan kategori “sangat valid” dan “sangat layak” Menurut tabel 

kertiteria kevalidan dan kelayakan produk. Maka media flashcard 

berbasis augmented reality dapat di uji cobakan kepada peserta didik 

untuk membantu pendidik menerangkan materi dalam proses 

pembelajaran di kelas. 
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Tabel 4.2 Validasi Ahli Media 

No Aspek yang dinilai Nilai  

1 Ukuran media flashcard sesuai dengan ukuran standar umum 

media (7,5 cm × 12,5 cm) 

5 

2 Media pembelajaran dapat digunakan dalam waktu jangka 

panjang 

4 

3 Media yang dikembangkan ringan, praktis dan mudah dibawah 

kemana-mana 

4 

4 Media pembelajaran dapat dioperasikan dengan mudah 4 

5 Media flashcard disertai dengan buku panduan yang jelas 5 

6 Petunjuk penggunaan media disampaikan dengan jelas 4 

7 Petunjuk penggunaan media disertai dengan gambar 4 

8 Gambar yang disajikan sesuai dengan materi lambang negara 

burung garuda pancasila 

5 

9 Bahasa yang digunakan mudah difahami oleh peserta didik 4 

10 Media yang dikembangkan sesuai dengan karakterisitik peserta 

didik 

4 

11 Gambar yang disajikan pada media jelas 5 

12 Gambar yang disajikan sesuai dengan materi lambang negara 

burung garuda pancasila 

5 

13 Warna yang digunakan pada media menarik 5 

14 Kesesuaian kombinasi warna pada gambar, tulisan, dan 

background sesuai 

5 

15 Font yang digunakan menarik 4 

16 Ukuran font yang digunakan mudah untuk dibaca 4 

17 Ketepatan jarak antara gambar dan tulisan 4 

18 Kerapian desain media 4 

19 Kemenerikan desain media 4 

20 Kemenerikan desain media menggunakan teknologi AR 5 

Jumlah 88 

Total 100 

 

3. Hasil Validasi Ahli Pembelajaran 

 

Media flashcard berbasis augmented reality juga divalidasi oleh ahli 

pembelajaran. Ahli pembelajaran ini merupakan pendidik yang 

mengajar pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila terutama pada 

materi lambang burung garuda Pancasila pada kelas 2 yaitu ibu arum. 

Pada tahap validasi ini terdapat beberapa masukan yang diberikan oleh 

validator diantaranya yaitu untuk memberi pembatas antara kartu 
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materi1, soal1, materi2 dan soal2 agar peserta didik tidak bingung dan 

ketukar Ketika memindai kartu. 

Adapun paparan data hasil validasi dari validator ahli pembelajaran 

dapat dilihat (pada lampiran hal 149). Hasil data validasi ahli 

pembelajaran kemudian dihitung menggunakan rumus tingkat 

kelayakan sebagai berikut: 

= 
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥 100 % 

= 
40

44
 𝑥 100 % 

= 91% (“sangat layak” dan “sangat valid”) 

Berdasarkan perhitungan data di atas maka dapat diperoleh hasil 

sebesar 91% berdasarkan tabel kelayakan media (pada halaman 91) 

maka dapat dikatakan media flashcard berbasis augmented reality 

“sangat layak” dan “sangat valid” di uji cobakan kepada peserta didik 

kelas 2 MI KH Hasyim Asyari Kota Malang dalam proses 

pembelajaran. Maka media flashcard berbasis augmented reality dapat 

di uji cobakan kepada peserta didik untuk membantu pendidik dalam 

proses pembelajaran di kelas. 
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Tabel 4.3 Validasi Ahli Pembelajaran 

No. Aspek yang dinilai Nilai 

1 Materi lambang burung garuda pancasila yang digunakan pada 

media sesuai dengan CP dan TP 

4 

2 Materi  yang di paparkan pada media sudah jelas 3 

3 materi lambang negara burung garuda Pancasila yang disajikan 

dalam media ini mudah difahami 

3 

4 Media flashcard berbasis augmented reality ini mudah untuk 

digunakan digunakan dalam proses pembelajaran 

3 

5 Media flashcard berbasis augmented reality sangat membantu 

dalam proses pembelajaran 

4 

6 Media flashcard berbasis augmented reality dapat membuat 

peserta didik semangat dan termotivasi 

4 

7 Media Media flashcard berbasis augmented reality dapat 

menjadikan kelas lebih hidup 

4 

8 Peserta didik aktif dalam pembelajaran ketika menggunakan 

media Media flashcard berbasis augmented reality 

3 

9 Media flashcard berbasis augmented reality yang dikembangkan 

menarik perhatian 

4 

10 Gambar yang disajikan dapat menarik  4 

11 Warna yang digunakan pada media menarik 4 

Jumlah 40 

Total 44 

 

C. Penyajian dan Uji Produk 

1. Angket kemenarikan respon peserta didik  

Angket respon peserta didik diberikan untuk mengetahui 

kemenarikan media flashcard berbasis augmented reality yang telah di 

uji cobakan kepada kelas 2A MI KH Hasyim Asyari Kota Malang pada 

tanggal 5 desember 2024 yang berjumlah 28 anak (hal ini dapat dilihat 

di lampiran hal 153). Hasil dari angket tersebut akan di hitung sesuai 

dengan rumus kemenarikan sebagai berikut: 

Rumus presentase kemenarikan : 
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥 100 % 

                                                    : 
998

1.232
 𝑥 100 % 
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                                                    : 81% (“sangat menarik”) 

Data yang sudah dihitung menggunakan rumus diatas menghasilkan 

sebesar 81%, berdasarkan tabel kemenarikan (pada halaman 92), maka 

dapat dikatakan media flashcard berbasis augmented reality “sangat 

menarik” peserta didik dalam proses pembelajaran.  

Sebagian besar peserta didik merasa tertarik dan antusias dalam 

menggunakan media flashcard berbasis augmented reality, akan tetapi 

terdapat beberapa peserta didik merasa kurang faham. Maka dari itu, 

hasil dari angket kemenarikan ini akan dievaluasi Kembali oleh 

peneliti. Data hasil dari angket respon peserta didik dapat ditarik 

kesimpulan bahwa media yang dikembangkan “sangat menarik”. 

2. Angket peningkatan motivasi belajar peserta didik 

Angket peningkatan motivasi belajar diberikan kepada peserta didik 

kelas 2 A MI KH Hasyim Asyari Kota Malang yang berjumlahkan 28 

peserta didik, setelah uji coba media flashcard berbasis augmented 

reality. Hasil dari angket tersebut kemudian dihitung menggunakan 

rumus analisis motivasi belajar 76% (pada halaman 93). Berdasarkan 

data angket peningkatan motivasi belajar pada tabel akan diolah menjadi 

sebuah diagram sebagai berikut: 
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Gambar 4. 8 Diagram Hasil Peningkatan Motivasi Belajar 

 

Menurut kriteria keberhasilan motivasi belajar (pada halaman 77), 

maka peserta didik yang memiliki kriteria sangat tinggi terdapat 7 

peserta didik dengan rentang presentase sebesar 80-100%, kemudian 

terdapat 18 peserta didik yang memiliki kriteria tinggi dengan rentang 

presentase sebesar 65-80%, dan terdapat 3 peserta didik yang mendapat 

kriteria sedang dengan presentase 55-65%. Berdasarkan data pada 

diagaram diatas dapat di lihat bahwasanya motivasi belajar peserta 

didik dalam kategori tinggi setelah mencoba media yang telah 

dikembangkan oleh peneliti, sehinggah adanya peningkatan motivasi 

belajar peserta didik sesudah menggunakan media tersebut. Maka dapat 

disimpulkan bahwasanya motivasi belajar peserta didik mendapat 

kategori “tinggi” setelah mencoba media flashcard berbasis augmented 

reality. Data hasil dari angket motivasi belajar dapat ditarik kesimpulan 

bahwa motivasi belajar peserta didik setelah menggunakan media 

“tinggi”. 
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Tabel 4.4 Hasil peningkatan Motivasi Belajar 

NO Inisial 

Nama 

Skor Angket Presentase keberhasilan 

motivasi belajar 

Kriteria 

1 HA 64 80% Tinggi 

2 AA 61 76% Tinggi  

3 FA 58 73% Tinggi 

4 SA 69 86% Sangat tinggi 

5 NA 67 84% Sangat tinggi 

6 AN 64 80% Tinggi 

7 ZY 56 70% Tinggi 

8 WA 72 90% Sangat tinggi 

9 FO 64 80% Tinggi 

10 RY 67 84% Sangat tinggi 

11 AN 58 73% Tinggi 

12 AS 56 70% Tinggi 

13 SA 59 74% Tinggi 

14 ZH 65 81% Sangat tinggi 

15 KA 62 78% Tinggi 

16 HA 53 66% Tinggi 

17 NK 63 79% Tinggi 

18 FA 58 73% Tinggi 

19 GS 64 80% Tinggi 

20 RA 48 60% Sedang 

21 ZI 62 78% Tinggi 

22 AA 61 76% Tinggi 

23 AU 55 69% Tinggi 

24 AD 52 65% Sedang 

25 AR 65 81% Sangat tinggi 

26 RA 48 60% Sedang 

27 ZA 62 78% Tinggi 

28 RA 66 83% Sangat tinggi 
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D. Revisi Produk 

1. Resvisi produk ahli materi  

Tabel 4. 5 Revisi Produk Ahli Materi 

NO Poin yang direvisi Sebelum di revisi Sesudah di 

revisi 

1.  Penambahan Sayap 

burung garuda  

 

 

 

 

 

 

 

Peneliti hanya 

menggunakan 1 gambar 

sayap burung garuda 

pada bagian materi pada 

kartu flashcard. 

kemudian peneliti 

mendapatkan 

masukan untuk 

menambahkan 

menjadi sepasang 

sayap burung 

garuda pada kartu 

flashcard. 

2.  Soal evaluasi sesuai 

dengan indikator 

capaian 

pembelajaran 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Soal evaluasi pertama 

peneliti hanya 

mengembangkan salah 

satu dari indikator Kata 

Kerja Operasional 

(KKO) pada tujuan 

pembelajaran yaitu 

“Menceritakan” 

kemudian peneliti 

mendapat 

masukan untuk 
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NO Poin yang direvisi Sebelum di revisi Sesudah di 

revisi 

mengembangkan 

soal evaluasi 

sesuai sesuai 

dengan semua 

indikator kata 

kerja operasional 

(KKO) yang ada 

pada tujuan 

pembelajaran 

yaitu: 

menjelaskan, 

menceritakan dan 

mengidentifikasi. 

 

 

2. Revisi Produk Ahli Media 

Tabel 4. 6 Revisi Produk Ahli Media 

NO Poin yang direvisi Sebelum di revisi Sesudah di 

revisi 

1.  Penambahan buku 

panduan penggunaan 

media 

 

 

2.  Perubahan QR pada 

flashcard 
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3.  Penambahan gambar 

pada petunjuk 

penggunaan media 

 

 

 



 
 

112 
 

BAB V 

PEMBAHASAN 

 

A. Kajian Produk yang Dikembangkan 

Media disebut sebagai media pembelajaran jika memiliki informasi 

atau pesan yang dimaksudkan untuk mengajar atau mengandung tujuan 

pembelajaran84. Media tersebut sebagai alat untuk berkomunikasi antara 

pendidik dan peserta didik dalam proses pembelajaran. Pada penelitian dan 

pengembangan ini bertujuan untuk menciptakan sebuah media 

pembelajaran flashcard berbasis augmented reality pada materi lambang 

burung garuda Pancasila yang telah terbukti valid dan layak untuk 

digunakan dalam pembelajaran kelas 2 MI KH Hasyim Asyari Kota 

Malang. Media pembelajaran tersebut diharapkan dapat membantu pendidik 

dalam memahami makna bagian-bagian lambang burung garuda Pancasila 

serta membuat peserta didik bersemangat dalam pembelajaran terutama 

ketika mata pelajaran Pendidikan Pancasila materi lambang burung garuda 

Pancasila.  

Peserta didik masa kini rata-rata merupakan generasi alfa yang 

dimana mereka lebih senang menggunakan teknologi maupun lebih lihai 

dalam penggunaanya, karena mereka sudah terbiasa menggunakanya dalam 

kehidupan sehari-hari. Hal ini dibuktikan pada penelitian Ria Novianti 

bahwa kebanyakan peserta didik anak SD dapat memakai gadget selama 10 

                                                           
84 Robert Heinch et al, Instructional Media and Technologies For Learning, (Macmillan Publishing 

Company: 1982) 
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jam dalam sehari85. Berdasarkan data tersebut dapat dilihat bahwasanya 

kebanyakan peserta didik masa kini atau generasi alfa sudah terbiasa 

menggunakan gadget dalam kehidupan sehari-hari. Hal ini dapat menjadi 

inovasi baru untuk mengembangkan media digital yaitu media 

pembelajaran yang sesuai dengan zamanya agar mereka termotivasi dan 

semangat dalam pembelajaran, terutama pada materi lambang burung 

garuda Pancasila. 

Adapun analisis terkait desain pengembangan media, hasil validitas, 

kemenarikan, peningkatan motivasi belajar dan kelebihan serta kekurangan 

media pembelajaran flashcard berbasis augmented reality sebagai berikut: 

1. Analisis Desain Pengembangan Media 

  Model pengembangan media yang digunakan peneliti pada proses 

pengembangan ini yaitu model pengembangan ADDIE (analysis, design, 

development, implementation, dan evaluation). Menurut Branch Dari 

kelima tahapan tersebut saling berkesinambungan sehinggah model 

pengembangan ini menjadi tahapan yang sistematis86. Kelima tahapan 

tersebut tersusun secara runtut sehinggah mudah untuk digunakan dalam 

mengembangkan sebuah media. Selain itu menurut eden Ketika 

menggunakan model pengembangan ADDIE Setiap tahap dievaluasi dan 

direvisi berdasarkan hasil tahap sebelumnya untuk memastikan bahwa 

produk akhir valid 87. Hal ini menjadikan model ADDIE sebagai model 

                                                           
85 Novianti dan Maria, “Generasi Alpha – Tumbuh Dengan Gadget Dalam Genggaman.” Jurnal 

Educhild, Vol. 8 No. 2, 2019. 
86 Robert Maribe Branch, Instructional Design: The ADDIE Approach, (London: Springer, 2009) 
87 Harefa dkk., “Pengembangan Media Pembelajaran Bahasa Indonesia Berbasis Website dengan 
Menggunakan Model ADDIE.” 
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yang terstruktur dan sistematis sehinggah ideal untuk digunakan 

merancang sebuah media pembelajaran. 

  Pengembangan media ini dikembangkan sesuai dengan karakteristik 

peserta didik kelas 2 MI KH Hasyim Asyari Kota Malang yang memiliki 

gaya belajar visual yang tinggi. Gaya belajar sendiri merupakan 

kemampuan unik yang dimiliki setiap orang yang didasarkan oleh 

kebutuhan dan tingkat ketertarikannya terhadap suatu hal88. Setiap 

peserta didik memiliki gaya belajar yang berbeda-beda yang 

mempengaruhi dalam kegiatan proses pembelajaran. Gaya belajar sendiri 

sangat berpengaruh terhadap proses belajar peserta didik, peserta didik 

dapat berkembang lebih baik jika pendidik menggunakan strategi yang 

sesuai dengan gaya belajar mereka89. Hal ini sesuai dengan hasil 

wawancara pada wali kelas 2 MI KH Hasyim Asyari Kota Malang (lihat 

lampiran hal 136), bahwasanya kebanyakan peserta didik memiliki gaya 

belajar visual yang tinggi dalam proses pembelajaran. Dengan demikian, 

pentingnya pendidik memiliki strategi yang sesuai dengan gaya belajar 

peserta didik dengan mengetahui gaya belajar peserta didik dengan 

memilih media pembelajaran yang sesuai. 

2. Analisis hasil validasi  

  Validasi media ini bertujuan untuk untuk memperoleh data tentang 

kualitas media yang dikembangkan90. Proses validasi ini merupakan 

                                                           
88Rafiska dan Susanti, “Analisis Profil Gaya Belajar Peserta Didik Sebagai Data Pembelajaran 

Berdifirensiasi, Research and Development Journal of Education, Vol. 9 No. 2,2023 
89 Putri dkk., “PENGARUH GAYA BELAJAR TERHADAP PEMBELAJARAN SISWA SEKOLAH DASAR.” 
90 Suseno, Ismail, dan Ismail, “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Video Interaktif 
berbasis Multimedia.” 
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proses dimana produk yang kita kembangkan akan mendapat pengakuan 

apakah sudah valid dan layak untuk diuji cobakan kepada peserta didik 

atau belum. Kevalidan media pembelajaran yang peneliti kembangkan 

dapat diketahui melalui hasil validasi produk yang telah dilakukan oleh 

validator. Adapun hasil validasi dari setiap validator akan di paparkan 

sebagai berikut: 

a. Analisis validasi Ahli Materi 

  Materi yang digunakan peneliti pada mulanya hanya 

pengenalan bagian-bagian burung garuda dan maknanya yang sesuai 

dengan buku teks yang dimiliki oleh pendidik dan peserta didik. 

Kemudian berdasarkan konsultasi peneliti dengan dosen 

pembimbing materi tersebut tidak ada bedanya dengan buku teks 

peserta didik sehinggah materi tersebut dikembangkan lagi 

menceritakan makna bagian-bagian lambang burung garuda 

Pancasila serta pemahaman materi yang dikembangkan berbeda 

dengan buku teks yang dimiliki mereka. Adanya pengembangan 

materi tersebut sebagai salah satu upaya untuk memperluas wawasan 

pengetahuan peserta didik, dan tidak hanya berpaku pada materi buku 

cetak saja. Hal ini sesuai dengan salah satu peran guru dalam 

kurikulum merdeka untuk mengerti subtansi materi pembelajaran 

sserta menambah wawasan peserta didik91. Pengembangan materi 

                                                           
91 Dorlan Naibaho dan Epa Gracelia Ferals Sitorus, “Pentingnya Guru dalam Menguasai Substansi 
Materi Pembelajaran.” 
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merupakan salah satu peran pendidik dalam menambah wawasan 

peserta didik. 

  Hasil validasi ahli materi memperoleh presentase sebesar 

93,3% (lihat pada lampiran hal 140). Berdasarkan tabel krtiteria 

kevalidan media maka media flashcard berbasis augmented reality 

dikatakan “sangat valid” dan “sangat layak” untuk digunakan dalam 

proses pembelajaran92. Media tersebut sudah layak dan dapat di uji 

cobakan kepada peserta didik. Hal ini selaras dengan penelitian 

terdahulu oleh Sisilia Gita Melliana dkk yang menggunakan materi 

yang sama yaitu lambang burung garuda Pancasila akan tetapi 

mengembangkan media yang berbeda93. Hal ini menunjukkan 

bahwasanya materi lambang burung garuda membutuhkan media 

yang menarik dalam proses pembelajaran. 

  Adapun masukan dari validator ahli materi yaitu untuk 

menambahi tujuan pembelajaran dengan KKO “mengidentifikasi” 

hal ini sesuai dengan kemampuan peserta didik kelas 2, kemudian 

untuk menambahi gambar sayap burung garuda menjadi sepasang, 

serta membenahi kesalahan penulisan huruf besar pada kata 

Pancasila. Berdasarkan hasil validasi dan masukan dari ahli materi 

maka dapat disimpulkan bahwasanya media flashcard berbasis 

augmented reality telah memenuhi kriteria media dengan kategori 

“sangat valid” dan “sangat layak” untuk diuji cobakan. 

                                                           
92 Arikunto. S. (2002). Dasar-Dasar Evaluasi Pendidikan. Bumi Aksara 
93 Melliana dan Wicaksono, “Pengembangan Media E-Puzzle Pada Materi Lambang Negara 

‘Garuda Pancasila’ Kelas Iii Sekolah Dasar.” 
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b. Analisis Validasi Ahli Media 

  Media yang dikembangkan yaitu media kartu flashcard yang 

berawalkan media kartu yang terintegrasi dengan augmented reality 

menggunakan web studio AR. Kemudian berdasarkan konsultasi 

peneliti dengan dosen pembimbing media kartu flashcard tersebut 

belum menarik, sehinggah mendapat masukan untuk media kartu 

flashcard disertai dengan audio pada bagian augmented reality dan 

berganti menggunakan aplikasi assemblr edu. Media audio visual 

sendiri memiliki salah satu kelebihan yaitu pembelajaran lebih 

efektif karena mengakomodasi gaya belajar auditori dan visual 

siswa, memberikan pengalaman yang lebih mendalam dibandingkan 

hanya dengan media audio atau visual, dan meningkatkan 

pemahaman dengan memungkinkan siswa mendengarkan sekaligus 

mengamati. Selain itu, penggunaan media audiovisual membuat 

pembelajaran menjadi lebih menarik dan menyenangkan94. Hal ini 

sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh andi wicaksosno 

bahwasanya peserta didik menjadi lebih aktif dalam proses pembelajaran 

Ketika menggunakan media yang disertai audio95. Sehinggah dengan 

mendapat masukan penambahan audio pada media yang 

dikembangkan diharapkan akan akan lebih efektif dan membantu 

dalam proses pembelajaran, serta dapat meningkatkan motivasi 

belajar peserta didik. 

                                                           
94 Isna Nadifah Nur Fauziah, Selly Ade Saputri, dan Tin Rustini, “Penggunaan Media Audio Visual 
Dalam Meningkatkan Hasil Belajar Pada Pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial Siswa Sekolah Dasar.” 
95 Wicaksono, “Peran Media Audio dalam Meningkatkan Kualitas Proses Pembelajaran Apresiasi 
Cerita Pendek.” 
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  Hasil validasi ahli media memperoleh prosesntase sebesar 

88%, berdasarkan tabel kriteria kevalidan media maka media 

tersebut dapat dikatakan “sangat valid” dan “sangat layak” untuk 

diuji cobakan dalam pembelajaran dikelas96. Media tersebut sudah 

layak dan dapat di uji cobakan kepada peserta didik. Berkenaan 

dengan penelitian terdahulu yaitu penelitian Anna Desfrida dkk yang 

mengembangkan media pembelajaran flashcard akan tetapi 

menggunakan materi yang berbeda yang mendapat kategori “sangat 

valid” dan “sangat layak” untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran97. Sehinggah menunjukkan bahwasanya media 

flashcard layak dan valid untuk di uji cobakan kepada peserta didik.  

  Adapun masukan dari validator ahli media yaitu perubahan 

kode QR yang tertera pada kartu, agar media lebih efektif untuk 

digunakan, kemudian penambahan buku petunjuk penggunaan 

media agar pengguna lebih memahami cara penggunaan media. 

Masukan dari validator tersebut dijadikan rujukan dalam proses 

pengembangan media agar menjadi lebih baik dan layak untuk 

digunakan. Dengan itu, media flashcard layak dan valid untuk diuji 

cobakan kepada peserta didik kelas 2 MI KH Hasyim Asyari Kota 

Malang. 

 

 

                                                           
96 Arikunto. S. (2002). Dasar-Dasar Evaluasi Pendidikan. Bumi Aksara 
97 Desfrida, Fahrurrozi, dan Wardhani, “Pengembangan Media E-Flashcard sebagai Media 

Pembelajaran Bahasa Indonesia Kelas I Sekolah Dasar.” 
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c. Analisis Validasi Ahli Pembelajaran 

  Media flashcard berbasis augmented reality sebelum diuji 

cobakan kepada peserta didik divalidasi terlebih dahulu oleh 

validator salah satunya yaitu Valiadator ahli pembelajaran, validator 

tersebut dilakukan kepada ibu arum, beliau merupakan pendidik 

yang mengajar mapel kelas 2 Pendidikan Pancasila di MI KH 

Hasyim Asyari Kota Malang. Hal ini bertujuan untuk mengetahui 

apakah media Media flashcard berbasis augmented reality sudah 

sesuai untuk diterapkan dalam proses pembelajaran terutama dalam 

mata pelajaran Pendidikan Pancasila di kelas 2 MI KH Hasyim 

Asyari Kota Malang. 

 Data yang diperoleh berdasarkan validasi ahli pembelajaran 

memperoleh nilai sebesar 91%. Merujuk pada tabel kriteria 

kevalidan media maka dapat dikatakan bahwasanya Media flashcard 

berbasis augmented reality “sangat layak’ dan ‘sangat valid” untuk 

di uji cobakan dalam proses pembelajaran terutama dalam mata 

pelajaran Pendidikan Pancasila di kelas 2 MI KH Hasyim Asyari 

Kota Malang. 

3. Analisis Tingkat Kemenarikan Media 

  Analisis tingkat kemenarikan ini bertujuan untuk mengetahui 

apakah media yang telah dikembangkan peneliti Ketika melakukan uji 

coba kepada peserta didik, mereka merasa tertarik dengan media yang 

kita kembangkan atau tidak. Media pembelajaran yang menarik bagi 

peserta didik dapat memberikan dorongan Ketika proses pembelajaran di 
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kelas98.media pembelajaran yang menarik bagi peserta didik dapat 

memberikan dampak yang besar Ketika proses pembelajaran di kelas. 

Untuk mengetahui kemenarikan media flashcard berbasis augmented 

reality peneliti menggunakan angket respon peserta didik dengan 

menggunakan skala likert 4.  

  Hasil dari angket respon peserta didik terhadap kemenarikan media 

memperoleh presentase sebesar 81%, berdasarkan tabel kriteria 

kemenarikan media maka media tersebut dikatakan “sangat menarik” 

bagi peserta didik dalam proses pembelajaran99.  Media flashcard 

berbasis augmented reality menarik bagi peserta didik saat uji coba. Data 

tersebut sesuai juga dengan pengamatan Ketika proses uji coba media di 

kelas yaitu data hasil observasi (lihat lampiran hal 131). Peserta didik 

antusias dan tertarik Ketika uji coba media, bahkan mereka merasa 

ketagihan dan ingin mencoba Kembali media flashcard berbasis 

augmented reality. Maka dari itu, dapat ditarik kesimpulan bahwasanya 

uji coba media flashcard berbasis augmented reality pada kelas 2 MI KH 

Hasyim Asyari Kota Malang menarik sehinggah dapat meningkatkan 

motivasi belajar peserta didik. 

4. Analisis Peningkatan Motivasi Belajar Peserta Didik 

  Pada analisis awal beradasarkan wawancara pra penelitian Bersama 

wali kelas 2, di dapatkan bahwasanya peserta didik merasa malas dan 

bosan dalam proses pembelajaran. Sedangkan motivasi belajar sendiri 

                                                           
98 Nurrita, “Pengembangan media pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar siswa.” 
99 Mariyuko Olivia Pratiwi, 2019. 
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merupakan Upaya mendesak yang didorong oleh tekad pribadi 

memegang peranan penting dalam upaya mencapai tujuan pembelajaran. 

Menetapkan tujuan yang jelas sangatlah penting, karena tujuan tersebut 

berfungsi sebagai tolok ukur untuk mengukur kemajuan dan menentukan 

sejauh mana pencapaian100. Selain itu Motivasi menjadi dasar bagi 

peserta didik untuk dapat memperoleh hasil belajar yang maksimal, 

dimana hasil belajar selanjutnya akan digunakan sebagai dasar penentuan 

pencapaian kompetensi yang diharapkan101. Motivasi belajar peserta 

didik ini sangat perlu diperhatikan dalam proses pembelajaran. Anaslisis 

peningkatan motivasi belajar ini menggunakan angket dengan skala 

likert 1 sampai 4. Hal ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan 

motivasi belajar peserta didik. 

  Hasil dari angket motivasi belajar peserta didik memperoleh rata-

rata presentase sebesar 76%, berdasarkan tabel kriteria peningkataan 

motivasi belajar peserta didik maka dapat dikatakan bahwa motivasi 

belajar peesrta didik setelah menggunangan media “tinggi”. Sehinggah 

dapat ditarik kesimpulan motivasi belajar peserta didik kelas 2 MI KH 

Hasyim Asyari Kota Malang setelah menggunakan media pembelajaran 

flashcard berbasis augmented reality dalam kategori “tinggi”. 

5. Analisis Kelebihan dan Kekurangan Media 

  Berdasarkan data hasil observasi (lihat di lampiran hal 131) dan 

wawancara bersama pendidik wali kelas 2 (lihat lampiran hal 135), maka 

                                                           
100 Lince, “Implementasi Kurikulum Merdeka untuk Meningkatkan Motivasi Belajar pada Sekolah 
Menengah Kejuruan Pusat Keunggulan.” 
101 Rahman, “pentingnya motivasi belajar dalam meningkatkan hasil belajar.” 
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terdapat beberapa kekurangan dan kelebihan media flashcard berbasis 

augmented reality adalah sebagai berikut: 

Kelebihan media flashcard berbasis augmented reality yaitu: 

a. Peserta didik sangat tertarik menggunakan media berbasis teknologi 

dalam proses pembelajaran. Proses pembelajaran menjadi lebih 

menarik apabila menggunakan media yang tepat sehingga siswa 

termotifasi untuk mencintai ilmu pengetahuan yang sedang 

dipelajarinya102. Hal ini berdasarkan pengembangan media tersebut 

sesuai dengan karakter gaya belajar yang dimiliki peserta didik 

sehinggah mereka sangat tertarik untuk menggunakan media dalam 

pembelajaran di kelas. 

b. media flashcard berbasis augmented reality dapat meningkatkan 

motivasi belajar peserta didik. Penggunaan media pembelajaran 

memberikan pengaruh yang signifikan untuk meningkatkan motivasi 

peserta didik, karena media pembelajaran menawarkan sesuatu yang 

inovatif dan beragam dalam penyajian materi103. Maka dari itu 

penggunaan media pembelajaran sangat berpengaruh terhadap 

motivasi belajar peserta didik saat proses pembelajaran. 

c. Penggunaan media flashcard berbasis augmented reality mudah 

selama digunakan karena disertai dengan prosedur yang tegas serta 

lengkap pada buku panduan penggunaan media. 

                                                           
102 Firmadani, “media pembelajaran berbasis teknologi sebagai inovasi pembelajaran era revolusi 

industri 4.0.” 
103 Firmadani. 
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d. Media ini sangat praktis untuk digunakan dan bisa di bawah kemana-

mana. Hal ini sesuai dengan teori kelebihan yang dimiliki media 

flashcard yaitu mudah dibawah kemana-mana karena tidak memakan 

ruang yang banyak dan praktis dalam proses pembuatanya104. 

Sehinggah media flashcard sangat praktis dan mudah dibawah 

kemana-mana dalam penggunaanya. 

e. Media ini dapat diakses dimana saja asalkan memiliki jaringan 

internet yang stabil dan sudah menginstal aplikasi assemblr edu. 

  Selain beberapa kelebihan yang telah di paparkan diatas terdapat 

juga beberapa kekurangan yang dimiliki media flashcard berbasis 

augmented reality ini. Adapun kekurangan media ini dianatara lain 

sebagai berikut: 

a. Dalam penerapan di kelas memerlukan device yang mendukung. 

Penggunaan media ini membutuhkan gadget yang sudah terinstal 

aplikasi assemblr edu. 

b. Membutuhkan jaringan internet yang stabil. 

c. Media ini hanya bisa diakses menggunakan gadget yang sudah 

terinstal aplikasi assemblr edu, dan tidak bisa diakses menggunakan 

teknologi yang lain. 

  Walaupun terdapat beberapa kekurangan pada media ini, akan tetapi 

media tersebut dapat digunakan dengan baik dalam proses pembelajaran 

di kelas. Media flashcard berbasis augmented reality terbukti kredibel 

                                                           
104 Arman, Media Flashcard, (Kuningan: Goresan Pena, 2016) 



124 
 

 
 

serta pantas untuk diujikan pada siswa kelas II MI KH Hasyim Asyari 

Kota Malang. Penggunaan media tersebut dapat membangkitakan 

motivasi belajar peserta didik terutama dalam materi lambang burung 

garuda Pancasila.  
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BAB VI 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Bersumber pada hasil penelitian pengembangan media flashcard 

berbasis augmented reality yang dilakukan pada peserta didik kelas 2 MI 

KH Hasyim Asyari Kota Malang, dapat ditarik kesimpulan yaitu: 

1. Media flashcard berbasis augmented reality yang telah dikembangkan 

oleh peneliti melalui proses validasi terlebih dahulu guna mengetahui 

kelayakan media tersebut sebelum di uji cobakan kepada peserta didik 

dalam proses pembelajaran, Adapun hasil validasi dari ketiga validator 

sebagai berikut: hasil validasi validator ahli materi memperoleh 

prosentase sebesar 93,3%, sedangkan hasil validasi ahli media 

memperoleh prosentase sebesar 88%, dan hasil validasi ahli 

pembelajaran memperoleh prosentase sebesar 91%. Bersumber pada 

ketiga data tersebut dan sesuai tabel kriteria kevalidan media maka 

media flashcard berbasis augmented reality dapat dikatakan “sangat 

valid” dan “sangat layak” untuk digunakan dalam proses pembelajaran. 

2. Media flashcard berbasis augmented reality setelah di uji cobakan 

kepada peserta didik kemudian mengukur kemenarikan media tersebut 

menggunakan angket respon peserta didik, Adapun hasil kemenarikan 

media yaitu sebesar 81%, mengacu pada tabel kemenarikan media 

maka media flashcard berbasis augmented reality sangat menarik bagi 

peserta didik Ketika digunakan dalam proses pembelajaran. 
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3. Peningkatan motivasi belajar peserta didik diukur menggunakan angket 

motivasi belajar, Adapun hasil dari angket motivasi belajar peserta 

didik yaitu 76% mengacu pada tabel motivasi belajar peserta didik 

maka motivasi belajar peserta didik setelah menggunangan media 

“tinggi”. Sehinggah disimpulkan motivasi belajar peserta didik kelas 2 

MI KH Hasyim Asyari Kota Malang setelah menggunakan media 

pembelajaran flashcard berbasis augmented reality dalam kategori 

“tinggi”. 

B. Saran 

Mengacu pada hasil penelitian yang telah dilakukan, maka terdapat 

beberapa saran dalam pengembangan media ini yaitu: 

1. Saran untuk pendidik 

1) Media flashcard berbasis augmented reality dapat digunakan 

dengan baik, serta membantu dalam proses pembelajaran di kelas. 

2) Sebelum menggunakan media pendidik harus menyiapkan device 

yang sudah terinstal aplikasi esemblr edu serta jaringan internet yang 

kuat. 

2. Saran untuk peneliti selanjutnya 

1) Materi lambang burung garuda Pancasila pada media dapat 

dikembangkan lagi secara lebih luas, serta memperbanyak latihan 

soal bagi peneli selanjutnya. 

2) Teknologi augmented reality pada media dapat dikembangkan lagi 

secara 3D dan sesuai kebutuhan bagi yang akan meneliti selanjutnya 
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Lampiran 3 Keterangan dari Sekolah 
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Lampiran 5 Surat Vlidator Ahli Media 
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Lampiran 6 Surat Validator Ahli Pembelajaran 
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Lampiran 7 Pedoman Observasi 

Judul:  

PENGEMBANGAN MEDIA FLASHCARD BERBASIS AUGMENTED 

REALITY PADA MATERI LAMBANG NEGARA BURUNG GARUDA 

PANCASILA DI KELAS 2 MI K H HASYIM ASYARI KOTA MALANG 

 

No Variabel Deskripsi Indikator No Item 

Rubrik 

1. Media 

pembelajaran 

Langkah-

langkah 

pemilihan 

media 

pembelajaran 

Tujuan 

Penggunaan 

media 

pembelajaran 

 

 

1 

Sasaran 

Pengguna 

Media  

2 

Waktu 3 

Biaya 4 

Ketersediaan 5 

2. Media 

flashcard 

Langkah-

langkah 

penggunaan 

media 

flashcard 

Penggunaan 

media 

dibentuk 

dalam sebuah 

permainan 

6 

Kartu media 

ditaruh secara 

acak pada 

kotak 

7 

Peserta didik 

mengambil 

kartu secara 

acak 

8 

Peserta didik 

mengamati 

kartu media 

tersebut 

9,10 

3. Motivasi 

belajar 

Langkah-

langkah 

meningkatkan 

motivasi 

belajar 

Memberi nilai 11 

Hadiah 12 

Kompetensi 13 

Pujian 14 

Hukuman 15 
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Lampiran 8 Lembar Instrumen Observasi 

Hari, Tanggal : 5 desember 2024 

Sekolah : MI KH Hasyim Asyari Kota Malang 

Kelas : II A 

Mata Pelajaran : Pendidikan Pancasila 

Materi : Lambang Burung Garuda Pancasila 

Judul Penelitian 

 

: PENGEMBANGAN MEDIA FLASHCARD BERBASIS 

AUGMENTED REALITY PADA MATERI LAMBANG 

NEGARA BURUNG GARUDA PANCASILA DI KELAS 2 MI 

K H HASYIM ASYARI KOTA MALANG 

 

 

 

No Deskripsi hal yang diamati Hasil observasi 

1 Kesesuaian penggunaan 

media flashcard berbasis m 

augmented reality dalam 

proses pembelajaran dengan 

tujuan dan capaian 

pembelajaran 

media flashcard berbasis 

augmented reality yang telah 

dikembangkan peneliti sudah 

sesuai dengan capaian dan 

tujuan pembelajaran. 

2 Ketepatan penggunaan media 

flashcard berbasis augmented 

reality dalam pembelajaran 

dengan gaya belajar peserta 

didik 

Media yang dikembangkan 

sesuai dengan gaya belajar 

peserta didik yaitu memiliki 

gaya belajar visual 

3 Penggunaan media flashcard 

berbasis augmented reality 

dalam proses pembelajaran 

tidak memakan waktu yang 

lama 

Dalam proses penggunaanya 

media flashcard berbasis 

augmented reality tidak 

memerlukan waktu yang lama 

hanya saya internet yang 

digunakan harus tersedia. 

4 Media flashcard berbasis 

augmented reality tidak 

membutuhkan biaya yang 

banyak 

Dalam proses pengembanganya 

Media flashcard berbasis 

augmented reality tidak 

membutuhkan biaya yang 

banyak 

5 Media flashcard berbasis 

augmented reality 

dikembangkan sesuai dengan 

fasilitas yang ada disekolah 

Media Media flashcard 

berbasis augmented reality 

yaitu dengan adanya jaringan 

internet yang stabil, bahkan di 

kelas terdapat wifi sendiri, akan 

tetapi untuk penggunaan gadget 

dalam pembelajaran masih 

diusahakan. 
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6 Dalam proses penerapanya 

media flashcard berbasis 

augmented reality dibentuk 

dalam sebuah permainan 

Dalam penerapanya peserta 

didik dibentuk dalam sebuah 

permainan antar kelompok dan 

peserta didik sangat antusias 

dan tertarik. 

7 Kartu media flashcard 

berbasis augmented reality 

ditata secara acak 

Kartu media media flashcard 

berbasis augmented reality 

ditata secara acak dalam kotak 

sehinggah peserta didik 

menebak secara acak gambar 

yang muncul dari kartu. 

8 Dalam proses permainan 

Peserta didik mendapat kartu 

secara acak 

Peserta didik setiap 

kelompoknya mendapat kartu 

yang acak, mereka hanya 

menggolongkan sesuai dengan 

markernya agar tidak tertukar 

Ketika memindai. 

9 Peserta didik dapat 

mengamati gambar dan 

materi media flashcard 

berbasis augmented reality 

dengan mudah 

Peserta didik dapat mengamati 

gambar dengan mudah dan jelas 

baik gambbar visual pada kartu 

maupun gambar visual yang 

muncul pada augmented 

reality. 

10 Peserta didik dengan mudah 

dapat memahami gambar dan 

materi yang terletak pada 

kartu 

Peserta didik kebanyakan dapat 

langsung memahami gambar 

yang terdapat pada kartu, sama 

juga kebanyakan peserta didik 

dapat menjawab latihan soal 

yang diberikan. 

11 Setelah mengerjakan peserta 

didik diberi nilai 

Setiap diberikan tugas pendidik 

sealu memberikan nilai kepada 

peserta didik. 

12 Kelompok yang mendapatkan 

pemenang akan diberi hadiah 

Pendidik memberikan reward 

atau hadiah terhadap kelompok 

yang telah memenangkan 

permainan yang telah 

disepakati. 

13 Dalam penerapan dibentuk 

sebuah kompetisi 

Pendidik sering membuat 

kompetisi dengan membentuk 

peserta didik menjadi beberapa 

kelompok. 

14 Peserta didik yang selesai 

mengerjakan diberi pujian 

Pendidik juga sering 

memberikan pujian terhadap 

peserta didik yang mendapat 
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nilai bagus, yang berani maju 

ke depan, maupun dalam hal-

hal kecil. 

15 Peserta didik yang tidak 

disiplin diberi hukuman 

Pendidik tidak segan—segan 

memberikan hukuman kepada 

peserta didik yang tidak taaat 

pada aturan yang telah 

disepakati di kelas, misalnya 

Ketika terdapat peserta didik 

yang telat masuk ke kelas, 

peserta didik tersebut 

diberdirikan di depan kemudian 

di suruh melafalkan istighfar 

sebanyak yang di perintahkan 

oleh pendidi. 
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Lampiran 9 Pedoman Wawancara 

Judul:  

PENGEMBANGAN MEDIA FLASHCARD BERBASIS AUGMENTED 

REALITY PADA MATERI LAMBANG NEGARA BURUNG GARUDA 

PANCASILA DI KELAS 2 MI K H HASYIM ASYARI KOTA MALANG 

Tabel 3.3 kisi-kisi wawancara  

Variabel Indikator No Item 

Rubrik 

Peserta didik Karakteristik peserta didik 1 

Motivasi belajar peserta 

didik 

2 

Materi lambang 

burung garuda 

Materi 3 

Tujuan 4 

Media flashcard  Manfaat  5 

Langkah-langkah 6 

Kelebihan  7 

Kekurangan  8 

Teknologi 

Augmented 

Reality (AR) 

Manfaat  9 

Kelebihan  10 

Kekurangan  11 
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Lampiran 10 Lembar Wawancara Pra- Penelitian 

 

Hari, Tanggal : 9 Desember 2024 

Sekolah : MI KH Hasyim Asyari Kota Malang 

Kelas : II A 

Narasumber  :  Ibu Arum 

Mata Pelajaran : Pendidikan Pancasila 

Materi : Lambang Burung Garuda Pancasila 

Judul Penelitian : PENGEMBANGAN MEDIA FLASHCARD BERBASIS 

AUGMENTED REALITY PADA MATERI LAMBANG 

NEGARA BURUNG GARUDA PANCASILA DI KELAS 2 MI 

K H HASYIM ASYARI KOTA MALANG 

 

1. Bagaimana gaya belajar yang dominan dimiliki peserta didik terutama pada 

kelas 2?  

Jawaban: Peserta didik kelas 2 MI KH Hasyim Asyari Kota Malang dominan 

memiliki gaya belajar visual yang tinggi. 

2. Bagaimana motivasi belajar peserta didik pada proses pembelajaran? 

 Jawaban: motivasi belajar yang dimiliki peserta didik termasuk dalam 

kategori sedang, karena mereka masih terbawa masih suka bermain daripada 

belajar. 

3. Apakah terdapat permasalahan pada proses pembelajaran materi lambang 

burung garuda pancasila? 

Jawaban: tidak ada permasalahan dalam proses pembelajaran pada materi 

lambang burung garuda Pancasila, akan tetapi media yang digunakan hanya 

menggunakan lambang burung garuda Pancasila dan gambar di buku teks. 

4. Menurut pandangan ibu, seberapa penting materi lambang burung garuda 

pancasila diajarkan pada SD/MI kelas 2? 

Jawaban: penting karena kebanyakan peserta didik hanya mengetahui sebatas 

burung garuda Pancasila merupakan lambang negara yang menjadi tempelan 

di kelas atau lagu burung garuda, padahal burung garuda memiliki filosofi pada 

setiap bagianya, serta memiliki arti pada setiap simbol yang terletak pada 

lambang burung garuda Pancasila.  

5. Pada penelitian ini peneliti akan mengembangkan media flashcard, menurut 

ibu bagaimana penggunaan media flashcard dalam membantu proses 

pembelajaran? 

Jawaban: media flashcard dapat membantu dalam proses pembelajaran, 

karena media tersebut merupakan salah satu media visual sehiggah cocok 

dengan gaya belajar peserta didik yang dominan memiliki gaya belajar visual 

yang tinggi, selain itu media flashcard juga memiliki warna yang mencolok 

dan bervariasi sehinggah membuat peserta didik tertarik. 

6. Langkah-langkah penggunaan media ini apakah mudah difahami dan sesuai 

dengan proses pembelajaran?  
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Jawaban: Langkah-langkah penggunaan media flashcard mudah untuk 

difahami, selain itu pada media tersebut terdapat buku panduan penggunaan 

sehinggah memudahkan peserta didik dalam menggunakan media tersebut. 

7. Apa saja kelebihan dari media flashcard yang sudah dikembangkan peneliti? 

Jawaban: kelebihan dari media ini yaitu sangat menarik peserta didik karena 

terintegrasi dengan teknologi augmented reality, selain itu juga memiliki warna 

yang bervariasi seinggah peserta didik sangat tertarik dengan media tersebut. 

8. Apa saja kekurangan dari media flashcard yang sudah dikembangkan peneliti? 

Jawaban: kekurangan dari media tersebut memiliki warna yang kebanyakan 

sama sehinggah peserta didik masih suka tertukar, jika tidak membaca 

keterangan secara cermat. 

9. Pada penelitian ini peneliti akan mengembangkan media flashcard berbasis 

teknologi augmented reality (AR), menurut ibu bagaimana media flashcard 

berbasis teknologi augmented reality (AR) dapat membantu dalam proses 

pembelajaran? 

Jawaban: media flashcard berbasis teknologi augmented reality (AR) dapat 

membantu karena peserta didik lebih semangat dalam proses pembelajaran 

ketika menggunakan media tersebut, suasana kelas juga kondusif serta peserta 

didik lebih focus dalam proses pembelajaran. 

10. Apa saja kelebihan dari media flashcard berbasis teknologi augmented reality 

(AR) yang sudah dikembangkan peneliti? 

Jawaban: kelebihan teknologi augmented reality (AR) yaitu dapat 

memberikan gambar secara real sehinggah peserta didik merasa tertarik karena 

belum pernah menggunakan sebelumnya, serta menggunakan gawai dalam 

proses penggunaanya yang dapat menambah kemenarikan peserta didik. 

11. Apa saja kekurangan dari media flashcard berbasis teknologi augmented 

reality (AR) yang sudah dikembangkan peneliti? 

Jawaban: kekurangan teknologi augmented reality (AR) yaitu harus memiliki 

fasilitas yang mendukung yaitu menyediahkan gawai yang dapat diakses 

peserta didik dalam proses pembelajaran. 
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Lampiran 11 Angket Validasi Ahli Materi 
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Lampiran 12 Angket Validasi Ahli Media 
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Lampiran 13 Angket Validasi Ahli Pembelajaran 
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Lampiran 14 data hasil Validasi Ahli Pembelajaran 

No.  

Aspek yang dinilai 

 

Nilai 

1 Materi lambang burung garuda pancasila yang digunakan pada 

media sesuai dengan CP dan TP 

4 

2 Materi  yang di paparkan pada media sudah jelas 3 

3 materi lambang negara burung garuda Pancasila yang disajikan 

dalam media ini mudah difahami 

3 

4 Media flashcard berbasis augmented reality ini mudah untuk 

digunakan digunakan dalam proses pembelajaran 

3 

5 Media flashcard berbasis augmented reality sangat membantu 

dalam proses pembelajaran 

4 

6 Media flashcard berbasis augmented reality dapat membuat 

peserta didik semangat dan termotivasi 

4 

7 Media Media flashcard berbasis augmented reality dapat 

menjadikan kelas lebih hidup 

4 

8 Peserta didik aktif dalam pembelajaran ketika menggunakan 

media Media flashcard berbasis augmented reality 

3 

9 Media flashcard berbasis augmented reality yang dikembangkan 

menarik perhatian 

4 

10 Gambar yang disajikan dapat menarik  4 

11 Warna yang digunakan pada media menarik 4 

Jumlah 40 

Total 44 
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Lampiran 15  Kisi-Kisi Angket Respon Peserta Didik 

No Aspek  Indikator  No Item 

rubrik 

1 Kebermanfaatan Memperkuat bahan ajar 1 

Proses pembelajaran menjadi beragam 2 

Mempermudah mengingat materi 3 

Mudah untuk digunakan 4 

Nyaman untuk digunakan 5 

2 Desain dan tampilan Kesesesuaian warna 6 

Kesesuaian gambar 7 

Kesesuaian bahasa 8 

Kejelasan pada media 9 

Kemenarikan media menggunakan 

teknologi AR 

10 
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Lampiran 16  Angket Kemenarikan Media Respon Peserta didik 
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Lampiran 17  Data hasil angket respon peserta didik 

 

NO Nama Hasil angket 

1 NA 35 

2 NI 35 

3 ID 35 

4 UD 35 

5 AF 43 

6 VA 39 

7 AR 40 

8 ZA 32 

9 HA 35 

10 AL 40 

11 ZW 36 

12 KA 34 

13 ZH 37 

14 RN 37 

15 IN 33 

16 AN 29 

17 AM 32 

18 SA 39 

19 CA 39 

20 AN 32 

21 HZ 33 

22 AA 38 

23 FA 35 

24 RA 37 

25 AI 31 

26 AY 32 

27 RL 39 

28 AZ 36 
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Lampiran 18 Kisi-Kisi Angket Motivasi Belajar Peserta Didik 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

No Aspek  Indikator  

 

 

 

 

 

 

 

 

1 

 

 

 

 

 

 

 

 

Motivasi belajar peserta 

didik 

Adanya keinginan untuk berhasil dalam proses 

belajar 

Adanya desakan serta kebutuhan dalam proses 

belajar 

Adanya ambisi serta cita-cita masa depan 

Adanya reward dalam proses belajar 

Adanya kegiatan menarik dalam proses belajar 

Waktu yang dihabiskan untuk belajar 

Keuletan dalam menyelesaikan tugas 

Lingkungan belajar yang mendukung  
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Lampiran 19  Angket Peningkatan Motivasi Belajar 
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Lampiran 20 Hasil Data Peningkatan Motivasi Belajar 

NO Inisial 

Nama 

Skor Angket Presentase keberhasilan 

motivasi belajar 

1 HA 64 80% 

2 AA 61 76% 

3 FA 58 73% 

4 SA 69 86% 

5 NA 67 84% 

6 AN 64 80% 

7 ZY 56 70% 

8 WA 72 90% 

9 FO 64 80% 

10 RY 67 84% 

11 AN 58 73% 

12 AS 56 70% 

13 SA 59 74% 

14 ZH 65 81% 

15 KA 62 78% 

16 HA 53 66% 

17 NK 63 79% 

18 FA 58 73% 

19 GS 64 80% 

20 RA 48 60% 

21 ZI 62 78% 

22 AA 61 76% 

23 AU 55 69% 

24 AD 52 65% 

25 AR 65 81% 

26 RA 48 60% 

27 ZA 62 78% 

28 RA 66 83% 

 

Rata-rata = 
2127

28
 × 100% 

                  = 76% 
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Lampiran 21 Dokumentasi Penelitian 

 
proses wawancara Penjelasan Media 

 

 
Pembagian kartu, buku 
panduan serta device 

 
percobaan media AR 

 

 
 
 
 
 
 
 

 
Percobaan media AR Percobaan Media AR 

proses penggunaan media pembagian angket 
pengerjaan angket 
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Lampiran 22 Daftar Riwayat Hidup 
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