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Abstrak  
Pada era Revolusi Industri 4.0, perkembangan teknologi yang pesat  mempengaruhi gaya belajar-mengajar. 
Gaya belajar-mengajar cenderung berubah menjadi lebih menarik, realistis, autentik dan menyenangkan. 
Penggunaan teknologi pada proses pembelajaran meningkatkan keterlibatan siswa dan meningkatkan level 
pemahaman. Akan tetapi, masih ada beberapa sekolah pada berbagai jenjang pendidikan pra-sekolah, 
sekolah dasar, dan sekolah menengah yang belum memanfaatkan perkembangan teknologi dalam kegiatan 
belajar-mengajar. Beberapa sekolah tersebut cenderung masih menggunakan media tradisional dalam 
kegiatan pembelajaran. Perkembangan teknologi yang bisa diimplementasikan dalam dunia pendidikan ada 
bermacam-macam, seperti E-Learning, Multimedia, Perangkat Seluler, Game, Virtual Reality dan 
Augmented Reality. Salah satu teknologi yang dimanfaatkan pada kegiatan pembelajaran yaitu augmented 
reality dengan memanfaatkan flashcard tradisional sebagai marker. Oleh karena itu, kajian pustaka ini 
bertujuan untuk mengetahui bagaimana penggunaan flashcard pada media pembelajaran berbasis 
augmented reality pada tingkat pendidikan pra-sekolah, sekolah dasar dan sekolah menengah. Model 
penelitian yang digunakan pada artikel ini yaitu menggunakan metode studi literatur. Hasil kajian pustaka 
ini menunjukkan bahwa flashcard berbasis augmented reality memiliki dampak positif terhadap siswa. 
Dalam kegiatan belajar-mengajar, siswa merasa penggunaan media FCAR dapat menjadikan suasana 
belajar-mengajar lebih menyenangkan dan interaktif. Penggunaan media ini juga membantu dalam 
memahami hal-hal yang dianggap abstrak. Selanjutnya, dengan diaplikasikannya media ini, motivasi dan 
prestasi belajar siswa meningkat dengan rata-rata 21-22%. Hal ini semakin menunjukkan jika penggunaan 
FCAR merupakan media pembelajaran yang efektif. 
Kata Kunci: media pembelajaran, flashcard, augmented reality. 
  

Abstract 
During the Industrial Revolution 4.0 era, the rapid development of technology affected the way of teaching 
and learning. Teaching and learning styles tend to change to be more interesting, realistic, authentic and 
fun. The use of technology in the learning process increases student involvement and increases the level of 
understanding. However, there are still several schools at various levels of pre-school education, primary 
and secondary schools that have not utilized technological developments in teaching and learning 
activities, and tend to still use traditional media in learning activities. There are various technological 
developments that can be implemented in the world of education such as E-Learning, Multimedia, Cellular 
Devices, Games, Virtual Reality and Augmented Reality. One technology that is utilized in learning 
activities is augmented reality and utilizes traditional flashcards as markers. Therefore, this literature 
review aims to determine the impact of the use of flashcards on augmented reality based learning media at 
the level of pre-school education, elementary school and secondary school. The research model used in this 
article is using the literature study method. The literature study shows that flash cards based on augmented 
reality have a positive impact on students. In teaching and learning activities, students feel the use of 
FCAR media can make the learning atmosphere more enjoyable and interactive. The use of this media also 
helps in understanding things that are considered abstract. Furthermore, by the application of the media, the 
students motivation and learning achievement increased by an avarage of 21-22%. Further, it shows that 
the use of FCAR is an effective learning media. 
Keywords: Learning media, flashcard, augmented reality.  
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PENDAHULUAN  

Pada era Revolusi Industri 4.0, perkembangan 

teknologi yang pesat mempengaruhi cara belajar-mengajar 

(Nincarean, dkk., 2013). Kirkley & Kirkley (2004, dalam 

Nincarean, dkk., 2013) mengungkapkan bahwa akibat 

perkembangan teknologi, gaya belajar-mengajar 

cenderung berubah menjadi lebih menarik, realistis, 

autentik dan menyenangkan. Dan juga, penggunaan 

teknologi pada proses pembelajaran meningkatkan 

keterlibatan siswa dan meningkatkan level pemahaman 

mereka Roca & Gagné (2008, dalam Nincarean, dkk., 

2013). Keterlibatan siswa dalam kegiatan belajar-

mengajar adalah hal penting yang harus diperhatikan oleh 

seorang guru. Hal ini berdasarkan Permendikbud Nomor 

81 A Tahun 2013. Peraturan tersebut menjelaskan bahwa 

proses pembelajaran menurut kurikulum 2013 adalah 

pembelajaran yang terjadi interaksi dua arah di mana 

siswa didorong untuk memecahkan masalahnya secara 

mandiri yang mana guru hanya menjadi motivator untuk 

membantu siswa tersebut memecahkan masalah. Dengan 

demikian, pemanfaatan teknologi dalam proses 

pembelajaran perlu diterapkan 

Castro & Piere (2011, dalam Nincarean, dkk., 2013) 

mengungkapkan bahwa perkembangan teknologi yang 

bisa diimplementasikan dalam dunia pendidikan ada 

bermacam-macam, seperti E-learning, Multimedia, 

Perangkat Seluler, Game, Vitual Reality dan Augmented 

Reality. Di dalam artikel ini, teknologi yang difokuskan 

adalah Augmented Reality (AR). Azuma (1997, dalam 

Pradibta, dkk., 2016) mengungkapkan bahwa AR adalah 

sebuah teknologi yang menggabungkan dunia nyata 

dengan dunia maya, yang bergerak secara interaktif, 

nyata dan merupakan animasi 3D. Dengan 

menggabungkan teknologi berbasis Augmented Reality 

(AR) kegiatan belajar-mengajar semakin menyenangkan. 

Hal ini dikarenakan AR menampilkan objek secara nyata, 

dapat bergerak dan bisa memiliki suara. Penelitian yang 

dilakukan oleh Mustaqim (2016) mengungkapkan bahwa 

Augmented Reality sangat bisa diterapkan pada 

pembelajaran dikarenakan AR merupakan media 

pembelajaran yang menggabungkan dunia maya dan 

nyata yang membuat peserta didik dapat berimajinasi. 

Sehingga, AR menjadi media pembelajaran interaktif dan 

dapat meningkatkan minat belajar peserta didik. Hal ini 

didukung oleh penelitian yang dilakukan oleh Karisman 

dan Wulandari (2019) mengungkapkan dengan 

menggunakan media AR menjadikan penyampaian 

informasi kepada peserta didik lebih jelas, karena 

terdapat visualisasi bentuk 3D. Selanjutnya, berdasarkan 

penelitian yang dilakukan oleh Mantasia dan Jaya (2016) 

mengungkapkan bahwa penggunaan teknologi 

Augmented Reality dalam pembelajaran dapat 

meningkatkan ketrampilan siswa, kognitif, dan afektif 

peserta didik dan dapat meminimalisir pemahaman 

abstrak dan kompleks pada peserta didik.  

Melihat hasil dari beberapa penelitian yang 

menunjukkan pengaruh positif pada proses pembelajaran, 

penelitian yang dilakukan oleh Ismail, dkk. (2019) 

mengungkapkan bahwa penggunaan AR dapat 

dikombinasikan dengan Flashcard. Hal ini merupakan 

suatu pengembangan dari pemanfaatan AR dalam proses 

pembelajaran. Husaini, dkk. (2016, dalam Yaacob, dkk., 

2019) mengungkapkan bahwa Flashcard adalah 

kumpulan kartu yang berisi informasi seperti kata, angka, 

ataupun ilustrasi informatif yang biasa digunakan pada 

kegiatan belajar mengajar. Menurut Alqahtani (2015), 

dengan gambar anak dapat dengan mudah menyampaikan 

informasi baru dengan lebih baik, sehingga anak mudah 

mengerti. Akan tetapi, menurut Azabdaftari & Mozaheb 

(2012, dalam Yaacob, dkk., 2019) mengungkapkan 

bahwa beberapa anak merasa jenuh dengan Flashcard 2D 

yang biasa digunakan. Oleh karena itu, pada hal ini 

Flashcard 2D tradisional dikembangkan menjadi lebih 

modern dengan menggabungkannya dengan teknologi 

Augmented Reality. Dengan menggunakan Augmented 

Reality, Flashcard yang bersifat 2D akan menjadi lebih 

menarik. Yaitu, dengan memunculkan objek secara 3D 

dengan menggunakan perangkat seluler. Sehingga, siswa 

tidak mudah bosan dan tertarik untuk belajar. 

Berdasarkan riset yang dilakukan oleh Budhi, dkk. 

(2019) mengungkapkan bahwa dengan mengombinasikan 

teknologi Augmented reality dan Flash card, terbukti 

menarik peserta didik untuk belajar dan peserta didik 

mengalami peningkatan motivasi belajar. Selanjutnya, 

berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Pradibta, 

dkk. (2016) mengungkapkan bahwa media Flashcard 

yang digunakan sebagai penanda pada Augmented Reality 

dapat memudahkan dalam pembelajaran karena lebih 

sederhana dari pada buku ajar ataupun media lainnya. 

Mencetak marker AR dengan memanfaatkan Flashcard 

membuat teknologi ini menjadi lebih menarik.  

Berdasarkan latar belakang tersebut, penulis tertarik 

untuk membuat kajian pustaka mengenai bagaimana 

pemanfaatan media pembelajaran Flashcard berbasis 

Augmented Reality. Flashcard berbasis Augmented 

Reality sebagai media pembelajaran pada semua tingkat 

pendidikan. Yaitu, pra-sekolah, sekolah dasar, dan 

sekolah menengah. Sehingga dapat membuat guru atau 

pengajar di berbagai tingkat pendidikan bisa 

memanfaatkan teknologi ini untuk diterapkan pada proses 

belajar mengajar dibandingkan dengan flashcard 

tradisonal. Mata pelajaran yang dapat dikembangkan 

melalui AR contohnya adalah pelajaran bahasa, 

matematika, kimia, dan lain-lain.  
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Artikel ini bertujuan melakukan kajian pustaka 

berdasarkan penelitian-penelitian sebelumnya untuk 

mengetahui bagaimana pemanfaatan flashcard sebagai 

media pembelajaran berbasis augmented reality dalam 

kegiatan belajar-mengajar pada beberapa jenjang 

pendidikan. Berdasarkan tujuan tersebut diperoleh 

rumusan masalah, yaitu : (1) bagaimana pemanfaatan 

flashcard pada media pembelajaran berbasis augmented 

reality ?. 

Batasan masalah pada artikel ini yaitu, media 

pembelajaran yang digunakan berupa Augmented Reality 

dengan Flashcard sebagai marker, dan tingkat 

pendidikan yang hanya difokuskan pada tingkat pra 

sekolah, sekolah dasar, dan sekolah menengah di mana 

sekolah tersebut masih menggunakan media 

pembelajaran tradisional saat kegiatan belajar mengajar. 

Media pembelajaran yang digunakan yaitu: flashcard 2D 

yang diberi marker, sehingga menjadi flashcard 3D 

dengan bantuan teknologi augmented reality. 

 

METODE 

Metode pengumpulan data pada artikel ini yaitu studi 

literatur. Studi literatur merupakan kegiatan kepustakaan 

dengan menelusuri atau meneliti dengan membaca jurnal, 

buku, artikel dan terbitan lainnya yang berkaitan dengan 

topik penelitian untuk menghasilkan suatu tulisan 

(Marzali, 2016).  Data yang digunakan untuk memperoleh 

bahan yang relevan, dan sesuai dengan artikel ini, yaitu: 

Jurnal dan artikel. Kemudian data tersebut digunakan 

untuk mendukung gagasan penulis dan dijadikan dasar 

untuk menulis penggunaan Flashcard sebagai media 

pembelajaran berbasis Augmented Reality.   

 

PEMBAHASAN 

Tradisional Flashcard 

Flashcard merupakan media pembelajaran berbentuk 

kartu yang terdapat gambar (Syathariah, 2019). Menurut 

Susilana dan Riyana (2009) flashcard merupakan kartu 

yang memiliki ukuran 25 x 30 cm, gambar yang ada pada 

kartu tersebut dapat dibuat dengan menggambar secara 

manual, atau bisa juga menggunakan foto yang ditempel. 

Ilustrasi pada flashcard, berupa susunan informasi yang 

disampaikan dengan mencantumkan penjelasan pada 

setiap ilustrasi pada flashcard.  Flashcard memiliki 

beberapa kelebihan, yaitu: yang pertama, ringkas karena 

tidak membutuhkan penyimpanan yang besar. kedua, 

praktis karena pada penggunaannya guru tidak 

memerlukan keahlian khusus. Ketiga, mudah untuk 

diingat, karena pada flashcard terdapat gambar-gambar 

atau teks yang memudahkan siswa dalam mengingat. Dan 

yang terakhir adalah menyenangkan (Syathariah, 2019). 

Seiring berjalannya waktu, bentuk dan ukuran Flashcard 

semakin beragam. Menurut Nist & Joseph (2008 dalam 

Chen dan Chan, 2019) penggunaan Flashcard 

memungkinkan untuk digunakan sebagai cara untuk 

meningkatkan pembelajaran kosa kata pada anak-anak. 

Tan & Nicholson (1997, dalam Chen dan Chan, 2019) 

menunjukkan bahwa dengan menggunakan Flashcard 

dapat meningkatkan kecepatan pembaca yang buruk 

menjadi lebih baik. Hal tersebut juga didukung oleh 

penelitian yang dilakukan oleh Damayanti, dkk. (2016) 

media Flashcard merupakan media yang mampu 

menghadirkan kesenangan dan ketertarikan siswa pada 

kegiatan belajar-mengajar,  dan dapat mengembangkan 

daya ingat serta kemandirian peserta didik. Hal tersebut 

dikarenakan Flashcard merupakan bentuk media 

pembelajaran dan juga menjadi permainan edukatif.  Akan 

tetapi, Flachcard tradisional memiliki beberapa 

keterbatasan. 

 

Augmented Reality 

Augmented reality merupakan pengembangan dari 

penelitian yang dilakukan oleh Sutherland (1960). Pada 

penelitian tersebut pertama kali dilakukan untuk 

menggabungkan informasi yang dihasilkan komputer 

dengan dunia nyata. Istilah augmented reality sendiri 

pertama kali diperkenalkan pada tahun 1992. Istilah 

tersebut pertama kali muncul pada karya Caudel dan 

Mizell (1992) di Boeing, dimana teknologi ini berfungsi 

untuk membantu para pekerja pada bidang pesawat 

terbang untuk menampilkan skema kabel pada pesawat 

(Schmalstieg dan Höllerer, 2016). Augmented Reality 

pada mulanya mengalami banyak keterbatasan yang 

dinilai kurang praktis dan membutuhkan biaya yang besar 

dalam penggunaannya. Beberapa puluh tahun telah 

berlalu, dan teknologi AR mengalami banyak 

perkembangan, teknologi AR saat ini bisa digunakan 

hanya dengan perangkat seluler cerdas, sehingga 

penggunaannya juga semakin praktis dan tentu saja hemat 

biaya. Augmented Reality merupakan teknologi yang 

menambahkan tambahan informasi yang dihasilkan oleh 

komputer atau sintesis (visual dan suara) pada dunia 

nyata, secara real time (Martinez dan Torregrosa, 2015). 

Berdasarkan buku yang berjudul “Augmented Reality: 

Principles and Practice” yang ditulis oleh Schmalstieg dan 

Höllerer (2016) Augmented reality merupakan teknologi 

yang mampu menjembatani dunia nyata dan dunia virtual, 

baik secara spasial dan kognitif. Dengan menggunakan 

augmented reality, informasi yang bersifat digital mampu 

diubah menjadi informasi yang seolah-olah ada pada 

dunia nyata. Dengan augmented reality, realitas virtual 

sepenuhnya menggantikan lingkungan dunia nyata 

pengguna dengan yang di simulasikan (Geroimenko, 

2019). Augmented Reality merupakan cara untuk 

mengeksplorasi data dan objek 3D. Teknologi AR pada 

awalnya dikembangkan berdasarkan pada penggunaan 
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gambar dengan pola tertentu dan terdapat bingkai 

berwarna hitam sebagai deteksi citra yang disebut marker 

atau dalam Bahasa Indonesia disebut dengan penanda 

(Pradibta, Harijanto, Wibowo, 2016).  Menurut Wijaya 

(2014, dalam Pradibta, dkk., 2016) AR telah mengalami 

perkembangan dan kegunaannya semakin meluas seperti 

kegunaan dalam bidang pendidikan, olahraga, musik, 

properti, kesehatan, dan lain-lain.  

Augmented Reality juga memiliki beberapa jenis, salah 

satunya yaitu Augmented Reality yang menggunakan 

marker atau marker based. Menurut penelitian yang 

dilakukan oleh Virata dan Castro (2019), mengungkapkan 

bahwa Augmented Reality yang menggunakan marker 

memiliki beberapa kelebihan di bidang pendidikan karena 

AR jenis ini memiliki kestabilan dalam mendeteksi 

penanda sehingga pengguna atau siswa dapat mengamati 

objek 3D pada berbagai sudut.  

 

Flashcard Augmented Reality 

Flashcard Augmented Reality, merupakan hal yang 

baru dalam dunia pendidikan. Menurut Cawood, dkk. 

(2007, dalam Chen dan Chan, 2019) Flashcard 

Augmented Reality merupakan pengembangan dari 

Flashcard tradisional dengan menggabungkannya dengan 

teknologi Augmented Reality, dimana Flashcard tersebut 

dijadikan sebagai penanda untuk memunculkan objek 3D 

baik berupa gambar, animasi, video, dan suara. Hal ini 

juga didukung oleh Craig (2013) mengungkapkan bahwa 

marker untuk augmented reality dapat dibuat secara 

dinamis, sehingga marker itu sendiri dapat berubah 

berdasarkan situasi, atau berubah seiring waktu, dll. 

Marker juga sangat memungkinkan menggunakan objek 

alami maupun objek buatan manusia seperti gambar, dll, 

sebagai penanda pada augmented reality. Dengan 

menggunakan Flashcard Augmented Reality, siswa dapat 

berinteraksi dengan objek 2D yang ada pada Flashcard 

dan objek 3D yang ditampilkan menggunakan teknologi 

Augmented Reality, sehingga siswa lebih leluasa 

mengamati objek tersebut dari berbagai sudut. Flashcard 

Augmented Reality banyak digunakan pada pendidikan 

anak usia dini, menurut Walker, dkk. (2017) Flashcard 

Augmented Reality merupakan cara yang bagus untuk 

memperkenalkan ketrampilan dasar, karena menyediakan 

pembelajaran yang dapat mendukung siswa untuk 

identifikasi bentuk, warna, planet, dan lain-lain. Akan 

tetapi penggunaan Flashcard Augmented Reality saat ini 

tidak hanya digunakan pada pendidikan pra sekolah 

melainkan juga pada tingkat pendidikan dasar dan 

menengah. 

Terdapat beberapa penelitian yang dilakukan terkait 

penggunan Flashcard sebagai media pembelajaran 

berbasis Augmented Reality. Yang pertama berjudul 

“Using Augmented Reality Flashcard to Learn 

Vocabulary in Early Childhood Education”. Penelitian 

tersebut dilakukan oleh Chen dan Chan (2019). Penelitian 

tersebut dilakukan pada salah setu sekolah Taman kanak-

kanak di Macau, untuk membandingkan penggunaan 

media Flashcard berbasis Augmented Reality dengan 

Flashcard tradisional dalam pembelajaran kosa kata. 

Untuk membandingkan media pembelajaran tersebut 

dilakukan beberapa tes  yang dilakukan untuk mengetahui 

tingkat pemahaman peserta didik dalam mempelajari kosa 

kata dengan menggunakan Flashcard Augmented Reality. 

Ada empat kelas yang digunakan untuk melakukan tes ini, 

kelas tersebut dibagi menjadi dua kelompok yaitu 

kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Tes ini 

dilakukan selama 4 minggu dengan jam belajar total 

sekitar 35 menit, kegiatan belajar yang diterapkan seperti 

tabel di bawah ini (Tabel 1).  

Masing-masing kelas diberikan waktu belajar yang 

serupa, proses pembelajaran dibagi menjadi tiga bagian, 

yaitu pada 10 menit pertama yaitu presentasi atau ceramah 

dari guru, kemudian dilanjutkan dengan pembelajaran 

dengan waktu 20 menit, dan diakhiri dengan penutupan  

selama 5 menit. Yang membedakan dari kedua kelas 

tersebut adalah penggunaan media pembelajaran yang 

digunakan. Untuk mengetahui perbedaan pengaruh 

penggunaan media flashcard augmented reality dengan 

flashcard tradisional dilakukan beberapa tes. 

Setelah dilakukan tes pada kedua kelompok tersebut 

diperoleh data sebagai berikut : 

Tabel 2.  Hasil tes kelas eksperimental 

 
 

Tabel 3. Hasil tes kelas kontrol 

 
 

Tabel 1. Kegiatan belajar kelompok kontrol dan 
eksperimen. 
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Dari hasil tersebut (Tabel 2 & 3) menunjukkan bahwa 

penggunaan Flashcard Augmented Reality dapat 

membantu siswa dalam belajar kosa kata (M = 22.4, SD = 

5.9) menjadi (M = 36.1, SD = 3.7; t(47) = 17.7, p<.001). 

hasil tersebut menjukkan bahwa kelompok siswa yang 

menggunakan Flashcard Augmented Reality mengalami 

peningkatan belajar yang signifikan. 

Selain itu pada penelitian yang dilakukan oleh Chen 

dan Chan (2019) juga melakukan wawancara terhadap 

guru pengajar pada sekolah tersebut. Berdasarkan 

wawancara yang telah dilakukan, penggunaan media 

tersebut dapat meningkatkan perhatian anak-anak, karena 

mereka bisa berinteraksi dengan objek 3D yang tampil. 

Dan anak-anak merasa senang dengan teknologi 

augmented reality tersebut. Dengan demikian dalam 

penelitian ini menunjukkan bahwa menggunakan media 

pembelajaran flashcard augmented reality lebih baik dari 

pada flashcard tradisional. Dengan menggunakan 

flashcard augmented reality anak-anak mengalami 

peningkatan yang signifikan dalam mempelajari kosa 

kata. Flashcard AR pun mendapat nilai positif dari guru, 

dan menurut mereka teknologi ini memiliki potensi yang 

besar dalam kegiatan belajar mengajar pada masa 

mendatang.  

Penelitian yang dilakukan Chen dan Chan (2019) 

tersebut juga sejalan dengan penelitian yang dilakukan 

oleh Safar, dkk. (2017). Penelitian berjudul “The 

Effectiveness of Using Augmented Reality App in 

Teaching the English Alphabet to Kindergarten Children: 

A Case Study in the State of  Kuwait”. Penelitian ini 

dilakukan untuk mengetahui efektivitas penggunaan 

Flashcard Augmented Reality, dimana penggunaan media 

tersebut dilakukan karena adanya pengembangan 

kurikulum pada pendidikan TK. Tetapi proses 

pembelajaran masih menggunakan media pembelajaran 

tradisional. Dalam penelitian ini, penggunaan teknologi 

augmented reality pada anak – anak, dapat memberi 

mereka kesempatan untuk dapat mengembangkan 

ketrampilan, mental dan kognitif yang tidak dimiliki oleh 

media pembelajaran tradisional. Tema flashcard yang 

digunakan pada penelitian ini yaitu hewan peliharaan.  

Penelitian ini melibatkan 42 siswa TK yang dipilih 

secara acak dan kemudian dibagi menjadi 2 kelompok, 

kelompok ekperimen dan kelompok kontrol. Hasil dari 

penelitian tersebut tentang perbedaan motivasi belajar 

menggunakan flashcard augmented reality dengan media 

flashcard tradisional. Diuji dengan menggunakan uji 

Mann-Whitney menunjukkan hasil perbedaan motivasi 

belajar yang signifikan (Tabel 4), dengan interaksi rata-

rata kelompok eksperimen 30.48 dan kelompok kontrol 

12.52.  

 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa Flashcard 

Augmented Reality dapat memberikan susana baru dan 

menyenangkan bagi anak-anak TK. 

Unttuk mengetahui peningkatan hasil belajar di uji 

dengan menggunakan uji Mann-Whitney (Tabel 5), 

kelompok eksperimen mendapat skor rata-rata 27.57 

sedangkan kelompok kontrol hanya memperoleh skor 

rata-rata 15.43. hasil dari uji tersebut menunjukkan bahwa 

dengan menggunakan flashcard augmented reality dapat 

meningkatkan prestasi belajar anak-anak. 

Dan untuk mengetahui hubungan antara motivasi 

belajar dengan prestasi belajar. Menggunakan uji 

Spearmen untuk menemukan korelasi motivasi belajar 

dengan prestasi belajar (Tabel 6). Setelah dilakukan 

pengujian diperoleh nilai korelasinya 0.742 yang berarti 

adanya korelasi yang erat antara motivasi dengan prestasi 

belajar  

Peningkatan tersebut disebabkan oleh beberapa faktor, 

yaitu adanya peningkatan interaksi anak-anak selama 

proses belajar-mengajar, dengan menggunakan flashcard 

augmented reality anak-anak dapat menggunakan semua 

indera nya selama proses belajar-mengajar. Media ini 

menarik perhatian anak-anak, sehingga semua informasi 

yang diperoleh anak-anak mudah diingat, sehingga dapat 

meningkatkan prestasi belajarnya. 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Ozdamli 

dan Karagozlu (2018) yang berjudul “Preschool 

Teachers’ Opinions on the Use of Augmented Reality 

Application in pPreschool Science Education”. Penelitian 

tersebut dilakukan untuk mengetahui pendapat guru pra 

Tabel 6. Hasil uji korelasi dengan uji spearmen  

 

Tabel 5. Skor tes dengan Mann-Whitney 

 

Tabel 4. Hasil uji interaksi dengan Mann-Whitney  
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sekolah terhadap penggunaan media pembelajaran 

flashcard augmented reality. Guru diberi pertanyaan 

untuk mengetahui efek penggunaan media tersebut, 

diperoleh hasil bahwa media tersebut dapat meningkatkan 

kreativitas siswa dalam proses belajar-mengajar (Tabel 7). 

 

Beberapa tanggapan guru pra sekolah menunjukkan 

bahwa penggunaan media tersebut memiliki efek yang 

positif pada aspek naratif. Pada guru dari kelompok usia 3 

dan 4 tahun menyatakan, bahwa media tersebut berhasil 

dan topik pembelajaran dapat dijelaskan dengan lebih 

efektif. Kemudian guru kembali diberi pertanyaan terkait 

efek penggunaan media tersebut dengan motivasi belajar 

dan proses belajar siswa (Tabel 8.). 

Hasil yang diperoleh dari tabel diatas, menunjukkan hasil 

bahwa penggunaan media tersebut meningkatkan 

perhatian siswa selama proses belajar-mengajar. Guru dari 

kelompok usia 3 dan 4 tahun menyatakan bahwa siswa 

menjadi lebih memperhatikan pelajaran.  

Akan tetapi guru tersebut juga berpendapat atas 

kekurangan mengenai media FCAR pada kegiatan belajar-

mengajar, seperti yang ditunjukkan pada tabel dibawah ini 

(Tabel 9). 

 

Berdasarkan tabel diatas, beberapa guru berpendapat 

bahwa dengan menggunakan media tersebut tidak dapat 

melatih perkembangan motorik halus siswa. Beberapa 

guru pada kelompok usia yang berbeda juga berpendapat 

bahwa, akan lebih baik lagi apabila ukuran layar komputer 

tablet yang digunakan lebih besar lagi. Hal tersebut 

dikarenakan, dengan menggunakan perangkat komputer 

tablet yang memiliki ukuran yang lebih luas, siswa dapat 

dengan mudah mengenali warna, bentuk dan detail pada 

objek visual dengan lebih mudah. Selain itu, guru pada 

kelompok usia 5 tahun juga mengkritisi kekurangan pada 

media ini, yaitu tidak adanya audio yang mendukung 

tampilan visual. Pada kelompok usia 5 tahun, penggunaan 

visual yang menarik saja belum cukup, sehingga 

membutuhkan tambahan seperti audio.  

Penggunaan Flashcard sebagai media pembelajaran 

berbasis Augmented Reality mendapat tanggapan positif 

dari orang tua anak-anak. Hal ini berdasarkan penelitian 

yang dilakukan oleh Shaharom dan Halim (2016) dengan 

judul “Parents’ Perception on the Use of Augmented 

Reality Educational Mobile Application for Early 

Childhood Education”. Pada penelitian ini melibatkan 36 

wali murid. Pertama dilakukan identifikasi media yang 

digunakan selama proses belajar. Hasil dari identifikasi 

tersebut diperoleh data sebesar 44.4% belajar 

menggunakan komputer tablet dan 55.4% menggunakan 

ponsel pintar, dan 86.1% anak-anak menggunakan 

perangkat seluler setiap harinya. Kemudian dengan 

menggunakan skala 10 likert, untuk mengetahui 

tanggapan orang tua terhadap penggunaan flashcard 

augmented reality. Diperoleh hasil (setuju 38.9% dan 

sangat setuju 36.11%) bahwa flashcard augmented reality 

ini setuju untuk digunakan dalam pembelajaran, mereka 

juga berpendapat bahwa flashcard augmented reality 

mampu membantu anak-anak belajar mengenal huruf 

(Gambar 1).  

33.3% setuju dan 66.7% sangat setuju dapat 

membantu anak-anak mengelompokkan hewan 

berdasarkan jenis. 30.6% setuju dan 36.9% sangat setuju 

 
Gambar 1. Anak-anak menggunakan Flashcard 

Augmented reality untuk mengenal huruf. 

Tabel 8. Efek penggunaan flashcard augmented 
reality terhadap motivasi dan proses belajar siswa. 

 

Tabel 7. Efek penggunaan media flashcard 
augmented reality pada pra sekolah. 

 

Tabel 9. Kekurangan media FCAR pada pendidikan pra 
sekolah. 
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dapat membantu anak-anak mengenali binatang. 25.0% 

setuju dan 72.2% sangat setuju dapat membantu anak-

anak mengurutkan kartu sesuai dengan urutan alphabet.  

Penggunaan flashcard sebagai media pembelajaran 

berbasis augmented reality tidak hanya digunakan pada 

jenjang pendidikan anak pra sekolah. Flashcard 

augmented reality juga diterapkan pada pendidikan 

sekolah dasar. Penggunaan media ini digunakan pada 

pembelajaran kosa kata bahasa Inggris. Riset yang 

dilakukan oleh Yaacob, dkk. (2019) berjudul “Augmented 

Reality Flashcard As A Tool to Improve Rural Low Ablity 

Students’ Vocabulary”. Penelitian tersebut dilakukan di 

sekolah dasar di daerah pedesaan. Dimana sekolah 

tersebut merupakan salah satu sekolah yang memiliki 

tingkat penguasaan kosa kata bahasa Inggris yang rendah. 

Oleh karena itu peneliti ingin mengetahui penggunaan 

flashcard augmented reality pada sekolah dasar. Siswa 

dipilih berdasarkan tes penyaringan literasi dan numerasi 

(LINUS). Siswa yang terpilih yaitu siswa yang memiliki 

kemampuan kosa kata bahasa Inggris yang rendah.  

Pada hasil tes tersebut (Tabel 10) menunjukkan ada 10 

siswa yang memiliki kemampuan kosa kata bahasa Inggris 

yang rendah. Siswa tersebut kemudian diuji dengan 

beberapa rangkaian tes. 

Hasil tes (Tabel 11) menunjukkan bahwa penggunaan 

flashcard pada media pembelajaran berbasis augmented 

reality ini dapat memfasilitasi siswa untuk memahami 

kosa kata bahasa Inggris dengan cepat. 

Berdasarkan tabel diatas, masing-masing siswa 

mengalami peningkatan pada setiap tahapan tes yang 

dilakukan. Siswa juga diminta untuk melakukan 

wawancara. Data yang diperoleh dari wawancara tersebut 

mengungkapkan, penggunaan Flashcard berbasis 

augmented reality menyebabkan pembelajaran lebih 

terasa menyenangkan, menarik, dan menstimulasi. 

Penelitian lain juga menunjukkan bahwa adanya 

peningkatan hasil belajar setelah menggunakan media 

pembelajaran flashcard berbasis augmented reality 

dibandingkan dengan flashcard tradisional. Hal tersebut 

terdapat pada penlitian yang dilakukan oleh Chang Tsai 

(2018) berjudul “A Comparison of EFL Elementary 

School Learnenrs’ Vocabulary Efficiency by Using 

Flashcards and Augmented Reality in Taiwan”.  

Penelitian ini menggunakan flashcard yang diproduksi 

oleh salah satu perusahaan di Taiwan, flashcard tersebut 

berisi 20 kata benda pada level dasar (Gambar 2).  

 

Tes dilakukan dengan menerapkan tes pilihan ganda 
dengan 20 item soal. Setelah tes dilakukan, kemudian di 
uji dengan menggunaan Uji-t. Uji-t dilakukan untuk 
mengetahui efektivitas penggunaan flashcard berbasis 
augmented reality dengan flashcard tradisional. Hasil 
yang diperoleh hasil yang signifikan. Pengujian 
selanjutnya menggunakan uji ANOVA satu arah (Tabel 
13).  

 
Hasil yang diperoleh menunjukkan, bahwa penggunaan 
Flashcard Augmented Reality pada pembelajaran 
kosakata bahasa Inggris menunjukkan hasil yang 
signifikan.  

Penggunaan flashcard berbasis augmented reality 

semakin berkembang hingga pada jenjang pendidikan 

menengah. Pada jenjang pendidikan ini, penggunaan 

flashcard sebagai media pembelajaran berbasis 

Tabel 10. Hasil tes Linus siswa 

 

Tabel 11. Hasil tes kosa kata pada semua tahapan. 

 

 
Gambar 2. Flashcard Augmented Reality 

Tabel 13. Perbandingan Flashcard Augmented 
Reality dengan Flashcard tradisional pada masing 

masing tingkat kemahiran. 
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augmented reality semakin beragam tidak hanya pada 

pembelajaran kosa kata.  

Penggunaan media pembelajaran ini juga dapat 

dimanfaatkan pada mata pelajaran kimia. Hal tersebut 

berdasarkan penelitian  berjudul “Augmented Reality in 

Science Classroom: Perceived Effect in Education, 

Visualization and Information Processing” oleh Vitara 

dan Castro (2019). Pada penelitian ini flashcard berbasis 

augmented reality digunakan pada mata pelajaran kimia di 

salah satu sekolah di Filipina (Gambar 3).  

Kurikulum pendidikan pada negara tersebut 

mengalami perubahan, sehingga sekolah-sekolah dituntut 

untuk melakukan inovasi pembelajaran berbasis 

teknologi. Penggunaan flashcard berbasis augmented 

reality merupakan alternatif belajar yang sangat bagus. 

Siswa pada sekolah tersebut berpendapat dengan 

menggunakan media pembelajaran ini, dapat membantu 

siswa memvisualisasikan struktur atom, jumlah elektron, 

dan lain-lainnya, sehingga siswa bisa memahami hal yang 

sebelumnya mereka anggap abstrak. Hal tersebut 

didukung oleh pernyataan  Martinez dan Torregrosa 

(2015), Mengungkapkan bahwa teknologi augmented 

reality telah digunakan di beberapa laboratorium, AR 

dapat menjadi platform edutainment untuk pembelajaran 

sains. Dengan menggabungkan AR dengan materi nano, 

berguna bagi siswa untuk mempelajari nanofisika. 

Berdasarkan penelitian tersebut, teknologi AR ini dipilih 

karena AR merupakan cara yang menarik untuk belajar 

pada remaja. 

Menurut pendapat guru penggunaan media 

pembelajaran ini mudah dalam penggunaan, sehingga 

tidak membutuhkan waktu lama untuk mempelajari media 

ini. Flashcard augmented reality dapat menggantikan alat 

peraga yang biasa digunakan dan dapat menghemat biaya 

lebih banyak, karena biaya yang dibutuhkan untuk 

membeli alat peraga cukup mahal.  

Pada pendidikan menengah pengembangan flashcard 

berbasis augmented reality  semakin berkembang. Di 

mana konten atau objek yang muncul dapat disesuaikan 

menurut kebutuhan masing-masing peserta didik. Hal 

tersebut berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh 

Zainuddin, dkk. (2016) berjudul “Scafolding A 

Conceptual Support for Personalized Arabic Vocabulary 

Learning Using Augmented Reality Enhanced Flashcard”. 

Pada penelitian tersebut flashcard tradisional 

dikembangkan menjadi flashcard AR untuk belajar kosa 

kata bahasa Arab, dimana konten augmented reality dapat 

disesuaikan pada setiap peserta didik. Penggunaan media 

ini dinilai membantu peserta didik dan mereka merasa 

puas dengan menggunakan media pembelajaran tersebut. 

Di mana data diperoleh dari kuesioner yang menggunakan 

skala 5 poin.  

Masing-masing atribut berada pada kirasan 3.92 hingga 

4.54 (Tabel 14). Di mana hasil tersebut menunjukkan 

bahwa peserta didik puas dengan penggunaan media 

pembelajaran ini dalam pembelajaran kosa kata bahasa 

Arab. 

Penggunaan FCAR juga dapat diterapkan pada 

pendidikan anak berkebutuhan khusus. Seperti penelitian 

yang dilakukan oleh Dijaya, dkk. (2018) berjudul 

“Flashcard Computer Generated Imagery Medical Plant 

Fot Orthopedagogic Education”. Pada penelitian ini, 

flashcard augmented reality digunakan untuk 

mengenalkan jenis-jenis tanaman obat pada siswa 

berkebutuhan khusus pada jenjang sekolah menengah. 

Media ini dinilai cocok karena merupakan media alternatif 

yang interaktif, sehingga memudahkan untuk kegiatan 

belajar-mengajar pada anak berkebutuhan khusus. 

Menurut penelitian yang dilakukan oleh Dijaya, dkk. 

(2018) ini penggunaan FCAR cocok digunakan karena 

media ini meningkatkan ketrampilan motorik siswa, 

sehingga dapat meminimalisir keterbatasan yang dimiliki.  

Penelitian tersebut sejalan dengan penelitian yang 
dilakukan oleh Wong, dkk. (2019) pada penilitan ini 
bertujuan untuk mengetahui tingkat efektivitas 
penggunaan media augmented reality animasi dengan 
menggunakan flashcard sebagai penanda, pada siswa 
dengan autism spectrum disorders. Media tersebut 
digunakan untuk ketrampilan hidup dasar. Media ini 
dipilih karena AR dapat merangsang keinginan siswa, 
untuk menyentuh tablet atau layar ponsel. Dengan 
menggunakan AR memungkinkan siswa untuk menunjuk, 
menulis, menggambar, dan berinteraksi dengan perangkat 
seluler dengan jari atau stylus, augmented reality 

 
Gambar 3. Flashcard yang digunakan untuk belajar 

molekul 

Tabel 14. Hasil kuesioner tingkat kepuasan dalam 
menggunakan media FCAR 
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animation dengan flashcard, juga mempromosikan 
pembelajaran kinestetik yang dapat membantu efektivitas 
belajar siswa. Selain itu, media ini dapat mengakomodasi 
berbagai gaya belajar yang berbeda-beda pada siswa 
ASD. Penelitian ini menggunakan metode survei dan 
pendektan eksperimental. Metode survei digunakan untuk 
mengetahui pendapat guru, mengenai kegunaan media 
tersebut. Sementara itu, untuk pendekatan eksperimental 
dilakukan untuk mengidentifikasi pencapaian siswa ASD 
pada materi ketrampilan hidup dasar. Tes dilakukan 
untuk mengetahui tingkat efektivitas media ini, nilai yang 
diperoleh dari post-tes adalah pengukuran tingkat 
pencapaian ketrampilan hidup dasar siswa, semakin besar 
perbedaan nilai pre-test dan post-test, semakin signifikan 
dan semakin tinggi tingkat pencapaiannya.  

Tes dimulai dengan membagi dua kelas, yaitu kelas 
eksperimen dan kelas kontrol. Kelas eksperimen 
menggunakan media pembelajaran augmented reality 
animation dengan flashcard, sedangkan kelas kontrol 
menggunakan media statis. 

Perbandingan rata-rata nilai post-test antara kelompok 
eksperimen dan kelompok kontrol, pada kelas 
eksperimen (Tabel 15) diperoleh hasil, siswa A telah 
meningkat dari 34% menjadi 56% (mengalami 
peningkatan sebesar 22%) dan siswa B menunjukkan 
peningkatan dari 22% menjadi 43% (meningkat sebesar 
21%). 

Sementara hasil dari kelas kontrol (Tabel 16), tidak 
mengalami peningkatan. Siswa A dan B meningkat tetapi 
dengan persentase yang rendah, jika dibandingkan siswa 
A dan B pada kelas eksperimen. Siswa A meningkat dari 
31% menjadi 41% (peningkatan hanya 10%). Dan siswa 
B juga mengalami peningkatan dari 22% menjadi 30% 
(hanya meningkat 8%).  

Hasil wawancara dengan guru, menunjukkan enam 
kategori yang berbeda dari kegunaan ketrampilan dasar 
hidup yaitu, kemudahan penggunaan, memperkenalkan 
untuk lainnya, berorientasi pengguna, membantu 
mengajar, mudah mengunggah, sebagai bahan revisi. 
Berdasarkan kategori tersebut diperoleh nilai diatas 75%. 
Hal tersebut menunjukkan bahwa sebagian besar guru 

menganggap penggunaan media tersebut merupakan hal 
yang positif dan baik. (Grafik 1) 

 

PENUTUP 

Simpulan 

Penggunaan flashcard sebagai media pembelajaran 

berbasis augmented reality masih terbilang baru dalam 

dunia pendidikan. Flashcard dipilih karena memiliki 

beberapa kelebihan diantaranya yaitu: yang pertama, 

ringkas karena tidak membutuhkan penyimpanan yang 

besar. kedua, praktis karena pada penggunaannya guru 

tidak memerlukan keahlian khusus. Ketiga, mudah untuk 

diingat, karena pada flashcard terdapat gambar-gambar 

atau teks yang memudahkan siswa dalam mengingat. Dan 

yang terakhir adalah menyenangkan. Sehingga flashcard 

cocok untuk di padukan dengan teknologi augmented 

reality. Penggunaan flashcard berbasis augmented reality 

dapat digunakan pada beragam jenjang pendidikan, 

dimulai dari jenjang pendidikan pra sekolah, dasar, hingga 

menengah bahkan media pembelajaran ini juga 

memungkinkan untuk dikembangkan ke jenjang 

pendidikan yang lebih tinggi lagi seperti perguruan tinggi. 

Media Flashcard Augmented Reality ini juga baik 

digunakan pada pendidikan siswa berkebutuhan khusus, 

karena media ini dapat mengakomodasi berbagai gaya 

belajar yang berbeda-beda pada siswa berkebutuhan 

khusus. Penggunaan flashcard augmented reality tidak 

hanya pada pembelajaran kosa kata, mata pelajaran seperti 

kimia, biologi, bahkan ketrampilan dasar hidup pada 

siswa berkebutuhan khusus pun dapat menggunakan 

media ini. Penggunaan media pembelajaran flashcard 

augmented reality menjadikan kegiatan belajar-mengajar 

menjadi lebih menyenangkan, menarik, interaktif dan juga 

hemat biaya. Dengan menggunakan media pembelajaran 

ini, peserta didik lebih mudah mengingat dan memahami 

hal-hal yang sebelumnya mereka anggap abstrak. 

Tabel 15. Hasil skor pada kelas eksperimen. 

Students 
Pre 

Treatment 
Result 1 

Post 
Treatment 

Result 1 

Post 
Treatment 

Result 2 

Post 
Treatment 

Result 3 

Student 
A 

34% 44% 47% 56% 

Student 
B 

22% 32% 40% 43% 

 

Grafik 1. Grafik pendapat guru terhadap media 
augmented reality animation dengan flashcard 

 

 

Tabel 16. Hasil skor pada kelas kontrol. 

Students 

Pre 
without 

Treatment 
Result 1 

Post 
without 

Treatment 
Result 1 

Post 
without 

Treatment 
Result 2 

Post 
without 

Treatment 
Result 3 

Student 
A 

31% 33% 36% 41% 

Student 
B 

22% 23% 26% 30% 
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Sehingga, peserta didik mengalami kenaikan pada prestasi 

belajar yang cukup bermakna.  

Selain dampak positif penggunaan flashcard 

augmented reality. Media ini juga memiliki beberapa 

kekurangan. Beberapa guru berpendapat, tidak mudah 

dalam memanajemen kelas yang menggunakan media 

pembelajaran ini, dikarenakan beberapa murid tidak fokus 

terhadap pelajaran melainkan kepada objek yang muncul 

sehingga guru perlu merancang rencana pelaksanaan 

pembelajaran untuk menyesuaikan penggunaan media 

pembelajaran ini (Chen dan Chan, 2019). Objek 3D yang 

tersedia masih terbatas (Vitara dan Castro, 2019). Untuk 

dapat menggunakan media pembelajaran ini, dibutuhkan 

spesifikasi perangkat yang diperlukan, sehingga siswa 

yang memiliki perangkat dibawah spesifikasi yang di 

perlukan tidak dapat menggunakan media ini (Zainudin, 

dkk. 2016). 

 

Saran 

Berdasarkan studi literatur yang telah dilakukan, 

penggunaan flashcard sebagai media pembelajaran 

berbasis augmented reality masih terdapat beberapa 

kekurangan. Seperti, guru harus menyesuaikan rencana 

pelaksaan pembelajaran dan metode pembelajaran yang 

tepat, sehingga pada saat menggunakan media 

pembelajaran tersebut, situasi dalam kelas dapat kondusif. 

Penggunaan media ini pada pendidikan pra sekolah 

membutuhkan manajemen kelas yang baik, karena dengan 

menggunakan media pembelajaran FCAR siswa hanya 

berfokus pada objek atau animasi yang muncul setelah 

flashcard tersebut di pindai, dan mengakibatkan beberapa 

siswa tersebut hilang fokus. 
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