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ABSTRAK 

Pembelajaran membaca teks narasi di sekolah dasar masih menghadapi kendala, seperti rendahnya pemahaman 

siswa dan kurangnya penggunaan media pembelajaran yang menarik, sehingga siswa kurang aktif dalam belajar. 

Oleh karena itu, guru memerlukan inovasi media pembelajaran berbasis teknologi yang mampu meningkatkan 

minat dan pemahaman siswa dalam kegiatan membaca. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media 

flashcard berbasis Augmented Reality (AR) yang valid, praktis, dan efektif untuk meningkatkan keterampilan 

membaca teks narasi siswa kelas III sekolah dasar. Kebaruan penelitian ini terletak pada integrasi flashcard cetak 

dengan teknologi AR yang menampilkan objek 3D serta teks lanjutan cerita melalui pemindaian QR code, 

sehingga siswa tidak hanya membaca secara konvensional tetapi juga memperoleh pengalaman visual yang 

kontekstual dan interaktif. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model 

ADDIE. Subjek penelitian terdiri dari 20 siswa dan 1 guru. Data dikumpulkan melalui angket validasi ahli, angket 

respon siswa dan guru, serta tes pretest dan posttest. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media memiliki 

kevalidan sangat tinggi dengan skor validasi media 88,23% dan validasi materi 82,22%. Kepraktisan media juga 

sangat tinggi, ditunjukkan oleh respon siswa sebesar 98% dan 97,3%, serta respon guru sebesar 100%. Keefektifan 

media ditunjukkan melalui peningkatan hasil belajar dengan nilai N-Gain 0,45 dan 0,41 dalam kategori sedang. 

 

Kata kunci:  Augmented Reality, Flashcard, Membaca Narasi, Sekolah Dasar, Media Pembelajaran. 

ABSTRACT 

Learning to read narrative texts in elementary schools still faces obstacles, such as low student understanding 

and lack of interesting use of learning media, so that students are less active in learning. Therefore, teachers need 

technology-based learning media innovations that are able to increase students' interest and understanding in 

reading activities. This research aims to develop valid, practical, and effective Augmented Reality (AR)-based 

flashcard media to improve the reading skills of narrative texts for grade III elementary school students. The 

novelty of this research lies in the integration of printed flashcards with AR technology that displays 3D objects 

as well as advanced text of stories through QR code scanning, so that students not only read conventionally but 

also gain a contextual and interactive visual experience. This study uses the Research and Development (R&D) 

method with the ADDIE model. The research subjects consisted of 20 students and 1 teacher. Data was collected 

through expert validation questionnaires, student and teacher response questionnaires, and pretest and posttest 

tests. The results showed that the media had very high validity with a media validation score of 88.23% and 

material validation of 82.22%. The practicality of the media was also very high, as shown by the student response 

of 98% and 97.3%, and the teacher's response of 100%. The effectiveness of the media was shown through an 

increase in learning outcomes with N-Gain values of 0.45 and 0.41 in the medium category. 
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PENDAHULUAN  

Pendidikan memiliki peran penting dalam meningkatkan kualitas sumber daya manusia serta 

membentuk karakter dan kemampuan individu (Asih dkk., 2020). Melalui proses pembelajaran, siswa 

tidak hanya memperoleh pengetahuan, tetapi juga mengembangkan keterampilan dan sikap yang 

dibutuhkan dalam kehidupan. Pembelajaran merupakan proses interaksi antara guru dan siswa yang 

melibatkan berbagai komponen, seperti metode, bahan ajar, dan media pembelajaran, sehingga 

diperlukan strategi yang tepat agar tujuan pembelajaran dapat tercapai secara optimal (Pane & 

Dasopang, 2017). 

Salah satu mata pelajaran penting di sekolah dasar adalah Bahasa Indonesia, khususnya pada 

keterampilan membaca. Membaca merupakan kemampuan dasar yang berperan dalam memahami 

informasi dan mengembangkan kemampuan berpikir siswa (Mubin & Aryanto, 2024). Namun, dalam 

praktiknya masih ditemukan berbagai kendala dalam pembelajaran membaca, terutama pada 

pemahaman teks narasi. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara di SDN Lakarsantri III, siswa kelas 

III masih mengalami kesulitan dalam memahami isi cerita, seperti menentukan tokoh, alur, dan pesan 

yang terkandung dalam teks. Permasalahan ini tidak hanya berdampak pada rendahnya hasil belajar, 

tetapi juga menunjukkan bahwa strategi pembelajaran yang digunakan belum mampu menjembatani 

kebutuhan belajar siswa pada tahap operasional konkret. Siswa pada tahap ini membutuhkan media 

yang mampu menghubungkan antara teks dan pengalaman visual secara langsung agar proses 

pemahaman dapat berlangsung lebih optimal. 

Penggunaan media pembelajaran yang tepat menjadi salah satu solusi untuk mengatasi 

permasalahan tersebut. Media pembelajaran berfungsi sebagai alat bantu dalam menyampaikan 

informasi agar lebih mudah dipahami oleh siswa (Haryadi dkk., 2021). Media yang menarik dan 

interaktif dapat meningkatkan perhatian, motivasi, serta keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. 

Namun, dalam praktiknya, penggunaan media pembelajaran di sekolah dasar masih cenderung bersifat 

konvensional dan belum sepenuhnya memanfaatkan teknologi secara optimal. Media yang digunakan 

sering kali hanya berfungsi sebagai alat bantu visual sederhana tanpa memberikan pengalaman belajar 

yang interaktif. Akibatnya, siswa kurang terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran. Oleh karena 

itu, diperlukan inovasi media yang mampu mengemas materi pembelajaran secara lebih menarik dan 

sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. 

Salah satu inovasi yang dapat digunakan adalah media flashcard berbasis Augmented Reality 

(AR). Media ini menggabungkan kartu bergambar dengan teknologi visual tiga dimensi yang dapat 

ditampilkan melalui perangkat digital, sehingga memberikan pengalaman belajar yang lebih nyata dan 

interaktif (Selang dkk., 2025). Penggunaan teknologi AR dalam pembelajaran terbukti mampu 

meningkatkan minat, perhatian, dan pemahaman siswa karena menyajikan materi secara visual dan 

kontekstual (Andriyani & Buliali, 2021). 

Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa media berbasis AR mampu 

meningkatkan minat dan kemampuan membaca siswa. Misalnya, penelitian oleh Aisyah (2025) 
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menunjukkan bahwa flashcard AR dapat meningkatkan kemampuan membaca permulaan siswa, 

sedangkan Marsifa dan Gunansyah (2025) menemukan bahwa media AR efektif dalam meningkatkan 

literasi budaya siswa. Penelitian lain oleh Amaliah (2025) juga membuktikan bahwa media AR dapat 

meningkatkan keterampilan membaca pemahaman. Penelitian terdahulu tersebut masih berfokus pada 

penggunaan media secara terpisah yang menekankan aspek visual tanpa mengintegrasikan alur 

membaca yang berkelanjutan. Selain itu, belum banyak penelitian yang secara khusus mengembangkan 

media yang menggabungkan teks narasi dengan visualisasi 3D yang terstruktur untuk mendukung 

pemahaman isi cerita secara utuh pada siswa sekolah dasar. Kondisi ini menunjukkan adanya celah 

penelitian yang perlu dikaji lebih lanjut, khususnya dalam mengembangkan media untuk membantu 

proses berpikir siswa dalam memahami alur dan makna teks narasi secara sistematis. 

Berbeda dengan penelitian sebelumnya, media yang dikembangkan dalam penelitian ini tidak 

hanya menyajikan gambar atau objek visual, tetapi juga dirancang dengan alur cerita bertahap yang 

terintegrasi dengan teknologi Augmented Reality. Setiap flashcard memuat pemantik cerita dan 

dilanjutkan dengan visualisasi 3D berbasis QR code, sehingga membantu siswa memahami isi teks 

secara lebih konkret, runtut, dan kontekstual.  

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kevalidan, 

kepraktisan, dan keefektifan media flashcard berbasis Augmented Reality (AR) sebagai upaya 

peningkatan keterampilan membaca teks narasi siswa kelas III sekolah dasar. Media ini diharapkan 

dapat membantu siswa memahami isi bacaan secara lebih mudah, meningkatkan motivasi belajar, serta 

menciptakan pembelajaran yang interaktif dan sesuai dengan perkembangan teknologi di era digital. 

 

METODE  

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

pembelajaran flashcard berbasis Augmented Reality (AR) untuk meningkatkan keterampilan membaca 

teks narasi siswa kelas III sekolah dasar. Metode R&D digunakan untuk menghasilkan produk tertentu 

serta menguji kelayakan dan keefektifannya (Branch, 2009). Model pengembangan yang digunakan 

adalah ADDIE yang meliputi tahap analysis, design, development, implementation, dan evaluation. 

Pada tahap analisis dilakukan identifikasi kebutuhan, karakteristik siswa, dan materi pembelajaran. 

Tahap desain mencakup perancangan media dan instrumen penelitian, sedangkan tahap pengembangan 

dilakukan dengan pembuatan produk serta validasi oleh ahli media dan materi. Selanjutnya, tahap 

implementasi dilakukan melalui uji coba di sekolah, dan tahap evaluasi bertujuan menilai serta 

menyempurnakan produk. 

Desain penelitian yang digunakan adalah one group pretest-posttest design. Uji coba dilakukan 

dalam dua tahap, yaitu skala kecil dengan 5 siswa dan skala besar dengan 15 siswa kelas III di SDN 

Lakarsantri III Surabaya. Subjek penelitian melibatkan guru dan siswa kelas III. Jenis data yang 

digunakan terdiri dari data kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari masukan validator 

ahli serta respon guru dan siswa. Sementara itu, data kuantitatif diperoleh dari hasil validasi, angket 
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respon, serta nilai pretest dan posttest. 

Instrumen pengumpulan data meliputi angket validasi media dan materi, angket respon guru 

dan siswa, serta tes hasil belajar. Teknik analisis data dilakukan secara kuantitatif menggunakan skala 

Likert untuk validasi ahli dan skala Guttman untuk angket respon. Sementara itu, keefektifan media 

dianalisis menggunakan perhitungan N-Gain untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa antara 

sebelum dan sesudah penggunaan media.  

 

HASIL 

Pengembangan media flashcard berbasis Augmented Reality (AR) menerapkan model 

pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahapan, yaitu analisis, desain, pengembangan, 

implementasi, dan evaluasi. Setiap tahap dilakukan secara sistematis untuk menghasilkan media 

pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan siswa serta layak digunakan dalam pembelajaran membaca 

teks narasi untuk siswa kelas III sekolah dasar. 

Pada tahap analisis, dilakukan identifikasi kondisi awal pembelajaran melalui observasi dan 

wawancara dengan guru kelas III SDN Lakarsantri III. Hasil analisis menunjukkan bahwa siswa masih 

mengalami kesulitan dalam memahami teks narasi, khususnya dalam menentukan isi cerita, tokoh, dan 

alur. Hal ini diperkuat oleh hasil asesmen diagnostik yang menunjukkan bahwa sekitar 80% siswa 

belum memahami teks narasi dengan baik, sedangkan 20% siswa hanya memahami sebagian isi bacaan. 

Selain itu, pembelajaran yang berlangsung masih menggunakan metode konvensional tanpa didukung 

media yang menarik, sehingga siswa cenderung pasif dan kurang termotivasi. Dari sisi kurikulum, 

sekolah telah menerapkan Kurikulum Merdeka dengan materi membaca teks narasi pada fase B. 

Berdasarkan kondisi tersebut, diperlukan media pembelajaran yang mampu membantu siswa 

memahami bacaan secara lebih konkret dan menarik. 

Selanjutnya pada tahap desain, mulai merancang media flashcard berbasis Augmented Reality 

(AR) yang disesuaikan dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Media dirancang dalam bentuk kartu 

berukuran 8 × 12 cm dengan tampilan visual yang menarik dan warna yang sesuai dengan usia siswa. 

Setiap kartu memuat penggalan cerita sebagai pemantik untuk membangun rasa ingin tahu siswa. Selain 

itu, pada kartu juga disertakan kode QR yang dapat dipindai menggunakan perangkat digital untuk 

menampilkan lanjutan cerita dalam bentuk visual 3D melalui teknologi Augmented Reality. Desain ini 

dibuat dengan tujuan agar siswa tidak hanya membaca teks secara pasif, tetapi juga memperoleh 

pengalaman belajar yang lebih interaktif dan kontekstual. Pada tahap ini juga disusun instrumen 

penelitian berupa angket validasi, angket respon, serta soal pretest dan posttest. 
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Tahap pengembangan dilakukan dengan merealisasikan desain menjadi produk nyata. Media 

dibuat menggunakan aplikasi Canva. Kemudian dicetak pada kertas art paper berukuran 8 x 12 cm 

model potrait sehingga berbentuk flashcard berbasis Augmented Reality (AR) seperti gambar berikut. 

(a) (b) 

Gambar 1. Hasil Pengembangan Media Flashcard Berbasis Augmented Reality (AR) dengan 

(a) bagian depan dan (b) bagian belakang 

Gambar 1 di atas menunjukkan hasil pengembangan media flashcard berbasis Augmented 

Reality. Bagian (a) menampilkan depan flashcard yang berisi judul atau nama produk sebagai identitas 

media, disertai desain visual yang menarik untuk menarik perhatian siswa. Sementara itu, bagian (b) 

menampilkan bagian belakang flashcard yang berisi cuplikan teks narasi sebagai pemantik bacaan serta 

dilengkapi dengan barcode/QR code yang dapat dipindai untuk menampilkan Augmented Reality 

berupa visualisasi 3D dan lanjutan cerita. Kedua bagian ini dirancang saling terintegrasi untuk 

mendukung proses membaca dalam membantu siswa memahami isi cerita secara bertahap. 

Setelah produk selesai, dilakukan uji validasi oleh ahli media dan ahli materi untuk mengetahui 

tingkat kelayakan produk sebelum diimplementasikan di lapangan. Validasi dilakukan oleh dua orang 

ahli, yaitu ahli media dan ahli materi. Validator ahli media dilakukan oleh validator dengan kompetendi 

dalam bidang teknologi pendidikan serta pengembangan media pembelajaran yaitu Styo Mahendra 

Wasita Aji. Adapun validator materi dilakukan oleh validator dengan keahlian dalam bidang pendidikan 

dasar dan pembelajaran Bahasa Indonesia yaitu Nanda Veruna Enun Kharisma, S.Pd., M.Pd. Hasil 

validasi menunjukkan bahwa media memperoleh skor sebesar 88,23% dengan kategori sangat valid, 

sedangkan validasi materi memperoleh skor sebesar 82,22% dengan kategori sangat valid. Meskipun 

demikian, terdapat beberapa saran perbaikan dari validator, seperti memperjelas petunjuk penggunaan 

media, menjaga konsistensi gambar, menyesuaikan tata letak dengan alur cerita, serta memperbaiki 

penulisan sesuai kaidah bahasa. Berdasarkan masukan tersebut, dilakukan revisi agar media menjadi 

lebih baik dan siap digunakan pada tahap berikutnya. 
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Tahap implementasi dilakukan melalui dua tahap, yaitu uji coba skala kecil dan skala besar. Uji 

coba skala kecil dilakukan pada 5 siswa untuk mengetahui respon awal terhadap media. Hasil uji coba 

menunjukkan bahwa siswa memberikan respon sangat positif dengan tingkat kepraktisan sebesar 98% 

yang menunjukkan siswa merasa media menarik, mudah digunakan, dan membantu memahami isi 

cerita yang dihitung seperti berikut ini. 

𝑃 =
49

50
 𝑥 100% =  98% 

Selain respon siswa, juga memperoleh data dari angket respon guru yang diisi oleh Ibu Ida 

Sulistyani, S.Pd. selaku guru kelas III SDN Lakarsantri III. Berdasarkan hasil perhitungan, angket 

respon guru memperoleh persentase sebesar 100% dengan kategori sangat praktis yang dihitung melalui 

rumus berikut ini. 

𝑃 =
10

10
 𝑥 100% =  100% 

Hasil ini menunjukkan bahwa media flashcard berbasis Augmented Reality dinilai sangat efektif 

dalam membantu proses pembelajaran, khususnya dalam menjelaskan materi membaca teks narasi. 

Guru juga menilai bahwa media ini sesuai dengan karakteristik siswa, mudah digunakan, serta memiliki 

tampilan yang menarik dan jelas. Selain itu, penggunaan media ini mampu meningkatkan motivasi 

belajar siswa dan memudahkan guru dalam memberikan instruksi selama pembelajaran. Dengan 

demikian, berdasarkan respon siswa dan guru, media yang dikembangkan dapat dikatakan sangat 

praktis dan layak digunakan dalam pembelajaran, serta berpotensi untuk diterapkan pada skala yang 

lebih luas. 

Selain itu, hasil pretest dan posttest menunjukkan adanya peningkatan dengan nilai N-Gain 

sebesar 0,45 dengan rata-rata pretest sebesar 58 dan rata-rata posttest sebesar 77. Hal ini menunjukkan 

kategori sedang. Hasil ini menunjukkan bahwa media sudah memiliki potensi untuk meningkatkan 

pemahaman siswa, sehingga layak untuk dilanjutkan ke uji coba skala besar. 

Pada uji coba skala besar, penelitian dilakukan pada 15 siswa kelas III. Sebelum pembelajaran, 

siswa diberikan pretest untuk mengetahui kemampuan awal, kemudian dilanjutkan dengan 

pembelajaran menggunakan media flashcard berbasis Augmented Reality, dan diakhiri dengan posttest. 

Hasil yang diperoleh menunjukkan bahwa rata-rata nilai pretest sebesar 66 meningkat menjadi 80 pada 

posttest sehingga dapat dihitung menggunakan rumus sebagai berikut. 

𝑔 = (𝑃𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡)/(𝑆𝑘𝑜𝑟𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 − 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡) 

𝑔 = (80 − 66)/(100 − 66) 

𝑔 =  14 / 34 =  0,41 

Peningkatan ini menghasilkan nilai N-Gain sebesar 0,41 yang termasuk dalam kategori sedang. 

Meskipun berada pada kategori sedang, peningkatan ini menunjukkan adanya perubahan pemahaman 
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siswa setelah menggunakan media. Selain itu, hasil angket respon siswa menunjukkan persentase 

sebesar 97,3% dengan kategori sangat praktis yang dihitung melalui rumus berikut ini. 

𝑃 =
146

150
 𝑥 100 =  97,3% 

Adapun respon guru mencapai 100% seperti yang telah dijelaskan sebelumnya pada tahap uji 

coba skala kecil. Hal ini menunjukkan bahwa media mudah digunakan, menarik, serta membantu guru 

dalam menyampaikan materi pembelajaran. Selama proses pembelajaran berlangsung, terlihat bahwa 

siswa lebih aktif dan antusias dibandingkan sebelumnya. Siswa tidak hanya membaca teks, tetapi juga 

terlibat dalam kegiatan eksplorasi melalui pemindaian QR code untuk melihat visualisasi 3D. Kegiatan 

ini membuat siswa lebih fokus dan tertarik untuk memahami isi cerita. Diskusi kelompok yang 

dilakukan juga mendorong siswa untuk saling bertukar pendapat, sehingga pembelajaran menjadi lebih 

interaktif. Dengan demikian, media tidak hanya membantu dalam aspek kognitif, tetapi juga 

meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. 

Tahap evaluasi dilakukan untuk menilai keseluruhan proses pengembangan dan penggunaan 

media. Pada tahap analisis, evaluasi menunjukkan bahwa masalah awal berupa rendahnya pemahaman 

membaca sudah teridentifikasi dengan baik. Pada tahap desain, media dinilai sudah sesuai dengan 

karakteristik siswa meskipun perlu penyempurnaan dari segi visual dan instruksi. Pada tahap 

pengembangan, revisi yang dilakukan berdasarkan masukan validator terbukti meningkatkan kualitas 

media. Pada tahap implementasi, media terbukti mampu meningkatkan hasil belajar dan mendapatkan 

respon positif dari siswa dan guru. Secara keseluruhan, evaluasi menunjukkan bahwa media flashcard 

berbasis Augmented Reality memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap materi membaca teks narasi. 

 
PEMBAHASAN  

Media flashcard berbasis Augmented Reality (AR) dapat meningkatkan keterampilan membaca 

pemahaman teks narasi pada siswa kelas III sekolah dasar. Kehadiran media ini dapat membantu siswa 

memahami isi bacaan dengan lebih mudah melalui penyajian yang menarik dan interaktif. Hal ini 

sejalan dengan pendapat (Anggraeni dkk., 2023) bahwa penggunaan media pembelajaran dapat 

meningkatkan motivasi dan ketertarikan siswa dalam belajar. Selain itu, media juga berperan dalam 

membantu siswa lebih fokus terhadap materi yang disampaikan (Fadilah dkk., 2023). Media flashcard 

berbasis Augmented Reality menggabungkan teks, gambar, dan visual 3D sehingga mampu memberikan 

pengalaman belajar yang lebih konkret (Nina dkk., 2023). 

Dari aspek kevalidan, media yang dikembangkan dinyatakan sangat valid berdasarkan hasil 

validasi ahli media dan ahli materi. Validasi media memperoleh persentase sebesar 88,23%, sedangkan 

validasi materi sebesar 82,22%. Hasil ini menunjukkan bahwa media telah memenuhi kriteria kelayakan 

dari segi tampilan, isi, dan kesesuaian dengan pembelajaran. Hal ini sesuai dengan kriteria (Riduwan, 

2013) bahwa persentase 81%-100% termasuk kategori sangat valid. Saran dari validator, seperti 
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perbaikan instruksi, konsistensi gambar, dan penyesuaian bahasa, digunakan untuk menyempurnakan 

produk. Media yang valid akan membantu siswa memahami materi dengan lebih jelas dan terarah 

(Siregar dkk., 2023), sehingga layak untuk digunakan dalam pembelajaran. 

Dari aspek kepraktisan, media ini tergolong sangat praktis berdasarkan hasil angket respon siswa 

dan guru. Respon siswa pada uji coba menunjukkan persentase sebesar 98% pada skala kecil dan 97,3% 

pada skala besar, sedangkan respon guru mencapai 100%. Hasil ini menunjukkan bahwa media mudah 

digunakan, menarik, dan membantu proses pembelajaran. Kepraktisan ini sejalan dengan pendapat 

(Milala dkk., 2024) bahwa media yang baik adalah media yang mudah digunakan dan mampu 

menciptakan pembelajaran yang menyenangkan. Kemudahan penggunaan serta tampilan yang menarik 

membuat siswa lebih aktif dan tidak mudah bosan selama pembelajaran berlangsung. 

Dari aspek keefektifan, media menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa berdasarkan 

nilai pretest dan posttest. Pada uji coba skala kecil diperoleh nilai N-Gain sebesar 0.45, sedangkan pada 

skala besar sebesar 0.41, yang keduanya termasuk kategori sedang. Peningkatan ini menunjukkan 

bahwa media mampu membantu siswa memahami teks narasi dengan lebih baik. Hal ini sesuai dengan 

pendapat (Citra & Rosy, 2020) bahwa media dikatakan efektif apabila mampu meningkatkan hasil 

belajar siswa. Efektivitas ini terjadi karena media menggabungkan unsur visual, teks, dan interaksi 

melalui teknologi Augmented Reality, sehingga membantu siswa memahami isi cerita secara lebih 

konkret dan menarik. 

Selain itu, efektivitas media juga didukung oleh beberapa faktor. Visualisasi dalam bentuk objek 

3D membantu siswa membayangkan isi cerita, sehingga sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar 

yang masih berada pada tahap operasional konkret. Interaktivitas melalui pemindaian QR code 

mendorong keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran. Selain itu, penggunaan media berbasis 

teknologi membuat pembelajaran lebih menarik dan tidak monoton, sehingga meningkatkan motivasi 

belajar siswa. Hal ini sejalan dengan (Andriyani & Buliali, 2021) yang menyatakan bahwa teknologi 

Augmented Reality dapat meningkatkan perhatian dan keterlibatan siswa dalam proses belajar. 

Meskipun demikian, media ini juga memiliki beberapa keterbatasan. Penggunaan media masih 

bergantung pada perangkat digital dan memerlukan waktu lebih lama dibandingkan pembelajaran 

konvensional. Selain itu, terdapat kemungkinan siswa terdistraksi dengan membuka aplikasi lain jika 

tidak diawasi dengan baik. Penelitian ini juga terbatas pada satu sekolah dengan jumlah sampel yang 

relatif kecil, serta hanya berfokus pada materi teks narasi. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya 

disarankan untuk mengembangkan media yang dapat diakses lebih luas, memperluas materi 

pembelajaran, serta mengoptimalkan penggunaan teknologi agar lebih efektif dan efisien dalam 

berbagai kondisi pembelajaran. 
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SIMPULAN  

Media flashcard berbasis Augmented Reality yang dikembangkan dinyatakan sangat valid, 

sangat praktis, dan efektif dalam meningkatkan keterampilan membaca teks narasi di kelas III sekolah 

dasar. Dari aspek kevalidan, media memperoleh skor validasi media sebesar 88,23% dan validasi materi 

sebesar 82,22% dengan kategori sangat valid. Dari aspek kepraktisan, media mendapatkan respon 

sangat positif, dengan hasil angket siswa sebesar 98% pada uji coba skala kecil dan 97,3% pada skala 

besar, serta respon guru sebesar 100% yang menunjukkan kategori sangat praktis. Dari aspek 

keefektifan, media juga terbukti mampu meningkatkan hasil belajar siswa, dengan nilai N-Gain sebesar 

0,45 pada uji coba skala kecil dan 0,41 pada skala besar yang termasuk kategori sedang. Hal ini 

menunjukkan bahwa media mampu membantu siswa memahami teks narasi dengan lebih baik. 

Penelitian ini masih memiliki keterbatasan, seperti penggunaan media yang bergantung pada perangkat 

dan teknologi, serta cakupan penelitian yang terbatas pada satu sekolah dan satu materi. Oleh karena 

itu, peneliti selanjutnya disarankan untuk mengembangkan media yang lebih fleksibel, memperluas 

materi pembelajaran, serta menguji penggunaan media pada sampel yang lebih luas agar hasil penelitian 

menjadi lebih optimal dan dapat diterapkan secara lebih umum. 
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