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Abstrak	

Penelitian	 dan	 pengembangan	 ini	 dilakukan	 mengembangkan	 produk	 flashcard	
berbasis	rughmented	reality	guna	meningkatkan	kemampuan	membaca	permulaan	
siswa	 kelas	 1	 di	 SDN	 1	 Genjeng.	 Penelitian	 ini	 dilaksanakan	 dengan	 mengadopsi	
metode	 penelitian	 ADDIE.	 Data	 diperoleh	melalui	 observasi	 proses	 pembelajaran,	
wawancara	dengan	guru	kelas,	validasi	ahli	meliputi	ahli	media,	materi,	dan	bahasa,	
serta	uji	coba	lapangan	yang	melibatkan	siswa.	Media	yang	dihasilkan	diintegrasikan	
pada	 kegiatan	 pembelajaran	membaca	 permulaan	 dengan	menggunakan	 tampilan	
visual	tiga	dimensi	yang	interaktif	sehingga	membantu	siswa	dalam	mengenal	huruf,	
menyusun	kata,	dan	memahami	makna	bacaan.	Hasil	penelitian	menunjukkan	bahwa	
terdapat	 respon	 positif	 dari	 siswa	 terhadap	 penggunaan	 media	 yang	
ditunjukkandengan	 keaktifan,	 kepercayaan	 diri	 siswa	 dan	 ketertarikan	 siswa	
terhadap	media.	Hasil	uji	efektifitas	juga	memperlihatkan	peningkatan	kemmapuan	
membaca	 permulaan	 siswa	 secara	 signifikan.	 Peningkatan	 kemampuan	 membaca	
permulaan	siswa	ditunjukkan	melalui	hasil	perbandingan	pretest	dan	posttest	siswa.	
Melalui	pengembangan	media	pembelajaran	 flashcard	berbasis	aughmented	 reality	
yang	 dirancang	 secara	 kontekstual	 dan	 disesuaikan	 dengan	 karakteristik	 siswa	
menunjukkan	 kelayakan	 dan	 efektifitasnya	 dalam	 mendukung	 peningkatan	
kemampuan	membaca	permulaan	siswa	sekolah	dasar.	

Kata	Kunci:	aughmented	reality,	flashcard,	membaca	permulaan,	media	pembelajaran	
	
Pendahuluan	

Kemampuan	membaca	permulaan	merupakan	fondasi	penting	dalam	pendidikan	
dasar.	 Kemampuan	 ini	 digunakan	 sebagai	 dasar	 penguasaan	 mata	 pelajaran	 lain,	
pengembangan	keterampilan	berpikir,	 serta	pengembangan	kemandirian	belajar	siswa	
pada	 jenjang	berikutnya.	Siswa	yang	 	sejak	awal	 tidak	memiliki	kemampuan	membaca	
permulaan	yang	baik,	cenderung	mengalami	kesulitan	dalam	memahami	mata	pelajaran	
lain,	 kehilangan	 rasa	 percaya	 diri,	 serta	 beresiko	 mengalami	 ketertinggalan	 secara	
akademik	 (Snow,	 Burns,	 &	 Griffin,	 1998).	 Oleh	 karena	 itu,	 rendahnya	 kemampuan	
membaca	permulaan	juga	menjadi	salah	satu	faktor	penyebab	utama	rendahnya	literasi	
membaca	yang	hingga	kini	masih	menjadi	permasalahan	serius	dalam	dunia	pendidikan.	

Pada	konteks	pembelajaran	secara	berkelanjutan,	capaian	literasi	membaca	siswa	
tidak	terlepas	dari	proses	pengembangan	kemampuan	membaca	permulaan	di	kelas	awal,	
sebagaimana	 tercermin	 dari	 hasil	 survei	 internasional	 seperti	 PISA.	 Berdasarkan	 data	
PISA	2022	(OECD,	2023),	Indonesia	menempati	peringkat	ke-69	dari	80	negara	dengan	
skor	 rata-rata	 359,	 jauh	 di	 bawah	 rata-rata	 global	 469.	 Temuan	 ini	 menunjukkan	
rendahnya	 kemampuan	 literasi	 membaca	 siswa	 Indonesia	 dibandingkan	 standar	
internasional	 (World	 Bank,	 2023).	 Kondisi	 tersebut	 tidak	 terlepas	 dari	 lemahnya	
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keterampilan	membaca	pada	jenjang	awal	pendidikan,	sehingga	diperlukan	kajian	yang	
komprehensif	pada	teori	membaca	permulaan	guna	menyusun	pembelajaran	membaca	
yang	efektif	dan	berkelanjutan.	

Membaca	 permulaan	 merupakan	 tahap	 paling	 awal	 dalam	 perkembangan	
kemampuan	 membaca.	 Kegiatan	 ini	 berfokus	 pada	 pemahaman	 simbol	 dan	 bunyi,	
pemaknaan	kata	hingga	kalimat	sederhana.	Tahapan	ini	dapat	dipahami	sebagai	fase	awal	
anak	 dalam	mengaitkan	 simbol	 tertulis	 dengan	 bunyi	 bahasa	 secara	 sistematis	 (Chall,	
1983).	Keberhasilan	dalam	proses	ini	sangat	dipengaruhi	oleh	kesadaran	fonologis	serta	
pemetaan	ortografis	yang	memungkinkan	siswa	untuk	mengenali	kata	secara	otomatis	
(Ehri,	2005).	Memaca	permulaan	ini	merupakan	proses	belajar	terpadu	yang	melibatkan	
latihan	 dan	 pemahaman	 makna	 sebagai	 bagian	 dari	 perkembangan	 kemampuan	
berbahasa	 siswa	 (Tarigan,	 2008).	 Oleh	 karena	 itu,	 kemampuan	 ini	 tidak	 bisa	 hanya	
dipandang	sebagai	keterampilan	teknis,	melainakan	sebagai	proses	perkembangan	yang	
kompleks	dan	berkelanjutan.	

Kompleksitas	 membaca	 permulaan	 menuntut	 pendekatan	 pembelajaran	 yang	
sesuai	dengan	perkembangan	siswa	seklah	dasar.	Berbagai	kajian	menunjukkan	bahwa	
siswa	kelas	awal	membutuhkan	dukungan	media	pembelajaran	yang	mampu	menyajikan	
keterkaiatan	antara	huruf,	bunyi,	dan	makna	secara	konkret	yang	terpadu	sebagai	dasar	
pengembangan	kemampuan	membaca	(Castles,	Rastle,	&	Nation,	2018;	Kim,	Petscher,	&	
Foorman,	2021).	Media	pembelajaran	berperan	penting	dalam	membantu	siswa	untuk	
memviasualisasikan	 konsep	 abstrak,	 utamanya	 pada	 bunyi,	 huruf,	 dan	 makna	 secara	
terpadu	 (Arsyad,	 2017).	 Selain	 itu	 teori	 pembelajaran	multimedia	menyatakan	 bahwa	
integrasi	 unsur	 visual	 dan	 verbal	 dapat	 meningkatkan	 pemrosesan	 informasi	 dan	
pemahaman	 konsep	 secara	 lebih	 efektif	 dibandingkan	 penyajian	 teks	 semata	 (Mayer,	
2009).		

Sejumlah	 penelitian	 terdahulu	 juga	 menegaskan	 bahwa	 media	 pembelajaran	
visual	 dan	 interaktik	 mampu	 meningkatkan	 perhatian,	 motivasi	 belajar,	 serta	
keterlibatan	 aktif	 siswa	 dalam	 pembelajaran	membaca	 awal	 (Neumann,	 2018).	Media	
yang	dirancang	sesuai	dengan	tahap	perkembangan	kognitif	siswa	tidak	hanya	membantu	
penguasaan	 kemampuan	membaca	 permulaan,	 tetapi	 juga	mengakomodasi	 perbedaan	
kemampuan	dan	gaya	belajar	siswa	di	kelas	awal	(Tomlinson,	2014).	Dengan	demikian,	
ketepatan	pemilihan	dan	pengembangan	media	pembelajaran	menjadi	faktor	kunci	dalam	
mendukung	keberhasilan	pembelajaran	membaca	permulaan	secara	berkelanjutan.	

Namun	demikian,	kondisi	 ideal	pada	 teori	membaca	permulaan	 tersebut	belum	
sepenuhnya	 terwujud	di	 lapangan.	Hasil	observasi	di	SD	Negeri	1	Genjeng,	Kecamatan	
Loceret,	 Kabupaten	 Nganjuk,	 mengungkapkan	 bahwa	 62,5%	 siswa	 kelas	 I	 belum	
mencapai	kelancaran	membaca,	khususnya	dalam	mengenali	huruf,	merangkai	suku	kata,	
dan	 memahami	 kalimat	 sederhana.	 Temuan	 ini	 memberikan	 memberikan	 gambaran	
bahwa	kemampuan	membaca	permulaan	di	kelas	awal	masih	membutuhkan	penguatan.	
Di	 sisi	 lain,	pembelajaran	membaca	permualaan	secara	 teoretis	menuntut	penggunaan	
media	 yang	 mampu	 mengaitkan	 bunyi,	 simbol,	 dan	 makna	 secara	 konkret	 serta	
menyesuaian	 dengan	 keragaman	 dan	 gaya	 belajar	 siswa.	 Namun	 dalam	 praktik	
pembelajaran,	penggunaan	media	masih	disominasi	oleh	buku	teks	dan	metode	ceramah,	
sehingga	 pengalaman	 belajar	 membaca	 yang	 diperoleh	 siswa	 belum	 sepenuhnya	
mendukung	 keterlibatan	 aktif	 siswa.	 Kondisi	 ini	 menunjukkan	 adanya	 ruang	
pengembangan	pembelajaran	membaca	permulaan	yang	lebih	kontekstual	dan	responsif	
terhadap	kebutuahn	siswa	kelas	awal.	

Permasalahan	 membaca	 permulaan	 juga	 ditemukan	 dalam	 berbagai	 konteks	
pendiidkan.	Sejumlah	penelitian	menunjukkan	bahwa	siswa	di	kelas	awal	masih	kesulitan	
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dalam	mengenali	huruf,	merangkai	kata,	dan	memahami	bacaan	sederhana	(Nurlina	dkk.,	
2024;	 Leonardho	 dkk.,	 2022;	 Erlinda	 dkk.,	 2022).	 	 Temuan	 tersebut	 mengisyaratkan	
perlunya	 pendekatan	 pembelajaran	 yang	 tidak	 hanya	 menekankan	 pada	 latihan		
membaca,	tetapi	juga	mampu	menghadirkan	pengalaman	belajar	yang	lebih	konkret	dan	
sesuai	 dengan	 karakteristi	 perkembangan	 siswa	 di	 kelas	 awal.	 Dengan	 demikian,	
penguasaan	 membaca	 permulaan	 merupakan	 faktor	 penting	 yang	 mempengaruhi	
keberhasilan	literasi	dan	pembelajaran	siswa	pada	jenjang	berikutnya	(Wilson	&	Lonigan,	
2009;	Ehri,	2005).	

Berbagai	 penelitian	 telah	 mengkaji	 pemanfaat	 media	 pembelajaran	 untuk	
mendukung	kemampuan	membaca	permulaan,	 termasuk	penggunaan	 flashcard.	Media	
flashcard	dan	gambar	terbukti	mampu	membantu	siswa	dalam	mengenali	huruf	dan	kata	
secara	lebih	mudah	(Pamungkassari,	2018;	Rofiatun	et	al.,	2024).	Namun,	sebagian	besar	
penelitian	tersebut	masih	berfokus	pada	penggunaan	media	yang	masih	bersifat	statis,	
sehingga	belum	sepenuhnya	mengakomodasi	karakteristik	siswa	sekolah	dasar	sebagai	
generasi	digital	yang	membutuhkan	pengalaman	belajar	yang	lebih	visual	dan	interaktif	
(Prensky,	 2001).	 Situasi	 tersebut	 menunjukkan	 perlunya	 pengembangan	 media	
pembelajaran	yang	lebih	interaktif	dan	kontekstual,	salah	satunya	melalui	pemanfaatan	
teknologi	augmented	reality	dalam	pembelajaran	membaca	permualaan.		

Berdasarkan	 hasil	 temuan	 tersebut,	 dapat	 disimpulkan	 bahwa	 media	 gambar	
seperti	flashcard	terbukti	efektif	dalam	meningkatkan	kemampuan	membaca	permulaan,	
namun	 pendekatan	 tersebut	 masih	 belum	 sepenuhnya	 menjawab	 kebutuhan	 belajar	
siswa	genrasi	digital	sekarang	ini.	Siswa	kelas	I	SD	membutuhkan	media	pembelajaran	
yang	 lebih	 menarik	 dan	 interaktif	 yang	 mampu	 memberikan	 pengalaman	 belajar	
multisensori.	 Oleh	 karena	 itu,	 pengembangan	 media	 Flashcard	 berbasis	 Augmented	
Reality	 (AR)	 menjadi	 sangat	 relevan	 sebagai	 upaya	 inovatif	 untuk	 meningkatkan	
kemampuan	 membaca	 permulaan	 siswa	 kelas	 I.	 Media	 ini	 diharapkan	 mampu	
mengintegrasikan	 keunggulan	 flashcard	 sebagai	 media	 visual	 dengan	 teknologi	
aughmented	 reality	 yang	menghadirkan	 pembelajaran	 lebih	 konkret,	 kontekstual,	 dan	
bermakna,	 sehingga	 dapat	 meningkatkan	 motivasi,	 keterlibatan,	 dan	 hasil	 belajar	
membaca	permulaan	siswa	secara	optimal.	

	
Metode	

Penelitian	 ini	 menggunakan	 metode	 penelitian	 dan	 pengembangan	 yang	
mengadopsi	metode	ADDIE	yang	dikemukakan	oleh	Branch	(2009)	yang	terdiri	atas	lima	
tahap,	 yaitu	 analysis,	 design,	 development,	 implementation,	 dan	 evaluation.	 Pemilihan	
metode	penelitian	 ini	didasari	karena	memiliki	kerangka	yang	sistematis	dan	 fleksibel	
dalam	 kegiatan	 pengembangan	 media	 embelajaran	 berbasis	 teknologi	 serta	
memungkinkan	evaluasi	berkelanjutan	pada	setiap	tahap	pengembangan	(Branch,	2009;	
Molenda,	 2015).	 Subyek	 penelitian	 ini	 Adalah	 siswa	 kelas	 1	 yang	 berlokasi	 di	 SDN	 1	
Genjeng,	Kecamatan	Loceret,	Kabupaten	Nganjuk.	

Lima	tahap	yang	dilalui	dalam	penelitian	ini	meliputi	analysis,	design,	development,	
implementation,	 dan	 evaluation.	 Dalam	 tahap	 analysis	 dilakukan	 kegiatan	
mengindentifikasi	 kebutuhan	 pembelajaran	membaca	 permulaan	melalui	 observasi	 di	
kelas,	 wawancara	 dengan	 guru,	 dan	 analisis	 dokumen	 pembelajaran.	 Analisis	 ini	
mencakup	 kondisi	 awal	 kemampuan	 membaca	 siswa,	 karakteristik	 perkembangan	
kognitif	dan	bahasa,	serta	kesulitan	yang	sering	muncul	dalam	pembelajaran	membaca	
permulan.	Analisis	 juga	dilakukan	terhadap	pembelajaran	yang	dilaksanakan	termasuk	
media,	metode	dan	keterbatasan	pembelajaran	yang	dilaksanakan	guru	di	dalam	kelas.	
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Hasil	analisis	menjadi	dasar	menentukan	tujuan	pengembangan	media	flashcard	berbasis	
aughmented	reality.	

Selanjutnya	pada	tahap	design	dilakukan	penyusunan	desain	awal	media	flashcard.	
Media	 flashcard	 disusun	 sesuai	 dengan	 hasil	 analisis	 kebutuhan	 dengan	
mempertimbangkan	 materi	 membaca	 permulaan	 dan	 karakteristik	 siswa	 kelas	 awal.	
Perancangan	media	ini	didasarkan	pada	prinsip	multimedia	learning	yang	menekankan	
integrasi	unsur	visual,	audio,	dan	interaksi	untuk	meningkatkan	pemahaman	dan	retensi	
belajar	siswa	(Mayer,	2009).	Dari	pertimbangan	tersebut	maka	disusunlah	desain	media	
flashcard	 berbasis	 aughmented	 reality	 yang	 yang	 interaktif.	 Dalam	 tahap	 ini	 juga	
dilakukan	penyusunan	instrumen	ahli	dan	instrumen	evaluasi	pembelajaran.	

Pada	tatap	develop,	desain	media	yang	telah	disusun	diwujudkan	menjadi	produk	
nyata	 berupa	 flashcard	 berbasis	 aughmented	 reality.	 Proses	 ini	 meliputi	 pembuatan	
flashcard	cetak,	pengembangan	kenten	digitan	aughmented	reality,	serta	integrasi	antara	
kartu	 fisik	 dan	 aplikasi	 untuk	 aughmented	 reality.	 Media	 yang	 telah	 dikembangkan	
kemudian	melalui	validasi	ahli	meliputi	ahli	materi,	ahli	media,	dan	ahli	bahasa.	Validasi	
ahli	 merupakan	 langkah	 penting	 dalam	 penelitian	 pengembangan	 untuk	 menjamin	
kualitas	dan	kelayakan	produk	sebelum	diimplementasikan	kepada	peserta	didik	(Akker	
et	al.,	2013;	Sugiyono,	2019).	Masukan	dan	sarab	dari	para	ahli	digunakan	sebagai	dasar	
untuk	revisi	dan	penyempurnaan	produk.	

Media	flashcard	berbasis	aughmented	reality	kemudian	di	terapkan	di	keas	dalam	
tahap	implementation.	Media	digunakan	sesuai	dengan	skenario	pembelajaran	yang	telah	
dirancang,	 dengan	 melibatkan	 siswa	 secara	 aktif	 dalam	 pembelajaran	 membaca	
permulaan.	 Implementasi	 ini	 bertujuan	 untuk	 melihat	 keterpakaian	 dan	 kepraktisan	
media	dalam	konteks	pembelajaran	nyata	(Branch,	2009).	Sebelum	dan	sesudah	kegiatan	
pembelajaran	 siswa	 akan	 mengerjakan	 soal	 pretest	 dan	 posttest	 untuk	 mengetahui	
keefektifan	dari	media	 flashcard	yang	 telah	dikembangkan.	Tahap	 ini	 bertujuan	untuk	
melihat	 keterlaksanaan	 penggunaan	 media	 serta	 respon	 siswa	 selama	 pembelajaran	
berlangsung.	

Terakhir,	 hasil	 pretest	 dan	 posttest	 yang	 telah	 dilaksanakan	 pada	 tahap	
sebelumnya	 dinilai	 untuk	 mengetahui	 efektifitas	 penggunaan	 flashcard	 berbasi	
aughmented	reality.	Selain	 itu	pada	tahap	evaluation	 ini	 juga	dilakukan	dengan	menilai	
respon	 siswa	 dan	 guru	 dalam	 penggunaan	 media.	 Hasil	 evaluasi	 digunakan	 untuk	
mengetahui	 Evaluasi	 ini	 bertujuan	 untuk	 mengetahui	 sejauh	 mana	 media	 flashcard	
berbasis	 Augmented	 Reality	 mampu	meningkatkan	 kemampuan	membaca	 permulaan	
siswa	 sekolah	 dasar	 (Sugiyono,	 2019).serta	 sebagai	 dasar	 untuk	 perbaikan	 dan	
pengembangan	media	lebih	lanjut.	
	
Hasil		
Proses	Pengembangan	Media	Flashcard	Berbasis	Augmented	Reality	

Pengembangan	 media	 flashcard	 berbasis	 Augmented	 Reality	 (AR)	 untuk	
meningkatkan	 kemampuan	 membaca	 permulaan	 siswa	 kelas	 I	 SD	 Negeri	 1	 Genjeng	
mengikuti	 tahapan	 ADDIE:	 Analysis,	 Design,	 Development,	 Implementation,	 dan	
Evaluation	 (Branch,	 2009).	 Secara	 umum,	 hasil	 pengembangan	 menunjukkan	 bahwa	
media	 yang	 dirancang	 telah	 sesuai	 dengan	 kebutuhan	 pembelajaran	 membaca	
permulaan,	 layak	 digunakan	 berdasarkan	 hasil	 validasi	 ahli,	 serta	 dapat	
diimplementasikan	 secara	 efektif	 dalam	 pembelajaran	 di	 kelas.	 Media	 yang	
dikembangkan	juga	mendapatkan	respon	positif	dari	siswa	dan	guru.	Hasil	penggunaan	
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media	 juga	menunjukkan	peningkatan	kemmapuan	membaca	permulaan	siswa	setelah	
digunakan.	Uraian	lebih	rinci	akan	disajikan	dalam	pembehasan	berikut.	
	
Analysis		

Tahap	ini	berfokus	pada	identifikasi	kebutuhan	siswa,	guru,	dan	kondisi	sumber	
belajar.	 Identifikasi	 dilaksanakan	 dengan	 melakukan	 observasi	 saat	 pembelajaran	
membaca	permulaan	berlangsung	serta	melaksanakan	wawancara	dengan	guru	terkait	
pelaksnaan	dan	keterbatasan	pembelajaran.	Dari	hasil	wawancara	dengan	guru	kelas	 I	
dan	 observasi	 langsung,	 ditemukan	 bahwa	 sebagian	 besar	 siswa	 masih	 mengalami	
kesulitan	membaca	permulaan.	Terdapat	62,5%	siswa	kelas	I	belum	mencapai	kelancaran	
membaca,	 khususnya	 dalam	 mengenali	 huruf,	 merangkai	 suku	 kata,	 dan	 memahami	
kalimat	sederhana.	Permasalahan	tersebut	muncul	akibat	adanya	perbedaan	kemampuan	
individu	siswa,	variasi	gaya	belajar,	serta	keterbatasan	penggunaan	media	pembelajaran	
yang	variatif	dan	menarik.	Kondisi	 ini	sejalan	dengan	temuan	Snow,	Burns,	dan	Griffin	
(1998)	 yang	 menyatakan	 bahwa	 kegagalan	 literasi	 awal	 sering	 disebabkan	 oleh	
ketidaksesuaian	 metode	 dan	 media	 pembelajaran	 dengan	 kebutuhan	 perkembangan	
siswa.	

Permasalahan	 lain	yang	ditemukan	yaitu	 terbatasnya	media	pembelajaran	yang	
menarik	 dalam	 pembelajaran	 membaca	 permulaan.	 Pembelajaran	 masih	 didominasi	
dengan	kegiatan	membaca	buku	 teks	dan	 latihan	 tertulis,	 sehingga	belum	sepenuhnya	
mampu	mengakomodasi	karakteristik	siswa	kelas	awal	yang	membutuhkan	pengalaman	
belajar	konkret	dan	multisensori.	Padahal	pada	anak	usia	6	hingga	7	tahun	berada	pada	
tahap	 perkembangan	 kognitif	 operasional	 konkret,	 sehingga	 membutuhkan	 stimulus	
visual	 dan	 aktivitas	 yang	 melibatkan	 interaksi	 langsung	 agar	 proses	 belajar	 lebih	
bermakna	 (Piaget,	 1964;	 Kadir,	 2020).	 Kurangnya	 variasi	 media	 pembelajaran	
berdampak	 pada	 rendahnya	 motivasi	 dan	 keterlibatan	 siswa	 selama	 pembelajaran	
membaca	permulaan	(Pressley,	2006).	Untuk	itu	siswa	membutuhkan	media	belajar	yang	
lebih	menarik,	interaktif,	dan	menyenangkan	agar	motivasi	belajar	meningkat.		

Data	 yang	 diperoleh	 dari	 analisis	 kebutuhan	 ini	menunjukkan	 bahwa	 flashcard	
berbasis	 aughmented	 reality	 berpotensi	 memenuhi	 kebutuhan	 tersebut	 karena	
memadukan	 elemen	 visual,	 audio,	 dan	 interaksi.	 Media	 pembelajaran	 yang	 mampu	
memadukan	unsur	visual,	audio,	dan	interaksi	dinilai	 lebih	sesuai	dengan	karakteristik	
belajar	 siswa	 sekolah	 dasar	 awal	 (Mayer,	 2009).	 Melalui	 teknologi	 AR,	 siswa	 dapat	
melihat	 representasi	 visual	 tiga	 dimensi	 dan	 animasi	 yang	berkaitan	 langsung	dengan	
huruf,	 kata,	 dan	 kalimat	 yang	 dipelajari,	 sehingga	membantu	 proses	 pemahaman	 dan	
penguatan	konsep	literasi	awal.	

Teknologi	 augmented	 reality	 terbukti	 mampu	 meningkatkan	 keterlibatan	 dan	
motivasi	belajar	siswa	karena	menghadirkan	interaksi	langsung	antara	objek	virtual	dan	
dunia	 nyata	 (Wu	 et	 al.,	 2013).	 Selain	 itu,	 augmented	 reality	 pada	 media	 ini	 juga	
memberikan	 pengalaman	 belajar	 yang	 lebih	 personal	 dan	 adaptif,	 karena	 siswa	 dapat	
belajar	sesuai	dengan	kecepatan	dan	gaya	belajarnya	masing-masing	(Ibáñez	&	Delgado-
Kloos,	 2018).	 Dengan	 demikian	 dengan	 dilaluinya	 tahap	 analysis	 maka	 perlu	
dikembangkan	pengembangan	media	flashcard	berbasis	augmented	reality	sebagai	Solusi	
inovatif	untuk	mendukung	kegiatan	membaca	permulaan	di	kelas	1	sekolah	dasar.	
	
Design	(Perancangan)	

Tahap	desain	mencakup	penyusunan	strategi	pengembangan,	perumusan	konten,	
dan	 rancangan	awal	media.	Materi	 yang	dimuat	pada	 flashcard	menyesuaikan	 capaian	
pembelajaran	membaca	permulaan:	pengenalan	huruf,	suku	kata,	kata	sederhana,	hingga	
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kalimat	sederhana.	Media	dirancang	dalam	bentuk	kartu	berukuran	6	x	10	cm,	dicetak	
menggunakan	kertas	art	paper	310	gram	dengan	cetakan	dua	sisi.	Sisi	depan	berisi	huruf,	
gambar	ilustrasi,	dan	kata	yang	sesuai,	sedangkan	sisi	belakang	dilengkapi	barcode	AR.	
Saat	 dipindai	 dengan	 aplikasi	 AR,	barcode	memunculkan	 obyek	 3D	 atau	 animasi	 yang	
memperkuat	pemahaman	siswa.	

Tampilan	 visual	 dirancang	 sederhana	 namun	 menarik	 dengan	
mempertimbangkan	keterbacaan.	Materi	mengacu	pada	tema	“Teman	Baru”	dalam	Buku	
Bahasa	Indonesia	kelas	I	Kurikulum	Merdeka.	Pemilihan	kata	disesuaikan	dengan	tingkat	
perkembangan	kognitif	dan	linguistik	anak	usia	6–7	tahun.	Desain	multimedia	yang	baik	
perlu	memperhatikan	 keseimbangan	 antara	 beban	 kognitif	 dan	 daya	 tarik	 visual	 agar	
pembelajaran	lebih	efektif	(Mayer,	2009).	Untuk	itulah	dimunculkan	desain	yang	menarik	
dan	sederhana	sesuai	dengan	karakteristik	siswa	kelas	1.	
	
Development	(Pengembangan)	

Tahap	 pengembangan	 melibatkan	 pembuatan	 produk	 flashcard	 sesuai	 desain,	
pemrograman	marker	AR,	dan	validasi	ahli.	Media	kemudian	diuji	kelayakannya	oleh	tiga	
validator:	ahli	media,	ahli	bahasa,	dan	ahli	materi.	Ahli	media	menilai	tampilan	flashcard	
sangat	 sesuai	 dengan	 karakter	 siswa	 SD.	 Hasil	 penilaian	 menunjukkan	 skor	 96,15%,	
termasuk	kategori	“sangat	layak”.	Ahli	bahasa	memberikan	skor	92,5%,	dengan	catatan	
beberapa	kosakata	perlu	disesuaikan	agar	lebih	mudah	dipahami	siswa	kelas	rendah.	Ahli	
materi	menilai	flashcard	berbasis	AR	sesuai	tujuan	pembelajaran	dan	karakteristik	siswa	
SD,	 meskipun	 ada	 saran	 penyederhanaan	 materi.	 Hasil	 penilaian	 menunjukkan	 skor	
86,25%.	Revisi	dilakukan	sesuai	masukan,	terutama	pada	pemilihan	kosakata	agar	sesuai	
perkembangan	bahasa	anak.	Setelah	perbaikan,	media	divalidasi	ulang	dan	dinyatakan	
siap	 untuk	 diimplementasikan.	 Keterlibatan	 validator	 ahli	 penting	 untuk	 menjamin	
validitas	isi	dan	kesesuaian	media	dengan	karakteristik	peserta	didik	(Gall,	Gall,	&	Borg,	
2007).	
	
Implementation	(Implementasi)	

Pada	 tahap	 ini	 desain	 flashcard	 yang	 telah	 disusun	 kemudian	 dicetak	 dan	
dikembangkan	menjadi	produk	media	pembelajaran,	proses	pengembangan	mencakup	
perwujudan	 desain	 visual	 ke	 dalam	 bentuk	 flashcard	 fiik,	 pemrograman	 marker	
aughmented	 rality	 untuk	 menampilkan	 konten	 digital	 interaktif,	 serta	 penyelaranan	
materi	dengan	tujuan	pembelajaran	membaca	membaca	permulaan	siswa	sekolah	dasar.	
Produk	yang	dihasilkan	kemudian	melalui	tahap	validasi.	

Proses	validasi	dilakukan	oleh	tiga	validator	yakni	ahli	media,	ahli	bahasa,	dan	ahli	
materi.	Ahli	media	menilai	 tampilan	 flashcard	 sangat	 sesuai	dengan	karakter	siswa	SD	
baik	dari	segi	warna,	ilustrasi,	mauoun	tat	letak	dengan	pemerolehan	skor	skor	96,15%,	
termasuk	kategori	sangat	layak.	Sementara	itu,	hhli	bahasa	memberikan	skor	92,5%,	yang	
mengindikasikan	 bahwa	 penggunaan	 bahasa	 pada	media	 tekah	 sesuai	 dengan	 tingkat	
perkembangan	 bahasa	 siswa.	 Ahli	materi	 juga	menilai	 flashcard	 berbasis	 aughmented	
reality	 sudah	 sesuai	 dengan	 tujuan	 pembelajaran	 dan	 karakteristik	 siswa	 SD	 degan	
perolehan	skor	skor	86,25%,	meskipun	ada	sedikit	saran	pada	penyederhanaan	materi.	
Revisi	 kemudian	 dilakukan	 sesuai	 masukan,	 terutama	 pada	 pemilihan	 kosakata	 agar	
sesuai	 perkembangan	 bahasa	 anak.	 Setelah	 perbaikan,	 media	 divalidasi	 ulang	 dan	
dinyatakan	 siap	 untuk	 diimplementasikan.	 Keterlibatan	 validator	 ahli	 penting	 untuk	
menjamin	 validitas	 isi	 dan	 kesesuaian	media	 dengan	 karakteristik	 peserta	 didik	 (Gall,	
Gall,	&	Borg,	2007).	Berikut	hasil	flashcard	yang	telah	dikembangkan.	
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Gambar	1.	Media	flashcard	Berbasis	Aughmented	Reality	

	
Evaluation	(Evaluasi)	

Evaluasi	 efektivitas	 dilakukan	melalui	 perbandingan	nilai	 pretest	 dan	posttest	
kemampuan	 membaca	 permulaan	 siswa	 melalui	 EGRA	 test.	 	 EGRA	 test	 merupakan	
instrumen	 asesmen	 yang	 dirancang	 untuk	 mengukur	 keterampilan	 dasar	 membaca	
seperti	 pengenalan	huruf,	 kesadaran	 fonologis,	 kelancaran	membaca,	 dan	pemahaman	
bacaan	pada	jenjang	awal	sekolah	dasar	(RTI	International,	2009).	Dari	hasil	test	tersebut,	
nilai	 rata-rata	 pretest	 siswa	 sebesar	 61,	 sedangkan	 nilai	 rata-rata	 posttest	meningkat	
menjadi	 80,5.	 Perhitungan	 N-Gain	 Score	 sebesar	 0,50	 menunjukkan	 peningkatan	
kemampuan	 membaca	 permulaan	 pada	 kategori	 sedang.	 Dengan	 demikian,	 media	
flashcard	 berbasis	 AR	 dinyatakan	 valid,	 praktis,	 dan	 efektif	 untuk	 digunakan	 dalam	
pembelajaran	membaca	 permulaan.	 Evaluasi	 dalam	model	 ADDIE	 ini	 dilakukan	 untuk	
memastikan	kesesuaian	produk	dengan	 tujuan	pembelajaran	dan	efektivitasnya	dalam	
konteks	nyata	(Branch,	2009).	
	
Kelayakan	Media	

Kelayakan	media	diukur	melalui	validasi	ahli	dengan	tujuan		memastikan		media	
yang	dikembangkan	telah	memenuhi	standar	kualitas	dari	berbagai	aspek.	Penilaian	dari	
ahli	 media	 dilakukan	 untuk	 mengukur	 kejelasan	 gambar,	 proporsi	 dan	 harmonisasi	
warna,	kesesuaian	tata	letak	antara	teks	dan	ilustrasi,	serta	tingkat	komunikatif	tampilan	
media	 dalam	mendukung	pemahaman	 siswa.	Dari	 hasil	 validasi	media	 diperoleh	 hasil	
presentase	 kelayakan	 sebesar	 96,15%,	 yang	 mengindikasikan	 tampilan	 media	 telah	
memenuhi	kriteria	visual	yang	sangat	baik	dan	sesuai	dengan	karakteristik	siswa	sekolah	
dasar.	Selanjutnya	penilaian	dari	ahli	Bahasa	yang	mencakup	penilaian	ketepatan	ejaan,	
kejelasan	dan	kelugasan	struktur	kalimat,	pemilihan	kosakata,	serta	kesesuaian	bahasa	
dengan	 tingkat	 perkembangan	 linguistik	 anak	 usia	 sekolah	 dasar	 dengan	 presentase	
92,5%.	 Hal	 ini	menunjukkan	 bahwa	 bahasa	 yang	 digunakan	 dalam	media	 telah	 tepat,	
mudah	dipahami,	dan	mendukung	proses	pembelajaran	membaca.	

Sementara	itu,	penilaian	oleh	ahli	materi	diarahkan	pada	kesesuaian	ini	flashcard	
berbasis	 aughmented	 reality	 dengan	 tujuan	 pembelajaran	 yang	 ditetapkan.	 Aspek	 ini	
meliputi	ketepatan	konsep,	kelengkapan	materi,	serta	relevansinya	dengan	karakteristik	
dan	kebutuhan	belajar	siswa	sekolah	dasar	dengan	presentase	nilai	86,25%.	Hasil	validasi	
tersebut	 menunjukkan	 bahwa	 materi	 pembelajaran	 telah	 sesuai	 tetapi	 masih	
memungkinkan	 penyempurnaan	 pada	 penyederhanaan	 materi	 pada	 media	 flashcard.	
Secara	keseluruhan,	media	flashcard	berbasis	aughmented	reallity	berada	pada	kategori	
sangat	layak.	Media	pembelajaran	yang	yang	dikatakan	layak	harus	memenuhi	aspek	isi,	
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visual,	dan	kebahasaan	agar	mampu	mendukung	proses	belajar	secara	optimal	(Smaldino,	
Lowther,	&	Russell,	2015).	
	
Kepraktisan	Media	

Kepraktisan	 diuji	melalui	 respon	 siswa	 setelah	menggunakan	media	 flashcard	
berbasis	 aughmented	 reality.	 Uji	 kepraktisan	 melibatkan	 16	 siswa	 sebagai	 responden	
yang	mewakili	pengguna	akhir	media	dalam	pembelajaran	nyata,	penilaian	kepraktisan	
meliputi	 kemudahan	 penggunaan	 media,	 tingkat	 ketertarikan	 siswa,	 serta	
kebermanfaatan	 media	 dalam	 membantu	 pembelajaran(Nieveen,	 2010).	 Siswa	
menyatakan	 bahwa	 media	 mudah	 dioperasikan,	 baik	 pada	 saat	 memindai	 marker	
aughmented	realiti	maupun	dalam	memahami	instruski	penggunaan.	Selain	itu,	tampilan	
visual	 yang	 menarik	 dan	 interaksi	 yang	 ditawarkan	 membuat	 proses	 pembelajaran	
menjadi	 lebih	menyenangkan	dan	meningkatkan	keterlibatan	siswa.	Hal	 ini	dibuktikan	
dengan	 presentase	 kepraktisan	 mencapai	 98,95%	 yang	 mengindikasikan	 media	
pembelajaran	dikategorikan	sangat	praktis.		
	
Keefektifan	Media	

Keefektifan	diuji	 dengan	membandingkan	hasil	pretest	 dan	posttest	dari	EGRA	
tests.	 Rata-rata	 nilai	 siswa	meningkat	 dari	 61	menjadi	 80,5.	 Hasil	 perhitungan	N-Gain	
sebesar	0,50	menunjukkan	peningkatan	pada	kategori	sedang.	Artinya,	media	flashcard	
berbasis	 AR	 terbukti	 efektif	 dalam	 meningkatkan	 kemampuan	 membaca	 permulaan	
siswa,	meskipun	peningkatan	belum	berada	pada	kategori	tinggi.	Penelitian	serupa	oleh	
Bacca	et	al.	(2014)	menunjukkan	bahwa	penggunaan	teknologi	AR	dapat	meningkatkan	
motivasi	dan	hasil	belajar	melalui	pengalaman	multimodal	yang	menarik	dan	kontekstual.		

Hasil	 penelitian	 menunjukkan	 bahwa	 penggunaan	 model	 ADDIE	 dalam	
pengembangan	 media	 berhasil	 menghasilkan	 produk	 yang	 sesuai	 dengan	 kebutuhan	
siswa	(Branch,	2009).	Temuan	ini	mendukung	penelitian	Borusilaban	&	Harsiwi	(2023)	
yang	 menyatakan	 bahwa	 kesulitan	 membaca	 permulaan	 dapat	 diatasi	 melalui	 media	
inovatif	 yang	 mengakomodasi	 gaya	 belajar	 visual,	 auditori,	 dan	 kinestetik.	 Flashcard	
berbasis	 AR	 memungkinkan	 siswa	 mengalami	 pembelajaran	 yang	 lebih	 konkret,	
menyenangkan,	dan	interaktif	(Wu	et	al.,	2013).	

Model	 ADDIE	 memberikan	 tahapan	 sistematis	 yang	 membantu	 pengembang	
memastikan	kesesuaian	media	dengan	kebutuhan	peserta	didik	(Molenda,	2003).	Selain	
itu,	 pengembangan	media	 berbasis	 AR	 terbukti	 meningkatkan	 keterlibatan	 dan	 fokus	
belajar	 siswa	 pada	 aspek	 fonemik	 dan	 kosakata	 (Bacca	 et	 al.,	 2014).	
Menurut	Riyana	(2019),	media	pembelajaran	yang	dirancang	berdasarkan	prinsip	desain	
instruksional	 lebih	 efektif	 karena	 mempertimbangkan	 konteks,	 karakteristik	 peserta	
didik,	 dan	 tujuan	 belajar.	 Dengan	 demikian,	 tahapan	 ADDIE	membantu	menghasilkan	
produk	yang	teruji	baik	secara	isi	maupun	penggunaannya	di	lapangan.	
	
Simpulan	

Berdasarkan	tujuan	penelitian	yag	telah	dirumuskan	diatas,	maka	dapat	diambil	
suatu	kesimpulan	bahwa	media	flashcard	berbasis	aughmented	reality	layak,	praktis,	dan	
efektif	 digunakan	 dalam	 pembelajaran	 membaca	 permulaan.	 	 Kelayakan	 media	
ditunjukkan	oleh	hasil	validasi	ahli	media,	ahli	bahasa,	dan	ahli	materi	yang	berada	pada	
kategori	layak	hingga	sangat	layak.	Kepraktisan	media	tercermin	dari	respon	positif	siswa	
sebagai	pengguna	akhir,	dengan	tingkat	kemudahan	penggunaan	dan	penerimaan	yang	
sangat	 tinggi.	 Sementara	 itu,	 efektifitas	 media	 ditunjukkan	 oleh	 kontribusiinya	 dalam	
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membantu	 siswa	 memahami	 huruf	 dan	 kata	 serta	 meningkatkan	 keterlibatan	 siswa	
selama	 proses	 pembelajaran..	 dengan	 demikian	media	 flashcard	 berbasis	 aughmented	
reality	 dapat	 dimanfaatkan	 sebagai	 alternatif	 media	 pembelajaran	 yang	 mendukung	
proses	belajar	membaca	di	sekolah	dasar.	
	
Suggestions	

Berdasarkan	hasil	penelitian	yang	telah	dipaparkan	diatas,	maka	terdapat	saran	
sebagai	berikut:	(a)	Media	flashcard	berbasis	Augmented	Reality	dapat	digunakan	oleh	
guru	sebagai	referensi	dalam	pembelajaran	membaca	permulaan.	(b)	Bagi	peneliti	lain,	
dapat	 mengembangkan	 flashcard	 menjadi	 kartu	 yang	 lain	 dalam	 penelitian	 membaca	
siswa	sekolah	dasar.	
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