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ABSTRAK 

Pengembangan Media Flashcard Berbasis Augmented Reality untuk 

Membantu Siswa Memahami Konsep Materi Sel Volta  

Oleh: 

Latansa Naelal Izzati 

20104060038 

 

Pembimbing: Agus Kamaludin, M.Pd. 

Pemanfaatan teknologi diperlukan untuk memvisualisaikan materi 

sel volta yang memiliki komponen yang bersifat submikroskopik 

agar menjadi lebih konkret. Upaya dapat dilakukan dengan 

mengintegrasikan media pembelajaran dengan teknologi sehingga 

memudahkan siswa dalam memahami materi. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan media flashcard berbasis 

augmented reality materi sel volta dan mengetahui kualitas media 

yang dikembangkan. Penelitian yang dilakukan menggunakan 

model pengembangan ADDIE (analysis, design, develop, 

implementation, dan evaluation) dan direspon oleh sepuluh siswa 

SMA/MA. Instrumen yang digunakan dalam penelitian berupa 

lembar penilaian kualitas produk menggunakan skala Likert dan 

lembar respon siswa menggunakan skala Guttman. Hasil penilaian 

kualitas produk oleh ahli materi mendapat persentase keidealan 

sebesar 90% dengan kategori Sangat Baik (SB), ahli media sebesar 

89,23% dengan kategori Sangat Baik, reviewer sebesar 90,58% 

dengan kategori Sangat Baik (SB), dan mendapatkan respon positif 

dari siswa dengan persentase 98,8%. Berdasarkan hasil penilaian 
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kualitas dan respon siswa dapat disimpulkan bahwa media 

flashcard berbasis augmented reality materi sel volta yang 

dikembangkan layak digunakan sebagai media pembelajaran pada 

materi sel volta untuk membantu siswa memahami konsep materi 

sel volta.  

Kata Kunci: Media Flashcard Berbasis Augmented Reality, Sel 

Volta, Pemahaman Konsep 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Teknologi pendidikan menjadikan proses pembelajaran 

berlangsung tidak terbatas ruang dan waktu (Agustian & Salsabila, 

2021). Teknologi pendidikan merupakan teknologi yang digunakan 

untuk menyelesaikan permasalahan dalam bidang pendidikan (Na’im, 

2019). Teknologi pendidikan dapat mengubah mode pembelajaran di 

kelas dari konvensional menjadi serba digital (Setiyowati et al., 2020). 

Teknologi pendidikan bertujuan untuk memfasilitasi proses 

pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi yang tepat agar tercipta 

pembelajaran yang efektif dan efisien (Salsabila et al., 2020). 

Penggunaan teknologi pendidikan dapat mempermudah proses 

pembelajaran, menghemat energi, dan biaya dalam jangka panjang 

(Reza & Syahrani, 2021). Teknologi pendidikan juga dapat 

memudahkan guru dalam mencapai tujuan pembelajaran (Salsabila et 

al., 2021). Berdasarkan UU Nomor 14 Tahun 2005, guru dituntut 

menguasai teknologi pendidikan untuk meningkatkan kompetensi 

profesionalismenya agar kualitas pembelajaran yang dihasilkan lebih 

optimal (Aspi & Syahrani, 2022). Namun, fakta di lapangan 

menunjukkan ternyata masih sedikit guru yang menguasai dan 

mengimplementasikan teknologi pendidikan dalam pembelajaran 

(Nastiti & Ni’mal, 2020). Hasil uji kompetensi terhadap 275.768 guru 

di Indonesia diperoleh hasil rata-rata skor penguasaan guru terhadap 

teknologi pendidikan hanya sebesar 41.5 dari bobot skor 100 (Andina, 

2018).  
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Kompetensi guru merupakan tolak ukur profesionalisme dari 

seorang guru (Sudrajat, 2020). Kompetensi guru mencakup 

seperangkat pengetahuan, keterampilan, dan perilaku yang harus 

dimiliki dan dikuasai oleh guru dalam melaksanakan tugasnya (Putri 

et al., 2022). Kompetensi guru berperan penting dalam menentukan 

kualitas pengelolaan pembelajaran di kelas (Rahman, 2022). Guru 

dituntut untuk dapat menggunakan teknologi pendidikan agar proses 

pembelajaran dapat berlangsung lebih efektif (Jamin, 2018). 

Penggunaan teknologi pendidikan dalam pembelajaran diharapkan 

dapat merangsang pikiran dan perhatian siswa sehingga proses 

pembelajaran dapat berlangsung optimal (Baysha, 2018). Oleh karena 

itu, diperlukan kompetensi guru dalam mengelola dan memanfaatkan 

teknologi pendidikan untuk menciptakan kegiatan pembelajaran yang 

menarik, efektif, dan efisien (Myori et al., 2019).  

Keterampilan guru dalam menguasai teknologi pendidikan 

berkaitan dengan kemampuan literasi digital. Literasi digital 

merupakan keterampilan dasar dalam penggunaan dan pembuatan 

media berbasis digital (Septiana & Hanafi, 2022). Literasi digital dapat 

membuat penyampaian materi oleh guru berlangsung lebih efektif 

sehingga dapat meningkatkan kualitas pembelajaran (Laksono, 2021). 

Menurut hasil penelitian yang dilakukan oleh Asari et al. (2019) 

menunjukkan bahwa kemampuan literasi digital guru di lingkungan 

sekolah masih tergolong rendah. Keterampilan literasi digital guru 

dapat ditingkatkan melalui pelatihan dan pendampingan untuk 

memanfaatkan multimedia sebagai bahan ajar (Rahmawati & 

Suharyati, 2022). Kegiatan tersebut dapat memudahkan guru dalam 

membuat media pembelajaran dan meningkatkan profesionalisme 

guru (Maiza & Nurhafizah, 2019). Profesionalisme guru dalam literasi 
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digital memiliki peran penting untuk meningkatkan pengetahuan 

kognitif, afektif maupun psikomotorik dari siswa (Yuliana et al., 2023). 

Namun, keberhasilan suatu pembelajaran tidak hanya mengandalkan 

kompetensi literasi digital guru dalam pemilihan dan pemanfaatan 

media, tetapi juga membutuhkan kemampuan siswa dalam memahami 

konsep materi dengan baik (Ramadani & Nana, 2020). 

Pemahaman konsep berkaitan dengan kemampuan siswa 

dalam memaknai suatu materi sesuai dengan tingkat kemampuan 

intelektual yang dimilikinya (Yulisa et al., 2020). Pemahaman konsep 

tidak hanya dibentuk melalui transer ilmu saja, tetapi juga dibentuk 

secara mandiri oleh siswa (Nurani et al., 2021). Pemahaman konsep 

berkaitan dengan seperangkat ide, prosedur, dan prinsip yang dipahami 

secara holistik dan berkaitan satu sama lain (Febrita & Harni, 2020). 

Pemahaman konsep berperan penting bagi siswa dalam menyelesaikan 

masalah secara teori maupun penerapannya dalam kehidupan sehari-

hari (Wardani, 2020). Pemahaman konsep bermanfaat dalam 

memahami materi yang sedang dipelajari dan mengikuti pembelajaran 

pada tingkat yang lebih tinggi (Marhama, 2023). Kurangnya 

pemahaman konsep dapat menyebabkan siswa kurang memperhatikan 

dan hilangnya minat dalam pembelajaran (Ratih & Rohaeti, 2021). 

Pemahaman konsep dapat diukur dengan memberikan pertanyaan dan 

mengujikan soal-soal kepada siswa (Aminah et al., 2019). Siswa yang 

dapat memahami konsep dengan benar maka akan lebih mudah 

memahami konsep materi berikutnya (Radiusman, 2020). Salah satu 

cara untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa dapat dilakukan 

melalui pengunaan media pembelajaran dalam proses pembelajaran 

(Hatimah & Khery, 2021). 
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Media pembelajaran visual merupakan salah satu media 

pembelajaran yang dapat mempermudah siswa dalam memahami 

konsep materi (Hae et al., 2021). Salah satu media pembelajaran visual 

yang dapat digunakan yaitu flashcard (Azhima et al., 2021). Flashcard 

merupakan kartu bergambar dilengkapi dengan kata-kata yang disusun 

secara efektif dan efisien. Gambar-gambar dalam flashcard dapat 

menarik minat dan perhatian siswa untuk belajar (Shafa et al., 2022). 

Sebagian besar siswa adalah visual learners sehingga flashcard dapat 

mempermudah dalam pembelajaran (Herliana & Anugraheni, 2020). 

Flashcard pada umumnya berukuran 8 × 12 cm dan dapat disesuaikan 

ukurannya dengan kenyamanan saat dipakai siswa (Pradana & 

Santosa, 2020). Media flashcard memiliki banyak kelebihan di 

antaranya praktis, mudah diingat, menyenangkan, memperjelas materi, 

dan bersifat konkret (Febriyanto & Yanto, 2019; Utami et al., 2021). 

Namun, media flashcard memiliki kelemahan hanya dapat 

menampilkan objek secara dua dimensi sehingga diperlukan integrasi 

dengan teknologi lain agar dapat memvisualisasikan objek secara tiga 

dimensi (Logayah et al., 2023). 

Penemuan baru dalam bidang teknologi yang dapat membuat 

objek tiga dimensi adalah Augmented Reality (AR) (Aripin & 

Suryaningsih, 2019). AR dapat membantu membuat materi pelajaran 

menjadi lebih mudah untuk dipahami oleh siswa (Rahmatullah et al., 

2021). AR merupakan media interaktif yang dapat menampilkan objek 

dari dunia maya ke nyata secara real time dalam bentuk animasi 3D 

(Bau et al., 2022). AR berguna sebagai alat untuk membangun persepsi 

dan interaksi penggunanya ke dalam dunia nyata (Suciliyana & 

Rahman, 2020). Selain itu, AR juga dapat memberikan gambaran atau 

informasi yang lebih mudah dipahami oleh siswa (Supriono & Rozi, 
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2018). Aplikasi AR dirancang sebagai media pendukung flashcard 

untuk menampilkan visualisasi dari materi kimia melalui marker pada 

flashcard (Suhaimi et al., 2023). Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

AR dapat meningkatkan pemahaman konsep siswa (Larasati & 

Widyasari, 2021). AR dapat dimanfaatkan untuk membantu 

mengilustrasikan materi kimia yang bersifat abstrak menjadi lebih 

konkret (Hurrahman et al., 2022). Salah satu materi kimia yang abstrak 

dan dapat diilustrasikan melalui augmented reality yaitu sel volta. 

Sel volta merupakan suatu rangkaian dari dua buah elektroda 

yang memiliki beda potensial dalam suatu larutan elektrolit (Pauzi et 

al., 2019). Dua buah elektroda inilah yang dapat menyebabkan arus 

listrik mengalir dalam suatu rangkaian (Winarsih et al., 2020). Materi 

sel volta bersifat kompleks karena membutuhkan kemampuan 

mengintegrasikan level representasi makroskopik, submikroskopik, 

dan simbolik (Sutantri, 2022). Aspek submikroskopik dan simbolik 

menjadi hambatan siswa dalam memahami sel volta karena tidak dapat 

dilihat secara langsung (Yenti & Hardeli, 2022). Siswa mengalami 

kesulitan terutama dalam menentukan aliran elektron, penentuan 

anoda dan katoda, proses yang terjadi pada sel volta, dan fungsi dari 

jembatan garam (Nurdiyanti et al., 2019; Oktavia et al., 2022). 

Kesulitan-kesulitan tersebut menjadi hambatan bagi siswa untuk 

memahami reaksi yang terjadi dalam sel volta (Budhi, 2022).   

Berdasarkan permasalahan tersebut, maka diperlukan adanya 

pengembangan media pembelajaran flashcard berbasis augmented 

reality pada materi sel volta. Penelitian ini diharapkan dapat 

meningkatkan pemahaman siswa pada materi sel volta. Selain itu, 

augmented reality bermanfaat untuk memudahkan guru dalam 

mengajar materi sel volta berbasis teknologi pendidikan. 
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B. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah dari penelitian ini sebagai berikut: 

1. Bagaimana mengembangkan flashcard berbasis augmented reality 

pada materi sel volta untuk SMA/MA kelas XII? 

2. Bagaimana kualitas media pembelajaran flashcard berbasis 

augmented reality pada materi sel volta untuk SMA/MA kelas XII 

berdasarkan penilaian dari ahli materi, media, dan reviewer (guru 

kimia SMA/MA)? 

3. Bagaimana respon peserta didik terhadap produk pengembangan 

flashcard berbasis augmented reality pada materi sel volta untuk 

SMA/MA kelas XII? 

C. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Mengembangkan media pembelajaran flashcard berbasis 

augmented reality pada materi sel volta untuk SMA/MA kelas XII 

2. Menganalisis kualitas media pembelajaran flashcard berbasis 

augmented reality pada materi sel volta untuk SMA/MA kelas XII 

berdasarkan penilaian dari ahli materi, ahli media, dan reviewer 

(guru kimia SMA/MA) 

3. Menganalisis respon peserta didik terhadap flashcard berbasis 

augmented reality pada materi sel volta untuk SMA/MA kelas XII 

D. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah: 

1. Flashcard ini berisi materi sel volta SMA/MA kelas XII 

2. Flashcard ini dikembangkan dengan basis augmented reality 
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3. Flashcard ini didesain dengan Canva, sedangkan augmented 

reality didesain dengan Blender 3D dan Unity 

E. Manfaat Pengembangan 

Manfaat dari produk yang akan dikembangkan adalah sebagai berikut: 

1. Bagi Guru 

Flashcard berbasis augmented reality ini dapat menjadi alternatif 

guru dalam menyampaikan materi sel volta pada level representasi 

submikroskopik dan simbolik 

2. Bagi Peserta Didik 

Peserta didik dapat mempelajari materi sel volta dengan bantuan 

teknologi augmented reality yang dapat mengilustrasikan 

komponen sel volta dengan desain 3D 

3. Bagi Peneliti 

Media pembelajaran yang dikembangkan dapat menambah 

wawasan tentang teknologi dalam dunia pendidikan untuk 

mengembangkannya ke dalam media lainnya 

F. Asumsi dan Batasan Pengembangan 

1. Asumsi Pengembangan 

a. Media pembelajaran yang dibuat dapat menjadi referensi bagi 

guru dalam membuat media pembelajaran yang dapat 

memudahkan kegiatan belajar mengajar 

b. Dosen ahli materi, ahli media, reviewer (guru kimia 

SMA/MA), dan dosen pembimbing memiliki pemahaman 

tentang standar kualitas media pembelajaran flashcard berbasis 

augmented reality yang baik 
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c. Peer reviewer memiliki pemahaman yang baik tentang standar 

kualitas media pembelajaran flashcard berbasis augmented 

reality dan atau penelitian 

2. Batasan Pengembangan 

a. Media pembelajaran flashcard berbasis augmented reality 

hanya berisi materi sel volta 

b. Media dinilai oleh satu ahli materi, satu ahli media, dan satu 

reviewer (guru kimia SMA/MA) 

c. Media flashcard berbasis augmented reality materi sel volta 

tidak dilakukan uji coba dalam proses pembelajaran, tetapi 

hanya dimintakan respon kepada sepuluh peserta didik kelas 

XII MIPA SMA/MA 

G. Definisi Istilah 

Istilah-istilah yang terkait pada penelitian ini sebagai berikut: 

1. Model penelitian dan pengembangan (Research and Development) 

adalah metode  penelitian  yang  digunakan  untuk  menghasilkan  

produk  tertentu dan  menguji  keefektifannya (Purnama, 2016). 

2. Flashcard merupakan sal satu jenis media edukatif berupa kartu 

yang memuat gambar dan kata yang ukurannya dapat disesuaikan 

dengan siswa yang dijumpai dan untuk memperolehnya dapat 

membuat sendiri atau menggunakan yang sudah siap pakai (N. H. 

Rahman et al., 2021) 

3. Augmented Reality adalah teknologi yang dapat menggabungkan 

dunia nyata dengan dunia maya dalam bentuk tiga dimensi serta 

bersifat interaktif berdasarkan waktu nyata (Ramadhan et al., 2021) 
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4. Sel volta adalah sumber tegangan yang terdiri dari dua buah 

elektroda yang memiliki perbedaan pada deret potensial dalam 

suatu larutan elektrolit (Pauzi et al., 2019). 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Simpulan Produk 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan 

bahwa: 

1. Flashcard berbasis augmented reality materi sel volta untuk 

membantu siswa memahami konsep materi sel volta 

dikembangkan dengan model ADDIE. Dalam pembuatan 

flashcard berbasis augmented reality ini digunakan perangkat 

lunak pendukung di antaranya Canva, Figma, Blender 3D, 

Vuforia, dan Unity. Media yang dikembangkan bersifat user 

friendly, self instruction, dan interaktif. 

2. Hasil penilaian kualitas flashcard berbasis augmented reality 

materi sel volta untuk membantu siswa memahami konsep 

materi sel volta dari ahli materi mendapat persentase keidealan 

sebesar 90% dengan kategori Sangat Baik (SB), ahli media 

sebesar 89,23% dengan kategori Sangat Baik, dan reviewer 

sebesar 90,58% dengan kategori Sangat Baik (SB). 

3. Hasil respon sepuluh siswa terhadap flashcard berbasis 

augmented reality materi sel volta untuk membantu siswa 

memahami konsep materi sel volta mendapatkan respon positif 

dengan memperoleh persentase keidealan sebesar 98,8%. Oleh 

karena itu dapat disimpulkan bahwa flashcard berbasis 

augmented reality materi sel volta untuk membantu siswa 

memahami konsep materi sel volta layak digunakan sebagai 
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alternatif media pembelajaran yang mampu membantu siswa 

memahami konsep materi sel volta. 

B. Keterbatasan Penelitian 

Keterbatasan pada penelitian ini adalah: 

1. Flashcard berbasis augmented reality yang dikembangkan hanya 

terbatas pada materi sel volta dan visualisasi 3D hanya terbatas 

sampai subbab komponen dan rangkaian sel volta 

2. Flashcard berbasis augmented reality yang dikembangkan 

dinilai oleh satu ahli materi, satu ahli media, dan reviewer atau 

guru kimia SMA/MA 

C. Saran Pemanfaatan dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut 

Peneliti memberi saran sebagai berikut: 

1. Saran Pemanfaatan 

Saran yang diberikan peneliti berdasarkan penelitian 

pengembangan flashcard berbasis augmented reality materi sel 

volta untuk membantu siswa memahami konsep materi sel volta 

adalah produk yang perlu diuji cobakan secara luas dalam 

kegiatan pembelajaran kimia bagi ssiwa SMA/MA untuk 

mengetahui kelayakan produk yang dikembangkan 

2. Pengembangan Produk Lebih Lanjut  

Visualisasi 3D yang disajikan dari flashcard berbasis augmented 

reality materi sel volta untuk membantu siswa memahami 

konsep materi sel volta ini belum lengkap, sehingga diperlukan 

adanya pengembangan terhadap aplikasi Galvanic Cell 

pendukung produk agar dapat menampilkan visualisasi 3D 
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secara keseluruhan di semua subbab, dan perlu adanya 

perbaikan aplikasi sehingga dapat berjalan dengan lancar. 
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