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ABSTRAK 
Rendahnya pemahaman terhadap konsep interaksi antarkomponen ekosistem yang bersifat abstrak serta penggunaan 
media pembelajaran konvensional menunjukkan perlunya media pembelajaran interaktif. Penelitian ini bertujuan 
mengembangkan media flashcard berbasis Augmented Reality pada materi interaksi antarkomponen ekosistem siswa 
kelas X SMK serta menguji validitas, kepraktisan, dan efektivitasnya. Penelitian ini merupakan Research and 
Development dengan model ADDIE. Populasi penelitian adalah siswa kelas X SMK YAPPAN Pasir Pengaraian dengan 
sampel uji coba sebanyak 26 siswa dan melibatkan enam validator ahli. Instrumen meliputi lembar validasi ahli, angket 
respons guru dan siswa, serta soal pretest-posttest. Data dianalisis secara deskriptif menggunakan persentase validitas 
dan kepraktisan serta N-Gain. Hasil penelitian menunjukkan validitas sebesar 91,60% dengan kategori sangat valid, 
kepraktisan 93,37% dengan kategori sangat praktis, dan N-Gain 0,59 dengan kategori sedang. Kesimpulannya, media 
flashcard yang dikembangkan layak, praktis, dan cukup efektif dalam mendukung pemahaman konsep interaksi 
antarkomponen ekosistem. 
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PENDAHULUAN 
Kemajuan teknologi informasi telah merambah dunia pendidikan dan berpotensi 

meningkatkan kualitas pembelajaran (Saleh dkk., 2024). Dalam pembelajaran IPAS, teknologi digital 
dapat membantu peserta didik memahami konsep kompleks dan abstrak melalui visualisasi, simulasi, 
dan interaksi langsung (Tursinawati & Widodo, 2019). Pemahaman konsep penting untuk 
mengembangkan kemampuan berpikir logis, kritis, dan reflektif peserta didik (Kelitubun dkk., 2025). 

Materi interaksi antar komponen ekosistem pada kelas X SMK memiliki konsep yang 
kompleks dan abstrak karena membahas keterkaitan makhluk hidup dengan lingkungan (Haya dkk., 
2025). Materi ini mencakup interaksi biotik dan abiotik, rantai makanan, jaring-jaring makanan, serta 
daur biogeokimia (A. Sari & Purnomo, 2023), sekaligus berkaitan dengan kesadaran lingkungan 
(Nugroho, 2022). 

Pemahaman konsep peserta didik pada materi ekosistem masih rendah. Nurfadilah dan 
Rochintaniawati (2021) menemukan 23% siswa tidak memahami konsep dan 45% mengalami 
miskonsepsi, sedangkan Triana (2023) melaporkan 11,33% tidak memahami konsep dan 63,32% 
mengalami miskonsepsi. 

Permasalahan tersebut ditemukan pula di beberapa sekolah di Kecamatan Rambah. Guru 
menyatakan bahwa peserta didik masih kesulitan memahami materi, sementara media pembelajaran 
umumnya terbatas pada buku teks dan PowerPoint. Hasil angket menunjukkan 63,6% peserta didik 
menganggap materi interaksi antar komponen ekosistem sulit dipahami. 

Kondisi tersebut menunjukkan perlunya media pembelajaran yang lebih konkret, menarik, 
dan interaktif. Media pembelajaran dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran serta minat dan 
motivasi peserta didik (Wulandari dkk., 2023; Jauza & Albina, 2025). Flashcard berbasis Augmented 
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Reality berpotensi menjadi alternatif karena flashcard menyajikan informasi secara sederhana (Astuti 
& Chandra, 2023), sedangkan Augmented Reality dapat memvisualisasikan objek dalam bentuk tiga 
dimensi dan interaktif (Prananta dkk., 2024). Integrasi keduanya dapat membantu peserta didik 
memahami konsep abstrak (Wicaksana & Anistyasari, 2020). 

Penelitian ini bertujuan mengembangkan media flashcard berbasis Augmented Reality pada 
materi interaksi antar komponen ekosistem untuk siswa kelas X SMK dengan menguji validitas, 
kepraktisan, dan efektivitasnya dalam meningkatkan pemahaman konsep. Penelitian ini penting 
dilakukan karena masih terdapat kesulitan dan miskonsepsi peserta didik serta keterbatasan media 
pembelajaran inovatif. Kebaruannya terletak pada pengembangan flashcard berbasis Augmented 
Reality yang secara khusus digunakan untuk materi interaksi antar komponen ekosistem pada siswa 
kelas X SMK. 

 

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

mengembangkan media flashcard berbasis Augmented Reality pada materi Interaksi Antar 
Komponen Ekosistem bagi siswa kelas X SMK. Model pengembangan yang digunakan adalah 
ADDIE yang terdiri atas tahap analysis, design, development, implementation, dan evaluation 
(Sugiyono, 2023). 

Subjek penelitian terdiri atas enam validator ahli, guru IPAS kelas X, dan 26 siswa kelas X 
SMK YAPPAN Pasir Pengaraian, Kecamatan Rambah, Kabupaten Rokan Hulu, Provinsi Riau. 
Penelitian dilaksanakan pada Juli 2026. Validator menilai aspek media, materi, dan bahasa, 
sedangkan guru dan siswa terlibat dalam uji kepraktisan serta siswa dalam uji efektivitas. 

Instrumen penelitian meliputi lembar validasi ahli media, materi, dan bahasa, angket 
kepraktisan guru dan siswa, serta soal pretest dan posttest. Teknik pengumpulan data menggunakan 
wawancara, angket, dokumentasi, dan tes untuk memperoleh data kebutuhan, validitas, kepraktisan, 
dan peningkatan pemahaman konsep peserta didik. 

Prosedur penelitian mengikuti model ADDIE. Tahap analysis dilakukan melalui analisis 
proses pembelajaran, kebutuhan siswa, media, dan kurikulum. Tahap design meliputi perancangan 
flashcard menggunakan Canva dan objek Augmented Reality menggunakan Assembler Edu. Tahap 
development dilakukan melalui pengembangan dan validasi produk. Tahap implementation 
dilakukan dengan pretest, pembelajaran menggunakan media, posttest, serta pengisian angket 
respon. Tahap evaluation dilakukan melalui revisi dan penilaian validitas, kepraktisan, serta 
efektivitas produk (Sugiyono, 2023). 

Data dianalisis secara deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Validitas media dianalisis 
menggunakan persentase (Nilamsari & Dewi, 2023), sedangkan kepraktisan dianalisis berdasarkan 
respon guru dan siswa (Puti dkk., 2023). Media dinyatakan layak pada persentase 61% sampai 100% 
(Utami dkk., 2021) dan praktis pada 70,01% sampai 100% (Puti dkk., 2023). Validitas isi soal 
dianalisis menggunakan indeks Aiken (1985), sedangkan efektivitas media dianalisis menggunakan 
N-Gain Score untuk mengetahui peningkatan pemahaman konsep (Minarta & Pamungkas, 2022). 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil Studi Pendahuluan  
1. Hasil Analisis Proses Pembelajaran 

Analisis proses pembelajaran dilakukan melalui wawancara dengan guru IPAS kelas X SMK 
YAPPAN Pasir Pengaraian untuk mengetahui kondisi pembelajaran, penggunaan media, dan 
kendala yang dihadapi peserta didik. Hasil wawancara menunjukkan bahwa pembelajaran masih 
didominasi ceramah, diskusi, dan tanya jawab dengan menggunakan buku paket dan PowerPoint. 
Peserta didik masih kesulitan memahami konsep aliran energi, rantai makanan, jaring-jaring 
makanan, dan daur biogeokimia karena bersifat abstrak. Sekolah memperbolehkan penggunaan 
smartphone, tetapi guru belum menggunakan flashcard berbasis Augmented Reality maupun media 
interaktif berbasis AR. Partisipasi peserta didik juga belum optimal karena sebagian masih pasif 
selama pembelajaran. Oleh karena itu, diperlukan media yang mampu memvisualisasikan konsep 
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abstrak secara konkret dan meningkatkan keterlibatan peserta didik, sehingga flashcard berbasis 
Augmented Reality dipilih sebagai alternatif media pembelajaran. 

2. Hasil Analisis Kebutuhan Siswa 
Analisis kebutuhan dilakukan melalui angket Google Form kepada 26 siswa kelas X SMK. 

Hasilnya menunjukkan bahwa 22 siswa (84,62%) menggunakan telepon pintar setiap hari dan 24 
siswa (92,31%) menyukai IPAS serta menilai penggunaan telepon pintar dapat memudahkan dan 
menyenangkan pembelajaran. Pada materi interaksi antar komponen ekosistem, 23 siswa 
(88,46%) menyatakan materi cukup sulit dipahami. Sebagian besar siswa juga memiliki perangkat 
yang mendukung penggunaan AR, dengan 24 siswa (92,31%) dapat mengunduh aplikasi 
Assemblr Edu. Temuan tersebut menunjukkan bahwa peserta didik memiliki kesiapan perangkat 
dan kebutuhan terhadap media pembelajaran yang lebih konkret dan interaktif, sehingga flashcard 
berbasis Augmented Reality sesuai untuk dikembangkan. 

3. Hasil Analisis Kurikulum 
Tabel 1 Capaian Pembelajaran dan Tujuan Pembelajaran Materi Interaksi Antar Komponen 

Ekosistem 
Capaian Pembelajaran Tujuan Pembelajaran 

Pada akhir fase E, Peserta didik 

diharapkan mampu menjelaskan 

fenomena-fenomena yang terjadi di 

lingkungan sekitarnya dilihat dari berbagai 

aspek seperti hubangan makhluk hidup 

lingkungannya, aliran energi, serta daur 

biogeokimia dalam menjaga keseimbangan 

ekosistem. 

Siswa mampu menjelaskan tentang Ekosistem dengan bahasa sendiri 

sesuai dengan pemahamannya. 

Siswa mampu menjelaskan komponen-komponen ekosistem serta 

mengelompokan beberapa contoh yang termasuk komponennya. 

Siswa mampu menganalisis hubungan antara makhluk hidup serta 

lingkungannya berdasarkan aliran energi, serta daur biogeokimia. 

Siswa mampu mengidentifikasi masalah-masalah keseimbangan lingkungan 

berdasarkan pengamatan terhadap lingkungan. 

 
Berdasarkan tabel 1, Analisis dokumen menunjukkan bahwa materi interaksi antar komponen 

ekosistem mencakup hubungan biotik dan abiotik, aliran energi, rantai makanan, jaring-jaring 
makanan, piramida ekologi, dan daur biogeokimia yang membutuhkan visualisasi agar lebih mudah 
dipahami. Kurikulum Merdeka menekankan pembelajaran yang berpusat pada peserta didik, 
kontekstual, interaktif, dan memanfaatkan teknologi. Oleh karena itu, flashcard berbasis Augmented 
Reality sesuai dikembangkan karena dapat menyajikan konsep secara visual dan interaktif serta 
mendorong keterlibatan peserta didik. 
 
Pengembangan Produk 
1. Penyusunan Rancangan Produk (Design) 

a. Hasil Perancangan Flashcard  

 
Gambar 1 Desain Kartu Bagian Depan dan Bagian Belakang 

b. Hasil Rancangan Objek Augmented Reality (AR) 
Tabel 2 Storyboard Media Flashcard Berbasis Augmented Reality 

No. 
Komponen 

Flashcard 
Rancangan Tampilan 

Depan 
Rancangan Tampilan 

Belakang 
Rancangan  
Objek AR 

1 Cover depan & 
Kata Pengantar 

Identitas media, materi dan 
ilustrasi ekosistem 

Halaman pengantar 
penjelasan singkat mengenai 
tujuan pengembangan media  

Tidak menggunakan 
objek AR 

2 Profil Pengembang Identitas peneliti Informasi singkat Tidak menggunakan 
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pengembang media objek AR 
3 Petunjuk 

Penggunaan 
Ikon langkah penggunaan Tata cara penggunaan flashcard 

dan pemindaian QR Code 
Tidak menggunakan 
objek AR 

4 Peta Konsep Ilustrasi diagram konsep Peta konsep materi interaksi 
antar komponen ekosistem 

Tidak menggunakan 
objek AR 

5 Pengertian 
Ekosistem 

Judul materi dan ilustrasi 
ekosistem 

Judul materi, penjelasan 
pengertian ekosistem dan QR 
Code 

Model 3D ekosistem 
yang dilengkapi teks 
penjelasan dan audio 
narasi. 

6 Komponen Biotik Judul materi dan ilustrasi 
komponen biotik 

Judul materi, penjelasan 
komponen biotik, dan QR 
Code 

Model 3D tumbuhan, 
hewan, dan manusia yang 
dilengkapi teks penjelasan 
dan audio narasi. 

7 Komponen Abiotik Judul materi dan ilustrasi 
komponen abiotik 

Judul materi, penjelasan 
komponen abiotik, dan QR 
Code 

Model 3D air, tanah, 
batu, cahaya matahari 
yang dilengkapi teks 
penjelasan dan audio 
narasi. 

8 Interaksi Antar 
Komponen 
Ekosistem 

Judul materi dan ilustrasi 
interaksi antarkomponen 
ekosistem 

Judul materi, penjelasan 
interaksi antarkomponen 
ekosistem dan QR Code 

Model 3D interaksi 
antarkomponen 
ekosistem yang 
dilengkapi teks penjelasan 
dan audio narasi. 

9 Kompetisi dalam 
Ekosistem 

Judul materi dan ilustrasi 
kompetisi 

Judul materi, penjelasan 
kompetisi dalam ekosistem 
dan QR Code 

Model 3D kompetisi 
antarmakhluk hidup yang 
dilengkapi teks penjelasan 
dan audio narasi. 

10 Simbiosis dalam 
Ekosistem 

Judul materi dan ilustrasi 
simbiosis 

Judul materi, penjelasan 
simbiosis dalam ekosistem 
dan QR Code 

Model 3D simbiosis 
(mutualisme, 
komensalisme, dan 
parasitisme) dilengkapi 
teks penjelasan dan audio 
narasi. 

11 Predasi dalam 
Ekosistem 

Judul materi dan ilustrasi 
predasi 

Judul materi, penjelasan 
predasi dalam ekosistem dan 
QR Code 

Model 3D predasi yang 
dilengkapi teks penjelasan 
dan audio narasi. 

12 Rantai Makanan Judul materi dan ilustrasi 
rantai makanan 

Judul materi, penjelasan rantai 
makanan dan QR Code 

Model 3D rantai 
makanan yang dilengkapi 
teks penjelasan dan audio 
narasi. 

13 Jaring-jaring 
Makanan 

Judul materi dan ilustrasi 
jaring-jaring makanan 

Judul materi, penjelasan 
jaring-jaring makanan, dan 
QR Code 

Model 3D jaring-jaring 
makanan yang dilengkapi 
teks penjelasan dan audio 
narasi. 

14 Piramida Ekologi Judul materi dan ilustrasi 
piramida ekologi 

Judul materi, penjelasan 
piramida ekologi, dan QR 
Code 

Model 3D piramida 
ekologi yang dilengkapi 
teks penjelasan dan audio 
narasi. 

15 Siklus Hidrologi Judul materi dan ilustrasi 
siklus hidrologi 

Judul materi, penjelasan siklus 
hidrologi dan QR Code 

Model 3D siklus 
hidrologi yang dilengkapi 
teks penjelasan dan audio 
narasi. 

16 Siklus Nitrogen Judul materi dan ilustrasi 
siklus nitrogen 

Judul materi, penjelasan siklus 
nitrogen dan QR Code 

Model 3D siklus nitrogen 
yang dilengkapi teks 
penjelasan dan audio 
narasi. 

17 Siklus Karbon Judul materi dan ilustrasi 
siklus karbon 

Judul materi, penjelasan siklus 
karbon dan QR Code 

Model 3D siklus karbon 
yang dilengkapi teks 
penjelasan dan audio 
narasi. 

18 Soal Latihan (Quiz) Ilustrasi soal Pertanyaan untuk mengukur 
pemahaman 

Tidak menggunakan 
objek AR 
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2. Penyusunan Prototipe Produk 
a. Pengembangan Produk Flashcard 

 
Gambar 2 Proses Pengembangan Flashcard Menggunakan Canva 

Desain flashcard dibuat berukuran 8 × 6 cm agar nyaman digenggam, dengan warna 
kontras yang tetap nyaman dipandang. Bagian depan memuat judul dan gambar materi, 
sedangkan bagian belakang berisi penjelasan singkat dan kode QR sebagai marker Augmented 
Reality. Media yang dikembangkan terdiri atas 18 kartu yang terbagi menjadi tiga bagian, yaitu 
bagian awal berupa cover, kata pengantar, profil pengembang, petunjuk penggunaan, dan peta 
konsep; bagian isi berupa materi; serta bagian akhir berupa soal latihan atau kuis. 

b. Pengembangan Produk Augmented Reality 

 
Gambar 3 Proses Pengembangan Objek Augmented Reality (AR) pada  

        Assemblr Studio 
Objek Augmented Reality dikembangkan menjadi QR Code dan ditambahkan pada 

flashcard. Saat dipindai menggunakan Google Lens, objek 3D, teks, dan suara pendukung akan 
muncul. Hasilnya berupa prototipe I yang siap divalidasi oleh dosen ahli.  

c. Validasi Produk oleh Ahli 
Validasi produk dilakukan pada tahap development untuk menilai kelayakan media 

flashcard berbasis Augmented Reality dan instrumen penelitian sebelum digunakan. Validasi 
media meliputi ahli materi, media, dan bahasa, sedangkan instrumen yang divalidasi berupa 
soal pretest-posttest serta angket respon guru dan siswa. 

Hasil validasi ahli materi menunjukkan bahwa isi media telah sesuai dengan capaian 
dan tujuan pembelajaran serta layak digunakan tanpa revisi. Validasi ahli media menunjukkan 
media layak digunakan dengan saran penyederhanaan desain cover. Validasi ahli bahasa 
menunjukkan bahasa mudah dipahami, dengan masukan untuk memeriksa kemungkinan 
typo. Soal pretest-posttest dinyatakan layak digunakan tanpa revisi. Angket respon guru dan 
siswa juga dinyatakan sesuai dengan tujuan penelitian dan dapat digunakan untuk mengukur 
kepraktisan media. 

 
Gambar 4 Cover Depan Media Flashcard berbasis AR 
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Gambar 5 Cover Dalam Media Flashcard berbasis AR 

 
Gambar 6 Kata Pengantar Media Flashcard berbasis AR 

  
Gambar 7 Kata Pengantar Media Flashcard berbasis AR 

  
Gambar 8 Kata Pengantar Media Flashcard berbasis AR 
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Tampilan Depan   Tampilan Belakang      Tampilan Objek AR 

Gambar 9 Kartu Materi Pengertian Ekosistem 

   
Tampilan Depan   Tampilan Belakang      Tampilan Objek AR 

Gambar 20 Kartu Materi Komponen Biotik. 

    
Tampilan Depan   Tampilan Belakang      Tampilan Objek AR 

Gambar 21 Kartu Materi Komponen Abiotik 

   
Tampilan Depan   Tampilan Belakang      Tampilan Objek AR 
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Gambar 22 Kartu Materi Interaksi Antar Komponen Ekosistem 

   
Tampilan Depan   Tampilan Belakang      Tampilan Objek AR 

Gambar 23 Kartu Materi Kompetisi dalam Ekosistem 

   
Tampilan Depan   Tampilan Belakang      Tampilan Objek AR 

Gambar 24 Kartu Materi Simbiosis dalam Ekosistem 

   
Tampilan Depan   Tampilan Belakang      Tampilan Objek AR 

Gambar 25 Kartu Materi Predasi dalam Ekosistem 
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Tampilan Depan     Tampilan Belakang     Tampilan Objek AR 

Gambar 26 Kartu Materi Rantai Makanan 

   
Tampilan Depan     Tampilan Belakang     Tampilan Objek AR 

Gambar 27 Kartu Materi Jaring-jaring Makanan 

   
Tampilan Depan     Tampilan Belakang       Tampilan Objek AR 

Gambar 28 Kartu Materi Piramida Makanan 
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Tampilan Depan     Tampilan Belakang     Tampilan Objek AR 

Gambar 29 Kartu Siklus Hidrologi 

   
Tampilan Depan     Tampilan Belakang       Tampilan Objek AR 

Gambar 30 Kartu Materi Siklus Nitrogen 

   
Tampilan Depan     Tampilan Belakang       Tampilan Objek AR 

Gambar 31 Kartu Materi Siklus Karbon 
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Tampilan Depan     Tampilan Belakang        Tampilan Kuis 

Gambar 32 Kartu Kuis Media flashcard berbasis AR 

 
Gambar 33 Cover Belakang Media Flashcard berbasis AR 

 
Hasil Uji Coba Produk  

Tabel 3 Jadwal Pelaksanaan Implementasi Media flashcard berbasis AR  
Pertemuan Tanggal Kegiatan 

I 20 Juni 2026 Pretest 
II 21 Juni 2026 Pembelajaran menggunakan media flashcard berbasis AR 
III 22 Juni 2026 Melanjutkan pembelajaran dan Posttest serta pengisian 

angket respon guru dan siswa. 

 
Pengujian Produk 

Tabel 4 Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Materi 
Validator Skor (F) Skor Maksimum (N) Persentase Kategori 

Validator I 58 60 96,67% Sangat Valid 
Validator II 53 60 88,33% Sangat Valid 

Total 111 120 92,50% Sangat Valid 

 
Berdasarkan Tabel 5, diperoleh skor 111 dari 120 dengan persentase validitas 92,50% 

berkategori Sangat Valid. Hasil tersebut menunjukkan bahwa materi telah sesuai dengan capaian 
dan tujuan pembelajaran, indikator pemahaman konsep, serta karakteristik peserta didik kelas X 
SMK sehingga layak diimplementasikan. 
 

Tabel 6 Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Media 
Validator Skor (F) Skor Maksimum (N) Persentase Kategori 

Validator I 56 60 93,33% Sangat Valid 
Validator II 59 60 98,33% Sangat Valid 

Total 115 120 95,83% Sangat Valid 

 
Berdasarkan Tabel 6 diperoleh total skor sebesar 115 dari skor maksimum 120, sehingga 

diperoleh persentase validitas sebesar 95,83% dengan kategori Sangat Valid. Hasil tersebut 
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menunjukkan bahwa media memiliki tampilan yang menarik, aspek teknis yang baik, serta mudah 
digunakan dalam proses pembelajaran. 

Tabel 7 Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Bahasa 

Validator Skor (F) Skor Maksimum (N) Persentase Kategori 

Validator I 43 48 89,58% Sangat Valid 
Validator II 40 48 83,33% Sangat Valid 

Total 83 96 86,46% Sangat Valid 

 

Berdasarkan Tabel 7 diperoleh total skor sebesar 83 dari skor maksimum 96, sehingga 
diperoleh persentase validitas sebesar 86,46% dengan kategori Sangat Valid 

Tabel 8 Rekapitulasi Hasil Validasi Media Flashcard Berbasis AR 

No Jenis Validasi Persentase Kategori 

1 Ahli Materi 92,50% Sangat Valid 
2 Ahli Media 95,83% Sangat Valid 
3 Ahli Bahasa 86,46% Sangat Valid 
 Rata-rata 91,60% Sangat Valid 

 

Berdasarkan hasil rekapitulasi diperoleh rata-rata persentase validitas media sebesar 91,60% 
dengan kategori Sangat Valid. 

Tabel 9 Rekapitulasi Hasil Validasi Instrumen Angket Respon Guru 

Validator Skor (F) Skor Maksimum (N) Persentase Kategori 

Validator I 39 40 97,50% Sangat Valid 
Validator II 39 40 97,50% Sangat Valid 
Validator III 37 40 92,50% Sangat Valid 

Total 115 120 95,83% Sangat Valid 

 

Berdasarkan hasil validasi diperoleh persentase sebesar 95,83% dengan kategori Sangat Valid. 

Tabel 10 Rekapitulasi Hasil Validasi Instrumen Angket Respon Siswa 

Validator Skor (F) Skor Maksimum (N) Persentase Kategori 

Validator I 39 40 97,50% Sangat Valid 
Validator II 39 40 97,50% Sangat Valid 
Validator III 39 40 97,50% Sangat Valid 

Total 117 120 97,50% Sangat Valid 

 

Berdasarkan hasil validasi diperoleh persentase sebesar 97,50% dengan kategori Sangat Valid. 

Tabel 11 Analisis Kepraktisan Berdasarkan Aspek Respon Guru 

No Aspek Persentase Kategori 

1 Kemudahan 100,00% Sangat Praktis 
2 Efisiensi 93,75% Sangat Praktis 
3 Ketertarikan 91,67% Sangat Praktis 
4 Manfaat Penggunaan 100,00% Sangat Praktis  

Rata-rata 96,25% Sangat Praktis 

 

Berdasarkan Tabel 11, media flashcard berbasis AR memperoleh persentase kepraktisan 
96,25% dengan kategori Sangat Praktis. Aspek kemudahan dan manfaat memperoleh 100%, efisiensi 
93,75%, dan ketertarikan 91,67%, menunjukkan media mudah digunakan, bermanfaat, efisien, 
menarik, dan mendukung keterlibatan siswa. 

Tabel 12 Analisis Kepraktisan Berdasarkan Aspek Siswa 

No Aspek Persentase Kategori 

1 Kemudahan 88,46% Sangat Praktis 
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2 Efisiensi 88,70% Sangat Praktis 
3 Ketertarikan 92,47% Sangat Praktis 
4 Manfaat Penggunaan 91,54% Sangat Praktis  

Rata-rata 90,48% Sangat Praktis 

 

Berdasarkan Tabel 12 diketahui bahwa media flashcard berbasis Augmented Reality memperoleh 
rata-rata persentase kepraktisan sebesar 90,48% dengan kategori Sangat Praktis 

Tabel 13 Rekapitulasi Hasil Uji Praktikalitas Media 

Responden Persentase Kategori 

Guru 96,25% Sangat Praktis 

Peserta Didik 90,48% Sangat Praktis 

Rata-rata 93,37% Sangat Praktis 

 

Berdasarkan Tabel 13 diperoleh rata-rata persentase kepraktisan media sebesar 93,37% 
dengan kategori Sangat Praktis 

Tabel 14 Statistik Deskriptif Hasil Pretest 

Uraian Nilai 

Jumlah peserta didik 26 

Nilai minimum 2 

Nilai maksimum 74 

Nilai rata-rata 0,38 

 

Berdasarkan Tabel 14 diketahui bahwa nilai rata-rata pretest peserta didik sebesar 30,38, 
dengan nilai minimum 2 dan nilai maksimum 74. 

Tabel 15 Statistik Deskriptif Hasil Posttest 

Uraian Nilai 

Jumlah peserta didik 26 

Nilai minimum 20 

Nilai maksimum 96 

Nilai rata-rata 70,31 

 

Berdasarkan Tabel 15 diketahui bahwa nilai rata-rata posttest peserta didik sebesar 70,31, 
dengan nilai minimum 20 dan nilai maksimum 96. 

Tabel 16 Rekapitulasi Kategori N-Gain Peserta Didik 

Kategori Jumlah Peserta Didik Persentase 

Tinggi 12 46,15% 

Sedang 12 46,15% 

Rendah 2 7,70% 

Jumlah 26 100% 
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Tabel 17 Rata-rata Nilai N-Gain 

Uraian Nilai 

Jumlah peserta didik 26 

Rata-rata N-Gain 0,59 

Kategori Sedang 

 

Berdasarkan Tabel 17 diketahui bahwa rata-rata nilai N-Gain peserta didik sebesar 0,59, yang 
termasuk dalam kategori sedang. Dari 26 peserta didik, sebanyak 12 peserta didik (46,15%) 
memperoleh kategori tinggi, 12 peserta didik (46,15%) memperoleh kategori sedang, dan 2 peserta 
didik (7,70%) memperoleh kategori rendah. 

Pembahasan 
1. Validitas Media Flashcard Berbasis Augmented Reality 

Validitas media flashcard berbasis Augmented Reality diuji oleh enam validator yang terdiri 
atas ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. Hasil validasi menunjukkan media berada pada 
kategori sangat valid, dengan persentase ahli materi 92,50%, ahli media 95,83%, dan ahli 
bahasa 86,46%. Media dinilai sesuai dengan CP, tujuan pembelajaran, karakteristik peserta didik, 
serta memiliki desain, bahasa, dan integrasi Augmented Reality yang baik. Instrumen pretest, posttest, 
dan angket respon pengguna juga dinyatakan sangat valid. 

Penggunaan flashcard yang menyajikan satu konsep utama secara ringkas memudahkan 
peserta didik memahami materi secara bertahap. Integrasi QR Code dengan objek tiga dimensi, 
teks, dan audio melalui Augmented Reality membuat pembelajaran lebih konkret, interaktif, dan 
membantu memvisualisasikan konsep ekosistem yang abstrak. Beberapa saran validator terkait 
desain sampul dan typo telah ditindaklanjuti melalui revisi. 

Dengan demikian, berdasarkan hasil validasi dan dukungan penelitian terdahulu, media 
flashcard berbasis Augmented Reality dinyatakan sangat valid dan layak digunakan sebagai 
media pembelajaran IPAS pada materi interaksi antarkomponen ekosistem kelas X SMK. 
a. Praktikalitas Media Flashcard Berbasis Augmented Reality 

Uji praktikalitas media flashcard berbasis Augmented Reality dilakukan melalui angket 
respon guru dan peserta didik setelah media diimplementasikan pada pembelajaran IPAS 
kelas X SMK YAPPAN Pasir Pengaraian. Hasilnya menunjukkan bahwa media memperoleh 
persentase 96,25% dari guru dan 90,48% dari peserta didik, keduanya berkategori sangat 
praktis. 

Pada respon guru, aspek kemudahan dan manfaat memperoleh 100%, efisiensi 
93,75%, dan ketertarikan 91,67%. Sementara itu, respon peserta didik menunjukkan 
ketertarikan 92,47%, manfaat 91,54%, efisiensi 88,70%, dan kemudahan 88,46%. Hasil 
tersebut menunjukkan bahwa media mudah digunakan, menarik, efisien, dan bermanfaat 
dalam membantu memahami materi. 

Kepraktisan media didukung oleh penyajian materi yang ringkas, penggunaan QR 
Code, serta visualisasi objek tiga dimensi yang dilengkapi teks dan audio melalui Augmented 
Reality. Fitur tersebut memberikan pengalaman belajar yang lebih konkret dan interaktif serta 
membantu peserta didik memahami konsep ekosistem yang abstrak. 

Dengan demikian, media flashcard berbasis Augmented Reality memiliki tingkat 
kepraktisan yang sangat tinggi dan layak digunakan sebagai alternatif media pembelajaran 
IPAS pada materi interaksi antarkomponen ekosistem kelas X SMK. 

b. Efektivitas Media Flashcard Berbasis Augmented Reality 
Efektivitas media flashcard berbasis Augmented Reality dinilai berdasarkan peningkatan 

hasil belajar melalui pretest, posttest, dan N-Gain. Rata-rata nilai peserta didik meningkat dari 
30,38 pada pretest menjadi 70,31 pada posttest, sedangkan nilai N-Gain sebesar 0,59 berada 
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pada kategori sedang. Hal ini menunjukkan adanya peningkatan pemahaman konsep setelah 
penggunaan media. 

Peningkatan tersebut didukung oleh penyajian materi yang ringkas, satu konsep pada 
setiap flashcard, serta integrasi QR Code dengan objek tiga dimensi, teks, dan audio melalui 
Augmented Reality. Fitur tersebut membantu peserta didik memvisualisasikan konsep 
ekosistem yang abstrak secara lebih konkret, interaktif, dan menarik. 

Hasil ini sejalan dengan penelitian terdahulu yang menyatakan bahwa flashcard dapat 
menyajikan informasi secara sederhana dan sistematis, sedangkan Augmented Reality 
membantu memvisualisasikan konsep secara konkret dan meningkatkan keterlibatan peserta 
didik. Dengan demikian, media flashcard berbasis Augmented Reality efektif digunakan dalam 
pembelajaran interaksi antarkomponen ekosistem kelas X SMK YAPPAN Pasir Pengaraian, 
dengan peningkatan hasil belajar pada kategori sedang.  

 
2. Luaran Penelitian 

Luaran penelitian berupa media pembelajaran Flashcard berbasis Augmented Reality untuk 
materi Interaksi Antar Komponen Ekosistem kelas X SMK. Media terdiri atas 18 kartu yang 
terbagi menjadi bagian awal, isi, dan akhir. Bagian awal mencakup cover, kata pengantar, 
petunjuk penggunaan, profil pengembang, dan peta konsep; bagian isi memuat materi ekosistem; 
sedangkan bagian akhir berupa cover belakang. 

Setiap kartu berukuran 8 × 6 cm dengan ilustrasi dan judul pada bagian depan, serta 
materi singkat dan QR Code pada bagian belakang. QR Code berfungsi sebagai marker untuk 
menampilkan objek tiga dimensi melalui Augmented Reality, yang dilengkapi teks dan audio 
sehingga pembelajaran menjadi lebih konkret dan interaktif. 

Media dirancang menggunakan Canva untuk desain flashcard dan Assemblr Studio untuk 
pembuatan konten Augmented Reality. Produk akhir telah direvisi berdasarkan masukan validator, 
terutama pada desain cover dan penyempurnaan bahasa. Dengan demikian, dihasilkan media 
Flashcard berbasis Augmented Reality yang siap digunakan dalam pembelajaran IPAS kelas X SMK. 

 

KESIMPULAN   

Berdasarkan hasil penelitian, media flashcard berbasis Augmented Reality yang dikembangkan 
dengan model ADDIE pada materi Interaksi Antar Komponen Ekosistem untuk siswa kelas X 
SMK dinyatakan layak digunakan. Hasil validasi menunjukkan rata-rata persentase sebesar 91,60% 
dengan kategori sangat valid, sedangkan kepraktisan memperoleh rata-rata 93,37% dengan kategori 
sangat praktis. Efektivitas media ditunjukkan melalui peningkatan rata-rata nilai peserta didik dari 
30,38 pada pretest menjadi 70,31 pada posttest, dengan rata-rata N-Gain sebesar 0,59 dalam kategori 
sedang. Media yang terdiri atas 18 kartu berukuran 8 × 6 cm, dilengkapi QR Code, objek tiga 
dimensi, teks, dan audio, mampu memberikan pengalaman belajar yang lebih konkret, interaktif, dan 
menarik. Secara praktis, media ini dapat menjadi alternatif bagi guru IPAS dalam menyajikan materi 
ekosistem yang bersifat abstrak sekaligus mendukung keterlibatan dan pemahaman konsep peserta 
didik melalui pemanfaatan teknologi digital. 

Meskipun demikian, penelitian ini memiliki keterbatasan pada lingkup implementasi yang 
dilakukan terhadap 26 siswa dalam satu kelas di SMK YAPPAN Pasir Pengaraian, sehingga hasilnya 
belum dapat digeneralisasikan pada karakteristik sekolah dan peserta didik yang lebih luas. 
Efektivitas yang diperoleh juga berada pada kategori sedang berdasarkan N-Gain, sehingga masih 
terdapat peluang untuk meningkatkan dampak media terhadap pemahaman konsep. Penelitian 
selanjutnya disarankan melibatkan sampel yang lebih besar dan beragam, menggunakan kelompok 
pembanding atau desain eksperimen yang lebih kuat, serta mengembangkan materi dan fitur AR 
yang lebih luas. Penelitian berikutnya juga dapat mengkaji keberlanjutan penggunaan media, 
pengaruhnya terhadap motivasi dan keterlibatan belajar, serta optimalisasi akses teknologi agar 
penerapan media lebih efektif dalam berbagai kondisi pembelajaran. 
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