
 

  
 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

LAMPIRAN-LAMPIRAN  
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Lampiran 1 Surat Pengantar Observasi
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Lampiran 2 Surat Keterangan Telah Melakukan Pengumpulan Data 
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Lampiran 3 Surat Validasi Ahli Rancang Bangun 
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Lampiran 4 Surat Validasi Ahli Isi Pembelajaran 
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Lampiran 5 Surat Validasi Ahli Desain Instruksional dan Media Pembelaja 
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Lampiran 6 Hasil Wawancara dengan Guru 

No Pertanyaan Jawaban 

1 Kurikulum apakah yang 

digunakan di sekolah pada 

saat ini? 

Pada saat ini memang pemerintah telah 

mengeluarkan kebijakan kurikulum 

merdeka belajar. Namun tidak dapat 

dipungkiri kami belum dapat melaksanakan 

kurikulum tersebut secara sepenuhnya 

karena masih dibayang-bayangi kurikulum 

sebelumnya (K13). Namun, pelaksanaan 

kurikulum merdeka belajar sebisa mungkin 

kami laksanakan tetapi diselingi dengan 

kurikulum lama. Mengingat untuk anak 

kelas B yang akan melanjutkan ke sekolah 

dasar yang pastinya mereka harus 

menyesuaikan. 

2 Bagaimana hasil belajar 

anak pada saat ini? 

Khususnya pada aspek 

perkembangan bahasa 

Hasil belajar anak dalam proses belajar 

mengajar cukup baik, akan tetapi ada 

beberapa anak yang hasil belajarnya 

menurun. Hal ini kemungkinan disebabkan 

sulitnya pemahami materi dan kurang 

adanya media yang memadai untuk 

memudahkan penyampaian materi pada 

saat pandemi kemarin. 

3 Media pembelajaran apa 

yang biasa digunakan saat 

mengajar? 

Media pembelajaran yang digunakan saat 

proses mengajar berupa media gambar dan 

papan tulis dan buku. 

4 Apakah media 

pembelajaran yang 

digunakan sudah cukup 

untuk mendukung proses 

belajar mengajar? 

Media pembelajaran yang digunakan masih 

belum cukup untuk mendukung kegiatan 

belajar mengajar karena tentunya kurang 

menarik perhatian anak-anak. 

5 Terkait kurangnya media 

yang dapat membantu 

meningkatkan motivasi 

belajar anak, apakah saya 

boleh membantu ibu dengan 

mengembangkan media 

pembelajaran berupa media 

kartu bergambar berbantuan 

Augmented Reality pada 

pembelajaran lingkungan 

keluarga berupa aplikasi 

yang didalamnya berisikan 

materi, dan kartu huruf 

bergambar anggota keluarga 

Tentu saja boleh, itu sangat membantu 

anak dalam proses belajar mengajar. Anak-

anak sangat suka dengan animasi, dengan 

adanya media pembelajaran yang lebih 

bervariasi dapat memotivasi belajar anak 

dan tidak cepat merasa bosan. 
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Lampiran 7  Flowchart 
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Lampiran 8 Storyboard 
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Lampiran 9 Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Harian (RPPH) 

PAUD KUMARA WARMADEWA 

TAHUN AJARAN 2022/2023 

 

Semester : Satu (I) 

Tema/Sub Tema : Lingkungan/Keluargaku 

Kelompok/Usia : B (5-6 Tahun) 

Hari/Tgl : Jumat, 8 Desember 2023 

 

KOMPETENSI INTI 

KI. 1 Menerima ajaran agama yang dianutnya  

KI. 2 Memiliki perilaku hidup sehat, rasa ingin tahu, kreatif dan estetis, percaya 

diri, disiplin, mandiri, peduli, mampu menghargai, dan toleran kepada 

orang lain, mampu menyesuaikan diri, jujur, rendah hati, dan santun dalam 

berinteraksi dengan keluarga, pendidik, dan teman  

KI. 3 Mengenali diri, keluarga, teman, pendidik, lingkungan sekitar, agama, 

teknologi, seni dan budaya di rumah, tempat bermain, dan satuan PAUD 

dengan cara: mengamati dengan indera (melihat, mendengar, menghidu, 

merasa, meraba), mengumpulkan informasi, menalar, dan 

mengkomunikasikan melalui kegiatan bermain  

KI. 4 Menunjukkan yang diketahui, dirasakan, dibutuhkan, dan dipikirkan 

melalui bahasa, musik, gerakan, dan karya secara produktif dan kreatif, 

serta mencerminkan perilaku anak berakhlak mulia. 

 

KOMPETENSI DASAR 

Aspek  

Perkembangan 

KD Indikator 

Bahasa 

2.14 Memiliki perilaku yang 

mencerminkan sikap 

rendah hati dan santun 

kepada orang tua, 

pendidik, dan teman. 

Berbicara secara santun 

terhadap teman dan orang 

yang lebih tua 
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3.10 Memahami bahasa 

reseptif (menyimak dan 

membaca) 

Menguraikan bagian dari 

anggota keluarga dengan 

tepat (C4) 

4.10 Menunjukkan 

kemampuan berbahasa 

reseptif (menyimak dan 

membaca). 

3.11 Memahami bahasa 

ekspresif 

(mengungkapkan bahasa 

secara verbal dan non-

verbal). 

Menunjukkan bahasa 

ekspresif dalam 

mengungkapkan tugas dari 

masing-masing anggota 

keluarga melalui kegiatan 

show and tell 4.11 Menunjukkan 

kemampuan bahasa 

ekspresif 

3.12 Mengenal keaksaraan 

awal melalui bermain 

Menemukenali huruf-

huruf yang dilihatnya 

dengan tepat (C1) 

4.12 Menunjukkan 

kemampuan keaksaraan 

awal 

Merangkai kata (Kakek, 

Nenek, Ayah, Ibu, Kakak, 

Adik) (C6) 

 

TUJUAN PEMBELAJARAN 

a. Setelah mengikuti kegiatan bermain dengan media kartu bergambar berbantuan 

Augmented Reality (AR), anak dapat berbicara kepada teman dan orang yang 

lebih tua dengan baik dan santun. 

b. Setelah mengikuti kegiatan bermain dengan media kartu bergambar berbantuan 

Augmented Reality (AR), anak dapat menguraikan bagian dari anggota 

keluarga dengan tepat. 

c. Setelah mengikuti kegiatan bermain dengan media kartu bergambar berbantuan 

Augmented Reality (AR), anak dapat menunjukkan bahasa ekspresif dalam 

mengungkapkan tugas dari masing-masing anggota keluarga melalui kegiatan 

show and tell dengan tepat. 

d. Setelah mengikuti kegiatan bermain dengan media kartu bergambar berbantuan 

Augmented Reality (AR), anak dapat menemukenali huruf-huruf yang 

dilihatnya dengan tepat. 
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e. Setelah mengikuti kegiatan bermain dengan media kartu bergambar berbantuan 

Augmented Reality (AR), anak dapat merangkai kata bagian dari anggota 

keluarga seperti kakek, nenek, ayah, ibu, kakak, dan adik dengan tepat. 

 

MATERI PEMBELAJARAN 

Lagu “Sayang Semuanya” 

Satu – satu aku sayang ibu 

Dua – dua juga sayang ayah 

Tiga – tiga sayang adik kakak 

Satu – dua – tiga 

Sayang semuanya 

Tepuk “Keluarga” 

Plok-plok-plok 

Ada ayah 

Plok-plok-plok 

Ada ibu 

Plok-plok-plok 

Ada kakek 

Plok-plok-plok 

Ada nenek 

Plok-plok-plok 

Anak-anak 

Plok-plok-plok 

KELUARGA 

Bagian-bagian dari Anggota Keluarga 

Ayah: terdiri dari huruf a-y-a-h 

Ibu: terdiri dari huruf i-b-u 

Kakek: terdiri dari huruf k-a-k-e-k 

Nenek: terdiri dari huruf n-e-n-e-k 

Kakak: terdiri dari huruf k-a-k-a-k 

Adik: terdiri dari huruf a-d-i-k 

“Tugas Masing-Masing Anggota Keluarga” 

Masing-masing anggota keluarga mempunyai tugas masing-masing. 

Tugas ayah: menjadi pemimpin keluarga dan mencari nafkah. 

Tugas ibu: mengurus rumah tangga, ada juga yang membantu ayah mencari 

nafkah. 

Tugas kakek: membantu pekerjaan rumah, memupuk dan menyiram tanaman. 

Tugas nenek: membantu ibu di dapur, mencuci piring, menyapu. 

Tugas anak: belajar, membantu orang tua, juga menjaga adik. 

Dalam keluarga pekerjaan dikerjakan secara bersama-sama. 

 

ALAT DAN BAHAN 

1. Kartu bergambar 

2. HP 
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LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN 

1. Kegiatan Pembuka 

a. Mengucapkan salam dan berdoa sebelum memulai kegiatan 

pembelajaran 

b. Bernyanyi lagu “Sayang Semuanya” 

c. Menyampaikan tema yang akan dibahas 

2. Kegiatan Inti 

a. Berdiskusi mengenai anggota keluarga 

b. Belajar sambil bermain menggunakan media kartu bergambar 

3. Kegiatan Penutup 

a. Bertepuk tangan “Tepuk Keluarga” 

b. Menanyakan perasaan anak selama mengikuti kegiatan 

c. Berdiskusi mengenai kegiatan yang telah dilakukan 

d. Menginformasikan kegiatan untuk besok 

e. Berdoa sebelum pulang 

 

RENCANA PENILAIAN 

1. Indikator Capaian 

Program 

Pengemb

angan 

Kompetensi Dasar Indikator 

Penilaian 

BB 

(1) 

MB 

(2) 

BSH 

(3) 

BSB 

(4)  

Bahasa 2.14 Memiliki perilaku 

yang mencerminkan 

sikap rendah hati 

dan santun kepada 

orang tua, pendidik, 

dan teman. 

Berbicara secara 

santun terhadap 

teman dan orang 

yang lebih tua 

    

3.10 Memahami bahasa 

reseptif (menyimak 

dan membaca) 

4.10 Menunjukkan 

kemampuan 

berbahasa reseptif 

(menyimak dan 

membaca). 

Menguraikan 

bagian dari 

anggota 

keluarga dengan 

tepat 

    

3.11 Memahami bahasa 

ekspresif 

Menunjukkan 

bahasa ekspresif 
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(mengungkapkan 

bahasa secara verbal 

dan non-verbal). 

4.11 Menunjukkan 

kemampuan 

berbahasa ekspresif` 

dalam 

mengungkapkan 

tugas dari 

masing-masing 

anggota 

keluarga melalui 

kegiatan show 

and tell 

3.12 Mengenal 

keaksaraan awal 

melalui bermain 

Menemukenali 

huruf-huruf 

yang dilihatnya 

dengan tepat 

    

4.12 Menunjukkan 

kemampuan 

keaksaraan awal 

Merangkai kata 

(Kakek, Nenek, 

Ayah, Ibu, 

Kakak, Adik) 

    

 

2. Rubrik Penilaian 

No Indikator 

Kriteria  

BB 

(1) 

MB 

(2) 

BSH 

(3) 

BSB 

(4) 

1 Berbicara 

secara santun 

terhadap 

teman dan 

orang yang 

lebih tua. 

Anak tidak 

dapat berbicara 

terhadap teman 

dan orang yang 

lebih tua. 

Anak dapat 

berbicara 

terhadap teman 

dan orang yang 

lebih tua tetapi 

dengan bahasa 

yang tidak 

sopan. 

Anak dapat 

berbicara 

terhadap 

teman dengan 

baik namun 

belum dapat 

berbicara 

dengan 

bahasa yang 

sopan 

terhadap 

orang yang 

lebih tua. 

Anak dapat 

berbicara 

terhadap 

teman dan 

orang yang 

lebih tua 

dengan baik 

dan santun. 

2 Menguraika 

bagian dari 

anggota 

keluarga 

dengan tepat. 

Anak tidak 

dapat 

menguraikan 

bagian dari 

anggota 

keluarga. 

Anak dapat 

menguraikan 

1-2 bagian dari 

anggota 

keluarga 

dengan namun 

masih 

memerlukan 

bantuan dari 

guru. 

Anak dapat 

menguraikan 

3-4 bagian 

dari anggota 

keluarga 

dengan 

namun masih 

memerlukan 

bantuan dari 

guru. 

Anak dapat 

menguraikan

5-6 bagian 

dari anggota 

keluarga 

dengan tepat 

dan lengkap 

secara 

mandiri. 
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3 Menunjukkan 

bahasa 

ekspresif 

dalam 

mengungkap

kan tugas 

dari masing-

masing 

anggota 

keluarga 

melalui 

kegiatan 

show and tell. 

Anak tidak 

dapat 

menunjukkan 

bahasa 

ekspresif 

dalam 

mengungkapka

n tugas dari 

masing-masing 

anggota 

keluarga. 

Anak dapat 

menunjukkan 

bahasa 

ekspresif 

dalam 

mengungkapka

n beberapa 

tugas dari 

masing-masing 

anggota 

keluarga dan 

masih malu-

malu atau 

berbisik. 

Anak dapat 

menunjukkan 

bahasa 

ekspresif 

dalam 

mengungkap

kan tugas 

dari masing-

masing 

anggota 

keluarga 

namun masih 

memerlukan 

bantuan dari 

guru. 

Anak dapat 

menunjukkan 

bahasa 

ekspresif 

dalam 

mengungkap

kan tugas 

dari masing-

masing 

anggota 

keluarga 

dengan tepat 

dan lantang. 

4 Menemukena

li huruf-huruf 

yang 

dilihatnya 

dengan tepat. 

Anak tidak 

dapat 

menemukenali 

huruf-huruf 

yang 

dilihatnya 

dengan tepat. 

Anak dapat 

menemukenali 

huruf-huruf 

yang 

dilihatnya 

namun masih 

perlu 

diingatkan 

oleh guru. 

Anak dapat 

menemukena

li huruf-huruf 

yang 

dilihatnya 

namun masih 

terdapat 

huruf yang 

keliru. 

Anak dapat 

menemukena

li semua 

huruf-huruf 

yang 

dilihatnya 

dengan tepat. 

5 Merangkai 

kata dari 

bagian 

anggota 

keluarga 

(Kakek, 

Nenek, Ayah, 

Ibu, Kakak, 

Adik). 

Anak tidak 

dapat 

merangkai kata 

dari bagian-

bagian anggota 

keluarga. 

Anak dapat 

merangkai kata 

dari bagian-

bagian anggota 

keluarga 

namun masih 

memerlukan 

bantuan dari 

guru. 

Anak dapat 

merangkai 

kata dari 

bagian-

bagian 

anggota 

keluarga 

namun 

terdapat 

huruf yang 

keliru. 

Anak dapat 

merangkai 

kata dari 

bagian-

bagian 

anggota 

keluarga 

secara 

mandiri 

dengan tepat. 
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Keterangan 

BB : Belum Berkembang 

MB : Mulai Berkembang 

BSH : Berkembang Sesuai Harapan 

BSB : Berkembang Sangat Baik 

 

3. Teknik Penilaian 

• Observasi 
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Lampiran 10 Hasil Kuesioner Ahli Rancang Bangun 
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Lampiran 11 Hasil Kuesioner Ahli Isi Pembelajaran 
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Lampiran 12 Hasil Kuesioner Ahli Desain Instruksional 
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Lampiran 13 Hasil Kuesioner Ahli Media Pembelajaran 
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Lampiran 14 Surat Pernyataan Ahli Rancang Bangun 
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Lampiran 15 Surat Pernyataan Ahli Isi Pembelajaran 
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Lampiran 16 Surat Pernyataan Ahli Desain Instruksional 
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Lampiran 17 Surat Pernyataan Ahli Media Pembelajaran 
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Lampiran 18 Daftar Hadir Subjek Uji Coba Perorangan 
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Lampiran 19 Hasil Kuesioner Uji Coba Perorangan 
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Lampiran 20 Daftar Hadir Subjek Uji Coba Kelompok Kecil 
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Lampiran 21 Hasil Kuesioner Uji Coba Kelompok Kecil 
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Lampiran 22 Surat Keterangan Telah Melakukan Uji Coba Perorangan dan 

Kelompok Kecil 
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Lampiran 23 Daftar Hadir Subjek Pre-NonTest 
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Lampiran 24 Hasil Kuesioner Uji Coba Instrumen Pre-nontest 
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Lampiran 25 Daftar Hadir Subjek Post-NonTest 
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Lampiran 26 Hasil Kuesioner Uji Coba Instrumen Post-nontest 
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Lampiran 27 Surat Keterangan Telah Melakukan Uji Coba Instrumen (Pre-nontest 

dan Post-nontest) 
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Lampiran 28 Tabel Distribusi t 

df=(n -k) α = 0.05 α = 0.025 α = 0.025 

1 6,314 12,706 

2 2,920 4,303 

3 2,353 3,182 

4 2,132 2,776  

5 2,015 2,571  

6 1,943 2,447 

7 1,895 2,365 

8 1,860 2,306 

9 1,833 2,262 

10 1,812 2,228 

11 1,796  2,201  

12 1,782  2,179 

13 1,771 2,160 

14 1,761 2,145 

15 1,753 2,131 

16 1,746 2,120 

17 1,740 2,110 

18 1,734 2,101  

19 1,729  2,093 

20 1,725  2,086  

21 1,721  2,080  

22 1,717  2,074  

23 1,714  2,069  

24 1,711  2,064  

25 1,708  2,060 

26 1,706  2,056  

27 1,703  2,052  

28 1,701  2,048  

29 1,699  2,045  

30 1,697  2,042 
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Lampiran 29 Dokumentasi Penelitian 

 

Gambar 1 

Uji Perorangan dan Kelompok Kecil 

 

 

Gambar 2 

Pre-nontest 

 

 

Gambar 3 

Post-nontest 

 

 

Gambar 4 

Foto Bersama 



 
 

 

Lampiran 30 Matriks Artikel Jurnal Hasil Penelitian Penunjang Skripsi 

No Nama Peneliti Judul 

Penelitian 

Nasional/ 

Internasional 

Produk Model Simpulan Penelitian Sumber 

1. Chresty 

Anggreani, 

Adrie Satrio 

Pengembangan 

Flashcard 

Berbasis 

Augmented 

Reality untuk 

Anak Usia Dini 

Nasional Flashcard ADDIE 

(Analysis, 

Design, 

Developme

nt, 

Implementa

tion, dan 

Evaluation) 

Hasil dari nilai rata-rata kelayakan 

produk berada pada kategori 

“sangat praktis” yaitu sebesar 83,89 

dan dapat digunakan. Adapun saran 

dari hasil uji coba yaitu penggunaan 

jenis warna pada tulisan di Aplikasi 

Augemented Reality tidak jelas, 

sehingga perlu dilakukan revisi 

untuk mengganti jenis warna pada 

aplikasi sehingga dapat terlihat 

jelas. Hasil akhir dalam penelitian 

ini berupa media flashcard berbasis 

augmented reality dengan konsep 

pengembangan pengenalan materi 

binatang yang hidup di lahan basah, 

sebagai ciri khas daerah 

Kalimantan Selatan. 

Anggreani, C., 

& Satrio, A. 

(2021). 

Pengembangan 

Flashcard 

Berbasis 

Augmented 

Reality Untuk 

Anak Usia Dini. 

Edukatif: Jurnal 

Ilmu 

Pendidikan, 

3(6), 5126–

5135. 

Https://Doi.Org/

10.31004/Eduka

tif.V3i6.1639  
2. Nazlee Sharmin, 

Ava K. Chow 

Augmented 

Reality 

Application to 

Develop a 

Learning Tool 

for Students: 

Transforming 

Internasional Flashcard  Pengembangan aplikasi media 

belajar AR mendapat 

kesimpulan yaitu dengan 

menggunakan aplikasi media 

AR siswa dapat belajar secara 

mandiri. Adapun hasil validasi 

dan uji coba maka diperoleh 

Nazlee Sharmin, 

Ava K. Chow. 

(2020). 

Augmented 

Reality 

Application to 

Develop a 

Learning Tool for 

https://doi.org/10.31004/Edukatif.V3i6.1639
https://doi.org/10.31004/Edukatif.V3i6.1639
https://doi.org/10.31004/Edukatif.V3i6.1639


 
 

 

Cellphones into 

Flashcards 
kesimpulan bahwa media 

aplikasi AR yang dikembangkan 

valid dan layak digunakan. 

Students: 

Transforming 

Cellphones into 

Flashcards 

https://doi.org/10.

4258/hir.2020.26.

3.238  

3. Febriyanti 

Utami, Rukiyah, 

Windi Dwi 

Andika 

Pengembangan 

Media Flashcard 

Berbasis 

Augmented 

Reality pada 

Materi 

Mengenal 

Binatang Laut. 

Nasional Flashcard Borg and 

Gall 

Media flashcard berbasis AR yang 

dikembangkan sudah memenuhi 

kriteria valid, praktis dan efektif 

untuk digunakan pada materi 

pengenalan binatang laut bagi anak 

usia dini kelompok B. 

Utami, F., 

Rukiyah, R., & 

Andika, W. D. 

(2021). 

Pengembangan 

Media 

Flashcard 

Berbasis 

Augmented 

Reality Pada 

Materi 

Mengenal 

Binatang Laut. 

Jurnal Obsesi: 

Jurnal 

Pendidikan 

Anak Usia Dini, 

5(2), 1718–

1728. 

Https://Doi.Org/

10.31004/Obses

i.V5i2.933  

https://doi.org/10.4258/hir.2020.26.3.238
https://doi.org/10.4258/hir.2020.26.3.238
https://doi.org/10.4258/hir.2020.26.3.238
https://doi.org/10.31004/Obsesi.V5i2.933
https://doi.org/10.31004/Obsesi.V5i2.933
https://doi.org/10.31004/Obsesi.V5i2.933


 
 

 

4. Dwi Hartanti, 

Mozes 

Kurniawan 

Buku Literasi 

Augmented 

Realitysebagai 

Media 

Pendukung 

Pembelajaran 

Aspek 

Keaksaraan 

AUD 

Nasional Buku Sugiyono Media buku literasi berbasis AR 

menjadikan pembelajaran lebih 

optimal dan juga kreatif sehingga 

dapat merangsang berkembangnya 

daya pikir, kreativitas dan bahasa 

dalam rangka menumbuhkan sikap, 

mentalitas dan moral yang baik. 

Hartanti, D., & 

Kurniawan, M. 

(2022). Buku 

Literasi 

Augmented 

Reality Sebagai 

Media 

Pendukung 

Pembelajaran 

Aspek 

Keaksaraan 

AUD. Jurnal 

Obsesi: Jurnal 

Pendidikan 

Anak Usia Dini, 

6(4), 3100–

3110. 

Https://Doi.Org/

10.31004/Obses

i.V6i4.2042  
 

5. Siti Yuhanida 

Kurnia, Seni 

Apriliya, Syarip 

Hidayat 

Pengembangan 

Media Kartu 

Huruf dalam 

Pembelajaran 

Membaca 

Permulaan  

Nasional Kartu 

Huruf 

Revees Hasil uji coba pertama siswa 

terlihat sangat antusias dan 

semangat dalam menggunakan 

produk. Nilai membaca permulaan 

siswa menunjukkan hasil baik 

yakni 95%. Guru memberikan 

masukan untuk merapihkan 

laminating pada beberapa kartu 

Kurnia, S., 

Apriliya, S., & 

Hidayat, S. 

(2022). 

Pedadidaktika: 

Jurnal Ilmiah 

Pendidikan Guru 

Sekolah Dasar 

https://doi.org/10.31004/Obsesi.V6i4.2042
https://doi.org/10.31004/Obsesi.V6i4.2042
https://doi.org/10.31004/Obsesi.V6i4.2042


 
 

 

agar terlihat rapi. Uji coba kedua 

peneliti melihat siswa bersemangat, 

antusias, dan aktif dalam 

menggunakan kartu huruf yang 

telah tersedia. Nilai membaca 

permulaan siswa mengalami 

peningkatan dari uji coba pertama, 

yakni memiliki rata-rata 98.5%. 

Pengembangan 

Media Kartu 

Huruf dalam 

Pembelajaran 

Membaca 

Permulaan (Vol. 

9, Issue 2). 

Http://Ejournal.U

pi.Edu/Index.Php

/Pedadidaktika/In

dex  
6. Dyah Monika 

Ismawanti, Hari 

Widi Utomo, 

Gita Fadila 

Fitriana 

Penerapan 

Augmented 

Reality Sebagai 

Alternatif Media 

Pembelajaran 

Bahasa Inggris 

pada Anak Usia 

Dini 

Nasional Aplikasi 

berbasis 

AR 

Waterfall Hasil pengujian yang telah 

dilakukan melalui black box testing 

dan pre-test serta post-test yang 

telah dilakukan oleh koresponden 

menunjukan hasil bahwa angka 

persentase 100% yang dapat 

disimpulkan bahwa seluruh fitur 

dapat berjalan dengan baik 

berdasarkan dengan fungsinya. 

Hasil yang diperoleh saat pre-test 

mendapatkan rata-rata 48 

sedangkan hasil post-test 

mengalami kenaikan dengan 

mendapat rata-rata 97,5 yang 

menunjukan bahwa aplikasi 

alternatif media belajar bahasa 

inggris menyenangkan dan sangat 

layak digunakan oleh pengguna 

sebagai media belajar yang efektif 

dan efisien dan tentunya menarik. 

Ismawanti, D. 

M., Utomo, H. 

W., & Fitriana, 

G. F. (2021). 

Penerapan 

Augmented 

Reality sebagai 

Alternatif Media 

Pembelajaran 

Bahasa Inggris 

pada Anak Usia 

Dini. Jurnal Riset 

Komputer, 8(6), 

2407–389. 

Https://Doi.Org/1

0.30865/Jurikom.

V8i6.3692  
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7. Deni Septi 

Wulandari, 

Benny 

Hendriana 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

untuk 

Pengenalan 

Huruf pada 

Anak Usia Dini 

berbasis 

Augmented 

Reality 

Nasional Aplikasi 

berbasis 

AR 

ADDIE  

(Analysis, 

Design, 

Developme

nt, 

Implementa

tion, dan 

Evaluation) 

Hasil validasi oleh pakar media 

rata-rata sebesar 86% dengan 

kategori sangat valid, hasil validasi 

oleh pakar bahasa rata-rata sebesar 

78% dengan kategori valid dan 

hasil validasi oleh pakar materi 

rata-rata sebesar 89% dengan 

kategori sangat valid. Selain 

divalidasi oleh beberapa ahli, media 

pembelajaran ini juga telah di uji 

coba kepada guru dan orangtua. 

Hasil uji coba terhadap guru TK 

Kartika X-12 sebesar 90,6% dengan 

kategori sangat valid dan orangtua 

dengan hasil rata-rata skala kecil 

dan skala besar sebesar 95,5% 

dengan kategori sangat valid. Dari 

hasil tersebut, maka dapat 

disimpulkan bahwa media 

pembelajaran pengenalan huruf 

pada anak usia 4-5 tahun berbasis 

Augmented Reality dapat 

dikategorikan valid dan layak 

digunakan serta bisa 

dikembangkan. 

Wulandari, D. S., 

& Hendriana, B. 

(2021). 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

untuk Pengenalan 

Huruf pada Anak 

Usia Dini 

Berbasis 

Augmented 

Reality. Vox 

Edukasi: Jurnal 

Ilmiah Ilmu 

Pendidikan, 

12(2), 157–168. 

Https://Doi.Org/1

0.31932/Ve.V12i

2.1292  

 

8. Usmaedi, Putri 

Yuniar 

Fatmawati, 

Aprian 

Karisman 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Berbasis 

Teknologi 

Aplikasi 

Nasional Aplikasi 

berbasis 

AR 

Waterfall Hasil penelitian berdasarkan hasil 

pengujian aplikasi dengan 

menggunakan metode blackbox, 

dapat disimpulkan bahwa aplikasi 

dapat diimplementasikan menjadi 

aplikasi media pembelajaran 

Usmaedi, U., 

Fatmawati, P. Y., 

& Karisman, A. 

(2020). 

Pengembangan 

Media 

https://doi.org/10.31932/Ve.V12i2.1292
https://doi.org/10.31932/Ve.V12i2.1292
https://doi.org/10.31932/Ve.V12i2.1292


 
 

 

Augmented 

Reality dalam 

Meningkatkan 

Proses 

Pengajaran 

Siswa Sekolah 

Dasar 

berbasis Augmented Reality pada 

mata pelajaran Bahasa Inggris 

Sekolah Dasar berjalan baik. Dan 

berdasarkan hasil survey dengan 

menggunakan metode penyebaran 

siswa terhadap aplikasi media 

pembelajaran berbasis Augmented 

Reality pada mata pelajaran Bahasa 

Inggris, dapat disimpulkan bahwa 

aplikasi pembelajaran ini sangat 

interaktif dan mudah digunakan, 

sehingga dengan mengaplikasikan 

aplikasi media pembelajaran ini 

dapat membantu meningkatkan 

proses pengajaran yang lebih 

menarik dan mudah dipahami. 

Pembelajaran 

Berbasis 

Teknologi 

Aplikasi 

Augmented 

Reality dalam 

Meningkatkan 

Proses 

Pengajaran Siswa 

Sekolah Dasar. 

Jurnal Educatio 

FKIP Unma, 

6(2), 489–499. 

Https://Doi.Org/1

0.31949/Educatio

.V6i2.595  

9. Ristra Sandra 

Ritonga, 

Zulfahmi 

Syahputra, Daud 

Arifin, Intan 

Maya Sari 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Smart Board 

berbasis 

Augmented 

Reality untuk 

Pengenalan 

Hewan pada 

Anak Usia Dini  

Nasional Smartboard 

berbasis 

AR 

ADDIE  

(Analysis, 

Design, 

Developme

nt, 

Implementa

tion, dan 

Evaluation) 

Hasil uji kelayakan pada produk 

sebesar 77,17% dimana sudah 

masuk dalam kategori layak untuk 

diuji cobakan pada kelompok kecil. 

Hasil uji coba yang dilakukan 

adalah sebesar 85,6%, artinya 

produk media pembelajaran layak 

untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran pengenalan hewan 

pada anak usia dini di PAUD 

Ummul Habibah Klambir V. Maka 

media pembelajaran smart 

boardberbasis augmented reality 

sangat efektif dan berpengaruh 

untuk meningkatkan kognitif anak 

Ritonga, S., 

Syahputra, Z., 

Arifin, D., Maya 

Sari, I. (2022). 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Smart Board 

Berbasis 

Augmented 

Reality untuk 

Pengenalan 

Hewan pada 

Anak Usia Dini. 

In Jurnal 

https://doi.org/10.31949/Educatio.V6i2.595
https://doi.org/10.31949/Educatio.V6i2.595
https://doi.org/10.31949/Educatio.V6i2.595


 
 

 

usia dini terutama pada pengenalan 

hewan. 

Pendidikan dan 

Pembelajaran 

Anak Usia Dini 

(Vol. 9, Issue 1). 

 

10. Made Kevin 

Ihza Mahendra, 

I Gede Partha 

Sindu, Gede 

Hendra 

Divayana 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Augmented 

Reality Book 2 

Dimensi Sub 

Tema 

Lingkungan 

Alam di PAUD 

Telkom 

Singaraja 

Nasional Buku ADDIE  

(Analysis, 

Design, 

Developme

nt, 

Implementa

tion, dan 

Evaluation) 

Media pembelajaran AR sub 

tema lingkungan alam di PAUD 

bahwa media ajar yang 

dikembangkan mampu 

meningkatkan hasil belajar 

siswa. Adapun hasil validasi dan 

uji coba maka diperoleh 

kesimpulan bahwa media media 

pembelajaran AR sub tema 

lingkungan alam di PAUD yang 

dikembangkan valid dan layak 

digunakan untuk anak usia dini. 

Kevin, M., 

Mahendra, I., 

Gede, I., Sindu, 

P., & Divayana, 

G. H. (2021). 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Augmented 

Reality Book 2 

Dimensi Sub 

Tema 

Lingkungan 

Alam Di Paud 

Telkom 

Singaraja. 

Kumpulan 

Artikel 

Mahasiswa 

Pendidikan 

Teknik 

Informatika 

(Karmapati), 

10(1). 



 
 

 

11. Ni Luh Putu 

Susantini, Mg 

Rini Kristiantari 

Media 

Flashcard 

Berbasis    

Multimedia    

Interaktif untuk 

Pengenalan 

Kosakata 

Bahasa Inggris 

pada Anak Usia 

Dini 

Nasional Flashcard 

berbasis 

multimedia 

interaktif 

ADDIE  

(Analysis, 

Design, 

Developme

nt, 

Implementa

tion, dan 

Evaluation) 

Hasil uji kelayakan yang dilakukan 

oleh ahli isi pembelajaran, ahli 

desain pembelajaran, dan ahli 

media pembelajaran memperoleh 

skor 88,76% dengan kualifikasi 

sangat baik, serta uji coba 

perorangan memperoleh skor 

91,3% dengan kualifikasi sangat 

baik.  Berdasarkan hasil tersebut 

dapat disimpulkan bahwa media 

flash card berbasis multimedia 

interaktif untuk pengenalan 

kosakata bahasa Inggris ini layak 

digunakan pada anak usia dini. 

Implikasi dalam penelitian yaitu 

media flash card berbasis 

multimedia interaktif ini dapat 

membantu guru dalam membuat 

pembelajaran lebih inovatif yang 

dapat membantu anak dalam 

mengenal kosakata bahasa Inggris 

pada pembelajaran daring. 

Susantini, P., & 

Kristiantari, R. 

(2021). Media 

Flashcard 

Berbasis 

Multimedia 

Interaktif untuk 

Pengenalan 

Kosakata Bahasa 

Inggris pada 

Anak Usia Dini. 

Jurnal Pendidikan 

Anak Usia Dini 

Undiksha, 9(3), 

439–448. 

Https://Ejournal.

Undiksha.Ac.Id/I

ndex.Php/Jjpaud/

Index  

 

12. Gusti Ayu Putu 

Taharyanti 

Developing 

Flashcards and 

the Manual 

Book for 

Teaching 

English 

Vocabulary for 

Young Learners 

in Singaraja 

Internasional Flashcard Hannafin 

and Peck 

Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa sebenarnya guru tidak 

memiliki flashcard yang 

representatif. Flashcards yang 

dikembangkan dalam penelitian ini 

mencakup 11 topik noun dan 

disediakan oleh manual book untuk 

mendukung implementasi develop 

flashcards. Kualitas flashcards dan 

Taharyanti, Gusti 

Ayu Putu. (2017). 

Developing 

Flashcards and 

The Manual Book 

for Teaching 

English 

Vocabulary for 

Young Learners 

https://ejournal.undiksha.ac.id/Index.Php/Jjpaud/Index
https://ejournal.undiksha.ac.id/Index.Php/Jjpaud/Index
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manual book mendapat skor hampir 

5 (skor tertinggi) dari para ahli 

yang masuk dalam kategori sangat 

baik. Dari hasil penelitian di atas 

dapat disimpulkan bahwa guru 

belum memiliki flashcard yang 

representatif, oleh karena itu 

dilakukan pengembangan flashcard 

yang memuat 11 topik nomina, dan 

didukung oleh buku panduan yang 

kualitasnya sangat baik. 

in Singaraja. 

Journal Of 

Psychology and 

Instruction 71 

Journal of 

Psychology and 

Instruction 

Undiksha Press, 

1(1), 1–10. 

Http://Ejournal.U

ndiksha.Ac.Id/Ind

ex.Php/Jopai/  

13. Luh Ayu 

Tirtayani,  

Mutiara Magta, 

Gusti Ayu Made 

Yeni Lestari 

Teacher 

Friendly E-

Flashcard: A 

Development of 

Bilingual 

Learning Media 

for Young 

Learners 

 

Internasional E-

Flashcard 

Plomp Hasil validasi ahli konten dan 

media menunjukkan bahwa media 

“Teacher Friendly E-Flashcard” 

mendapat kategori nilai sangat baik 

untuk stimulasi bilingual anak usia 

dini. Selanjutnya, uji empiris pada 

kelompok terbatas (12 guru TK dari 

empat kabupaten di Bali) 

memberikan penilaian pada 

kategori baik. Media “Teacher 

Friendly E-Flashcard” adalah 

media pendidikan berbasis 

teknologi yang dapat digunakan 

dalam pengajaran bilingual anak-

anak TK di Bali. 

Tirtayani, L., A., 

Magta, M., & 

Gusti Ayu Made 

Yeni Lestari, N. 

(2017). Teacher 

Friendly E-

Flashcard: A 

Development of 

Bilingual 

Learning Media 

for Young 

Learners. In 

Journal of 

Education 

Technology (Vol. 

1, Issue 1). 

14. Abdul Muhith, 

Ulfa Wulan 

Agustina, 

The 

Development of 

Interactive 

Internasional Flashcard Borg and 

Gall 

Hasil penelitian ini menunjukkan 

bahwa; 1) hasil validasi ahli materi 

adalah 89; 2) hasil validasi ahli 

Muhith, A., 

Agustina, U. W., 

Bahtiar, Y., & 

http://ejournal.undiksha.ac.id/Index.Php/Jopai/
http://ejournal.undiksha.ac.id/Index.Php/Jopai/
http://ejournal.undiksha.ac.id/Index.Php/Jopai/


 
 

 

Yuyun Bahtiar, 

Nurul Afidah 

Magic Card 

(IMC) Based on 

Flashcard 

Review  

media adalah 84; 3) hasil uji 

lapangan utama adalah 91. 

Berdasarkan hasil penelitian, 

peneliti menyimpulkan bahwa 

Interactive Magic Cards cocok 

digunakan sebagai media 

pembelajaran bahasa Inggris. 

Afidah, N. 

(2020). The 

Development of 

Interactive Magic 

Card (IMC) 

Based on Flash 

Card. Journal of 

Research on 

English and 

Language 

Learning (J-

Reall), 1(1), 17. 

Https://Doi.Org/1

0.33474/J-

Reall.V1i1.4904  

15. Abdul Muhith, 

Ulfa Wulan 

Agustina, 

Yuyun Bahtiar, 

Nurul Afidah 

The 

Development of 

Interactive 

Magic Card 

(IMC) Based on 

Flashcard 

Review  

Internasional Flashcard Borg and 

Gall 

Hasil penelitian ini menunjukkan 

bahwa; 1) hasil validasi ahli materi 

adalah 89; 2) hasil validasi ahli 

media adalah 84; 3) hasil uji 

lapangan utama adalah 91. 

Berdasarkan hasil penelitian, 

peneliti menyimpulkan bahwa 

Interactive Magic Cards cocok 

digunakan sebagai media 

pembelajaran bahasa Inggris. 

Muhith, A., 

Agustina, U. W., 

Bahtiar, Y., & 

Afidah, N. 

(2020). The 

Development of 

Interactive Magic 

Card (IMC) 

Based on Flash 

Card. Journal of 

Research on 

English and 

Language 

Learning (J-

Reall), 1(1), 17. 

Https://Doi.Org/1

https://doi.org/10.33474/J-Reall.V1i1.4904
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0.33474/J-

Reall.V1i1.4904  

16. Diah 

Kesumawati, 

Mustafa Habib, 

Renni 

Ramadhani 

Lubis, Yusda 

Novianti 

Development Of 

Digital Based 

Flash Card 

Media on 

Thematic 

Learning in 

Ibtidaiyah 

Madrasah 

Internasional Flashcard 4D (Define, 

Design, 

Develop, 

Desseminat

e) 

Hasil validasi ahli materi 

mendapatkan persentase sebesar 

93,33% dengan kriteria “Sangat 

Layak”. Hasil respon penilaian 

pendidik mendapatkan hasil akhir 

dengan persentase 87,5% dengan 

kriteria “Sangat Layak”. Media 

visual flashcard dalam 

pembelajaran IPA yang telah dibuat 

berdasarkan penilaian siswa pada 

aspek perangkat lunak adalah 88% 

dengan kriteria penilaian sangat 

baik, 89% aspek materi dengan 

kriteria penilaian sangat baik, dan 

89% pada aspek komunikasi visual 

dengan kriteria penilaian sangat 

baik. Kriteria penilaian sangat baik. 

Alhasil subjek menjadi lebih 

penasaran dari sebelumnya dengan 

media flashcard yang membuatnya 

tertarik sehingga terpacu untuk 

belajar dan kemampuan berbicara 

dan bahasanya terus diasah. 

Kesumawati, D., 

Habib, M., Lubis, 

R. R., & 

Novianti, Y. 

(2022). 

Development Of 

Digital Based 

Flash Card 

Media on 

Thematic 

Learning in 

Ibtidaiyah 

Madrasah. 

Pedagogik 

Journal of 

Islamic 

Elementary 

School, 5(1), 83. 

Https://Doi.Org/1

0.24256/Pijies.V5

i1.2583  

 

17. Henni Fitriani, 

Riska Imanda, 

Ayu Rahmi, Siti 

Nurmalinda 

The 

Development of 

Flashcard 

Learning Media 

Based on Make 

Internasional Flashcard 4D (Define, 

Design, 

Develop, 

Desseminat

e) 

Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa media Flashcard berbasis 

Make a Match valid dengan 

persentase kelayakan media sebesar 

88% (sangat baik), dan kelayakan 

materi sebesar 85% (sangat baik). 

Fitriani, H. 

(2021). The 

Development of 

Flashcard 

Learning Media 

Based on Make a 

https://doi.org/10.33474/J-Reall.V1i1.4904
https://doi.org/10.33474/J-Reall.V1i1.4904
https://doi.org/10.24256/Pijies.V5i1.2583
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a Match on 

Colloid  

Hasil analisis data menunjukkan 

kelayakan dengan nilai persentase 

92,30% (sangat layak). Berdasarkan 

hasil penelitian yang dilakukan 

dapat disimpulkan bahwa media 

Flashcard Berbasis Make a Match 

sangat cocok digunakan sebagai 

media pembelajaran pada materi 

koloid. 

Match on 

Colloid. 

International 

Journal for 

Educational and 

Vocational 

Studies, 3(5), 

373. 

Https://Doi.Org/1

0.29103/Ijevs.V3i

5.6069  

 

18. Rujianto Eko 

Saputro, Dhanar 

Intan Surya 

Saputra 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Mengenal Organ 

Pencernaan 

ManusiaMengg

unakan 

Teknologi 

Augmented 

Reality 

Nasional Flashcard Borg and 

Gall 

Media pembelajaran berbasis AR 

menjadikan pembelajaran tidaklah 

monoton dan anak-anak jadi 

terpacu untuk mengetahuinya lebih 

lanjut, seperti mengetahui nama 

organ dan keterangan dari masing-

masing organ. 

Saputro, R. E., 

Intan, D., & 

Saputra, S. 

(N.D.). 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Mengenal 

Organ 

Pencernaan 

Manusia 

Menggunakan 

Teknologi 

Augmented 

Reality. 
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19. Usmaedi, Putri 

Yuniar 

Fatmawati, 

Aprian 

Karisman 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Berbasis 

Teknologi 

Aplikasi 

Augmented 

Reality dalam 

Meningkatkan 

Proses 

Pengajaran 

Siswa Sekolah 

Dasar 

Nasional Aplikasi 

berbasis 

AR 

Waterfall Hasil penelitian berdasarkan hasil 

pengujian aplikasi dengan 

menggunakan metode blackbox, 

dapat disimpulkan bahwa aplikasi 

dapat diimplementasikan menjadi 

aplikasi media pembelajaran 

berbasis Augmented Reality pada 

mata pelajaran Bahasa Inggris 

Sekolah Dasar berjalan baik. Dan 

berdasarkan hasil survey dengan 

menggunakan metode penyebaran 

siswa terhadap aplikasi media 

pembelajaran berbasis Augmented 

Reality pada mata pelajaran Bahasa 

Inggris, dapat disimpulkan bahwa 

aplikasi pembelajaran ini sangat 

interaktif dan mudah digunakan, 

sehingga dengan mengaplikasikan 

aplikasi media pembelajaran ini 

dapat membantu meningkatkan 

proses pengajaran yang lebih 

menarik dan mudah dipahami. 

Usmaedi, U., 

Fatmawati, P. Y., 

& Karisman, A. 

(2020). 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Berbasis 

Teknologi 

Aplikasi 

Augmented 

Reality dalam 

Meningkatkan 

Proses 

Pengajaran Siswa 

Sekolah Dasar. 

Jurnal Educatio 

FKIP Unma, 

6(2), 489–499. 

Https://Doi.Org/1

0.31949/Educatio

.V6i2.595  

20. Ni Luh Putu 

Susantini, Mg 

Rini Kristiantari 

Media 

Flashcard 

Berbasis    

Multimedia    

Interaktif untuk 

Pengenalan 

Kosakata 

Bahasa Inggris 

Nasional Flashcard 

berbasis 

multimedia 

interaktif 

ADDIE  

(Analysis, 

Design, 

Developme

nt, 

Implementa

tion, dan 

Evaluation) 

Hasil uji kelayakan yang dilakukan 

oleh ahli isi pembelajaran, ahli 

desain pembelajaran, dan ahli 

media pembelajaran memperoleh 

skor 88,76% dengan kualifikasi 

sangat baik, serta uji coba 

perorangan memperoleh skor 

91,3% dengan kualifikasi sangat 

baik.  Berdasarkan hasil tersebut 

Susantini, P., & 

Kristiantari, R. 

(2021). Media 

Flashcard 

Berbasis 

Multimedia 

Interaktif untuk 

Pengenalan 

Kosakata Bahasa 

https://doi.org/10.31949/Educatio.V6i2.595
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pada Anak Usia 

Dini 

dapat disimpulkan bahwa media 

flash card berbasis multimedia 

interaktif untuk pengenalan 

kosakata bahasa Inggris ini layak 

digunakan pada anak usia dini. 

Implikasi dalam penelitian yaitu 

media flash card berbasis 

multimedia interaktif ini dapat 

membantu guru dalam membuat 

pembelajaran lebih inovatif yang 

dapat membantu anak dalam 

mengenal kosakata bahasa Inggris 

pada pembelajaran daring. 

Inggris pada 

Anak Usia Dini. 
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PERNYATAAN 

 

Dengan ini saya menyatakan bahwa karya tulis yang berjudul “Pengembangan 

Media Kartu Bergambar Berbantuan Augmented Reality (AR) pada Sub Tema 

Lingkungan Keluarga untuk Mengembangkan Kemampuan Bahasa Anak 

Kelompok B di PAUD Kumara Warmadewa Tahun Ajaran 2022/2023” beserta 

seluruh isinya adalah karya saya sendiri dan saya tidak melakukan penjiplakan dan 

pengutipan dengan cara yang tidak sesuai dengan etika yang berlaku dalam 

masyarakat keilmuan. Atas pernyataan ini, saya siap menanggung resiko/sanksi 

yang dijatuhkan kepada saya apabila kemudian ditemukan adanya pelanggaran atas 

etika keilmuan dalam karya saya ini.   
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