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Lampiran 1. Surat-Surat Penelitian 

 



 

 

 



 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 

 

  



 

 

Lampiran 2. Hasil Wawancara Pengumpulan Data Awal 

LEMBAR WAWANCARA KONDISI PEMBELAJARAN 

MATEMATIKA DI KELAS V 

Sekolah  : SD Negeri 6 Panji 

Kelas    : V 

Pewawancara   : Elisa Amilia 

Yang diwawancarai : (Wali Kelas V) 

 

Aspek yang Wawancara: 

No Pertanyaan Wawancara Hasil Wawancara 

1 Kurikulum apa yang saat ini 

digunakan di sekolah ibu? 

Sekolah kami menerapkan Kurikulum Merdeka 

dalam proses pembelajaran. 

2 Apakah ibu menggunakan media saat 

proses pembelajaran dikelas? 

Menggunakan, tapi hanya berupa gambar di 

internet, dan buku paket siswa saja. 

3 Metode pembelajaran apa yang paling 

sering ibu gunakan? 

Metode yang sering ibu gunakan yaitu metode 

tanya jawab. 

4 Materi apa yang sulit dipahami siswa 

pada kurikulum ini? 

Materi yang sulit dipahami siswa biasanya 

terdapat pada mata pelajaran Matematika, 

khususnya topik-topik yang bersifat abstrak 

bangun ruang. 

5 Bagaimana respons atau keterlibatan 

siswa selama proses pembelajaran 

berlangsung? 

Siswa cenderung kurang aktif. Hanya beberapa 

siswa yang mau menjawab pertanyaan, sementara 

yang lain hanya mendengarkan dan terkadang 

tidak fokus terhadap pelajaran yang sedang 

berlangsung. 

6 Apakah media yang ibu gunakan 

selama ini sudah cukup membantu 

siswa dalam memahami materi yang 

bersifat abstrak? 

Belum maksimal. Media yang digunakan masih 

kurang dapat menjembatani pemahaman siswa 

terhadap materi yang tidak bisa diamati langsung. 

7 Apa yang dibutuhkan agar siswa lebih 

mudah memahami materi-materi yang 

sulit? 

Siswa memerlukan alat bantu seperti media 

pembelajran untuk membantu mereka dalam 

memahami materi pelajaran. 

8 Apakah siswa diperbolehkan 

menggunakan handphone saat 

pembelajaran berlangsung?   

di kelas V kami memperbolehkan siswa 

membawa handphone, tetapi hanya untuk 

pelajaran tertentu yang memang memerlukan 

penggunaan perangkat tersebut, tentunya dengan 

pengawasan guru. 

9 Berapa jumlah siswa di kelas? Jumlah siswa di kelas saya saat ini sebanyak 20 

orang. 

10 Berdasarkan pengalaman ibu, apakah 

siswa di kelas V menunjukkan 

partisipasi aktif dalam pembelajaran 

Matematika? 

Partisipasi siswa masih tergolong rendah. Hanya 

beberapa siswa yang aktif bertanya atau 

menjawab, sedangkan sebagian besar siswa lebih 

sering menunggu arahan dari guru. 

 



 

 

Lampiran 3. Hasil Tes Pemahaman Awal Siswa 

GRAFIK HASIL TES PEMAHAMAN AWAL SISWA PADA 

PEMBELAJARAN MATEMATIKA DI KELAS V 

 

Kriteria kemampuan spasial siswa ditetapkan oleh peneliti dengan mengacu 

pada standar Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) sekolah dan skala 

penilaian 0–100 yang umum digunakan dalam penilaian hasil belajar. Perhitungan 

kemampuan spasial siswa dapat dilihat pada tabel berikut. 

Rekapitulasi & Persentase 

Nama 

Sekolah 
Kelas 

Skor 

Minimal 

Jumlah 

Siswa 

Siswa yang 

Mencapai Skor 

Minimal 

Siswa yang Belum 

Mencapai Skor 

Minimal 

Siswa % Siswa % 

SDN 6 

Panji 
V 8 20 6 37,5% 14 62,5% 

 

Interpretasi 

Berdasarkan hasil wawancara dan hasil analisis nilai pemahaman awal 

menunjukkan bahwa hanya 37,5% siswa yang mampu mencapai skor minimal, 

sementara sebagian besar lainnya (62,5%) belum mencapai skor minimal yang 

artinya memiliki kemampuan spasial yang rendah. Data ini mengindikasikan bahwa 

kemampuan spasial siswa kelas V masih tergolong rendah dan memerlukan upaya 

pengembangan melalui penerapan model pembelajaran dan media yang lebih 

inovatif. 

 

37,5%

62,5%

Siswa yang Mencapai Skor
Minimal

Siswa yang Belum Mencapai
Skor Minimal



 

 

Lampiran 4. Flowchart Flashcard Augmented Reality  

 

 

  



 

 

Lampiran 5. Storyboard Flashcard Augmented Reality 

No Bagian Storyboard Pengembangan Media 

1 Halaman media pembelajaran ini 

menyajikan informasi mengenai 

inovasi alat peraga edukasi berupa 

Flashcard Augmented Reality (AR) 

yang difokuskan pada materi 

Bangun Ruang.   
2 Halaman media ini menampilkan 

enam menu utama: penyampaian 

materi, lembar kerja interaktif 

(LKPD), serta fitur evaluasi berupa 

kuis. Selain itu, terdapat fitur 

visualisasi 3D berbasis AR .  
3 Halaman media pembelajaran ini 

menyajikan materi mengenai 

Bangun Ruang berbasis teknologi 

Augmented Reality (AR). Pada 

bagian halaman ini menjelaskan 

tujuan pembelajaran.   
4 Halaman media ini membahas 

tentang bangun ruang kubus, mulai 

dari ciri-ciri umum dan 

memberikan contoh aplikasinya di 

dunia nyata.  

 
5 Halaman media ini membahas 

tentang bangun ruang balok, mulai 

dari ciri-ciri umum dan 

memberikan contoh aplikasinya di 

dunia nyata.  

 
6 Halaman media ini membahas 

tentang bangun ruang tabung, 

mulai dari ciri-ciri umum dan 

memberikan contoh aplikasinya di 

dunia nyata.  

 
7 Halaman media ini membahas 

tentang bangun ruang kerucut, 

mulai dari ciri-ciri umum dan 

memberikan contoh aplikasinya di 

dunia nyata.  

 



 

 

No Bagian Storyboard Pengembangan Media 

8 Halaman media ini membahas 

tentang bangun ruang bola, mulai 

dari ciri-ciri umum dan 

memberikan contoh aplikasinya di 

dunia nyata.  

 
9 Halaman media ini membahas 

tentang bangun ruang prisma, 

mulai dari ciri-ciri umum dan 

memberikan contoh aplikasinya di 

dunia nyata.  

 
10 Halaman media ini berisikan 

"Tantangan Imajinasi Spasial" 

yang dirancang untuk mengasah 

kemampuan visualisasi objek 

bangun ruang. 

 
11 Halaman media ini menyajikan 

LKPD Interaktif "Bangun Ruang 

Digital" yang ditujukan untuk 

siswa kelas V SD dengan fokus 

pada muatan spasial dan future 

thinking.   
12 Tampilan halaman ini merupakan 

halaman yang mengajak siswa 

untuk menguji kemampuan spasial 

serta imajinasi dalam memahami 

dunia 3D melalui sebuah kuis.  

 
13 Halaman media ini menyajikan 

instruksi kepada pengguna, mulai 

dari pemilihan jenis bangun ruang 

seperti Balok, Prisma, hingga Bola, 

hingga dan memproyeksikan objek 

ke dunia nyata melalui mode AR.   
14 Tampilan halaman media ini 

menyajikan panduan instruksional 

untuk menggunakan Flashcard AR 

Bangun Ruang.  

 



 

 

No Bagian Storyboard Pengembangan Media 

15 Halaman media ini menyajikan 

profil pengembang media 

pembelajaran. Di dalamnya, 

tercantum visi pendidikan dan 

prinsip pengembangan media. 

 
Link Produk: https://earnest-arithmetic-113f5b.netlify.app/ 

 

 

 

  

https://earnest-arithmetic-113f5b.netlify.app/


 

 

Lampiran 6. Tampilan Flashcard Augmented Reality 

No Bagian Tampilan Pengembangan Media 

1 Halaman media pembelajaran ini 

menyajikan informasi mengenai 

inovasi alat peraga edukasi berupa 

Flashcard Augmented Reality (AR) 

yang difokuskan pada materi 

Bangun Ruang.   
2 Halaman media ini menampilkan 

enam menu utama: penyampaian 

materi, lembar kerja interaktif 

(LKPD), serta fitur evaluasi berupa 

kuis. Selain itu, terdapat fitur 

visualisasi 3D berbasis AR .  
3 Halaman media pembelajaran ini 

menyajikan materi mengenai 

Bangun Ruang berbasis teknologi 

Augmented Reality (AR). Pada 

bagian halaman ini menjelaskan 

tujuan pembelajaran.   
4 Halaman media ini membahas 

tentang bangun ruang kubus, mulai 

dari ciri-ciri umum dan 

memberikan contoh aplikasinya di 

dunia nyata.  

 
5 Halaman media ini membahas 

tentang bangun ruang balok, mulai 

dari ciri-ciri umum dan 

memberikan contoh aplikasinya di 

dunia nyata.  

 
6 Halaman media ini membahas 

tentang bangun ruang tabung, 

mulai dari ciri-ciri umum dan 

memberikan contoh aplikasinya di 

dunia nyata.  

 
7 Halaman media ini membahas 

tentang bangun ruang kerucut, 

mulai dari ciri-ciri umum dan 

memberikan contoh aplikasinya di 

dunia nyata.  

 



 

 

No Bagian Tampilan Pengembangan Media 

8 Halaman media ini membahas 

tentang bangun ruang bola, mulai 

dari ciri-ciri umum dan 

memberikan contoh aplikasinya di 

dunia nyata.  

 
9 Halaman media ini membahas 

tentang bangun ruang prisma, 

mulai dari ciri-ciri umum dan 

memberikan contoh aplikasinya di 

dunia nyata.  

 
10 Halaman media ini berisikan 

"Tantangan Imajinasi Spasial" 

yang dirancang untuk mengasah 

kemampuan visualisasi objek 

bangun ruang. 

 
11 Halaman media ini menyajikan 

LKPD Interaktif "Bangun Ruang 

Digital" yang ditujukan untuk 

siswa kelas V SD dengan fokus 

pada muatan spasial dan future 

thinking.   
12 Tampilan halaman ini merupakan 

halaman yang mengajak siswa 

untuk menguji kemampuan spasial 

serta imajinasi dalam memahami 

dunia 3D melalui sebuah kuis.  

 
13 Halaman media ini menyajikan 

instruksi kepada pengguna, mulai 

dari pemilihan jenis bangun ruang 

seperti Balok, Prisma, hingga Bola, 

hingga dan memproyeksikan objek 

ke dunia nyata melalui mode AR.   
14 Tampilan halaman media ini 

menyajikan panduan instruksional 

untuk menggunakan Flashcard AR 

Bangun Ruang.  

 



 

 

No Bagian Tampilan Pengembangan Media 

15 Halaman media ini menyajikan 

profil pengembang media 

pembelajaran. Di dalamnya, 

tercantum visi pendidikan dan 

prinsip pengembangan media. 
 

Link Produk: https://earnest-arithmetic-113f5b.netlify.app/ 

 

 

  

https://earnest-arithmetic-113f5b.netlify.app/


 

 

Lampiran 7. Hasil Uji Validitas Instrumen Penelitian 

1. Hasil Uji Instrumen oleh Judges I

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 

 

  



 

 

 

 

  



 

 

2. Hasil Uji Instrumen oleh Judges II 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 

 

  



 

 

 

  



 

 

Lampiran 8. Hasil Analisis Uji Instrumen Penelitian 

1. Uji Instrumen Validitas Materi 

Uji validitas instrumen pada instrumen validitas materi dilakukan dengan dua 

dosen pakar (judges). Judges I yaitu Ni Wayan Eka Widiastini, S.Pd., M.Pd. dan 

Judges II ialah Dr Ni Wayan Rati, S.Pd., M.Pd. Hasil penilaian kedua judges 

ditabulasikan sebagai berikut. 

No Butir Relevan  Tidak Relevan CVR Status Soal 

1 2 0 1 Valid 

2 2 0 1 Valid 

3 2 0 1 Valid 

4 2 0 1 Valid 

5 2 0 1 Valid 

6 2 0 1 Valid 

7 2 0 1 Valid 

8 2 0 1 Valid 

9 2 0 1 Valid 

10 2 0 1 Valid 

Jumlah 20 0 10 Valid 

 

Berdasarkan data tabulasi diatas, maka perhitungan validitas sebagai berikut. 

CVR = 
𝑛𝑒(𝑁/2)

𝑁/2
 = 

2 −2/2

2/2
 = 1 

CVI = 
∑CVR

k
 = 

10

10
 = 1  

Mengacu pada hasil perhitungan, dapat disimpulkan bahwa validitas isi untuk 

instrumen validasi materi memperoleh skor 1, sehingga instrumen berada pada 

kategori isi “Sangat Sesuai”. 

 

2. Uji Instrumen Validitas Media 

Uji validitas instrumen pada instrumen validitas media dilakukan dengan dua 

dosen pakar (judges). Judges yaitu Judges I yaitu Ni Wayan Eka Widiastini, S.Pd., 

M.Pd. dan Judges II ialah Dr Ni Wayan Rati, S.Pd., M.Pd. Hasil penilaian kedua 

judges ditabulasikan sebagai berikut. 

No Butir Relevan  Tidak Relevan CVR Status Soal 

1 2 0 1 Valid 

2 2 0 1 Valid 

3 2 0 1 Valid 



 

 

No Butir Relevan  Tidak Relevan CVR Status Soal 

4 2 0 1 Valid 

5 2 0 1 Valid 

6 2 0 1 Valid 

7 2 0 1 Valid 

8 2 0 1 Valid 

9 2 0 1 Valid 

10 2 0 1 Valid 

11 2 0 1 Valid 

12 2 0 1 Valid 

13 2 0 1 Valid 

14 2 0 1 Valid 

15 2 0 1 Valid 

16 2 0 1 Valid 

17 2 0 1 Valid 

18 2 0 1 Valid 

19 2 0 1 Valid 

20 2 0 1 Valid 

Jumlah 40 0 20 Valid 

 

Berdasarkan data tabulasi diatas, maka perhitungan validitas sebagai berikut. 

CVR = 
𝑛𝑒(𝑁/2)

𝑁/2
 = 

2 −2/2

2/2
 = 1 

CVI = 
∑CVR

k
 = 

20

20
 = 1  

Mengacu pada hasil perhitungan, dapat disimpulkan bahwa validitas isi untuk 

instrumen validasi media memperoleh skor 1, sehingga instrumen berada pada 

kategori isi “Sangat Sesuai”. 

3. Uji Instrumen Validitas Kepraktisan Praktisi/Guru 

Uji validitas instrumen pada instrumen validitas kepraktisan praktisi/guru 

dilakukan dengan dua dosen pakar (judges). Judges I yaitu Ni Wayan Eka 

Widiastini, S.Pd., M.Pd. dan Judges II ialah Dr Ni Wayan Rati, S.Pd., M.Pd.  Hasil 

penilaian kedua judges ditabulasikan sebagai berikut. 

No Butir Relevan  Tidak Relevan CVR Status Soal 

1 2 0 1 Valid 

2 2 0 1 Valid 

3 2 0 1 Valid 

4 2 0 1 Valid 

5 2 0 1 Valid 

6 2 0 1 Valid 



 

 

No Butir Relevan  Tidak Relevan CVR Status Soal 

7 2 0 1 Valid 

8 2 0 1 Valid 

9 2 0 1 Valid 

10 2 0 1 Valid 

Jumlah 20 0 10 Valid 

 

Berdasarkan data tabulasi diatas, maka perhitungan validitas sebagai berikut. 

CVR = 
𝑛𝑒(𝑁/2)

𝑁/2
 = 

2 −2/2

2/2
 = 1 

CVI = 
∑CVR

k
 = 

10

10
 = 1  

Mengacu pada hasil perhitungan, dapat disimpulkan bahwa validitas isi untuk 

instrumen kepraktisan guru memperoleh skor 1, sehingga instrumen berada pada 

kategori isi “Sangat Sesuai”. 

4. Uji Instrumen Validitas Kepraktisan Siswa 

Uji validitas instrumen pada instrumen validitas kepraktisan siswa dilakukan 

dengan dua dosen pakar (judges). ). Judges I yaitu Ni Wayan Eka Widiastini, S.Pd., 

M.Pd. dan Judges II ialah Dr Ni Wayan Rati, S.Pd., M.Pd. Hasil penilaian kedua 

judges ditabulasikan sebagai berikut. 

No Butir Relevan  Tidak Relevan CVR Status Soal 

1 2 0 1 Valid 

2 2 0 1 Valid 

3 2 0 1 Valid 

4 2 0 1 Valid 

5 2 0 1 Valid 

6 2 0 1 Valid 

7 2 0 1 Valid 

8 2 0 1 Valid 

9 2 0 1 Valid 

10 2 0 1 Valid 

Jumlah 20 0 10 Valid 

 

Berdasarkan data tabulasi diatas, maka perhitungan validitas sebagai berikut. 

CVR = 
𝑛𝑒(𝑁/2)

𝑁/2
 = 

2 −2/2

2/2
 = 1 

CVI = 
∑CVR

k
 = 

10

10
 = 1  



 

 

Mengacu pada hasil perhitungan, dapat disimpulkan bahwa validitas isi untuk 

instrumen kepraktisan siswa memperoleh skor 1, sehingga instrumen berada pada 

kategori isi “Sangat Sesuai”. 

5. Uji Instrumen Validitas Efektivitas 

Uji validitas instrumen pada instrumen validitas uji efektivitas dilakukan 

dengan dua dosen pakar (judges). Judges I yaitu Ni Wayan Eka Widiastini, S.Pd., 

M.Pd. dan Judges II ialah Dr Ni Wayan Rati, S.Pd., M.Pd. Hasil penilaian kedua 

judges ditabulasikan sebagai berikut. 

No Butir Relevan  Tidak Relevan CVR Status Soal 

1 2 0 1 Valid 

2 2 0 1 Valid 

3 2 0 1 Valid 

4 2 0 1 Valid 

5 2 0 1 Valid 

6 2 0 1 Valid 

7 2 0 1 Valid 

8 2 0 1 Valid 

9 2 0 1 Valid 

10 2 0 1 Valid 

11 2 0 1 Valid 

12 2 0 1 Valid 

13 2 0 1 Valid 

14 2 0 1 Valid 

15 2 0 1 Valid 

16 2 0 1 Valid 

17 2 0 1 Valid 

18 2 0 1 Valid 

19 2 0 1 Valid 

20 2 0 1 Valid 

Jumlah 40 0 20 Valid 

 

Berdasarkan data tabulasi diatas, maka perhitungan validitas sebagai berikut. 

CVR = 
𝑛𝑒(𝑁/2)

𝑁/2
 = 

2 −2/2

2/2
 = 1 

CVI = 
∑CVR

k
 = 

20

20
 = 1  

Mengacu pada hasil perhitungan, dapat disimpulkan bahwa validitas isi untuk 

instrumen efektivitas memperoleh skor 1, sehingga instrumen berada pada kategori 

isi “Sangat Sesuai”. 
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Lampiran 13. Hasil Uji Validitas Media 

Ahli Materi I 



 

 

 

  



 

 

Ahli Materi II 



 

 

 

  



 

 

Ahli Media I 



 

 



 

 

 

  



 

 

Ahli Media II 



 

 



 

 

  



 

 

Lampiran 14. Hasil Analisis Uji Validitas Media 

PERHITUNGAN HASIL VALIDITAS MEDIA 

Rumus uji validitas dengan formula Aiken adalah sebagai berikut 

𝑉 =
𝑆 

𝑛 (𝐶 − 1)
 

Keterangan: 

V = Indeks Aiken 

S = Skor yang diberikan judges dikurangi skor terendah 

R = Skor yang diberikan judges 

Lo = Skor terendah 

C = Skor tertinggi 

n = Jumlah judges  

1. Hasil Perhitungan Validitas Ahli Materi 

Uji Validitas Ahli Materi 

Butir 

soal 

Skor 
S1 S2 S n(C-1) V Ket. 

Ahli 1 Ahli 2 

Butir 1 5 5 4 4 8 8 1 
Validitas 

Tinggi 

Butir 2 5 5 4 4 8 8 1 
Validitas 

Tinggi 

Butir 3 4 4 3 3 6 8 0,75 
Validitas 

Sedang 

Butir 4 5 4 4 3 7 8 0,875 
Validitas 

Sedang 

Butir 5 4 5 3 4 7 8 0,875 
Validitas 

Tinggi 

Butir 6 5 5 4 4 8 8 1 
Validitas 

Tinggi 

Butir 7 4 4 3 3 6 8 0,75 
Validitas 

Sedang 

Butir 8 4 5 3 4 7 8 0,875 
Validitas 

Tinggi 

Butir 9 4 4 3 3 6 8 0,75 
Validitas 

Sedang 

Butir 

10 
5 5 4 4 8 8 1 

Validitas 

Tinggi 

n = 2 

c = 5 

n (c-1) = 2 (5-1) = 2(4) = 8 



 

 

Total 45 46 35 36 71 80 0,88 
Validitas 

Tinggi 

 

Indeks kesepakatan ahli yang diperoleh adalah 0,91. Berdasarkan penilaian 

skala empat rata-rata keseluruhan skor validitas produk oleh ahli materi berada pada 

rentang skor V ≥ 0,8 artinya produk yang dikembangkan termasuk dalam 

kualifikasi validitas tinggi. 

 

2. Hasil Perhitungan Validitas Ahli Media 

Uji Validitas Ahli Media 

Butir 

soal 

Skor 
S1 S2 S n(C-1) V Ket. 

Ahli 1 Ahli 2 

Butir 1 5 5 4 4 8 8 1 
Validitas 

Tinggi 

Butir 2 5 4 4 3 7 8 0,875 
Validitas 

Tinggi 

Butir 3 5 5 4 4 8 8 1 
Validitas 

Tinggi 

Butir 4 4 5 3 4 7 8 0,875 
Validitas 

Tinggi 

Butir 5 5 5 4 4 8 8 1 
Validitas 

Tinggi 

Butir 6 5 4 4 3 7 8 0,875 
Validitas 

Tinggi 

Butir 7 5 5 4 4 8 8 1 
Validitas 

Tinggi 

Butir 8 5 5 4 4 8 8 1 
Validitas 

Tinggi 

Butir 9 5 4 4 3 7 8 0,875 
Validitas 

Tinggi 

Butir 

10 
5 4 4 3 7 8 0,875 

Validitas 

Tinggi 

Butir 

11 
4 5 3 4 

7 
8 0,875 

Validitas 

Tinggi 

Butir 

12 
4 4 3 3 6 8 0,75 

Validitas 

Sedang 

Butir 

13 
5 4 4 3 7 8 0,875 

Validitas 

Tinggi 

n = 2 

c = 5 

n (c-1) = 2 (5-1) = 2(4) = 8 



 

 

Butir 

14 
5 4 4 3 7 8 0,875 

Validitas 

Tinggi 

Butir 

15 
5 5 4 4 8 8 1 

Validitas 

Tinggi 

Butir 

16 
5 4 4 3 7 8 0,875 

Validitas 

Tinggi 

Butir 

17 
4 4 3 3 6 8 0,75 

Validitas 

Sedang 

Butir 

18 
5 4 4 3 7 8 0,875 

Validitas 

Tinggi 

Butir 

19 
5 5 4 4 8 8 1 

Validitas 

Tinggi 

Butir 

20 
4 5 3 4 7 8 0,875 

Validitas 

Tinggi 

Total 95 80 75 70 145 160 0,90 
Validitas 

Tinggi 

 

Indeks kesepakatan ahli yang diperoleh adalah 0,95. Berdasarkan penilaian 

skala empat rata-rata keseluruhan skor validitas produk oleh ahli materi berada pada 

rentang skor V ≥ 0,8 artinya produk yang dikembangkan termasuk dalam 

kualifikasi validitas tinggi. 

 

  



 

 

Lampiran 15. Hasil Uji Kepraktisan 

1. Uji Kepraktisan Respon Guru 

 



 

 



 

 



 

 

  



 

 

2. Uji Kepraktisan Respon Siswa  

 

  



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 
 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 

  



 

 

Lampiran 16. Hasil Analisis Uji Kepraktisan 

1. Uji Kepraktisan Guru 

Responden 
Butir Soal 

Jumlah 
Skor 

Maksimal 

Presentase 

Skor (%) 

Total 

Presentase 

Skor (%) 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

Praktisi I 5 4 4 4 4 5 5 5 5 5 46 50 92% 
188% 

Praktisi II 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 48 50 96% 

 

Berdasarkan hasil uji kepraktisan oleh guru maka dapat dihitung presentase 

tingkat pencapaian Flashcard Augmented Reality dengan Muatan Future Thinking 

pada masing-masing subjek sebagai berikut. 

Presentase =
∑ x

SMI
× 100% 

Keterangan: 

∑x    = Jumlah keseluruhan skor jawaban yang diberikan responden 

SMI = Skor maksimal ideal 

Presentase Praktisi I =
46

50
× 100% = 92% 

Presentase Praktisi II =
48

50
× 100% = 96% 

Selanjutnya, menghitung presentase keseluruhan subjek dengan rumus 

sebagai berikut. 

Presentase = F : N x 100% 

Keterangan: 

F = Banyak presentase keseluruhan subjek 

N = Banyak subjek 

Presentase = F : N x 100% 

Presentase = 188% : 2 x 100% 

Presentase = 94% (Sangat Baik) 

 

2. Uji Kepraktisan Siswa 

Responden 
Butir Soal 

Jumlah 
Skor 

Maksimal 

Presentase 

Skor (%) 

Total 

Presentase 

Skor (%) 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

R1 4 5 5 4 4 5 5 4 5 4 45 50 90%  

 

 

 

R2 5 5 4 4 4 4 5 4 4 5 44 50 88% 
R3 5 4 4 5 5 4 5 4 5 4 45 50 90% 
R4 5 5 5 4 4 5 4 4 5 4 45 50 90% 



 

 

Responden 
Butir Soal 

Jumlah 
Skor 

Maksimal 

Presentase 

Skor (%) 

Total 

Presentase 

Skor (%) 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

R5 5 5 4 5 4 5 4 4 5 4 45 50 90%  

 

 

 

 

1812% 

R6 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 48 50 96% 
R7 4 5 5 4 4 4 4 4 5 4 43 50 86% 
R8 5 5 4 5 4 4 5 4 4 4 44 50 88% 
R9 5 5 5 5 4 5 4 5 5 4 47 50 94% 
R10 4 5 5 4 5 5 5 4 5 5 47 50 94% 
R11 5 4 5 5 4 5 4 5 5 4 46 50 92% 
R12 4 5 4 4 4 5 4 5 4 5 44 50 88% 
R13 5 5 4 4 5 4 4 4 4 5 44 50 88% 
R14 4 5 5 5 5 5 5 4 5 5 48 50 96% 
R15 4 5 5 5 4 4 4 4 5 5 45 50 90% 
R16 4 5 5 4 5 4 5 4 4 5 45 50 90% 
R17 5 5 5 4 4 5 4 4 5 4 45 50 90% 
R18 5 4 5 5 5 4 5 4 5 5 47 50 94% 
R19 4 5 5 5 4 4 5 3 5 4 44 50 88% 
R20 5 5 5 4 4 5 4 4 5 4 45 50 90% 

 

Berdasarkan hasil uji kepraktisan oleh siswa maka dapat dihitung presentase 

tingkat pencapaian Flashcard Augmented Reality dengan Muatan Future Thinking 

pada masing-masing subjek sebagai berikut. 

Presentase =
∑ x

SMI
× 100% 

Keterangan: 

∑x    = Jumlah keseluruhan skor jawaban yang diberikan responden 

SMI = Skor maksimal ideal 

Presentase Responden 1 =
45

50
× 100% = 90% 

Presentase Responden 2 =
44

50
× 100% = 88% 

Presentase Responden 3 =
45

50
× 100% = 90% 

Presentase Responden 4 =
45

50
× 100% = 90% 

Presentase Responden 5 =
45

50
× 100% = 90% 

Presentase Responden 6 =
48

50
× 100% = 96% 

Presentase Responden 7 =
43

50
× 100% = 86% 



 

 

Presentase Responden 8 =
44

50
× 100% = 88% 

Presentase Responden 9 =
47

50
× 100% = 94% 

Presentase Responden 10 =
47

50
× 100% = 94% 

Presentase Responden 11 =
46

50
× 100% = 92% 

Presentase Responden 12 =
44

50
× 100% = 88% 

Presentase Responden 13 =
44

50
× 100% = 88% 

Presentase Responden 14 =
48

50
× 100% = 96% 

Presentase Responden 15 =
45

50
× 100% = 90% 

Presentase Responden 16 =
45

50
× 100% = 90% 

Presentase Responden 17 =
45

50
× 100% = 90% 

Presentase Responden 18 =
47

50
× 100% = 94% 

Presentase Responden 19 =
44

50
× 100% = 88% 

Presentase Responden 20 =
45

50
× 100% = 90% 

Selanjutnya, menghitung presentase keseluruhan subjek dengan rumus 

sebagai berikut. 

Presentase = F : N x 100% 

Keterangan: 

F = Banyak presentase keseluruhan subjek 

N = Banyak subjek 

Presentase = F : N x 100% 

Presentase = 1812% : 20 x 100% 

Presentase = 90,6% (Sangat Baik) 

  



 

 

Lampiran 17. Hasil Uji Efektivitas 

1. Data Hasil Penelitian (Pretest) 

 



 

 



 

 

 

  



 

 

2. Data Hasil Penelitian (Posttest) 



 

 



 

 

 

 

  



 

 

3. Rekap Data Hasil Penelitian 

No Siswa Kelas V 

Data 

Pretest 

Siswa 

Data 

Posttest 

Siswa 

1 Gusti Ayu Komang Ayunda Ning Sukerti 55 80 

2 Gede Devayana Agusta Candra 50 75 

3 Gede Gangga Pramandana.P 65 90 

4 Kadek Dava Dwi Andika 50 80 

5 Kadek Diva Suardiana 40 70 

6 Kadek Dwi Darmawan 35 70 

7 Kadek Mas Mita Septiana Dewi 65 95 

8 Kadek Rere Juanita Putri 35 65 

9 Kadek Riska Yuliani 55 85 

10 Kadek Wahyu Ramadana 40 65 

11 Ketut Wahyu Sumardika 45 80 

12 Komang Ayu Adisika Aryasih 45 75 

13 Komang Dheant Manik Putrawan 55 85 

14 Komang Popi Yanti 50 75 

15 Komang Vina Candrayanti 50 80 

16 Luh Putu Reika Sintia Dewi 40 75 

17 Ni Luh Mei Cahaya Ningsih 55 85 

18 Putu Agus Kertha Susrama 45 75 

19 Putu Caca Aprilia 60 85 

20 Putu Raditya Permana 60 90 

 

4. Data Hasil Analisis Deskriptif Data Hasil Penelitian 

 



 

 

5. Hasil Uji Normalitas Data dan Uji Homogenitas Varians 

 

 

 

6. Hasil Analisis Paired Simple T-Test/Uji-T Berkorelasi  

 

 

 

 

  



 

 

Lampiran 18. Revisi Produk oleh Ahli 

No Penilai Ahli 
Masukan, Saran dan 

Komentar 

1 I Gede Wahyu Suwela Antara, 

M.Pd.  

Materi 1. Tambahkan Visualisasi 

jaring-jaring bangun 

ruang 

2 I Wayan Suantara, S.Pd., M.Pd. Materi 1. Beberapa materi perlu 

penyesuaian 

3 I Gede Wahyu Suwela Antara, 

M.Pd.  

Media 1. Tambahkan jaring-jaring 

dan rusuk atau titik 

sudut. 

2. Pengoprasian media 

dibuat lebih efektif.  

4 I Wayan Suantara, S.Pd., M.Pd. Media 1. Perbaiki beberapa kata 

agar menjadi lebih 

sederhana. 

 

 

  



 

 

Lampiran 19. Modul Ajar 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 

 

 



 

 

Lampiran 20. QR Code Flashcard Augmented Reality  

Produk Flashcard Augmented Reality dengan Muatan Future Thinking 

dapat diakses melalui kode QR dan tautan yang tercantum di bawah ini. Guru dan 

siswa dapat membuka media dengan memindai kode QR atau mengakses tautan 

menggunakan perangkat digital yang terhubung ke internet. Penyediaan kode QR 

dan tautan bertujuan untuk mempermudah penggunaan media tanpa harus mengetik 

alamat secara manual. Berikut tautan dan kode QR Flashcard Augmented Reality 

dengan Muatan Future Thinking. 

 

Tautan: 

https://earnest-arithmetic-113f5b.netlify.app/ 

 

  

https://earnest-arithmetic-113f5b.netlify.app/


 

 

Lampiran 21. Dokumentasi Penelitian 

 

 

Wawancara bersama Wali Kelas V SD 

Negeri 6 Panji 

Observasi Siswa Kelas V SD Negeri 6 

Panji 

  

Siswa Menjawab Soal Sebagai Uji 

Coba Instrumen Penelitian 

Pelaksanaan Pretest Pada Siswa Kelas 

V SD Negeri 6 Panji 

  

Implementasi 1 Flashcard Augmented 

Reality di kelas V SD Negeri 6 Panji 

Implementasi 2 Flashcard Augmented 

Reality di kelas V SD Negeri 6 Panji 

  
Implementasi 3 Flashcard Augmented 

Reality di kelas V SD Negeri 6 Panji 

Implementasi 4 Flashcard Augmented 

Reality di kelas V SD Negeri 6 Panji 

  

Uji Kepraktisan Siswa   Uji Kepraktisan Oleh Guru  



 

 

  

Pelaksanaan Posttest Pada Siswa Kelas  V SD Negeri 6 Panji 
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