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Abstract. Augmented Reality (AR) Flashcards are cards that can be used as learning media in the form of images and 

vocabulary enriched with Augmented Reality technology. The material is taken from the class X Al Ashri book, which 

is the main source of Arabic language learning at MA / SMA Muhammadiyah. The product development method used 

is the ADDIE model with the Assemblr Edu marker card application to display two-dimensional objects that can 

provide a memorable learning experience. These flashcards can improve understanding and retention of information 
through visualization. "Darsun 'Anil Wakti' Flashcards" consists of thirteen cards that can be played according to the 

rules of the game, each card focuses on the time sequence. The purpose of these Flashcards is to help students master 

the vocabulary of time and its usage. Another advantage of Flashcards compiled by the author is that students can 

scan QR (Quick Response) codes through smartphones with minimum specifications of Android OS 9 Pie. 

Keywords - Augmented Reality ; Flashcards ; Learning Media 

 
Abstrak. Augmented Reality (AR) Flashcard merupakan kartu yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran berupa 

gambar dan kosakata yang diperkaya dengan teknologi Augmented Reality. Materi diambil dari buku Al Ashri kelas 

X, yang merupakan sumber utama pembelajaran Bahasa Arab di MA/SMA Muhammadiyah. Metode pengembangan 

produk yang digunakan adalah model ADDIE dengan aplikasi marker card Assemblr Edu untuk menampilkan objek 

dua dimensi yang dapat memberikan pengalaman belajar yang berkesan. Flashcard ini dapat meningkatkan 

pemahaman dan retensi informasi melalui visualisasi. “Flashcard Darsun ‘Anil Wakti” terdiri dari tiga belas kartu 

yang dapat di mainkan sesuai dengan aturan main, setiap kartunya berfokus kepada urutan waktu. Tujuan dari 

Flashcard ini adalah membantu siswa dalam mengguasai kosakata waktu dan penggunaannya. Adapun keunggulan 

lain dari Flashcard yang di susun penulis yaitu siswa dapat memindai kode QR (Quick Response) melalui smartphone 
dengan spesifikasi minimal Android OS 9 Pie. 

Kata Kunci – Augmented Reality ; Flashcard ; Media Pembelajaran 

 

I. DESKRIPSI PRODUK 

Augmented Reality (AR) Flashcard merupakan kartu pembelajaran yang berisi gambar dan kosakata yang 

diperkaya dengan teknologi Augmented Reality. Kartu ini dapat dipindai menggunakan smartphone atau tablet yang 

memunculkan elemen digital interaktif seperti animasi dua dimensi dan kosakata pada layar perangkat tersebut. Media 

fisik dan digital tergabung dalam Flashcard AR untuk memberikan pengalaman pembelajaran yang lebih mendalam, 

meningkatkan pemahaman dan retensi informasi melalui visualisasi dan interaksi yang menarik bagi siswa MA/SMA 

Muhammadiyah. Augmented Reality telah disebut sebagai salah satu teknologi yang muncul paling menarik dalam 

pendidikan, menjadi alat yang kuat dan memotivasi siswa dengan melibatkan beberapa indera siswa dengan kombinasi 

yang tepat antara suara, penglihatan, dan sentuhan.[1] Banyaknya kosakata dan teks dalam bahasa Arab menjadi hal 

yang menakutkan dalam proses pembelajaran bahasa Arab bagi siswa.[2] Bahasa Arab selain sebagai bahasa lisan, 

juga sebagai bahasa tulisan.[3] 
Menurut Association of Education Comuncation Technology (AECT) memberikan definisi bahwa media 

merupakan segala bentuk dan saluran yang digunakan untuk proses penyampaian pesan. Media adalah suatu alat 

bantu pada proses belajar mengajar, yang cenderung diartikan menjadi alat-alat grafis, fotografis atau elektronis yang 

bermanfaat untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali informasi visual atau verbal.[4] Kesulitan dalam 

penggunaan media dalam proses kegiatan belajar mengajar dapat diatasi dengan memperhatikan keterbatasan sumber 

daya, meningkatkan keterlibatan siswa, memastikan keterjangkauan media, dan memilih media yang relevan .[5] 
Tujuan utama dalam penggunaan media bukan memudahkan pembelajaran, melainkan untuk memudahkan belajar.[6] 

 

Flashcard Augmented Reality merupakan salah satu produk yang dikembangkan oleh mahasiswa Pendidikan 

Bahasa Arab Universitas Muhammadiyah Sidoarjo. Produk ini memiliki elemen unik termasuk gambar yang menarik 
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dan membuat siswa tertarik untuk belajar melalui Flashcard ini, kelebihan lain dari Flashcard ini yaitu dilengkapi 

dengan scan barcode Augmented Reality untuk mengakses ilustrasi kegiatan sehari-sehari serta jam dengan baik dan 

benar melalui smartphone, sehingga memotivasi siswa dalam belajar kosakata terkait waktu dalalam bahasa Arab. 

Pembelajaran disini pada dasarnya berusaha untuk memperkuat stimulus dan respon anak didik sehingga proses 

pembelajaran menjadi hal yang menyenangkan tidak menjadi hal yang membosankan bagi siswa.[7] penguasaan 
kosakata Bahasa Arab harus diciptakan dengan cara yang lebih tepat, khususnya dengan memilih atau memanfaatkan 

media pembelajaran yang efektif dan sederhana.[8] Selain itu, perlu adanya dukungan dan kemahiran para pendidik 

dalam mengimplementasikan secara efektif mengintegrasikan flashcard berbasis augmented reality kedalam metode 

pengajaran. Maka dari itu penulis memilih media pembelajaran dengan menggunakan Augmented Reality Flashcard 

dirasa sangat tepat, karena sangat mudah dibawa kemana saja dan aplikasi AR yang menyertainya dapat diakses kapan 

saja. Materi Augmented Reality Flashcard diambil dari buku Al Ashri kelas X dengan tema waktu, yang merupakan 

sumber utama pengembangan flashcard ini untuk pembelajaran bahasa Arab. Kartu ini dikembangan menggunakan 

tools seperti Assemblr Edu untuk memindai gambar pada smartphone dengan spesifikasi minimal Android OS 9 Pie. 

 

II. ISI PRODUK 

Augmented Reality Flashcard adalah sebuah alat permainan edukatif yang menggunakan kartu cepat sebagai 

dasar, tetapi dengan penambahan informasi digital melalui teknologi Augmented Reality (AR). Tujuan utama dari 

permainan ini adalah untuk meningkatkan kemampuan belajar dan kecerdasan bahasa siswa melalui penggunaan 

media yang interaktif dan menarik. 

 
Bahan yang digunakan pada produk ini yaitu : Menggunakan kertas Art Paper A3, gambar di card di sajikan 

Portrait, jumlah card sebanyak 13, card bagian depan berisikan gambar jam beserta kosakata bahasa arab, card bagian 

depan berisikan pertanyaan dan barcode Augmented Reality yang berisikan gambar kegiatan beserta jam, gunting dan 

cutter. 

 

Langkah-langkah membuat media pembelajaran Flashcard Augmented Reality Darsun ‘Anil Wakti : 

1. Siapkan materi yang akan digunakan. 

2. Mencari ilustrasi-ilustrasi yang sesuai materi di internet. 

3. Membuat pertanyaan terkait materi. 

4. Tambahkan ilustrasi dan kosakata di setiap halaman yang sesuai dengan materi. 

5. Membuat desain ilustrasi sesuai dengan materi yang akan diuggah di Assemblr Edu. 
6. Buka Aplikasi Assemblr Edu dan buat akun lalu unggah ilustrasi yang telah dibuat. 

7. Uji semua barcode yang berisi ilustrasi untuk memastikan semuanya berfungsi dengan baik. 

8. Cetak menggunakan Art paper A3 dan potong sesuai ukuran. 

 
Desain Flashcard Augmented Reality dapat dilihat sebagai berikut : 
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Gambar 1. Packaging Card 
 

Gambar 2. Card halaman 2 Gambar 3. Card Depan dan Belakang (halaman 1) 
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Gambar 4. Card Depan dan Belakang (halaman 2) 

 

 
Gambar 5. Card Depan dan Belakang (halaman 3) 

 

 
Gambar 6. Card Depan dan Belakang (halaman 4) 

 

 
Gambar 7. Card Depan dan Belakang (halaman 5) 

 

 
Gambar 8. Card Depan dan Belakang (halaman 6) 

 

 
Gambar 9. Card Depan dan Belakang (halaman 7) 
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Gambar 10. Card Depan dan Belakang (halaman 8) 

 

 
Gambar 11. Card Depan dan Belakang (halaman 9) 

 

 
Gambar 12. Card Depan dan Belakang (halaman 10) 

 

 
Gambar 13. Card Depan dan Belakang (halaman 11) 

 

 
Gambar 12. Card Depan dan Belakang (halaman 12) 

 

 
Gambar 13. Card Depan dan Belakang (halaman 13) 
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