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MOTTO

> Bunga tidak mekar dalam sehari”

Ia perlahan tumbuh seiring waktu, ada dahan dan duri-duri disekujur batangnya.
Ada proses yang sulit dan lama untuk sekutum bunga berhasil mekar.

-nadasyah
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ABSTRAK

Agustin, Novita Tri 2026. Pengembangan Media Flashcard Berbasis Augmented
reality Untuk Meningkatkan Pemahaman Konseptual Pada Materi Sistem
Pencernaan Manusia Pada Siswa Kelas 5 MIN Kota Blitar, Skripsi,
Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah, Fakultas Tarbiyah
dan Keguruan, Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang.

Dari hasil pengamatan sekitar 60% siswa atau 17 dari 28 siswa di kelas V
MIN Kota Blitar pada pembelajaran sistem pencernaan manusia masih mengalami
kendala dalam hal pemahaman konsep. Permasalahan ini disebabkan oleh proses
pembelajaran yang masih berpusat pada metode konvensional serta terbatasnya
penggunaan media pembelajaran yang interaktif, sehingga siswa cenderung
menghafal tanpa memahami konsep secara mendalam. Oleh karena itu, diperlukan
inovasi media pembelajaran yang mampu meningkatkan keterlibatan dan
pemahaman siswa, salah satunya melalui pengembangan media flashcard berbasis
Augmented reality. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media flashcard
berbasis Augmented reality untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa kelas V
MIN Kota Blitar.

Metode yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan
model pengembangan Lee & Owens yang meliputi tahap analisis, desain,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Pengumpulan data dilakukan melalui
validasi ahli materi dan ahli media, serta tes pemahaman konsep melalui pretest dan
posttest. Instrumen yang digunakan pada penelitian ini menggunakan validasi dan
test berupa pretest dan posttest. Analisis data dalam penelitian ini menggunakan
skala linkert untuk validasi media, dan Ngain untuk mengukur peningkatan
pemahan konsep.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media yang dikembangkan memiliki
tingkat kelayakan yang baik, dengan persentase 87,5% dari ahli materi yang
termasuk kategori valid dan 70% dari ahli media dengan kategori cukup valid,
sehingga media dinyatakan layak digunakan setelah melalui beberapa perbaikan.
Selain itu, hasil uji coba menunjukkan adanya peningkatan pemahaman konsep
siswa, dengan nilai N-Gain sebesar 0,73 yang tergolong kategori tinggi serta
persentase sebesar 73,17% yang berada pada kategori cukup efektif. Dengan
demikian, media flashcard berbasis Augmented reality dapat dinyatakan layak dan
cukup efektif sebagai alternatif media pembelajaran dalam meningkatkan
pemahaman konsep siswa pada materi sistem pencernaan manusia di sekolah dasar.

Kata Kunci : Flashcard Augmented reality, Media Pembelajaran, Pemahaman
Konsep, IPAS Sekolah Dasar
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ABSTRACT

Agustin, Novita Tri 2026. Development of Augmented Reality-Based Flashcard
Media to Improve Conceptual Understanding in the Human Digestive
System Material for Fifth Grade Students of MIN Kota Blitar.
Undergraduate Thesis, Department of Madrasah Ibtidaiyah Teacher
Education, Faculty of Tarbiyah and Teacher Training, Maulana Malik
Ibrahim State Islamic University of Malang.

Based on observations, approximately 60% of students, or 17 out of 28 fifth-
grade students at MIN Kota Blitar, still experienced difficulties in understanding
concepts in learning the human digestive system. This problem was caused by a
learning process that was still centered on conventional methods and the limited use
of interactive learning media, leading students to rely on memorization rather than
developing a deep conceptual understanding. Therefore, innovation in learning
media is needed to enhance student engagement and understanding, one of which
is through the development of Augmented Reality-based flashcard media. This
study aims to develop Augmented Reality-based flashcard media to improve the
conceptual understanding of fifth-grade students at MIN Kota Blitar.

The method used in this research was Research and Development (R&D)
with the Lee & Owens development model, which includes the stages of analysis,
design, development, implementation, and evaluation. Data collection was carried
out through validation by material experts and media experts, as well as conceptual
understanding tests using pretests and posttests. The instruments used in this study
included validation sheets and tests in the form of pretests and posttests. Data
analysis employed a Likert scale for media validation and the N-Gain score to
measure the improvement in conceptual understanding.

The results of the study indicate that the developed media has a good level
of feasibility, with a percentage of 87.5% from material experts categorized as valid
and 70% from media experts categorized as fairly valid. Thus, the media is
considered feasible to be used after several revisions. In addition, the trial results
showed an improvement in students’ conceptual understanding, with an N-Gain
score of 0.73 categorized as high and a percentage of 73.17% categorized as
moderately effective. Therefore, Augmented Reality-based flashcard media can be
considered feasible and sufficiently effective as an alternative learning medium to
improve students’ conceptual understanding of the human digestive system material
in elementary school.

Keywords: Augmented Reality Flashcards, Learning Media, Conceptual
Understanding, Elementary Science (IPAS)



XiX

e

eenlial agdll 5o ai el @Bl e aiad 0 S (D Tl g g5kl 2026 (5 W s cyfias st ]
Aty ol Aae MIN e puldll caall GO ool (g ) aagdl Hleadl sald
daals sﬁ&d\} A il AdS cdnadlay) Alany) Galaddl ‘;ALLA (;.\Lu Al ya GALJ).I cc);.\

@YLA e:ut\):\ Sl BY g0 4..-,‘»4&%\]\ AN\

& ol Call 3 Gl 28 sl (e 17 5 DUl (e %60 M sa ciaa Sl ilis (e
43 MIN Ww\aﬁm_éﬂ\w\ Ol il agd (8 Al graa gl o b A
Al i) &l s g 215850 2 s ) ALY i) 5l e 5S35 J) 5 L el e o
338 dpaalat Lol g IS ) Aals cllia «2llA | (Gamy o gedall agd (g3 Jadall ) () ghaay Ol Jaay L
234 Gigd 3l @Bl e aaiad Apala iy sk Leias cnsi s ORI S JLa 5l e
ouelall Caall & QO aialia agd el ) jmall adl ol e aaiat dpaalad cililay £l ) 4l all
L pde A MIN bl A,

ekl g il o deadiiall A3kl (R&D) Jed (3 Sl s (I o 23 gl aladiiudly
el daia e (38adl) d)\swa\_ﬂ_\ﬂ\@;é ?—L\ﬁ!“s ¢natill ¢y glatl) (QMAA:J‘ e alaill Ja ye
‘A.\sﬂ SR DA e ?.m\s.d\ ?@ olial ) dsleayl daila gl Lﬁ gl yuall g o) gall (pretest) Bt
L;Ja_d\ (posttes‘[) ‘_Aﬁl\ LAY Jie <ol Hliall g aaill Jedii dasall 1aa ‘; FUREGNA| u\_p‘)!\
g edailo il daia ga Gaaill <l (lisa PRENT Caanll 2 @ bl Jalas Lgda.ﬂ\ )L\.\;Y\}(Ngaln)
paliall agh Bl ) bl |

GLAJ;LA‘ AJLAMWL.\L»}M ;“).\A‘JA/7O)‘\AJLA4_\5WL5‘5.\M” “‘)'.‘;U‘“ 787.5
‘—’,)'G-L‘\ ey ) Ayl Oliadll Giass o) ja) ax il ) e\d&fw\ aada e Sl Al ‘;Jubj
dad o caualiall QUL agh 8501 ) 4 aill il N-Gain «Aallal) 288l) (o o ) 5 (0,73 <y
Baaizall Apanledl) iU Jatle 5 i) (Sa cé\ﬂ\.}} Leaa JAlled 8 fpaua @3‘;\5\ 773,17 dauds
e 55ke 3 bl DU g 350 Ay A Bl 5 e 21 Ay A el el 5) e
DY) e lall L>—°‘ Lf)-‘:‘-‘n ?s.A@J\_

2l 8 Asalal 5 o slal caliall g caadles Jilos s ¢ yacall @8l 1L Asaslad CilBlay - lidal) clalSl)
Al



BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Mata pelajaran I[lmu Pengetahuan Alam (IPA) di Sekolah Dasar (SD)
memiliki peran yang sangat penting dalam membekali siswa dengan
pengetahuan dasar tentang berbagai fenomena alam yang terjadi di sekitar
mereka. Melalui pembelajaran IPA, siswa diperkenalkan pada cara berpikir
ilmiah serta ditumbuhkan rasa ingin tahu terhadap lingkungan alam
semesta. Penekanan dalam mata pelajaran IPA tidak terletak pada
penguasaan hafalan semata, melainkan pada kedalaman pemahaman
konseptual. Pemahaman konsep yang baik dalam pembelajaran IPA menjadi
hal yang penting agar siswa mampu menghubungkan materi yang dipelajari
dengan peristiwa nyata dalam kehidupan sehari-hari. Salah satu topik utama
dalam kurikulum IPA kelas V SD/MI adalah materi tentang sistem
pencernaan manusia, yang bertujuan membantu siswa memahami proses
tubuh dalam mengolah makanan sebagai sumber energi bagi kehidupan (N.
Syavira, 2021).

Materi tentang Sistem Pencernaan Manusia menjadi topik
pembelajaran yang mendorong siswa untuk berpikir ilmiah, mengasah
keterampilan proses sains, serta melakukan pengamatan langsung terhadap
makanan yang mereka konsumsi. Melalui materi ini, siswa dapat mengenal
berbagai zat gizi yang berada di dalam makanan beserta fungsinya untuk

tubuh, serta memahami organ dan kelenjar yang berperan dalam proses



pencernaan (Atikasari Yulita & Desstya Anatri, 2020). Namun,
pembelajaran sering kali masih bersifat hafalan sehingga siswa sulit
memahami proses pencernaan secara mendalam, yang mengakibatkan
rendahnya tingkat pencapaian belajar. Dengan demikian, pemanfaatan
media pembelajaran berperan penting dalam membantu siswa memahami
konsep secara lebih mudah dan menyenangkan. Apabila siswa dapat
memahami konsep pengetahuan dengan mudah, maka hasil belajar akan
meningkat, sehingga dapat tercapai pembelajaran yang efektif (Nugraini
& Amelia, n.d.).

Berdasarkan hasil pengamatan di kelas V MIN Kota Blitar,
pembelajaran materi sistem pencernaan manusia masih menemui kendala
dalam hal pemahaman konsep. Sekitar 60% siswa atau 17 dari 28 siswa
masih mengandalkan hafalan, bukan pemahaman menyeluruh tentang
hubungan antarorgan maupun alur proses pencernaan. Hal ini tampak ketika
mereka hanya mampu menyebutkan nama organ, tetapi belum bisa
menjelaskan fungsi dan peranannya dalam sistem secara utuh. Selain itu,
ketika dilakukan tanya jawab beberapa hari setelah pembelajaran, sebagian
besar siswa kesulitan mengingat kembali materi, menunjukkan bahwa
pemahaman yang diperoleh masih bersifat jangka pendek.

Peneliti terdorong mengembangkan media pembelajaran karena
meskipun guru telah menggunakan buku LKS, penjelasan guru, dan media
penunjang, masih diperlukan pengembangan lebih lanjut. Media yang

dipakai masih bersifat konvensional, seperti wayang sistem pencernaan



manusia dan alat peraga sederhana. Melihat fasilitas di MIN Kota Blitar
sudah cukup mendukung, seperti tersedianya proyektor, laptop dan
pemanfaatan smartohone dalam pembelajaran. Dengan demikian,
diperlukan media pembelajaran interaktif yang mampu menyajikan materi
secara menarik, dinamis, dan relevan dengan perkembangan zaman. Media
tersebut diharapkan dapat memperkuat pemahaman konsep siswa sesuai
dengan karakter serta gaya belajar mereka di era digital saat ini.

Media pembelajaran interaktif merupakan sarana bantu dalam
proses pembelajaran berbasis multimedia yang dipergunakan untuk
penyampaian materi. Media ini dirancang untuk mendukung komunikasi
dua arah yang aktif antara siswa dan perangkat ajar, yang berimplikasi pada
peningkatan kemudahan dalam proses belajar mengajar (Dian et al., 2022).
Media pembelajaran interaktif memunculkan pengalaman belajar yang
menyerupai situasi nyata di sekitar siswa, hal ini dapat meningkatkan
kemudahan bagi siswa untuk memahami dan menguasai materi
pembelajaran (Swasti et al., 2022). Media ini juga dapat mendorong akan
keterlibatan siswa secara langsung dalam proses belajar mengajar,
memudahkan konsep yang awalnya bersifat abstrak, serta mampu
menumbuhkan motivasi siswa dalam belajar karena terdapat hal baru (Ali
et al., 2025). Dengan demikian, menggabungkan teknologi dalam bentuk
media interaktif digital dapat menjadi inovasi baru selain pembelajaran

konvensional.



Augmented reality (AR) ialah teknologi yang berbasis pada
penggabungan visual objek digital ke tampilan dunia nyata (asli) melalui
perangkat digital smartphone (Adryansyah et al., 2023). AR memungkinkan
gambar atau objek dua dimensi dengan tampilan 3D (tiga dimensi) yang
interaktif, maka pengguna bisa melihat detail dari berbagai sudut pandang
(Syahbania et al., 2025). Penggunaan AR dalam proses belajar membuat
pengalaman menjadi lebih menarik. Hal ini terjadi karena siswa secara
langsung berinteraksi dengan benda atau konsep abstrak yang sedang
mereka pelajari (Billinghurst et al., 2014). Pemahaman konseptual tidak
hanya sebatas mengingat istilah atau menghafal nama organ, melainkan
kemampuan untuk menjelaskan dan menerapkan konsep yang dipelajari.

Dalam pembelajaran IPA, AR dapat menghadirkan organ
pencernaan manusia secara lebih nyata, lengkap dengan bentuk, posisi, dan
alur kerjanya, sehingga siswa dapat mempelajari materi secara lebih
menarik (Yuliono et al., 2022). Terdapat salah satu bentuk media
pembelajaran yang berpotensi dikembangkan dengan pemanfaatan
teknologi ini adalah flashcard berbasis AR. Flashcard merupakan kartu
yang menyajikan informasi secara ringkas yang tujuannya adalah
memudahkan siswa dalam menghafal dan menguasai konsep-konsep dasar
(Rodiyana et al., 2022). Flashcard berbasis AR pada dasarnya merupakan
kartu belajar sederhana yang berisi informasi pokok, namun jika dipadukan
dengan AR, kartu tersebut dapat menampilkan animasi, visual 3D, maupun

informasi tambahan ketika dipindai menggunakan gawai(Nina et al., 2023).



Dengan cara ini, flashcard fungsinya bukan sebagai alat bantu mengingat,
melainkan berperan sebagai media interaktif yang sangat mendukung
eksplorasi konsep secara lebih mendalam(Latifah Nur Aini & Nurcahyanto,
2025).

Penelitian tentang pemanfaatan flashcard berbasis AR dalam
pembelajaran sudah dilakukan sejak beberapa tahun terakhir (Wicaksana &
Anistyasari, 2020) dengan judul “tinjauan pustaka sistematis tentang
penggunaan media pembelajaran flashcard AR” menemukan bahwa
penggunaan flashcard AR berdampak positif bagi proses belajar siswa. Pada
masa pandemi, (Siti Dela Soflianti et al., 2021) mengembangkan inovasi
flashcard AR sebagai sarana permainan edukatif yang dapat meningkatkan
kecerdasan bahasa para siswa, khususnya dalam hal mengenal kosakata
baru. Selanjutnya, penelitian (Nina et al., 2023) membuktikan bahwa
flashcard AR pada materi gaya efektif dalam meningkatkan keampuan
siswa kelas IV untuk berpikir kritis, sedangkan (Budiyono et al., 2023)
menunjukkan bahwa media flashcard sederhana dengan gambar menarik
mampu mempercepat penguasaan kosakata sehingga mendukung literasi
siswa sekolah dasar.

Pada tahun berikutnya, berbagai penelitian semakin menguatkan
efektivitas media ini. Penelitian tentang flashcard AR dalam materi tata
surya (Khoirunnisa et al., 2024) menemukan bahwasanya media ini sangat
efektif dan menarik minat guru untuk digunakan dalam pembelajaran. Hal

yang sama didukung oleh temuan (Sidiasih et al., 2024) yang membuktikan



bahwa flashcard digital dapat meningkatkan keterampilan menulis siswa,
serta penelitian (C. Wahyu et al., 2024) yang menunjukkan efektivitas
flashcard dalam melatih kemampuan membaca. Terbaru, (Enstein et al.,
2025) berhasil mengembangkan media AR yang layak digunakan pada
pembelajaran IPAS di sekolah dasar, dan (Wulandari et al., 2025)
menunjukkan bahwa flashcard AR pada materi pecahan efektif serta praktis
meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa. Dengan demikian,
penelitian terdahulu secara konsisten menegaskan bahwa flashcard berbasis
Augmented reality memiliki kontribusi besar untuk mengoptimalkan
efektivitas dan kualitas pembelajaran di tingkat Sekolah Dasar.
Berdasarkan penelitian sebelumnya, flashcard berbasis AR terbukti
efektif untuk meningkatkan kemampuan membaca, menulis, literasi,
maupun pemahaman konsep di berbagai mata pelajaran jenjang sekolah
dasar. Namun, penelitian yang membahas secara spesifik penggunaan
flashcard AR pada materi sistem pencernaan manusia tergolong masih
terbatas, padahal materi ini cukup sulit karena berhubungan dengan alur
kerja tubuh yang tidak dapat dilihat secara langsung. Maka, penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan media flashcard berbasis AR yang mana
dirancang khusus untuk membantu siswa kelas V MIN Kota Blitar pada
pemahaman konsep. Media pembelajaran ini diharapkan tidak hanya untuk
membantu siswa menghafal, akan tetapi juga memahami konsep, fungsi,
dan alur kerja organ pencernaan melalui visualisasi 3D, sehingga dapat

meningkatkan kualitas pembelajaran.



B. Rumusan Masalah

Rumusan masalah pada penelitian pengembangan ini sebagai berikut:

1

Bagaimana proses pengembangan media flashcard berbasis
Augmented reality untuk Meningkatkan Pemahaman Konseptual
pada materi Sistem Pencernaan pada Siswa Kelas V MIN Kota
Blitar?

Bagaimana Validitas media flashcard berbasis Augmented reality
untuk Meningkatkan Pemahaman Konseptual pada materi Sistem
Pencernaan pada Siswa Kelas V MIN Kota Blitar?

Bagaimana peningkatan pemahaman konseptual siswa setelah
menggunakan media flashcard berbasis Augmented reality pada

materi Sistem Pencernaan di kelas V MIN Kota Blitar?

C. Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian pada penelitian pengembangan ini sebagai berikut:

1.

Untuk mendeskripsikan proses pengembangan media flashcard
berbasis Augmented reality untuk Meningkatkan Pemahaman
Konseptual pada materi Sistem Pencernaan pada Siswa Kelas V
MIN Kota Blitar.

Untuk mendeskripsikan Tingkat validitas media flashcard berbasis
Augmented reality untuk Meningkatkan Pemahaman Konseptual
pada materi Sistem Pencernaan pada Siswa Kelas V MIN Kota

Blitar.



3. Untuk mendeskripsikan tingkat pemahaman konseptual siswa
setelah menggunakan media flashcard berbasis Augmented reality

pada materi Sistem Pencernaan di kelas V MIN Kota Blitar.

D. Manfaat Pengembangan

Manfaat pengembangan yang diharapkan dari  penelitian

pengembangan ini sebagai berikut:

1. Untuk Siswa
Hasil dari pengembangan media pembelajaran ini
diharapkan berkontribusi dalam meningkatkan semangat serta
keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran. Media inovatif ini
diharapkan akan mempermudah proses pemahaman konseptual
IPA siswa dengan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan.
2. Untuk Guru
Hasil pengembangan media pembelajaran ini diharapkan
dapat dijadikan referensi baru bagi guru dan mendorong mereka
untuk mengoptimalkan pemanfaatan teknologi sebagai alat bantu
dalam pelaksanaan kegiatan pembelajaran, khususnya dalam mata
pelajaran IPA yang memerlukan media pendukung untuk
memperjelas konsep sains.
3. Untuk Sekolah
Peneliti mengharapkan dengan mengembangkan media

flashcard AR 1ini bisa menjadi contoh untuk sekolah dalam



pengembangan media interaktif dan penggunaannya bisa diperluas

ke kelas-kelas lain selain kelas V sesuai dengan kebutuhan.

E. Spesifikasi Produk

Spesifikasi produk yang dikembangkan pada penelitian ini sebagai

berikut;

1.

Pengembangan media flashcard berbasis AR ini ditetapkan sebagai
salah satu bentuk alternatif media ajar yang nantinnya diujicobakan
(atau digunakan) di MIN Kota Blitar.

Media flashcard bersifat fleksibel, praktis, dan portabel, sehingga
dapat dibawa dan dipergunakan kapan saja.

Pada pengembangan media flashcard AR materi sistem pencernaan
manusia akan disesuiakan dengan kurikulum yang digunakan di
kelas V MIN Kota Blitar.

Pada media flashcard AR berisi gambar organ pencernaan manusia,
barcode/marker AR, serta informasi mengenai fungsi setiap organ,
sehingga mendukung pembelajaran yang lebih interaktif.

Kertas glossy photo paper atau kertas HVS tebal (100-150 gsm).
Setiap kartu flashcard AR dirancang dengan ukuran 12 x 8 cm,
dengan desain yang menarik untuk menumbuhkan minat siswa
terhadap materi.

Flashcard ini dikombinasikan dengan teknologi AR yang

memungkinkan siswa melihat tampilan 3D organ pencernaan.
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F. Orisinilitas Pengembangan

Orisinalitas pengembangan diperoleh dari hasil peneliti sebelumnya
yang mana dijadikan landasan bagi peneliti dalam keaslian pengembangan
penelitian. Berikut dibawah ini beberapa hasil penelitian sebelumnya yang
relevan :

Penelitian yang berjudul Pengembangan Media Flashcard Berbasis
Augmented reality Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Pada Materi
Lambang Negara Burung Garuda Pancasila di Kelas 11 MI KH Hasyim
Asyari Kota Malang menitikberatkan pada peningkatan motivasi belajar
siswa. Media yang dikembangkan memanfaatkan AR  untuk
memperkenalkan lambang negara Garuda Pancasila kepada siswa kelas II.
Model pengembangannya adalah ADDIE. Persamaannya dengan penelitian
ini yakni terletak pada pengembangan media flashcard berbasis AR. Tetapi,
pada penelitian ini fokus pada pengembangan media flashcard berbasis
augmented reality untuk meningkatkan efektivitas belajar mengajar
(Udhiyah, 2025). Dalam hal ini, Skripsi memiliki perbedaannya ada pada
subjek, materi, dan tujuan, karena penelitian Udhiyah berfokus pada
motivasi belajar serta dilaksanakan di kelas I dengan materi PKN.

Penelitian selanjutnya oleh Novi Apriani Maulida (Maulida et al.,
2025) yang berjudul Pengembangan Media Flashcard Augmented Reality
Keragaman Tumbuhan Paku Terestrial Berbasis PBL untuk Meningkatkan
Kemampuan Berpikir Kritis Siswa SMA mengembangkan media flashcard

berbasis Augmented Reality (AR) yang dipadukan dengan model Problem-
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Based Learning (PBL) untuk membantu siswa memahami materi melalui
visualisasi interaktif sekaligus melatih kemampuan berpikir kritis.
Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D)
dengan model pengembangan 4D yang meliputi tahap define, design,
develop, dan disseminate. Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang
dilakukan adalah sama-sama menggunakan media flashcard berbasis AR
sebagai inovasi pembelajaran, sedangkan perbedaannya terletak pada
jenjang pendidikan (SMA), materi yang digunakan yaitu keanekaragaman
tumbuhan paku, serta fokus penelitian pada kemampuan berpikir kritis,
sementara penelitian yang dilakukan peneliti berfokus pada pemahaman
konsep siswa sekolah dasar pada materi sistem pencernaan manusia.
Penelitian selanjutnya oleh Siti Uswatun Khasanah (Wulandari et
al., 2025) yang berjudul Pengembangan Media Pembelajaran Matematika
Flashcards Berbasis Augmented Reality pada Materi Pecahan
mengembangkan media flashcard berbasis Augmented Reality (AR) untuk
membantu siswa sekolah dasar memahami konsep pecahan melalui
visualisasi yang lebih interaktif dan menarik. Penelitian ini menggunakan
metode Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang
meliputi tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi.
Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang dilakukan adalah sama-
sama menggunakan media flashcard berbasis AR sebagai inovasi
pembelajaran di sekolah dasar, sedangkan perbedaannya terletak pada mata

pelajaran yang digunakan yaitu matematika dengan materi pecahan, serta
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fokus penelitian pada peningkatan pemahaman konsep matematika,
sementara penelitian yang dilakukan peneliti berfokus pada pemahaman
konsep sistem pencernaan manusia pada mata pelajaran IPAS.

Penelitian relevan lainnya yakni yang dilakukan oleh Latifah Nur
Aini dan Guntur Nurcahyanto berjudul Pengembangan Media E-Flashcard
Berbasis Augmented reality (AR) pada Pembelajaran Biologi Materi Sistem
Pencernaan Kelas XI. Penelitian ini juga mengangkat materi sistem
pencernaan, namun dengan sasaran siswa kelas XI SMA. Produk yang
dikembangkan berbentuk e-flashcard yang menekankan penggunaan media
digital sepenuhnya (Latifah Nur Aini & Nurcahyanto, 2025), bukan
flashcard cetak. Model pengembangan yang digunakan juga ADDIE.
Persamaan penelitian ini terletak pada materi yang sama, sedangkan
perbedaan terletak pada jenjang pendidikan, jenis media, serta tingkat
kedalaman materi.

Lestari, Mohammad Fatih, dan Siti Roifah melalui penelitiannya
dengan judul Pengembangan Media Pembelajaran Flashcard Berbasis
Augmented reality Pada Materi Tata Surya Untuk Meningkatkan Self
Efficacy juga menggunakan model pengembangan ADDIE. Penelitian ini
fokus pada materi tata surya dengan tujuan menguji kelayakan media
sekaligus meningkatkan self-efficacy siswa (Alfi et al, 2024).
Persamaannya dengan penelitian ini terletak pada jenis media (flashcard

AR), tetapi berbeda dari sisi materi (IPA Tata Surya) serta tujuan yang
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berorientasi pada aspek afektif berupa self-efficacy, bukan pemahaman
konseptual.

Selanjutnya, Nina, Fatih, dan Alfi melakukan penelitian berjudul
Pengembangan Media Flashcard Berbasis Augmented reality Materi Gaya
untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Siswa Kelas IV. Penelitian
ini menggunakan model pengembangan ADDIE dan fokus pada
peningkatan kemampuan berpikir secara kritis siswa kelas IV dengan materi
gaya (Nina et al., 2023). Persamaannya dengan penelitian ini yakni
pemanfaatan media flashcard AR, tetapi perbedaannya terletak pada kelas
sasaran, materi ajar, serta tujuan penelitian yang lebih menekankan pada
kemampuan berpikir kritis, bukan pemahaman konsep.

Sementara itu, Dian Ratna Sari, Hidayanto, dan Mashfufah
mengembangkan media flashcard berbasis AR pada materi bangun ruang
untuk siswa kelas V sekolah dasar melalui penelitian berjudul Flashcard
Media Based on Augmented reality in Building Spatial Materials to Improve
Cognitive Learning QOutcomes of Fifth-Grade Students in Elementary
School . Penelitian ini untuk meningkatkan hasil belajar kognitif siswa (Sari
et al., 2023). Model penelitian menggunakan kualitatif deskriptif dengan
model pengembangan ADDIE. Persamaannya dengan penelitian ini terdapat
pada penggunaan media flashcard AR di kelas V SD, tetapi perbedaannya
ada pada materi (bangun ruang) serta fokus pada peningkatan hasil belajar

kognitif.
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Chresty Anggreani dan Adrie Satrio melalui penelitiannya yang
berjudul Pengembangan Flashcard Berbasis Augmented reality untuk Anak
Usia Dini juga menggunakan model pengembangan ADDIE. Penelitian
tersebut berfokus pada pengenalan hewan-hewan lahan basah untuk subjek
anak usia dini di TK Pertiwi (Anggreani & Satrio, 2021). Hasilnya lebih
menekankan pada aspek validitas dan kepraktisan media agar menarik dan
menyenangkan. Perbedaannya dengan penelitian ini adalah subjeknya siswa
kelas V MIN, dan fokusnya pada materi sistem pencernaan manusia serta
pengukuran peningkatan pemahaman konsep siswa.

Penelitian lain dilakukan oleh Oktavia Hardiyantari dan Soraya
Fatmawati dengan judul Flashcard Sex Education Berbasis Augmented
reality untuk Anak pada Tahap Pra-operasional (Hardiyantari & Soraya,
2021). Perbedaannya dengan penelitian kami terletak pada subjek
(penelitian sebelumnya: anak pra-operasional/usia dini) dan materi
(pendidikan seks). Sementara penelitian kami berfokus pada siswa kelas V
MIN dengan materi sistem pencernaan manusia dan bertujuan untuk
menganalisis penggunaan media flashcard AR dalam meningkatkan
pemahaman konsep IPA.

Siti Dela Soflianti, Puspita Melati, Aulia Rahmah, Milkhatun, dan
RR. Deni Widjayatri melalui penelitiannya yang berjudul /novasi Flashcard
Berbasis Teknologi Augmented reality sebagai Alat Permainan Edukatif
dalam Meningkatkan Kecerdasan Bahasa Anak di Masa Pandemi Covid-19

(Siti Dela Soflianti et al., 2021) yang metode penelitian berupa deskriptif
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kualitatif. Penelitian ini memanfaatkan AR untuk mengenalkan nama-nama
buah pada anak usia dini, dengan hasil yang menunjukkan adanya
peningkatan kecerdasan bahasa anak. Perbedaannya dengan penelitian ini
adalah dari segi subjek, yaitu anak usia dini. Metode yang digunakan yaitu
deskriptif kualitatif, serta fokus peningkatan kecerdasan bahasa. Sementara
penelitian ini menggunakan subjek siswa kelas V dengan fokus pada
peningkatan pemahaman konsep sistem pencernaan manusia.

Berdasarkan kajian terhadap penelitian terdahulu, dapat
disimpulkan bahwa penelitian tersebut sama-sama mengembangkan media
flashcard berbasis AR dengan model pengembangan ADDIE. Namun,
terdapat perbedaan yang mencolok dalam hal materi pembelajaran, jenjang
pendidikan, tujuan penelitian, dan konteks pelaksanaan. Dengan demikian,
orisinalitas penelitian ini yaitu pada pengembangan media flashcard
berbasis AR yang dirancang secara spesifik untuk membantu meningkatkan

pemahaman konsep sistem pencernaan manusia pada siswa kelas V MIN

Kota Blitar.
Tabel 1. 1 Orisinilitas Pengembangan

No | Nama Peneliti, Persamaan Perbedaan

Judul dan Tahun
Penelitian
1. | Udhiyah,Rahmatu |1. Penelitian ini 1. Pada penelitian ini

1. 2025. sama tujuannya untuk
Pengembangan mengembangka meningkatkan
Media Flashcard n media motivasi belajar
Berbasis pembelajaran siswa
Augmented reality Flashcard 2. Objek penelitian
Untuk berbasis AR Kelas II
Meningkatkan
Motivasi Belajar
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Pada Materi . Materi lambang
Lambang Negara negara burung
Burung Garuda garuda pancasila
Pancasila Di . Model
Kelas IT MI KH pengembangan
Hasyim Asyari ADDIE
Kota Malang.
Maulida, Novi 1. Penelitian  ini | 1. Untuk membantu
Apriani, dkk. sama siswa memahami
2025. mengembangka materi melalui
Pengembangan n media visualisasi interaktif
Media Flashcard pembelajaran . Mata pelajaran
Augmented Flashcard Biologi
Reality berbasis AR . Objek penelitian
Keragaman siswa SMA
Tumbuhan Paku . Dipadukan dengan
Terestrial model Problem-
Berbasis PBL Based Learning
untuk (PBL) untuk melatih
Meningkatkan berpikir kritis
Kemampuan . Model
Berpikir Kritis pengembangan 4D
Siswa SMA. (define, design,
develop,
disseminate)
Khasanah, Siti 1. Penelitian ini | 1. Untuk membantu

Uswatun. 2025.
Pengembangan
Media
Pembelajaran
Matematika
Flashcards
Berbasis
Augmented
Reality pada
Materi Pecahan.

sama
mengembangkan
media
pembelajaran
Flashcard
berbasis AR

. Mata pelajaran

. Dukungan berupa

siswa memahami
konsep pecahan

Matematika
Objek penelitian
siswa sekolah dasar

visual interaktif
berbasis Augmented
Reality yang
memudahkan
pemahaman konsep
abstrak

. Model
pengembangan
ADDIE
Aini, Latifah 1. Penelitian ini . Menggunakan E-
Nur and , Guntur sama Flashcard

Nurcahyanto, ST.,

mengembangka
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M.Pd. (2025) Pen n media . Objek Penelitian

gembangan pembelajaran tingkat SMA

Media E- Flashcard . Menggunakan model

Flashcard berbasis AR pengembngan

Berbasis Materi  dalam ADDIE

Augmented reality penelitian  ini

(AR)Pada sama-sama

Pembelajaran mengambil

Biologi Materi materi  sistem

Sistem Penceraan pencernaan

Kelas XI manusia

Lestari, M.fatih, . Penelitian ini . Penelitian ni

Cindya, Siti R sama menguji tingkat

(2024). mengembangka kelayakan media

Pengembangan n media . Model

Media pembelajaran pengembangan

Pembelajaran Flashcard ADDIE

Flash Card berbasis AR . Materi materi tata

Berbasis surya

Augmented reality . Media ini

Pada Materi Tata dikembangkan

Surya Untuk bertujuan untuk

Meningkatkan membantu

Self Efficacy meningkatkan self-
efficacy

Nina, Q. A. ., . Penelitian ini . Untuk meningkatkan

Fatih, M. ., & sama kemapuan berpikir

Alfi, C. . (2023). mengembangka kritis

Pengembangan n media . Menggunakan

Media Flashcard pembelajaran model

Berbasis Flashcard pengembangan

Augmented reality berbasis AR ADDIE

Materi Gaya . Materi gaya di Kelas

untuk v

Meningkatkan

Kemampuan

Berpikir Kritis

Siswa Kelas I'V.

Dian Ratna Sari,
Hidayanto, E., &
Mashfufah, A.
(2023). Flashcard
Media Based on
Augmented
Reality in

. Penelitian ini

sama
mengembangka
n media
pembelajaran
Flashcard
berbasis AR

. Penelitian ini

CUjiT

bertujuan untuk
meningkatkan
kemampuan kognitif
siswa
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Building Spatial . Model

Materials to pengembangan
Improve ADDIE

Cognitive . Model peneitian
Learning kualitatif deskriptif
Outcomes of

Fifth-Grade

Students in

Elementary

School

8. | Anggreani, . Penelitian ini Subjek peneltian
Chresty Satrio, sama anak usia dini/TK
Adrie (2021) mengembangka |2. Materi pengenalan
Pengembangan n media binatang lahan basah
Flashcard AR pembelajaran . Fokus hasil pada
untuk Anak Usia Flashcard valisitas dan
Dini (pengenalan berbasis AR kepraktisan media
binatang lahan
basah)

9. | Hardiyantari, . Mengembangka subjek  penelitian
Oktavia F, Soraya n flashcard AR anak usia dini pra-
(2021) Flashcard |2. Meningkatkan operasional
Sex Education pemahaman . Model
AR untuk Anak konsep melalui pengembangan
Pra-operasional media  visual R&D

AR.

10. | Siti Dela Soflianti | 1. Mengembangka Subjek  penelitian
dkk. (2021) — n flashcard AR anak usia dini / TK
Inovasi Flashcard |2. meningkatkan . Penelitian kualitatif
AR untuk kemampuan deskriptif
Kecerdasan kognitit/konsep |3. Fokus hasil
Bahasa Anak anak  melalui peningkatan

(materi buah-
buahan) di masa
pandemi

media interaktif.

kecerdaan bahasa
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G. Definisi Istilah

Definisi Istilah bertujuan untuk menyajikan penjelasan makna dari kata
kunci yang terdapat didalam penelitian ini agar penegasan ini diperlukan

untuk mencegah kesalahan dalam interpretasi yang digunakan:

1. Media Flashcard berbasis AR
Media pembelajaran yang dikembangkan ini berbentuk kartu dan
secara spesifik dirancang berbasis teknologi Augmented reality,
sehingga Ketika kartu tersebut dipindai menggunakan smartphone
maka gambar yang ada pada kartu akan muncul pada layar
menampilkan tampilan visual 3D, animasi maupun informasi
tambahan.

2. Pemahaman Konseptual
Pemahaman konseptual didefinisikan kemampuan siswa untuk
memberikan penjelasan atau alasan yang logis saat menggunakan
aturan, definisi, hubungan, atau representasi suatu konsep secara
akurat. Kemampuan siswa untuk memahami, menjelaskan serta
mengaitkan konsep-konsep yang berkaitan dengan materi sistem
pencernaan manusia. Seperti dapat memahami bagian-bagian dari
sistem pencernaan manusia, dapat menjelaskan proses perjalanan
makanan didalam tubuh, mengaitkan hubungan antar organ dalam
sistem pencernaan manusia, dan menrapkan pemahaman konsep

untuk menyelesaikan soal maupun studi kasus.



20

3. Materi Sistem Pencernaan Manusia
Pada materi ini menjelaskan alur kerja organ yang dilalui oleh
makanan mulai dari mulut sampai menjadi feses. Fokus utama materi
ini pada struktur, fungsi organ pencernaan manusia, proses dari
pencernaan makanan (mekanis dan kimiawi), serta pentingnya
menjaga kesehatan sistem pencernaan tubuh.

4. Siswa Kelas 5 MIN Kota Blitar
Subjek penelitan yang akan dilakukan peneliti yakni siswa kelas 5
MIN Kota Blitar tahun ajaran yang berjalan, dan akan dilibatkan
dalam uji coba media untuk mengukur penggunaan flashcard berbasis

AR dalam meningkatkan pemahaman konseptual.

H. Sistematika Kepenulisan

Sistematika penulisan berikut disajikan dalam penelitian ini sebagai

berikut:

1. Bagian Awal
Bagian ini mencakup lembar sampul, lembar pengajuan, lembar
persetujuan, daftar isi, daftar bagan, daftar tabel, daftar gambar, daftar
simbol, daftar lampiran, dan pedoman transliterasi Arab-Latin.
2. Bagian Inti
a. Bab I, Pendahuluan. latar belakang masalah, rumusan masalah,
tujuan pengembangan, manfaat pengembangan, spesifikasi produk,
orisinilitas pengembangan, definisi istilah dan sistematika

kepenulisan.
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. Bab II, Tinjauan Pustaka. Pada bab ini peneliti akan menguraikan
kajian teori, perspektif teori dalam islam yang relevan dan memiliki
keterhubungan dengan judul penelitian peneliti dan kerangka
berpikir.

Bab III, Metode Penelitian. Pada bab ini mencangkup isi yakni jenis
penelitian, model pengembangan, prosedur pengembangan, uji
produk, jenis data, instrumen pengumpulan data, teknik
pengumpulan data dan analisis data.

. Bab IV, Hasil Penelitian. Pada bab ini peneliti mendeskripsikan
proses pengembangan produk, serta menganalisis hasil validasi
produk dari berbagai ahli dan pembahasan akan perbaikan produk.
Bab V, Pembahasan. Pada bab ini peneliti mendeskripsikan proses
pengembangan produk, serta menganalisis hasil validasi produk dari
beberapa ahli dan pembahasan akan peningkatan kemampuan
konsep pada media flashcard berbasis AR.

Bab VI, Kesimpulan. Mendeskripsikan kesimpulan serta saran.
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BAB 11

TINJAUAN TEORI

A. Kajian Teori

1. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran

Definisi media banyak dijelaskan oleh beberapa ahli dengan
beragam sudut pandang. Umumnya, media dipahami dari perspektif
komunikasi sebagai sarana perantara dalam menyampaikan pesan.
Secara etimologis, istilah media berasal dari bahasa Latin, yaitu
bentuk jamak dari kata medium yang berarti “perantara”. Dalam
konteks komunikasi, medium sebagai sesuatu yang berfungsi
menghubungkan  komunikator (penyampai pesan) dengan
komunikan (penerima pesan) (Pagarra H & Syawaludin, 2022).

Muhammad hasan memaparkan bahwa media pembelajaran
mencangkup lima aspek utama yaitu; 1). Media berfungsi sebagai
penghubung dalam penyampaian pesan atau materi pelajaran. 2).
Dapat dimanfaatkan sebagai sumber belajar. 3). Menjadi sarana
untuk membangkitkan motivasi siswa. 4). Berperan sebagai alat
bantu yang mendukung pencapaian hasil belajar yang menyeluruh
dan bermakna. 5). Media juga digunakan untuk mengasah serta
meningkatkan keterampilan(Hasan et al., 2021). Kelima aspek
tersebut apabila diterapkan secara terpadu akan memberikan
kontribusi besar terhadap keberhasilan proses pembelajaran sesuai

tujuan yang ditetapkan.



23

Media pembelajaran, menurut (Yaumi, 2017), mencakup
semua jenis perangkat, baik perangkat keras maupun perangkat
lunak, yang digunakan untuk menyampaikan instruksi guru kepada
siswa. Agar proses belajar mengajar berlangsung lebih efektif dan
efisien, tujuan utama penggunaannya adalah untuk menarik
perhatian dan minat belajar siswa. Maka dari itu, media
pembelajaran dapat berfungsi sebagai penghubung antara guru dan
siswa saat penyampaian materi pembelajaran. Penggunaan media
yang tepat dapat membantu meningkatkan pemahaman siswa,
memperkuat keterlibatan mereka dalam pembelajaran, serta
menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menarik
(Robihatun & Nulinnaja, 2025).

Dari berbagai pandangan tersebut dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran dapat digunakan untuk meningkatkan kognitif
(pikiran), afektif (perasaan), dan psikomotorik (keterampilan) siswa
selain berfungsi sebagai alat bantu. Melalui penggunaan media,
siswa menjadi lebih mudah memahami materi, merasa termotivasi,
dan berpartisipasi aktif dalam kegiatan belajar. Dengan begitu,
tujuan pendidikan dapat tercapai dengan lebih efektif.

. Fungsi Media Pembelajaran
Media pembelajaran melakukan tiga peran utama, menurut

(Hasan et al., 2021) Fungsi-fungsi ini berlaku dan dapat digunakan
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secara efektif untuk berbagai skenario belajar, mulai dari
pembelajaran indovidual maupun berkelompok. yaitu:
1) Fungsi memotivasi minat dan tindakan
Media berperan menumbuhkan minat serta mendorong siswa
untuk berpartisipasi aktif dalam kegiatan belajar. Hal ini dapat
diwujudkan melalui penggunaan teknik yang menarik seperti
drama, simulasi, atau bentuk penyajian yang menyenangkan
sehingga siswa terdorong untuk berinteraksi dengan materi
pembelajaran.
2) Fungsi penyajian informasi
Media digunakan untuk menyampaikan informasi kepada
siswa, baik berupa pengantar, ringkasan, laporan, maupun
pengetahuan dasar. Informasi tersebut dapat dikemas dalam
berbagai bentuk seperti cerita, hiburan, atau drama agar lebih
mudah dipahami dan menarik bagi siswa.
3) Fungsi mencapai tujuan pembelajaran
Media pembelajaran membantu guru mencapai tujuan
belajar dengan merangsang aktivitas mental dan fisik siswa.
Oleh karena itu, materi yang dimuat dalam media perlu
dirancang berdasarkan prinsip pembelajaran yang efektif,
sistematis, dan menyenangkan. Dengan begitu, media mampu
memberikan pengalaman belajar yang bermakna serta

menyesuaikan kebutuhan individu siswa.
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c¢. Manfaat Media Pembelajaran

(Fadilah et al., 2023) mengemukakan beberapa manfaat dari

penggunaan media pembelajaran, antara lain:

1)
2)
3)
4)
5)
6)

7)

8)

Menstandarkan penyampaian materi.

Meningkatkan ketertarikan proses belajar mengajar.
Mengoptimalkan interaksi antara guru dan siswa.
Menghemat waktu dalam pelaksanaan kegiatan belajar.
Meningkatkan kualitas hasil belajar siswa.

Memberikan fleksibilitas dalam pelaksanaan pembelajaran.
Menumbuhkan sikap positif siswa terhadap proses
pembelajaran.

Mengubah guru menjadi lebih kreatif, produktif, dan

berorientasi pada pembelajaran siswa.

d. Jenis Media Pembelajaran

Media pembelajaran dapat dikategorikan menjadi beberapa jenis,

antara lain:

1)

2)

Media Visual adalah media yang menitikberatkan pada
indera penglihatan tanpa melibatkan unsur suara. Contohnya
meliputi gambar, foto, grafik, tabel, peta, bagan, atau simbol
visual lainnya.

Media Audio adalah media yang menitik beratkan pada suara

atau pendengaran. Contoh dari media ini meliputi radio,
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podcast, storytelling, lagu, atau instruksi lisan yang berfungsi
mentransmisikan informasi dalam format suara.

Media Audio Visual adalah media yang menitikberatkan
anatara gabungan unsur suara (audio) dan gambar (visual)
secara bersamaan. Kombinasi ini dirancang untuk
meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar dan
membuat pesan pembelajaran lebih menarik dan mudah

dipahami(Fadilah et al., 2023).

e. Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran

Soeparno (1987:10) menyebutkan beberapa kriteria penting

dalam pemilihan media pembelajaran, yaitu:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Guru perlu memahami terlebih dahulu karakteristik dari
setiap jenis media.

Media harus disesuaikan dengan tujuan pembelajaran yang
telah ditetapkan.

Media harus relevan dengan isi atau materi yang diajarkan.
Relevansi media dengan konten atau substansi materi yang
akan disampaikan kepada siswa.

Adaptasi media terhadap karakteristik siswa, mencakup
aspek jumlah, usia, dan tingkat pendidikan mereka.

Media yang dipilih harus sesuai dengan kondisi lingkungan

tempat pembelajaran berlangsung.
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7) Pemilihan media jangan hanya didasarkan pada ketersediaan
semata, melainkan benar-benar karena kesesuaiannya

dengan kebutuhan pembelajaran.

Dengan memahami prinsip-prinsip tersebut, guru dapat
menentukan media pembelajaran yang relevan, efektif, dan efisien
sesuai dengan konteks kelas, ketersediaan sarana, serta kemampuan
siswa. Pemilihan media yang tepat akan meningkatkan efektivitas
proses belajar mengajar serta membantu tercapainya tujuan

pembelajaran secara optimal.

2. Flashcard

a. Teori Flashcard

Flashcard pertama kali diperkenalkan melalui penelitian
seorang ahli bedah otak bernama Glenn Doman. Media ini berupa
lembaran kartu berbahan kertas tebal yang awalnya digunakan
dalam terapi untuk anak-anak penderita cedera otak dengan cara
diperlihatkan secara cepat, kurang dari satu detik setiap katanya.
Dari situlah muncul istilah flashcard atau kartu kilat (Damayanti et
al., 2016). Menurut Gland Domani, flashcard merupakan kumpulan
kartu bergambar yang disertai dengan tulisan atau kata-kata sebagai
keterangan pada setiap kartu.

Glenn Doman juga menyatakan bahwa flashcard merupakan
metode yang efektif bagi anak-anak guna melatih daya ingat serta

menghafal informasi dengan lebih cepat, karena pada dasarnya kartu
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ini berfungsi sebagai sarana pendukung dalam proses belajar
tersebut (Damayanti et al., 2016). Metode pembelajaran yang
dikembangkan oleh Glenn Doman dilaksanakan secara bertahap
dengan memanfaatkan media berupa flashcard, yakni kartu putih
berukuran sekitar 10 x 12,5 cm dengan tulisan berhuruf kapital
berwarna merah.

Berdasarkan penjelasan sebelumnya, dapat disimpulkan
bahwa flashcard tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu
memperkenalkan kata atau konsep, tetapi juga sebagai sarana belajar
yang menstimulasi kerja otak melalui pengulangan materi secara
singkat dan teratur. Metode ini menekankan pemberian rangsangan
yang cepat, sederhana, dan konsisten sehingga anak terbiasa
mengenali informasi dalam waktu yang sedikit. Oleh karena itu,
flashcard tidak sekadar digunakan untuk menghafal, melainkan
menjadi media pembelajaran yang efektif untuk melatih konsentrasi,
memperkuat daya ingat, memperluas pemahaman, serta mendorong
motivasi belajar sejak usia dini.

. Pengertian Flashcard

Rudi Susilana dan Cepi Riyana (2009:94), flashcard
merupakan media pembelajaran visual berupa kartu bergambar
dengan ukuran sekitar 25 x 30 cm. Gambar yang terdapat pada kartu
dapat dibuat secara manual, melalui fotografi, maupun diambil dari

sumber-sumber visual yang relevan (Pradana & Santosa, 2020).
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Setiap kartu memiliki dua sisi: satu sisi berisi gambar, teks,
atau simbol, sementara sisi lainnya berisi definisi, jawaban, atau
keterangan tambahan. Kombinasi ini membantu siswa dalam
mengingat informasi serta menghubungkan antara gambar dan
maknanya(Ulfa, 2020).

Flashcard merupakan sekumpulan kartu yang mana berisi
informasi, bisa berupa kata, angka, maupun gambar ilustratif, yang
biasanya dimanfaatkan sebagai media pendukung dalam proses
belajar mengajar(Wicaksana & Anistyasari, 2020).

Flashcard adalah kumpulan kartu berisi informasi dalam
bentuk kata, angka, atau ilustrasi yang digunakan untuk menunjang
proses pembelajaran. Media ini dapat dibuat secara mandiri ataupun
menggunakan kartu yang telah tersedia. Sebagai alat bantu
pembelajaran, flashcard berfungsi memperkuat daya ingat,
meningkatkan kemandirian belajar, serta memperkaya kosakata
siswa(Empit, 2010).

Dari berbagai pengertian tersebut, dapat dirumuskan bahwa
flashcard adalah media pembelajaran berbentuk kartu yang
menampilkan informasi utama (gambar, kata, simbol, atau angka)
dengan keterangan pendukung di sisi sebaliknya dan dilengkapi
dengan penjelasan atau keterangan penunjang. Flashcard dapat
dirancang secara manual maupun memanfaatkan gambar dan foto

yang sudah tersedia, serta ukurannya dapat disesuaikan dengan
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kebutuhan siswa. Flashcard tidak hanya dimanfaatkan sebagai

sarana bantu dalam mengingat informasi, tetapi juga efektif dalam

meningkatkan kosakata, melatih kemandirian belajar, serta

mengembangkan daya ingat dan pemahaman siswa secara lebih

optimal.

Ciri-ciri Flashcard

Ciri-ciri kartu flashcard yang membedakan dengan kartu lain yakni;

1)

2)

3)

4)

5)

Digunakan secara cepat (kilas), ditunjukkan kurang dari satu
detik agar informasi lebih mudah ditangkap otak dan
menarik perhatian anak.

Bentuk persegi panjang, bentuk ini paling nyaman dilihat,
simetris, mudah digenggam, cukup luas untuk menampung
tulisan/gambar, dan sesuai dengan aspek rasio penglihatan
manusia.

Dua sisi informasi: Satu sisi berisi konten utama (gambar,
teks, atau simbol), sisi lainnya berisi definisi atau keterangan
pelengkap.

Berisi informasi berupa tulisan, gambar, atau kombinasi
keduanya, misalnya kata disertai ilustrasi benda.

Informasi yang terdapat antar kartu saling berkaitan, disusun
sesuai tema tertentu sehingga setiap kartu melengkapi

informasi kartu lainnya.
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6) Berfungsi untuk mengingat hal-hal mendasar, cocok untuk
mengenalkan huruf, angka, kosakata, maupun operasi hitung
dasar.

7) Fleksibel penggunaannya, dapat dipakai secara individu,
berpasangan, maupun dalam kegiatan belajar kelompok atau
kelas(Akbar, 2022).

d. Karakteristik Flashcard

Karakteristik flashcard yang baik telah dikemukakan oleh
beberapa peneliti, Indriana (2011) menjelaskan bahwa
flashcard ideal memiliki ukuran sekitar 20x30 cm sehingga cukup
jelas dilihat. Gambar yang ditampilkan harus relevan dengan materi
pembelajaran dan lebih efektif digunakan pada kelompok kecil
(sekitar 25 siswa).

Sementara itu, Pujiati (2017) menambahkan bahwa
flashcard yang efektif harus menonjolkan tulisan dengan ukuran
huruf yang besar, menggunakan warna mencolok, serta dilengkapi
latar polos yang kontras dengan warna huruf agar informasi mudah
terbaca. Berdasarkan kedua pendapat tersebut, dapat disimpulkan
bahwa flashcard merupakan media pembelajaran berbentuk kartu
yang menggabungkan gambar dan tulisan secara seimbang. Desain
dan ukuran kartu perlu disesuaikan dengan jumlah siswa serta

kondisi kelas agar penggunaannya efektif.
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Kelebihan Flashcard

Menurut Susilana dan Riyana (dalam Dewi, 2017; Hotimah,

2010), flashcard memiliki sejumlah keunggulan sebagai media

pembelajaran, di antaranya:

1)

2)

3)

4)

Flashcard berbentuk kartu persegi panjangyang dapat
dibawa ke mana saja dan tidak memerlukan ruang
penyimpanan yang besar. Guru serta siswa dapat
menggunakannya kapan pun dalam proses belajar .

Media ini sangat praktis, baik dalam proses pembuatan
maupun penggunaan, karena tidak membutuhkan
keterampilan khusus. Kartu cukup disusun sesuai urutan
gambar yang diinginkan, kemudian setelah dipakai bisa
diikat atau dimasukkan ke dalam kotak agar tidak tercecer
atau hilang.

Flashcard memudahkan siswa dalam mengingat materi
pelajaran, sebab informasi pokok telah ditampilkan secara
sederhana melalui kata maupun gambar. Perpaduan visual
dan teks pada kartu membuat siswa lebih cepat memahami
dan mengingat isi materi.

Flashcard juga termasuk media yang menyenangkan. Kartu
ini bisa dipakai dalam permainan atau kegiatan kelompok,
misalnya lomba menemukan gambar tertentu yang terdapat

dalam kumpulan flashcard sesuai instruksi guru.
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3. Teknologi Augmented reality (AR)

a.

b.

Teori Augmented reality

Augmented reality (AR) adalah kemajuan teknologi yang
paling banyak digunakan dalam dunia pendidikan saat ini. AR
memungkinkan siswa melihat, merasakan, dan berinteraksi dengan
materi pelajaran secara lebih nyata, menarik, dan interaktif
dibandingkan dengan media konvensional. Thomas P. Caudell
menggunakan istilah Augmented reality pada tahun 1990(Syahbania
et al., 2025).

Suatu teknologi dapat dikategorikan sebagai AR apabila
memiliki tiga karakteristik utama, yaitu
1) Mengombinasikan dunia nyata dan dunia maya, sehingga
objek digital bisa hadir di lingkungan sekitar pengguna.
2) Menyajikan informasi secara interaktif dan realtime, yang
berarti respon teknologi terjadi seketika sesuai gerakan
maupun tindakan pengguna.
3) Menampilkan objek dalam format tiga dimensi (3D) untuk
memberikan pengalaman visual yang lebih realistis.
Augmented reality

Azuma (1997), Augmented reality (AR) merupakan
teknologi yang memadukan dunia nyata dan dunia virtual secara
interaktif dan disajikan dalam bentuk animasi tiga dimensi

(Wicaksana & Anistyasari, 2020). Augmented reality menurut
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(James R. Valino, 1998) menjelaskan bahwa augmented reality (AR)
adalah teknologi penggabungan objek virtual dua atau tiga dimensi
ke dalam lingkungan nyata (Ilmawan Mustaqim, 2016).
Berdasarkan pendapat Azuma (1997) dan James R. Valino (1998),
dapat disimpulkan bahwa AR merupakan teknologi yang
mengombinasikan unsur dunia nyata dengan elemen virtual dua atau
tiga dimensi, bersifat interaktif, serta ditampilkan secara langsung
melalui visual yang terintegrasi dengan lingkungan sekitar, sehingga
pengguna memperoleh pengalaman yang lebih nyata dan imersif.
Teknologi augmented reality (AR) dapat diakses melalui
perangkat seperti smartphone, tablet, atau kacamata pintar.
Perangkat ini memungkinkan visualisasi objek 3D, animasi, dan
simulasi interaktif yang meningkatkan pemahaman siswa tentang
pelajaran. Karena AR dapat digunakan kapan saja dan di mana saja,
1a memberikan cara belajar yang lebih fleksibel dalam konteks
pendidikan era Society 5.0 (Purwanti et al., 2024). Penerapannya
bertujuan agar memberikan pengalaman belajar yang bermakna bagi
siswa, sehingga ide-ide yang dipelajari dapat tertanam kuat dalam

ingatan mereka.
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Adapun kelebihan dan kekurangan teknologi augmented
reality yakni;
Kelebihan Augmented reality (Ilmawan Mustaqim, 2017):
1) Bersifat lebih interaktif.
2) Penggunaan relatif efisien/efektif.
3) Dapat diterapkan pada berbagai jenis media.
4) Pemodelan objek relatif sederhana karena hanya
menampilkan beberapa elemen.
5) Biaya pengembangannya tidak terlalu tinggi.
6) Mudah dioperasikan oleh pengguna.

Kekurangan Augmented reality (Ilmawan Mustaqim, 2017):

1) Terhadap perubahan sudut pandang kamera atau posisi
pengguna.
2) Jumlah pengembang masih terbatas.

3) Membutuhkan memori besar pada perangkat.

4. Materi pembelajaran untuk Sistem Pencernaan Manusia
Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan salah satu mata
pelajaran dasar yang diajarkan di sekolah dasar. Pembelajaran IPA pada
jenjang MI/SD ditujukan untuk mengembangkan kemampuan literasi
dasar (Kusuma & Abtokhi, 2025). IPA memuat berbagai konsep tentang
fenomena alam yang didapatkan melalui percobaan (eksperimen) dan
pengamatan. [lmu ini mempelajari fenomena alam, isinya serta berbagai

gejala yang terjadi di dalamnya. Materi IPA di jenjang SD mencakup
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topik seperti pertumbuhan makhluk hidup, perubahan benda, energi,
bumi dan antariksa, sumber daya alam, dan tema-tema lain yang

berkaitan dengan kehidupan sehari-hari.

Pembelajaran IPA berlandaskan pada prinsip ilmiah yang
bertujuan menumbuhkan sikap ilmiah siswa dalam memahami konsep-
konsep yang dipelajari. Maka dari itu, penyampaian materi [PA perlu
dikaitkan dengan peristiwa nyata yang dapat dibuktikan secara objektif
serta dihubungkan dengan fakta-fakta dalam kehidupan sehari-hari.
Tujuannya adalah agar siswa dapat mengembangkan pengetahuan yang

bermanfaat serta mampu menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari.

Gambar 2. 1 Sistem Pencernaan Manusia
https.://cdn.grid.id/crop/0x0:0x0/700x465/photo/2022/09/16/fungsi-
dari-masing-masing-organ-20220916084233.jpg

Salah satu kebutuhan penting setiap makhluk hidup adalah
makanan. Sistem pencernaan mengolah makanan untuk menghasilkan
energi, membangun dan memperbaiki jaringan tubuh, dan menyediakan
nutrisi penting lainnya. Sistem pencernaan manusia terdiri dari banyak

organ yang saling terhubung dan bertanggung jawab untuk memproses


https://cdn.grid.id/crop/0x0:0x0/700x465/photo/2022/09/16/fungsi-dari-masing-masing-organ-20220916084233.jpg
https://cdn.grid.id/crop/0x0:0x0/700x465/photo/2022/09/16/fungsi-dari-masing-masing-organ-20220916084233.jpg
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makanan. Mulut, kerongkongan, lambung, usus halus, usus besar, dan
anus adalah organ-organ tersebut yang melakukan proses pencernaan
secara bertahap setelah makanan masuk ke mulut. Makanan yang tidak
dapat dicerna kemudian dikeluarkan dari tubuh dalam bentuk feses

melalui anus.

a. Mulut

Di bagian ini, makanan dihancurkan dan dipotong menjadi
potongan yang lebih kecil dan lunak sehingga lebih mudah untuk
ditelan. Gigi, lidah, dan kelenjar ludah adalah tiga organ penting di
dalam mulut.

Gigi berfungsi memotong, merobek, dan menghaluskan
makanan. Lidah membantu mengatur posisi makanan saat
dikunyah serta berperan dalam mengecap rasa. Sedangkan enzim
amilase digunakan oleh kelenjar ludah untuk dapat memecah
karbohidrat berubah menjadi molekul yang lebih sederhana.
Setelah proses ini selesai, makanan yang telah disiapkan dikirim ke
kerongkongan untuk tahap pencernaan berikutnya.

b. Kerongkongan

Kerongkongan, yaitu saluran yang menghubungkan
lambung dengan rongga mulut. Kerongkongan manusia
panjangnya sekitar 20 cm. Di dalam kerongkongan terjadi gerakan
otot yang berulang berupa remasan dan dorongan, yang dikenal

sebagai gerak peristaltik. Gerakan ini memungkinkan makanan
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bergerak turun secara perlahan menuju lambung, meskipun posisi
tubuh miring atau terbalik. Dengan adanya mekanisme ini,
makanan dapat sampai ke lambung untuk proses pencernaan
berikutnya.
Lambung

Lambung berfungsi sebagai tempat terjadinya dua jenis
pencernaan, mekanis dan kimiawi. Pencernaan mekanis dilakukan
dengan mengkontraksi otot lambung untuk mengaduk dan
menghaluskan makanan. Pencernaan kimiawi terjadi dengan
bantuan getah lambung terdiri dari tiga zat utama: asam klorida,
enzim renin, dan enzim pepsin. Enzim pepsin mengubah protein
menjadi pepton, sedangkan enzim renin memecah protein yang ada
di dalam susu. Adapun asam klorida bertugas membunuh kuman
serta menciptakan suasana asam yang membantu proses
pencernaan di lambung.
Usus Halus

Bagian terpanjang dari saluran pencernaan adalah usus
halus. Bentuknya berlipat-lipat dan memiliki jonjot kecil, tempat
darah mengalir. Pada tahap awal, di usus dua belas jari, cairan dari
pankreas dan empedu membantu makanan kembali dicerna. Dalam
cairan pankreas, akan menemukan enzim lipase mengubah pati
menjadi gula, tripsin yang mengubah protein menjadi asam amino,

dan lipase menguraikan protein menjadi asam amino.
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Cairan empedu dibuat pada bagian hati dan disimpan di
kantong empedu. Cairan ini berfungsi memecah lemak agar mudah
dicerna. Bagian tengah usus halus disebut usus kosong, yang
melanjutkan proses pencernaan makanan. Bagian terakhir disebut
usus penyerapan, tempat sari-sari makanan diserap ke dalam darah
agar nantinya digunakan tubuh sebagai bentuk energi.

Usus Besar

Usus besar berperan menyerap kembali air serta garam
mineral dari sisa makanan yang tidak tercerna. Bila kandungan air
pada sisa makanan yang terlalu banyak, usus besar nantinnya akan
menguranginya hingga terbentuk kotoran padat. Bakteri baik
Escherichia coli juga ada di usus besar, yang membantu mengurai
sisa makanan menjadi feses.

Anus

Bagian terakhir dari pencernaan adalah rektum dan anus.
Rektum berfungsi menyimpan kotoran sementara sebelum
dikeluarkan. Saat kotoran sudah masuk ke rektum, tubuh akan
memberi tanda bahwa kita ingin buang air besar. Setelah itu,

kotoran dikeluarkan melalui anus.
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5. Pemahaman Konseptual

a. Pengertian Pemahaman konseptual

Istilah konsep berasal dari bahasa Latin conceptus yang
berarti “tangkapan” atau hasil dari pemikiran. Dalam konteks logika,
konsep berkaitan dengan cara seseorang berpikir dan memahami
sesuatu di sekitarnya. Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia
(KBBI), konsep diartikan sebagai gambaran atau pemikiran dalam
pikiran kita tentang suatu benda, proses, atau hal lain yang
membantu kita memahami sesuatu(Dewi & Ibrahim, 2019).

Sementara itu, pemahaman konseptual dapat didefinisikan
sebagai kemampuan untuk mengerti dan menjelaskan suatu ide atau
pengetahuan yang berasal dari berbagai peristiwa atau hal yang
mirip, sehingga seseorang dapat menjelaskan kembali dengan
bahasanya sendiri (Dewi & Suhandi, 2017). Berdasarkan
pengamatan sederhana siswa dapat memperoleh konsepnya sendiri
(Cahyati et al., 2020).

Pemahaman konseptual juga mencerminkan kemampuan
siswa dalam menguasai suatu materi atau ide yang termasuk dalam
ranah kognitif (Widyastuti & Pujiastuti, 2014). Dengan memahami
konsep, yang mana siswa mampu mengidentifikasi, menjelaskan,
mengklasifikasikan, membedakan, memberikan ilustrasi, dan
menyimpulkan materi. Selain itu, siswa dapat menyampaikan

kembali informasi dengan bahasa sendiri, sekaligus menyadari
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langkah-langkah berpikir yang telah ia lalui. Pemahaman konseptual
yang tepat merupakan fondasi untuk membentuk pemahaman yang
tepat terhadap konsep-konsep lain yang berhubungan atau konsep
yang lebih kompleks (Wibowo & Amelia, 2021)
. Indikator Pemahaman Konseptual
Bloom dalam (Purwanti et al., 2024) terdapat tujuh indikator
pemahaman konseptual, yaitu:
1) Menyatakan kembali suatu konsep
2) Mengklasifikasikan objek-objek berdasarkan sifat atau
karakteristik yang sesuai dengan konsepnya.
3) Memberi contoh dan non contoh dari suatu konsep
4) Menampilkan konsep dalam berbagai bentuk representasi,
5) Mengembangkan syarat yang cukup untuk konsep
6) Menggunakan, memanfaatkan, dan memilih prosedur
tertentu yang relevan.

7) Menerapkan konsep untuk memecahkan masalah.

Tabel 2. I CP dan TP

Capaian Pembelajaran (CP)

Pada fase C Siswa melakukan simulasi dengan menggunakan
gambar/bagan/alat/media sederhana tentang sistem organ
tubuh manusia (sistem pernafasan/pencernaan/peredaran
darah) yang dikaitkan dengan cara menjaga kesehatan organ

tubuhnya dengan benar).
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Tujuan Pembelajaran (TP)

1. Siswa mampu menjelaskan sistem pencernaan makanan
pada manusia.

2. Siswa mampu mengidentifikasi organ-organ sistem
pencernaan manusia beserta fungsinnya.

3. Siswa mampu mengurutkan proses pencernaan makanan

secara runtut dan benar.

B. Persepsi Teori dalam Islam

Dalam pandangan Islam, tubuh manusia adalah ciptaan Allah yang
sempurna dan penuh hikmah. Setiap organ memiliki fungsi dan keteraturan
yang menunjukkan kebesaran serta kekuasaan Allah SWT. Sistem pencernaan
manusia merupakan salah satu bukti nyata dari keagungan ciptaan-Nya, karena
melalui sistem ini manusia dapat memperoleh energi dan nutrisi untuk

beribadah serta menjalankan kehidupan sehari-hari(Jefryadi, 2023).

Begitu luar biasanya organ tubuh bekerja dengan teratur dan sempurna
sehingga manusia mampu mencerna makanan sesuai kebutuhan tubuhnya. Hal
ini sejalan dengan firman Allah SWT berfirman dalam surat Al- An’am :102-

103 :

@ B85 ecrn 8 Sl 55030l 000 (R GIA S VI Al Y 5 a A1

@ Dl il 5b 5 el 83 5h 5 a1 48 6 Y

Artinnya: Itulah Allah Tuhanmu. Tidak ada tuhan selain Dia,

pencipta segala sesuatu. Maka, sembahlah Dia. Dialah pemelihara segala
sesuatu. Dia tidak dapat dijangkau oleh penglihatan mata, sedangkan Dia

dapat menjangkau segala penglihatan itu. Dialah Yang Mahahalus lagi
Mahateliti (Al- An’am :102-103)
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Hal ini mengajarkan kepada kita bahwa Allah adalah Pencipta segalanya
sesuatu serta telah memberikan kepada manusia sistem tubuh yang sangat
sempurna. Semua ini menjadi bukti bahwa tidak ada Tuhan selain Allah, Sang
Maha Pencipta. Dalam proses pencernaan makanan, kita juga perlu selalu
mengingat bahwa makanan yang kita konsumsi itu halal, baik, dan tidak
berlebihan. Allah SWT sebagai maha pemberi rezeki, telah memerintahkan
manusia untuk memilih makanan yang menyehatkan dan bermanfaat bagi
kehidupan. Perintah ini terdapat dalam Al-Qur’an sebagai penuntun bagi umat
Islam agar selalu menjaga apa yang dikonsumsi sesuai dengan ajaran-Nya.

@ Enstiall Cand ¥ 11555 Y 5 a0 a0 a1 Ta ot 154585 Y 15kl gl
® &3tada 4 &0 col i 18815 Tl Slla a0 28855 e 13K 5

Artinya: Wahai orang-orang yang beriman, janganlah kamu
mengharamkan sesuatu yang baik yang telah Allah halalkan bagi kamu, dan
janganlah kamu melampaui batas. Sesungguhnya Allah tidak menyukai orang-
orang yang melampaui batas. Makanlah apa yang telah Allah anugerahkan
kepadamu sebagai rezeki yang halal lagi baik, dan bertakwalah kepada Allah
yvang hanya kepada-Nya kamu beriman ( Al-Maidah Ayat 87-88).

Perintah dan peringatan dari Allah SWT ini harus kita pegang teguh
sebagai pedoman ketika kita memilih makanan yang baik untuk dikonsumsi.
Hal ini karena setiap zat yang kita konsumsi akan berpengaruh terhadap
kehidupan manusia, baik pada akal, cara berpikir, pertumbuhan, kejiwaan,
kecerdasan, maupun kesehatan. Semua aspek tersebut sangat dipengaruhi oleh
jenis makanan dan minuman yang kita makan. Oleh karena itu, umat islam
harus senantiasa memastikan makan makanan halal juga berkualitas tinggi dan

memiliki nutrisi yang diperlukan tubuh.



C. Kerangka Berfikir

44

Belum ada ketersediaan Bahan Ajar Flashcard AR dalam Pembelajaran [PA

’

Kodisi Ideal
Siswa seharusnya  dapat
memahami  bagian-bagian,

fungsi, serta proses sistem
pencernaan manusia dengan
jelas melalui media belajar
yvang menarik dan mudah

’

Hasil Pengamatan

Siswa sudah mengetahui
organ  pencernaan, tetapi
masih kesulitan memahami
proses pencernaan karena
media yang digunakan hanya
berupa gambar dua dimensi

dipahami. dan penjelasan dari buku.

|

Solusi

Diperlukan media pembelajaran yang menarik dan mteraktif agar
siswa lebih mudah memahami materi sistem pencernaan manusia.

'

Pengembangan

Mengembangkan media flashcard berbasis Augmented Reality (AR)
yang memiliki kemampuan untuk menampilkan bagian tubuh yang
berfungsi untuk pencernaan dalam tiga Dengan
menggunakan media ini, siswa dapat belajar dengan cara yang lebih
nyata, aktif, dan menyenangkan. Ini akan meningkatkan pemahaman
mereka tentang materi.

dimensi.

Gambar 2. 2 Kerangka Berfikir



45

BAB III

METODE PENGEMBANGAN

A. Jenis Penelitian

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian Research and Development
(R&D). Tujuan penelitian ini adalah untuk membuat media pembelajaran
berbasis flashcard berbasis AR yang dapat membantu proses belajar dan
meningkatkan pemahaman konseptual siswa.

Pendekatan pengembangan memakai model Lee & Owens. Peneliti
memilih model ini sebab dirancang khusus yang mana untuk membuat media
pembelajaran dengan mengintegrasikan teknologi secara terstruktur
(sistematis). Pada model ini memiliki lima langkah utama yakni; 1) Analisis,
untuk mengidentifikasi kebutuhan dan tujuan; 2) Desain, merancang konsep
dan strategi pembelajaran; 3) Pengembangan, membuat produk media; 4)
Penerapan, menguji media dalam pembelajaran; dan 5) Evaluasi, menilai

efektivitas dan kualitas media secara menyeluruh.

B. Model Pengembangan

Model pengembangan Lee & Owens digunakan pada penelitian ini
karena model ini dirancang khusus untuk mengembangkan media
pembelajaran yang berbasis teknologi. Tujuan penelitian, yang mencakup
integrasi Augmented reality ke dalam media flashcard, juga sesuai dengan

model ini. Model ini sistematis, terorganisir, dan berfokus pada multimedia. Ini
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memiliki proses yang jelas yang dimulai dengan menentukan kebutuhan dan
berakhir dengan menilai hasil akhir.

Model Lee & Owens mempunyai beberapa langkah yang teratur dan
jelas, mulai analisis kebutuhan, perancangan, pembuatan, penerapan, sampai
evaluasi. Selain itu, model ini juga menekankan pentingnya uji coba dan
penilaian (evaluasi formatif), yaitu proses untuk melihat kelebihan dan
kekurangan media melalui validasi beberapa ahli sekaligus uji coba ke siswa.
Melalui cara ini, Flashcard AR yang dikembangkan diharapkan menarik,
mudah digunakan, sehingga dapat membantu siswa memahami dengan lebih
baik sistem pencernaan manusia.

Tahapan model pengembangan Lee & Owens ada 5 yaitu sebagai berikut:

Multimedia Instructional Design Process

I Assessment/analysis |

!

Needs |—| Front-end
assessment analysis

Implementation Development

Sumber : (LEE & OWENS, 2004)
Gambar 3. 1 Tahapan Pengembangan Model Lee & Owens
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C. Prosedur Pengembangan

Model pengembangan Lee & Owens terdiri dari lima tahap yang
berhubungan satu sama lain dan dilakukan secara berurutan. Hal-hal berikut
akan dilakukan oleh penelitian ini:

1. Analisis (analysis)

Proses mengidentifikasi kebutuhan dan menganalisis kondisi awal
pembelajaran termasuk dalam tahap ini. Pada tahap ini, peneliti
mengidentifikasi media yang sebenarnya diperlukan. Selanjutnya, analisis
kebutuhan dan analisis awal-akhir dilakukan seperti berikut:

a. Analisis Kebutuhan (4nalysis Needs Assessment)

Analisis ini bertujuan untuk melihat metode, model, dan
media yang telah digunakan di kelas V MIN Kota Blitar, untuk
melihat masalah yang muncul dalam pembelajaran IPA, terutama
materi sistem pencernaan manusia, diidentifikasi melalui tahap
analisis kebutuhan. Melakukan wawancara dengan guru IPAS dan
melihat langsung proses pembelajaran di kelas adalah cara kegiatan
ini dilakukan. Melihat apakah media berbasis Augmented reality
(AR) telah digunakan atau tidak. Hasilnya akan menjadi dasar untuk
desain Flipbook AR, yang dapat membuat belajar lebih mudah dan
menarik, dan membantu siswa memahami lebih baik tentang konsep

sistem pencernaan manusia.
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b. Analisis Awal-Akhir (Front-End Analysis)

Tujuan analisis ini adalah untuk mendapatkan informasi rinci

tentang karakteristik siswa, ketersediaan teknologi, materi pelajaran,

tujuan pembuatan media, dan jenis media yang paling cocok.

Informasi ini diperoleh melalui pengamatan langsung di kelas dan

wawancara dengan guru. Ini memastikan bahwa informasi ini sesuai

dengan keadaan belajar yang sebenarnya.

Adapun tahapan dalam Analisis Awal-Akhir sebagai

berikut:

1)

2)

3)

Analisis Karakteristik Siswa

Tujuan dari tahap ini adalah untuk mengetahui kemampuan,
gaya belajar, dan pemahaman siswa kelas V. Hasil analisis ini
sangat penting untuk memastikan bahwa media yang dibuat
memenuhi karakteristik dan kebutuhan belajar siswa.
Analisis Teknologi

Bertujuan untuk mengetahui bagaimana sarana dan
prasarana yang tersedia, seperti perangkat smartphone atau
tablet yang mendukung penggunaan AR, serta kesiapan guru
dan siswa dalam memanfaatkan teknologi tersebut.
Analisis Tugas

Menjelaskan aktivitas atau tugas yang akan dilakukan siswa

selama menggunakan media flashcard AR, seperti mengamati
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gambar organ pencernaan, membaca penjelasan, dan menjawab
pertanyaan berbasis konsep.

4) Analisis Tujuan

Pada tahap ini, tujuan adalah untuk menetapkan hasil yang
diharapkan dari media, yaitu memberikan siswa pemahaman
yang lebih baik tentang sistem pencernaan manusia melalui cara
yang menarik dan menyenangkan.

5) Analisis Media

Pada tahap ini ditentukan jenis media pembelajaran yang
paling sesuai untuk materi. Flashcard AR dipilih karena dapat
menampilkan gambar organ tubuh dalam bentuk 3D, yang
membuat pembelajaran lebih menarik, interaktif, dan mudah
dipahami.

2. Desain (design)

Pada tahap ini, perancangan konsep, struktur, dan tampilan produk
adalah fokus utama. Selanjutnya peneliti merancang konsep media. Pada
tahap ini dibuat rancangan flashcard yang berisi gambar organ pencernaan,
dilengkapi dengan fitur Augmented reality agar bisa menampilkan bentuk
3D organ, animasi, serta keterangan fungsinya ketika dipindai dengan
smartphone.

a. Perancangan Struktur Materi
Pada tahap ini, materi disusun berdasarkan Capaian

Pembelajaran (CP) dan Tujuan Pembelajaran (TP) IPA kelas V.
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Tujuan dari kedua tujuan ini adalah agar siswa memahami proses
pencernaan makanan manusia dan peran masing-masing bagian
sistem pencernaan. Oleh karena itu, urutan materi dalam flashcard
disusun mulai dari pengenalan organ pencernaan, fungsi masing-
masing organ, hingga alur proses pencernaan dari mulut sampai
anus. Setiap bagian disertai gambar dan penjelasan sederhana agar

dapat sesuai dengan kemampuan berpikir siswa SD/MI.

b. Integrasi Pemahaman Konseptual

C.

Pada tahap ini, isi dan tampilan media dirancang untuk dapat
mempermudah siswa dalam memahami konsep sistem pencernaan
manusia secara konkret. Setiap flashcard dilengkapi dengan gambar
3D organ pencernaan, animasi pencernaan, dan penjelasan singkat
yang disusun dengan bahasa sederhana.

Pembuatan Storyboard

Storyboard digunakan untuk merancang tampilan dan alur
flashcard AR. Di dalamnya terdapat desain tata letak gambar, teks,
animasi 3D, serta tombol interaktif yang muncul ketika flashcard
dipindai. Fungsi storyboard ini membantu dalam proses pembuatan
media sehingga hasil akhirnya sesuai dengan tujuan pembelajaran

dan membantu siswa dalam memahami konsep.



Tabel 3. 1 Storyboard Perencaaan Flashcard Berbasis AR
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No.

Tampilan Halaman

Keterangan

ra—

B

Cover Depan

A: logo PGMI dan UIN Malang

B: Judul Flashcard AR Sistem
Pencernaan Manusia

C: Identitas penyusun

Menu Tujuan Pembelajaran
A: Judul

B: Tujuan pembelajaran

C: Petunjuk Penggunaan
Flashcard

Menu Materi

A: Nama organ pencernaan
manusia

B: Gambar organ pencernaan
manusia

C: keterangan fungsi organ
sistem pencernaaan manusia
D: Barcode

E: No. halaman
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3. Pengembangan (development)

Tahap di mana desain digunakan untuk mengembangkan produk.
Produk nyata dibuat setelah rancangan selesai. Produk flashcard AR
dirancang sesuai dengan tujuan pembelajaran materi Sistem Pencernaan
Manusia, yaitu Capaian Pembelajaran (CP) dan Tujuan Pembelajaran (TP).

Setiap kartu menampilkan gambar bagian pencernaan seperti mulut,
kerongkongan, lambung, usus halus, dan usus besar, bersama dengan
informasi tentang fungsinya. Flashcard dicetak dan diprogram
menggunakan teknologi AR, sehingga saat dipindai dapat menampilkan
visual 3D organ pencernaan dan informasi tambahan. Selain itu, produk
flashcard dirancang dengan desain warna yang cerah serta huruf yang
mudah dibaca. Setiap kartu juga disertai penjelasan singkat dan simbol
visual yang membantu siswa mengenali fungsi organ.

Sebelum digunakan dalam pembelajaran, produk ini akan
divalidasikan oleh ahli materi, ahli media, dan ahli pembelajaran guna
memastikan isi materi sudah benar, tampilan menarik, serta media layak
digunakan di kelas. Setelah mendapat masukan dari para ahli, peneliti
kemudian melakukan perbaikan atau revisi agar flashcard AR yang akan
dikembangkan benar-benar berkualitas dan efektif dalam meningkatkan
pemahaman konsep siswa.

4. Penerapan (implementation)
Bertujuan untuk menguji coba produk yang sudah dilakukan

perbaikan sebelumnya ke pada pengguna. Produk yang sudah jadi diuji coba
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dalam pembelajaran di kelas V. Siswa menggunakan flashcard AR untuk
belajar sistem pencernaan, sehingga peneliti dapat melihat respon siswa dan
bagaimana media ini membantu mereka untuk meningkatkan pemahaman
konsep.

5. Evaluasi (evaluation)

Evaluasi ini bertujuan untuk menilai seberapa efektif produk dan
melakukan perubahan berdasarkan temuan uji coba. Pada tahap terakhir,
produk dievaluasi. Peneliti memutuskan bahwa media flashcard AR ini sah,
bermanfaat, dan efektif untuk digunakan dalam pembelajaran. Produk
disesuaikan untuk memenuhi kebutuhan pembelajaran jika masih ada

kekurangan.

D. Uji Produk
1. Uji Ahli
a. Desain Uji Ahli
1) Ahli Media
Ahli media bertugas untuk mengevaluasi kualitas tampilan
produk. Penilaian ini mencakup hal-hal seperti desain, daya tarik
visual, kesesuaian dengan tujuan belajar, kelayakan pakai, dan
seberapa besar pengaruh yang diberikannya pada proses
pembelajaran. Dosen yang akan bertindak sebagai validator media
ini harus memiliki tingkat pendidikan minimal S2 dalam bidang

multimedia atau desain pembelajaran.
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2) Ahli Materi
Ahli materi bertugas untuk memeriksa kelengkapan,
ketepatan, dan keakuratan bahan yang digunakan dalam produk,
khususnya materi sistem pencernaan manusia pada flashcard yang
dikembangkan. Validator materi haruslah dosen yang memiliki latar
belakang pendidikan IPA, dengan kualifikasi minimal S2 di bidang
sains.
b. Subjek Uji Ahli
Subjek ahli materi adalah dosen yang memiliki pendidikan IPA
dengan kualifikasi minimal S2 pada bidang sains. Tugasnya adalah
menilai kelengkapan, ketepatan, dan keakuratan materi yang akan
disajikan dalam media pembelajaran, khususnya materi sistem
pencernaan yang dikembangkan dalam flashcard berbasis Augmented
reality. Ahli materi juga memberikan masukan untuk memastikan
bahwa konsep-konsep yang disampaikan sesuai dengan kurikulum dan
dapat mendukung pemahaman konseptual siswa.
2. Uji Coba
a. Desain Uji Coba
1) Uji Coba Produk Kepada Siswa
Uji coba ini dilakukan setelah para ahli memverifikasi dan
merevisi media pembelajaran Flashcard Augmented reality (AR),
peneliti melakukan uji coba pada siswa. Siswa kelas V MIN Kota

Blitar adalah subjek penelitian yang mencoba media pembelajaran
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ini. Untuk mengetahui bagaimana media digunakan untuk mengajar
materi Sistem Pencernaan Manusia, uji coba akan dilakukan secara
langsung di kelas.

Dalam kegiatan uji coba, guru memandu secara langsung
proses pembelajaran menggunakan media flashcard AR. Setelah
penggunaan media selesai, siswa memberikan tanggapan secara
lisan mengenai pengalaman siswa selama belajar menggunakan
media tersebut. Tujuannya adalah untuk mengevaluasi minat,
respons, dan tingkat pemahaman siswa setelah menggunakan media
pembelajaran yang dikembangkan.

b. Subjek Uji Coba
Siswa kelas V MIN Kota Blitar adalah subjek uji coba penelitian ini.
Sebelum dilakukan dalam skala yang lebih besar, uji coba ini menguji
kemampuan siswa dan respons terhadap kartu flashcard berbasis
Augmented reality (AR) dalam skala kecil. Uji coba ini menilai
efektifitas, kemudahan penggunaan, dan daya tarik media. Data ini juga

menjadi dasar untuk merevisi produk sebelum disebarluaskan.

E. Jenis Data

Data dalam penelitian ini terdiri dari dua jenis, yaitu:

1. Data Kualitatif
Data kualitatif diperoleh melalui observasi dan wawancara dengan
guru kelas V di MIN Kota Blitar. Selain itu validator memberikan saran

dan umpan balik kepada studi. Data ini digunakan untuk mengevaluasi
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kesesuaian media dengan proses belajar mengajar di kelas, kelayakan, dan
efektivitas.
2. Data Kuantitatif

Data kuantitatif diambil dari hasil penilaian (validasi) dari para ahli
dikumpulkan. Jenis data kuantitatif yang dikumpulkan dalam penelitian ini
digunakan untuk menentukan seberapa layak media flashcard berbasis
Augmented reality (AR) yang dikembangkan, yang diharapkan dapat
meningkatkan pemahaman konsep siswa. Data ini menentukan seberapa
valid media tersebut dan seberapa besar peningkatan pemahaman konsep
siswa setelah menggunakannya. Data kuantitatif yang diperoleh dari hasil
penilaian para ahli dikumpulkan. Data kuantitatif digunakan untuk
menentukan seberapa efektif media flashcard berbasis Augmented reality
(AR) yang dibuat dapat meningkatkan pemahaman siswa. Data ini
menunjukkan validitas media dan seberapa besar peningkatan dalam

pemahaman siswa.

F. Instrumen Pengumpulan Data

1. Lembar validasi Media
Lembar validasi ini akan diberikan kepada para ahli untuk menilai
kualitas, kesesuaian isi, tampilan, dan kemudahan penggunaan media
flashcard AR. Penilaian ini menentukan apakah media sudah layak

digunakan atau masih membutuhkan perbaikan.
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2. Soal (Pretest dan posttest)

Tujuan dari tes ini adalah untuk mengevaluasi seberapa jauh siswa
memahami konsep setelah menggunakan media flashcard realitas
augmented (AR). Tes awal dilakukan sebelum menggunakan media
flashcard AR untuk mengevaluasi kemampuan dasar siswa. Tes akhir
dilakukan setelah menggunakan media flashcard AR dalam pembelajaran
untuk mengevaluasi seberapa jauh AR membantu siswa memahami materi

sistem pencernaan manusia.

G. Teknik Pengumpulan Data

1. Validasi
Para ahli diminta dalam lembar validasi media ini untuk
memberikan masukan, penilaian, dan saran tentang kualitas, kepraktisan,
dan efektivitas flashcard AR dalam mengajarkan materi sistem pencernaan
kepada siswa kelas V MIN Kota Blitar.
2. Tes Pemahaman Konsep (Pretest dan Posttest)
Tes ini bertujuan dalam mengukur akan pemahaman konsep pada siswa
pretest dan posttest mereka menggunakan media flashcard AR, tujuannya
agar kita bisa menilai seberapa besar peningkatan kemampuan belajar

siswa
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H. Analisis Data

1. Lembar Validasi Media
Skala Likert digunakan untuk menganalisis lembar validasi media yang

dibuat oleh ahli media dan ahli materi.

Tabel 3. 2 Skala Likert

Kriteria Skor

Komponen Tidak Terpenuhi |

Sebagian Kecil Komponen Terpenuhi

Sebagian Besar Komponen Terpenuhi

Bl oW ot

Seluruh Komponen Terpenuhi

Sumber: (Arikunto, 2011)

YXi
P=—X100%
Rumus : XX
Keterangan :
P : Persentase

Y X1 : Jumlah/ skor dari jawaban (nilai nyata)
X :jumlah nilai tertinggi / jumlah nilai maksimum yang dicapai
100% : Bilangan konstan.

Kualifikasi ini berdasarkan skala Likert ditampilkan dalam bentuk
tabel seperti di bawah ini supaya proses memutuskan revisi media
pembelajaran akan menjadi lebih mudah. Kualifikasi serta kriterianya

adalah sebagai berikut:
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Tabel 3. 3 Kriteria Penilaian

Persentase (%) Kualifikasi Kriteria Kelayakan
80% < skor < 100% Valid Layak
60% < skor < 79% Cukup Valid Cukup Layak
50% < skor < 59% Kurang Valid Kurang Layak
0% < skor < 49% Tidak Valid Tidak Layak

Tes

(Meltzer, 2002)

Peneliti menggunakan tes awal (pretest) dan tes akhir (posttest).

Untuk mengetahui seberapa besar kemampuan siswa meningkat atau

berubah setelah perlakuan (menggunakan media), peneliti akan

menggunakan rumus N-Gain.

Rumus N-Gain adalah sebagai berikut:

N-Gain = (Skor Posttest — Skor Pretest)

(Skor Ideal

—Skor Pretest)

Tabel 3. 4 Kategori Skor N-Gain

Persentse (%) Kategori
g=07 Tinggi
03<g=<0.7 Sedang
g<03 Rendah

Sumber: (Meltzer, 2002)

Tabel 3. 5 Kategori N-Gain Persen

Presentase (%) Kategorn
g <40% Tidak Efektif
40 < g < 55% Kurang Efeldtif
55<pg<75 Cukup Efektif
g = T76% Efektif

Sumber: (Meltzer, 2002)
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BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN
A. Pengembangan Media Pembelajaran
Penelitian pada pengembangan ini, menghasilkan produk akhir
berupa Flashcard berbasis Augmented reality (AR) untuk meningkatkan
kemampuan konseptual siswa kelas V pada materi sistem pencernaan
manusia. Adapun hasil pengembangan produk berupa flashcard berbasis
Augmented reality adalah sebagai berikut:
1) Sampul Depan

Pada sampul depan, terdapat judul media yaitu “Flashcard AR
Sistem Pencernaan Manusia” serta logo instansi UIN Malang dan
Program Studi PGMI. Latar belakang pada sampul berwarna biru
muda dengan ilustrasi ikon-ikon sains. Terdapat gambar tubuh
manusia yang menampilkan organ-organ sistem pencernaan seperti
mulut, kerongkongan, lambung, dan usus sebagai representasi

materi yang dipelajari.

os
GFIoshcard/ARY

Sistem Pencernaan Manusia

Gambar 4. 1 Sampul Depan
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2) Tujuan Pembelajaran dan Petunjuk Penggunaan

Pada Halaman ini terdapat, tujuan pembelajaran dirancang
untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa melalui
pemanfaatan media flashcard berbasis Augmented reality, sehingga
siswa dapat mengeksplorasi materi sistem pencernaan manusia
secara interaktif dan lebih bermakna.

Petunjuk Penggunaan berisi panduan penggunaan media
flashcard berbasis Augmented reality, yaitu memberikan informasi
tentang cara menggunakan setiap kartu flashcard, langkah-langkah
memahami materi yang disajikan, serta cara memindai kode QR
untuk mengakses konten Augmented reality berupa visualisasi

interaktif sistem pencernaan manusia melalui perangkat digital.

Tujuan Pembelajaran

1.5iswa mampu  menjelaskan  sistem
percernadn makanan pods marusio

2,5iswd mampun mengidentifikesi organ-
argan  sistem pencernadn  manusia
beserta fungsin-ja.

3.5ima mampu mcngumtko\n proses
pencernadn makanan secara vuptat dan

benar
Petunjuk Penggunadn

1. Buke aplikasi/web &R di HP

Lhrahkan kamera ke kartu bergambar
organ.

3. Tadaa! Grgan muncul dalam bentuk 30,

4.Sentuh dan likat cava organ belerja

5.Coba  semuma  kartu  untuk  melihat
perjalanan makanan dori mulut sampai

-

® ASSEMBLR

Anus,

Gambar 4. 2 TP dan petunjuk penggunaan
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3) Materi Sistem Pencernaan

Materi pada flashcard disajikan dalam dua sisi. Pada bagian
depan memuat gambar organ sistem pencernaan manusia disertai
nama dan fungsi secara singkat. Sementara itu, pada bagian
belakang terdapat kode QR yang dapat dipindai untuk
menampilkan konten Augmented reality (AR) berupa visualisasi
interaktif, animasi, atau penjelasan lebih lanjut terkait organ
tersebut, sehingga membantu siswa memahami konsep secara lebih

mendalam.

4

ASSEMBLR

Di bagian ini. makanan dikancarkan dan
dipetong menjadi potongan wang lebih kecil
dan lunak sehingga lebih mudah untuk ditelan.
Gigi. lidah, dan kelenjar ludoh terletak di
dalam rongad mulut.

2

Gambar 4. 3 Flashcard AR
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Untuk mengetahui tingkat validitas produk yang dikembangkan,

dilakukan proses validasi oleh para ahli sebelum media diujicobakan.

Validitas media flashcard berbasis Augmented reality diperoleh melalui

penilaian secara kuantitatif dan kualitatif oleh para ahli. Data kuantitatif

diperoleh dari hasil penilaian angket yang diisi oleh ahli, sedangkan data

kualitatif diperoleh dari kritik dan saran yang diberikan oleh para ahli

sebagai bahan perbaikan produk. Berikut disajikan data kuantitatif dan

kualitatif hasil penilaian tersebut.

1. Validasi Ahli Materi

Validasi dilakukan oleh Bapak Dr. Agus Mukti Wibowo, M.Pd.,

selaku dosen bidang IPA pada Program Studi Pendidikan Guru

Madrasah Ibtidaiyah (PGMI), Fakultas [lmu Tarbiyah dan Keguruan

(FITK), UIN Malang pada tanggal 17 Desember 2025.

a. Data Kuantitatif

Tabel 4. 1 Hasil Angket Ahli Materi

ITEM | ASPEK YANG DINILAI | Skor | Keterangan
A. Aspek Kelayakan Isi
1 Kesesuaian materi dengan CP | 4 Seluruh Komponen
dan TP Terpenuhi
2 Kelengkapan materi sesuai | 3 Sebagian Besar
dengan modul bahan ajar yang Komponen
diberikan guru Terpenuhi
3 Kedalaman isi materi 3 Sebagian Besar
Komponen
Terpenuhi
4 Kesesuaian contoh dengan | 3 Sebagian Besar
materi Komponen
Terpenuhi
5 Materi tidak mengandung unsur | 4 Seluruh Komponen
SARA Terpenuhi
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6 Isi materi menunjang literasi | 4 | Seluruh Komponen
siswa Terpenuhi
7 Isi materi menunjang penalaran | 4 Seluruh Komponen
siswa pada pemahaman konsep Terpenuhi
B. Aspek Kelayakan Penyajian
8 Konsistensi, keruntutan, dan| 3 Sebagian Besar
keseimbangan penyajian Komponen
Terpenuhi
9 Berorientasi pada siswa | 3 Sebagian Besar
(student centered) Komponen
Terpenuhi
10 | Kelengkapan bagian cover 4 | Seluruh Komponen
Terpenuhi
11 Kelengkapan bagian petunjuk | 4 | Seluruh Komponen
penggunaan Terpenuhi
12 | Kelengkapan bagian isi 4 | Seluruh Komponen
Terpenuhi
C. Aspek Kebahasaan
13 | Kesesuaian dengan kaidah | 4 | Seluruh Komponen
bahasa Indonesia yang baik dan Terpenuhi
benar
14 | Kesesuaian ejaan, tanda baca | 3 Sebagian Besar
dan tata tulis Komponen
Terpenuhi
15 | Keefektifan kalimat yang 3 Sebagian Besar
dipakai Komponen
Terpenuhi
16 | Penggunaan kata yang tepat 4 | Seluruh Komponen
Terpenuhi
17 | Bahasa sesuai dengan tingkat | 3 Sebagian Besar
pemahaman siswa Komponen
Terpenuhi
18 | Bahasa mudah dipahami 4 | Seluruh Komponen
Terpenuhi
19 | Bahasa  yang digunakan | 3 Sebagian Besar
dialogis interaktif Komponen
Terpenuhi
20 | Bahasa tidak mengandung | 3 Sebagian Besar
unsur SARA Komponen
Terpenuhi
SKOR 70
SKOR MAKSIMAL 80
> X= (jumlah pernyataan) x (skor

tertinggi Likert)




Y Xi
P=—— x100%
Yx
¥ 70
P =—=—x1009
>80 o
P =875%
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Berdasarkan hasil validasi oleh ahli materi, media flashcard

berbasis Augmented reality (AR) memperoleh skor sebesar 70

dengan persentase 87,5%. Jika mengacu pada kriteria kelayakan,

nilai tersebut termasuk dalam kategori valid dan layak digunakan,

yaitu berada pada rentang 80% < skor < 100%.

Meskipun demikian, media masih memerlukan beberapa

perbaikan kecil sesuai dengan saran dan masukan dari ahli materi

guna menyempurnakan kualitas produk.

b. Data Kualitatif

Tabel 4. 2 Analisis Kualitatif

Validator

Masukan/Saran

Dr. Agus Mukti Wibowo, M.Pd

17 Desember 2025

1. Penyempurnaan petunjuk
penggunaan agar lebih jelas
dan sistematis

2. Pada penyajian materi disusun
lebih runtut dan bahasa
sederhana agar mudah
dipahami oleh siswa
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Validasi Ahli Media

Validasi media dilakukan oleh Bapak Wiku Aji Sugiri, M.Pd., selaku

dosen pada Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah

(PGMI), Fakultas [lmu Tarbiyah dan Keguruan (FITK), UIN Malang.

Kegiatan validasi dilaksanakan pada tanggal 17 Desember 2025 dan 3

Februari 2026.

a. Data Kuantitatif

Tabel 4. 3 Hasil Angket Ahli Media

memenuhi unsur keterbacaan

ITEM | ASPEK YANG DINILAI Sk Ket
A. Identitas Produk or cterangan
Terdapat identitas pengembang Seluruh
1 dalam produk 4 Komponen
Terpenuhi
Produk mencantumkan identitas Seluruh
2 lembaga asal pengembang 4 Komponen
Terpenuhi
Identitas  lembaga  disertai Seluruh
3 dengan logo resmi 4 Komponen
Terpenuhi
Terdapat identitas pengembang Sebagian
dalam produk yang dapat Besar
4 3
memudahkan pengguna Komponen
Terpenuhi
Judul produk menggunakan Sebagian
5 kalimat yang baku dan menarik 3 Besar
Komponen
Terpenuhi
B. Tampilan Produk
Pemilihan jenis huruf mampu Sebagian
6 menarik minat pengguna 3 Besar
Komponen
Terpenuhi
Ukuran huruf yang digunakan Sebagian Kecil
7 dapat memenuhi aspek 2 Komponen
keterbacaan oleh pengguna Terpenuhi
Pengaturan tata letak dan variasi Sebagian
8 gambar dengan jenis huruf dapat 3 Besar
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Komponen
Terpenuhi
Kombinasi warna yang Sebagian Kecil
9 digunakan  dapat  menarik Komponen
pengguna Terpenuhi
Produk menyajikan gambar Sebagian
pendukung yang relevan dengan Besar
10 .
pembahasan materi Komponen
Terpenuhi
Penomoran halaman memenuhi Sebagian
1 unsur keteraturan (urut) Besar
Komponen
Terpenuhi
Desain sampul pada produk Sebagian Kecil
12 memiliki variasi warna, Kkata, Komponen
dan gambar yang menarik Terpenuhi
Penyajian gambar memiliki Sebagian
13 kesesuaian dengan materi yang Besar
dijelaskan dalam augmented Komponen
reality Terpenuhi
Produk mampu menjadi media Sebagian Kecil
yang layak untuk Komponen
14 . . )
menyampaikan materi Terpenuhi
pembelajaran
Augmented  reality dapat Sebagian
15 dioperasikan dengan lancar Besar
Komponen
Terpenuhi
C. Spesifikasi Produk
Jenis kertas yang digunakan Sebagian Kecil
16 | sebagai bahan utama sampul Komponen
menarik (Art Paper) Terpenuhi
Pemilihan ukuran kertas sesuai Sebagian Kecil
17 | dengan  karakteristik  calon Komponen
pengguna (siswa) Terpenuhi
Ketebalan produk memenuhi Sebagian
g | vnsur proporsional (tidak terlalu Besar
tipis dan tidak terlalu tebal) Komponen
Terpenuhi
Produk memiliki unsur Sebagian
19 mobilitas yang memadai Besar
(mudah dibawa) Komponen
Terpenuhi
Secara keseluruhan bahan yang Sebagian Kecil
20 | digunakan  untuk  produk Komponen

Terpenuhi
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memiliki  tingkat ketahanan
yang memadai

JUMLAH SKOR 56
SKOR MAKSIMAL 80
> X= (jumlah pernyataan) X (skor
tertinggi Likert)
XX .
P = g X 100%
_X56 .
P = m X 100%
P=70%

Berdasarkan hasil validasi oleh ahli media, media flashcard

berbasis Augmented reality (AR) memperoleh skor sebesar 56

dengan persentase 70%. Jika mengacu pada kriteria kelayakan, nilai

tersebut termasuk dalam kategori cukup valid dan cukup layak

digunakan, yaitu berada pada rentang 60% < skor < 79%.

Meskipun demikian, media masih memerlukan beberapa

perbaikan kecil sesuai dengan saran dan masukan dari ahli media

guna meningkatkan kualitas produk.
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b. Data Kualitatif
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Tabel 4. 4 Data Analisis Kualitatif

Validator Masukan/Saran
Wiku Aji Sugiri, M.Pd | 17 Desember 2025

1. Media telah dikemas secara digital,
namun ukuran media masih belum
proposional.

2. Perlu dipastikan bahwa siswa
memiliki keterimaan teknologi yang
baik/mumpuni.

3. Akses AR dengan gadget perlu
dikondisikan saat uji coba

4. Media yang muncul pada saat
scanning marker kurang interaktif
akan lebih menarik jika dikemas
dalam bentuk video.

5. Media dapat diuji cobakan setelah
perbaikan

3 Februari 2026

1. Setiap gadget yang digunakan saat uji
coba wajib terinstal asembler
aplikasi.

2. Media dapat diujicobakan kepadaa

subjek penelitian.

Analisis Data Pre-test Post-tes

Analisis data dilakukan menggunakan N-Gain untuk mengukur

peningkatan pemahaman konsep siswa. Proses perhitungan dibantu

dengan aplikasi Microsoft Excel dan SPSS. Kegiatan pretest

dilaksanakan pada tanggal 6 Februari 2025 pukul 08.20-09.30 WIB,

sedangkan posttest dilaksanakan pada tanggal 9 Februari 2025 pukul

09.45-12.05 WIB. Produk selanjutnya diuji cobakan kepada siswa

kelas V di MIN Kota Blitar. Jumlah siswa yang terlibat dalam uji coba

ini sebanyak 28 orang. Uji coba ini bertujuan untuk mengetahui
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penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented reality dalam
membantu meningkatkan pemahaman konsep siswa pada materi sistem
pencernaan manusia.

Berikut disajikan data hasil pretest dan posttest siswa kelas V MIN
Kota Blitar.

Tabel 4. 5 Data Pretest dan Posttest

N-Gain INGEm
No. Nama Pre-Test Post-Test Score
Score o,
1 |ADAW 11 89 0,88 87,64
2 |AMAA 85 100 1,00 100,00
3 |AACB 59 81 0,54 53,66
4 | AV.P 78 96 0,82 81,82
5 |ALH 96 100 1,00 100,00
6 | AAF 52 78 0,54 54,17
7 | AF.DM 100 100
8 | ABI 81 100 1,00 100,00
9 |ASK 93 100 1,00 100,00
10 | FB.AM 70 96 0,87 86,67
11 | F.S.I 59 74 0,37 36,59
12 | G.P.AK 85 96 0,73 73,33
13 | J.I.P 93 100 1,00 100,00
14 | KK.A.Z 81 93 0,63 63,16
15 | M.K.A.P 81 100 1,00 100,00
16 | M.A.S.D 44 100 1,00 100,00
17 | M.A 41 89 0,81 81,36
18 | M.A 96 96 0,00 0,00
19 | M.D.A 48 70 0,42 42,31
20 | M\N.Z 56 96 0,91 90,91
21 | M.R.L 74 96 0,85 84,62
22 | N.AP 81 96 0,79 78,95
23 | N.H.P 93 96 0,43 42,86
24 | N.V.AA 63 93 0,81 81,08
25 | RRH 96 96 0,00 0,00
26 | S AP 89 96 0,64 63,64
27 | S.S 78 100 1,00 100,00
28 | SP.V 74 93 0,73 73,08
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Tabel 4. 6 Data SPSS

N Nilai Nilai Mean Std.
Minimum | Maksimum Deviation
N-Gain 27 ,00 1,00 , 7318 ,28879
Score
N-Gain 27 ,00 100,00 73,1783 | 28,87923
Persen

Berdasarkan hasil analisis nilai pretest dan posttest, diketahui bahwa
terjadi peningkatan pemahaman konsep siswa setelah penerapan media
Augmented reality pada materi sistem pencernaan manusia. Hasil
perhitungan menunjukkan nilai N Gain Score sebesar 0,73 yang
menyatakan dengan kriteria “Tinggi”, N-Gain Persen sebesar 73,17%.
Berdasarkan kriteria pada Tabel 3.5 , nilai tersebut berada pada rentang
55 < g < 75 yang termasuk dalam kategori cukup efektif. Hal ini
menunjukkan bahwa penggunaan media Augmented reality mampu
membantu meningkatkan pemahaman konsep siswa kelas V di MIN

Kota Blitar

C. Revisi Produk

Revisi dilakukan sebagai upaya penyempurnaan media flashcard
berbasis Augmented reality (AR) dengan mengacu pada masukan dari
para ahli. Kegiatan ini bertujuan agar media yang dikembangkan sesuai
dengan kebutuhan siswa serta mampu menunjang proses pembelajaran

secara efektif dan optimal.
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Tabel 4. 7 Hasil Revisi Produk

Hasil Revisi

1. | Perubahan cover disesuaikan dengan siswa agar lebih menarik

@Y

FlashCard AR

Dibuat Oleh: Movita Tri Agustin

'Y
phlashCard/ARY

Sistem Pencernaan Manusia

Dibuat et Howta i Agwg‘d

2. Perubahan ukuran media awalnya 8x10 cm, menjadi 10x15cm.

Organ Pencernaan Manusia

Organ Pencernaan Manusia
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Perubahan warna pada media agar tidak monoton

FE%

SCAMWITH A

H]
i

® ASSEMBLR

3 sean witH Astesnp

®©@ ASSEMBLR

Penyempurnaan petunjuk penggunaan agar lebih jelas dan sistematis

Tujuan Pembelajdran

-Gz mAmps menjelaskan sistem
1. Siswa amp: jelaska £
pencerndan makanan pada manusia.

2.5iswa mamps mengidentifikasi organ-
orgain sistem pencernddn manusia
beserta funasinya,

3 Siswd  mampu rr'.er\gmutkn\n preses
pERCernasn ma kanan secara vuntut dan
bendr

™ 7
R

?

’ Pe‘t’unjuk Penggur\qqr\

1.Buka aplikasi otou web Augmented Reality
(AR melalui perangkot HP.

Lhlwahkan  kamers ke  flasheard  yang
r\’.er\nn’\rli”uxn 9(’!"‘.b9.?’ Drad.r'. FEF\CEV?’\GGF\.

3.0bjek argan akan mancul dalam  bentuk
visualisasi 30 secara interaktif.

4. Amati dan sentub fo‘mpdan untuk melihat
card kerjo setiap organ,

5, Gunakan seluruh karta untuk memahami alar
pevjalanoan makanon mulai dari mulet hinggo
A,

Tujuan Pembelajaran

1.50sma mampu menjelaskan sistem

perccernaan makanan pada manusia,
2.5iswd mampu menrj-denfifikus- argan-
organ  sistem  pencernddn  manusia
beserta fungsinya.
3.5iswa  mampuw  mengurutkan  proses
pencernaan makandn secard runtut dan

benar
Petunjuk Penggunaan

1.Buka aplikasi/web AR di HP.

2Arahkan kamera ke kartu bergambar
ﬂrﬁan.

3.Tadaa! Organ muncul dalam bentuk 30.

4.5entub dan lihat cara organ bzkerjd

5.Coba  semua  kartu untuk  melihat
pevjalanan makanan deri mulut sampai
Anus,
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Pada penyajian materi disusun lebih runtut dan bahasa sederhana

agar mudah dipahami oleh siswa

Kerongkongan

i bugmn inl, makanan dikancarkan dan
dipotong menjadi potongan yang lebih kecil
dan lunak sehingga lebih mudah untuk ditelan.
Gigi, lidah, dan kefenjar ludah terletak di

dalam rongga mulut.

2

Kerongkongan

Kerongkongan, merufmka luran yang terdiri
9 9

dari  otot wuntuk m takan gerakan

peristaltik agar mampu membawa makandn

yang telah dihaluskan dari mulut menuju

chml:rw\c).
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Lo\mbung

&

Lambung berbentuk menyerapai haruf “2" dan
terletalk di ba\aia.n kiri atas Pv:mt Orgarn ini
berfungsi mengolah makanan menjadi bagian
yang lebih kecil serta menqubahnuya menjadi
beritul setengah padat yang disebut kimus.

4

Usus Halus

Usus Halus
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Usus Besar

besar  merupaken salutan  dengan
Fonjsng itar 1.5 meter yoing terdiri
tiga bogion, yaitw sekum, kolon, dar rektum,
Drgan ini E-erf"ur\gsi ey Er: air, witamin,
serta elektrolit darl sisa makanar sobelum

ei_l::h-wn:’n membentuk feses,

6

Rektrum & Anus

.

=

S

Usus Besar

Rektrum & Anus
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BABYV

PEMBAHASAN

A. Kajian Produk Yang Dikembangkan

1.

Prosedur Pengembangan Flashcard Augmented reality

Pada penelitian dan pengembangan ini, peneliti berhasil
menghasilkan sebuah produk berupa media flashcard berbasis
Augmented reality (AR) yang digunakan sebagai media pembelajaran
pada mata pelajaran IPAS materi sistem pencernaan manusia untuk
siswa kelas V di MIN Kota Blitar. Pengembangan media ini disesuaikan
dengan kebutuhan siswa di kelas, dengan tujuan untuk membantu
meningkatkan pemahaman konsep agar siswa lebih mudah memahami
materi yang bersifat abstrak. Penggunaan media AR  mampu
meningkatkan keterlibatan dan menjadi penghubung antara teori
dengan kehidupan nyata, yang mana dampaknya peserta didik akan
lebih memahami konsep-konsep teoritis dengan perwujudan yang
lebih konkret (Haka et al., 2025).

Produk yang dikembangkan berupa flashcard yang dipadukan
dengan teknologi augmented reality sehingga mampu menampilkan
visualisasi interaktif melalui perangkat smartphone. Latar belakang
pengembangan media ini didasarkan pada masih rendahnya pemahaman
konseptual siswa terhadap materi sistem pencernaan manusia. Hal
tersebut disebabkan oleh pembelajaran yang masih didominasi oleh

penggunaan bahan ajar konvensional, seperti buku paket dan latithan
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soal, sehingga siswa cenderung menghafal tanpa memahami hubungan
antar konsep secara mendalam. Penggunaan AR terbukti mampu
menarik minat dan rasa ingin tahu peserta didik, serta membuat
proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan menyenangkan
(Arulanand et al., 2020)

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui tingkat peningkatan pemahaman konsep siswa setelah
menggunakan media pembelajaran berbasis augmented reality
dibandingkan dengan sebelum penggunaan media. Sejalan dengan
penelitian, (Hernanda & Sekti, 2024) menunjukkan bahwa penggunaan
AR dalam pembelajaran anatomi organ tubuh manusia efektif dalam
meningkatkan minat dan pemahaman siswa. Oleh karena itu
Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran diharapkan mampu
meningkatkan keterlibatan siswa, memberikan pengalaman belajar yang
lebih konkret, serta membantu siswa dalam memahami konsep secara
lebih mendalam.

Penelitian dan pengembangan ini mengadaptasi model Lee & Owens
(W LEE & OWENS, 2004) yang terdiri dari lima tahapan, yaitu sebagai
berikut:

1) Pada tahap ini, peneliti melakukan analisis kebutuhan melalui

observasi dan wawancara dengan guru IPAS di kelas V MIN
Kota Blitar. Hasilnya menunjukkan bahwa fasilitas

pembelajaran  berbasis teknologi telah tersedia, namun
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pemanfaatannya masih terbatas karena hanya sebagian guru
yang menggunakannya, dan pembelajaran masih cenderung
konvensional. Selain itu, pemahaman siswa masih beragam dan
sebagian besar masih mengandalkan hafalan. Oleh karena itu,
diperlukan media pembelajaran yang lebih interaktif, seperti
flashcard berbasis augmented reality, untuk membantu siswa
memahami konsep secara lebih menyeluruh.

Setelah tahap analisis, peneliti merancang media pembelajaran
sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Perancangan
meliputi penyusunan materi, desain visual flashcard, serta
pembuatan storyboard. Materi disusun berdasarkan Capaian
Pembelajaran (CP) dan Tujuan Pembelajaran (TP) dalam
Kurikulum Merdeka.

Desain media dibuat dengan memperhatikan aspek visual
seperti pemilihan warna, gambar, tipografi, dan tata letak agar
menarik serta sesuai dengan usia siswa. Selain itu, peneliti juga
merancang fitur augmented reality berupa QR code yang dapat
dipindai untuk menampilkan visualisasi interaktif seperti
animasi atau model tiga dimensi sistem pencernaan.
Perancangan ini bertujuan agar media mudah digunakan,
menarik, serta mampu meningkatkan minat belajar siswa.

Pada tahap ini, peneliti mengembangkan produk sesuai dengan

rancangan yang telah dibuat. Media flashcard disusun dalam
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bentuk cetak yang terintegrasi dengan teknologi augmented
reality. Setiap kartu memuat gambar organ pencernaan, nama,
serta fungsi secara singkat, dan dilengkapi dengan QR code
untuk mengakses konten AR.

Setelah produk selesai dikembangkan, dilakukan validasi
oleh ahli materi dan ahli media untuk menilai kelayakan produk.
Hasil validasi menunjukkan bahwa dari aspek materi diperoleh
persentase sebesar 87,5% dengan kategori valid, sedangkan dari
aspek media diperoleh persentase sebesar 70% dengan kategori
cukup valid. Berdasarkan hasil tersebut, media dinyatakan layak
digunakan dengan beberapa perbaikan.

Perbaikan dilakukan berdasarkan saran dari para ahli, seperti
penyempurnaan petunjuk penggunaan, perbaikan urutan materi
agar lebih sistematis, penyederhanaan bahasa, peningkatan
kualitas desain visual, serta penambahan unsur interaktif pada
media AR. Setelah dilakukan revisi, produk dinyatakan siap
untuk diujicobakan.

Pada tahap ini, media flashcard berbasis augmented reality
diujicobakan kepada siswa kelas V MIN Kota Blitar yang
berjumlah 28 orang. Sebelum pembelajaran menggunakan
media, siswa diberikan pretest untuk mengetahui kemampuan
awal dalam memahami materi sistem pencernaan. Selanjutnya,

proses pembelajaran dilaksanakan dengan memanfaatkan media
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flashcard berbasis AR. Siswa menggunakan media untuk
mengenal organ pencernaan, memahami fungsi masing-masing
organ, serta mengakses visualisasi interaktif melalui pemindaian
QR code. Setelah pembelajaran selesai, siswa diberikan posttest
untuk mengetahui peningkatan pemahaman konsep.

Hasil analisis menunjukkan adanya peningkatan pemahaman
konsep siswa dengan N Gain Score sebesar 0,73 yang
menyatakan dengan kriteria “Tinggi”,nilai N-Gain Persen
sebesar 73,17%, yang termasuk dalam kategori cukup efektif.
Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media flashcard
berbasis augmented reality mampu membantu meningkatkan
pemahaman konsep siswa pada materi sistem pencernaan
manusia.

5) Tahap evaluasi dilakukan secara berkelanjutan pada setiap
tahapan pengembangan untuk memastikan kualitas produk yang
dihasilkan. Evaluasi dilakukan berdasarkan hasil validasi oleh
para ahli, uji coba produk, serta analisis hasil belajar siswa.
Berdasarkan hasil evaluasi, media flashcard berbasis augmented
reality dinyatakan layak dan cukup efektif digunakan sebagai

media pembelajaran.

Media ini terbukti mampu meningkatkan keterlibatan siswa,
memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif, serta membantu

siswa dalam memahami konsep sistem pencernaan secara lebih mendalam.
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Selain itu, peneliti juga melakukan revisi lanjutan berdasarkan masukan dari
para ahli guna menyempurnakan produk, baik dari segi isi, tampilan,
maupun teknis penggunaan. Dengan demikian, media yang dikembangkan
dapat digunakan secara optimal dalam mendukung proses pembelajaran

IPAS di kelas V.

B. Pembahasan Hasil Validasi Flashcard Augmented reality

Produk media pembelajaran Flashcard berbasis Augmented Reality
yang dikembangkan dalam penelitian ini sebelum diujicobakan telah
melalui tahap validasi oleh ahli materi dan ahli media guna mengetahui
tingkat kelayakan media yang dihasilkan. Ahli adalah seseorang yang
berkompeten dalam bidangnya, pada penelitian ini validasi ahli oleh materi
dan media (Melinda et al., 2020)

Dalam proses pengembangan produk ini, validasi materi dilakukan
oleh Bapak Dr. Agus Mukti Wibowo, M.Pd., dosen bidang IPA pada
Program Studi PGMI UIN Maulana Malik Ibrahim Malang. Hasil validasi
menunjukkan bahwa media flashcard berbasis Augmented reality
memperoleh persentase sebesar 87,5% dengan kategori valid dan layak
digunakan. Peneliti (Purnama & Fathurrahman, 2026) juga membuktikan
“penilaian yang diperoleh, validator materi memberikan persentase sebesar
88,33% dengan kategori layak menyatakan bahwa isi materi dalam media
telah sesuai dengan kurikulum, konsep yang disajikan sudah benar, serta

relevan dengan karakteristik siswa”.
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Hal ini menunjukkan bahwa materi yang disajikan telah sesuai
dengan capaian pembelajaran, memiliki ketepatan konsep, serta layak
digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Meskipun demikian, ahli materi
juga memberikan beberapa masukan, di antaranya perlunya penyempurnaan
petunjuk penggunaan agar lebih jelas dan sistematis, penyusunan materi
yang lebih runtut sesuai dengan alur sistem pencernaan, serta penggunaan
bahasa yang lebih sederhana agar mudah dipahami oleh siswa.

Validator memberikan skor 4 pada item “Keseuaian materi pada CP
dan TP” media flascard AR yang dikembangkan selaras dengan capaian
pembelajaran dan tujuan pembelajaran yang dirumuskan yaitu “1) Siswa
mampu menjelaskan sistem pencernaan makanan pada manusia, 2) Siswa
mampu mengidentifikasi organ-organ sistem pencernaan manusia beserta
fungsinnya, 3) Siswa mampu mengurutkan proses pencernaan makanan
secara runtut dan benar.” (P. Wahyu et al., 2021) kesesuaian materi dengan
kompetensi dasar, indikator serta tujuan pembelajaran yang harus dicapai
siswa melalui media pembelajaran yang dikembangkan, divalidasi
dari sisi kemenarikan penyajian materi.

Validator juga memberikan skor 4 pada item “ Isi materi menunjang
literasi siswa” dan pada item “ isi materi menunjang pemahaman siswa
dalam pemahaman konsep” maka dapat disimpulkan juga bahwa
pengembangan media flashcard AR ini dapat membantu menambabh literasi
siswa serta peningkatan pemahaman konsep siswa. (Irnanda et al., 2022)

berpendapat bahwa dalam menggunakan media pembelajaran akan
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memberikan dorongan kepada siswa untuk ikut terlibat langsung dalam
melakukan kegiatan belajar, sehingga memudahkan siswa untuk memahami
materi pembelajaran dengan memanfaatkan sebuah media sebagai alat
pembelajaran.

Sementara itu, validasi media dilakukan oleh Bapak Wiku Aji
Sugiri, M.Pd., dosen Program Studi PGMI UIN Maulana Malik Ibrahim
Malang. Berdasarkan hasil penilaian, media flashcard berbasis Augmented
reality memperoleh persentase sebesar 70% yang termasuk dalam kategori
cukup valid sesuai dengan kriteria kelayakan. Sejalan dengan peneliti
sebelumnya (Nina et al., 2023) produk media flashcard berbasis augmented
reality diperbaiki melalui masukan dan saran dari validator ahli media.

Hal ini menunjukkan bahwa media telah memenuhi standar
kelayakan dasar, meskipun masih memerlukan beberapa penyempurnaan
agar dapat digunakan secara optimal dalam pembelajaran. Beberapa saran
perbaikan yang diberikan oleh ahli media meliputi penyesuaian ukuran
media agar lebih proporsional, perbaikan desain sampul agar lebih sesuai
dengan karakteristik siswa sekolah dasar, penggunaan warna yang lebih
variatif agar tidak terkesan monoton, serta peningkatan aspek interaktivitas
pada fitur augmented reality, seperti penambahan elemen video. Selain itu,
perlu diperhatikan kesiapan perangkat siswa dan pengondisian penggunaan
gadget saat proses pembelajaran berlangsung.

Pada komponen kegrafikaan dan tampilan produk, seperti pemilihan

jenis huruf, ukuran huruf, tata letak, kombinasi warna, serta desain sampul,



85

ahli media memberikan skor yang bervariasi antara 2-3 yang tergolong
cukup baik. Aspek yang memperoleh skor 3 menunjukkan bahwa sebagian
besar komponen telah terpenuhi, seperti kesesuaian tata letak dengan
gambar, keteraturan penomoran halaman, serta kesesuaian gambar dengan
materi yang disajikan dalam Augmented Reality. Namun, terdapat beberapa
aspek yang masih perlu perbaikan, seperti ukuran huruf, kombinasi warna,
dan desain sampul, sehingga dinilai belum sepenuhnya memenuhi unsur
keterbacaan dan daya tarik secara optimal. Validasi oleh ahli media
bertujuan untuk mendapatkan informasi, kritik, dan saran agar media
pembelajaran  yang dikembangkan menjadi produk yang berkualitas
baik secara aspek pemrograman maupun tampilan (Siska Ismawatil,
2021)

Pada komponen identitas produk, seperti keberadaan identitas
pengembang, identitas lembaga, serta penggunaan logo resmi, ahli media
memberikan skor 3—4 yang menunjukkan bahwa sebagian besar hingga
seluruh komponen telah terpenuhi dengan baik. Hal ini menunjukkan bahwa
produk telah memiliki kejelasan identitas sehingga memudahkan pengguna
dalam mengenali sumber dan pengembang media. Peranan tampilan visual
dalam media pembelajaran sangat penting, karena dapat menimbulkan
minat dan motivasi belajar, menarik serta mengarahkan perhatian siswa,
membantu memahami konsep yang sulit dijelaskan dengan kata-kata, serta
membantu siswa mengingat materi dalam jangka waktu yang lebih lama

(Sitepu, 2015). Oleh karena itu, perbaikan pada aspek visual dan desain
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produk sangat diperlukan agar media pembelajaran dapat digunakan secara
maksimal dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan hasil penilaian dari kedua validator, baik dari aspek
media maupun materi, dapat disimpulkan bahwa media flashcard berbasis
Augmented reality dinyatakan layak digunakan dengan beberapa revisi.
Setelah dilakukan perbaikan sesuai dengan saran yang diberikan, media ini
siap untuk diuji cobakan guna mengetahui efektivitasnya dalam
meningkatkan pemahaman konsep siswa pada materi sistem pencernaan
manusia di kelas V MIN Kota Blitar.

. Peningkatan Pemahaman Konsep Siswa

Dalam mengukur tingkat pemahaman konsep siswa, peneliti
melakukan uji coba pada siswa kelas V MIN Kota Blitar dengan
menerapkan media flashcard berbasis Augmented reality. Pengukuran
dilakukan melalui pemberian pretest dan posttest yang kemudian dianalisis
menggunakan N-Gain untuk mengetahui peningkatan pemahaman
konseptual siswa.

Indikator pemahaman konseptual berdasarkan taksonomi Bloom
dalam (Purwanti et al., 2024) meliputi tujuh aspek, yaitu: (1) menyatakan
kembali konsep, (2) mengklasifikasikan objek, (3) memberi contoh dan non
contoh, (4) menyajikan konsep dalam berbagai representasi, (5)
mengembangkan syarat suatu konsep, (6) menggunakan prosedur, dan (7)

menerapkan konsep dalam pemecahan masalah.
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Ketercapaian indikator tersebut dalam penelitian ini dapat dianalisis
berdasarkan hasil tes yang telah disusun sesuai dengan level kognitif C1—
C6. Pada level C1 (mengingat), yang diukur melalui soal nomor 1, 3, dan 5,
siswa mampu menyatakan kembali konsep dasar sistem pencernaan, seperti
pengertian dan fungsi organ. Hal ini menunjukkan bahwa siswa telah
mampu memahami konsep dasar setelah menggunakan media Flashcard
AR. (Nafiati, 2021) mengusulkan dimensi proses kognitif baru, dengan C1
sebagai tingkat mengingat, yaitu kemampuan mengenali dan mengambil
kembali pengetahuan dari memori jangka panjang.

Pada level C2 (memahami), yang diukur melalui soal nomor 2, 4, 6,
7, 8,9, dan 10, siswa menunjukkan kemampuan dalam menjelaskan fungsi
organ pencernaan serta memahami peran masing-masing organ dalam
proses pencernaan. Visualisasi animasi pada Flashcard AR membantu siswa
dalam memahami konsep yang sebelumnya abstrak menjadi lebih konkret.
(Melati et al., 2023) Animasi mampu menyajikan konten yang abstrak atau
kompleks dengan cara yang lebih mudah dipahami oleh siswa. Dengan
penggunaan gambar bergerak, animasi dapat memvisualisasikan konsep-
konsep yang sulit dijelaskan secara verbal atau statis.

Pada level C3 (menerapkan), yang diukur melalui soal nomor 11, 12,
dan 13, siswa mampu mengurutkan proses pencernaan dan menghubungkan
organ dengan fungsinya. Hal ini menunjukkan bahwa siswa tidak hanya
memahami konsep, tetapi juga mampu mengaplikasikannya dalam konteks

yang lebih luas. Pada tahap mengaplikasikan (C3), (Fatmawati, 2013)
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menempatkannya sebagai kemampuan siswa dalam melaksanakan atau
menggunakan prosedur dalam situasi tertentu, yang merupakan tingkatan
ketiga dari enam kategori proses kognitif.

Pada level C4 (menganalisis), yang diukur melalui soal nomor 14
dan soal uraian, siswa mampu menganalisis dampak jika salah satu organ
pencernaan tidak berfungsi dengan baik serta menjelaskan keterkaitan antar
organ pencernaan. Kemampuan ini menunjukkan adanya pemahaman
konsep yang lebih mendalam. (Nafiati, 2021) Tingkat menganalisis (C4)
melibatkan kemampuan memecah materi menjadi komponen-komponen
penyusun serta mengaitkan hubungan antarbagian tersebut dengan struktur
keseluruhannya.

Pada level C5 (mengevaluasi/ menyimpulkan), yang diukur melalui
soal nomor 15, siswa mampu menyimpulkan hasil akhir dari proses
pencernaan makanan. Hal ini menunjukkan bahwa siswa telah mampu
mengolah informasi menjadi suatu kesimpulan yang tepat. Pada level C6
(mencipta), yang diukur melalui soal uraian, siswa mampu merancang
bagan atau alur proses pencernaan makanan secara runtut. Kemampuan ini
menunjukkan bahwa siswa telah mencapai tingkat pemahaman konsep
tertinggi, yaitu mampu mengonstruksi pengetahuan secara mandiri.
Tingkatan dalam ranah kognitif menurut Anderson et al. (2001)
menempatkan mencipta (create) sebagai level tertinggi, di mana peserta

didik mampu mengonstruksi pemahamannya secara mandiri (Tasrif, 2023).
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Setelah penerapan media flashcard berbasis Augmented reality,
terjadi peningkatan hasil belajar yang signifikan. Siswa mulai mampu
memahami konsep dengan lebih baik, ditunjukkan dari meningkatnya nilai
posttest serta tercapainya target pembelajaran oleh sebagian besar siswa.
Peningkatan ini menunjukkan bahwa media yang digunakan mampu
memperkuat pemahaman konseptual siswa terhadap materi sistem
pencernaan manusia.

Hasil tersebut didukung dengan data N-Gain menunjukkan nilai
sebesar 0,73 yang termasuk dalam kategori tinggi, dengan persentase
sebesar 73,17% yang berada pada kategori cukup efektif. Hasil ini
mengindikasikan bahwa terdapat peningkatan pemahaman konsep siswa
pada semua level kognitif, mulai dari C1 hingga C6 setelah penggunaan
media pembelajaran.

Sebelum penggunaan media, siswa cenderung kesulitan dalam
mengidentifikasi organ-organ pencernaan, menjelaskan proses pencernaan,
serta memahami keterkaitan antar organ dalam sistem pencernaan manusia.
Namun, setelah pembelajaran menggunakan media flashcard berbasis
Augmented reality, siswa mampu menyebutkan organ-organ pencernaan,
menjelaskan fungsi dan prosesnya, serta mengaitkannya dengan kehidupan
sehari-hari.

Penggunaan teknologi Augmented reality memungkinkan siswa
untuk mengamati visualisasi organ pencernaan secara lebih konkret melalui

tampilan animasi dan objek tiga dimensi. Hal ini menjadikan konsep yang
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semula abstrak menjadi lebih mudah dipahami. Selain itu, media ini juga
mendorong keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran, baik secara
kognitif maupun emosional. Selain itu, teknologi Augmented reality dinilai
efektif karena mampu mengintegrasikan berbagai elemen seperti teks,
gambar, video, audio, serta objek tiga dimensi dalam satu media
pembelajaran (Fitria, 2023).

Dari hasil penelitian yang sudah ddijabarkan sejalan dengan
penelitian penelitian yang dilakukan oleh (Arulanand et al., 2020)
pemahaman konsep merupakan kemampuan penting yang harus dikuasai
siswa karena setiap konsep saling berkaitan dan tingkat pemahaman tersebut
dapat diketahui melalui taksonomi Bloom. (Sitompu et al., 2020)
sebelumnya yang menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran
berbasis Augmented reality mampu meningkatkan pemahaman konsep
siswa secara signifikan (Sitompu et al., 2020). Penelitian lain juga
menunjukkan penggunaan media AR mampu meningkatkan keterlibatan
dan menjadi penghubung antara teori dengan kehidupan nyata, yang
mana dampaknya peserta didik akan lebih memahami konsep-konsep
teoritis dengan perwujudan yang lebih konkret (Philosophy et al., 2024)

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media
flashcard berbasis Augmented reality efektif dalam meningkatkan
pemahaman konsep siswa pada mata pelajaran IPAS, khususnya materi
sistem pencernaan manusia di kelas V MIN Kota Blitar, meskipun berada

pada kategori cukup efektif berdasarkan persentase N-Gain
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BAB VI

PENUTUP

A. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media flashcard
berbasis Augmented reality dalam meningkatkan pemahaman konsep siswa
kelas V MIN Kota Blitar, dapat disimpulkan sebagai berikut:

1. Pengembangan media flashcard berbasis Augmented reality dilakukan
dengan mengacu pada model Lee & Owens yang meliputi lima tahapan,
yaitu (1) Analysis, (2) Design, (3) Development, (4) Implementation, dan
(5) Evaluation.. Seluruh tahapan tersebut dilaksanakan secara sistematis
untuk menghasilkan produk yang sesuai dengan kebutuhan siswa serta
tujuan pembelajaran pada materi sistem pencernaan manusia kelas 5 MIN
Kota Blitar.

2. Hasil uji validitas menunjukkan bahwa media yang dikembangkan termasuk
dalam kategori layak digunakan dengan revisi. Validasi oleh ahli media
memperoleh persentase sebesar 70% dengan kategori cukup valid,
sedangkan validasi oleh ahli materi memperoleh persentase sebesar 87,5%
dengan kategori valid. Hasil ini menunjukkan bahwa media telah memenuhi
aspek kelayakan dari sisi desain dan isi, meskipun masih diperlukan
penyempurnaan agar penggunaannya lebih optimal.

3. Media flashcard berbasis Augmented reality yang dikembangkan terbukti
mampu meningkatkan pemahaman konsep siswa. Hal ini ditunjukkan oleh
hasil analisis N Gain Score sebesar 0,73 yang menyatakan dengan kriteria

“Tinggi”, N-Gain sebesar 73,17% yang termasuk dalam kategori cukup
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efektif. Peningkatan tersebut diperoleh dari perbandingan hasil pretest dan
posttest setelah penggunaan media dalam pembelajaran. Dengan demikian,
media yang dikembangkan memberikan dampak positif terhadap

pemahaman konsep siswa pada materi sistem pencernaan manusia.

. Saran

Media flashcard berbasis Augmented reality sebaiknya terus
dikembangkan agar tampilannya lebih menarik dan interaktif, misalnya
dengan menambahkan video atau animasi. Selain itu, guru perlu
memastikan kesiapan perangkat siswa sebelum digunakan dalam
pembelajaran. Media ini juga dapat dikembangkan untuk materi lain agar

penggunaannya lebih luas dan bermanfaat.
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Lampiran 1 Analisis Soal Pre-test post-test
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Lampiran 2 Pedoman Penskoran

PEDOMAN PENSKORAN

BAGIAN A: SOAL PILIHAN GANDA (No. 1-15)
Petunjuk Penskoran:
= Jawaban benar mendapat skor |

* lawaban salah atan tidak dns mmdaiat skor (1

10

11

Cl

c2

Cl

2

;2

;2

C3

C4

C5

Menvebutkan pengertian
sistem pencernaan

Menjelaskan fungsi
sIsteIm pencernaan

Menyebutkan fungsi
it

Menjelaskan peran mulat

Menyebutkan fungsi
kerongkongan

Menjelaskan fungsi
kerongkongan

Mengidentifikasi fungsi

lambung

Mengzidentifikasi fungsi
usus halus

Mengidentifikasi fungsi
usus hesar

Mengidentifikasi fungsi
anus

Menentukan urutan organ
pencernaarn

Menentukan urutan proses
pencernaan

Menghubungkan organ
dan fungzs

Menganalisis akibat
Eangguan organ

Menyimpulkan hasil akhir
pencernaan

C. Sistem pencernaan manusia

b. Menzolah makanan agar zat sizinya
dapat diserap tubuh

b. Mengunyah makanan

b. Menseluarkan s1sa makanan

¢. Kerongkongan — menyalurkan makanan
dart mulut ke lambung

b. Makanan sulit sampai ke lambung

c. Mengaduk dan mencerna makanan
sebelum ke usus

¢. Usus halus Rani tidak menyerap san
makanan dengan baik sehingga tubuh
kekurangan zat gizi

a. Menyerap air dari sisa makanan

d. Anus

b. Mulut — Kerongkongan — Lambung —
Usus halus

¢. Mengunyah — mencerna — menyerap

d. Usus halus

. Sart makanan tidak terserap oleh tubuh

b. Feses

1
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BAGIAN B: SOAL URAILAN (5 Soal)

Petunjuk Penskoran:

= Setiap soal uraian memiliki skor maksimum 3

* Penilaian menggunakan rubrik bertingkat (0, 1. 2, 3}

* Berikan skor sesuai kualitas jawaban berdasarkan kriteria di bawah imi

Soal Urajan 1 | KKO: C2 | Indikator: Menilai pentingnya sistem pencernaan manusia bagi tubuh

"Mengapa sisiem pencernaan manusia sangat penting bagi tubuh? Jelaxkan jowabammu dengan
bahasamu sendivi dan berikan alasamnyval™

Menjelaskan pentingnya sistem pencernaan secara lengkap dengan alasan yang logis
3 dan hahasa sendiri: mengolah makanan, menverap zat =iz, memberikan energl untuk
aktivitas dan pertumbuhan

Menjelaskan pentingnya sistem pencernaan dengan cukup baik namun alasan kurang
lengkap atau kurang rinci

1 Menjawah singkat tanpa alasan vang jelas atan hanva menvalin dar soal

0 Tidak menjawab atau jawaban tidak relevan

Soal Urajan 2 | KKO: C3 | Indikator: Menjelaskan fungsi organ pencernaan secara runtut
“Jelaskan fungsi sefiap organ sistem pencernaan manisia secara rantut, mudai dari mulue sampat
anus, dengan bahasamu sendiri!”

3 Menjelaskan fungs semua organ (mulut, kerongkonean, lambung, usus halus, usus
besar, anus) secara runtut dan benar dengan bahasa sendin

Menjelaskan fungsi sebagian besar organ dengan benar (minimal 4 organ), urutan
cukup runtut

Hanya menyebutkan 1-3 organ dengan penjelasan fungsi vang kurang tepat atan tidak
runtut

0 Tidak menjawab atau jawaban salah
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Soal Uraijan 3 | KKO: C3 | Indikator: Menguraikan akibat jika organ pencernaan tidak berfungs:

“Jelaskan apa vang akan terjadi jika salah satu organ pencernaan manusia fdak ada aian tHdak
berfungsi dengan baik tevhadap proses pencernaan!™

Menyebutkan salah satu organ dengan tepat dan menjelaskan secara nnci akibat yang
3 terjadi pada proses pencernaan jika organ tersebut fidak berfungsi, disertar alasan yang
logis

2 Menyebutkan organ dan akibatnyva dengan benar namun penjelasan kurang rinei
1 Hanva menyebutkan organ atau akibatnya saja tanpa penjelasan vang memadan

0 Tidak menjawabh atau jawaban tidak relevan

Soal Uraian 4 | KKO: C4 | Indikator: Menganalisis keterkaitan kerja antar organ pencernaan

“elaskan keterkaitan antara mudwt, lambung, dan usus halus dalam prases pencernaan makanan!”

Menjelaskan keterkastan ketiga organ secara runtut dan logis: mulut mengunyah dan
3 mencampur makanan dengan air liur — lambung mengaduk dan mencerna lebih lanjut
— psus halus menyerap sart makanan ke darah

2 Menjelaskan keterkaitan 2 organ dengzan benar, satu organ kurang tepat atau terlewat

Hanya menjelaskan fungsi masing-masing organ tanpa menunjukkan keterkaitan
antara ketizanya

0 Tidak menjawah atau jawaban salah

Soal Uraian 5 | KKO: C6 | Indikator: Merancang bagan proses pencernaan

"Buatlah bagan atau alvr sederhana vang menunjulban perjalanan makanan di dalam tmbuh

P

manusia, mulal dari mayuknva makanan hingga dikeluarkan dari bl !

Membuat bagan/alur lengkap, runtut, dan logis: mulut — kerongkongan — lambung
3 — psus halus — usus besar — anus. serta menunjukkan proses utama (mengunyah,
mencema, menyerap, mengeluarkan)

Membuat bagan‘alur cukup lengkap namun ada -2 wrutan atau proses yang kurang
tepat

Membuat bagan/alur tetapn tidak runtut atau hanya menvebutkan sebagian organ tanpa
alur yvang jelas

0 Tidak menjawab atau jawaban salah
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REKAPITULASI & PENGHITUNGAN NILAI AKHIR

A Pilthan Ganda (Mo, 1-15) 15 butir 1 15
B Lraian (5 soal) 4 hutir -3 15

Nilai Akhir = (Skor yang Diperoleh = 30) = 100
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Lampiran 7 Uji Validitas dan Reabilitas Uraian

UJI VALIDITAS BUTIR 30AL URAIAN KONSTRUK

No Siswa Variabel X
X1 x2 X3 ¥4 X5 Total | KRITERIA PENGUJIAN |

1 3 3 2 3 2 13 Milai AcuanNilai Cronbach's Alphaesimpulan
2 3 3 3 2 2 13 [ o7 0,836 RELIABEL |
3 3 3 2 3 3 14
4 3 3 3 3 3 15
5 3 2 3 2 2 12 Dasar Pengambilan Keputusan
6 3 3 3 3 3 15 Jika Nilai Cronbach's Alpha > 0,70 Maka Berkesimpulan Reliabel
7 3 3 3 3 3 15 a Nilai Cronbach's Alpha < 0,70 Maka Berkesimpulan Tidal Relial
B 1 1 1 1 1 5
g 3 3 3 3 3 15
10 3 3 3 3 3 15
11 3 3 3 3 3 15
12 2 3 3 3 3 14
13 2 3 3 3 3 14
14 3 3 3 2 3 14
15 3 3 3 3 3 15
16 3 3 3 3 3 15
17 3 2 2 3 3 13
18 3 3 2 3 3 14

| 12 3 3| 3] 3] 3 15
20 3 3 2 3 2 13
21 2 1 3 1 3 10
22 3 3 3 3 3 15
23 3 3 3 3 3 15
24 3 3 3 2 3 14
25 2 3 3 3 3 14
26 3 3 3 3 3 15
27 3 3 3 3 3 15
28 3 3 3 3 3 15

R Hitung 0,743| 0,871| 0,675| 0,814| 0,779

R Tabel 0,374| 0,37| 0,37| 0,37| 0,37

Keterangar] WAL | VAL | VAL | VAL | VAL

Varians 0,249| 0,32| 0,27| 0,36| 0,25 1,448 ML Varians

4 374|Varians Total
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P"I = 51 B nle-1} v Kt Butir Saa P"I = 51 Is v Kt
5 ] 3 4 1 SANGAT VALID Butirl-7 35 78 28 1 SANGAT VALID
5 ] 4 ] 1 SANGAT VALID
5 3 3 3 1 SANGAT VALID
5 ] 3 3 1 SANGAT VALID
5 ] 4 ] 1 SANGAT VALID
5 3 3 3 1 SANGAT VALID
5 4 4 4 1 SANGATVALID
Butic Saa P”I = 51 B v Kt Buti Sua P"I = 51 Is v Kt
Butir 01 5 3 3 3 1 SANGAT VALID Butirl-7 35 17 27| 09643 | SANGATVALID
2 5 ] ] ] 1 SANGAT VALID
3 5 3 3 3 1 SANGAT VALID
a 3 3 3 075 VALID
5 ] ] 4 1 SANGAT VALID
5 3 3 3 1 SANGAT VALID
5 4 4 4 1 SANGAT VALID
Butir Sl P”I = s1 5 nle-1} v Kt Butir Soa P”I = 51 s v Kt
Butir 01 5 ] ] 1 1 SANGATVALID Butirl-7 35 28 28 1 SANGAT VALID
Butir 02 5 ] ] 4 1 SANGATVALID
5 3 3 3 1 SANGAT VALID
5 ] 3 ] 1 SANGATVALID
; 5 ] ] 4 1 SANGATVALID
Butir_06 5 ] 4 ] 1 SANGAT VALID
Rutir 07 5 4 4 4 1 SANGATWALID
Butir Sl P”I = s1 5 nle-1} v Kt Butir Soa P”I = 51 s v Kt
But a 3 3 ] 075 VALID Butirl-7 35 FE] 23 | 08214 | SANGATVALID
But 5 ] ] 4 1 SANGATVALID
But ] 3 F] ] 0,75 VALID
3 3 3 ] 075 VALID
5 ] 3 3 1 SANGAT VALID
] 3 F] ] 0,75 VALID
2 3 3 4 075 VALID
P”I = s1 5 nfe-1} v Ket Butir Saa P”I = s1 s v Kt
5 ] ] 3 1 SANGAT VALID Butirl-7 35 76 36| 09286 | SANGAT VALID
2 3 3 3 075 VALID
5 ] 4 ] 1 SANGAT VALID
3 3 3 3 0,75 VALID
5 ] a 3 1 SANGAT VALID
5 ] 4 ] 1 SANGAT VALID
5 4 4 2 1 SANGAT VALID
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g [ ”I 2 = I We-1} v Butir Soa P”I =] = i v

5 4 4 4 1 SANGAT VALID Butirl-7 35 23 23 1 SANGAT VALID
£ 4 4 4 1 SANGAT WALID
5 3 3 4 1 SANGAT WALID
5 4 4 4 1 SANGAT VALID
£ 4 4 4 1 SANGAT WALID
5 3 3 4 1 SANGAT WALID
-3 4 4 4 1 SANGAT WALID

Panilai - . , Penils - "
1 51 Is 1c-1} W Kt Butir 5ol 1 51 I W Ket
5 4 4 4 1 SANGAT VALID Butirl-7 35 26 26 09286 | SANGAT VALID
4 ] ] 4 0,75 VALID
5 3 3 4 1 SANGAT WALID
4 3 3 4 075 WALID
£ 4 4 4 1 SANGAT WALID
5 3 3 3 1 SANGAT WALID
5 4 4 4 1 SANGAT WALID

Penilai - . , . Penila - .
1 51 I 1e-1} W Ket Butir Soal 1 51 I W Ket
5 ] 4 4 1 SANGAT VALID Butirl-7 35 23 23 1 SANGAT VALID
£ 4 4 4 1 SANGAT WALID
5 3 3 3 1 SANGAT WALID
5 ] 4 4 1 SANGAT VALID
£ 4 4 4 1 SANGAT WALID
£ 4 4 4 1 SANGAT WALID
5 4 4 4 1 SANGAT WALID

Penilai - . . . Penila - .
1 51 I 1e-1} W Ket Butir Soal 1 51 I W Ket
5 ] 4 4 1 SANGAT VALID Butirl-7 35 25 25 10,8929 | SANGAT VALID
4 ] ] 4 0,75 VALID
£ 4 4 4 1 SANGAT WALID
5 ] 4 4 1 SANGAT VALID
5 4 4 4 1 SANGAT VALID
4 3 3 4 VALID
4 3 3 4 VALID

Peilai - | - Penila - oy
T 51 Is |e-1) W Kot Butir Soal 1 k5 s W Kot
5 ] 4 4 1 SANGAT VALID Butirl-7 35 26 26 09286 | SANGAT VALID
4 3 3 4 0.75 WALID
£ 4 4 4 1 SANGAT WALID
4 3 3 4 0,75 WALID
5 4 4 4 1 SANGAT VALID
£ 4 4 4 1 SANGAT WALID
5 4 4 4 1 SANGAT WALID




113

Buter S04 1 51 1 n{c-1} v Ket ||.lJ|.'}:.‘I'T| sl pLY | v | Ket
Butir 01 5 4 ] 4 1 SANGAT VALID [Butird-7 | 35 27 27 | 09643 [SANGATVALID
] 3 3 ] 0,75 VALID
5 ] ] ] 1 SANGAT VALID
] ] A 1 SANGAT VALID
] ] a 1 SANGAT VALID
] ] ] 1 SANGAT VALID
5 4 4 ] 1 SANGAT VALID
1' 51 Is nfe-1) v Kt Butir Soa P”l' 51 s " Kt
] 3 3 ] 0.75 VALID Butirl-7 35 25 35 | 08979 |SANGATVALID
5 ] ] 4 1 SANGAT VALID
] 3 3 ] 0,75 VALID
5 ] ] ] 1 SANGAT VALID
5 ] ] A 1 SANGAT VALID
] 3 3 ] 0.75 VALID
5 ] ] 4 1 SANGAT VALID
- Penil - - . S, Pen - o
Butir Sad = 51 I -1 ) Ket Butir So4l 1 51 I W Ket
5 ] ] ] 1 SANGAT VALID Butirl-7 35 23 21 [ 08214 [SANGATVALID
] 3 3 ] 7 VALID
] 3 3 4 VALID
] 3 3 ] VALID
5 ] ] ] 1 SANGAT VALID
] 3 3 ] 0.75 WVALID
] 3 3 4 075 VALID
Butir 5 51 b nfe-1] v Kt Butic Sodl| o0 51 b " Kt
Butir 3 3 4 0,75 VALID Butirl-7 35 25 25 | 08929 [SANGATVALID
But 3 3 ] 0.75 WVALID
Butic 3 3 ] 0.75 VALID
But ] ] a 1 SANGAT VALID
But ] ] ] 1 SANGAT VALID
But ] ] ] 1 SANGAT VALID
Butir 07 5 4 ] ] 1 SANGAT VALID
. Penil - -, o e Pen = o
Bt 1 51 Is nie-1) W Kt Butir Saal 1 51 Is ) Kt
But 5 ] ] 4 1 SANGAT VALID Butirl-7 35 26 26 | 09386 |SANGATVALID
But ] 3 3 ] 0,75 VALID
5 ] ] ] 1 SANGAT VALID
But ] 3 3 ] 0.75 WVALID
But ] ] a 1 SANGAT VALID
Butir 06 ] ] 4 1 SANGAT VALID
Butir 07 5 4 ] 4 1 SANGAT VALID
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Butir Saa P"I = = B e-1) v Ket Butir Sod st B v K
Butir 01 4 3 3 4 0,75 WALID Butirl-7 35 27 27 09643 | SANGAT VALID
Butir 02 3 ) 4 4 1 SANGAT VALID
Butir 03 5 4 4 4 1 SANGAT WALID
Butir 04 5 4 4 4 1 SANGAT VALID
Butir 05 5 4 4 4 1 SANGAT WaLID
Butir 06 5 ) 4 4 1 SAMGAT VALID
Butir 07 5 4 4 4 1 SANGAT WALID
- Penilai - - - Penilai - -
B tir Soa 1 51 Is 1e-1] W Kot Butir Soal 1 51 p13 W Kt
Butir 01 5 4 4 4 1 SANGAT VALID Butirl-7 35 27 27 09643 | SANGAT VALID
Butir 02 5 4 ] 4 1 SAMGAT VALID
Butir 03 ] 3 3 4 0,75 WALID
Butir_ 04 5 4 4 4 1 SANGAT WVALID
Butir 05 5 4 ] 4 1 SANGAT VALID
Butir 06 5 4 ] 4 1 SANGAT VALID
Butir 47 5 4 4 4 1 SANGAT WVALID
o Penilai ~ - 2 = .
B tiir S 1 51 Is -1} W Kot Butir Soal a1 p13 U Kt
Butir 01 4 k] k] 4 WALID Butirl-7 35 25 25 08929 | SANGAT WALID
Butir 02 4 3 3 4 E WALID
Butir 03 3 ) 4 4 1 SANGAT VALID
Dutr 04| & ] ] 2 1 |SANGATVALID
Butir 05 5 4 ] 4 1 SANGAT VALID
Butir 06 5 4 ] 4 1 SANGAT VALID
Butir 07 ] 3 3 4 .75 WALID
Butir Soa P”I = =@ B -1} v Kot Butir Soa P”I =Sl s W Kist
Butir 01 5 4 4 4 1 SANGAT VALID Butirl-7 35 27 27 09643 | SANGAT WALID
Butir 02 4 3 ] 4 0,75 WVALID
Butir 03 5 4 ] 4 1 SAMGAT VALID
Butir 04 5 4 4 4 1 SANGAT VALID
Butr 05| & ] a 3 1 |SANGATVALID
Butir 06 5 4 F] 4 1 SANGAT WALID
Butir 07 5 4 a 4 1 SANGAT VALID
Butir Saa P”I = 5 b2 -1} v Kot Butir Soa P”I =1 b4 v Kt
Butir 01 4 E | ] 4 0.75 WALID Butirl-7 35 26 26 09286 | SANGAT VALID
Butir 02 5 ] ] 4 1 SANGAT VALID
Butir 03 5 4 ] 4 1 SANGAT VALID
Butir 04 5 ] a 4 1 SANGAT VALID
Butir 05 5 4 4 4 1 SANGAT WVALID
Butir 06 4 k] k] 4 0,75 WVALID
Butir 07 5 4 4 4 1 SANGAT VALID




Lampiran 9 Surat Izin Penelitian

Nomor
Sifat
Lampiran
Hal

Tembusan :

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG
FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN

JalanGajayana 50, Telepon (0341) 652398 Faximila (0341) 552308 Malang
hitp i/ fitk uln-malang ac.id. omall ; fitk@uin malang ac.id

503/Un.03.1/TL.01.04/01/2026 30 Januari 2026

. Penting

: Izin Penelitian

Kepada
Yth. kepala MIN Kota Blitar

di
Blitar

Assalamu'alaikum Wr. Wb.

Dengan hormat, dalam rangka menyelesaikan tugas akhir berupa penyusunan
skripsi mahasiswa Fakultas limu Tarbiyah dan Keguruan (FITK) Universitas
Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang, kami mohon dengan hormat agar
mahasiswa berikut:

Nama . Novita Tri Agustin
NIM : 220103110041
. Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah
Jurusan " (PGMI)
Semester - Tahun Akademik : Genap - 2025/2026
Judul Skripsi : Pengembangan Media Flashcard

berbasis Augmented Reality untuk
Meningkatkan Kemamp K ptual
Siswa pada Kelas V di MIN Kota Blitar

Lama Penelitian : Februari 2026 sampai dengan April 2026
(3 bulan)

diberi izin untuk melakukan penelitian di lembagalinstansi yang menjadi
wewenang Bapak/lbu.

Demikian, atas perkenan dan kerjasama Bapak/lbu yang baik di sampaikan
terimakasih.

Wassalamu'alaikum Wr. Wb.

1. Yth. Ketua Program Studi PGM|

2. Arsip
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Lampiran 10 Surat Selesai Penelitian

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
KANTOR KEMENTERIAN AGAMA KOTA BLITAR
MADRASAH IBTIDAIYAH NEGERI
Jalan Kalonel Sugiono Nomaor 4 Gadog Kota Blitar 66132
5 Talepon (0342) B04838; Website: minkotablitar. sch.id

% E-maimin. gedog@ yahoo .com

SURAT KETERANGAN
NOMOR : B-87Mi.13.37.01/04/2026

Yang bertandatangan di bawah ini :

Nama : Dra. Nanik Dwiyani, M.Pd.1
NIP 1189660528 200604 2 008
Pangkal/ Gol. Ruang :Penata Tk. 1/l d

Jabatan : Kepala Madrasah

Dengan ini menerangkan bahwa :

Nama . Novita Tri Agustin

MNIM 1 220103110041

Jurusan : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah
Msal Perguruan Tinggi : UIN Maulana Malik Ibrahim Malang

Telah melakukan penelitian skripsi dengan judul "Pengembangan Media Flashcard
Berbasis Augmented Reality Untuk Meningkatkan Pemahaman Konseptual Pada Materi
Sistern Pencernaan Manusia Pada Siswa Kelas 5 MIN Kota Blitar" pada lembaga MIN
Kota Blitar pada semester Il tahun pelajaran 2025/2026, kegiatan tersebut dilaksanakan
pada bulan Januari — Maret 2026.

Demikian surat keterangan di buat agar dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.

Blitar, 21 April 2026
Kepala Madrasah,

Nanik Dwiyani

Drokumen ind telsh ditandatan gani secara elektronik meng gunakan serificat elekironik
wang diterbithan oleh Balai Besar Sertifikasi Elektronis (BSrE), Badan Siber dan Sandi Megara (BSSN).



Lampiran 11 Surat Permohonan Validator dan Hasil

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGER| MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG
FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN
Jalan Gajayana 50, Telepon (0341) 562390 F aximile (0341) 552598 Maarg
gl Nk win-matang.acid. emall ; fitkgiuin malang.ac i

Nomot 1 BS237TUN 0J/FITK/PP.00.9/12/2025 15 Dosombar 2025
Lampiran ‘e
Porhal : Permohonan Manjadi Validator
Kepada Yth,
Wiku Ajl Sugirl, M.Pd
-
Tempat
Assalamualalkum Wr. Wb.
Sehubungan dengan proses peny skripsi mahasi; b
Nama : Novita Trl Agustin
NIM : 220103110041
Program Studi ¢ Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI)
Judul Skripsi . Pengembangan Media Flashcard Berbasis Augmentad
Reality Untuk Meningkatkan Pemahaman Konseptual
Pada Materi Sistem Pencernaan Manusia Pada Kelas
5 MIN Kota Blitar
Dosen Pembimbing  : Rizki Amelia, M.Pd

maka dimohon Bapak/lbu berkenan menjadi validator penelitian fersebut. Adapun segala
hal berkaitan dengan apresiasi terhadap kegiatan validasi sebagaimana dimaksud

sepenuhnya menjadi tanggung jawab mahasiswa bersangkutan.

Demikian Permohonan Ini disampaikan, atas perkenan dan kerjasamanya yang baik

disampaikan terima kasih.

Wassalamu'alalkum Wr. Wb,
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KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG
FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN

Jalan Gajayana 60, Telopon (0341) 552398 Faximile (0341) 562 Malang
mwm.«mmnh’m omall ; _lm_(m.n:.‘g}:a

Nomor : B5241/Un 03/FITK/PP.00.9/12/2025 16 Desember 2025
Lampiran Sk
Porhal : Permohonan Menjadi Validator
Kepada Yth.
Dr. Agus Mukti Wibowo, M.Pd
-
Tempat

Assalamualalkum Wr. Wb.
Sehubungan dengan proses penyusunan skripsi mahasiswa berikut:

Nama Novita Tri Agustin

NIM : 220103110041

Program Studi :  Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI)

Judul Skripsi ¢ Pengembangan Media Flashcard Berbasis Augmented

Reality Untuk Meningkatkan Pemahaman Konseptual
Pada Materi Sistem Pencernaan Manusia Pada Kelas
S MIN Kota Blitar

Dosen Pembimbing : Rizki Amelia, M.pd

maka dimohon Bapak/Ibu berkenan menjadi validator penelitian tersebut. Adapun segala
hal berkaitan dengan apresiasi terhadap kegiatan validasi sebagaimana dimaksud
sepenuhnya menjadi tanggung jawab mahasiswa bersangkutan.

Demikian Permohonan Ini disampalkan, atas perkenan dan kerjasamanya yang baik
disampaikan lerima kasih.

Wassalamu'alalkum Wr. Wb.
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INSTRUMEN PENILAIAN

PENGEMBANGAN MEDIA FLASHCARD BERBASIS AUGMENTED
REALITY UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN KONSEPTUAL
PADA MATERISISTEM PENCERNAAN MANUSIA PADA SISWA KELAS

5 MIN KOTA BLITAR

RESPONDEN

Dr. AGUS MUKTI WIBOWO, M.Pd

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GURU MADRASAH IBTIDAIYAH
FAKULTAS ILMU TARBIYAIl DAN KEGURUAN
UNIVERSITAS ISLAM MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG

2025



Kepada Yth,

Dr. Agus Mukti Wibowo, M Pd

Narasumber Ahli

Di Universitas Negeri Maulana Malik Ibrahim Malzng

panbelajaranyanglebﬂnimaakﬁfmmhmxhwammhimim
lebih mudah dan menyenangkan.

Schubungan dengan hal tersebut. mohon ketersedizan BapakTou untnk
dihhlkandenganmnwmbeﬁkmhndalinghrm(mpahuhhsnw
jawabmyangtelahdisediakan.Tanda(O)damdibaik.whanam
mgdhnggapmﬁngmdemijmkmmmmiam
meningkatkan kualitas produk.
Adapmallanaﬁfjawabanbaadapaduhhl.z.xduthhkmd-i
angka-angka tersehut.

e Pilihan angka no 1 artinya sangat kurang baik/sangat kurang tepat sangat
kurang sesuai; :
Pilihan angka no 2 artinya kurang baik/kurang tcpat kurang sesuai:
o Pilihan angka no 3 artinya haik/tepat/sesuai: dan :
e Pilihan angka no 4 artinya sangat baik/sangal tcpat/sangat sesuai.
kata, kami sclaku tim pengembang mengucapkan terimakasih.
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TAREL PENILAIAN MATERI

mw ASPER VANG DINHAL STl
A ul..u Kelayakan Iyl PENILAIAN
V| Resesuatan matent dengan CPdan TP | § 2 1 ®
3 | Kelengkapan matert sesuai dengan modul | 1 2 O] 4
18 bahan ajar yang diberikan gum
T Kedalaman isi matert ¥'14 4
! | Kesesuatan contoh dengan materd I 2 8 1
S | Matert tidak mengandung unur SARA | 1 | 2 |3 ‘g_
6 | Isamateri menunjang hiterasi siswa I 2 )
7 | Isi maters menunjang penalaran siswa pada | 1 2 k)
pemahaman konsep
B. Aspek Kelayakan Penyajlan
§ [ Konsistensi, Keruntutan, [ T [ 2@ +
kescimbangan penyajian
9 | Berorientasi pada siswa (student centered) | | 2 1@ 4
10 | Kelengkapan bagian cover 1 2 3
11| Kelengkapan bagian petunjuk penggunaan | 1 2 3
12 | Kelengkapan bagian isi 1 2 3 1@
C. Aspek Kebahasaan
13 | Kescsuaian — dengan  kaidsh bahasa| 1 ] 2 | 3 | @
Indonesia yang baik dan benar
14 | Kesesuaian cjaan, tanda buca dan tata tulis | | 2 4
15 | Keefcktifan kalimat yang dipakai I 2 4
16 | Penggunaan kata yang tepat 1 2 1 1 @]
17 [ Bahasa sesuni dengan tingkat pemahaman | 1 2 1Q | o
siswa L SEN, S (S
15 | Bahasa mudah dipahami L1231 ®
19| Bahasa yang digunakan dialogis inerakif | 1 |2 | (5 |4
20| Bahasa tidak mengandung wnsur SARA | 1 | 2 [ Q) [ 4
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INSTRUMEN FENM AN

PENGEMBANGAN MEDIA FEASHOARD BEREASIS ALGMENTED
REALITY UNTUR MENINGRATRAN PEMARAMAN KONSEPTL AL
PADA MATERISISTEM PENCERNAAN MANUSIA PADA SISW A KELAS

SMINAOTA RLITAR

RESPONDEN

WIKU AJISUGIRL MM

PROGRAMSTUDI PENDIDIKAN GURU MADRASARIBYIDAN AN
FAKULTAS ILMU TARBIY AN DAN KEGURL AN
ENIVERSITAS ISLAM MAULANA MALIK IRRAHIM MALANG



Kepada Yth,

Wiku Aji Sugiri, M.P"d

Narasumber Ahli

Di Universitas Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang

Dengan Hormat,

Dﬂammgkapmyummthimiuhgﬁnhhmmww
sarjana, saya sedang melakukan penclitian pengembangan media pembelajaran.
Adapunpmdukyanguyakmbangkmmmmkminovnidﬂmnpaﬂxhja—
unmkmingkalkanpcmhammkomcpmnlsimmmbajw
“Pengembangan Media Flasheard Berbasis Augmented Reality untzk
Meningkatkan Pemahaman Konseptual Siswa Sekolah Dasar”. Produk ini
dimrcanguntukmmbaikmdnhmgmbagimdalsnm
pembelajaran yang lebih interaktif serta membantu siswa memahami materi secara
lebih mudah dan menyenangkan.
Sehubungandcnganhallcmbm,mohonkﬂa:uﬁmBanflhnﬂ
memberikan penilaian terhadap pengembangan produk ini. Adapun penilaian dapat
dihkukandenganmmembcﬁkaatandalingkum(mpadanhhmw
Jjawaban yang telah disediakan. Tanda (O) dapat diberikan pada salah satu jawaban
yang dianggap paling sesuai. Selanjutnya, Bapak/Ibu juga dapat memberikan saran
pubmkandalambenmkmamnsebagmduhmganhagxumpengmhagm*
meningkatkan kualitas produk.
Adammaltuna!ifjuwabanbaadapadukalal,LB,h&Baihnkﬁmgmhi
angka-angka tersebut.

e Pilihan angka no 1 artinya sangat kurang baik/sangat kurang tepat/sangat
kurang sesuai;
Pilihan angka no 2 artinya kurang baik/kurang tepat/kurang sesuai;
Pilihan angka no 3 artinya haik/tepat/sesuai; dan
¢ Pilihan angka no 4 artinya sangat baik/sangat tepat/sangat scsuai.
Kami sangat menghargai dan menghormati sctiap penilaian yang diberikan. Akhir
kata, kami sclaku tim pengembang mengucapkan terimakasih.
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TABEL PENILAIAN PRODUK

ITEM | ASPEK YANG DINILAI

A. Tdentitas Produk PENTLAIAN

I | Terdapat identitas pengembang dalam | 1 2 3 @
produk

2 | Produk mencantumkan identitas lembaga | 1 2 ERNO)
asal pengembang

3 | Identitas lembaga disertai dengan logo | | 2 31 (0
resmi

4 | Terdapat identitas pengembang dalam | | 2 ® 4
produk  yang dapat memudahkan
pengguna

5 | Judul produk menggunakan kalimat yang | 1| 2 (_3) 4
baku dan menarik

B. Tampilan Produk

6 | Pemilihan jenis huruf mampu meparik | 1 2 @ 4
minat pengguna

i 3 4

8 Pengaturan tata letak dan variasi gambar | 1 2
dengan jenis huruf dapat memenuhi unsur
keterbacaan

Q

9 | Kombinasi wana yang digunakan dapat | 1 @

10 | Produk menyajikan gambar pendukung | 1 2

11 Penomoran halaman memenuhi unsur | | 2

@ @

12 | Desain sampul pada produk memiliki 1 @
variasi wama, kata, dan gambar yang
menarik

13 | Penyajian gambar memiliki kesesuaian 1 2
dengan materi yang dijelaskan dalam
augmented reality

G

14 | Produk mampu menjadi media yang layak | 1 @ 3] 4
untuk menyampaikan materi pembelajaran

15 | Augmented realiry dapat dioperasikan | 1 | 2 @ 4
dengan lancar




T Ftrap bafyet g Héunacan

teat )i oot wod ser neml/

-

C. Spesifikasi Produk

16

Jenis kertas yang digunakan scbagai bahan
utama sampul menarik (Art Paper)

3

17

Pemilihan ukuran kertas sesuai dengan
karakteristik calon pengguna (siswa)

3

18

Ketebalan produk memenuhi unsur
proporsional (tidak terlalu tipis dan tidak
terlalu tebal)

o @

19

Produk memiliki unsur mobilitas yang
memadai (mudah dibawa)

20

Secara keseluruhan bahan yang digunakan
untuk produk memiliki tingkat ketahanan
yang memadai

©)

©
©)
3

SARAN:

-

mMe8iq flak Biltemar reare disifel. xigmun

Ururen  medin  matih WMM

perts pipashron behwa  gwe memilies

arses 4R Gergan  gaBgef parls PR3 .

Suan Toof 9i Cta .

Meg5a Yang muneat pda >ecif

Staming

marter  Kurarng  TNOSUFf  gpay  Kbh

meraril.  Jiea v Remar  Selam DAk pilRy

meryer Duped  Bi Ui Cebakan  sefelet  perbodicon

Malang, 17 Desember 2025

Narasumber Ahli

3;&@.&0%#

AEipLp . APK .
mMedm b p)iabanan
Py

Cubjea penels fimn
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Lampiran 12 Jawaban Pretest & Posttest

PRETEST
Nems  AUND biiS 220k Sa Caulo)
Noo Absen | ns
Soal B Ganda
sarapan supays tubuhnya kust dan berenerg).

Setiap pagt sebelum beranghat ke sekolah, Kaka selalu v
Gure n:ehnlm bahwa makanan yang dimakan Raka akan diolah olch salah satu sistem dalam tubub
aper bermanfaat bagi tubuh. Sistem yang dimaksud adalah ...

& Sistem permapasan

b Sistom peredaran darsh

2 Sistem pencermaan manusia

J Sistem gerak

Saat istrahan, Siti makan nasi dan sayur, Sctelah dimakan, makanan tersebut akan diolzh di dalam tubuh
agar 2al gizinya bisa digunakan untuk beraktivitas dan wumbuh sehat.

Berdasarkan cerita tersebut, fungsi sistem pencernaan manusia adalah ...

a Meagalirkan darsh ke seluruh tubuh

3 Meagolah makanan agar zat gizinya dapat discrap tubuh

¢. Melindungi tubuh dari kuman penyakit

d Membantu tubuh melakukan gerakan e
Saat makan roti, Aqnis mengunyah makanan sampai halus sebelum menelannya. Proses ini terjadi di
organ pertama sistem pencernaan. Fungsi utama organ tersebut adalah ...

Mcaycrap sari makanan
b Mengunyah makanan

¢ Meayerap air
d. Mengeluarkan sisa makanan
h dengan baik. Beberapa saat kemudian, i

Saat lomba makan, Arif makan sangat cepat tanpa mengunyah
merasa tidak nyaman di perutnya. Guru menjelaskan bahwa hal terscbut berkaitan dengan fungsi mulit

dalam proses pencernaan.
Berdasarkan cerita tersebut, mengapa mengunyah makanan di mulut sangat peating sebelum ditelan?

2 Karena mulut menyerap sari-sari makanan
b. Karcna mulut membantu mengeluarkan sisa makanan
¥ Karena mulut menghaluskan makanan dan mencampurnya dengan air liur agar mudah dicerna

d. Karena mulut mengubah makanan menjadi feses
lan makanan but. Sazst menelan, makanan

Setelsh mengunyah makanan sampai halus, Risky
tidak langsung masuk ke lambung, tetapi melewati sebuah saluran yang menghubungkan mulut dengan

lsmbung.

Berdasarkan cerita tersebut, saluran yang dilalui makanan dan fungsinya adalah ...

a. Usus halus —menyerap sari-sari makanan

b. Lambung — mencerna makanan

¥ Kerongkongan ~ menyalurkan makanan dari mulut ke lambung

d. Usus besar —menyerap air

Szat makan, makanan yang sudah dikunysh akan ditclan dan bergerak melalui kerongkongan menuju

lembung. Suatu hari, scorang anak mengalami gangguan pada kerongkongannya sehingga proses

menelan tidak berjalan lancar,

muuhn peristiwa tersebut, apa yang kemungkinan terjadi jika kerongkongan tidak berfungsi dengan
ik?

. Makanan langsung disersp oleh tubuh

X Makanan sulit sampai ke lambung

©. Makanan berubah menjadi feses

d. Makanan langsung dikeluarkan dari tubuh
Setelsh makan terburu-bury, Dimn sering merasa perutnya sakit dan mual. Guru menjelaskan bahwa hal

terscbut berkaitan dengan proses kerja lambung yong mengaduk dan mencerna makanan sebelum

diteruskan ke usus.
Berdasarkan cerita tersebut, fungsi lambung yang berkaitan dengan kondisi Bima adalah ...

. Menyerap air dari sisa makanan
b. Mengunyah makanun agar halus
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2 Mengaduk dan mencerna makanan sebelum ke usus
d Mengeluarkan sisa makanan dard tubuh -
lamk knnan masuk ke usus halus yang berfungsi menycrap sari-sari

£ Setelah makanan d di 'S
makanan ke dalam darah, Suatu hari, Ranl sering merasa lemas meskipun sudah makan cukup.

Kesimpulan yang paling tepat berdasarkan peristiwa terscbut adatah ...

# Lambung Rani tidak bisa mengunyah makanan dengan balk

b Kerongkongan Rani tidak dapat menyalurkan makanan -
Usus halus Rani tidak menyerap sari makanan dengan baik schingga tubuh kekurangan zat gizi

d. Usus besar Rani menyerap terlalu banyak air :
Setelah sari-sari makanan discrap di usus halus, sisa makanan masuk ke usus besar. Di usus besar,

sebagian air diserap sehingga sisa makanan menjadi lebih padat sebelum dikeluarkan dari tubuh,
Berdasarkan cerita but, fungsi usus besar adaloh ...
X Menyerap air dari sisa makanan
b. Mencerna makanan
¢. Menyerap sari-sari makanan
d. Mengunyah makanan
. Setelah makanan dicerna dan zat gizinya diserap oleh tubuh, masih ada sisa makanan yang tidak
dibutuhkan, Sisa makanan fersebut harus dikeluarkan dari tubuh agar tubuh tetap schat.
Berdasarkan proses tersebut, organ yang berperan sebagai tempat keluamya sisa makanan pada akhir

pencernaan adalah ..
a Usus besar

b. Lambung

¢. Usus halus

X Anus
Saat makan nasi, makanan masuk ke tubuh dan melewati beberapa organ pencemaan sebelum sari-

sarinya diserap olch tubuh. Urutan jalur perjalanan makanan yang benar adalah ...
a Mulut — lambung — kerongkongan — usus halus
# Mulut — kerongkongan — lambung — usus halus
c. Kerongkongan — mulut — lambung — usus halus
d. Mulut — usus halus — lambung — kerongkongan
. Rahma memperhatikan poster sistem pencernaan di kelas. Ia melihat bahwa makanan harus melalui
beberapa proses agar dapat digunakan olch tubuh.
Berdasarkan proses terscbul, urutan proses pencernaan makanan yang tepat adalah ...
a. Mengunyah — menyerap — mencema
b. Mencema — mengunyah — menyerap
Mengunyah — mencerna — menyerap

. Menyerap — mengunyah — mencerna
13. Agar wbuh mendapatkan energi, makanan harus diolah dan zat gizinya diserap oleh organ yang tepat.

Setiap organ pencernaan memiliki tugas yang berbeda dalam proses ini. Berdasarkan informasi tersebut,
organ pencemnaan yang berfungsi menyerap sari-sari makanan adalah ...

a. Mulut

b. Lambung :

c. Usus besar

J Usus halus

. Usus halus berperan penting dalam menyerap sari-sari makanan ke dalam darah. Bayangkan jika usus

halus tidak dapat bekerja dengan baik. o

Berdasarkan kondisi tersebut, dampak yang paling tepat adalah ...

a. Makanan tidak dapat dikunyah

b. Makanan tidak dapat sampai ke lambung

¢, Sari makanan tidak terscrap oleh tubuh

J Sisa makanan tidak dapat dikeluarkan

15. Setelah proses pencernaan selesal, (ubuh menyerap zat-zat yang diperiukan untuk energi dan

pertumbuhan, Hasil akhir proses pencernann makanan adalah ...

. Makanan kasar

X Feses

<. Air liur

d. Zst makanan sederhana
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Jelaskan fungsi Organ-osgan sisicm pencernaan manusis mulai dari mulut sampai anus!

: Jelaskan keterkaitan antara mulut, lambung, dan usus halus dalam proses pencernaan makanan!
Buatlah bagan atau alur sederhana yang menunjukkan perjafanan makanan di dalam tubuh manusia,

mulai dari masuknya makanan hingga dikeluarkan dari tubuh!
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Soal I:nhhm Ganda
Setiap pagi sebelum berangkat ke sckolah, Raka selalu sarapan supaya tubuhnya kuat dan berenergi.

Guru menjelasken bahwa makanan yang dimnkan Ruka okan diolah oleh salah satu sistem dalam fubuh
agar bermanfaat bagi tubuh. Sistem yang dimaoksud adalah ...

a Sistem pernapasan 2

b. Sistern peredaran darah

¥ Sistem pencernaan manusia

d. Sistem genk
Saat istirahat, Siti makan nasi dan sayur, Setelah dimak k b
agar zat gizinya bisa digunakan untuk beraktivitas dan tumbuh schat.

Berdasarkan cerita tersebut, fungsi sistem pencemaan manusia adalah ...
a. Mengalirkan darah ke seluruh tubuh

X Mengolah makanan agar zat gizinya dapat discrap tubuh

e. Melindungi tubuh dari kuman penyakit

d. Membantu tubuh melakukan gerakan
Sast makan roti, Agnis mengunyah makanan sampai halus sebelum menclannya. Proses ini terjadi di

organ pertama sistem pencemaan. Fungsi utama organ tersebut adalah ...
a. Menyerap sari makanan
X, Mengunyah makanan

¢. Menyerap air
d. Mengeluarkan sisa makanan

Saar jomba makan, Arif makan sangat cepat tanpa mengunyeh dengan baik. Beberapa saat k dian, id
meresa tidsk nyaman di perutnya. Guru menjelaskan bahwa hal tersebut berkaitan dengan fungsi mulut

dalam proses pencernaan.
Berdasarkan cerita tersebut, mengapa mengunyah makanan di mulut sangat penting sebelum ditelan?

2. Karena mulut menyerap sari-sari makanan )
b. Karena mulut membantu mengeluarkan sisa makanan
& dengan air liur agar mudah di

X Karena mulut ghalush pumy
d. Karena mulut mengubah mal jadi feses

Setelah mengunysh makanan sampai halus, Risky menelan makanan tersebul. Saat menelan, makanan
tidak langsung masuk ke lsmbung, tetapi melewati scbush saluran yang menghubungkan mulut dengan
lzmbung. ‘
Berdasarkan cerita tersebut, saluran yang dilalui makanan dan fungsinya adalah ...

a. Usus halus — menycrap sari-sarl makanan

b, Lembung - i

X Kerongkongan — menyalurkan makanan darl mulut ke lambung

d. Usus besar — menyerap air

Szat makan, makanan yang sudah dikunyah ckan ditelan dan bergerak melalui kerongkongan menuju
lambung, Suatu hari, scorang anak mengalami ganggunn pada kerongkongannya sehingga proses
menclan tidak berjalan lancar,

Berdusarkan peristiwa tersebut, apa yang kemungkinan terjadi jika kerangkongan tidak berfungsi dengan
baik? &
#, Makanan langsung discrap oleh tubuh

W, Makanan sulit sampal ke lambung

¢. Makanan berubah menjad| feses

d. Makanan langsung dikelunrkan darl wbuh
Setelah makan terburu-bury, Bima sering merasa perutnya sakit dan mual, Guru menjelaskan bahwa hal

tersebut berkaitan dengan proses kerja lambung yang mengaduk dan mencerna makanan sebelum
diteruskan ke usus.
Berdasurkan cerita tersebut, fungsi lambung yang berkaitan dengan kondisl Bima adalah ...

. Menyemp air dari sisa makanan
b, Mengunyah mukanan agor halus

akan diolsh di dalam tubuh
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kanan sehel ke usus

M duk dan m
d. Mengeluarkan sisa makanan dari tubuh
Sﬂclahs:mknnnn dicemna di lambung, makanan masuk ke usus halus yang berfungsi menyerap sarl;:‘arl
makanan ke dalam darah. Suatu harl, Rani sering merasa lemas meskipun sudah makan cukup.
Kesimpulan yang paling tepat berdasarkan peristiwa ursebug adalah ...
a. Lambung Rani tidak bisa mengunyah makanan dengan baik

b. Kerongkongan Rani tidak dapat menyalurkan makanan
X, Usus halus Rani tidak menyerap sarf makanan dengan baik sehingga tubuh kekurangan zat gizi

d. Usus besar Rani menyerap terlalu banyak air

11.

12

13.

14.

- Setclah proses pencernaan selesai, tubuh menyerap zat-zat

Setelah sari-sari makanan di di usus halus, sisa makanan masuk ke usus besar. Di usus besar,
sebagian air diserap sehinggm makanan menjadi lebih padat sebelum dikeluarkan dari tubuh.
Berdasarkan cerita tersebut, fungsi usus besar adalah ...

Menyerap air dari sisa makanan
b. Mencerna makanan
¢. Menyerap sari-sari makanan
d. Mengunyah makanan E ;
Setclah makanan dicema dan zat gizinya diserap olch tubuh, masih ada sisa makanan yang tidak

; dibutuhkan. Sisa makanan tersebut harus dikeluarkan dari tubuh agar tubuh tetap sehat,

Berdasarkan proses tersebut, organ yang berperan sebagai tempat keluarnya sisa makanan pada akhir

pencemnaan adalah ...

8. Usus besar

b. Lambung

¢. Usus halus

& Anus

Saat makan nasi, makanan masuk ke tubuh dan melewati beberapa organ pencernsan sebelum sari-
rsarinya diserap olch tubith. Urutan jalur perjalanan makanan yang benar adalah ...

o Mulut — lambung — kerongkongan —s usus halus

2 Mulut — kerongkongan — lambung — usus halus

¢. Kerongkongan — mulut — lambung — usus halus

d. Mulut — usus halus — lambung — kerongkongan

Rahma memperhatikan poster sistem pencernaan di kelas. Ja melihat bahwa makanan harus melalui
beberapa proses agar dapat digunakan olch tubuh,

Berdasarkan proses tersebut, urutan proses pencernaan makanan yang tepat adalah ...

a. Mengunyah — menyerap — mencerna

b. Mencerna — mengunyah — menyerap

ﬁ. Mengunyah — mencerna — menyerap

d. Menyerap — mengunyah — mencerna

Agar tubuh mendapatkan energi, makanan harus diolah dan zat gizinya diserap oleh organ yang tepat.
Setiap organ pencernaan memiliki tugas yang berbeda dalam proses ini. Berdasarkan informasi tersebut,
organ pencernaan yang berfungsi menyerap sari-sari makanan adalah ...

a. Mulut
b. Lambung
¢, Usus besar

A Usus halus
Usus halus berperan penting dalam menyerap sari-sari makanan ke dalam darah. Bayangkan jika usus

halus tidak dapat bekerja dengan baik,
Berdasarkan kondisi terscbut, dampak yang paling tepat adalah ..,
4. Makanan tidak dapat dikunysh
b. Makanan tidak dapat sampai ke lambung
¢, Sari makanan tidak terserap oleh tubuh
x Sisa makanan tidak dapat dikeluarkan
ang di
pertumbuhan, Hasil akhir proses pencernaan makanan adalah ., TR e R
a8, Makanan kasar
X Feses
¢. Alr liur
d. Zat makanan sederhana
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Raka wering lupa Warapan sebelyy berangkat ke sekolah, Akibatnya, (2 mudah felah dan sulit
berkensentras saat delajar, Serela dijelaskan gury tentang cara kerfa sistem pencemnaan, Raka mulaf
memahamj Peatingnya makanag bagl twbuh, Mengapa sistem pencemnaan manusia sangat penting bagi
Sbuh? Jelaskan jawabanmy dengan bahasamu sendiri dan berifign alasannya!

: maan makanan yang terjadi di dalam 1ubuh manusia. Makanan tidak langsung
digunakan ol tubuh, tetap] melewali beberapa organ pencemaan sccars berurutan, Jelaskan fungsi
Mm?mln Sistem pencernaan manusia secara runtut, mujaj dari mulut sampai anus, dengan bahasamy
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dengan baik tethadap proses pencernaan|

4. Jelaskan keterkaitan antara mulut, lambung, dan ysus halus dalam proses pencemnaan makanan!

2. Buatlah bagan atay ajur sederhana Yang menunjukkan Perjalanan makanan di dalam tubuk manusia,
mulai darj masuknya makanan bingga dikeluarkan dari tubuh!
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