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 This research is motivated by problems in learning, namely students still have 

difficulty understanding the names of organs, organ functions, and the sequence of 

food digestion processes due to less interesting presentation of materials, so that an 

innovation in learning media is needed that is adaptive to the characteristics of 

elementary school students. This Research and Development (R&D) study with the 

ADDIE model aims to realize a Digestive System Smart Board (DSSB) media product 

based on Augmented Reality on the human digestive system material in elementary 

schools, while also knowing the level of validity, practicality, and effectiveness. 

Located at SDN Manggis 2, this study involved a fifth-grade teacher and fifth-grade 

students who were divided into limited tests (8 students) and broad tests (24 students). 

Data from observations, interviews, evaluation of learning outcomes, and structured 

questionnaires were then analyzed using descriptive quantitative percentages. The 

results showed that the product met the categories of very valid (92%), very practical 

(96% of teachers and 100% of students), and very effective (100% classical learning 

completion). Therefore, it can be stated that the Digestive System Smart Board 

(DSSB) media with Augmented Reality technology is very relevant to be combined 

with the science material on the human digestive system to construct an interactive 

and accommodating learning process for students. 

ABSTRAK 

Penelitian ini dilatarbelakangi adanya permasalahan dalam pembelajaran yaitu siswa 

masih mengalami kesulitan memahami nama organ, fungsi organ, maupun urutan 

proses pencernaan makanan akibat penyajian materi yang kurang menarik, sehingga 

diperlukan suatu inovasi media pembelajaran yang adaptif terhadap karakteristik 

siswa sekolah dasar. Penelitian Research and Development (R&D) dengan model 

ADDIE ini bertujuan mewujudkan produk media Digestive System Smart Board 

(DSSB) berbasis Augmented Reality pada materi sistem pencernaan manusia di 

sekolah dasar, sekaligus mengetahui tingkat validitas, kepraktisan, dan 

efektivitasnya. Berlokasi di SDN Manggis 2, penelitian ini mengikutsertakan seorang 

guru kelas V serta siswa kelas V yang terbagi atas uji terbatas (8 siswa) dan uji luas 

(24 siswa). Data observasi, wawancara, evaluasi hasil belajar, dan kuesioner 

terstruktur, kemudian dianalisis dengan deskriptif kuantitatif persentase. Hasil 

penelitian menunjukkan produk memenuhi kategori sangat valid (92%), sangat 

praktis (guru 96% dan siswa 100%), dan sangat efektif (100% ketuntasan belajar 

klasikal). Maka, dapat dinyatakan bahwa media Digestive System Smart Board 

(DSSB) dengan teknologi Augmented Reality ini sangat relevan dipadukan dalam 

materi IPAS materi sistem pencernaan manusia untuk mengonstruksi proses 

pembelajaran yang interaktif dan akomodatif bagi siswa. 
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1. Pendahuluan 

Paradigma baru penyelenggaraan pendidikan pada tingkat sekolah dasar tidak lepas dari pengaruh kemajuan teknologi digital saat 

ini. Melalui implementasi Kurikulum Merdeka, guru memegang peranan krusial untuk mendesain aktivitas belajar yang memicu 

partisipasi aktif siswa melalui integrasi alat bantu instruksional yang mutakhir. Fungsi strategis media pembelajaran adalah sebagai 

wadah penyampai materi yang mampu mengikat perhatian, mendongkrak motivasi, sekaligus memperkukuh keterlibatan siswa 

secara interaktif (Harahap dkk., 2022:1). Kepentingan penggunaan media pembelajaran disebabkan oleh sifat-sifat media yang 

berfungsi langsung dalam mendukung proses belajar mengajar (Puspitoningrum dkk., 2022:42). Integrasi media pembelajaran yang 

akomodatif secara nyata dapat meningkatkan antusiasme belajar dan keterlibatan aktif siswa di dalam kelas (Puspitoningrum dkk., 

2021:666). Pemanfaatan media ini pun turut mendorong interaksi hubungan yang baik antara pengajar dan siswa, sehingga kegiatan 

belajar mengajar berlangsung secara efektif sekaligus menyenangkan (Jauza & Albina, 2025:16). Penerapan media instruksional 

yang akomodatif menjadi bagian variabel kunci dalam mendongkrak mutu proses instruksional sekaligus hasil belajar siswa pada 

tingkat sekolah dasar. 

Salah satu topik IPAS yang memiliki sifat abstrak dan membutuhkan alat bantu pembelajaran adalah sistem pencernaan manusia. 

IPAS dalam Kurikulum Merdeka menggabungkan ilmu alam dan sosial guna menstimulasi rasa ingin tahu serta pemahaman siswa 

terhadap fenomena di lingkungan sekitar mereka (Oktira dkk., 2024:1357). Mengacu pada fakta bahwa siswa sekolah dasar berada 

dalam tahap berpikir konkret, pembelajaran IPAS harus disesuaikan dengan perkembangan kognitif tersebut lewat penggunaan 

media yang mampu mengonkretkan materi-materi abstrak (Salikha et al., 2024:42). Penggunaan objek fisik memberikan 

pengalaman belajar secara langsung agar siswa lebih cepat menangkap materi pembelajaran (Junitasari dkk., 2024:1255). 

Pemanfaatan media pembelajaran yang cocok dengan sifat siswa juga dapat meningkatkan efektivitas proses pembelajaran karena 

materi dapat disampaikan secara lebih sistematis dan mudah dipahami (Nurhidayati dkk., 2023:102). Oleh sebab itu, integrasi media 

pembelajaran perlu mengacu pada fase perkembangan siswa dan karakteristik materi, sehingga efektivitas pemenuhan tujuan 

pembelajaran IPAS dapat dicapai secara berkelanjutan. 

Salah satu materi IPAS yang memiliki karakteristik abstrak dan memerlukan dukungan media pembelajaran adalah sistem 

pencernaan manusia. Materi ini membahas struktur organ, fungsi organ, serta proses pencernaan makanan yang berlangsung di 

dalam tubuh sehingga bersifat abstrak dan sulit diamati secara langsung oleh siswa sekolah dasar.  Namun, banyak siswa masih 

mengalami kesulitan memahami nama organ, fungsi organ, maupun urutan proses pencernaan makanan akibat penyajian materi 

yang kurang menarik Agustina dkk., 2024:860). sistem pencernaan manusia berfungsi menyederhanakan struktur makanan 

menggunakan enzim agar kandungan nutrisinya dapat terserap optimal oleh tubuh (Denvisintami dkk., 2025:4399). Pemahaman 

mengenai sistem pencernaan manusia penting ditanamkan sejak sekolah dasar karena menjadi dasar dalam membangun kebiasaan 

hidup sehat dan memahami fungsi organ tubuh manusia (Nisa’i & Syofyan, 2024:113). Guna mempermudah siswa memahami 

materi, diperlukan penyediaan media pembelajaran interaktif yang mampu mengilustrasikan proses sistem pencernaan manusia 

secara nyata dan tidak abstrak. 

Masalah itu juga terdapat dalam tahap pembelajaran IPAS di kelas V SDN Manggis 2 Tahun Ajaran 2025/2026. Hasil observasi 

menunjukkan bahwa proses pembelajaran masih terfokus pada penjelasan dari guru, hal ini menyebabkan partisipasi aktif siswa 

dalam kegiatan pembelajaran belum mencapai tingkat yang optimal. Guru masih menggunakan papan tulis dan belum media 

menarik yang mampu mendukung penyampaian materi sehingga sebagian siswa terlihat kurang fokus, berbicara dengan teman, dan 

cepat merasa jenuh saat proses belajar sedang berlangsung. Situasi ini memicu kejenuhan suasana belajar di kelas, yang secara nyata 

berdampak pada lemahnya daya tangkap serta pemahaman konseptual siswa terhadap penjelasan guru  (Mukarromah & Andriana, 

2022:43). Berdasarkan hasil wawancara dan dokumentasi nilai ulangan harian, diketahui hasil tes nilai ulangan harian yang 

diperoleh dari guru kelas V pada materi sistem pencernaan manusia nilai siswa belum mencapai KKTP yang telah ditentukan oleh 

guru. Dari data tersebut menunjukkan bahwa dari 32 siswa kelas V SDN Manggis 2 Tahun Ajaran 2025/2026 hanya 9 siswa yang 

telah mencapai ketuntasan belajar, sedangkan 23 siswa lainnya belum mencapai KKTP. Agar pemahaman konsep, antusiasme dan 

keterlibatan intensif siswa dalam materi sistem pencernaan dapat meningkat, diperlukan terobosan baru dalam pengembangan media 

pembelajaran. Hasil analisis kebutuhan menunjukkan adanya kesamaan kebutuhan antara guru dan siswa akan pentingnya media 

pembelajaran pada materi sistem pencernaan manusia. Karakteristik media yang diinginkan adalah media yang interaktif, menarik, 

dan mampu memvisualisasikan konsep secara konkret demi mendongkrak daya serap siswa (Shabrina dkk., 2025:122). Temuan 

tersebut menunjukkan bahwa diperlukan suatu inovasi media pembelajaran yang adaptif terhadap karakteristik siswa sekolah dasar. 

Berdasarkan permasalahan dan hasil analisis kebutuhan yang dimaksud, menunjukkan situasi ini menunjukkan urgensi 

pengembangan media pembelajaran yang dapat Mengonkretkan visualisasi konsep sistem pencernaan manusia, memiliki daya tarik 

serta selaras dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Pengembangan media Digestive System Smart Board (DSSB) menjadi langkah 

solusi melalui pemanfaatan media instruksional yang berdaya guna dalam mengatasi persoalan tersebut. Media Digestive System 

Smart Board (DSSB) merupakan hasil modifikasi dari instrumen papan pintar yang penyesuaiannya didasarkan pada karakteristik 

materi sistem pencernaan manusia untuk memberikan pengalaman belajar yang lebih berarti. Media pembelajaran visual mampu 

memperjelas penyampaian informasi, menarik perhatian peserta didik, serta membantu memperkuat daya ingat terhadap materi yang 

dipelajari (Habibah dkk., 2025:18358). pemanfaatan media papan pintar efektif dalam mempermudah guru mendistribusikan materi, 
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menjembatani kendala ruang dan waktu, sekaligus menstimulasi atensi serta semangat belajar siswa (Dewi dkk., 2024:524). 

Pemanfaatan papan pintar juga terbukti efektif sebagai stimulan bagi siswa dalam memahami dan menginternalisasi pokok bahasan 

karena karakteristik penyampaiannya yang jauh lebih sederhana, padat, dan mudah diakses (Nurhasanah et al., 2022:177). 

Berdasarkan itu, Digestive System Smart Board (DSSB) sangat berpotensi menjadi media alternatif yang efektif untuk meningkatkan 

mutu dan efisiensi pembelajaran IPAS pada materi sistem pencernaan manusia. 

Sejalan dengan pesatnya kemajuan di bidang teknologi digital, media pembelajaran konvensional perlu dikembangkan menjadi 

media yang lebih inovatif agar dapat mengoptimalkan kontribusi aktif siswa dalam dinamika pembelajaran di kelas. Suatu teknologi 

yang dapat diintegrasikan ke dalam media Digestive System Smart Board adalah Augmented Reality (AR). Augmented Reality 

didefinisikan sebagai teknologi yang dapat memproyeksikan objek virtual 2D dan 3D ke dalam dunia nyata secara realtime, sehingga 

menciptakan ilusi seolah-olah objek tersebut berada langsung di lingkungan sekitar pengguna (Acesta & Nurmaylany, 2018:348). 

Teknologi Augmented Reality juga mampu meningkatkan interaksi pengguna menggunakan objek pembelajaran alhasil pengalaman 

belajar menjadi lebih nyata dan bermakna (Aditia, 2024:38). Integrasi teknologi AR pada Digestive System Smart Board (DSSB) 

memungkinkan organ-organ sistem pencernaan manusia divisualisasikan dalam bentuk tiga dimensi yang memungkinkan materi 

yang semula abstrak berubah lebih nyata sekaligus dapat dipahami oleh siswa. Selain meningkatkan kualitas visualisasi materi, 

penerapan AR juga dapat menumbuhkan ketertarikan belajar, keterlibatan, serta pengalaman belajar yang dialami siswa lewat 

aktivitas yang lebih interaktif (Jannah dkk., 2024:946). Selanjutnya, integrasi teknologi Augmented Reality menghadirkan 

pengalaman belajar yakni lebih partisipatif dan menyeluruh sehingga siswa dapat melakukan interaksi secara langsung dengan objek 

virtual. Pengalaman tersebut mendukung peningkatan pemahaman konsep sekaligus mendorong keaktifan siswa selama proses 

pembelajaran (Anggraeni dkk., 2024:163). Oleh karena itu, integrasi Digestive System Smart Board (DSSB) dengan teknologi 

Augmented Reality berpotensi menghasilkan media pembelajaran yang dapat mendorong keaktifan serta dapat memfasilitasi 

penguasaan siswa pada materi sistem pencernaan manusia semakin konkret. 

Efektivitas penggunaan media papan pintar dalam pembelajaran telah dibuktikan melalui berbagai penelitian terdahulu. Merujuk 

pada temuan Nurhasanah dkk., (2022) karakteristik media papan pintar yang valid, praktis, dan efektif menjadikannya instrumen 

yang sangat dapat untuk diaplikasikan saat proses belajar mengajar sains di sekolah dasar. Hasil studi tersebut turut membuktikan 

bahwa penggunaan media papan pintar mampu meningkatkan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran. Studi lain yang 

dilaksanakan oleh Masding dkk., (2023) mengungkapkan bahwa media papan pintar mampu menumbuhkan ketertarikan 

pembelajaran, memotivasi siswa untuk belajar, serta memfasilitasi siswa mengingat materi dengan lebih mudah. Sejalan dengan itu, 

Afifah & Fitrianawati (2021) menyatakan bahwa media papan pintar dinyatakan layak digunakan dalam pembelajaran karena 

memperoleh klasifikasi sangat baik berdasarkan validasi ahli maupun uji coba kepada guru dan siswa. Hasil penelitian terkait, 

mengindikasi bahwa media papan pintar berkontribusi besar terhadap keberhasilan dan kelancaran kegiatan belajar siswa di sekolah 

dasar. 

Berdasarkan kajian penelitian terdahulu, belum ditemukan penelitian yang mengembangkan media Digestive System Smart Board 

(DSSB) yang diintegrasikan dengan teknologi Augmented Reality pada materi sistem pencernaan manusia di sekolah dasar. Kendati 

demikian, sinergi media konkret dan teknologi digital dapat mewujudkan visualisasi instruksional yang lebih nyata, interaktif, 

sekaligus akomodatif bagi siswa sekolah dasar yang karakteristik belajarnya berada pada fase operasional konkret. Berdasarkan 

pertimbangan tersebut, pengembangan media pembelajaran memiliki unsur kebaharuan yang mengintegrasikan papan pintar dengan 

teknologi Augmented Reality menjadi penting untuk dilakukan. Kombinasi tersebut diharapkan dapat mewujudkan aktivitas belajar 

yang lebih memikat sekaligus menjembatani siswa untuk memperoleh pemahaman yang utuh mengenai materi sistem pencernaan 

manusia. 

Berdasarkan hal itu, penelitian ini memberikan suatu novelty melalui pengembangan Digestive System Smart Board (DSSB) yang 

diintegrasikan dengan teknologi Augmented Reality pada materi sistem pencernaan manusia di sekolah dasar. Kebaruan ini terletak 

pada empat aspek, yaitu: (1) mengintegrasikan media konvensional dengan teknologi digital, (2) mengombinasikan DSSB dengan 

Augmented Reality, (3) menyediakan media yang bersifat interaktif dan dapat digunakan secara langsung oleh siswa, serta (4) 

memanfaatkan QR Code yang dapat dipindai dengan smartphone untuk menghadirkan objek tiga dimensi. Pengintegrasian media 

nyata dengan teknologi digital juga sejalan dengan perkembangan multimedia interaktif yang memfasilitasi keterlibatan aktif siswa 

dalam kegiatan pembelajaran (Mubaidilla, 2025:15). Melalui penggabungan tersebut, media ini diharapkan dapat mengonkretkan 

materi-materi abstrak, mendongkrak motivasi serta partisipasi aktif siswa, sekaligus menyajikan proses transisi pengetahuan yang 

menarik dan fungsional bagi siswa yang sejalan dengan fase perkembangan kognitif anak usia sekolah dasar. 

Guna menjawab tantangan tersebut, dilakukanlah penelitian yang bertujuan untuk menghasilkan sebuah inovasi media pembelajaran 

berupa Digestive System Smart Board (DSSB) berbasis Augmented Reality (AR) pada materi sistem pencernaan manusia untuk siswa 

sekolah dasar. Penelitian ini dirancang untuk mengukur tingkat validitas, kepraktisan, dan keefektifan media tersebut sebagai bentuk 

inovasi pembelajaran. Kehadiran penelitian ini diharapkan mampu menawarkan solusi berupa media alternatif yang interaktif, yang 

dapat memicu aktivitas belajar mandiri maupun kolaboratif secara yang menghibur sekaligus adaptif terhadap karakteristik siswa 

tingkat dasar. Disisi lain, hasil penelitian juga diharapkan dijadikan rujukan praktis untuk guru dalam mengembangkan pembelajaran 

IPAS yang inovatif sehingga mampu mengoptimalkan hasil belajar siswa. 
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2. Metode 

Metodologi yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and Development (R&D) yang pelaksanaannya dipandu oleh 

tahapan-tahapan dalam model ADDIE. Model ADDIE terbukti efektif dalam berbagai situasi dan tetap sangat berguna karena 

memasukkan tahap revisi dan evaluasi pada setiap langkahnya (M. Safitri & Aziz, 2022:3). Model ini mengintegrasikan kegiatan 

sistematis yang terprogram untuk mengatasi kendala belajar melalui pengembangan media pembelajaran yang adaptif terhadap 

karakteristik serta kebutuhan siswa (Kawete dkk., 2022:65).  Pengembangan media Digestive System Smart Board (DSSB) berbasis 

Augmented Reality pada materi sistem pencernaan ini mengintegrasikan lima komponen model ADDIE (Analyze, Design, 

Development, Implementation, Evaluation), guna menjamin kualitas produk valid, praktis, dan efektif. 

Selama semester genap pada tahun ajaran 2025–2026, penelitian ini dilaksanakan di SDN Manggis 2. Objek penelitian adalah media 

pembelajaran Digestive System Smart Board (DSSB) berbasis Augmented Reality pada materi sistem pencernaan manusia. Seorang 

guru wali kelas V dan 32 siswa dari Sekolah Dasar Negeri Manggis 2 turut serta dalam penelitian ini; 8 siswa berpartisipasi dalam 

uji skala terbatas, sedangkan 24 siswa berpartisipasi dalam uji skala luas. Selain itu, selama proses validasi media pelajaran, dua 

validator (satu ahli materi pelajaran dan satu ahli media) meninjau validitas media pelajaran tersebut sebelum uji coba di kelas. Data 

observasi, wawancara, angket analisis kebutuhan, angket validasi ahli, angket respons guru dan siswa, serta hasil tes penilaian 

pembelajaran merupakan beberapa sumber data yang digunakan dalam penelitian ini. 

Hasil pengumpulan data diolah dan dianalisis untuk mengetahui tujuan penelitian. Berikut analisis data yang dilakukan dalam 

penelitian ini. 

1. Validitas  

Data analisis diperoleh dari hasil penilaian yang dilakukan oleh ahli media dan ahli materi. Instrumen validasi menggunakan angket 

dengan skala Likert lima tingkat. Adapun kategori penilaian yang digunakan dalam angket validasi materi dan media disajikan pada 

tabel berikut. 

Tabel 1. Skor Penilaian Validitas 

Keterangan Skor 

Sangat Baik 5 

Baik 4 

Cukup Baik 3 

Kurang Baik 2 

Sangat Kurang Baik 1 

 

Berikut adalah langkah-langkah analisis data dari hasil validasi yang telah diberikan kepada ahli media dan materi: 

a. Tentukan jumlah skor dari masing-masing validator. 

Menentukan persentase hasil validasi yang berasal dari validator media dan materi. Persentase validitas materi dan media yang 

diperoleh berdasarkan rumus tersebut, kemudian dapat disesuaikan dengan kriteria validitas.  

Tabel 2. Kriteria Validitas 

Persentase  Kriteria 

81,00% - 100,00% Sangat Valid dapat digunakan tanpa revisi 

61,00% - 80,00% Cukup Valid dapat digunakan namun perlu direvisi kecil 

41,00% - 60,00% Kurang Valid disarankan tidak dipergunakan karena perlu direvisi besar 

21,00% - 40,00% Tidak valid atau tidak boleh dipergunakan 

00,00% - 20,00% Sangat tidak valid tidak boleh dipergunakan 

 

Berdasarkan analisis validitas, media pembelajaran Digestive System Smart Board berbasis Augmented Reality pada materi sistem 

pencernaan yang telah dikembangkan dapat dikatakan valid apabila mencapai rata-rata persentase ≥ 61% dengan kriteria valid 

maupun sangat valid. 

2. Kepraktisan 

Analisis kepraktisan dilakukan untuk mengetahui tingkat kemudahan penggunaan, kesesuaian, dan kemanfaatan media 

pembelajaran Digestive System Smart Board berbasis Augmented Reality dalam mendukung proses pembelajaran. Angket 

kepraktisan diisi oleh guru dan siswa. Adapun kategori penilaian yang digunakan dalam angket respons guru disajikan pada tabel 

berikut. 
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Tabel 3. Skor Penilaian Respons Guru 

Keterangan Skor 

Sangat Baik 5 

Baik 4 

Cukup Baik 3 

Kurang Baik 2 

Sangat Kurang Baik 1 

 

Tabel 4. Skor Penilaian Respons Siswa 

Keterangan Skor 

Ya 1 

Tidak 0 

 

Kepraktisan data yang diperoleh akan dianalisis menggunakan perhitungan sebagai berikut.  

a. Menghitung skor hasil dari angket respons guru dan siswa.  

Menentukan hasil persentase kepraktisan dari guru. Uji kepraktisan dalam penelitian ini dilihat berdasarkan angket respons pada uji 

coba skala luas. Hasil analisis dapat dikategorikan dalam tingkat kepraktisan berdasarkan rentang skor sebagai berikut: 

Tabel 5. Kriteria Kepraktisan 

Persentase  Kriteria 

81,00% - 100,00% Sangat Praktis 

61,00% - 80,00% Praktis 

41,00% - 60,00% Kurang Praktis 

21,00% - 40,00% Tidak Praktis 

00,00% - 20,00% Sangat tidak praktis 

 

Berdasarkan analisis kepraktisan, media pembelajaran Digestive System Smart Board berbasis Augmented Reality pada materi sistem 

pencernaan yang telah dikembangkan dapat dikatakan praktis apabila mencapai rata-rata persentase ≥ 61% dengan kriteria praktis 

maupun sangat praktis. 

3. Keefektifan 

Pada penilaian keefektifan dilakukan untuk mengetahui tingkat keberhasilan produk yang telah diterapkan pada siswa. Dari data 

keefektifan didapat dari rata-rata hasil belajar siswa. Jika rata-rata nilai siswa ≥75 (KKTP), maka media yang dikembangkan 

dianggap efektif, namun jika ≤75 (KKTP), maka media yang dikembangkan tidak efektif. Berikut merupakan langkah yang 

dilakukan untuk mendapatkan data keefektifan media tersebut. 

a) Menghitung skor tes hasil belajar setiap siswa. 

b) Menentukan nilai yang dicapai setiap siswa. 

c) Menghitung rata-rata hasil belajar siswa dalam satu kelas.  

d) Menghitung jumlah siswa yang lulus KKTP yaitu yang mendapatkan nilai ≥75. 

Menghitung presentase kentuntasan hasil belajar klasikal dengan menggunakan rumus Gulo & Harefa (2022:295). Uji keefektifan 

dalam penelitian ini dilihat berdasarkan hasil tes evaluasi pada uji coba skala luas. Hasil analisis dapat dikategorikan dalam tingkat 

keefektifan berdasarkan rentang persentase sebagai berikut: 

Tabel 6. Kriteria Keefektifan 

Persentase Kriteria 

81% - 100% Sangat Efektif 

61% - 80% Efektif 

41% - 60% Cukup Efektif 

21% - 40% Belum Efektif 

0% - 20% Sangat Belum Efektif 
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Berdasarkan analisis kepraktisan, media pembelajaran Digestive System Smart Board berbasis Augmented Reality pada materi sistem 

pencernaan yang yang dihasilkan dapat dikatakan efektif apabila mencapai rata-rata persentase ≥ 61% dengan kriteria efektif 

maupun sangat efektif. 

 

3. Hasil dan Pembahasan 

Hasil penelitian ini disajikan sesuai dengan struktur model ADDIE, yang mencakup lima tahapan: Analyze, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation. Proses pengembangan media Digestive System Smart Board (DSSB) berbasis Augmented Reality 

ini menghasilkan data yang saling berkaitan di setiap fasenya, mulai dari analisis kebutuhan hingga pengujian dan evaluasi. 

Pembahasan hasil pada tiap tahapan dilakukan guna memperlihatkan proses pengembangan serta mengukur tingkat validitas, 

kepraktisan, dan keefektifan produk. 

Analyze (Analisis) 

Sebelum melangkah ke tahapan berikutnya, data awal dikumpulkan terlebih dahulu melalui analisis kinerja dan kebutuhan terhadap 

guru serta siswa. Proses ini krusial sebagai fondasi dalam merancang media pembelajaran Digestive System Smart Board (DSSB) 

berbasis Augmented Reality yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

a. Analisis kinerja 

1) Observasi 

Hasil pengamatan di kelas V SDN Manggis 2 mengonfirmasi bahwa pembelajaran masih bersifat satu arah dan belum memanfaatkan 

media pendukung. Dampaknya, siswa kesulitan memahami materi sistem pencernaan manusia karena kurang fokus dan kurang 

termotivasi. Mengingat siswa usia sekolah dasar memerlukan stimulasi visual yang sesuai dengan tahap operasional konkret, 

penggunaan media Digestive System Smart Board (DSSB) berbasis Augmented Reality menjadi jawaban yang tepat. Melalui 

teknologi ini, materi yang bersifat konseptual dapat divisualisasikan dengan lebih interaktif guna mewujudkan pembelajaran yang 

bermakna. 

2) Wawancara 

Diperkuat dari hasil wawancara bahwa materi sistem pencernaan manusia menjadi salah satu pokok bahasan yang tingkat 

kesulitannya cukup tinggi bagi pemahaman siswa. Kesulitan tersebut disebabkan oleh banyaknya konsep yang bersifat teoritis, 

seperti nama organ, fungsi organ, urutan proses pencernaan, serta makanan bergizi seimbang. Sejalan dengan penjelasan guru, proses 

pembelajaran yang belum mengintegrasikan media pendukung menjadi salah satu alasan di balik kurang optimalnya pemahaman 

siswa di kelas. Selain itu, respons siswa yang menginginkan pembelajaran menggunakan media pembelajaran. 

b. Analisis kebutuhan 

1) Angket kebutuhan guru dan siswa 

Hasil analisis kebutuhan menunjukkan bahwa guru memperoleh persentase sebesar 90% dan siswa sebesar 89%. Akibatnya, baik 

guru maupun siswa sama-sama berada dalam kategori sangat membutuhkan pengembangan media pembelajaran. Persentase 

tersebut menunjukkan adanya kebutuhan yang tinggi terhadap media yang dapat mendesain materi menjadi lebih menarik, aplikatif 

secara interaktif, serta mudah diinternalisasi oleh siswa. Temuan tersebut memperkuat hasil observasi dan wawancara sebelumnya 

yang menunjukkan bahwa ketersediaan media instruksional berfungsi sebagai elemen penting yang mendukung efektivitas 

pemaparan materi sistem pencernaan manusia. sebab itu, media Digestive System Smart Board (DSSB) berbasis Augmented Reality 

dikembangkan untuk menjembatani kebutuhan tersebut melalui integrasi media nyata dan teknologi digital yang adaptif terhadap 

karakteristik siswa sekolah dasar.  

Design (Desain/Perancangan) 

Tahap perancangan (Design) dilakukan sebagai tindak lanjut atas hasil analisis kebutuhan pada fase sebelumnya guna merumuskan 

kerangka media pembelajaran yang tepat. Pada tahap ini, peneliti menyusun perangkat pembelajaran dan merancang media 

Digestive System Smart Board (DSSB) berbasis Augmented Reality yang disesuaikan dengan karakteristik siswa kelas V serta tujuan 

pembelajaran materi sistem pencernaan manusia. 

a. Desain perangkat pembelajaran 

Penyusunan perangkat pembelajaran dilakukan agar penggunaan media Digestive System Smart Board (DSSB) berbasis Augmented 

Reality selaras dengan implementasi Kurikulum Merdeka. Modul ajar, handout, LKPD, butir soal evaluasi dirumuskan berlandaskan 
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pada Capaian Pembelajaran (CP) dan Tujuan Pembelajaran (TP) agar seluruh proses pembelajaran tetap relevan dengan standar 

kompetensi siswa. 

b. Desain media pembelajaran 

Media Digestive System Smart Board (DSSB) dirancang dengan menggunakan media mengintegrasikan teknologi Augmented 

Reality dalam rangka menciptakan proses pembelajaran yang lebih interaktif dan mendalam.  

Development (Pengembangan) 

Memasuki tahap ketiga, yaitu Development, media Digestive System Smart Board (DSSB) berbasis Augmented Reality dikonstruksi 

berdasarkan rencana desain yang telah ditetapkan. Validitas media ini diuji terlebih dahulu oleh ahli materi dan ahli media untuk 

mengetahui kualitas validitas sebelum diterapkan dalam proses belajar-mengajar. Adapun ringkasan hasil validasi oleh kedua ahli 

tersebut terangkum dalam tabel berikut: 

Tabel 7 Hasil Validasi Ahli 

 Aspek Nilai 

 Validasi Materi 94% 

 Validasi Media 90% 

Rata-rata 92% 

 

Berdasarkan tabel 7 hasil angket materi diperoleh persentase sebesar 94% berada pada kriteria “Sangat Valid,” yang menandakan 

bahwa produk ini memenuhi syarat untuk diimplementasikan ke dalam pembelajaran sistem pencernaan manusia. Sedangkan untuk 

hasil angket media diperoleh persentase sebesar 90% dinyatakan “Sangat Valid” dan media Digestive System Smart Board (DSSB) 

berbasis Augmented Reality dapat digunakan pada proses pembelajaran sistem pencernaan manusia. 

Perhitungan akhir validasi dari ahli materi dan ahli media menunjukkan rata-rata skor sebesar 92%. Dengan hasil ini, media 

Digestive System Smart Board (DSSB) berbasis Augmented Reality pada materi sistem pencernaan manusia dinyatakan berkategori 

“Sangat Valid” dan siap diimplementasikan. Hal ini sejalan dengan penelitian terdahulu yang dilakukan oleh (Masding dkk., 2023), 

penelitian ini menghasilkan media pembelajaran berupa papan pintar yang memenuhi kategori valid. Implikasi dari penelitian ini 

adalah untuk meningkatkan daya tarik pembelajaran sehingga siswa termotivasi untuk belajar dan membantu siswa mengingat 

materi pembelajaran dengan lebih mudah. Proses pembelajaran ditingkatkan karena siswa secara aktif menghasilkan informasi 

melalui keterlibatan langsung. Papan pintar secara efektif mengakomodasi berbagai gaya belajar, siswa dengan kecenderungan 

visual akan memperoleh manfaat dari gambar dan warna yang dinamis, sedangkan pembelajar auditory akan mendapat keuntungan 

dari penjelasan audio atau arahan suara yang terintegrasi. Bagi pembelajar kinestetik, keterlibatan taktil berupa menyentuh, 

memindahkan, dan mengatur benda-benda di papan berfungsi sebagai stimulus signifikan yang meningkatkan retensi informasi. 

Implementation (Implementasi) 

Pada tahap keempat (Implementation), media Digestive System Smart Board (DSSB) berbasis Augmented Reality yang telah diuji 

validasi para ahli diimplementasikan langsung ke dalam pembelajaran kelas V sekolah dasar. Selain bertujuan untuk mengetahui 

respons guru dan siswa terhadap penggunaan media pada materi sistem pencernaan manusia, tahap ini juga krusial dalam 

menentukan tingkat kepraktisan serta efektivitas media berdasarkan data riil di lapangan. 

a. Hasil kepraktisan media 

Tabel 8. Hasil Angket Respons 

Aspek Nilai Kategori  

Angket respons guru 96% Sangat praktis 

Angket respons siswa skala luas 100% Sangat praktis 

 

Sesuai paparan Tabel 8, angket respons guru menunjukkan tingkat kepraktisan sebesar 96%, sedangkan angket respons siswa pada 

uji coba skala luas meningkat signifikan hingga mencapai 100% dengan kategori sangat praktis. Persentase maksimal tersebut 

mengindikasikan bahwa seluruh siswa memberikan umpan balik yang sangat positif terhadap implementasi media Digestive System 

Smart Board (DSSB) berbasis Augmented Reality. Hasil analisis angket respons guru dan siswa pada uji coba skala luas 

menunjukkan media Digestive System Smart Board (DSSB) berbasis Augmented Reality ini dikategorikan “Sangat Praktis”. Hal ini 

memperjelas bahwa produk yang dikembangkan terbukti fungsional, menarik, serta aplikatif dalam memfasilitasi materi sistem 

pencernaan manusia.  
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Hal ini sejalan dengan penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Darniyanti dkk., 2024), penelitian ini menunjukkan hasil kepraktisan 

media papan pintar melalui kuesioner tanggapan guru dan tanggapan siswa memperoleh kategori sangat praktis. Karakteristiknya 

yang interaktif dan mudah dimanipulasi, memungkinkan siswa untuk terlibat aktif dalam kegiatan pembelajaran daripada hanya 

menerima informasi secara pasif.  

b. Hasil keefektifan media 

Tabel 9. Hasil Data Uji Coba 

Nama KKTP Rata-rata Persentase 

Ketuntasan 

Uji Keefektifan Skala Terbatas 75 90 100% 

Uji Keefektifan Skala Luas 75 92 100% 

 

Data awal menunjukkan bahwa hasil belajar siswa pada materi sistem pencernaan manusia masih sangat rendah. Dari 32 siswa kelas 

V SDN Manggis 2 TA 2025/2026, hanya 9 siswa yang mampu mencapai ketuntasan belajar, sedangkan 23 siswa lainnya berada di 

bawah Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). Namun, setelah media Digestive System Smart Board (DSSB) berbasis 

Augmented Reality (AR) diimplementasikan, terjadi peningkatan hasil belajar yang signifikan. Sesuai dengan hasil pada Tabel 3, 

tingkat keefektifan media pada uji coba terbatas dibuktikan dengan raihan rerata nilai sebesar 90 dan persentase ketuntasan klasikal 

yang mencapai 100% dari KKTP ideal yaitu 75. Sementara itu, hasil pada uji coba skala luas mencatat nilai rata-rata yang meningkat 

menjadi 92 dengan persentase ketuntasan klasikal yang tetap bertahan sempurna di angka 100%. 

Kondisi di mana seluruh siswa memenuhi kriteria ketuntasan secara konsisten ini menempatkan media Digestive System Smart 

Board (DSSB) berbasis Augmented Reality dalam predikat sangat efektif. Peningkatan capaian rerata dari skor 90 pada skala terbatas 

menjadi 92 pada skala luas semakin memperkuat kesimpulan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan sukses mendukung 

pemahaman materi secara maksimal. Melalui keberhasilan pemenuhan target ketuntasan klasikal yang mencakup kedua skala uji 

coba tersebut, produk ini terbukti sukses membantu siswa mengatasi keabstrakan materi. Dengan demikian, media DSSB berbasis 

Augmented Reality sangat efektif dan layak untuk diimplementasikan secara luas dalam pembelajaran IPAS materi sistem 

pencernaan manusia di sekolah dasar.  

Tingginya skor hasil belajar dan respons positif siswa membuktikan keberhasilan empiris empat aspek kebaruan (novelty) media 

DSSB di lapangan. Pertama, integrasi media konvensional dan digital memperkaya papan peraga fisik sebagai jangkar psikologis 

yang menjaga fokus siswa. Kedua, kombinasi DSSB dengan Augmented Reality (AR) mengatasi keterbatasan visual media cetak 

lewat simulasi mekanis alur makanan secara real-time. Ketiga, penyediaan media interaktif berbasis direct-user experience 

memfasilitasi keterlibatan aktif siswa dalam memanipulasi objek 3D secara mandiri. Keempat, pemanfaatan QR code via 

smartphone memastikan aksesibilitas teknologi yang inklusif dan mudah dioperasikan di kelas. Integrasi ini selaras dengan teori 

multimedia interaktif Mubaidilla (2025:15) mengenai pentingnya keterlibatan aktif siswa dalam transisi pengetahuan. Dengan 

demikian, keempat aspek novelty tersebut terbukti melampaui klaim teoretis dan menjadi kontribusi ilmiah nyata yang mampu 

mendongkrak performa akademik sesuai fase perkembangan kognitif anak usia sekolah dasar. 

Implementasi media Digestive System Smart Board (DSSB) berbasis Augmented Reality (AR) terbukti efektif, dengan 100% siswa 

kelas V SDN Manggis 2 berhasil melampaui Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). Keberhasilan ini didorong oleh 

keunggulan teoretis media AR dalam menghadirkan visualisasi 3D yang memangkas beban kognitif serta kebaruan (novelty) berupa 

integrasi fisik-digital dan pengalaman langsung (direct-user experience). Keberhasilan riset ini sejalan dengan penelitian terdahulu 

oleh Widiana dan Sa’diyah (2023) yang menemukan bahwa penggunaan media papan pintar (Papantar) efektif menaikkan hasil 

belajar karena sifatnya yang interaktif dan menyenangkan. Namun, temuan dalam penelitian ini melangkah lebih jauh. Jika media 

konvensional 2D seperti Papantar atau buku teks berfokus pada stimulasi visual statis, media Digestive System Smart Board (DSSB) 

berbasis AR mengintegrasikan dimensi spasial yang imersif. 

Evaluation (Evaluasi) 

Sebagai tahapan akhir,  Evaluation dilakukan untuk meninjau totalitas proses pengembangan media Digestive System Smart Board 

(DSSB) berbasis Augmented Reality dari validitas, kepraktisan, dan keefektifan. Secara kuantitatif, media ini berhasil memperoleh 

persentase validitas 92% (sangat valid), kepraktisan guru 96% dan siswa 100% (sangat praktis), dan ketuntasan klasikal 100% 

(sangat efektif). Proses perbaikan produk juga telah sesuai saran validator serta temuan pada uji coba terbatas sebagai landasan 

utama sebelum uji coba skala luas dilakukan. Berdasarkan hasil akumulatif ini, media Digestive System Smart Board (DSSB) 

berbasis Augmented Reality terbukti dapat untuk digunakan dalam pembelajaran IPAS materi sistem pencernaan manusia. 
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4. Kesimpulan 

Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran Digestive System Smart Board (DSSB) berbasis Augmented Reality materi sistem 

pencernaan manusia menggunakan model ADDIE. Hasil pengujian menunjukkan produk ini berkategori sangat valid (rerata 92% 

dari ahli materi dan media), sangat praktis (guru 96% dan siswa 100%), serta sangat efektif dengan ketuntasan klasikal 100%. 

Dengan demikian, media DSSB berbasis Augmented Reality ini tidak hanya sahih untuk digunakan dalam pembelajaran IPAS, tetapi 

juga merepresentasikan sebuah media edukatif yang inovatif, interaktif, dan relevan dengan karakteristik serta kebutuhan siswa 

sekolah dasar. Melalui penelitian ini, diharapkan akan menambah wawasan bagi  guru untuk menerapkan media pembelajaran 

Digestive System Smart Board berbasis Augmented Reality khususnya pada materi sistem pencernaan manusia, agar pemanfaatan 

produk media dapat digunakan guru dalam proses pembelajaran sehingga pembelajaran lebih variatif. Peneliti selanjutnya dapat 

mengembangkan media pembelajaran Digestive System Smart Board berbasis Augmented Reality pada materi atau mata pelajaran 

lain. 
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