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PENGEMBANGAN APLIKASI ARDIGEST DILENGKAPI FLASHCARD
BERTEKNOLOGI AUGMENTED REALITY PADA MATERI SISTEM

PENCERNAAN MANUSIA

Egih Zusnandi Mauladafi
19104070017

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi ARDigest
dilengkapi flashcard berteknologi augmented reality pada materi sistem
pencernaan manusi untuk peserta didik SMA/MA kelas X1 dan mengetahui
kualitas aplikasi ARDigest pada materi sistem pencernaan manusia. Peneliti
menggunakan model pengembangan 4D (Define, Design, Development, dan
Disseminate). Kualitas produk ARDigest diberi penilaian kualitas oleh 1 ahli
materi, 1 ahli media, 10 peer reviewer, 1 guru biologi, dan diberi penilaian
respon oleh 15 peserta didik SMA N 1 Kasihan. Instrumen pengambilan
menggunakan angket. Kualitas produk berdasarkan penilaian yang telah
didapat oleh ahli materi mendapatkan persentase keidealan sebesar 100%,
ahli media mendapatkan persentase keidealan sebesar 98%, peer reviewer
mendapatkan persentase keidealan sebesar 92%, guru biologi mendapatkan
persentase keidealan sebesar 90%, dan respon peserta didik mendapatkan
persentase keidealan sebesar 89%, kelima-nya mendapatkan persentase
keidealan kategori sangat sangat baik. Berdasarkan hasil penilaian kualitas
maka disimpulkan bahwa produk layak digunakan sebagai media
pembelajaran.

Kata kunci: ARDiI, flashcard, augmented reality



DEVELOPMENT OF ARDIGEST APP WITH FLASHCARDS USING
AUGMENTED REALITY TECHNOLOGY ON HUMAN DIGESTIVE

SYSTEM LEARNING MATERIAL

Egih Zusnandi Mauladafi
19104070017

ABSTRACT

This study aims to develop an augmented reality flashcard application
on the human digestive system material for SMA / MA class XI students
and determine the quality of augmented reality flashcard applications on
human digestive system material. Researchers use the 4D development
model (Define, Design, Development, and Disseminate). The quality of
augmented reality flashcard products was given a quality assessment by 1
material expert, 1 media expert, 10 peer reviewers, 1 biology teacher, and
given a response assessment by 15 SMA N 1 Kasihan students. Retrieval
instrument using a poll survey. The quality of the product based on the
assessment that has been obtained by the expert in the subject received an
idealized percentage of 100%, the media expert received an ideal percentage
of 98%, the peer reviewer received an ideal percentage of 92%, the biology
teacher received an ideal percentage of 90%, and the learner's response
received an ideal percentage of 89%, all five of which received an ideal
percentage in the very good category. Based on the results of the quality
assessment, it is concluded that the product is suitable for use as learning

media.

Keywords: application, flashcards, augmented reality



MOTTO

"Think big and act now!"'

(Berpikirlah besar dan lakukan sekarang)

“You are braver than you believe, stronger than you seem, and smarter

than you think.”

(Kamu lebih berani dari yang kau yakini, lebih kuat dari yang kau kira, dan

lebih pintar dari yang kau pikir)
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Belajar adalah kegiatan yang tidak pernah berhenti dalam kehidupan
manusia. Manusia belajar menggunakan cara yang berbeda-beda, namun
memiliki tujuan yang sama yaitu memahami apa yang telah dipelajari.
Berbagai cara ditempuh diantaranya dengan mendengarkan, membaca,
melihat, mengamati, konsultasi dan lain sebagainya. Untuk mencapai tujuan
pembelajaran, manusia mempersiapkan alat bantu dalam menunjang proses
pembelajaran tersebut. Dalam hal ini peran Teknologi Informasi dan
Komunikasi (TIK) sangat penting karena dengan adanya TIK bisa
mempermudah untuk mencapai tujuan pembelajaran (Saputro & Saputra,

2015 : 153).

Pemanfaatan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) telah
memberikan dampak yang sangat besar terhadap dunia pendidikan,
mengubah cara peserta didik belajar dan berinteraksi dengan informasi
dunia. Penggunaan TIK dalam pendidikan memberikan peserta didik akses
ke banyak sumber belajar. Sumber belajar yang semakin variatif
memungkinkan peserta didik mengeksplorasi materi dengan berbagai
macam pendekatan sesuai dengan gaya dan minat belajar peserta didik (Sari,

2019 : 1). Media pembelajaran dapat menjadikan proses pembelajaran



menjadi lebih menarik, interaktif, bernilai dan dapat berlangsung dimana

saja dan kapan saja.

Pendidikan Indonesia dituntut untuk selalu berkembang mengikuti
perkembangan IiImu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK). Hal ini sesuai
dengan pasal 1, ayat (2) Undang-Undang No.20 Tahun 2003 tentang Sistem
Pendidikan Nasional (Indonesia) bahwa “Pendidikan nasional adalah
pendidikan yang berdasarkan Pancasila dan Undang-Undang Dasar Negara
Republik Indonesia Tahun 1945 yang berakar pada nilai-nilai agama,
kebudayaan nasional Indonesia dan tanggap terhadap tuntutan perubahan
zaman”. Oleh karena itu, dalam pembelajaran juga harus sesuai dengan
perkembangan IPTEK. Pembelajaran yang sebelumnya didominasi dengan
cara yang konvensional, harus diubah mengikuti perkembangan zaman,
salah satu contohnya adalah pengimplementasian TIK ke dalam

pembelajaran di sekolah.

Pemanfaatan media pembelajaran TIK oleh guru masih kurang
maksimal. Hal ini bisa terjadi karena kurangnya pemahaman guru tentang
teknologi, kurangnya sumber daya dan dana untuk
mengimplementasikannya, dan penolakan untuk menggunakan teknologi
baru. Media pembelajaran yang populer digunakan oleh guru saat ini masih
menggunakan media konvensional (internet, televisi, dan compact disc yang
berisi materi pelajaran) sehingga dianggap belum memaksimalkan

penggunakan teknologi. Padahal menurut riset Yuliono, Sarwanto, &



Rintayati (2018 : 67), menggunakan media pembelajaran konvensional
dapat menyebabkan pelajaran kurang menarik sehingga peserta didik
kurang termotivasi dalam belajar. Kurangnya motivasi belajar akan
mempengaruhi hasil belajar peserta didik. Hal ini didukung oleh riset
Novianti, Sadipun, & Balan (2020 : 74) bahwa keadaan psikologis

(motivasi) peserta didik dapat mempengaruhi hasil belajarnya.

Teknologi Augmented Reality (AR) merupakan salah satu media
yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran. Teknologi AR
memberikan representasi visual yang memungkinkan peserta didik untuk
berinteraksi dengan berbagai komponen dalam lingkungan virtual.
Penggunaan AR sebagai media pembelajaran dapat memberikan
pengalaman belajar yang interaktif terutama dalam mata pelajaran yang
dianggap membosankan, seperti biologi. Menurut Yuliono, Sarwanto, &
Rintayati (2018 : 80-81), proses belajar menggunakan media seperti AR
dapat meningkatkan minat dan pemahaman materi peserta didik. Oleh
karena itu, AR memiliki potensi yang sangat besar dalam pemanfaatannya

sebagai media pembelajaran biologi.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru biologi kelas XI SMA N
1 Kasihan, diketahui bahwa pada media pelajaran biologi kelas XI masih
menggunkan media konvensional seperti powerpoint dan buku referensi
biologi SMA. Riset yang dilakukan oleh Mauludin, Sukanto, & Muhardi

(2017 : 117) juga menemukan hal yang sama bahwa media pembelajaran



yang masih digunakan guru dalam pembelajaran biologi materi sistem
pencernaan pada manusia sendiri masih menggunakan media konvensional
seperti buku referensi biologi SMA dan powerpoint. Powerpoint dapat
menyediakan informasi dengan menarik secara visual, tetapi media ini
kurang bisa memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan kurang
melibatkan peserta didik dalam proses pembelajaran. Sementara itu, buku
referensi biologi SMA dapat memberikan definisi dan deskripsi tentang
materi yang dipelajari, tetapi buku referensi kurang bisa memberikan
pengalaman langsung dan pembelajaran interaktif yang diperlukan untuk

memahami materi yang rumit.

Berdasarkan observasi yang dilakukan di SMA N 1 Kasihan pada
kelas XI 6 terdapat 36 anak pada satu kelas. Diketahui 77,78 % sistem
operasi pada smartphone yang digunakan berbasis Android, selebihnya
adalah 10S. Pengguna Android pada kelas XI 6 lebih banyak dibanding
pengguna i0S. Android lebih mudah digunakan dibandingkan dengan iOS,
hal tersebut dikarenakan terdapat fitur yang terdapat pada Android yang

memberikan kemudahan pada pengguna (Udin, 2023).

Beberapa materi dalam ilmu biologi berlangsung secara fisiologis di
dalam tubuh manusia. Peserta didik mengalami kesulitan dalam
mempelajari secara langsung dengan kasat mata. Materi sistem pencernaan
manusia merupakan salah satu materi yang berlangsung secara fisiologis.

Materi ini tergolong materi yang memiliki tingkat kesukaran tinggi.



Berdasarkan hasil wawancara dengan guru biologi kelas XI SMA N 1
Kasihan, diketahui bahwa terdapat permasalahan dalam proses
pembelajaran pada materi sistem pencernaan manusia. Peserta didik
mengalami kesulitan dalam memahami materi sistem pencernaan manusia
karena dalam sistem pencernaan manusia terjadi secara fisiologis yang sulit
dilihat dengan kasat mata. Hal ini didukung oleh penelitian Mauludin,
Sukanto, & Muhardi (2017 : 117) yang menyatakan sistem pencernaan
merupakan sistem internal yang sulit dilihat secara langsung tanpa
pengalaman langsung, seperti pembedahan dan pemeriksaan model sistem
sistem pencernaan, simulasi, dan alat bantu visual, akan sulit untuk

memahami berbagai bagian dan fungsinya.

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan di atas, peneliti
berusaha mengembangkan media pembelajaran berupa flashcard
berteknologi Augmented Reality pada materi sistem pencernaan manusia
yang bernama ARDigest. Teknologi AR bernama ARDigest memungkinkan
peserta didik untuk dapat berinteraksi dengan gambar virtual 3D dari
berbagai komponen sistem pencernaan, seperti lambung, usus halus dan
usus besar. Selain itu, AR telah masuk ke dalam sepuluh besar teknologi
paling menjanjikan di masa depan oleh organisasi otoritatif seperti
American Times Weekly (Chen, et al., 2019 : 1). Berdasarkan hal tersebut,
AR bisa dikatakan layak untuk dikembangkan menjadi media pembelajaran

berbasis TIK. Flashcard dipilih karena dapat memberikan cara yang



sederhana dan efektif bagi peserta didik untuk belajar dan menguji

pengetahuan mereka.

Integrasi flashcard berteknologi AR ke dalam sistem pendidikan
dapat membantu mengatasi kurangnya motivasi belajar dengan membuat
pembelajaran menjadi lebih menarik dan interaktif. Dengan memberikan
representasi visual 3D dari sistem pencernaan kepada peserta didik.
Teknologi ini dapat meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan pemahaman
peserta didik, yang mengarah kepada peningkatan hasil belajar peserta
didik. Penelitian yang dilakukan oleh Mauludin, Sukanto, & Muhardi (2017

123) disimpulkan bahwa kelompok peserta didik yang belajar
menggunakan aplikasi Augmented Reality pada sistem pencernaan manusia
memiliki persentase kenaikan nilai lebih tinggi dibanding kelompok peserta
didik yang belajar menggunakan buku biologi. Adapun kekurangannya
yaitu membutuhkan internet untuk mengakses aplikasi ini dan

membutuhkan banyak memori pada perangkat yang digunakan.

Flashcard berteknologi AR dianggap penting sebagai media
pembelajaran sistem pencernaan manusia karena materi ini cukup sulit,
dalam materi ini diperlukan pemahaman materi yang kuat, perkembangan
dan perbandingan serta banyak menampilkan gambar dan proses-proses
yang tidak dapat dilihat secara langsung sehingga cukup sulit untuk
dipahami peserta didik jika diajarkan oleh guru dengan metode

konvensional yang hanya menunjukkan sedikit visualisasi (Sari, 2019 : 5).



Oleh karena itu, aplikasi ARDigest sangat cocok dikarenakan
kemampuannya dalam melakukan visualisasi 3D sehingga dapat
mempermudah peserta didik dalam memahami organ-organ dan proses-
proses yang terjadi di sistem pencernaan manusia. Diharapkan dengan
adanya ARDigest, peserta didik dapat belajar secara mandiri dengan cara
lebih interaktif dan realistik dengan memadukan flashcard dan teknologi

AR.

. ldentifikasi Masalah

1. Media pembelajaran yang ada di sekolah masih berupa media
konvensional yang kurang memberikan pengalaman pembelajaran yang
interaktif dan kurang melibatkan peserta didik dalam proses

pembelajaran.

2. Peserta didik SMA N 1 Kasihan mengalami kesulitan dalam memahami

materi sistem pencernaan manusia.

3. Masih terbatasnya pengembangan media pembelajaran inovatif yang

berbasis TIK.

. Batasan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah dengan melihat
kondisi serta permasalahan yang telah dijelaskan, maka penelitian ini

dibatasi pada :



1. Pengembangan media pembelajaran ARDigest dilengkapi flashcard
berteknologi augmented reality pada materi sistem pencernaan

manusia.

2. Kualitas media pembelajaran ARDigest dilengkapi flashcard
berteknologi augmented reality pada materi sistem pencernaan manusia

yang memenuhi kriteria media pembelajaran berkualitas.

D. Rumusan Masalah
Rumusan masalah yang didapatkan oleh peneiliti dalam penelitian

ini, yaitu:

1. Bagaimanakah pengembangan aplikasi ARDigest dilengkapi flashcard
berteknologi augmented reality pada materi sistem pencernaan

manusia?

2. Bagaimanakah kualitas media pengembangan aplikasi ARDigest
dilengkapi flashcard berteknologi augmented reality pada materi sistem

pencernaan manusia?

E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang telah disusun maka penelitian

ini bertujuan untuk:

1. Untuk mengembangkan aplikasi ARDigest dilengkapi flashcard
berteknologi augmented reality pada materi sistem pencernaan

manusia.



2. Untuk mengetahui kualitas aplikasi ARDigest dilengkapi flashcard
berteknologi augmented reality pada materi sistem pencernaan

manusia.

F. Spesifikasi Produk
Spesifikasi produk yang diharapkan pada penelitian ini

diantarannnya adalah :

1. Media pembelajaran biologi ini dikembangkan dengan menggunakan

software Unity dan Blender.

2. Aplikasi ARDigest berbasis Android pada materi sistem pencernaan

manusia untuk peserta didik kelas XI SMA/MA.

3. Media pembelajaran ARDigest dilengkapi flashcard berteknologi
augmented reality pada materi sistem pencernaan manusia yang
dikembangkan dapat digunakan sebagai media belajar peserta didik

SMA/MA kelas XI.

4. Flashcard berteknologi augmented reality ini merupakan media
elektronik dengan spesifikasi pemanfaatan visualisasi 3D sehingga bisa
merepresentasikan materi sistem pencernaan manusia SMA/MA kelas

Xl secara jelas.

5. Media pembelajaran yang dihasilkan memuat materi biologi yaitu
materi sistem pencernaan manusia untuk peserta didik SMA/MA kelas

XI.
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Media pembelajaran disertai dengan teks dan gambar 3D untuk
mempermudah peserta didik SMA/MA kelas XI dalam memahami

konsep — konsep sistem pencernaan manusia.

Flashcard berteknologi augmented reality yang dikembangkan,
divalidasi dan dianalisis dari segi kualitas oleh ahli media, ahli materi,
dan guru biologi SMA/MA (reviewer) dengan menggunakan angket

skala lima.

Flashcard berteknologi augmented reality yang dikembangkan diberi

masukan oleh teman sejawat (peer reviewer).

Flashcard berteknologi augmented reality yang dikembangkan direspon

oleh peserta didik.

10. Flashcard yang digunakan dalam aplikasi augmented reality berjumlah

S.

11. Versi sistem operasi Android minimal Android 10.

G. Manfaat Penelitian

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat.

1. Manfaat bagi Peneliti

a. Mengembangkan pengetahuan  Teknologi  Informasi
Komunikasi  (TIK) khususnya dalam  pembuatan

pengembangan aplikasi berbasis AR.

dan

dan
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b. Dapat membuat dan mengembangkan media pembelajaran biologi
berbasis AR yang merupakan sumbangsih peneliti dalam dunia

pendidikan.

2. Manfaat bagi Peserta didik

a. Dapat digunakan sebagai media belajar mandiri peserta didik baik
di sekolah maupun di luar sekolah sesuai dengan tingkat

kemampuan belajarnya.

b. Memberikan motivasi belajar biologi kepada peserta didik dalam
mempelajari materi  sistem pencernaan manusia dengan

memanfaatkan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK).

3. Manfaat bagi Guru

a. Membantu guru dalam menjelaskan konsep sistem pencernaan
manusia dengan memvisualisasikan materi tersebut menggunakan

teknologi AR.

b. Memberikan masukan pada guru untuk memaksimalkan
penggunaan teknologi yang tersedia misalnya dalam hal Augmented
Reality untuk dimanfaatkan sebagai alternatif media pembelajaran,
sehingga kegiatan belajar mengajar menjadi lebih bervariasi, dapat

dilakukan kapan saja dan dimana saja.
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4. Manfaat bagi Sekolah

a. Memberikan masukan dalam pengembangan media pembelajaran

biologi dan meningkatkan kualitas pembelajaran biologi.

H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

1. Asumsi Pengembangan

a. ARDigest dilengkapi flashcard berteknologi augmented reality
pada materi sistem pencernaan manusia belum banyak

dikembangkan.

b. Ahli materi memiliki pemahaman yang baik tentang kebenaran
konsep biologi pada materi sistem pencernaan manusia serta

memahami peran flashcard berteknologi augmented reality.

c. Ahli media memiliki pemahaman yang baik tentang standar kualitas
flashcard berteknologi augmented reality meliputi bahasa,

penyajian, kegrafikan, dan visualisasi media.

d. Guru biologi SMA/MA memiliki pemahaman yang baik mengenai
konsep materi sistem pencernaan manusia, bahasa, penyajian,
kegrafikan, karakteristik flashcard, visualisasi media dan peran

flashcard berteknologi augmented reality.

e. Teman sejawat (peer reviewer) memiliki pemahaman yang baik

tentang standar kualitas flashcard berteknologi augmented reality.
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2. Batasan Pengembangan

a. Flashcard berteknologi augmented reality dikembangkan hanya

untuk materi sistem pencernaan manusia.

b. Kualitas flashcard berteknologi augmented reality materi sistem
pencernaan manusia dinilai dari 1 ahli materi, 1 ahli media, dan 1

guru biologi dengan menggunakan angket skala lima.

c. Flashcard berteknologi augmented reality diberi masukan oleh 10

teman sejawat (peer reviewer).

d. Flashcard berteknologi augmented reality direspon oleh 15 peserta

didik SMA/MA kelas XI.

e. Flashcard berteknologi augmented reality yang dikembangkan

tidak dilakukan uji coba dalam proses pembelajaran.



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN
A. Pembahasan

Kesimpulan yang diperoleh pada penelitian ini adalah sebagai

berikut:

1. Produk ARDigest dilengkapi flashcard berteknologi augmented reality
pada materi sistem pencernaan manusia untuk peserta didik SMA/MA
kelas XI yang dikembangkan menggunakan penelitian research and
development (R&D) dan menggunakan model penelitian 4D (Define,

Design, Development, dan Dissemination).

2. Kualitas produk berdasarkan penilaian yang telah didapat oleh ahli
materi mendapatkan persentase keidealan sebesar 100%, ahli media
mendapatkan persentase keidealan sebesar 98%, peer reviewer
mendapatkan persentase keidealan sebesar 92%, guru biologi
mendapatkan persentase keidealan sebesar 90%, dan respon peserta
didik mendapatkan persentase keidealan sebesar 89%, kelima-nya
mendapatkan persentase keidealan Kkategori sangat sangat baik.
Berdasarkan hasil penilaian kualitas maka disimpulkan bahwa produk

layak digunakan sebagai media pembelajaran.

97
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B. Saran
Saran didapatkan sebagai pengembangan produk lebih lanjut yang

dijelaskan sebagai berikut:

1. Produk ARDigest dilengkapi flashcard berteknologi augmented reality
pada materi sistem pencernaan manusia untuk peserta didik SMA/MA
kelas XI selanjutnya diharapkan dapat dikembangkan pada sistem
operasi i0S sehingga jangkauan peserta didik yang dapat menggunakan

semakin luas.

2. Mengembangkan aplikasi augmented reality dengan muatan materi

biologi yang lain.

3. Melakukan pengembangan dan perbaikan lebih lanjut pada aplikasi

augmented reality agar meminimalkan gangguan dan error.
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