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RINGKASAN

Reha Deviana : Pengembangan Media Pembelajaran Digestive System Smart
Board Berbasis Augmented Reality Pada Materi Sistem Pencernaan Manusia Kelas
V SDN Manggis 2.

Skripsi, PGSD, FKIP, Universitas Nusantara PGRI Kediri, 2026.

Kata Kunci : Digestive System Smart Board, Augmented Reality, Sistem
Pencernaan Manusia.

Pembelajaran IPAS pada materi sistem pencernaan manusia di kelas V masih
menghadapi berbagai kendala karena proses pembelajaran yang masih berpusat
pada guru dan masih menggunakan papan tulis dalam menyampaikan materi sistem
pencernaan manusia. Akibatnya, siswa mengalami kesulitan memahami materi
sehingga masih terdapat siswa yang memperoleh nilai di bawah Kriteria
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). Oleh karena itu, diperlukan media
pembelajaran yang menarik, interaktif, dan mampu memvisualisasikan materi
secara nyata melalui media pembelajaran berbasis teknologi Augmented Reality.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 1) kevalidan, 2) kepraktisan, dan
3) keefektifan media pembelajaran Digestive System Smart Board berbasis
Augmented Reality pada materi sistem pencernaan manusia kelas V SDN Manggis
2. Jenis penelitian ini adalah Research and Development (R&D) menggunakan
model ADDIE yang terdiri atas lima tahap, yaitu Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian terdiri dari 32 siswa dan 1 guru
kelas V SDN Manggis 2. Teknik pengumpulan data meliputi observasi, wawancara,
angket kebutuhan, angket validasi ahli, angket respon guru dan siswa, serta tes
evaluasi. Teknik analisis data menggunakan persentase hasil kevalidan, persentase
hasil kepraktisan, dan uji klaksikal.

Hasil penelitian menunjukkan: 1) hasil validasi memperoleh persentase 94%
dari ahli materi dan 90% dari ahli media dengan rata-rata 92%, termasuk kategori
sangat valid; 2) hasil uji kepraktisan pada uji coba skala terbatas memperoleh
persentase 95%, sedangkan pada uji coba skala luas memperoleh persentase 96%
dari guru dan 100% dari siswa, dengan rata-rata 98%, termasuk kategori sangat
praktis; 3) hasil uji keefektifan menunjukkan bahwa pada uji coba skala terbatas
maupun skala luas, seluruh siswa memperoleh nilai di atas KKTP 75 dengan
persentase ketuntasan belajar sebesar 100%, sehingga media termasuk kategori
sangat efektif.

Dengan demikian, media pembelajaran Digestive System Smart Board
berbasis Augmented Reality pada materi sistem pencernaan manusia kelas V SDN
Manggis 2 dinyatakan sangat valid, sangat praktis, dan sangat efektif, sehingga
dapat digunakan sebagai media pembelajaran pada materi sistem pencernaan
manusia di kelas V SDN Manggis 2. Penelitian selanjutnya diharapkan dapat
mengembangkan media serupa pada materi atau mata pelajaran lain serta
memerhatikan keunggulan dan kelemahan dari media ini.
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PENDAHULUAN

Latar Belakang

Media Pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk
menyampaikan pesan atau informasi dalam proses belajar mengajar sehingga dapat
merangsang perhatian dan minat siswa untuk belajar (Harahap et al., 2022:1). Media
merupakan alat bantu atau sarana untuk menyampaikan materi yang dapat dipergunakan
untuk menarik perhatian siswa. Pemakaian media pembelajaran dalam proses
pembelajaran dapat membangkitkan keinginan dan minat siswa. Selain itu media
pembelajaran dapat membangkitkan motivasi siswa yang berpengaruh pada keaktifan
siswa selama kegiatan pembelajaran berlangsung (Puspitoningrum et al., 2021:666).
Penggunaan media pembelajaran yang tepat dapat meningkatkan interaksi dalam proses
pembelajaran sehingga siswa tidak akan merasa bosan dalam pembelajaran. Selain itu
siswa juga senang dengan media pembelajaran tersebut karena media tersebut dapat
mengoptimalkan kualitas hasil belajar siswa (Jauza & Albina, 2025:16). Oleh karena itu,
penggunaan media pembelajaran yang tepat dan menarik sangat penting untuk
meningkatkan minat dan motivasi siswa secara optimal.

Peran media pembelajaran sangatlah penting, salah satunya pada pembelajaran
IPAS. Tanpa bantuan media dalam proses pembelajaran IPAS, guru akan mengalami
kesulitan dalam menjelaskan materi pembelajaran. Pada kurikulum merdeka, mata
pelajaran IPA dan IPS digabung menjadi satu yang disebut dengan IPAS. Ilmu
Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) merupakan ilmu yang membahas mengenai
makhluk hidup juga benda mati serta membahas kehidupan manusia sebagai makhluk
individu maupun social (Oktira et al., 2024:1357). IPAS membantu siswa menumbuhkan
keingintahuannya terhadap fenomena yang terjadi di sekitarnya. Keingintahuan ini dapat
siswa untuk memahami bagaimana alam semesta bekerja dan berinteraksi dengan
kehidupan manusia di muka bumi. Pada tujuan pembelajaran IPAS disesuaikan dengan
capaian pembelajaran yang terdapat pada kurikulum merdeka. Disamping itu dalam
pengimplementasian pembelajaran IPAS kurikulum merdeka, disesuaikan dengan usia
anak sekolah dasar. Dimana pada usia tersebut anak belum dapat berpikir secara konkrit,

sehingga dalam proses pembelajaran diharuskan menggunakan media atau alat peraga



konkrit untuk membantu siswa dalam memahami materi pembelajaran, karena belum
bisa berpikir secara detail (Salikha et al., 2024:42). Salah satu materi IPAS yang
membutuhkan media pembelajaran konkret adalah sistem pencernaan manusia, karena
materi tersebut memuat konsep organ dalam tubuh serta proses pencernaan makanan.

Materi sistem pencernaan manusia merupakan konsep atau materi yang sangat
penting untuk dipahami siswa karena penerapan konsepnya berkaitan secara langsung
dengan siswa itu sendiri. Sistem pencernaan manusia adalah salah satu konsep pada mata
pelajaran IPA yang seringkali dianggap sulit untuk dipelajari oleh siswa karena
banyaknya konsep-konsep yang cenderung abstrak bagi siswa, sehingga siswa
membutuhkan usaha lebih dalam memahami konsep-konsep tersebut, selain itu peserta
didik beranggapan bahwa pelajaran sistem pencernaan manusia ini cenderung
membosankan karena tidak disertai dengan penggunaan media pembelajaran menarik
bagi siswa (Agustina et al., 2024:860). Sistem pencernaan manusia adalah tahap
pengolahan makanan dengan memecahnya menjadi zat sederhana berbantuan enzim
untuk memudahkan penyerapan sari makanan bagi tubuh. Penguraian makanan sebelum
dimanfaatkan tubuh harus diuraikan terlebih dahulu menjadi bagian terkecil. Maka,
sistem pencernaan berperan krusial didalamnya. Kelompok organ yang disebut sistem
pencernaan berkolaborasi untuk mengubah makanan menjadi energi dan nutrisi yang
diperlukan untuk memberi makan seluruh tubuh (Denvisintami et al., 2025:4399). Kerap
kali, banyak siswa yang merasa kesulitan dalam belajar materi ini. Kesulitan tersebut
juga ditemukan dalam proses pembelajaran di kelas V SDN Manggis 2 TA 2025/2026.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan pada tanggal 30 Maret 2026 di kelas
V SDN Manggis 2 Tahun Ajaran 2025/2026, kegiatan pembelajaran masih berpusat pada
guru, di mana guru lebih banyak menjelaskan materi sementara siswa kurang dilibatkan
secara aktif dalam proses pembelajaran. Selain itu, guru masih menggunakan papan tulis
sebagai media dalam penyampaian materi, Akibatnya, sebagian siswa tidak fokus pada
penjelasan guru, bermain sendiri, dan berbicara dengan teman sebangkunya. Menurut
Mukarromah & Andriana (2022:43) permasalahan seperti itu kerap kali menjadikan
pembelajaran tersebut hanya terpaku dan monoton dalam proses pembelajaran.
Dampaknya, siswa merasa ngantuk, kurang aktif, bosan bahkan tidak menjadikan
suasana kelas menjadi aktif dan hidup. Padahal, penggunaan media pembelajaran dapat
membantu guru dalam menyampaikan materi serta mendorong peserta didik untuk lebih
aktif dalam proses pembelajaran.

Hasil observasi tersebut kemudian diperkuat melalui kegiatan wawancara yang



dilakukan pada tanggal 30 Maret 2026 dengan guru kelas V yaitu Bapak Eko Adi
Leksono., S.Pd.SD dan empat siswa kelas V. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru
kelas V terkait mata pelajaran yang dianggap sulit dipahami siswa, diperoleh jawaban
bahwa mata pelajaran IPAS, khususnya pada materi sistem pencernaan manusia
merupakan mata pelajaran yang sulit dipahmi siswa dibandingkan mata pelajaran lain.
Kesulitan siswa yaitu dalam memahami nama organ pencernaan, fungsi setiap organ,
urutan proses pencernaan, serta makanan bergizi seimbang untuk menjaga kesehatan
sistem pencernaan manusia karena materi bersifat abstrak. Di mana guru menyampaikan
bahwa proses pembelajaran masih menggunakan papan tulis sebagai media, dan belum
adanya media pembelajaran interaktif yang diterapkan mengingat keterbatasan waktu
yang dimiliki guru dalam mempersiapkan media tersebut. Akibatnya, beberapa siswa
terlihat kurang fokus, mudah bosan, dan kurang aktif selama pembelajaran berlangsung.
Sebagai salah satu indikasi dari kondisi tersebut, hasil ulangan harian menunjukkan
bahwa sebanyak 23 dari 32 siswa memperoleh nilai di bawah KKTP 75. Sementara itu,
siswa juga menyampaikan bahwa mereka menyukai penggunaan media pembelajaran
karena membuat pembelajaran lebih menarik, tidak membosankan, dan membantu
mereka memahami materi dengan lebih mudah.

Berdasarkan data dokumentasi 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 TA 2025/2026 hanya 9 siswa yang telah mencapai ketuntasan
belajar, sedangkan 23 siswa lainnya belum mencapai KKTP yang ditentukan guru. Nilai
rata-rata kelas hanya mencapai 67,5 sedangkan KKTP yang ditentukan adalah 75. Dari
data tersebut menunjukkan bahwa hasil belajar siswa kelas V. SDN Manggis 2 TA
2025/2026 masih rendah dan belum mencapai KKTP. Hal ini menunjukkan bahwa
rendahnya tingkat pemahaman materi dan perlunya perantara melalui penggunaan media
pembelajaran, melihat kondisi tersebut diperlukan suatu solusi pada proses pembelajaran
agar dapat membantu siswa dalam memahami materi.

Selanjutnya, dilakukan penyebaran angket kebutuhan kepada guru dan siswa kelas
V SDN Manggis 2 pada tahun ajaran 2025/2026. Berdasarkan hasil angket yang diisi
oleh guru kelas V diperoleh bahwa guru mengalami kesulitan menjelaskan materi karena
konsep yang bersifat abstrak dan sulit divisualisasiakan. Selain itu guru setuju apabila
dikembangkan media pembelajaran visual berbasis teknologi untuk mendukung

pembelajaran materi sistem pencernaan manusia dalam bentuk objek 3D untuk



mendukung proses pembelajaran, diperoleh persentase kebutuhan sebesar 90%.
Sedangkan angket kebutuhan siswa juga setuju terhadap pengembangan media
pembelajaran visual berbasis teknologi yang menyajikan objek 3D karena dapat
membantu memahami materi dengan lebih mudah, menarik, dan interaktif, diperoleh
persentase kebutuhan sebesar 89%. Berdasarkan hal tersebut menunjukkan bahwa guru
dan siswa membutuhkan media pembelajaran yang menarik dan interaktif untuk
mendukung pemahaman materi sistem pencernaan manusia secara lebih optimal.
Berdasarkan hasil analisis kebutuhan tersebut, pengembangan media pembelajaran juga
perlu disesuaikan dengan karakteristik siswa kelas siswa kelas V yang masih berada pada
tahap berpikir konkret agar materi lebih mudah dipahami.

Pada tahap ini anak sedang pada fase operasional konkret. Sehingga kemampuan
intelektual pada anak usia dasar tersebut sekedar pada hal yang bersifat konkret atau
nyata (Rahmaniar et al., 2022:533). Karakteristik siswa adalah karakteristik khusus yang
dimiliki setiap siswa sebagai individu atau sebagai kelompok, yang diperhitungkan
dalam proses menyelenggarakan pembelajaran. Ada beberapa karakteristik yang dimiliki
oleh siswa kelas tinggi khususnya siswa kelas V yaitu siswa memiliki minat terhadap
kehidupan yang konkrit, rasa ingin tahu yang tinggi, berusaha menyelesaikan tugas-
tugasnya secara mandiri, gemar membentuk kelompok sebaya yang biasanya untuk
bermain bersama (Hazimah & Sutisna, 2023:13). Hal ini sesuai dengan karakteristik
siswa kelas V SDN Manggis 2 TA. 2025/2026 yang menyukai pembelajaran dengan
benda konkret, menyukai latihan soal mandiri, dan senang berdiskusi dengan teman-
teman dalam mengerjakan tugas kelompok. Karakteristik tersebut sesuai dengan
penggunaan media pembelajaran dalam bentuk konkret.

Media pembelajaran yang bersifat konkret akan memberikan kemudahan bagi
siswa untuk memahami hal-hal yang bersifat abstrak. Penggunaan media ini juga dapat
meningkatkan minat siswa terhadap pembelajaran karena siswa tidak hanya mendengar
atau melihat guru menjelaskan materi dan menulisnya di papan tulis, tetapi mereka dapat
menggali materi dari media yang disajikan (Junitasari et al., 2024:1255). Media konkret
atau media nyata adalah alat bantu visual dalam pembelajaran yang berfungsi
memberikan pengalaman langsung kepada para siswa. Dengan demikian, penggunaan
media konkret yang dipadukan dengan teknologi digital mampu menjembatani
pengalaman belajar langsung dengan penyajian materi yang lebih interaktif dan mudah
dipahami. Media konkrit digital akan menunjang kebutuhan guru dan peserta didik dalam

kegiatan belajar mengajar, media konkrit dapat digunakan saat pembelajaran dilakukan



dikelas dan saat dikombinasikan dengan teknologi digital, materi yang disampaikan
media konkrit pembelajaran dapat diakses oleh siswa dimanapun, sehingga siswa dapat
memanfaatkan gadget untuk kegiatan yang bermanfaat (Fadhila et al., 2023:183). Media
konkret merupakan bagian dari media visual yang memberikan pengalaman langsung
kepada siswa melalui benda nyata.

Salah satu solusi dalam mengatasi permasalahan tersebut vyaitu dengan
mengembangkan media visual. Media visual yang dikembangkan adalah media
pembelajaran digestive system smart board atau papan pintar. Digestive system smart
board merupakan media pembelajaran yang dikembangkan dari media papan pintar
dengan memuat materi sistem pencernaan manusia yang dilengkapi komponen interaktif
untuk membantu siswa memahami materi pembelajaran secara lebih mudah dan menarik.
Media ini merupakan inovasi dari media papan pintar yang dikembangkan untuk materi
sistem pencernaan manusia. Media papan pintar adalah media pembelajaran yang
digunakan untuk mengetahui dan memahami materi pembelajaran (Nurhasanah et al.,
2022:177). Media ini juga dapat meningkatkan perhatian, minat, serta motivasi siswa
karena tampilannya yang menarik dan penggunaannya yang mudah. Media papan pintar
dapat digunakan sebagai alat untuk mempermudah proses pembelajaran. Penggunaan
media papan pintar juga dapat membantu guru dalam memperjelas penyampaian pesan
dan mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan daya indera (Dewi et al., 2024:524). Media
pembelajaran digestive system smart board dibuat dengan sistematis agar memudahkan
siswa dalam memahami materi.

Media Digestive System Smart Board berbasis Augmented Reality memiliki
beberapa kelebihan yang spesifik. Pertama, media ini memiliki tampilan yang menarik
sehingga mampu meningkatkan perhatian dan minat belajar siswa terhadap materi sistem
pencernaan manusia. Kedua, media mampu menampilkan organ dan proses pencernaan
dalam bentuk objek tiga dimensi melalui Augmented Reality. Ketiga, media
memungkinkan siswa untuk berinteraksi secara langsung dengan objek pembelajaran
melalui pemindaian QR Code. Keempat, integrasi teknologi Augmented Reality pada
media ini menjadikan proses pembelajaran lebih menarik serta memberikan pengalaman
belajar yang lebih nyata bagi siswa. Kelima, media ini juga dinilai mampu
mengakomodasi berbagai tipe gaya belajar siswa (Windarti et al., 2025:1126).
Kelebihan-kelebihan tersebut tidak lepas dari peran teknologi Augmented Reality yang
digunakan dalam media ini.

Augmented reality merupakan salah satu alternatif perantara yang dapat digunakan



sebagai media visual yang tepat bagi siswa. Augmented reality adalah teknologi yang
menggabungkan benda maya dua dimensi ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah
lingkungan nyata tiga dimensi kemudian memproyeksikan benda-benda maya tersebut
secara real time (Acesta & Nurmaylany, 2018:348). Dengan bantuan AR, materi
pembelajaran yang abstrak dapat divisualisasikan dalam bentuk objek tiga dimensi yang
dapat dilihat dari berbagai sudut pandang, sehingga siswa lebih mudah memahami isi
materi yang disampaikan. Dengan demikian, media berbasis Augmented Reality (AR)
sejalan dengan karakteristik siswa sekolah dasar yang cenderung menyukai aktivitas
belajar yang konkret, visual, dan penuh interaksi. Media ini tidak hanya dapat
meningkatkan minat belajar siswa dengan konten yang menarik dan interaktif, tetapi juga
memfasilitasi pembelajaran mandiri yang sesuai dengan kebutuhan dan minat siswa
(Jannah et al., 2024:946). Oleh karena itu, pemanfaatan media berbasis augmented reality
dalam pembelajaran menjadi salah satu upaya yang dapat mendukung terciptanya proses
belajar yang lebih efektif dan bermakna bagi siswa.

Penelitian Darniyanti et al., (2024) menunjukkan bahwa media papan pintar
memenuhhi Kriteria valid, praktis, dan efektif. Sehingga, dapat dijadikan sebagai salah
satu media pembelajaran bagi siswa dan guru sebagai pendukung kegiatan pembelajaran.
Selanjutnya, penelitian yang dilakukan oleh Masding., et al (2023) mengemukakan
bahwa media papan pintar dapat digunakan untuk meningkatkan daya tarik pembelajaran
sehingga siswa termotivasi untuk belajar dan membantu siswa mengingat materi
pembelajaran dengan lebih mudah. Didukung dengan penelitian yang dilakukan oleh
Afifah & Fitrianawati, (2021) studi ini menunjukkan bahwa penggunaan papan pintar
dinyatakan dapat digunakan dalam pembelajaran materi perkalian kelas 11 sekolah dasar,
yang dibuktikan dengan hasil validasi ahli media, ahli materi pada kategori baik hingga
sangat baik, serta hasil uji lapangan skala kecil dan besar yang memperoleh kategori
sangat baik dari siswa maupun guru.

Meskipun beberapa penelitian tentang penggunaan media papan pintar pada mata
pelajaran IPAS telah banyak dilakukan, penelitian ini memiliki novelty yang
membedakannya dari penelitian-penelitian sebelumnya, yaitu: 1) media berbentuk papan
fisik yang mengintegrasikan konten digital berupa objek tiga dimensi melalui Augmented
Reality, sehingga menggabungkan pengalaman belajar visual fisik dan visual digital
dalam satu media; 2) objek organ pencernaan dan zat gizi pada makanan ditampilkan
dalam bentuk 3D interaktif melalui aplikasi Assemblr Edu, yang dapat diamati siswa dari

berbagai sudut; 3) media dilengkapi dengan kuis interaktif berbasis Educaplay yang



dapat diakses langsung melalui pemindaian QR Code pada papan; 4) seluruh konten AR
dan kuis dapat diakses langsung oleh siswa menggunakan handphone masing-masing,
sehingga pembelajaran dapat dilakukan secara individu maupun berkelompok. Dengan
kebaruan tersebut, media Digestive System Smart Board berbasis Augmented Reality
diharapkan dapat menjadi solusi yang memberikan kemudahan bagi guru dan siswa
dalam proses pembelajaran materi sistem pencernaan manusia di kelas VV Sekolah Dasar.

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dijelaskan, peneliti akan melakukan
penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Digestive System
Smart Board Berbasis Augmented Reality Pada Materi Sistem Pencernaan Manusia
Kelas V SDN Manggis 2”. Berdasarkan pemaparan tersebut penelitian pengembangan

digestive system smart board berbasis augmented reality ternyata sangat perlu dilakukan.

Batasan Masalah

Mengacu pada permasalahan yang telah diidentifikasi, batasan masalah pada

penelitian ini yaitu sebagai berikut:

1. Penelitian dilakukan di kelas V SDN Manggis 2 TA 2025/2026 dengan jumlah
siswa 32 pada semester 2.

2. Materi pembelajaran dibatasi pada sistem pencernaan manusia sesuai dengan
kurikulum merdeka.

3. Penelitian ini mengembangkan media Pembelajaran Digestive System Smart Board

Berbasis Augmented Reality pada Materi Sistem Pencernaan Manusia.

Rumusan Masalah

Berdasarkan dari latar belakang masalah dan batasan masalah yang telah
dipaparkan sebelumnya, maka rumusan masalah dalam penelitian ini dapat dinyatakan
sebagai berikut:

1.  Bagaimana tingkat kevalidan pengembangan media pembelajaran digestive system
smart board berbasis augmented reality pada materi sistem pencernaan manusia
kelas V SDN Manggis 2?

2. Bagaimana tingkat kepraktisan pengembangan media pembelajaran digestive
system smart board berbasis augmented reality pada materi sistem pencernaan

manusia kelas V SDN Manggis 2?



3.

Bagaimana tingkat keefektifan pengembangan media pembelajaran digestive
system smart board berbasis augmented reality pada materi sistem pencernaan
manusia kelas VV SDN Manggis 2?

Tujuan Penelitian

Mengacu pada rumusan masalah yang telah dijelaskan sebelumnya, maka tujuan

penelitian ini adalah sebagai berikut:

1.

Mengetahui tingkat kevalidan pengembangan media pembelajaran digestive system
smart board berbasis augmented reality pada materi sistem pencernaan manusia
kelas V SDN Manggis 2.

Mengetahui tingkat kepraktisan pengembangan media pembelajaran digestive
system smart board berbasis augmented reality pada materi sistem pencernaan
manusia kelas VV SDN Manggis 2.

Mengetahui tingkat keefektifan pengembangan media pembelajaran digestive
system smart board berbasis augmented reality pada materi sistem pencernaan

manusia kelas V SDN Manggis 2.

Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan mampu memberikan kontribusi baik dari segi teori

maupun penerapan praktis:

1.

Dari segi teoritis

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan dalam
memahami pentingnya kegunaan suatu produk media pembelajaran terutama pada
materi sistem pencernaan manusia dalam proses pembelajaran. Penelitian ini
diharapkan mampu memberikan dampak positif, baik terhadap semangat siswa
dalam mengikuti proses pembelajaran atau pada peran guru dalam menentukan
salah satu media pembelajaran yang tepat, khususnya pada mata pelajaran IPAS,
agar pembelajaran menjadi lebih efektif.
Secara praktis, hasil dari penelitian ini diharapkan mampu memberikan kontribusi
nyata di antaranya yaitu:
a. Bagi Siswa

Dengan adanya pengembangan produk yang dilakukan oleh peneliti,



diharapkan siswa dapat terbantu dengan adanya produk media pembelajaran
digestive system smart board berbasis augmented reality dalam memahami mata
pelajaran IPAS pada materi sistem pencernaan manusia.
b.  Bagi Guru

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.
c.  Bagi Sekolah

Dapat dijadikan pertimbangan dalam memilih media pembelajaran pada
proses pembelajaran dan untuk dijadikan bahan rujukan dalam melaksanakan
kegiatan pembelajaran khususnya pada mata pelajaran IPAS pada materi sistem

pencernaan manusia.
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