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ABSTRACT 

. 

Salma Nabila: 1601035024. "Development of Learning Media for Basic Introduction 

to the Process of Digestion of Food in Children aged 5-7". Essay. Jakarta: Early 

Childhood Education Teacher Education Study Program, Faculty of Teacher 

Training and Education, Prof. Muhammadiyah University. Dr. Hamka, 2020. 

This study aims to produce a product in the form of software and hardware 

interactive learning media Augmented Reality for children aged 5-7 years. This 

research is motivated by the child's curiosity, namely "what is happening in his 

body?" and the limitations of interactive learning media that are too monotonous for 

early childhood to make applications according to the principles of learning, easy to 

learn, and in accordance with developmental characteristics. 

This study uses the Research and Development (R & D) research method, with the 

final result in the form of an interactive learning media application product in the 

basic introduction to the human digestive process in the form of Augmented Reality 

which is able to train 6 aspects of the development of students aged 5-7 years. This 

application has been validated by media experts with an average of 70.83% and by 

material experts an average of 75% with the final result of the assessment 

categorized as sufficient. Besides being validated by media experts and material 

experts, this application has also been tested in small groups with an average of 

85.68% and large groups of 87.65%, which means that each scale has increased, this 

Augmented Reality media can be said to be feasible and can be developed. 

 

Key words: Augmented Reality, Human Digestion, Early Childhood. 
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ABSTRAK 

Salma Nabila:1601035024. “Pengembangan Media Pembelajaran Untuk Pengenalan 

Dasar Proses Pencernaan Maakanan Pada Anak Usia 5-7”. Skripsi. Jakarta: Program 

Studi Pendidikan Guru Pendidikan Anak Usia Dini fakultas Keguruan dan Ilmu 

Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Prof. Dr. Hamka, 2020.  

Penelitian ini bertujuan menghasilkan suatu produk berupa software dan hardware 

media pembelajaran interaktif Augmented Reality pada anak usia 5-7 tahun. 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh keingintahuan anak yaitu “apa yang terjadi 

didalam tubuhnya?” dan keterbatasan media pembelajaran interaktif yang terlalu 

monoton bagi anak usia dini dibuatkanlah aplikasi sesuai dengan prinsip-prinsip 

pembelajaran, mudah dipelajari, dan sesuai dengan karakteristik perkembangan.  

Penelitian ini menggunakan metode penelitian Research and Development (R&D), 

dengan hasil akhir berupa ini suatu produk aplikasi media pembelajaran interaktif 

dalam pengenalan dasar proses pencernaan manusia berupa Augmented Reality yang 

mampu melatih 6 aspek perkembangan peserta didik usia 5-7 tahun. Aplikasi ini 

telah di validasi oleh ahli media rata-rata sebesar 70,83% dan oleh ahli materi rata-

rata sebesar 75% dengan hasil akhir penilaian dikategorikan cukup. Selain divalidasi 

oleh ahli media dan ahli materi, aplikasi ini juga telah diuji coba kelompok kecil 

dengan rata-rata sebesar 85,68 % dan kelompok besar sebesar 87,65% yang artinya 

setiap skala mengalami peningkatan, media Augmented Reality ini dapat dikatakan 

layak digunakan dan bisa dikembangkan. 

   

 

Kata kunci : Augmented Reality, Pencernaan Manusia, Anak Usia Dini. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar belakang Masalah 

Pada masa 4.0 ini kehidupan masyrakat menuntut kita melakukan aktivitas 

dengan seefektif mungkin sehingga peran teknologi sangat dibutuhkan untuk 

dibidang pendidikan guna menunjang pengetahuan. Hal ini merupakan 

perkembangan teknologi sudah semakin beragam dan sangat pesat. 

Perkembangan teknologi ini dengan mudah dapat diakses oleh kita manusia 

dengan munculnya berbagi alat-alat canggih seperti smartphone, gadget, 

tablet, PC, dan lain-lain. Pengguna gadget di Indonesia semakin menyebar 

luas dengan cepatnya. Indonesia merupakan negara keempat dari urutan di 

dunia 260 juta jiwa dikategorikan terpadat, tentunya menjadi sasaran pasar 

teknologi digital yang besar. Lembaga riset digital marketing memprediksikan 

tiap tahunnya terjadi peningkatan dalam jumlah penggunaan smartphone di 

Indonesia yang mencapai lebih dari 100 juta jiwa (Zaini & Soenarto, 2019). 

Peran smartphone/gadget sangat berkembang sesuai dengan zaman kini. 

Sehingga tidak diragukan lagi di Indonesia termasuk lima besar penggunaan 

smartphone/gadget terbanyak di dunia. Yang mengakses dari berbagai 

kalangan usia mulai dari dewasa sampai anak-anak.  

Semakin pesatnya teknologi informasi, lembaga pendidikan seperti 

sekolah mulai melakukan inovasi terhadap kegiatan pembelajaran. Proses 

pembelajaran yang baik haruslah memuat aspek interaktif, menyenangkan, 
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menantang, memotivasi dan memberikan ruang yang lebih bagi siswa untuk 

dapat mengembangkan kreativitas dan kemandirian, sesuai dengan bakat dan 

minat siswa (Hakim, 2018). Meskipun guru hanya sebagai fasilitator dalam 

sebuah pembelajaran, dan murid dituntut untuk lebih aktif, guru harus mampu 

membuat suasana pembelajaran yang menyenangkan untuk merangsang murid 

lebih aktif dalam belajar sambil bermain. Kegiatan pembelajaran yang 

menyenangkan sangat dipengaruhi oleh berbagai faktor, salah satunya adalah 

pemilihan media pembelajaran yang digunakan haruslah dapat menarik bagi 

siswa untuk belajar, interaktif saat digunakan, namun tidak mengurangi esensi 

materi yang disampaikan.  

Pemahaman pengetahuan diarahkan kepada kemampuan murid untuk 

menghafal informasi, otak murid dipaksa untuk mengingat dan menyimpan 

berbagai informasi yang didapat dari pendidik. Kemudian hal tersebut yang 

mengurangi semangat murid dalam belajar. Seperti pada materi tentang sistem 

pencernaan ini sulit dilihat secara langsung, karena sebagian besar terjadi 

didalam tubuh (Arifin & Sukma, 2017). Memaksa otak bekerja seperti 

mengingat hal-hal dasar sangatlah penting dimulai dari usia dini. Bertujuan 

untuk membiasakan anak mengolah pengetahuannya sejak usia dini bersiap 

kejenjang sekolah dasarnya kelak. Contohnya bisa diterapkan pada anak yaitu 

memperkenalkan dasar proses pencernaan sesuai perkembangan anak usia 

dini. 

Penyampaian materi tentang sistem pencernaan pada manusia itu sendiri 

masih melalui media konvensional seperti papan tulis, dan gambar-gambar 
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yang terdapat di buku yang sudah dicetak pelajaran biologi dengan tampilan 

yang kurang menarik. Proses pencernaan makanan pada manusia adalah suatu 

rangkaian untuk mengubah makanan dengan memecahkan bagian-bagian 

makanan yang beragam bentuk menjadi suatu bentuk yang halus dengan 

bantuan enzim dan menyerap sari makanan yang dibutuhkan oleh tubuh 

manusia (kholifah, siti, 2018). Kebanyakan penjelasan dalam materi sistem 

pencernaan manusia masih menggunakan media cetak. Sehingga apa yang 

disampaikan mudah terlupakan kembali, bukan dihafalkan melainkan 

dipahami bersama-sama. Dalam pembelajaran ini dibutuhkan cara 

penyampaian materi dan bahan ajar dibuat semenarik mungkin, apalagi yang 

akan disampaikan untuk anak-anak usia dini.  

Strategi utamanya yang diterapkan di PAUD dengan menggunakan 

pendekatan saintifik dan tematik terintegrasi dapat dipadukan dengan 

pembelajaran berbasis STEAM, karena pada dasarnya  pembelajaran berbasis 

STEAM selaras dengan kegiatan pembelajaran memberikan konteks secara 

nyata dalam tampilan tema yang utamanya menguatkan anak dengan 

lingkungan terdekatnya (Prameswari, Titana Widya, 2020). Konsep 

penyampaian pembelajaran untuk anak usia yang mengacu pada pembelajaran 

bagaimana proses pencernaan manusia terutama pada anak.  Anak usia dini 

juga sebenarnya bisa diberikan pembelajaran tersebut dengan sangat dikurangi 

tingkat materi pembelajarannya. Proses pembelajaran untuk menstimulus anak 

melatih berpikir, mengetahui proses, mengenal hal baru, dan menimbulkan 

rasa keingin tahuan dalam diri. Point yang sama terletak pada saling ingin 
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mengetahui bagaimana isi didalam tubuh manusia. Karena urutan 

sesungguhnya makanan yang sedang dikunyah tidak langsung sudah berada 

didalam perut, melainkan ada proses dan membutuhkan bantuan organ-organ 

yang didalam tubuh. Sehingga diperlukan media pembelajaran yang 

mendukung untuk menyampaikan isi dari materi tersebut.  

Perkembangan teknologi yang semakin maju, tentunya berpengaruh 

kedalam berbagai sektor kehidupan manusia. Perkembangan ini turut berperan 

dalam perkembangan sebuah media pembelajaran. Dengan adanya media 

pembelajaran menjadi semakin menarik dan membantu memperlihatkan 

sesuatu yang sulit menjadi terlihat. Salah satu perkembangan media 

pembelajaran yang saat ini masih baru adalah media pembelajaran dengan 

menggunakan Augmented Reality (Hakim, 2018). Dari adanya media 

pembelajaran menggunakan Augmented Reality akan membantu sekali untuk 

penyampaian materi yang sulit dilihat langsung atau bisa disebut dengan 

realitas tambahan. Media pembelajaranpun menjadi kreatif dan di Indonesia 

masih sangat jarang yang memakai media 3D ini untuk pembelajaran.  

Berdasarkan permasalahan tersebut untuk memaksimalkan dampak positif 

serta meminimalkan dampak negatif, maka peneliti tertarik untuk membuat 

aplikasi Augmented Reality untuk anak usia 5-7 tahun yang dapat bermanfaat 

untuk meningkatkan perkembangan kognitif anak, dan didalamnya terdapat 

konten yang menarik, yang mampu mengembangkan 6 aspek perkembangan 

anak. Aplikasi ini dapat digunakan pada smartphone, sehingga tidak hanya 

dapat digunakan untuk bermain dirumah saja namun juga dapat digunakan 
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oleh guru di lembaga sebagai bahan ajar. Hasil dari adanya pengembangan 

aplikasi Augmented Reality ini diharapkan menjadi rekomendasi bagi guru dan 

orangtua  menjadikan aplikasi yang layak untuk dimainkan oleh anak, serta 

dapat memaksimalkan 6 aspek perkembangan anak di usia 5-7 tahun.  

B. Fokus Penelitian 

   Fokus dalam penelitian ini adalah pengembangan media untuk 

mengenalkan proses dasar pencernaan makanan di dalam tubuh manusia pada 

anak usia 5-7 tahun berbasis Augmented Reality. 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, dan fokus masalah tersebut maka perumusan 

masalah yang akan dibahas pada penelitian ini adalah: 

Bagaimana cara mengembangkan media pembelajaran untuk mengenalkan 

proses dasar pencernaan makanan di dalam tubuh manusia pada anak usia 5-7 

tahun berbasis Augmented Reality? 

D. Manfaat Penelitian  

Berdasarkan latar belakang dan perumusan masalah tersebut maka 

kegunaan dari hasil penelitian ini adalah: 

1. Mengembangkan media untuk mengenalkan proses dasar  pencernaan 

makanan di dalam tubuh manusia pada anak usia 5-7 tahun berbasis 

Augmented Reality. 

2. Melatih Peserta didik dalam 6 aspek perkembangan anak.  

3. Melatih peserta didik untuk berpikir dari konkret ke abstrak.  
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4. Sebagai referensi bagi orangtua dan pendidik untuk alat peraga anak 

yang berkonten positif. 
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