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Abstract

Inovasi ini berfokus pada pengembangan media pembelajaran interaktif bernama KarPe (Kartu Pengetahuan) yang
dibuat dalam bentuk kartu QR dan ManLo (Bermain Logo) yang di kolaborasikan dalam pembelajaran yang diran-
cang untuk meningkatkan pemahaman dan minat belajar siswa SD Negeri 005 Damai terhadap Imu Pengetahuan
Alam (IPA). Pembelajaran ini bertujuan untuk mengenalkan siswa kepada pembelajaran interaktif digital di era per-
kembangan dunia saat ini, dengan tetap membuat suasana belajar yang menyenangkan melalui permainan tradisional
belogo dari Kutai Barat Kalimantan Timur. Media ini mengintegrasikan kartu fisik yang berisi gambar dengan tek-
nologi QR Kode untuk menyajikan informasi tentang Pancaindra dan fungsinya. Selain menyajikan media digital
kepada siswa kegiatan pembelajaran juga semakin menarik dengan adanya permainan tradisional yang membuat su-
asana kelas lebih hidup dan menyenangkan. Hasil uji coba menunjukan KarPe (Kartu Pengetahuan) terbukti efektif
meningkatkan partisipasi siswa, memudahkan akses informasi, dan berkontribusi pada pada peningkatan hasil belajar
IPA melalui permainan tradisional yang membuat suasana kelas lebih aktif.
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1. Pendahuluan

Pembelajaran IPA di Tingkat Sekolah Dasar sering
kali di hadapkan pada tantangan dalam menyajikan
konsep-konsep abstrak atau fenomena alam yang kom-
plek secara konkret dan menarik bagi siswa. Salah sa-
tu materi yang diajarkan di kelas III adalah pancaindra,
dimana siswa belajar mengenai fungsi, struktur dan ca-
ra kerja alat indra manusia [1]. Penggunaan media bu-
ku paket sekolah menyebabkan siswa kurang termoti-
vasi dan mengalami kesulitan dalam memahami mate-
ri. Penggunaan media digital dan AI dalam pembela-
jaran telah menjadi sangat penting di era modern saat
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ini. Inovasi ini tidak hanya meningkatkan efesiensi teta-
pi juga membuat proses belajar lebih menarik, personal
dan relevan dengan kebutuhan saat ini [2]. Pembela-
jaran yang efektif, diperlukan media yang mendukung
agar informasi dapat di serap dengan maksimal. Seiring
dengan kemajuan zaman teknologi informasi memliki
peran kunci sebagai sarana sebagai sarana untuk meng-
akses sebanyak mungkin sumber informasi yang relevan
dengan materi pembelajaran yang sedang di pelajari.

Namun ini menjadi tantangan tersendiri bagi pendi-
dik dalam mengajar di dunia Pendidikan. Tantangan
bagi pendidik yaitu mempersiapkan diri untuk mencip-
takan inovasi baru sesuai dengan perkembangan zaman
dalam pembelajaran agar siswa tetap tertarik. Namun
nyata masih ada sebagian guru yang masih gaptek khu-
susnya bapak/ibu guru yang senior mereka masih ke-
sulitan untuk menerapkan pembelajaran yang berbasis
teknologi.

Menurut [3] Media berbasis kartu QR kode dapat
memberikan kemudahan bagi siswa. Media pembela-
jaran QR kode efektif digunakan dalam pembelajaran
serta efisien waktu karena siswa tidak perlu mengetik
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link panjang. Dimana siswa ikut andil memanfaatkan
teknologi Selama pembelajaran yang merupakan ben-
tuk penyesuain diri pada perkembangan saat ini. Menu-
rut [4] pengembangan media literasi berbasis permain-
an tradisional ini dapat menjadi salah satu solusi yang
lebih menyenangkan dan bermakna. Inovasi pembela-
jaran ini dilatarbelakangi oleh rendahnya motivasi sis-
wa dan hasil belajar siswa dalam mata Pelajaran IPA, di
sebab metode pembelajaran yang kurang interaktif dan
kurang relevan. Sehingga siswa kesulitan untuk mema-
hami materi pembelajaran yang diberikan.

Penulis juga ingin mengenalkan media digital meng-
gunakan Augmented Reality ini kepada siswa meskipun
keadaan mereka di daerah pelosok terpencil tapi me-
reka juga dapat menikmati perkembangan media pem-
belajaran inovatif modern. Disini penulis juga meng-
kolaborasikan media digitalisasi ini dengan permainan
tradisional daerah untuk kelas lebih aktif dan suasa-
na belajar kelas lebih menyenangkan. Perkembangan
zaman dan teknologi saat ini dapat berdampak berge-
sernya kebudayaan-kebudayaan lokal. Budaya menjadi
ciri khas dari suatu daerah yang beragam karakteristik
ini, biasanya keanekaragaman suatu daerah juga dapat
dilihat dari permainan tradisional. Takutnya permainan
tradisional ini lama kelamaan akan punah jika tidak di-
barengi upaya untuk pelestarian kebudayaan daerah [5].

Kalimantan Timur memiliki banyak sekali permain-
an tradisional salah satunya belogo. Permainan Belo-
go sering dimainkan oleh Masyarakat daerah Kutai dan
Banjar. Permainan ini memiliki bahan dasar tempurung
kelapa dan bambu sebagai campak/pemukulnya. Ben-
tuk dari logo sendiri biasanya mirip seperti bentuk segi-
tiga. Fungsi campak sendiri mendorong logo agar dapat
merobohkan logo yang dijadikan sasaran. Permainan
belogo memiliki cara bermain yang mengaharuskan pe-
main untuk menumbangkan tumpukan logo yang telah
dididirikan sebelumnya.

Oleh karena itu, diharapkan nanti dengan adanya
penggabungan antara permainan belogo dan media digi-
tal memakai Augmented Reality dibuatlah sebuah ino-
vasi pembelajaran bernama KarPe dan ManLo ini di
sambut antusias oleh siswa karena ini merupakan hal
yang baru bagi mereka yaitu bisa secara langsung scan
kode QR dan melihat gambar visual yang muncul serta
dilakukan dengan permaian yang biasa meraka maink-
an sebagai salah satu wujud pelestarian budaya daerah.
KarPe dan ManLo diharapkan dapat membuat pembela-
jaran lebih menarik dan interaktif terutama memudahk-
an siswa dalam memahami materi pada pelajaran IPA.
Akses mudah ke sumber belajar, siswa dapat dengan
mudah mengakses sumber belajar seperti gambar atau
video dan Latihan soal melalui smartphone atau tablet.

Rumusan masalah utama dari inovasi pembelajaran
ini adalah bagaimana KarPe (Kartu Pengetahuan) atau
kartu QR yang berbasis Augmented Reality dan perma-
inan tradisional dapat meningkatkan pemahaman ten-
tang pancaindra siswa sekolah dasar. Tujuan pengem-
bangan inovasi ini adalah menciptakan model pem-
belajaran yang inovatif, interaktif dan menyenangkan
yang memanfaatkan teknologi kartu QR untuk mengak-
ses materi pembelajaran digital, serta mengintegrasikan
permainan tradisonal sebagi media pembelajaran yang
kontektualdan relevan dengan budaya siswa. Inovasi ini
diharapkan dapat mengatasi kesulitan siswa dalam me-
mahami materi pembelajaran dan memberikan dampak
baik pada hasil belajar siswa serta terciptanya penga-
laman belajar yang lebih bermakna dan menyenangkan
bagi siswa sekolah dasar.

2. Metode

Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini
adalah penelitian Quasi Eksperiment dengan model One
Group Pretest-Posttest. Penelitian ini dilaksanakan di
SDN 005 Damai dengan sampel penelitian siswa kelas
III yang berjumlah 19 orang. Adapun teknik pengum-
pulan data dengan memberikan soal pretest-potstest de-
ngan menggunakan uji paired sample T-Test (uji-t) de-
ngan membandingkan rata-rata hasil belajar siswa pada
pretest dan posttest.

3. Hasil dan Pembahasan

Permainan KarPe dan ManLo ini dapat diterapkan di
pembelajaran dengan tahapan awal sebagai berikut:

1. Guru menjelaskan menggunakan media pembela-
jaran dan permaian tradisional

2. Memberikan pretes untuk mengukur kemampuan
awal siswa sebelum diberikan media pembelajaran

3. Pembelajaran dilakukan dengan menggunakan
"KerPe dan ManLo" di mana siswa secara berke-
lompok akan melakukan ManLo (permainan Be-
logo) untuk mendapatkan kartu soal yang berisi
pertanyaan terkait materi yang kemudian di scan
menggunakan smartphone

4. ManLo dilakukan oleh perwakilan setiap kelom-
pok

5. Kemudian siswa menjawab pertanyaan dan menu-
liskannya ke Lembar kerja siswa
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6. Siswa yang lebih cepat menyelesaikan soal akan
mendapatkan reward kartu KarPe (kartu pengetuh-
an) yang berisi materi terkait Pancaindra.

7. Siswa mempersentasi hasil belajar di depan kelas
dan scan KarPe yang telah dikumpulkan

8. Kelompok 2 yang lebih banyak mendapatkan Kar-
Pe akan mendapatkan point 100 dan 2 kelompok
lainnya akan mendapat point 80.

9. Siswa di berikan tugas secara individu terkait ma-
teri mengenal pancaindra dan fungsinya

Gambar 1: Proses penjelasan aturan permainan.

Gambar 2: Proses bermain belogo.

Selama proses pembelajaran di dalam kelas, siswa sa-
ngat aktif, senang dan tertarik dengan permainan KarPe
dan ManLo. Hal tersebut dilihat dari nilai yang dipero-
leh dari hasil pretest dan posttest yang sudah diberikan
siswa, hasil pre-test dan post-test dapat dilihat pada di-
agram berikut ini :

Jika dilihat dari table di atas maka rata-rata hasil pre-
test sebesar 61,4 sedangkan rata-rata hasil posttest sebe-
sar 79,4. Dari hasil rata-rata nilai pre-test dan post-test
dan hasil belajar menunjukan pemahaman lebih mudah:
siswa lebih mudah memahami materi yang di sajikan,

Gambar 3: Proses pembelajaran dengan scan barcode AR.

Gambar 4: Pendampingan siswa dalam pembelajaran.

Gambar 5: Proses siswa mengerjakan soal posttest.

peningkatan Motivasi Belajar Siswa : Siswa menunjuk-
an antusiasme dan minat yang tinggi terhadap pembela-
jaran kelas lebih interaktif dan menyenangkan, pening-
katan hasil belajar siswa meningkat setelah mengikuti
pembelajaran dengan media inovatif ini terlihat dari ha-
sil pretes dan postes. Dapat disimpulkan penggunaan
media KarPe dan ManLo dapat meningkatkan konsep
pemahaman siswa tentang pancaindra. Adapun hasil
analisis uji paired sample T-test dapat dilihat dari tabel 1
di bawah ini dengan hipotesis Ho adalah tidak ada per-
bedaan antara nilai pre-test dan post-test, sedangkan Ha
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Gambar 6: Proses pembelajaran sambil bermain.

adalah Ada perbedaan antara nilai pre-test dan post-test
Berdasarkan hasil analisis paired sample t-test me-

nunjukkan adanya perbedaan yang sangat signifikan se-
cara statistik antara nilai pre-test dan post-test diketahui
nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05, maka Ho di-
tolak dan Ha diterima. Sehingga dapat simpulkan bah-
wa ada perbedaan rata-rata hasil belajar pre-test dengan
post-test yang artinya penggunaan media ajar Karpe dan
Manlo dapat meningkatkan pemahaman untuk mata pe-
lajaran Panca Indra pada siswa kelas III SD Negeri 005
Damai.

4. Kesimpulan

Disimpulkan bahwa pengembangan media pembela-
jaran KarPe dan ManLo dapat meningkatkan pemaham-
an siswa pada mata pelajaran pancaindra kelas III meng-
alami peningkatan rata-rata hasil pre-test sebesar 61,4
sedangkan rata-rata hasil posttest sebesar 79,4. Dari ha-
sil rata-rata nilai pre-test dan post-test dan hasil bela-
jar menunjukan pemahaman lebih mudah, siswa lebih
mudah memahami materi yang di sajikan, peningkat-
an motivasi belajar siswa, siswa menunjukan antusias-
me dan minat yang tinggi terhadap pembelajaran kelas
lebih interaktif dan menyenangkan, peningkatan hasil
belajar siswa meningkat setelah mengikuti pembelajar-
an dengan media inovatif ini terlihat dari hasil pre-test
dan post-test. Oleh karena itu, penggunaan media Kar-
Pe dan ManLo dapat meningkatkan konsep pemahaman
siswa kelas III di SDN 005 Damai tentang pancaindra.
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