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Abstrak: Penguatan health awareness pada peserta didik sekolah dasar penting untuk
menanamkan perilaku hidup sehat sejak dini. Penelitian ini bertujuan menguiji efektivitas
model Problem Based Learning (PBL)-SDGs berbantuan Flashcard Augmented Reality dalam
meningkatkan health awareness pada materi sistem pernapasan manusia di salah satu
sekolah dasar negeri di Kabupaten Bekasi. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif
dengan rancangan kuasi eksperimen matching only pretest-posttest control group design.
Subjek berjumlah 61 siswa, terdiri atas 32 siswa kelompok eksperimen dan 29 siswa
kelompok kontrol. Kelompok eksperimen memperoleh pembelajaran PBL-SDGs
berbantuan Flashcard Augmented Reality, sedangkan kelompok kontrol menggunakan PBL-
SDGs dengan media buku. Data dikumpulkan melalui angket health awareness yang telah
memenubhi kriteria validitas dan reliabilitas. Analisis meliputi uji N-Gain, normalitas, dan
Mann-Whitney U Test, serta wawancara kelompok eksperimen yang dianalisis secara
tematik. Hasil menunjukkan N-Gain kelompok eksperimen sebesar 0,69 (sedang) dan
kontrol 0,23 (rendah). Uji Mann-Whitney memperoleh Asymp. Sig. (2-tailed) 0,000 (<0,05),
dengan mean rank 43,91 dan 16,76. Temuan menunjukkan adanya perbedaan peningkatan
health awareness yang signifikan antara kedua kelompok.
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Pendahuluan

Health  awareness  merupakan  kesadaran
individu terhadap pentingnya menjaga Kesehatan yang
tercermin melalui pengetahuan, sikap dan perilaku
dalam menerapkan kebiasaan hidup sehat (Hussian et
al., 2021). Penanaman health awareness sejak jenjang
sekolah dasar menjadi Langkah penting karena pada
fase ini peserta didik mulai membentuk kebiasaan dan
karakter =~ yang akan memengaruhi  perilaku
kesehatannya di masa mendatang (Zerlina &
Humayrah, 2023). Oleh karena itu, sekolah tidak hanya
berperan dalam mengembangkan kemampuan
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akademik, tetapi juga memiliki tanggung jawab untuk
menanamkan kesadaran kesehatan sebagai bagian dari
pembentukan karakter peserta didik. Pembentukan
health  awareness dapat diintegrasikan  melalui
pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) karena
mata pelajaran ini membahas berbagai fenomena yang
berkaitan dengan tubuh manusia, lingkungan, dan
kehidupan sehari-hari (Pahru et al., 2025). Salah satu
materi yang memiliki keterkaitan erat dengan
kesadaran kesehatan adalah sistem pernapasan
manusia, yang tidak hanya menuntut peserta didik
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memahami struktur dan fungsi organ pernapasan,
tetapi juga mendorong penerapan perilaku hidup sehat
untuk menjaga fungsi organ tersebut (Fitriani et al.,
2025). Namun, pembelajaran IPA di sekolah dasar
masih cenderung Dberorientasi pada penguasaan
berkonsep sehingga peserta didik lebih banyak
memperoleh pengetahuan dibandingkan pengalaman
belajar yang mampu membentuk sikap dan perilaku

kesehatan (Dewi et al, 2024). Kondisi tersebut
menunjukkan bahwa pembelajaran IPA  perlu
dirancang  lebih  kontekstual = agar =~ mampu

menghubungkan konsep ilmiah dengan permasalahan
nyata yang dihadapi peserta didik.

Salah satu wupaya untuk mewujudkan
pembelajaran yang kontekstual adalah
mengintegrasikan nilai-nilai Sustainable Development
Goals (SDGs) ke dalam proses pembelajaran. SDGs
menempatkan  pendidikan  berkualitas  (Quality
Education) dan kehidupan sehat serta sejahtera (Good
Health and Well-Being) sebagai tujuan yang saling
mendukung dalam pembangunan berkelanjutan
(Anggraini & Nugraheni, 2024; Utami et al., 2023).
Integrasi SDGs dalam pembelajaran IPA memberikan
kesempatan kepada peserta didik untuk memahami
keterkaitan antara konsep sains dengan isu kesehatan
dan lingkungan sehingga pembelajaran menjadi lebih
relevan dengan kehidupan sehari-hari (Putri et al,,
2024). Dengan demikian, pembelajaran tidak hanya
berorientasi pada pencapaian kompetensi kognitif,
tetapi juga pada pembentukan kepedulian terhadap
kesehatan dan lingkungan (Yennita et al., 2025). Model
Problem Based Learning (PBL) merupakan salah satu
model pembelajaran yang mendukung implementasi
SDGs karena menempatkan permasalahan nyata
sebagai titik awal kegiatan belajar (Barokah, 2021).
Melalui PBL, peserta didik didorong untuk
mengidentifikasi masalah, mencari informasi,
berdiskusi, dan merumuskan solusi secara kolaboratif
sehingga mampu membangun pemahaman yang lebih
bermakna (Sari & Rigianti, 2023). Penerapan model ini
juga terbukti mampu meningkatkan keaktifan belajar,
kemampuan berpikir kritis, serta membantu peserta
didik mengaitkan konsep IPA dengan kehidupan
sehari-hari (Suharyat et al, 2022). Agar proses
pembelajaran lebih sesuai dengan karakteristik peserta
didik sekolah dasar yang berada pada tahap
operasional konkret, penggunaan model PBL perlu
didukung oleh media yang mampu menyajikan
visualisasi konsep secara menarik dan interaktif.

Flashcard  berbantuan  Augmented  Reality
merupakan salah satu media yang berpotensi
mendukung proses tersebut. Flashcard memudahkan
peserta didik memahami informasi melalui penyajian
gambar dan teks yang sederhana (Absoriah et al., 2023).
Sementara  itu, teknologi  Augmented  Reality

memungkinkan objek virtual ditampilkan pada
lingkungan nyata sehingga konsep-konsep yang
bersifat abstrak dapat divisualisasikan secara lebih
konkret (Ashari et al, 2022). Penggunaan media
berbasis AR juga mampu meningkatkan keterlibatan
peserta didik selama proses pembelajaran serta
memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif
(Riyanto & Makmur, 2024). Karakteristik tersebut
menjadikan Flashcard Augmented Reality berpotensi
mendukung penerapan PBL SDGs dalam pembelajaran
IPA. Berbagai penelitian terdahulu menunjukkan
bahwa penerapan PBL berbantuan Augmented Reality
maupun penggunaan Flashcard Augmented Reality
memberikan dampak positif terhadap pembelajaran
IPA di sekolah dasar. PBL berbantuan AR dilaporkan
mampu meningkatkan keterlibatan belajar dan
kemampuan berpikir kritis peserta didik (Nurlaela et
al, 2025). Selain itu, Flashcard Augmented Reality
terbukti efektif meningkatkan pemahaman konsep IPA,
hasil belajar, dan literasi sains peserta didik (Lisiani &
Paramartha, 2025; Ningsih et al., 2025; Setiawan et al.,
2025). Meskipun demikian, penelitian-penelitian
tersebut lebih banyak menitikberatkan pada aspek
kognitif, sedangkan peningkatan health awareness
sebagai luaran yang mencakup pengetahuan, sikap,
dan perilaku kesehatan masih belum banyak dikaji. Di
samping itu, penelitian yang mengintegrasikan PBL
SDGs dengan Flashcard Augmented Reality pada materi
sistem pernapasan manusia untuk meningkatkan health
awareness siswa sekolah dasar masih terbatas, kondisi
tersebut menunjukkan adanya ruang penelitian yang
perlu dikaji lebih lanjut.

Berdasarkan  hasil pemaparan tersebut,
penelitian ini menawarkan kebaruan melalui integrasi
model Problem Based Learning SDGs dengan media
Flashcard Augmented Reality untuk meningkatkan health
awareness siswa sekolah dasar pada materi sistem
pernapasan manusia. Penelitian ini diharapkan dapat
memberikan kontribusi terhadap pengembangan
strategi pembelajaran IPA yang tidak hanya
meningkatkan pemahaman konsep, tetapi juga
membentuk kesadaran kesehatan peserta didik. Oleh
karena itu, tujuan penelitian ini adalah menganalisis
efektivitas Problem Based Learning SDGs berbantuan
Flashcard Augmented Reality terhadap health awareness
siswa sekolah dasar.

Metode
A. Desain Penelitian
Penelitian ini menggunakan pendekatan
kuantitatif ~dengan metode quasi experiment

menggunakan desain matching only pretest-posttest
control group design yang dikemukakan oleh
Fraenkel & Wallen, (2008). Desain ini dipilih karena
penelitian dilaksanakan pada kelas yang telah
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terbentuk sehingga peneliti tidak melakukan
pengacakan subjek secara penuh. Kedua kelompok
diberikan pretest untuk mengetahui kondisi awal
health awareness, kemudian memperoleh perlakuan
yang berbeda, dan diakhiri dengan posttest untuk
mengukur perubahan health awareness setelah
pembelajaran.
. Partisipan

Penelitian ini dilaksanakan pada Januari-Mei
2026 di salah satu Sekolah Dasar Negeri di
Kabupaten Bekasi. Populasi penelitian adalah
seluruh siswa kelas V yang terdiri atas dua kelas
dengan jumlah 61 siswa. Teknik pengambilan
sampel menggunakan total sampling, sehingga
seluruh populasi dijadikan sampel penelitian. Kelas
VA yang berjumlah 32 siswa ditetapkan sebagai
kelas eksperimen yang memperoleh pembelajaran
Problem Based Learning (PBL) berbasis SDGs
berbantuan Flashcard Augmented Reality, sedangkan
kelas VB yang berjumlah 29 sisawa sebagai kelas
kontrol yang memperoleh pembelajaran PBL SDGs
tanpa bantuan Flashcard Augmented  Reality.
Sedangkan kelas VB sebagai kelas kontrol yang
memperoleh pembelajaran PBL SDGs tanpa
bantuan Flashcard Augmented Reality.
. Prosedur Penelitian

Prosedur penelitian dilaksanakan dalam tiga
tahap, yaitu tahap persiapan, pelaksanaan, dan
tahap akhir. Tahap persiapan meliputi observasi
awal, penyusunan perangkat pembelajaran,
penyusunan instrumen health awareness, serta uji
validitas dan reliabilitas instrumen. Tahap
pelaksanaan dilakukan pada kelas eksperimen dan
kelas kontrol. Kedua kelas terlebih dahulu diberikan
pretest health awareness untuk mengetahui kondisi
awal siswa. Selanjutnya, kelas eksperimen diberikan
pembelajaran PBL berbasis SDGs berbantuan
Flashcard Augmented Reality, sedangkan kelas kontrol
diberikan pembelajaran PBL berbasis SDGs
berbantuan buku. Pada kelas eksperimen, Flashcard
Augmented — Reality — digunakan pada tahap
penyelidikan, ketika siswa mengamati objek 3D
sistem pernapasan melalui pemindaian flashcard
menggunakan perangkat digital. Hasil pengamatan
kemudian digunakan siswa untuk mendiskusikan
permasalahan, menyusun solusi, mempresentasikan
hasil, dan melakukan refleksi. Setelah pembelajaran
selesai, kedua kelas diberikan posttest health
awareness. Tahap akhir meliputi pengolahan dan
analisis data hasil penelitian serta penarikan
kesimpulan. Alur pelaksanaan penelitian disajikan
pada Gambar 1.

Tahap Persiapan
Validasi Ahli

Upji Validitas dan
Reliabilitas

Perlall:uan
Kelas Eksperimen Kelas Kontrol
PBL SDGs + PBL SDGs + Media
Flashcard AR Buku

Analisis Data
Penelitian

Wawancara
Gambar 1. Diagram Alur Pelaksanaan Penelitian

D. Instrumen Penelitian

Instrumen utama yang digunakan dalam
penelitian ini adalah angket health awareness.
Penyusunan indikator instrumen didasarkan pada
kajian pernapasan Agarwal et al., (2019); Ahmed et
al, (2023); Mohammad et al, (2024) yang
menunjukkan bahwa health awareness mencakup
berbagai aspek kesadaran terhadap kondisi,
informasi, pemahaman, sikap, kebiasaan, dan
tindakan yang berkaitan dengan kesehatan.
Berdasarkan sintesis dari beberapa kajian tersebut,
health awareness dalam penelitian ini dikelompokkan
ke dalam tiga indikator wutama, yaitu (1)
pengetahuan, (2) sikap, dan (3) perilaku. Ketiga
indikator tersebut selanjutnya diturunkan dan
disesuaikan dengan materi sistem pernapasan
manusia yang digunakan dalam penelitian.
Indikator pengetahuan mencakup kesadaran siswa
terhadap informasi mengenai organ, fungsi, kondisi,
dan gangguan pada sistem pernapasan. Indikator
sikap mencakup kesadaran dan sikap siswa
terhadap pentingnya menjaga kesehatan sistem
pernapasan. Sementara itu, indikator perilaku
mencakup kebiasaan hidup sehat serta upaya
pencegahan gangguan atau penyakit pada sistem
pernapasan.

Instrumen menggunakan skala Likert empat
tingkat, yaitu sangat setuju, setuju, tidak setuju, dan
sangat tidak setuju (Sugiyono, 2023). Angket terdiri
atas 15 butir pernyataan yang telah dinyatakan
valid dan digunakan untuk mengukur ketiga
indikator health awareness. Sebelum digunakan
dalam penelitian, instrumen melalui validasi ahli,
uji validitas menggunakan korelasi Pearson Product
Moment, dan uji reliabilitas menggunakan Cronbach’s
Alpha. Selain angket, penelitian juga menggunakan
wawancara dan dokumentasi sebagai data
pendukung.
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E. Teknik Analisis Data

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri
Sukamulya Data penelitian dianalisis
menggunakan statistik deskriptif dan inferensial
dengan bantuan SPSS. Analisis statistik deskriptif
digunakan untuk mendeskripsikan karakteristik
data health awareness siswa melalui nilai minimum,
maksimum, rata-rata, dan standar devisiasi
(Sugiyono, 2023). Peningkatan health awareness
dianalisis menggunakan N-Gain dengan
membandingkan skor pretest dan posttest untuk
mengetahui tingkat peningkatan setalah perlakuan
(Supriadi, 2021). Selanjutnya, dilakukan uji
prasyarat berupa uji normalitas menggunakan
Shapiro Wilk karena jumlah sampel pada masing-
masing kelompok kurang dari 50 siswa (Muliana et
al.,, 2025), serta uji homogenitas menggunakan
Levene’s Test. Apabila data tidak berdistribusi
normal, pengujian hipotesis dilakukan
menggunakan Mann Whitney U Test sebagai uji
nonparametrik  untuk = membandingkan dua
kelompok independen (Fauzi, 2023).

Hasil dan Pembahasan
A. Hasil

1. Hasil Stistik Deskriptif

Penerapan Problem Based Learning SDGs
berbantuan  Flashcard = Augmented  Reality
menunjukkan  pengaruh terhadap  health
awareness siswa sekolah dasar pada materi
sistem  pernapasan manusia. Gambaran
perubahan health awareness siswa sebelum dan
sesudah pembelajaran dapat dilihat pada Tabel

Pada indikator pengetahuan kesehatan
pernapasan, kelas eksperimen memiliki rata-
rata skor pretest sebesar 14,28 dengan standar
deviasi 1,14. Setelah diberikan pembelajaran
menggunakan model Problem Based Learning
(PBL) berbasis SDGs berbantuan Flashcard
Augmented Reality, rata-rata skor meningkat
menjadi 18,28 dengan standar deviasi 1,63.
Peningkatan tersebut menghasilkan nilai N-
Gain sebesar 0,72, yang termasuk dalam
kategori tinggi. Sementara itu, pada kelas
kontrol, rata-rata skor pretest sebesar 14,48
dengan standar deviasi 1,60, kemudian
meningkat menjadi 15,90 pada posttest dengan
standar deviasi 1,74. Nilai N-Gain kelas kontrol
pada indikator ini sebesar 0,28, yang termasuk
kategori rendah. Dengan demikian,
peningkatan pengetahuan kesehatan
pernapasan pada kelas eksperimen lebih besar
dibandingkan kelas kontrol.

Pada indikator sikap terhadap kesehatan
pernapasan, kelas eksperimen memperoleh
rata-rata skor pretest sebesar 14,83 dengan
standar deviasi 1,72. Setelah pembelajaran,
rata-rata skor posttest meningkat menjadi 18,22
dengan standar deviasi 1,29. Nilai N-Gain yang
diperoleh sebesar 0,65, yang termasuk kategori
sedang. Pada kelas kontrol, rata-rata skor
pretest sebesar 16,07 dengan standar deviasi
0,84, sedangkan rata-rata skor posttest
meningkat menjadi 16,83 dengan standar
deviasi 1,14. Nilai N-Gain yang diperoleh
sebesar 0,20, yang termasuk kategori rendah.
Hasil tersebut menunjukkan bahwa
peningkatan  sikap terhadap  kesehatan

pernapasan pada kelas eksperimen lebih tinggi
dibandingkan kelas kontrol.

Selanjutnya, pada indikator perilaku
kesehatan pernapasan, kelas eksperimen

memiliki rata-rata skor pretest sebesar 14,47
dengan standar deviasi 1,37. Setelah diberikan
pembelajaran,  rata-rata = skor  posttest

1.
Tabel 1: Statistik Deskriptif Health Awareness
Indikator & M+SD N-
Kelompok (Pre — Post) Gain
Pengetahuan
Eksperimen 14,28 +1,14 - 1828+1,63 0,72
Kontrol 1428 +1,60 —1590+1,74 0,28
Sikap
Eksperimen 14,88 +1,72 — 18,22 £1,29 0,65
Kontrol 146,07 +0,84 —16,83+1,14 0,20
Perilaku
Eksperimen 14,47 £1,37 — 18,28 + 137 0,69

Kontrol 146,66 £1,52 - 1586 +1,71 0,24

meningkat menjadi 18,28 dengan standar
deviagi 1,37. Nilai N-Gain sebesar 0,69
menunjukkan peningkatan dalam kategori

Analisis  statsitik dilakukan berdasarkan
tiga indikator health awareness, yaitu
pengetahuan kesehatan pernapasan, sikap
terhadap kesehatan pernapasan, dan perilaku
kesehatan pernapasan. Hasil analisis meliputi
nilai rata-rata (mean), standar deviasi, serta
nilai N-Gain pada masing-masing indikator
sebagaimana disajikan pada Tabel 1.

sedang. Adapun pada kelas kontrol, rata-rata
skor pretest sebesar 14,66 dengan standar
deviasi 1,52, kemudian meningkat menjadi
15,86 dengan standar deviasi 1,71 pada
posttest. Nilai N-Gain yang diperoleh sebesar
0,24, termasuk kategori rendah. Dengan
demikian, peningkatan perilaku kesehatan
pernapasan pada kelas eksperimen juga lebih
tinggi dibandingkan kelas kontrol.

5570



Jurnal Pendidikan, Sains, Geologi dan Geofisika (GeoScienceEd)

November 2026, Volume 7, Issue 4, 5567-5574

Secara keseluruhan, hasil statistik deskriptif
menunjukkan bahwa ketiga indikator health
awareness pada kelas eksperimen mengalami
peningkatan yang lebih besar dibandingkan
kelas kontrol. Nilai N-Gain pada kelas
eksperimen masing-masing sebesar 0,72 pada
indikator pengetahuan, 0,65 pada indikator
sikap, dan 0,69 pada indikator perilaku.
Sementara itu, kelas kontrol memperoleh nilai
N-Gain sebesar 0,28, 0,20, dan 0,24 pada
masing-masing indikator. Hasil tersebut secara
deskriptif menunjukkan bahwa kelas yang
memperoleh pembelajaran PBL berbasis SDGs
berbantuan  Flashcard Augmented Reality
mengalami peningkatan health awareness yang
lebih besar pada aspek pengetahuan, sikap,
maupun perilaku dibandingkan kelas kontrol.

2. Hasil Uji Hipotesis

Pengujian hipotesis dilakukan
menggunakan Mann-Whitney U Test untuk
mengetahui perbedaan health awareness
antara kelas eksperimen dan kelas kontrol
setelah perlakuan.

Tabel 2: Hasil Uji Mann-Whitney U Test

Statistik Nilai
Mann-Whitney U Test 51,000
Wilcoxon W 486,000
V4 -5,992
Asymp. Sig. (2-tailed) 0,000

Berdasarkan hasil pengujian menunjukkan
nilai Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0,000, yang
lebih kecil daripada taraf signifikansi 0,05.
Dengan demikian, HO ditolak dan H1 diterima,
sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat
perbedaan health awareness yang signifikan
antara siswa yang mengikuti pembelajaran
menggunakan PBL SDGs berbantuan Flashcard
Augmented Reality dan siswa yang mengikuti
pembelajaran PBL SDGs dengan media buku.

B. Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa
penerapan Problem Based Learning (PBL)
Sustainable Development Goals (SDGs)
berbantuan Flashcard Augmented Reality lebih
efektif dalam meningkatkan health awareness
siswa dibandingkan pembelajaran PBL SDGs
tanpa bantuan media tersebut. Hal ini terlihat dari
peningkatan skor health awareness yang lebih
tinggi pada kelas eksperimen dibandingkan kelas
kontrol. Temuan tersebut menunjukkan bahwa
integrasi model pembelajaran, media, dan konteks

pembelajaran memberikan pengalaman belajar
yang lebih  bermakna sehingga mampu
meningkatkan  kesadaran  siswa  terhadap
pentingnya menjaga kesehatan sistem pernapasan.
Peningkatan health awareness pada kelas
eksperimen diduga dipengaruhi oleh karakteristik
model PBL yang menjadikan permasalahan
kontekstual sebagai titik awal pembelajaran.
Selama proses pembelajaran, siswa tidak hanya
memperoleh  informasi  mengenai  sistem
pernapasan manusia, tetapi juga mengidentifikasi
permasalahan, mencari informasi, berdiskusi, serta
merumuskan solusi terhadap isu kesehatan yang
berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. Proses
tersebut memungkinkan siswa membangun
pengetahuan melalui pengalaman belajar secara
aktif sehingga pembelajaran menjadi lebih
bermakna. Temuan ini sejalan dengan pendapat
Barokah (2021) yang menyatakan bahwa PBL
menempatkan permasalahan nyata sebagai dasar
pembelajaran, serta penelitian Sari & Rigianti
(2023) yang menunjukkan bahwa PBL membantu
siswa menghubungkan konsep pembelajaran
dengan kehidupan sehari-hari.

Selain model pembelajaran, penggunaan
Flashcard Augmented Reality turut berkontribusi
terhadap  peningkatan  health  awareness.
Visualisasi tiga dimensi organ sistem pernapasan
membantu siswa mengamati bentuk dan fungsi
organ secara lebih konkret sehingga konsep yang
sebelumnya bersifat abstrak menjadi lebih mudah
dipahami. Kondisi tersebut sesuai dengan
karakteristik siswa sekolah dasar yang berada
pada tahap operasional konkret sehingga
membutuhkan media yang mampu menyajikan
objek secara nyata (Schunk, 2012). Dengan
demikian, pemanfaatan Augmented Reality tidak
hanya meningkatkan daya tarik pembelajaran,
tetapi juga membantu siswa menghubungkan
konsep ilmiah dengan perilaku menjaga kesehatan
sistem pernapasan. Temuan penelitian ini
didukung oleh penelitian Nurlaela et al. (2025)
yang melaporkan bahwa penerapan PBL
berbantuan = Augmented  Reality =~ mampu
meningkatkan  keterlibatan  siswa  selama
pembelajaran. Hasil penelitian Lisiani &
Paramartha (2025), Ningsih et al. (2025), serta
Setiawan et al. (2025) juga menunjukkan bahwa
media Flashcard Augmented Reality efektif dalam
meningkatkan pemahaman konsep IPA, hasil
belajar, dan literasi sains siswa. Berbeda dengan
penelitian-penelitian tersebut yang lebih berfokus
pada aspek kognitif, penelitian ini menunjukkan
bahwa integrasi PBL SDGs dengan Flashcard
Augmented Reality juga berkontribusi terhadap
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pembentukan health awareness yang mencakup
aspek pengetahuan, sikap, dan perilaku kesehatan.

Temuan kuantitatif tersebut diperkuat oleh
hasil wawancara dengan dua siswa kelas
eksperimen yang menunjukkan bahwa
pembelajaran menggunakan model Problem Based
Learning berbantuan Flashcard Augmented
Reality memberikan pemahaman yang lebih baik
mengenai pentingnya menjaga kesehatan sistem
pernapasan. Siswa 1 mengemukakan, “setelah
mengikuti pembelajaran, saya lebih memahami
pentingnya menjaga kesehatan sistem pernapasan,
seperti ~ menghindari  asap  rokok  dan
menggunakan masker ketika berada di
lingkungan berdebu” (siswa 1). Senada dengan hal
tersebut siswa 2 juga mengungkapkan
“Pembelajaran jadi lebih menyenangkan, saya jadi
tahu pembiasaan hidup sehat juga berpengaruh ke
kesehatan pernapasan” (siswa 2). Temuan tersebut
mengindikasikan bahwa pembelajaran tidak
hanya meningkatkan pemahaman konseptual,
tetapi juga mendorong terbentuknya kesadaran
untuk menerapkan perilaku yang mendukung
kesehatan sistem pernapasan. Meskipun demikian,
selama proses pembelajaran masih ditemukan

beberapa kendala. Pada awal penggunaan
Flashcard Augmented Reality, beberapa siswa
mengalami  kesulitan = dalam  melakukan
pemindaian  kartu  sehingga  memerlukan

pendampingan guru. Selain itu, keterbatasan
perangkat pada beberapa kelompok menyebabkan
siswa harus bergantian menggunakan
smartphone. Namun, kendala tersebut tidak
menghambat jalannya pembelajaran karena guru
memberikan arahan secara bertahap dan
menyediakan  perangkat cadangan apabila
diperlukan. Seiring berjalannya pembelajaran,
siswa mulai terbiasa menggunakan media
sehingga kegiatan belajar dapat berlangsung
dengan lebih efektif.

Secara  keseluruhan, hasil penelitian
menunjukkan bahwa integrasi Problem Based
Learning, nilai-nilai SDGs, dan Flashcard
Augmented  Reality mampu  menciptakan
pengalaman belajar yang kontekstual, interaktif,
dan bermakna. Pembelajaran tidak hanya
mendukung penguasaan konsep IPA, tetapi juga
mendorong terbentuknya health awareness
melalui kesadaran siswa untuk menerapkan
perilaku hidup sehat dalam kehidupan sehari-hari.
Dengan demikian, penerapan PBL SDGs
berbantuan  Flashcard = Augmented  Reality
berpotensi menjadi salah satu alternatif inovasi
pembelajaran IPA di sekolah dasar yang

mendukung pencapaian tujuan SDG 3 (Good
Health and Well-Being).

Kesimpulan

Penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan
Problem Based Learning SDgs berbantuan Flashcard
Augmented Reality efektif dalam meningkatkan health
awareness siswa sekolah dasar pada materi sistem
pernapasan manusia. Efektivitas tersebut ditunjukkan
melalui peningkatan skor health awareness pada kelas
eksperimen yang lebih tinggi dibandingkan kelas
kontrol, hasil analisis N-Gain yang menunjukkan
kategori peningkatan lebih baik, serta hasil uji Mann-
Whitney yang mengonfirmasi adanya perbedaan health
awareness yang signifikan antara kedua kelompok.
Temuan ini mengindikasikan bahwa integrasi model
PBL, nilai-nilai SDGs, dan media Flashcard Augmented
Reality mampu menciptakan pengalaman belajar yang
lebih kontekstual, interaktif, dan bermakna sehingga
tidak hanya mendukung penguasaan konsep IPA,
tetapi juga mendorong terbentuknya kesadaran siswa
untuk menerapkan perilaku hidup sehat dalam
kehidupan sehari-hari. Penelitian ini memberikan
kontribusi terhadap pengembangan pembelajaran IPA
di sekolah dasar melalui pemanfaatan teknologi
Augmented Reality yang dipadukan dengan pendekatan
pembelajaran berbasis masalah dan nilai-nilai SDGs
sebagai upaya meningkatkan health awareness siswa.
Meskipun demikian, penelitian ini masih terbatas pada
satu materi pembelajaran dan melibatkan jumlah
sampel yang relatif terbetas. Oleh karena itu, penelitian
selanjutnya disarankan untuk mengimplementasikan
pendekatan serupa pada materi IPA lainnya, jenjang
pendidikan yang berbeda, atau dengan melibatkan
cakupan sampel yang lebih luas sehingga efektivitas
penerapannya dapat dikaji secara lebih komprehensif.
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