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Pendahuluan
Seiring dari perkembangan teknologi yang sangat berpengaruh dalam Pendidikan, maka media
Flipbook juga bisa dikembangkan dengan menggunakan Augmented Reality. Media Flipbook berbasis
Augmented Reality adalah pengembangan dari Flipbook yang digabungkan dengan teknologi
Augmented Reality dimana materi yang disampaikan akan mudah untuk divisualisasikan menggunakan
pengembangan Augmented Reality.[10] Augmented Reality merupakan website yang memadukan
antara dunia nyata dan virtual dalam wujud dua atau tiga dimensi yang dimunculkan dalam bentuk
nyata dan pada waktu yang bersamaan.[11] Hal tersebut dianggap dapat digunakan dalam rangka
menjelaskan dan membantu daya imajinasi peserta didik dalam membayangkan hal -hal yang tidak
dapat dijelaskan secara visual saja serta tidak dapat dipahami begitu saja. Flipbook digital adalah
sebuah buku digital yang memanfaatkan teknologi gambar yang berformat seperti layaknya buku yang
bisa di bolak-balik yang seakan akan buku itu bergerak seperti layaknya jendela, media flipbook digital
sangat penting digunakan karena perkembangan teknologi diera saat ini semakin meningkat yang
semuanya berbasis digital [12]. Sedangkan Augmented Reality adalah teknologi yang
menggabungkan benda maya dua dimensi atau tiga dimensi kemudian lalu memproyeksikan
benda maya tersebut dalam waktu nyata[13]. Dengan menggabungkan kedua media tersebut
diharapkan dapat meningkatkan minat belajar serta memudahkan peserta didik dalam belajar di era
teknologi saat ini. Pemakaian media harus dapat menunjang kegiatan pembelajaran yang membantu
peserta didik dalam mencapai kompetensi yang diharapkan[5].
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

• Bagaimana kebutuhan siswa dalam pembelajaran IPAS pada 
materi tumbuhan sumber kehidupan di bumi kelas IV SD

• Bagaimana inovasi pengembangan media flipbook berbasis
augmented reality pada materi tumbuhan sumber kehidupan di 
bumi kelas IV SD.
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Metode
Penelitian ini menggunakan penelitian kualitatif deskriptif. Penelitian kualitatif merupakan

penelitian data berupa kata-kata tertulis maupun lisan dari perilaku yang dapat diamati dari prosedur
penelitian [9]. Metode penelitian deskriptif digunakan untuk menguraikan masalah yang sedang terjadi
ketika penelitian dilakukan, dengan tujuan mendeskripsikan keadaan yang ada sesuai dengan situasi
yang terjadi pada waktu penelitian di laksanakan [17]. Penelitian kualitatif yaitu jenis penelitian dimana
data dikumpulkan dan di sajikan dalam bentuk verbal, kemudian di analisis tanpa menggunakan teknik
statistik [19]. Metode ini digunakan untuk emberikan gambaran tentang kualitas “Media Flipbook
Berbasis Augmented Reality Pada Materi Tumbuhan Sumber Kehidupan di Bumi Kelas IV SD”.

Jenis penelitian ini merupakan prosedur pemecahan masalah yang diselidiki dengan
menggambarkan keadaan subjek atau objek penelitian. Dimana data yang dianalisa sesuai dengan
kenyataan yang ada kemudian di hubungkan dengan berbagai teori untuk mendukung pembahasan
sehingga dapat tergambar secara utuh dan dapat dipahami dengan jelas kesimpulan akhirnya.
Penelitian ini dilaksanakan 11 November 2024 di MI Muhammadiyah 3 Penatarsewu.

Teknik pengumpulan data diperoleh dari hasil observasi, wawancara dan dokumentasi.
Observasi dilakukan secara langsung agar peneliti dapat merasakan kondisi subjek penelitian (tanjung).
Subjek penelitian ini adalah guru IPAS kelas IV di MI Muhammadiyah 3 Penatarsewu. Wawancara
dilakukan secara terstruktur dengan menyiapkan beberapa pertanyaan kepada guru untuk
mengetahui informasi secara mendalam. Sedangkan dokumentasi yaitu berupa pengambilan foto
atau catatan lain yang mendukung penelitian.
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Hasil

Gambar 1.1 Hasil wawancara
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Pembahasan

Media Flipbook berbasis Augmented Reality adalah sebuah produk buku
digital bergambar atau interaktif yang memanfaatkan teknologi
augmented reality untuk meningkatkan pengalaman membaca atau
melihat konten. Teknologi AR memungkinkan elemen-elemen digital,
seperti animasi, audio, video, atau objek 3D, ditampilkan secara langsung
di atas halaman buku ketika dilihat melalui perangkat seperti smartphone,
tablet, atau kacamata AR, serta membuat kesan menarik bagi yang
membaca apalagi untuk siswa SD/MI, sehingga tidak dipungkiri bahwa
media Flipbook berbasis augmented reality dapat membuat kegiatan
membaca dan belajar siswa lebih berinovasi serta tercapai tujuan dari
pembelajaran itu sendiri.
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Temuan Penting Penelitian
Media Flipbook berbasis augmented reality ini juga memiliki keunggulan, salah
satunya yaitu:

• siswa akan merasakan dirinya terlibat secara langsung dalam isi yang
menarik dibuku tersebut.

• Flipbook berbasis augmented reality ini sangat bermanfaat untuk guru,
dengan menyediakan materi pembelajaran dan sumber daya yang kreatif
dan inovatif.

• Materi yang digunakan pada Flipbook berbasis augmented reality ini
adalah “Tumbuhan sumber kehidupan di bumi” terdiri dari 26 halaman
yang membahas tentang pelajaran siswa kelas IV semester 1, setiap
halamannya berfokus kepada materi yang membahas mengenai bagian
tubuh tumbuhan sampai perkembangbiakan tumbuhan yang sudah sesuai
dengan kurikulum merdeka di kelas IV SD/MI .
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Manfaat Penelitian

Membantu siswa dalam memahami pembelajaran IPAS melalui 
gambar tiga dimensi yang menarik, keunggulan lain dari 
Flipbook berbasis augmented reality ini agar dapat menarik 
minat belajar siswa melalui scan Kode QR (Quick Response) 
dengan menggunakan hand phone celluler atau tablet. 
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