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Abstract. In the era of globalization, technological developments have influenced various aspects of life, including education. One of the innovations in 
learning is the use of teaching media, such as Flipbooks, to increase student understanding. This media, which was originally printed, has now developed 
into digital and can be enriched with AR technology to create a more interactive and interesting learning experience. AR-based flipbooks offer advantages 
in material visualization, which helps students understand abstract concepts through digital elements such as three-dimensional images, animation, and 
audio. This research shows that the use of AR-based Flipbook media can increase students' interest in learning and make it easier to understand Natural 
and Social Sciences (IPAS) material. Through observations and interviews with teachers and students, it was found that combining AR technology with 
Flipbook can create more effective, efficient and interesting learning. This success makes it a solution to overcome the lack of innovative learning media 
at MI Muhammadiyah 3 Penatarsewu, and can be applied to improve the quality of learning in elementary schools.

Keywords - Learning media, Flipbook, Augmented Reality, Material visualization, Educational Technology, Interactive Learning.


Abstrak. Dalam era globalisasi, perkembangan teknologi telah mempengaruhi berbagai aspek kehidupan, termasuk pendidikan. Salah satu inovasi 
dalam pembelajaran adalah penggunaan media ajar, seperti Flipbook, untuk meningkatkan pemahaman siswa. Media ini, yang awalnya berbentuk cetak, 
kini berkembang menjadi digital dan dapat diperkaya dengan teknologi AR untuk menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih interaktif dan 
menarik. Flipbook berbasis AR menawarkan kelebihan dalam visualisasi materi, yang membantu siswa memahami konsep-konsep abstrak melalui 
elemen digital seperti gambar tiga dimensi, animasi, dan audio. Penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media Flipbook berbasis AR dapat 
meningkatkan minat belajar siswa dan mempermudah pemahaman materi Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS). Melalui observasi dan wawancara 
dengan guru dan siswa, ditemukan bahwa penggabungan teknologi AR dengan Flipbook dapat menciptakan pembelajaran yang lebih efektif, efisien, dan 
menarik. Keberhasilan ini menjadikannya solusi untuk mengatasi kurangnya media pembelajaran yang inovatif di MI Muhammadiyah 3 Penatarsewu, 
serta dapat diterapkan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah dasar.

Kata Kunci - Media pembelajaran, Flipbook, Augmented Reality, Visualiasi materi, Teknologi Pendidikan, Pembelajaran Interaktif

1. I. Pendahuluan 

Di era globalisasi saat ini berbagai perkembangan dapat kita temui di masyarakat, mulai dari ekonomi, sosial budaya dan Pendidikan. Dalam Pendidikan, 
upaya guru melakukan inovasi dan kreatifitas dalam penyampaian pembelajaran dikelas. Salah satunya guru menggunakan media ajar seperti media 
cetak,  media audio visual, media audio  dan lain- lain. Media adalah  bentuk bentuk komunikasi baik tercetak maupun audio  visual  serta  



peralatannya[ 1]  Media pembelajaran merupakan bagian menyatu dari keseluruhan sistem dan proses pembelajaran, artinya media 
pembelajaran menentukan terhadap kegiatan pembelajaran dan merupakan unsur yang sangat penting dalam pembelajaran.[ 2] Menurutnya  
Association of Education Comunication Technology (AECT) memberikan definisi bahwa media merupakan segala bentuk dan saluran yang 
digunakan untuk  proses  penyampaian pesan[ 3].  Oleh karena itu dalam melaksanakan pendidikan juga butuh dukungan dari sebuah media 
pembelajaran terutama media pembelajaran yang mengunakan teknologi. Seiring dengan kemajuan teknologi sekarang ini, teknologi pembelajaran 
sebagai suatu bidang, tidak lepas dari pengaruh dan kemajuan teknologi [4] Berdasarkan pendapat Tondeur menyampaikan bahwa teknologi pada masa 
ini mulai diterapkan pada dunia maupun lembaga-lembaga pendidikan sebagai media sarana pendukung proses kegiatan pembelajaran[5]. Teknologi 
merupakan suatu tindakan perekaan  terhadap berbagai sumber daya yang ada untuk memudahkan kehidupan  manusia.[6]   Teknologi digunakan untuk 
menunjang akses informasi ataupun sarana untuk melakukan kegiatan pembelajaran seperti pemberian tugas. Media pembelajaran merupakan aspek 
yang penting dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran dapat membantu peserta didik dalam memproses informasi pesan pada pembelajaran, 
Hal ini menjadikan  munculnya berbagai jenis media pembelajaran yang dapat menunjang peserta didik dalam memahami pembelajaran.[7] 

   1. 

Salah satu dari  media yang dapat membantu peserta didik  untuk memudahkan agar lebih mudah dalam memahami pembelajaran yakni dengan 
menggunakan media Flipbook. Media flipbook adalah  flipbook adalah buku digital tiga dimensi  yang  di dalamnya bisa  memuat teks,   gambar, 
video,  musik  atau lagu,  dan animasi bergerak. Sehingga flipbook sendiri  masuk  ke  dalam kategori buku digital atau ebook (electronic book)[  
8].  Media ini dapat digunakan oleh  individu  atau  kelompok kecil    yang terdiri dari 4-5 orang. Bentuknya  yang  ringan dan  kecil membuat 
media ini  mudah  untuk  dibawa kemana  saja,  sehingga  dapat memudahkan siswa dalam  belajar   kapan saja. Namun di era  sekarang  ini  
Flipbook tidak hanya berbentuk cetak namun sudah dikembangkan menjadi Flipbook  digital.  Meteri  pembelajaran interaktif dapat membantu  
siswa  jadi  lebih terlibat,  serta menjadikan  pengalaman belajar lebih menawan dan  berkesan.  Hal ini  sangat bermanfaat bagi siswa di sekolah 
dasar, karena  mereka  lebih  cenderung mengandalkan representasi visual  untuk   dipaahami serta  memahami konsep  yang  telah  diajarkan 
oleh guru.   [9] mengungkapan  bahwa media Flipbook memiliki beberapa kelebihan diantaranya, 1) penggunaan kata, gambar dan warna yang 
menarik minat siswa, 2) pembuatannya yang sederhana dan murah, 3)  praktis,   4) membantu  meningkatkan  minat belajar siswa.  Namun selain  
memiliki  kelebihan  tentunya media ini juga memiliki kekurangan. Kekurangan yang  dimiliki  pada  media ini yaitu  hanya  bisa  digunakan secara 
individu  atau   kelompok kecil saja   [9]

   2. 

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].

  1. 
Pada penyampaian materi  pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan sosial  atau yang biasa disingkat menjadi  IPAS merupakan salah satu 
pengembangan kurikulum yang  memadukan  antara  materi IPA dan IPS menjadi satu tema dalam pembelajaran[  9].  IPAS secara isi sangat 
dekat dengan Alam  dan  juga  interaksi antar  manusia.  Pada  pembelajaran IPAS  perlu  untuk  menyajikan suasana belajar yang sesuai dengan 
kondisi alam dan  lingkungan  di  sekitar siswa.   Untuk pembelajaran IPAS ini di  semester  1  peserta didik  diberikan materi IPA dan pada semester  
2  peserta didik  diberikan materi IPS. Pembelajaran Ilmu  Pengetahuan  Alam adalah  mata pelajaran yang  ada  disekolah  dengan memberikan 
gambaran   penampakan alam serta mengenal benda-benda, gejala alam dan juga makhluk hidup.  Pembelajaran  IPA  merupakan pembelajaran yang 
bersifat nyata dalam  lingkungan  peserta didik,  selain itu  mata  pembelajaran IPA juga  bertujuan agar  peserta didik dapat dengan mudah menerima 
materi pelajaran IPA  yang  telah disampaikan  oleh guru pada  saat   pembelajaran.   Sebagai seorang Guru sekolah dasar (SD) juga harus 
mempersiapkan menyampaian materi yang  menarik dan  inovatif,  dengan menggunakan  media pembelajaran agar materi yang disampaikan dapat 
dengan mudah dipahami oleh siswa   [14]. Seiring perkembangan digital saat ini, sebagai calon guru kami berupaya untuk memberikan manfaat yang 
lebih baik untuk memanfaatkan gadget yaitu bisa digunakan sebagai alat bantu dalam pengaplikasian media ini, sehingga diharapkan dengan 
penggunaan gadget tersebut akan lebih menarik perhatian peserta didik. 


Berdasarkan penelitian sebelumnya [15], menunjukkan bahwa pengembangan Flipbook berhasil dikembangkan dengan kategori layak dipakai, pada 
penelitian tersebut materi yang diambil yakni tentang Siklus Air pada kelas V, pada penelitian yang lain [16] menggunakan pengembangan media 
Flipbook juga berhasil dikembangkan dan sangat efektif untuk membantu dalam kegiatan belajar peserta didik sehingga media pembelajaran ini berhasil 
meningkatkan prestasi belajar peserta didik sesuai dengan ketuntasan belajar yang diperoleh peserta didik. Pada hasil penelitian lainnya juga  
pengembangan media pembelajaran flipbook digital di sekolah dasar [16] dengan kategori sangat layak untuk dijadikan media pembelajaran. Dari 
pengembangan media flipbook yang sudah lebih banyak dikembangkan, Akan tetapi dari beberapa penelitian tersebut masih sedikit yang menggunakan 
media Flipbook berbasis Augmented Reality untuk dikembangkan menjadi media pembelajaran. Padahal jika menggabungkan antara Flipbook dengan 
Aungmented Reality sebagai media pembelajaran akan lebih efektif dan efisien bagi peserta didik, karena pada media ini dapat digunakan dalam rangka 
menjelaskan serta membantu daya imajinasi siswa dalam membayangkan hal- hal yang tidak bisa dijelaskan secara visual saja serta tidak bisa dipahami 
begitu saja. Dari  media Flipbook berbasis Augmented Reality  (AR) dianggap menjadi solusi yang tepat dalam mengatasi masalah pembelajaran 
[17].    


 Media adalah salah satu komponen alat bantu dalam menunjang proses pembelajaran  agar  peserta didik  dapat dengan  mudah  dalam  
memahami  materi  sehingga  terciptannya pembelajaran yang efektif dan efisien.[9] Seperti media  Flipbook berbasis Augmented Reality yang  akan 
peneliti buat pada pembelajaran IPA materi Tumbuhan Sumber Kehidupan di Bumi untuk membantu guru dalam menyampaikan materi di kelas IV MI 
Muhammadiyah 3 Penatarsewu, dari hasil observasi peneliti proses pembelajaran di MI Muhammadiyah 3 Penatarsewu yang masih  terpaku  dalam 



menggunakan  Buku paket dan video pembelajaran,   guru juga kurang dalam memberi penguatan materi juga hanya terpaku pada soal penugasan, 
guru juga kurang dalam mengembangkan media pembelajaran.  Kurangnya  dalam penggunaan  media pembelajaran dapat  menyebabkan  peserta 
didik  tidak fokus dalam proses  pembelajaran  serta merasa  bosan dengan pembelajaran   yang telah disampaikan. Solusi dalam memecahkan 
permasalahan ini, peneliti menawarkan  dalam menunjang proses  pembelajaran  IPA  yaitu perlu  adanya  dalam mengembengakan  media 
pembelajaran yang efektif dan efisien dalam  memudahkan  peserta didik  untuk memahami materi yang diberikan oleh guru.    Media 
pembelajaran menjadi faktor penting untuk menunjang proses  pembelajaran.  Dalam  pemanfaatan bahan ajar akan  menggugah  paserta didik  
dalam aspek pembelajaran dan menumbuhkan siswa untuk mengarang, bercakap, dan berimajinasi   [9]. Dalam media yang terpilih dari yang 
sesuai dengan hasil yakni menggunakan media Flipbook berbasis Augmented Reality.

  2. 
Urgensi penelitian ini untuk dilakukan, karena masih sedikit penelitian yang mengembangkan Flipbook berbasis Augmanted Reality. Kemudian dari hasil 
pengamatan pada subjek penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran yang digunakan oleh pendidik masi terbilang kurang dalam 
pengembangkan media pembelajaran, yang mengakibatkan menurunnya minat belajar peserta didik. Padahal dari penelitian terahulu Augmanted Reality 
ini dapat dikategorikan sebagai media pembelajaran yang diminati oleh peserta didik [18]. Upaya dalam mengembangkan media Flipbook berbasis 
Augmented Reality agar memudahkan peserta didik agar lebih interaktif serta memudahkan pendidik dalam menyampaikan materi secara efektif dan 
efisien. Maka dari itu peneliti ingin menggunakan media Flipbook berbasis augmented reality ini sebagai solusi dari permasalahan yang terjadi untuk 
mengatasi kekurangan media pembelajaran di MI Muhammadiyah 3 Penatarsewu, dengan mengembangkan media Flipbook berbasis Augmented 
Reality untuk diterapkan kepada peserta didik agar  dapat  meningkatkan  minat belajar,   serta dapat memudahkan dalam proses pembelajaran  
khususnya  dalam  memahami materi.    


Tujuan dari penelitian ini, Pertama untuk memenuhi kebutuhan siswa dalam pembelajaran IPAS pada materi "Tumbuhan Sumber Kehidupan di Bumi" 
kelas IV SD, dan kedua bagaimana pengembangan media flipbook berbasis augmented reality dapat menjadi solusi inovatif untuk meningkatkan 
efektivitas pembelajaran tersebut. 

2. II. 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.


3. III. Hasil dan Pembahasan

   3. Dalam  proses   mengajar kehadiran media mempunyai arti yang cukup penting. Karena dalam kegiatan tersebut ketidakjelasan bahan yang 
disampaikan dapat dibantu dengan menghadirkan media sebagai perantara. Kerumitan bahan yang    disampaikan dapat disederhanakan 
dengan bantuan media.  Salah satu contoh media yang dapat membantu yaitu dengan  menggunakan Flipbook berbasis Augmented Reality.   
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.   
Berikut adalah hasil wawancara mengenai keunggulan Media Flipbook berbasis augmented reality pada gambar 1.1


4. Gambar 1.1 Hasil wawancara

5. 

6. 

7.  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 . Tujuan dari Flipbook berbasis augmented reality ini adalah 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. 

8.  Sejalan dengan hasil penelitian yang telah dilakukan, berdasarkan  [20], banyak dari peneliti telah menunjukkan bahwa Flipbook berbasis 
Augmented Reality dapat berkontribusi untuk meningkatkan motivasi peserta didik dalam belajar. Dari hasil penelitian yang telah dilakukan juga mampu 
dalam memberikan solusi dengan penetarapan media pembelajaran flipbook berbasis augmented reality yang dapat mengatasi permasalahan yang 
terjadi ketika pembelajaran berlangsung. Hal tersebut juga sejalan dengan penelitian yang telah dilakukan pada media flipbook berbasis augmented 
reality pada materi tumbuhan sumber kehidupan di bumi kelas IV SD/MI. Salah satu guru IPAS di MI Muhammadiyah 3 Penatarsewu mengatakan bahwa 



media flipbook berbasis augmented reality ini sangat dimanfaatkan oleh guru untuk menciptakan pembelajaran yang efektif serta  memanfaatkan 
kemajuan teknologi guna menunjang pembelajaran, sedangkan peserta  didik  juga  terlibat aktif dalam  memecahkan  permasalahan yang sedang  
dihadapinya. 


9. VII. Simpulan

Kesimpulan dari penelitian “Pengembangan media flipbook berbasis augmented reality (AR) pada materi Tumbuhan Sumber Kehidupan di Bumi” sangat 
bermanfaat dalam meningkatkan kualitas pembelajaran di kelas IV SD. Flipbook yang diintegrasikan dengan teknologi AR  memberikan pengalaman 
belajar yang  lebih  interaktif  dan   menarik   bagi siswa.   Dengan memanfaatkan elemen-elemen digital seperti animasi, audio, dan objek 3D, media 
ini dapat  membantu siswa memahami konsep-konsep   yang sulit dijelaskan hanya melalui teks atau gambar statis.  Penggunaan media ini juga 
dapat memecahkan beberapa masalah dalam pembelajaran, seperti kurangnya minat siswa dan keterbatasan media ajar yang konvensional. Media 
flipbook berbasis AR mampu menyajikan materi secara lebih dinamis, membuat siswa lebih terlibat dalam proses belajar, serta memudahkan mereka 
dalam memvisualisasikan konsep-konsep yang abstrak. Hal ini sesuai dengan kebutuhan pembelajaran abad ke-21 yang mengutamakan pemanfaatan 
teknologi untuk meningkatkan efektivitas dan efisiensi proses pembelajaran. Selain itu, penelitian ini juga menunjukkan bahwa meskipun flipbook 
memiliki kelebihan dalam menarik minat belajar siswa, penggabungannya dengan AR menjadikannya lebih efektif dalam membantu pemahaman materi, 
khususnya pada materi IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial). Keberhasilan penggunaan media ini terbukti melalui observasi dan wawancara 
dengan guru dan siswa, yang menunjukkan bahwa media AR ini tidak hanya menarik perhatian siswa, tetapi juga meningkatkan pemahaman mereka 
terhadap materi  yang  diajarkan.
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