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ABSTRAK 
 

Kemajuan teknologi digital telah membawa banyak dampak dalam kehidupan manusia, termasuk dalam bidang 

pendidikan yang turut mengalami perubahan signifikan. Kemajuan teknologi dalam dunia pendidikan telah melahirkan 

berbagai inovasi baru untuk mendukung proses pembelajaran. Media pembelajaran interaktif yang selaras dengan 

perkembangan teknologi sekarang ini, sangat berpengaruh pada sistem belajar yang memberikan banyak manfaat. Namun 

Permasalahan dapat saja terjadi pada setiap sekolah dimana siswa saat melakukan pembelajaran merasa jenuh karena 

sistem belajar yang dianggap belum interaktif dan masih menggunakan media cetak. Maka dari itu peneliti  

mengembangkan salah satu jenis bahan ajar yang dapat dimanfaatkan oleh siswa yaitu modul pembelajaran pada mata 

pelajaran IPAS. Salah satu modul digital yang dimaksud adalah Flipbook,  penggunaan Flipbook mirip dengan 

penggunaan e-book namun kelebihan Flipbook dapat dibuka lembar demi lembar seperti buku dan dapat disertai dengan, 

audio, tulisan dan gambar serta dapat pula berisi media-media lain seperti Augmented Reality (AR). Penelitian ini 

menggunakan metode ADDIE yang terdiri dari (Analisys, Design, Development, Implementation, Evaluation), namun 

penelitian ini dibatasi hanya sampai tahap Development atau pengembangan saja. Teknik pengumpulan data dengan cara 

observasi, wawancara, dan uji validasi terhadap ahli media dan ahli materi. Platform yang digunakan untuk mendesain 

flipbook yaitu canva, dan elemen 3D Augmented Reality menggunakan Assemblr Edu, serta mengkonversikan menjadi 

Flipbook menggunakan Heyzine Flipbook. Berdasarkan penilaian dari para ahli media dan ahli materi, didapatkan hasil 

dari ahli media yaitu dosen dan guru kelas digital pada mata pelajaran IPAS sebesar 94% dan penilaian dari kedua ahli 

materi yaitu guru mata pelajaran IPAS di sekolah MIN 20 Aceh Besar memperoleh hasil 92%. Sehingga dapat 

disimpulkan menurut kedua aspek penilaian dinyatakan media Flipbook “Sangat Layak” untuk digunakan oleh siswa 

dalam melakukan pembelajaran di kelas. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Flipbook, Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS), Augmented Reality (AR),  

Research and Development. 
 

 

ABSTRACT 
 

Advances in digital technology have had a significant impact on human life, including in the field of education, which has 

undergone significant changes. Technological advances in education have given rise to various new innovations to 

support the learning process. Interactive learning media that are in line with current technological developments have a 

significant impact on learning systems, providing many benefits. However, problems can arise in any school where 

students feel bored during learning because the learning system is considered to be non-interactive and still uses print 

media. Therefore, the researcher developed a type of teaching material that can be used by students, namely a learning 

module for the IPAS subject. One of the digital modules referred to is Flipbook. The use of Flipbook is similar to the use 

of e-books, but the advantage of Flipbook is that it can be opened page by page like a book and can be accompanied by 

audio, text, and images, as well as other media such as Augmented Reality (AR). This research uses the ADDIE method, 

which consists of Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation, but this research is limited to the 

Development stage only. Data collection techniques include observation, interviews, and validation tests with media   
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experts and subject matter experts. The platform used to design the Flipbook is Canva, and the 3D Augmented Reality 

element is created using the Heyzine flipbook.Based on the assessments of media experts and subject matter experts, the 

results from media experts, namely lecturers and digital classroom teachers in IPAS subjects, were 94%, and the 

assessments from both subject matter experts, namely IPAS teachers at MIN 20 Aceh Besar were 92%. Therefore, it can 

be concluded that according to both aspects of the assessment, the Flipbook media is “Highly Suitable” for use by 

students in classroom learning. 

 

Keywords: Learning Media, Flipbook, Natural and Social Sciences (IPAS), Augmented Reality (AR), Research and 

Development. 

 

 

I. PENDAHULUAN  

Kemajuan teknologi digital telah membawa banyak dampak dalam kehidupan manusia, termasuk dalam 

bidang pendidikan. Kemajuan teknologi dan ilmu pengetahuan sangat berkaitan dengan perkembangan ilmu 

pengetahuan, Kemajuan teknologi dalam dunia pendidikan telah melahirkan berbagai inovasi baru untuk 

mendukung proses pembelajaran. Salah satu dampaknya adalah meningkatnya ragam media pembelajaran 

seiring dengan pesatnya perkembangan teknologi. Teknologi tidak dapat terlepas dari bidang pendidikan. 

Dimana pendidikan merupakan tanda dari perkembangan suatu negara, sehingga pendidikan yang 

dilaksanakan secara optimal akan menghasilkan sumber daya manusia yang berkualitas. 

Seiring dengan pesatnya perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, yang memiliki banyak 

keunggulan dalam berbagai bidang pendidikan, Upaya Mendesain materi pendidikan kontemporer yang 

sejalan dengan kemajuan zaman teknologi saat ini merupakan salah satu cara untuk mengembangkan 

teknologi. Menciptakan atau mendesain suatu benda dari awal hingga akhir proses pembuatannya disebut 

dengan Pengembangan. Media pembelajaran interaktif yang selaras dengan perkembangan teknologi 

sekarang ini, sangat berpengaruh pada sistem belajar yang memberikan banyak manfaat. Pembelajaran yang 

masih didominasi oleh guru dan masih memanfaatkan media pembelajaran yang umum seperti buku cetak 

membuat siswa kurang semangat saat proses belajar mengajar mengakibatkan siswa menjadi pasif dalam 

kegiatan pembelajaran. 

Berdasarkan observasi di MIN 20 Aceh Besar permasalahan di setiap mata pelajaran pasti ada, 

permasalahan tersebut timbul dapat disebabkan penyampaian guru yang kurang menarik karena media 

pembelajaran kurang interaktif dan mengakibatkan siswa jenuh dalam memahami pembelajaran yang 

disampaikan oleh guru. Menurut salah seorang guru MIN 20 Aceh Besar saat diwawancarai mengatakan 

bahwa  salah satu mata pelajaran yang memiliki permasalahan tersebut adalah mata pelajaran IPAS yaitu 

materi sistem gerak manusia. Saat pembelajaran berlangsung siswa kurang berminat mengikuti mata 

pelajaran tersebut dikarenakan media yang tersedia masih belum interaktif sehingga dapat menyebabkan hasil 

belajar yang kurang optimal.  

Ketersediaan bahan ajar yang beragam dan menarik sering dijadikan tolak ukur dalam kesiapan proses 

belajar mengajar. Bahan ajar tidak selalu harus berbentuk buku atau LKS berbasis media cetak. Salah satu 

jenis bahan ajar yang dapat dimanfaatkan oleh siswa adalah modul pembelajaran. Salah satu modul digital 

yang dimaksud adalah flipbook. flipbook dapat dibuka lembar demi lembar seperti buku dan disertai dengan 

animasi, video, tulisan dan gambar serta dapat pula berisi media-media lain seperti Augmented Reality (AR). 

Augmented Reality merupakan suatu teknologi yang mengintegrasikan objek virtual 2D atau 3D ke dalam 

sebuah duania nyata kemudian memancarkan objek-objek virtual tersebut dalam waktu nyata. Hasil dari 

observasi tersebut penulis tertarik mengembangkan media pembelajaran sebelumnya menjadi media yang 

lebih interaktif yaitu flipbook berbasis Augmented Reality (AR) pada mata pelajaran IPAS materi sistem gerak 

manusia. 

 

 

II. METODE PENELITIAN 

2.1 Jenis dan Pendekatan Penelitian 

Salah satu jenis penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu disebut penelitian dan 

pengembangan, atau Research and Development (R&D). Penelitian pengembangan, juga dikenal sebagai 

penelitian dan pengembangan (R&D), menggunakan pendekatan kuantitatif dan model pengembangan 

ADDIE, adalah jenis metodologi penelitian yang digunakan. Model pendekatan ADDIE memiliki lima tahap 
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Gambar 1.  Tahapan ADDIE 

 

2.2 Alur Penelitian 

Rancangan Penelitian dengan memberi gambaran objek penelitian merupakan salah satu tujuan dari 

penelitian kuantitatif. Berikut ini ialah rancangan atau alur penelitian yang dibuat dalam penelitian ini: 

 

 

Gambar 2.  Alur Penelitian 

 

2.3 Alur Pembuatan Media 

Tahapan pembuatan media adalah sebagai berikut: 

1. Tahap Membuat Flowchart 

Flowchart atau sering dikenal sebagai diagram alir, adalah semacam representasi grafis dari tahap-

tahap program serta urutan operasi. Biasanya digunakan untuk menyelesaikan masalah yang 

memerlukan penelitian dan analisis lebih mendalam. Setiap urutan proses dapat dijelaskan lebih 

tepat dengan bantuan  flowchart. 

Tahap ini melibatkan pengumpulan referensi yang relevan dengan permasalahan, termasuk teori-teori 

terkait diagnosis DM, penggunaan metode Forward Chaining dalam sistem pakar, dan teori pendukung 

lainnya. Dari studi literatur, diperoleh informasi tentang jenis dan gejala DM serta penyebab terjadinya 

penyakit ini. 
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Gambar 3.  Flowchart Media Flipbook 

 

2. Tahap Membuat Storyboard 

Setelah membuat Flowchart selanjutnya penulis membuat storyboard untuk membuat alur cerita 

atau rancangan awal dalam pembuatan Flipbook sistem gerak manusia. 

3. Tahap Pembuatan Media 

Langkah pertama yang dilakukan dalam membuat media adalah mendesainnya di canva agar 

tampilan nya lebih menarik karena di dalam aplikasi canva banyak fitur-fitur yang mendukung 

dalam pembuatan desain. Setelah itu, menggunakan Assemblr Edu untuk merancang objek 3D 

berupa rangka tubuh manusia dan fungsi nya yang nantinya akan di tampilkan menjadi sebuah 

Marker yang dapat di scan, marker ini akan di masukan kedalam Flipbook untuk menampilkan 

objek 3D yang berkenaan dengan materi sitem gerak manusia. Selanjutnya, tampilan yang tealah di 

canva dibuat menjadi PDF dan dikonversikan ke dalam Heyzine agar menjadi Flipbook. 

 

2.4 Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data merupakan cara untuk menemukan fakta atau informasi yang terjadi di lapangan. 

Berikut ini adalah metode yang digunakan untuk memperoleh data dalam penelitian ini: 

1. Observasi 

Dengan mengamati tindakan yang sedang berlangsung, maka dapat dilakukan pengumpulan dan 

perolehan informasi melalui observasi. Untuk memperoleh data awal, peneliti mendatangi langsung 

MIN 20 Aceh Besar, meminta izin untuk melakukan observasi, melakukan wawancara, dan melihat 

langsung proses belajar mengajar yang sedang berlangsung. 

2. Lembar Validasi 

Validasi digunakan untuk mendapat kritik dan saran serta tanggapan dari validator ahli dan media 

sebagai acuan perbaikan dari rancangan media Flipbook. lembar validasi juga bertujuan untuk 

menguji kelayakan suatu media  supaya layak digunakan sebagai media pembelajaran di kelas. 
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III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1. Hasil Perancangan Media Interaktif 

 Hasil dari penelitian kali ini adalah berupa flipbook  berbasis Augmented Reality untuk mata pelajaran 

IPAS tentang sistem gerak manusia yang dibuat dengan bantuan aplikasi Flipbook Heyzine, Assemblr edu, 

dan Canva. 

 

 

Cover flipbook yang telah selesai di buat 

dan dijadikan flipbook. 

 

Halaman kata pengantar dan kompetensi 

dasar. 

 

Tujuan pembelajaran dan materi sistem 

gerak manusia. 

 

Materi tentang rangka beserta marker AR 

untuk menampilkan bentuknya dalam 3D. 

 

Materi tentang tulang berdasarkan bentuk-

bentuknya. 
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Materi tentang jenis-jenis dan contohnya 

dalam bentuk Augmented Reality. 

 

Materi tentang sendi beserta contoh 

Augmented Reality dan otot. 

 

Bagian-bagian sistem saraf dan bentuk 3D 

nya dalam bentuk AR. 

 

Contoh sistem gerak di kehidupan sehari-

hari. 
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Penjelasan mengenai bagaimana tubuh 

dapat bergerak melaui Marker AR atau Link 

AR serta dilengkapi dengan link video. 

 

cara menjaga kesehatan sistem gerak. 

 

Halaman Evaluasi dan daftar pustaka. 

 

Tampilan Mekanisme Sistem Gerak 

Manusia dalam bentuk Augmented Rality. 

 

 

3.2. Pembahasan 

Pada pembuatan media flipbook selesai, peneliti mengambil langkah-langkah tertentu dalam 

mengumpulkan data dan melakukan uji coba media tersebut untuk mendapatkan kelayakan dari sebuah 

media flipbook. Diketahui pada tahap analisis  yang dilakukan terhadap kebutuhan pembelajaran di MIN 20 

Aceh Besar. Hasil observasi dan wawancara dengan guru kelas VI menunjukkan bahwa proses pembelajaran 

IPAS, khususnya pada materi sistem gerak manusia, masih banyak menggunakan metode ceramah dan bahan 

ajar berupa buku teks. Kondisi ini menyebabkan siswa mudah merasa jenuh dan mengalami kesulitan dalam 

memahami konsep-konsep abstrak seperti peran otot, sendi, dan tulang. Oleh sebab itu, dibutuhkan media 

pembelajaran yang bersifat visual dan interaktif untuk mendukung pemahaman siswa. Perancangan flipbook 

meliputi penyusunan struktur materi, pembuatan storyboard, pemilihan elemen visual yang tepat, serta 

penggabungan fitur Augmented Reality (AR). Seluruh materi dirancang dengan mengacu pada Kurikulum 

Merdeka.  
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Media flipbook ini dibuat dengan aplikasi Canva, yang juga dapat diakses melalui situs web canva.com. 

Canva memfasilitasi pembuatan cover flipbook dan komponen desain menarik lainnya. Semua komponen 

sudah ada di Canva, kecuali 3D dari Augmented Reality. Augmented Reality berfungsi sebagai alat  

pengajaran dalam flipbook, dan penyajiannya dalam bentuk 3D meningkatkan pengalaman belajar. Assemblr 

Edu adalah alat pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) yang dirancang untuk membantu guru dan 

siswa menghasilkan dan memahami materi pembelajaran dengan cara yang lebih menarik, dinamis, dan 

visual. Alat ini digunakan untuk menghasilkan Augmented Reality (AR). Hasil dari Augmented Reality 

nantinya dapat dilihat dengan cara menScan Barcode atau dapat juga dengan menggunakan link. 

 

3.2 Pengujian  

1. Pengembangan (Development) 

Tahap pengembangan adalah tahap dimana setelah pembuatan media flipbook selesai  di desain 

tetapi masih perlu masukan saran dari para ahli media dan ahli materi  guna  menyempurnakan 

kembali atau menambahkan unsur-unsur yang belum terdapat di dalam flipbook tersebut. Penilaian 

dari ahli materi dan ahli media bertujuan untuk mengukur kelayakan sebuah media sebelum 

diimplementasikan kepada siswa.  

a.  Validasi Ahli Media 

Media flipbook IPAS yang sudah dikembangkan selanjutnya melalui tahap validasi ahli media, 

ahli media dipilih dari seseorang yang sesuai dengan bidang keilmuannya, penulis memilih ahli 

media sebanyak dua orang diantaranya 1 orang dari dosen Pendidikan Teknologi Informasi dan 1 

dari guru MIN 20 Aceh Besar yang mengajar mata pelajaran IPAS kelas digital. Adapun hasil dari 

validasi kedua validator tersebut adalah sebagai berikut: 

Tabel 1. Validasi Ahli Media 

 Ahli Media 1 Ahli Media 2 

Total 54 58 

Jumlah Max 60 60 

Presentase 90% 97% 

Rata-rata Jumlah Skor 56 

Rata-rata 94% 

Kategori Sangat Layak 

 

 

b. Validasi Ahli Materi 

          Uji validasi materi masih menggunakan rumus skala likert sama seperti rumus pada uji 

validasi ahli media yaitu: 

  
 

 
        

Keterangan:  

P = Persentase 

F = jumlah skor dari validator 

N = jumlah total skor 

 

Hasil validasi dibuat berdasarkan kuesioner yang telah dibuat dan diberikan kepada ahli materi 1 dan 

ahli materi 2 dengan hasil sebagai berikut: 
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Tabel 2. Validasi Ahli Media 

 Ahli Materi 1 Ahli Materi 2 

Total 56 54 

Jumlah Max 60 60 

Presentase 93% 90% 

Rata-rata Jumlah Skor 55 

Rata-rata 92% 

Kategori Sangat Layak 

menunjukkan rata-rata skor 56 dengan nilai presentase 94% yang masuk dalam kategori “Sangat Layak” 

digunakan sebagai media pembelajaran. Serta dari penilaian para ahli materi didapatkan skor rata-rata 55 

dengan nilai presentase 92% sehingga dinyatakan “Sangat Layak” digunakan untuk tujuan pembelajaran, 

kualitas isi, serta motivasi. 

Berdasarkan nilai validasi dari para ahli media dan ahli materi  menunjukkan bahwasanya 

Pengembangan media interaktif flipbook berbasis Augmented Reality (AR) melalui model ADDIE mampu 

memenuhi kebutuhan belajar siswa di MIN 20 Aceh Besar dengan pendekatan yang lebih visual, menarik, 

dan interaktif. Media ini terbukti tidak hanya valid dari aspek isi dan teknis, tetapi juga mampu meningkatkan 

motivasi belajar serta pemahaman siswa terhadap konsep-konsep dalam materi sistem gerak manusia. Media 

flipbook ini sangat layak untuk disebarkan kepada pengguna sebagai media dan sumber belajar. 

Setelah proses  mendesain Flipbook di canva, selanjutnya hasil desain diunduh dalam bentuk PDF. File 

PDF itu nantinya akan dibuat menjadi Flipbook dengan menggunakan Heyzine Flipbook.  Heyzine Flipbook 

merupakan Platform digital yang dapat mengonversi file PDF, Word, atau gambar menjadi buku digital 

interaktif dengan tampilan membalik halaman layaknya buku cetak. 

 

 

IV. SIMPULAN 

 Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan terhadap pergembangan  Flipbook berbasis 

Augmented Reality pada mata pelajaran IPAS materi sistem gerak manusia di MIN 20 Aceh Besar dapat 

disimpulkan bahwa, diperlukan sebuah media sebagai pengganti media sebelumnya yaitu buku cetak menjadi 

media yang lebih inovatif dan interaktif. Pada era digital ini, teknologi semakin berkembang pesat buku cetak 

dianggap kurang efektif sebagai media pembelajaran oleh sebab itu peneliti mengembangkan media 

sebelumnya menjadi media yang lebih inovatif berbasis teknologi yaitu flipbook berbasis Augmented Reality 

yang telah diuji oleh ahli media dan ahli materi dan mendapatkan penilaian “Sangat Layak”  digunakan 

dalam proses pembelajaran.  Pengembangan media flipbook berbasis Augmented Reality dilakukan dengan 

cara mendesain menggunakan canva, dan bantuan Platform Assemblr Edu untuk membuat Augmented 

Reality (AR) serta menggunakan Heyzine Flipbook untuk membuat file PDF yang dibuat di canva menjadi 

lembaran-lembaran buku membentuk Flipbook. Hasil akhir dari media Flipbook materi sistem gerak manusia 

dapat dilihat pada link berikut: https://heyzine.com/flip-book/26e80e43e3.html. 
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