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Abstract: Pembelajaran materi sistem pencernaan manusia memerlukan 

media pembelajaran yang inovatif untuk membantu peserta didik memahami 

konsep yang bersifat abstrak dan meningkatkan hasil belajar. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan media Flipbook berbasis Augmented 

Reality serta mengetahui validitas, kepraktisan, serta efektivitasnya. Metode 

penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan 

model ADDIE yang meliputi tahap analisis, perancangan, pengembangan, 

implementasi, serta evaluasi. Media yang dikembangkan divalidasi oleh ahli 

media dan ahli materi serta diuji kepraktisan dan efektivitasnya melalui 

angket dan tes hasil belajar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media 

Flipbook berbasis Augmented Reality tergolong sangat valid dengan 

persentase validasi ahli media sebesar 88,5% dan ahli materi sebesar 85%. 

Kepraktisan media berada pada kategori sangat praktis dengan persentase 

respon peserta didik sebesar 86% pada kelompok kecil dan 91% pada 

kelompok besar, serta respon guru sebesar 91%. Keefektifan media 

ditunjukkan oleh skor N-Gain sebesar 0,64 pada kelompok kecil dengan 

kategori sedang dan 0,70 pada kelompok besar dengan kategori tinggi. 

Berdasarkan hasil tersebut media Flipbook berbasis Augmented Reality 

dinyatakan valid, praktis, dan efektif digunakan dalam pembelajaran materi 

sistem pencernaan manusia. 

 

Keywords: Augmented Reality, Flipbook, IPAS, Media Pembelajaran, 
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PENDAHULUAN 

 

Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) 

adalah mata pelajaran integratif yang 

menggabungkan Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) 

dan Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) pada jenjang 

sekolah dasar dalam kerangka Kurikulum 

Merdeka. IPAS mempelajari makhluk hidup dan 

benda tidak hidup beserta interaksinya, serta 

kehidupan manusia sebagai individu dan anggota 

masyarakat yang berinteraksi dengan 

lingkungannya (Badan Standar, 2022). Melalui 

IPAS, peserta didik diharapkan mampu 

mengembangkan sikap ilmiah seperti rasa ingin 

tahu, berpikir kritis, analitis, serta kemampuan 

mengambil keputusan secara bijaksana yang 

selaras dengan penguatan Profil Pelajar Pancasila 

(Betari, 2023). Namun, capaian pembelajaran 

IPAS di Indonesia masih menghadapi tantangan. 

Hasil Asesmen Kompetensi Madrasah Indonesia 

(AKMI) tahun 2024 menunjukkan bahwa 

capaian literasi sains dan literasi sosial budaya 

peserta didik MI masih berada pada level C3 

(Cakap) dengan skor nasional masing-masing 

50,53 dan 50,04. Capaian ini mengindikasikan 

bahwa peserta didik baru mampu memahami dan 

menerapkan konsep dasar, tetapi belum mencapai 

kemampuan penalaran dan kreasi tingkat tinggi.  

Rendahnya capaian tersebut menunjukkan 

bahwa pembelajaran IPAS memerlukan 

perhatian lebih, khususnya dalam aspek strategi 

dan media pembelajaran. Pembelajaran IPAS 

yang didominasi penggunaan teks dan gambar 

statis cenderung kurang menarik, sehingga 

menyulitkan peserta didik dalam memahami 

materi yang bersifat abstrak. Kondisi ini juga 

tercermin pada pembelajaran IPAS di SDN 5 

Mataram. Hasil observasi di SDN 5 Mataram 

menunjukkan bahwa peserta didik kelas V 

mengalami kesulitan dalam memahami materi 

sistem pencernaan manusia. Beberapa peserta 

didik beranggapan bahwa makanan yang masuk 

ke dalam tubuh langsung diserap seluruhnya 

tanpa melalui tahapan pencernaan yang 

kompleks. 
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Analisis kebutuhan awal melalui 

wawancara dan observasi kelas menunjukkan 

bahwa materi sistem pencernaan manusia 

dipahami secara abstrak dan kurang menarik 

karena media pembelajaran yang digunakan 

masih didominasi teks dan gambar statis. Stevi & 

Haryanto (2020) mengungkapkan bahwa peserta 

didik sering mengalami kesulitan memahami 

tahapan proses yang terjadi pada organ tubuh 

manusia, sehingga menimbulkan miskonsepsi 

terkait organ dan proses pencernaan. Putra & 

Wulandari (2021) menegaskan bahwa 

pengembangan media pembelajaran yang tepat 

diperlukan untuk membantu peserta didik 

memahami materi sistem pencernaan manusia 

secara lebih efektif. 

Dalam konteks Kurikulum Merdeka, 

pembelajaran IPAS seharusnya tidak hanya 

berorientasi pada penguasaan materi, tetapi juga 

pada pengembangan cara berpikir kritis, mandiri, 

dan kontekstual (Permana, 2024). Nurhadisah et 

al. (2025) menekankan bahwa IPAS berfokus 

pada penguatan keterampilan inkuiri serta 

pemahaman fenomena alam dan sosial. Oleh 

karena itu, media pembelajaran yang 

memungkinkan visualisasi proses yang sulit 

diamati secara langsung sangat dibutuhkan 

(Bunga Avelia Fasah & Iseu Laelasari, 2025). 

Penggunaan media pembelajaran berbasis 

teknologi dinilai mampu memperkuat 

keterhubungan antara materi dan pengalaman 

belajar peserta didik (Nisak & Rofi’ah, 2023). 

Haryadi et al. (2022) menyatakan bahwa guru 

perlu menyikapi perkembangan teknologi secara 

positif dan adaptif. Putri (2023) menambahkan 

bahwa integrasi teknologi dalam pembelajaran 

dapat meningkatkan efektivitas belajar dan 

keterlibatan peserta didik. 

Riyanto et al. (2020) menyebutkan bahwa 

pembelajaran IPAS di sekolah dasar memerlukan 

media berbasis teknologi seperti flipbook. Selain 

itu, Nurkhasyanah et al. (2025) menyatakan 

bahwa penggunaan Augmented Reality mampu 

membantu peserta didik memahami konsep 

abstrak melalui visualisasi interaktif. Saputri & 

Susilowati (2022) menjelaskan bahwa media 

visual interaktif sangat sesuai dengan 

karakteristik peserta didik pada era digital. 

Saputra et al. (2024) menemukan bahwa 

penggunaan media flipbook berpengaruh positif 

terhadap hasil belajar dan keterlibatan peserta 

didik dalam pembelajaran IPAS. Dewi et al. 

(2024) menunjukkan bahwa penggunaan media 

Augmented Reality secara signifikan 

memengaruhi hasil belajar peserta didik kelas V. 

Barokah et al. (2025) juga menyimpulkan bahwa 

media flipbook berbasis Augmented Reality 

mampu meningkatkan literasi sains peserta didik. 

Andriana et al. (2025) menegaskan bahwa media 

IPAS yang dikembangkan secara inovatif 

terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar 

peserta didik sekolah dasar. 

Meskipun demikian, hingga saat ini belum 

ada media flipbook berbasis Augmented Reality 

yang secara khusus mengembangkan materi 

sistem pencernaan manusia dengan visualisasi 

bertahap dan elemen 3D interaktif untuk 

menekan miskonsepsi peserta didik khususnya di 

SDN 5 Mataram. Oleh karena itu, penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan media flipbook 

berbasis Augmented Reality pada materi sistem 

pencernaan manusia kelas V SD serta menguji 

kevalidan, kepraktisan, dan keefektifannya dalam 

pembelajaran IPAS. 

 

METODE 

 

Penelitian ini menggunakan metode 

Research and Development (R&D) yang 

bertujuan untuk mengembangkan media 

pembelajaran flipbook berbasis Augmented 

Reality serta mengetahui tingkat kevalidan, 

kepraktisan, dan keefektifannya. Model 

pengembangan yang digunakan adalah ADDIE 

yang terdiri dari lima tahapan yaitu analysis, 

design, development, implementation, dan 

evaluation (Branch & Varank, 2009). 

 

1. Waktu dan Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan pada bulan 

Desember tahun 2025 di SDN 5 Mataram. 

Pemilihan lokasi penelitian didasarkan pada 

ketersediaan sarana pendukung pembelajaran, 

seperti perangkat dan akses internet yang 

mendukung penggunaan media pembelajaran 

flipbook berbasis Augmented Reality. 

 

2. Populasi dan Sampel 

Populasi dalam penelitian ini adalah 

peserta didik kelas VA SDN 5 Mataram. Sampel 

penelitian ditentukan secara terbatas untuk 

keperluan uji coba media pembelajaran pada 

kelompok kecil dan kelompok besar. 

3. Prosedur Penelitian 

Prosedur penelitian mengikuti tahapan 

model pengembangan ADDIE yang meliputi 

analysis, design, development, implementation, 

dan evaluation (Branch & Varank, 2009). Tahap 
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analysis dilakukan untuk mengidentifikasi 

kebutuhan pembelajaran melalui observasi dan 

wawancara dengan guru, serta analisis materi 

sistem pencernaan manusia. Tahap design 

meliputi perancangan struktur, tampilan, dan alur 

penyajian media flipbook yang dilengkapi kode 

QR menuju visualisasi Augmented Reality. Tahap 

development dilakukan melalui pembuatan media 

menggunakan Canva, Assemblr Edu, dan 

FlipHTML 5, serta validasi oleh ahli materi dan 

ahli media. Tahap evaluation dilakukan secara 

formatif untuk memperoleh masukan dan 

perbaikan media yang dikembangkan. 

 

4. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data yang digunakan 

adalah analisis deskriptif kuantitatif dan 

kualitatif. Data diperoleh melalui angket validasi 

ahli, angket respon guru dan peserta didik, serta 

tes hasil belajar. Data angket dianalisis 

menggunakan skala Likert empat tingkat (Skor 

4=sangat setuju, skor 3=setuju, skor 2=tidak 

setuju, skor 1=sangat tidak setuju). Skor hasil 

penilaian selanjutnya dikonversikan dalam 

bentuk persentase untuk menentukan kategori 

kevalidan dan kepraktisan media. Data tes hasil 

belajar dianalisis untuk mengetahui keefektifan 

media pembelajaran menggunakan perhitungan 

N-Gain berdasarkan hasil pretest dan post-test 

peserta didik. Data kualitatif berupa saran dan 

masukan digunakan sebagai bahan perbaikan 

media pembelajaran. 

 
Tabel 1. Kriteria Tingkat Kevalidan Media 

No Persentase  Kategori  

1 85%-100% Sangat Valid 

2 65%-84% Valid 

3 45%-64% Tidak Valid 

4 0%-44% Sangat Tidak Valid 

 
Tabel 2. Kriteria Tingkat Kepraktisan Media 

No Persentase  Kategori 

1 81%-100% Sangat Praktis 

2 61%-80% Praktis 

3 41%-60% Cukup Praktis 

4 21%-40% Tidak Praktis 

5 0%-20% Sangat Tidak Praktis 

 
Tabel 3. Kriteria Tingkat Keefektifan Media (N-Gain) 

No Nilai N-Gain Kategori 

1 𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 ≥ 0,70 Tinggi 

2 0,30 < 𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 < 0,70 Sedang 

3 𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 ≤ 0,30 Rendah 

4 𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 ≤ 0 Gagal 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Penelitian pengembangan ini 

menghasilkan produk berupa media flipbook 

berbasis Augmented Reality pada mata pelajaran 

IPAS materi sistem pencernaan manusia kelas V 

SDN 5 Mataram. Hasil penelitian mencakup 

kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media 

pembelajaran yang dikembangkan melalui 

serangkaian tahap uji kelayakan dan uji coba 

lapangan.  

Kevalidan media diperoleh melalui proses 

validasi oleh ahli media dan ahli materi yang 

menilai kelayakan media dari aspek tampilan, 

penyajian, interaktivitas, kemudahan 

penggunaan, serta kesesuaian dan ketepatan 

materi. Rekapitulasi hasil validasi disajikan pada 

tabel berikut:  

 
Tabel 4. Rekapitulasi Hasil Validasi Media Flipbook 

Berbasis Augmented Reality 

Validator  Persentase  Kategori  

Ahli Media 88,5% Sangat Valid 

Ahli Materi 85% Sangat Valid 

 

Hasil validasi menunjukkan bahwa media 

flipbook berbasis Augmented Reality yang 

dikembangkan memenuhi kriteria sangat valid. 

Penilaian ahli media mengindikasikan bahwa 

desain visual, struktur flipbook, serta integrasi 

elemen Augmented Reality telah sesuai dengan 

karakteristik peserta didik kelas V dan 

mendukung keterlibatan belajar. Penilaian ahli 

materi menunjukkan bahwa materi sistem 

pencernaan manusia telah disajikan secara 

sistematis, sesuai dengan kurikulum, dan 

mendukung pemahaman konsep. Masukan dan 

saran dari para validator digunakan sebagai dasar 

revisi untuk menyempurnakan media sebelum 

diujicobakan kepada peserta didik.  

Kepraktisan media ditentukan melalui 

respon peserta didik pada uji coba kelompok 

kecil dan kelompok besar, serta respon guru 

setelah penggunaan media dalam pembelajaran. 

Penilaian kepraktisan mencakup kemudahan 

penggunaan, kejelasan petunjuk, daya tarik 

tampilan, dan keterbantuan media dalam proses 

belajar. Rekapitulasi hasil kepraktisan disajikan 

pada Tabel 5 di bawah ini: 
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Tabel 5. Rekapitulasi Kepraktisan Media Flipbook 

Berbasis Augmented Reality 

Responden Persentase Kategori 

Peserta Didik 

Kelompok Kecil 

86% Sangat Praktis 

Peserta Didik 

Kelompok Besar 

91% Sangat Praktis 

Guru 91% Sangat Praktis 

 

Hasil kepraktisan menunjukkan bahwa 

media flipbook berbasis Augmented Reality 

berada pada kategori sangat praktis. Peserta didik 

menyatakan media mudah diakses dan 

digunakan, serta membantu peserta didik dalam 

memahami materi secara lebih menarik melalui 

visualisasi AR. Guru juga menilai media 

mendukung keterlaksanaan pembelajaran, 

memudahkan penyampaian materi, dan 

meningkatkan keterlibatan peserta didik selama 

kegiatan pembelajaran di kelas. 

Keefektifan media ditentukan melalui 

peningkatan hasil belajar peserta didik 

menggunakan analisis N-Gain berdasarkan nilai 

pretest dan post-test pada uji coba kelompok 

kecil dan kelompok besar. Analisis ini digunakan 

untuk mengetahui tingkat peningkatan 

pemahaman peserta didik setelah penggunaan 

media flipbook berbasis Augmented Reality. 

Ringkasan hasil keefektifan media disajikan pada 

tabel berikut: 

 
Tabel 6. Rekapitulasi Keefektifan Media Berdasarkan 

N-Gain 

Tahap Uji Coba Rata-rata N-Gain Kategori 

Kelompok Kecil 0,64 Sedang 

Kelompok Besar 0,70 Tinggi  

 

Hasil keefektifan menunjukkan bahwa 

penggunaan media flipbook berbasis Augmented 

Reality mampu meningkatkan hasil belajar 

peserta didik. Pada uji coba kelompok kecil, 

peningkatan berada pada kategori sedang, 

sedangkan pada uji coba kelompok besar 

peningkatan hasil belajar berada pada kategori 

tinggi. Temuan ini menunjukkan bahwa media 

yang dikembangkan semakin efektif ketika 

digunakan pada kelompok peserta didik yang 

lebih luas dalam pembelajaran IPAS. 

 

Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

media flipbook berbasis Augmented Reality yang 

dikembangkan memenuhi kriteria valid, praktis, 

dan efektif. Kevalidan media yang berada pada 

kategori sangat valid mengindikasikan bahwa 

media telah memenuhi standar kelayakan isi dan 

desain. Kesesuaian materi dengan kurikulum, 

kejelasan penyajian, serta integrasi visualisasi 

AR mampu mendukung pemahaman peserta 

didik terhadap konsep sistem pencernaan 

manusia. Hal ini sejalan dengan pendapat 

Oktaviana & Ramadhani (2023) yang 

menyatakan bahwa media pembelajaran 

dinyatakan valid apabila memperoleh kategori 

valid hingga sangat valid berdasarkan penilaian 

ahli. 

Integrasi flipbook digital dengan teknologi 

Augmented Reality memberikan nilai tambah 

dibandingkan media konvensional. Flipbook 

memungkinkan penyajian materi secara ringkas, 

sistematis, dan fleksibel. Sedangkan Augmented 

Reality menghadirkan visualisasi objek 3D yang 

membantu peserta didik memahami konsep 

abstrak secara lebih konkret. Temuan ini 

mendukung hasil penelitian Peikos & Sofianidis 

(2024) yang menyatakan bahwa AR mampu 

membantu peserta didik memahami konsep sains 

yang sulit diamati secara langsung melalui 

integrasi objek virtual ke dalam lingkungan 

nyata. Hasil penelitian ini juga sejalan dengan 

temuan Selang et al. (2025) yang menunjukkan 

bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality mampu meningkatkan 

keaktifan dan pemahaman peserta didik melalui 

visualisasi objek tiga dimensi yang ditampilkan 

secara interaktif menggunakan Assemblr Edu. 

Selain itu, tren global pemanfaatan Augmented 

Reality dalam pendidikan menunjukkan potensi 

besar dalam menciptakan pembelajaran yang 

inovatif dan berkelanjutan (Rullyana & 

Triandari, 2024). 

Kepraktisan media yang berada pada 

kategori sangat praktis menunjukkan bahwa 

media mudah diterapkan dalam pembelajaran di 

kelas dan mendukung keterlibatan peserta didik. 

Media flipbook berbasis Augmented Reality 

memungkinkan peserta didik belajar secara 

mandiri maupun terbimbing, dan meningkatkan 

interaksi peserta didik dengan materi 

pembelajaran. Temuan ini sejalan dengan 

penelitian Nabila et al. (2025) yang menyatakan 

bahwa media Augmented Reality mudah 

digunakan dan memberikan pengalaman belajar 

yang menyenangkan. Fajariyanti (2025) juga 

menegaskan bahwa penggunaan Augmented 

Reality dapat meningkatkan keterlibatan peserta 

didik terutama pada materi yang membutuhkan 

visualisasi dan interaksi tinggi. 
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Keefektifan media yang ditunjukkan 

melalui peningkatan hasil belajar yang dihitung 

menggunakan N-Gain menunjukkan bahwa 

media flipbook berbasis Augmented Reality 

berkontribusi positif terhadap pemahaman 

konsep sistem pencernaan manusia. Visualisasi 

3D yang disajikan melalui Augmented Reality 

membantu peserta didik membangun gambaran 

yang jelas mengenai urutan dan fungsi organ 

pencernaan, sehingga mengurangi miskonsepsi 

yang sering terjadi pada pembelajaran yang 

menggunakan teks dan gambar statis. Temuan ini 

sejalan dengan penelitian Arisinta et al. (2025) 

yang menunjukkan bahwa media flipbook 

berbasis Augmented Reality efektif 

meningkatkan hasil belajar peserta didik sekolah 

dasar pada materi sains yang bersifat abstrak. 

 

KESIMPULAN 

 

Penelitian ini mengembangkan media 

flipbook berbasis Augmented Reality yang 

digunakan pada mata pelajaran IPAS materi 

sistem pencernaan manusia untuk kelas V 

sekolah dasar yang dikembangkan menggunakan 

model ADDIE. Model ini memungkinkan proses 

pengembangan media dilakukan secara 

sistematis dan terstruktur, mulai dari analisis 

kebutuhan, perancangan media, pengembangan 

produk, implementasi di kelas, hingga evaluasi 

untuk memastikan kualitas dan dapat diterapkan 

secara efektif dalam pembelajaran di kelas. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

media flipbook berbasis Augmented Reality yang 

dikembangkan memenuhi kriteria kevalidan, 

kepraktisan, dan keefektifan. Media ini dinilai 

layak dari aspek isi dan desain, mudah digunakan 

oleh guru dan peserta didik, serta mampu 

meningkatkan keterlibatan dan pemahaman 

peserta didik terhadap materi sistem pencernaan 

manusia. Integrasi visualisasi objek 3D melalui 

teknologi Augmented Reality dalam format 

flipbook digital memberikan pengalaman belajar 

yang lebih konkret, interaktif, dan kontekstual 

sehingga dapat membantu peserta didik 

memahami konsep IPAS yang bersifat abstrak. 

Media flipbook berbasis Augmented 

Reality yang dikembangkan tidak hanya 

berfungsi sebagai sumber belajar alternatif, tetapi 

juga mendukung peran guru dalam menciptakan 

pembelajaran yang lebih menarik, kontekstual, 

dan sesuai dengan tuntutan Kurikulum Merdeka. 

Dengan karakteristik tersebut, media flipbook 

berbasis Augmented Reality memiliki potensi 

untuk diterapkan secara lebih luas dalam 

pembelajaran IPAS, khususnya pada materi yang 

membutuhkan visualisasi proses dan struktur 
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