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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.
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BAB I
PENDAHULUAN
1.1  Latar Belakang Masalah

Kemajuan teknologi digital telah membawa banyak dampak dalam
kehidupan manusia, termasuk dalam bidang pendidikan yang turut mengalami
perubahan signifikan. Kemajuan teknologi dan ilmu pengetahuan sangat
berkaitan dengan perkembangan ilmu pengetahuan, sehingga keberadaan
teknologi di zaman ini tidak dapat dipisahkan dari kehidupan kita. 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 [1].
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. Pendidikan adalah aktivitas yang berkaitan dengan proses
pengajaran dan pembelajaran kegiatan taraf tinggi yang berteori. Berdasarkan
definisi pendidikan dapat disimpulkan bahwa pendidikan ini dapat menjadi
jembatan sebagai sarana untuk meraih berbagai aspek, termasuk pengetahuan,
keterampilan, nilai-nilai, dan keyakinan, yang bertujuan untuk mengembangkan
potensi individu secara maksimal.

Seiring dengan pesatnya perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi,

yang memiliki banyak keunggulan dalam berbagai bidang



pendidikan. 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 [2].

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. jika peserta didik diberi kesempatan
untuk mendominasi proses pembelajaran, peserta didik akan lebih mengerti cara
belajar, pola pikir, dan kemampuan memotivasi diri. Aspek-aspek ini menjadi
kunci utama dalam mencapai keberhasilan dalam proses pembelajaran [3].

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,
penggunaan flipbook mirip dengan penggunaan e-book namun kelebihan
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.
Teknologi ini berkembang dengan sangat pesat, sehingga penerapannya dapat
digunakan dalam berbagai sektor, termasuk pendidikan[4]. Salah satunya
pembelajaran mengenai sains karena dapat dijelaskan secara real-time.

Dari latar belakang tersebut penulis tertarik merancang media
pembelajaran  Flipbook sebagai pengganti media sebelumnya agar
mempermudah para siswa dan guru dalam proses belajar dan mengajar, maka
penulis mengambil judul Pengembangan Flipbook Berbasis Augmented Reality
(AR) Pada Mata Pelajaran IPAS Materi Sistem Gerak Manusia di MIN 20 Aceh
Besar .

1.2 Rumusan Masalah
Rumusan masalah yang dapat disimpulkan dari latar belakang di atas adalah,
Bagaimana mengembangkan media pembelajaran Flipbook materi sistem gerak

manusia berbasis Augmented Reality untuk siswa kelas 6 di MIN 20 Aceh Besar?



1.3  Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penelitian ini
adalah:

Menyediakan media interaktif Flipbook berbasis Augmented Reality
pada materi sistem gerak manusia menggunakan Assemblr edu dan
memberikan alternatif media pembelajaran inovatif sebagai pengganti
media sebelumnya.

1.4 Batasan Penelitian
Batasan penelitian adalah sebagai berikut :
1.  Perancangan media pembelajaran ini dilakukan untuk mata pelajaran

IPAS tentang sistem gerak manusia di kelas VI MIN 20 Aceh Besar.

2.  Batasan materi yang akan dirancang adalah materi sistem gerak manusia

tingkat SD sederajat.

1.5 Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat positif di ranah

pendidikan, diantaranya :

1. Manfaat Teoritis
Dengan perencanaan media ini diharapkan dapat bermanfaat bagi semua
pihak, memberi informasi terkait perancangan Flipbook berbasis
Augmented Reality pada materi sistem gerak manusia serta dapat

dijadikan landasan dalam menciptakan pendidikan yang bermutu.
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2.

Manfaat Praktis

a.

Untuk siswa, dapat membantu siswa memahami materi sistem
gerak manusia secara lebih mendalam, dan dapat memberikan

pengalaman belajar yang interaktif di kelas.

Bagi guru, media Flipbook berbasis Augmented Reality pada materi
sistem gerak manusia bisa dijadikan sumber belajar dan diterapkan
di kelas untuk membuat suasana belajar yang lebih menarik minat

siswa.

Bagi sekolah, Flipbook ini dapat menjadi referensi yang dapat

digunkan dalam pembelajaran sekolah secara umum.

Bagi peneliti, penelitian ini diharapkan dapat memperluas wawasan
peneliti, menjadi referensi bagi penelitian berikutnya, serta

membantu peneliti dalam menyelesaikan jenjang pendidikan S1.

Relevansi Penelitian Terdahulu



Tabel 1. 1 Penelitian terkait

No Judul Obyek penelitian Hasil Penelitian

1  |[Pengembangan media |Penelitian ini Hasil evaluasi ahli media dengan
\F'lipbook berbasis menggunakan metode [skor 91,6% dari ahli materi,
\Uugmented Reality pada [penelitian dan dengan kategori sangat relevan .
materi siklus air kelas V' pengembangan Hasil validasi ahli media terlatih
SDN Bugangan 01 (Research and 90% dengan kategori sangat
(2023) [S]. \Development), teknik [relevan . Persentase guru pada

analisa data deskriptif |evaluasi dengan hasil 93% siswa
kuantitatif untuk dengan 97,59%, sehingga
menganalis data termasuk dalam kategori yang
berupa angka yang sangat relevan , schingga media
berasal dari validasi  |[Flipbook berbasis Augmented
ahli, guru dan siswa. |Reality ini memenuhi kriteria
layak dan valid sebagai media
pendamping buku guru.

2 Development Of Phisics [Penelitian ini Hasil penelian diperoleh dengan
[E-Book Assisted By dilakukan di kelas XI [kategori sangat baik, dengan
\Flipbook And IPA 3 SMA Negeri 7 |mendapat respon siswa yang
ldugmented Reality (AR) [kota Bengkulu, dengan baik. Dan dengan hasil analisa

To Increase Learning
Motivation Of Hight

School Student (2024)

[6].

observasi awal
menunjukkan bahwa
siswa kurang terlibat
dalam proses
pembelajaran dan
mudah menyerah saat

menghadapi tugas-

angket motivasi belajar dengan
menggunakan nilai Gain
diperoleh siswa mengalami
peningkatan motivasi belajar
seingga e-book fisika berbasis

flipbook dan AR sangat layak.




tugas yang dianggap
sulit. Penelitian ini
menggunakan jenis
penelitian ADDIE.
Sampel dipilih
menggunakan teknik
purposive sampling.
Instrumen penelitian
meliputi lembar
observasi, wawancara
dengan guru, lembar
validasi, angket
tanggapan siswa, serta
angket motivasi belajar|
siswa yang terdiri atas
pretest dan posttest.
Data dikumpulkan
imelalui wawancara,
angket, dan
dokumentasi,
kemudian dianalisis
menggunakan metode

kuantitatif.

Pengembangan E-Modul
\Flipbook IPA berbasis
\IProblem Based Learning|

lpada materi pencemaran

Penelitian ini bertujuan
untuk menghasilkan
bahan ajar berupa E-

Modul Flipbook yang

Hasil penelitian menunjukkan
bahwa E-modul Flipbook ini
memiliki tingkat validitas pada

aspek isi. Uji respon guru dan




lingkungan (2022) [7].

disusun menggunakan
model PBL (Problem
\Based Learning).
metode yang
digunakan yaitu
(R&D) dengan model
pengembangan 4D
(Define,
\Design,Develop, dan
\Disseminate) tetapi
penelitian ini hanya
sampai tahap develop.
Data yang diperoleh
berupa data kuantitatif

dan kuantitatif.

peserta didik terhadap tampilan
[E-modul memperoleh rata-rata
presentase sebesar 93,75% dan
86,41% dengan kategori sangat

baik.




1.7 Sistematika Penulisan
Untuk menunjukkan penyelesaian masalah yang sistematis, penyajian
penelitian ini terbagi menjadi beberapa bab. Berikut Bab-bab yang disusun pada
penelitian ini:
BAB 1 : Pendahuluan
Latar belakang, rumusan masalah, tujuan penelitian, batasan penelitian,
keuntungan penelitian, serta penerapan penelitian sebelumnya semuanya
dijelaskan dalam bab ini.
BAB II : Landasan Teoretis
Teori di balik rumusan masalah dalam bab sebelumnya dijelaskan dalam
bab ini. Landasan teoritis bab ini mencakup informasi tentang media
pembelajaran, Flipbook, Augmented Reality (AR), IPAS, dan sistem gerakan
manusia.

BAB III : Metodologi Penelitian

Tujuan penelitian dan metodologi yang akan digunakan penulis dibahas

dalam bab ini.

BAB IV : Hasil dan Pembahasan

Bab ini membahas tentang hasil dari penelitian yang sudah dilakukan.

Tentang bagaimana menganalisis data, dan pembahasan mengenai media yang

sudah dibuat.
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BAB V : Penutup dan Saran

Bab ini menjelaskan tentang kesimpulan dari penelitian dan
berisikan saran-saran yang di sampaikan untuk peneliti selanjutnya atau

semua yang terlibat dalam skripsi.



