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Motto: 

 

الظَالِمِينَ  مِنَ  كُنْتُ  إنِ ِي سُبْحَانكََ  أنَْتَ   إِلَ  إلَِهَ  لَ   

Arab-Latin: La Ilaha Illa Anta Subhanaka Inni Kuntu Minadholimin 

 

Kupersembahkan karya ini buat: 

1. Seluruh keluarga tercinta, support system terbaik dan panutanku, terimakasih 

atas doa yang tak pernah putus, cinta yang tulus, dan dukungan dalam setiap 

langkahku. Terutama untuk kakakku yang selalu hadir sebagai penyemangat, 

dan nenekku tercinta yang menjadi sumber kekuatan dan kasih sayang. 

2. Karya ini kupersembahkan untuk calon suamiku nanti, yang namanya masih 

menjadi rahasia takdir. Semoga Allah pertemukan kita di waktu terbaik, dalam 

keadaan terbaik, untuk saling melengkapi dalam kebaikan. 
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ABSTRAK 

Ica Fatma Debriliya Pengembangan Media Web Flipbook Berbasis Augmented 

Reality untuk Meningkatkan Hasil Belajar pada Materi Keberagaman Budaya di 

Provinsi Jawa Timur bagi Siswa Kelas V SDN Ploso, Skripsi, PGSD, FKIP UN 

PGRI KEDIRI, 2025. 

 

Kata Kunci: media pembelajaran, web flipbook, augmented reality, keberagaman 

budaya. 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar siswa pada materi 

keberagaman budaya di Provinsi Jawa Timur serta minimnya penggunaan media 

pembelajaran yang inovatif dan interaktif. Hal ini berdampak pada rendahnya 

motivasi dan hasil belajar siswa terhadap materi. 

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: (1) Bagaimana kevalidan media 

web flipbook berbasis augmented reality pada materi keberagaman budaya? (2) 

Bagaimana kepraktisan penggunaan media tersebut? (3) Bagaimana 

keefektifannya dalam meningkatkan hasil belajar siswa?  

Penelitian ini menggunakan penelitian pengembangan dengan model 

pengembangan ADDIE dan dilaksanakan dalam beberapa tahap mulai dari analisis, 

desain, pengembangan, implementasi, hingga evaluasi. Subjek penelitian adalah 

siswa kelas V SDN Ploso Kabupaten Kediri. Instrumen yang digunakan meliputi 

angket validasi ahli media dan materi, angket kepraktisan guru dan siswa, serta tes 

hasil belajar. Penelitian ini bertujuan untuk menguji kevalidan, kepraktisan, dan 

keefektifan media web flipbook berbasis augmented reality. Kevalidan diperoleh 

melalui penilaian ahli media dan materi dengan hasil minimal 71% untuk 

dikategorikan valid. Kepraktisan dilihat dari respons guru dan siswa terhadap 

kemudahan dan manfaat penggunaan media, dengan skor ≥81% menunjukkan 

kategori sangat baik. Keefektifan diukur dari hasil post-test yang dikerjakan siswa, 

dan media dinyatakan efektif jika mencapai minimal 81%.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) Media web flipbook berbasis augmented 

reality dinyatakan sangat valid oleh ahli media dengan skor 89,09% dan materi 

dengan skor 96%, (2) Media ini dinyatakan praktis oleh guru dengan skor 86,67% 

dan siswa dengan skor 91,43%, (3) Penggunaan media terbukti efektif 

meningkatkan hasil belajar siswa yang diukur melalui hasil post-test dengan skor 

95,75%. Berdasarkan temuan ini, media web flipbook berbasis augmented reality 

direkomendasikan sebagai alternatif media pembelajaran yang menarik, interaktif, 

dan mampu meningkatkan hasil belajar siswa, khususnya dalam pembelajaran IPS 

materi keberagaman budaya. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pembelajaran IPS di Sekolah Dasar (SD) adalah proses belajar 

mengajar yang bertujuan untuk mengenalkan siswa pada konsep dasar 

ilmu sosial, seperti geografi, sejarah, ekonomi, dan sosiologi. IPS 

membantu siswa memahami hubungan antara manusia dengan lingkungan 

serta bagaimana berperan sebagai warga negara yang baik. Menurut 

(Asrori & Ali, 2019), pendidikan IPS merupakan merupakan pembelajaran 

yang bersifat nyata dalam lingkungan siswa yang bertujuan agar materi 

yang telah disampaikan oleh guru pada saat proses pembelajaran mudah 

diterima oleh siswa. Pembelajaran IPS juga dapat membina dan 

mengembangkan siswa menjadi SDM Indonesia, sehingga pembelajaran 

ini juga sangat penting untuk diajarkan kepada siswa (Hopeman et al., 

2022).  

Pembelajaran IPS di Sekolah Dasar menggunakan berbagai model, 

metode, dan media agar lebih menarik dan efektif. Model pembelajaran 

yang sering digunakan menurut (Isa & Rustini, 2023) meliputi 

pembelajaran kontekstual yang menghubungkan materi dengan kehidupan 

nyata, kooperatif yang melibatkan kerja sama kelompok, berbasis proyek 

untuk mendorong kreativitas, berbasis masalah guna melatih pemecahan 

masalah, serta inkuiri yang mendorong siswa untuk menyelidiki suatu 

permasalahan sosial.  

Metode yang digunakan juga beragam, seperti ceramah untuk 

penyampaian informasi, tanya jawab agar siswa lebih aktif, diskusi untuk 

melatih berpikir kritis, simulasi atau permainan peran guna memahami 

konsep sosial secara praktis, serta kunjungan lapangan agar siswa 

mendapatkan pengalaman langsung (Isa & Rustini, 2023). Untuk 

mendukung pembelajaran, keberadaan media juga penting. 
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Adapun media yang digunakan seperti media visual (gambar, peta, 

diagram), media audiovisual (video edukasi, film dokumenter), media 

interaktif (presentasi digital, aplikasi pembelajaran), serta media 

lingkungan yang memanfaatkan lingkungan sekitar sebagai sumber 

belajar. Kombinasi model, metode, dan media yang tepat akan membuat 

pembelajaran IPS lebih efektif, menyenangkan, dan bermakna bagi siswa. 

Pada kurikulum merdeka, mata pelajaran IPS dikenal sebagai 

IPAS. IPAS memadukan materi IPA dan IPS menjadi satu tema dalam 

pembelajaran. Secara isi, IPAS sangat dekat dengan alam dan interaksi 

antar manusia. Penyajian pembelajaran IPAS dilakukan dengan 

membentuk suasana belajar yang sesuai dengan kondisi alam dan 

lingkungan sekitar siswa. IPAS diajarkan secara secara terpisah yaitu 

dengan mengajarkan IPA di semester 1 dan IPS di semester 2 (Hopeman 

et al., 2022). 

Pembelajaran IPS (Ilmu Pengetahuan Sosial) di sekolah dasar pada 

kurikulum merdeka menurut (Asep et al., 2024) bertujuan untuk 

membentuk pemahaman yang lebih mendalam tentang masyarakat, 

budaya, geografi, ekonomi, dan sejarah yang relevan dengan kehidupan 

sehari-hari siswa. Pembelajaran ini mengedepankan pendekatan yang 

lebih kontekstual, partisipatif, dan berbasis pada pemecahan masalah 

untuk mengembangkan kompetensi siswa dalam memahami dinamika 

sosial di sekitar mereka. Salah satu materi wajib IPS yang dipelajari oleh 

siswa terutama di Fase C sekolah dasar yaitu tentang keberagaman budaya 

daerah. 

Keberagaman budaya yang diajarkan di sekolah dasar bertujuan 

untuk mengenalkan siswa pada berbagai aspek budaya yang ada di 

Indonesia dan dunia, sehingga mereka dapat menghargai, memahami, dan 

menerima perbedaan yang ada di sekitar mereka. Menurut (Fitriyah & 

Wardani, 2022), dalam kurikulum Merdeka keberagaman budaya menjadi 

salah satu tema penting dalam pembelajaran IPS di sekolah dasar. Hal ini 
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diajarkan dengan pendekatan yang lebih kontekstual, interaktif, dan 

berbasis pada pengalaman siswa. 

Indonesia adalah negara yang kaya akan keberagaman budaya, 

suku, tradisi, dan kekayaan alam. Salah satu provinsi yang memiliki 

keberagaman yang menarik adalah Jawa Timur. Memahami budaya lokal, 

khususnya di Provinsi Jawa Timur sangat penting karena budaya daerah 

ini kaya akan tradisi, adat istiadat, seni, dan bahasa yang merupakan 

identitas masyarakatnya. Pembelajaran tentang budaya lokal membantu 

melestarikan warisan budaya, seperti tari tradisional, musik, dan kuliner 

khas daerah. Selain itu, memahami keberagaman budaya di Jawa Timur, 

yang terdiri dari berbagai suku seperti Jawa, Madura, Osing, dan Tengger, 

dapat menumbuhkan sikap toleransi dan menghargai perbedaan. 

Pemahaman ini juga memperkuat rasa cinta tanah air dan identitas diri, 

serta mengajarkan nilai-nilai seperti gotong royong dan kesederhanaan. 

Dengan demikian, pemahaman budaya lokal juga membantu membangun 

karakter siswa, meningkatkan keterampilan sosial, dan mempererat 

hubungan antar masyarakat yang multikultural (Fitriyah & Wardani, 

2022). 

Penyampaian materi tentang keberagaman budaya di Jawa Timur 

untuk siswa di sekolah dasar dapat dilakukan dengan cara yang interaktif 

dan menyenangkan. Siswa diperkenalkan dengan berbagai aspek budaya, 

seperti suku, bahasa, adat istiadat, seni, dan makanan khas melalui video, 

gambar, serta diskusi kelas. Aktivitas seperti mengenal tari remo, alat 

musik gamelan, dan makanan khas seperti rawon dapat membuat materi 

lebih menarik. Proyek kelompok seperti membuat peta budaya atau kuis 

budaya juga dapat memperdalam pemahaman siswa. Dengan pendekatan 

yang menyenangkan dan berbasis pengalaman, siswa tidak hanya 

memahami keberagaman budaya, tetapi juga mengapresiasi dan 

melestarikannya (Asep et al., 2024). 



4 

 

 
 

Namun faktanya dalam proses pembelajaran di sekolah dasar, 

materi kebaragam budaya seringkali disajikan secara monoton. Media 

pembelajaran yang konvensional dan buku teks sering kali kurang mampu 

menarik minat dan memfasilitasi pemahaman yang mendalam tentang 

keberagaman budaya. Sebagai materi pendidikan, keragaman budaya 

harus diajarkan dengan baik menggunakan gaya pengajaran yang dapat 

meningkatkan pemahaman siswa (Fuziani et al., 2021). Beberapa masalah 

umun yang dihadapi oleh guru yaitu keterbatasan media sebagai 

pendukung proses pembelajaran. Keterbatasan media ini menjadikan 

pembelajaran yang disampaikan terkesan kurang menarik dan kurang 

memotivasi siswa (Nurfadhillah, 2021). 

Hasil wawancara yang dilakukan pada 10 April 2024 bersama 

Bapak Moch. Khusnul Yuda, S.Pd. sebagai guru kelas V di SDN Ploso 

Kabupaten Kediri mendapatkan hasil bahwa: 1) proses pembelajaran 

terpaku pada LKS dan buku paket, 2) guru kurang memberikan penguatan 

materi dan hanya berlaku pada soal penugasan tanpa adanya pengetahuan 

mengenai materi pembelajaran IPS khususnya keberagaman budaya, 3) 

guru enggan berinovasi dalam aspek teknologi yang membuat media 

pembelajaran kurang berkembang, 4) hasil belajar siswa SDN Ploso juga 

kurang memuaskan bagi sebagian besar siswa. Dari 27 siswa, hanya 

sekitar 50% siswa yang dapat menjelaskan dengan benar tentang suku dan 

bahasa di Jawa Timur, sementara banyak yang kesulitan membedakan 

bahasa daerah.  

Pengetahuan tentang upacara adat dan juga seni tradisional juga 

terbatas, dengan hanya 40% siswa yang dapat menjelaskan dengan baik. 

Selain itu, kurang dari 35% siswa menunjukkan ketidaktertarikannya 

terhadap pakaian adat yang dikenakan oleh tiap daerah. Setelah 

pembelajaran, sekitar 60% siswa merasa tidak tertarik dengan materi yang 

diajarkan dan merasa tidak puas dengan hasil yang mereka capai. Hal ini 

menunjukkan bahwa pendekatan yang lebih kreatif dan menarik 
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diperlukan untuk meningkatkan minat dan pemahaman siswa terhadap 

keberagaman budaya Jawa Timur. 

Sesuai dengan hasil wawancara yang telah dilakukan di atas, 

alternatif solusi pemecahan masalah pembelajaran IPS yaitu dengan 

mengembangkan media web flipbook berbasis augmented reality. 

Pemilihan media ini didasarkan pada kebutuhan untuk mengatasi 

pembelajaran yang selama ini masih bersifat monoton, terpaku pada LKS 

tanpa dukungan media visual yang menarik. Web flipbook memungkinkan 

penyajian materi dalam bentuk buku digital yang interaktif, sementara 

penggunaan augmented reality dapat menghadirkan objek budaya secara 

nyata dalam bentuk visual dua dimensi, sehingga siswa dapat melihat, 

mendengar, dan berinteraksi langsung dengan konten pembelajaran yaitu 

pakaian adat (Ramadhania & Pranata, 2022). Pendekatan ini tidak hanya 

meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa, tetapi juga membantu 

mereka memahami konsep keberagaman budaya secara lebih konkret, 

menyenangkan, dan kontekstual, sesuai dengan karakteristik siswa 

sekolah dasar dan semangat kurikulum merdeka yang menekankan pada 

pembelajaran berbasis pengalaman dan teknologi (Nurfadhillah, 2021).  

Hal ini diperkuat dengan penelitian terdahulu yang menyatakan 

bahwa, penggunaan media pembelajaran web flipbook dapat 

meningkatkan pemahaman siswa saat pembelajaran (Fatih et al., 2023). 

Penelitian lain juga menyatakan bahwa menggunakan web flipbook  yang 

materinya disajikan dengan animasi atau grafik yang menarik 

menggunakan video instruksional untuk membantu siswa memahami 

materi secara lebih menyeluruh, serta materi audio yang menampilkan 

lagu anak-anak atau lagu nasional dapat membantu siswa merasa lebih 

terhubung dengan materi saat mereka belajar. Dengan begitu, siswa akan 

lebih mudah untuk fokus dan mendapatkan hasil belajar yang sesuai 

dengan apa yang mereka inginkan (Ramadhania & Pranata, 2022). 
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Namun, untuk meningkatkan keterlibatan dan minat pengguna 

dalam mempelajari suatu materi, diperlukan pendekatan baru yang 

mengintegrasikan teknologi mutakhir. Di era digital yang berkembang 

pesat ini, pendidikan telah mengalami perubahan yang signifikan.  Para 

pendidik dan siswa mencari metode pembelajaran yang inovatif dan 

interaktif untuk mengatasi tantangan dalam memahami konsep dan 

mempertahankan minat siswa.   Dalam konteks ini, augmented reality 

muncul sebagai teknologi yang bertujuan untuk meningkatkan 

pembelajaran interaktif. 

Augmented Reality adalah teknologi yang menggabungkan elemen 

dunia nyata dengan elemen virtual untuk menciptakan pengalaman yang 

lebih imersif dan menyenangkan bagi pengguna. Siswa dapat memperoleh 

pemahaman yang lebih baik tentang konsep-konsep yang kompleks melalui 

visualisasi yang realistis, simulasi interaktif, dan pengalaman dunia nyata 

yang disediakan oleh augmented reality (Indahsari & Sumirat, 2023).  

Berdasarkan hasil penelitian terdahulu, (Mustaqim & Kurniawan, 

2022): penggunaan AR pada media pembelajaran dapat meningkatkan 

motivasi dan hasil belajar siswa.  Dengan menggunakan augmented reality 

sebagai salah satu media pembelajaran, siswa akan lebih terlibat dalam 

pembelajaran dan tidak merasa bosan. Menurut (Indahsari & Sumirat, 

2023), augmented reality merupakan salah satu cara yang paling efektif 

untuk mencapai pemahaman yang mendalam dan komprehensif. Hal ini 

mengurangi kesulitan konseptual yang dihadapi siswa ketika mencoba 

memahami konsep tertentu. 

Pengembangan web flipbook berbasis AR dapat membuat siswa 

mempelajari keberagaman budaya secara lebih menarik dan interaktif. 

Mereka dapat mengeksplorasi objek budaya, tradisi, dan kekayaan alam 

dalam bentuk dua dimensi atau animasi yang tampak hidup di depan mereka 

melalui perangkat seluler atau komputer. Hal ini diperkuat oleh pendapat 

(Nuriyanto et al., 2022) bahwa, web flipbook berbasis augmented reality 

juga dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran, 
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sehingga pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan melibatkan indera 

mereka secara maksimal. 

Berdasarkan penjelasan di atas, maka penelitian ini berjudul 

“Pengembangan Media Web Flipbook Berbasis Augmented Reality untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar pada Materi Keberagaman Budaya di Provinsi 

Jawa Timur bagi Siswa Kelas V SDN Ploso.” 

B. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas dan luasnya pembahasan 

serta keterbatasan materi maka permasalahan ini dibatasi dengan membuat 

dan menguji kelayakan media pembelajaran Web Flipbook berbasis 

Augmented Reality pada mata pelajaran IPAS materi Keragaman Budaya di 

Provinsi Jawa Timur pada kelas V SDN Ploso. Mengingat kurangnya 

pemanfaatan media pembelajaran dan juga penggunaan teknologi, membuat 

siswa mudah bosan dalam pembelajaran. Hal ini cukup penting untuk 

menunjang hasil belajar siswa di SDN Ploso. 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian pada latar belakang tersebut, rumusan masalah 

yang akan dibahas yaitu:  

1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran Web Flipbook berbasis 

Augmented Reality pada materi keberagaman budaya di Jawa Timur 

untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas V SDN Ploso?  

2. Bagaimana kepraktisan dalam menggunakan media pembelajaran Web 

Flipbook berbasis Augmented Reality pada materi keberagaman budaya 

di Jawa Timur untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas V SDN 

Ploso? 

3. Bagaimana keefektifan dalam penggunaan media pembelajaran Web 

Flipbook berbasis Augmented Reality pada materi keberagaman budaya 
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di Jawa Timur untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas V SDN 

Ploso? 

D. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan penelitian adalah: 

1. Untuk mengetahui kevalidan media pembelajaran Web Flipbook 

berbasis Augmented Reality pada materi keberagaman budaya di Jawa 

Timur untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas V SDN Ploso. 

2. Untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran Web Flipbook 

berbasis Augmented Reality pada materi keberagaman budaya di Jawa 

Timur untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas V SDN Ploso. 

3. Untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran Web Flipbook 

berbasis Augmented Reality pada materi keberagaman budaya di Jawa 

Timur untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas V SDN Ploso. 

E. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dari penelitian ini seperti berikut:  

1. Manfaat Teoritis  

Penelitian ini menjadi sebuah inovasi media pembelajaran Flipbook 

berbasis Augmented Reality pada materi Keberagaman Budaya di 

Provinsi Jawa Timur. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Penulis atau Peneliti  

Menigkatkan pengalaman dalam pemanfaatan teknologi dengan 

baik serta kesempatan belajar siswa sehingga memungkinkan 

peneliti untuk dipekerjakan di masa depan menjadi pendidik. 
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b. Bagi Guru  

Sebagai bahan masukan untuk meningkatkan kemampuan bagi 

guru agar dapat mengembangkan dan menggunakan media 

pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi yang sudah canggih 

dan berkembang pesat. Serta dapat menciptakan suasana 

pembelajaran yang kreatif, inovatif, dan menyenangkan. 

c. Bagi Siswa  

Sebagai pengalaman baru dengan menggunakan media 

pembelajaran melalui teknologi digital, sehingga dapat 

meningkatkan minat, motivasi, dan hasil belajar siswa dalam 

pembelajaran IPS materi Keberagaman Budaya di Provinsi jawa 

Timur. Siswa dapat lebih focus, tidak mudah bosan, serta 

meningkatkan minat belajarnya dalam proses pembelajaran karena 

menggunakan media yang menarik.
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