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Abstract 

The low level of students’ scientific literacy on the topic of light and its properties indicates 

the need for interactive learning media that can concretely visualize scientific concepts. 

This study aims to improve fifth-grade students’ scientific literacy through the development 

of an Augmented Reality (AR)-based flipbook using the Project Based Learning (PjBL) 

model on the topic of light and its properties. The study employed a Research and 

Development (R&D) method using the ASSURE model and a mixed methods approach. 

The validation results showed that the developed media was categorized as highly valid 

based on material experts (95%), media experts (98%), and language experts (83%), as well 

as highly feasible based on teacher evaluation (90%). The results of the Paired Sample t-

test indicated an improvement in students’ scientific literacy, while the Independent Sample 

t-test showed a significant difference between the control and experimental classes (0.006 

< 0.05). Therefore, the AR-based flipbook using the PjBL model is considered valid, 

feasible, and effective in improving students’ scientific literacy on the topic of light and its 

properties. 
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Abstrak 

Rendahnya kemampuan literasi sains siswa pada materi cahaya dan sifatnya menunjukkan 

perlunya media pembelajaran yang interaktif dan mampu memvisualisasikan konsep secara 

konkret. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan literasi sains siswa kelas V melalui 

pengembangan flipbook berbasis augmented reality dengan model project based learning 

pada materi tersebut menggunakan metode Research and Development dengan model 

ASSURE serta pendekatan mixed methods. Hasil validasi menunjukkan media termasuk 

kategori sangat valid berdasarkan ahli materi (95%), ahli media (98%), dan ahli bahasa 

(83%), serta sangat layak berdasarkan penilaian guru (90%). Hasil uji Paired Sample t-Test 

menunjukkan peningkatan literasi sains siswa, sedangkan uji Independent Sample t-Test 

menunjukkan adanya perbedaan signifikan antara kelas kontrol dan eksperimen (0,006 < 

0,05). Dengan demikian, flipbook berbasis augmented reality melalui model PjBL 

dinyatakan valid, layak, dan efektif dalam meningkatkan literasi sains siswa pada materi 

cahaya dan sifatnya. 

Kata Kunci: Augmented Reality, Flipbook, Model PjBL, Literasi Sains 
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PENDAHULUAN  

Pembelajaran Ilmu Pengetahuan 

Alam dan Sosial (IPAS) dirancang 

dengan menitikberatkan pada proses 

eksplorasi dan penemuan mandiri agar 

siswa mampu memahami berbagai 

fenomena alam serta sosial secara 

kontekstual (Botty et al., 2025; Daniel et 

al., 2025). Sebagai disiplin ilmu, IPAS 

mengkaji karakteristik makhluk hidup, 

dinamika peristiwa, dan fenomena alam 

semesta beserta hubungan sebab-akibat 

yang menyertainya. Pendapat ini selaras 

dengan pandangan Fauziah & Fatih 

(2021) dan Jiménez-Valverde (2025) 

yang menegaskan bahwa dalam 

paradigma IPAS, siswa harus diposisikan 

sebagai subjek utama atau pusat 

pembelajaran (student-centered). 

Keterlibatan aktif siswa dalam 

mengonstruksi pengetahuannya sendiri 

menjadi kunci utama untuk menciptakan 

pengalaman belajar yang bermakna 

(meaningful learning) sekaligus 

menumbuhkan pemahaman konseptual 

yang lebih mendalam dan komprehensif. 

Efektivitas pembelajaran IPAS 

sangat bergantung pada sejauh mana 

siswa dapat mengasimilasi konsep 

melalui pengalaman langsung (direct 

experience), bukan sekadar 

mengandalkan paparan teoretis atau 

penjelasan verbal dari guru. Ditinjau dari 

perspektif perkembangan kognitif, siswa 

pada tingkat sekolah dasar berada pada 

fase operasional konkret. Pada tahapan 

ini, mereka belum mampu berpikir secara 

deduktif terhadap hal-hal yang bersifat 

abstrak tanpa adanya stimulus fisik 

(Ginting et al., 2025; Lestari et al., 2026). 

Oleh karena itu, siswa membutuhkan 

representasi contoh yang nyata, 

dukungan visual yang jelas, serta 

keterlibatan motorik aktif dalam proses 

pembelajaran agar materi yang kompleks 

dapat diinternalisasi dengan lebih mudah 

dan akurat. 

Dalam menjembatani 

kesenjangan antara materi pelajaran yang 

abstrak dan kapasitas berpikir konkret 

siswa, media pembelajaran memegang 

peran yang sangat strategis. Media tidak 

hanya berfungsi sebagai alat bantu 

mengajar, melainkan sebagai instrumen 

yang mampu mereduksi tingkat abstraksi 

materi sehingga visualisasi konsep 

menjadi lebih konkret dan dapat diindra 

oleh siswa (Haryadi et al., 2026; Özdemir 

& Özçakır, 2026). Pemanfaatan media 

yang relevan terbukti secara signifikan 

dapat meningkatkan pemahaman 

konseptual, menstimulasi rasa ingin tahu, 

serta memotivasi minat belajar siswa. Hal 

ini sejalan dengan argumentasi Désiron 

et al. (2025) dan Fatih et al. (2023) yang 

menyatakan bahwa intervensi media 

dalam pembelajaran efektif 

meminimalkan hambatan verbalisme dan 

memperjelas pesan akademis yang 

disampaikan. 

Menyikapi tuntutan pendidikan 

di era digital dan kebutuhan akan 

konkretisasi materi, penggunaan 

teknologi dalam pembelajaran IPAS 

perlu dioptimalkan secara terstruktur. 

Integrasi teknologi seperti media 

interaktif, simulasi digital, maupun e-

book berbasis kecerdasan buatan (AI-

assisted) menawarkan solusi adaptif 

untuk menciptakan lingkungan belajar 

yang dinamis dan berpusat pada siswa 

(Bulut, 2025; Fayzullina et al., 2025). 

Melalui pemanfaatan teknologi yang 

tepat guna, kendala ruang dan waktu 

dalam menghadirkan fenomena alam 

atau sosial ke dalam kelas dapat teratasi 

(Pietrocola et al., 2025; Zhang & Yao, 

2025). Dengan demikian, optimalisasi 

perangkat berbasis teknologi ini menjadi 

langkah krusial untuk mentransformasi 

pembelajaran IPAS menjadi lebih efektif, 
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efisien, dan relevan dengan karakteristik 

generasi pembelajar saat ini. 

Berdasarkan hasil pengamatan di 

UPT SD Negeri Tlogo 02 Kabupaten 

Blitar, pemanfaatan teknologi dalam 

pembelajaran IPAS masih belum 

optimal. Proses pembelajaran cenderung 

didominasi oleh metode ceramah dan 

penjelasan verbal, sedangkan 

penggunaan media pembelajaran 

interaktif masih terbatas. Pada materi 

cahaya dan sifatnya, siswa lebih banyak 

menerima informasi daripada melakukan 

kegiatan eksplorasi atau pengamatan 

secara langsung. Padahal, konsep-konsep 

seperti perambatan cahaya, pemantulan, 

dan pembiasan memerlukan visualisasi 

serta pengalaman belajar yang konkret 

agar lebih mudah dipahami oleh siswa 

sekolah dasar. Selain itu, perbedaan 

kemampuan belajar antarsiswa 

menyebabkan pemahaman konsep yang 

diperoleh belum merata. 

Kondisi tersebut berdampak 

pada kemampuan literasi sains siswa. 

Sebagian siswa menunjukkan kesulitan 

dalam menghubungkan konsep cahaya 

yang dipelajari dengan fenomena yang 

dijumpai dalam kehidupan sehari-hari. 

Ketika diberikan pertanyaan mengenai 

proses terbentuknya bayangan, 

pemantulan cahaya pada cermin, atau 

pembiasan cahaya pada air, siswa 

umumnya mampu menyebutkan konsep 

yang telah dipelajari, tetapi belum 

mampu memberikan penjelasan ilmiah 

yang tepat. Selain itu, kemampuan siswa 

dalam menginterpretasikan informasi, 

mengemukakan alasan berdasarkan 

konsep sains, serta menerapkan 

pengetahuan untuk menjelaskan suatu 

fenomena masih perlu ditingkatkan. 

Temuan tersebut menunjukkan bahwa 

kemampuan literasi sains siswa pada 

materi cahaya dan sifatnya belum 

berkembang secara optimal. 

Temuan tersebut 

mengindikasikan perlunya media 

pembelajaran yang mampu 

memvisualisasikan konsep secara 

konkret, meningkatkan keterlibatan 

siswa, serta mendukung pengembangan 

literasi sains. Salah satu alternatif yang 

dapat digunakan adalah flipbook berbasis 

augmented reality. Augmented reality 

mampu menampilkan objek tiga dimensi, 

video, suara, dan teks secara interaktif 

sehingga konsep yang abstrak dapat 

divisualisasikan secara lebih nyata 

(Dendodi et al., 2024; Silmi & 

Bektiningsih, 2025). Dengan 

karakteristik tersebut, flipbook berbasis 

AR dapat membantu siswa memahami 

konsep cahaya melalui pengalaman 

belajar yang lebih menarik dan 

bermakna. 

Flipbook berbasis augmented 

reality dipadukan dengan model project 

based learning (PjBL). Model ini 

menekankan keterlibatan aktif siswa 

melalui kegiatan proyek, investigasi, dan 

pemecahan masalah. Voronkin & 

Lushchin (2026) dan Wulandari et al. 

(2026) menyatakan bahwa PjBL relevan 

diterapkan pada materi cahaya dan 

sifatnya karena memungkinkan siswa 

melakukan percobaan sederhana untuk 

mengamati fenomena pemantulan, 

pembiasan, dan perambatan cahaya 

secara langsung. Selain meningkatkan 

pemahaman konsep, PjBL juga 

mendukung perkembangan literasi sains 

melalui kegiatan mengamati, menalar, 

menganalisis data, dan 

mengomunikasikan hasil temuan secara 

ilmiah 

Materi yang dikembangkan 

dalam penelitian ini berfokus pada 

cahaya dan sifatnya sebagai bagian dari 

pembelajaran IPAS kelas V sekolah 

dasar. Materi ini mencakup pengertian 

cahaya, sumber cahaya, serta sifat-sifat 
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cahaya seperti merambat lurus, 

dipantulkan, dan dibiaskan. Menurut 

Maharani et al. (2024) dan Nasif et al. 

(2025) materi cahaya dan sifatnya 

membahas bagaimana cahaya merambat 

dan berinteraksi dengan benda di 

sekitarnya. Materi ini dipilih karena 

dekat dengan kehidupan sehari-hari 

sehingga memungkinkan siswa 

menghubungkan konsep yang dipelajari 

dengan pengalaman nyata. 

Literasi sains merupakan 

kemampuan memahami konsep sains, 

menjelaskan fenomena ilmiah, serta 

menggunakan pengetahuan ilmiah dalam 

kehidupan sehari-hari (Putri et al., 2025; 

Roy et al., 2025). Oleh karena itu, 

pengembangan flipbook berbasis AR 

yang dipadukan dengan model PjBL 

diharapkan dapat mendukung 

peningkatan literasi sains siswa melalui 

penyajian konsep yang konkret dan 

aktivitas pembelajaran yang berpusat 

pada siswa. 

Beberapa penelitian terdahulu 

menunjukkan bahwa flipbook berbasis 

AR mampu meningkatkan kualitas 

pembelajaran, terutama dalam 

pemahaman konsep dan literasi sains. 

Penelitian Barokah et al. (2025) 

menunjukkan bahwa integrasi 

augmented reality pada flipbook dapat 

memperjelas visualisasi konsep IPA dan 

meningkatkan literasi sains siswa. Selain 

itu, Agustiana & Islamadina (2025) 

menemukan bahwa media tersebut 

mampu meningkatkan motivasi belajar 

dan membantu siswa memahami proses 

ilmiah secara lebih konkret. Namun, 

berdasarkan kajian penelitian terdahulu, 

studi yang mengintegrasikan flipbook 

berbasis augmented reality dengan model 

project based learning pada materi 

cahaya dan sifatnya untuk meningkatkan 

literasi sains siswa sekolah dasar masih 

terbatas. Oleh karena itu, penelitian ini 

dilakukan untuk mengembangkan 

flipbook berbasis augmented reality 

melalui model project based learning 

pada materi cahaya dan sifatnya guna 

meningkatkan literasi sains siswa kelas V 

di UPT SD Negeri Tlogo 02 Kabupaten 

Blitar. 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menerapkan 

pendekatan Research and Development 

(R&D) yang berorientasi pada prosedur 

pengembangan suatu produk sekaligus 

menguji tingkat kevalidan produk 

tersebut secara empiris. Untuk 

menghasilkan analisis yang 

komprehensif, pendekatan R&D ini 

dipadukan dengan metode kombinasi 

(mixed methods). Integrasi antara data 

kualitatif dan kuantitatif dalam penelitian 

ini bertujuan untuk memperoleh 

pemahaman yang lebih mendalam, utuh, 

serta saling melengkapi (complementary) 

(Sugiyono, 2023; Tampubolon, 2023). 

Data kualitatif digunakan untuk 

mengeksplorasi proses desain dan 

masukan deskriptif dari para ahli, 

sedangkan data kuantitatif dioptimalkan 

untuk mengukur validitas dan efektivitas 

produk secara terukur. 

Prosedur pengembangan dalam 

penelitian ini berpedoman pada model 

ASSURE yang diadaptasi secara 

sistematis. Model ini terdiri dari enam 

tahapan operasional, yaitu: Analyze 

Learners (analisis karakteristik peserta 

didik), State Objectives (merumuskan 

tujuan pembelajaran), Select Methods, 

Media, and Materials (memilih metode, 

media, dan materi), Utilize Media and 

Materials (memanfaatkan media dan 

materi), Require Learner Participation 

(mengembangkan partisipasi peserta 

didik), serta Evaluate and Revise 

(melakukan evaluasi dan revisi) 
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(Nasution & Junaidi, 2024; Pakaya et al., 

2023). Model ASSURE dipilih secara 

sengaja karena karakteristiknya yang 

sangat relevan dengan kebutuhan praktis 

di kelas, khususnya dalam upaya 

mengembangkan flipbook berbasis 

augmented reality melalui model 

Project-Based Learning (PjBL) guna 

meningkatkan literasi sains peserta didik 

kelas V sekolah dasar. 

Subjek uji coba dalam penelitian 

ini melibatkan peserta didik kelas V 

sekolah dasar yang dibagi ke dalam dua 

kelompok, yaitu kelas kontrol dan kelas 

eksperimen, dengan masing-masing 

kelompok berjumlah 18 anak. 

Pengumpulan data dilakukan secara 

komprehensif menggunakan empat jenis 

instrumen utama, yaitu lembar observasi, 

pedoman wawancara, kuesioner (angket), 

dan instrumen tes. Observasi dan 

wawancara digunakan untuk menjaring 

data kualitatif pra dan pasca-

pengembangan, kuesioner dialokasikan 

untuk mengukur validitas serta respon 

pengguna, sementara instrumen tes 

digunakan secara khusus untuk 

mengukur peningkatan kemampuan 

literasi sains peserta didik setelah 

implementasi produk. 

Data yang diperoleh dari angket 

ahli (validasi) dan angket respon guru 

mengenai kelayakan media pembelajaran 

dianalisis secara kuantitatif deskriptif. 

Peneliti menghitung persentase skor 

berdasarkan penilaian para ahli yang 

mencakup empat materi sentral, yaitu 

aspek materi, aspek media, aspek bahasa, 

dan aspek kelayakan instruksional. Untuk 

menentukan tingkat kevalidan dan 

kelayakan produk tersebut, perhitungan 

persentase skor penilaian dilakukan 

dengan menggunakan rumus analisis 

persentase sebagai berikut: 

P =
Σ𝑋

Σ𝑋𝑖
 Χ100% 

Keterangan:  

P    :  Persentase 

Σχ  : Jumlah skor jawaban 

responden secara 

keseluruhan 

Σχι : Jumlah skor maksimal 

secara keseluruhan 

 

Skor perhitungan validasi dan 

kelayakan kemudian diinterpretasikan 

dalam tabel berikut.

 

Tabel 1. Kriteria Kevalidan dan Kelayakan 

No. Kriteria Keterangan 

1. 81,00%-100,00% Sangat valid 

2. 61,00%-80,00% Valid 

3. 41,00%-60,00% Kurang valid 

4. 21,00%-40,00% Tidak valid 

5. 0,00%-20,00% Sangat tidak valid 

Variabel dalam penelitian 

menggunakan instrumen tes yang 

dianalisis melalui pengujian prasyarat 

dan hipotesis. Uji instrumen berupa 

validitas dan reliabilitas untuk 

mengetahui apakah instrumen tes dan 

angket valid dan reliabel dalam 

mengukur variabel tersebut. Pengujian 

dilakukan melalui rumus koefisien 

korelasi moment product dengan indeks 
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validitas ≥ 0,404. Sedangkan uji 

reliabilitas dengan rumus Cronbach 

Alpha dengan indeks reliabilitas minimal 

≥ 0,60.  

Normalitas dianalisis 

menggunakan Shapiro Wilk.  Sementara 

itu, pengujian keseragaman varians 

dilakukan melalui prosedur Levene. Jika 

nilai probabilitasnya lebih tinggi dari 

batas yang ditetapkan, yaitu 0,05, data 

dianggap memenuhi persyaratan. 

sehingga ditentukan apakah setiap kelas 

memiliki pengaruh yang signifikan. 

Selain itu, perbedaan hasil antar 

kelompok memakai Independent Sample 

T-test untuk memastikan tingkat 

signifikansi yang dicapai. Dapat 

disimpulkan bahwa jika nilainya kurang 

dari 0,05, maka penggunaan flipbook 

berbasis AR berperan dalam mendukung 

peningkatan literasi sains pada peserta 

didik. Seluruh proses analisis data 

melalui  pemanfaatan perangkat lunak 

SPSS  statistics versi 22. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Produk yang dihasilkan berupa 

pengembangan flipbook berbasis 

augmented reality model PjBL. Media 

pembelajaran ini difokuskan pada konsep 

cahaya dan sifatnya, dirancang khusus 

untuk meningkatkan literasi sains siswa 

kelas V sd dan menciptakan lingkungan 

belajar IPAS yang lebih kreatif. 

Pengembangan mengacu model 

ASSURE melalui enam tahapan, yaitu: 

1. Analisis Siswa (Analyze Learners) 

Kegiatan penelitian diawali 

dengan mengidentifikasi berbagai 

permasalahan yang terjadi di sekolah, 

dengan fokus utama pada proses 

pembelajaran IPAS yang berlangsung di 

kelas V UPT SD Negeri Tlogo 02. 

Observasi dan wawancara dengan guru 

kelas memperoleh beberapa temuan, 

yaitu: (1) siswa mengalami kesulitan 

dalam memahami materi pembelajaran, 

khususnya pada topik cahaya dan 

sifatnya jika hanya menggunakan buku 

ajar atau LKS (2) proses pembelajaran 

yang masih bersifat konvensional 

sehingga siswa cenderung kurang terlibat 

serta kehilangan antusiasme dalam 

pembelajaran, (3) pemanfaatan media 

pembelajaran berbasis teknologi masih 

terbatas sehingga belum mendukung 

pemahaman siswa secara optimal, dan (4) 

tingkat literasi sains siswa tergolong 

rendah, sehingga berpengaruh terhadap 

capaian hasil belajar siswa. 

Permasalahan diatas diperlukan adanya 

pengembangan media  pembelajaran 

kreatif untuk meningkatkan pemahaman 

dan literasi sains siswa.  

2. Menetapkan Tujuan (State 

Objectives) 

Menentukan tujuan dan standar 

pembelajaran disesuaikan kondisi di 

sekolah lokasi penelitian agar 

pengembangan media yang dilakukan 

relevan. Penetapan tujuan pembelajaran 

mengacu pada kurikulum merdeka 

dengan berpedoman pada capaian 

pembelajaran (CP). Tujuan yang 

ditetapkan, yakni:  (1) melalui kegiatan 

mengamati flipbook, peserta didik 

mampu mengidentifikasi fenomena 

cahaya dalam kehidupan sehari-hari 

dengan tepat, (2) melalui kegiatan 

percobaan sederhana, peserta didik 

mampu menyajikan hasil pengamatan 

tentang sifat-sifat cahaya dengan tepat. 

3. Memilih Metode, Media, dan 

Materi (Selecting Methods, Media, 

and Materials 

Tahap ini berfokus pada 

pemilihan dan perancangan komponen 

pembelajaran, meliputi bahan ajar, 

media, strategi, dan materi sesuai tujuan 

pembelajaran sehingga tercapai secara 
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optimal. Peneliti menetapkan flipbook 

berbasis augmented reality sebagai bahan 

dan media ajar yang digunakan, dengan 

memadukan model Project Based 

Learning (PJBL) dalam proses 

pembelajarannya.  

Materi yang disajikan berfokus 

pada konsep cahaya dan sifatnya dalam 

pembelajaran IPAS kelas V, dengan 

tampilan yang interaktif dan menarik. 

Flipbook dilengkapi dengan fitur seperti 

video pembelajaran, visualisasi 3 

dimensi berbasis augmented reality, 

latihan soal, serta tautan interaktif yang 

relevan dengan kehidupan sehari-hari. 

Penggunaan media ini diharapkan dapat 

meningkatkan keterlibatan siswa serta 

mendukung peningkatan literasi sains 

4. Pemanfaatan Media dan Materi 

(Utilize Media and Materials) 

Pada tahapan validasi, flipbook 

yang dikembangkan kepada para 

validator ahli, yakni materi, media, dan 

bahasa. Selain itu, melakukan uji 

kelayakan yang ditujukan kepada guru 

kelas V SD, agar flipbook dinyatakan 

layak digunakan dalam pembelajaran. 

Penilaian terhadap produk yang 

dikembangkan menunjukkan tingkat 

kelayakan yang sangat tinggi. Skor yang 

diberikan oleh validator materi mencapai 

95%, sedangkan penilaian dari validator 

media sebesar 98%. Sementara itu, aspek 

kebahasaan memperoleh nilai 83%. 

Seluruh hasil tersebut berada pada 

kategori sangat valid. Selain itu, uji 

kelayakan produk juga menunjukkan 

persentase sebesar 90%, sehingga media 

yang dikembangkan dinyatakan sangat 

layak untuk digunakan dalam 

pembelajaran. Adapun hasil uji 

kelayakan produk dalam bentuk grafik 

disajikan berikut ini untuk 

mempermudah pemahaman terhadap 

tingkat kelayakan media yang 

dikembangkan.

 

 
Grafik 1. Kevalidan dan Kelayakan Produk 

5. Melibatkan Partisipasi Peserta 

Didik (Requiring Learner 

Participation) 

Flipbook berbasis augmented 

reality yang disusun dan sudah melewati 

tahap validasi oleh para ahli, kemudian 

diujicobakan kepada siswa kelas VI. 

Produk diimplementasikan di kelas V 

dengan 2 kelas yaitu kontrol dan 

eksperimen dengan masing-masng 

berjumlah 18. Pelaksanaan pembelajaran 

pada kelas eksperimen memanfaatkan 
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flipbook berbasis augmented reality, 

sedangkan kelompok kontrol diberikan 

bahan ajar konvensional (LKS). 

Pengukuran peningkatan literasi sains 

dilakukan guna mengetahui efektivitas 

flipbook.  

Setiap item tes memenuhi 

kriteria validitas dengan nilai ≥ 0,404. 

Skor reliabilitas sebesar 0,733 lebih 

tinggi dari persyaratan minimum dengan 

nilai sebesar 0,60. Temuan ini 

mengindikasikan bahwa instrumen 

memiliki tingkat konsistensi yang baik. 

Dengan demikian, instrumen dinyatakan 

valid dan layak untuk mengukur 

kemampuan literasi sains. Nilai rata-rata 

pretest kelompok kontrol sebesar 62,22 

naik ke 74,44 pada posttest. Sedangkan, 

kelas eksperimen dari 63,33 menjadi 

85,56. Hal ini menandakan peningkatan 

prestasi belajar yang lebih besar pada 

kelas eksperimen daripada kontrol tanpa 

media flipbook augmented reality. 

Langkah selanjutnya yaitu uji 

normalitas. Pengujian ini dilakukan 

untuk melihat apakah data normal. 

Kriteria pengambilan keputusan pada uji 

normalitas didasarkan pada nilai 

signifikansi (Sig.) yang lebih besar dari 

0,05. Apabila nilai signifikansi 

memenuhi kriteria tersebut, data 

dinyatakan berdistribusi normal sehingga 

dapat digunakan dalam analisis statistik 

parametrik. Seluruh data pretest dan 

posttest pada kelas kontrol maupun kelas 

eksperimen memiliki nilai signifikansi di 

atas 0,05. Pada kelas kontrol diperoleh 

nilai signifikansi sebesar 0,66 untuk 

pretest dan 0,77 untuk posttest. 

Sementara itu, pada kelas eksperimen 

nilai signifikansi pretest sebesar 1,00 dan 

posttest sebesar 0,77. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa data penelitian telah 

memenuhi asumsi normalitas sehingga 

layak digunakan pada tahap analisis 

berikutnya. 

Setelah asumsi normalitas 

terpenuhi, dilakukan uji homogenitas 

menggunakan Levene's Test untuk 

mengetahui kesamaan varians antara 

kelas kontrol dan kelas eksperimen. 

Dasar pengambilan keputusan dalam uji 

homogenitas adalah nilai signifikansi 

yang lebih besar dari 0,05. Hasil 

pengujian menunjukkan nilai signifikansi 

sebesar 1,000. Nilai tersebut 

mengindikasikan bahwa varians data 

pada kedua kelompok bersifat homogen 

atau memiliki tingkat keragaman yang 

relatif sama. 

Terpenuhinya asumsi normalitas 

dan homogenitas menunjukkan bahwa 

data telah memenuhi persyaratan untuk 

dilakukan pengujian hipotesis 

menggunakan statistik parametrik. Oleh 

karena itu, analisis dilanjutkan dengan 

Paired Sample T-Test untuk mengetahui 

perbedaan hasil belajar siswa sebelum 

dan sesudah pembelajaran pada masing-

masing kelas. Pada kelas eksperimen, 

pengujian dilakukan untuk menganalisis 

pengaruh penggunaan media flipbook 

berbasis augmented reality terhadap 

kemampuan literasi sains siswa. Adapun 

pada kelas kontrol, pengujian bertujuan 

untuk mengetahui perubahan 

kemampuan literasi sains siswa setelah 

mengikuti pembelajaran dengan 

menggunakan Lembar Kerja Siswa 

(LKS).
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Tabel 2.  Hasil Uji Paired Sample T-Test 

Paired Samples Test 

  Paired Differences    

  Mean 
Std. 

Deviation 

Std. 

Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 
t df 

Sig. (2-

tailed) 

Lower Upper 

Pair 

1 

Pretest 

Kelas 

Kontrol - 

Posttest 

Kelas 

Kontrol 

-12,222 8,085 1,906 -16,243 -8,202 -6,414 17 ,000 

Pair 

1 

Pretest 

Kelas 

Eksperimen 

- Posttest 

Kelas 

Eksperimen 

-22,222 6,468 1,524 -25,438 -19,006 -14,577 17 ,000 

 

Nilai signifikansi yang diperoleh 

pada kelompok eksperimen maupun 

kontrol adalah sebesar 0,000. Temuan 

tersebut mengindikasikan adanya 

perbedaan yang bermakna secara statistik 

pada kemampuan literasi sains siswa 

antara sebelum dan setelah diberikan 

perlakuan pembelajaran. Oleh karena itu, 

baik penggunaan LKS pada kelas kontrol 

maupun flipbook berbasis augmented 

reality pada kelas eksperimen terbukti 

memberikan dampak meningkatkan 

literasi sains siswa. 

Untuk membandingkan hasil 

antara kedua kelompok tersebut, peneliti 

juga melakukan pengujian lebih lanjut 

melalui Independent Sample T-test. 

Tujuannya ialah menguji adanya 

perbedaan signifikan kedua kelas, 

khususnya upaya meningkatkan 

kemampuan literasi sains siswa melalui 

penerapan flipbook berbasis augmented 

reality dibandingkan dengan lembar 

kerja siswa (LKS).

 

Tabel 3.  Hasil Uji Independent Sample T-Test 

Independent Samples Test 

 Levene's 

Test for 

Equality of 

Variances 

t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 
Sig. (2-

tailed) 

Mean 

Difference 

Std. Error 

Difference 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Hasil Equal 

variance

s 

assumed 

,000 1,000 -2,901 34 ,006 -11,111 3,830 -18,895 -3,327 

 Equal 

variance

s not 

assumed 

  -2,901 34,000 ,006 -11,111 3,830 -18,895 -3,327 
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Berdasarkan hasil analisis, 

terdapat perbedaan karena nilai dengan 

asumsi varians yang sama adalah 0,006 

<0,05, menunjukkan adanya perbedaan 

kemampuan literasi sains pada kedua 

kelompok ketika dibandingkan, Maka 

literasi sains siswa lebih optimal dicapai 

melalui penggunaan flipbook berbasis 

augmented reality dibandingkan dengan 

LKS. Melalui tahap ini, proses 

pembelajaran melibatkan keaktifan siswa 

dalam mengakses media. Dengan 

demikian, implementasi materi yang 

bersifat kontekstual dan interaktif. 

6. Evaluasi dan Revisi (Evaluate and 

Revise) 

Flipbook diakhiri dengan 

tahapan evaluasi yang dilanjutkan 

dengan revisi produk. Perbaikan 

dilakukan dengan mengacu pada 

masukan yang diperoleh dari para ahli 

selama tahap validasi. Desain media yang 

dikembangkan disajikan pada tabel 

berikut.

 

Tabel 4. Hasil Revisi Produk 

Desain Produk Sesudah Revsi Keterangan 

 

 
 

Pembuka materi cahaya dan sifatnya 

dilengkapi video berbasis permasalahan 

sebagai stimulus pembelajaran. 

Penambahan video ini bertujuan 

mengarahkan siswa mengidentifikasi 

permasalahan, membangun rasa ingin 

tahu, dan mempersiapkan pemahaman 

awal sebelum memasuki materi cahaya 

dan sifat-sifatnya. 

 

 
 

Pada fitur Augmented Reality (AR), 

Konten telah diintegrasikan secara 

langsung ke dalam flipbook sehingga dapat 

diakses secara lebih praktis tanpa 

memerlukan proses pemindaian tambahan. 

Perbaikan ini bertujuan untuk 

memudahkan siswa dalam menggunakan 

fitur AR serta meningkatkan efisiensi 

selama proses pembelajaran. 
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Media yang dipadukan dengan 

teknologi augmented reality efektif 

dalam mendorong peningkatan literasi 

sains siswa. flipbook berfungsi sebagai 

bahan ajar sekaligus media pembelajaran 

yang memuat materi cahaya dan sifatnya 

dengan penyajian interaktif dalam bentuk 

buku digital. Hal ini mempermudah guru 

dan siswa dalam mengakses materi 

secara fleksibel, dimanapun dan 

kapanpun. 

Kondisi ini menunjukkan 

pentingnya pemanfaatan teknologi dalam 

pembelajaran. Dengan demikian, 

flipbook berbasis augmented reality 

mampu meningkatkan literasi sains 

siswa, memberikan pengalaman belajar 

yang lebih interaktif, serta mendukung 

pembelajaran yang lebih adaptif dan 

relevan dengan perkembangan zaman. 

Pembahasan 

Pengembangan Flipbook 

Pengembangan flipbook berbasis 

augmented reality dilakukan 

menggunakan model ASSURE diawali 

dengan tahap Analyze Learners. Hasil 

analisis menunjukkan kemampuan 

literasi sains dan pemahaman konsep 

siswa pada materi cahaya dan sifatnya 

masih perlu ditingkatkan karena 

pembelajaran masih didominasi 

penggunaan LKS dan metode 

konvensional, sehingga partisipasi siswa 

relatif rendah. Selain itu, pemanfaatan 

teknologi dalam pembelajaran juga 

masih terbatas. Oleh karena itu, 

pengembangan media disesuaikan 

dengan kebutuhan dan karakteristik 

peserta didik. Fatih et al. (2024) 

menyatakan bahwa penggunaan 

teknologi dalam pembelajaran perlu 

mempertimbangkan kondisi siswa agar 

dapat mendukung proses belajar secara 

optimal. Selanjutnya, pada tahap State 

Objectives, tujuan pembelajaran 

dirumuskan berdasarkan capaian 

pembelajaran dalam Kurikulum Merdeka 

dengan mempertimbangkan pendekatan 

konstruktivisme yang berorientasi pada 

siswa. Menurut Fatih & Alfi (2021), 

tujuan pembelajaran akan lebih mudah 

tercapai apabila siswa terlibat aktif dalam 

proses pembelajaran. 

Pada tahap Select Methods, 

Media, and Materials, flipbook dirancang 

sesuai kebutuhan siswa dengan 

memadukan teks, gambar, video, dan 

fitur augmented reality. Rijeqiani et al. 

(2025) menegaskan bahwa kemampuan 

siswa dapat berkembang melalui 

pembelajaran yang disesuaikan dengan 

kebutuhan belajar mereka. Selain itu, 

flipbook dilengkapi video permasalahan 

pada awal pembelajaran yang berfungsi 

memancing rasa ingin tahu siswa 

terhadap fenomena yang dipelajari. 

Kegiatan tersebut selaras dengan sintaks 

pertanyaan mendasar dalam Project 

Based Learning (PjBL) yang mendorong 

siswa mengamati fenomena, 

mengidentifikasi masalah, dan 

mengemukakan dugaan awal. Aktivitas 

ini menjadi langkah awal dalam 

mengembangkan kemampuan berpikir 

ilmiah siswa. Sejalan dengan itu, Fatih 

(2023) menekankan bahwa bahan ajar 

digital yang tersusun secara sistematis 

dan mudah digunakan dapat 

meningkatkan efektivitas pembelajaran. 

Tahap Require Learner 

Participation diwujudkan melalui 

kegiatan proyek pembuatan diorama 

yang memberikan kesempatan kepada 

siswa untuk merencanakan, membuat, 

dan mempresentasikan hasil proyek. 

Kegiatan tersebut selaras dengan sintaks 

perencanaan proyek, pelaksanaan 

proyek, dan uji hasil dalam PjBL. Secara 

teoretis, tahap ini menjadi bagian yang 

paling berkontribusi dalam 
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mengembangkan kemampuan berpikir 

ilmiah karena siswa terlibat langsung 

dalam proses observasi, diskusi, 

pemecahan masalah, dan penyajian hasil. 

Temuan ini sejalan dengan penelitian 

Kristina et al. (2023) yang menunjukkan 

bahwa pembelajaran berbasis proyek 

mampu meningkatkan kemampuan 

berpikir ilmiah melalui keterlibatan aktif 

siswa dalam kegiatan investigasi. Hasil 

tersebut juga didukung oleh Agustiana & 

Islamadina (2025) yang menemukan 

bahwa penyajian masalah kontekstual 

dapat membantu siswa mengembangkan 

kemampuan mengamati, menganalisis, 

dan menarik kesimpulan terhadap suatu 

fenomena ilmiah. Pada tahap Evaluate 

and Revise, flipbook dievaluasi oleh ahli 

dan guru kemudian direvisi berdasarkan 

masukan yang diberikan. Sugiyono 

(2023) menegaskan bahwa produk 

penelitian dan pengembangan perlu 

melalui validasi dan revisi secara 

berulang, sedangkan Fatih & Alfi (2021) 

menambahkan bahwa evaluasi penting 

dilakukan untuk memastikan 

penggunaan teknologi dapat mendukung 

pembelajaran secara optimal. 

Kevalidan dan Kelayakan Flipbook 

Flipbook berbasis augmented 

reality yang telah dikembangkan 

selanjutnya melalui tahap validasi untuk 

memastikan kualitas dan kelayakannya 

sebelum diterapkan dalam pembelajaran. 

Proses validasi dilakukan oleh ahli 

materi, ahli media, ahli bahasa, dan guru 

kelas V sebagai praktisi pembelajaran. 

Tahap ini penting dalam penelitian 

pengembangan karena berfungsi untuk 

menilai kesesuaian produk dengan tujuan 

pembelajaran serta kebutuhan pengguna. 

Sugiyono (2023) menyatakan bahwa 

validasi merupakan bagian penting dalam 

penelitian dan pengembangan untuk 

memastikan produk yang dihasilkan 

layak digunakan dalam proses 

pembelajaran. 

Hasil validasi ahli materi 

memperoleh persentase sebesar 95% 

dengan kategori sangat layak. Hasil 

tersebut menunjukkan bahwa materi 

yang disajikan dalam flipbook telah 

sesuai dengan capaian pembelajaran, 

tujuan pembelajaran, serta karakteristik 

materi cahaya dan sifatnya pada 

Kurikulum Merdeka. Temuan ini 

menunjukkan bahwa isi materi yang 

dikembangkan telah memenuhi aspek 

ketepatan konsep, kedalaman materi, dan 

kesesuaian dengan kebutuhan peserta 

didik. Sejalan dengan itu, Azizah et al. 

(2025) menyatakan bahwa suatu produk 

pembelajaran dapat dinyatakan valid 

apabila telah memenuhi kriteria penilaian 

dari ahli materi. 

Validasi ahli media memperoleh 

persentase sebesar 98% dengan kategori 

sangat layak. Penilaian tersebut 

menunjukkan bahwa aspek tampilan, 

desain, keterbacaan, tata letak, dan 

integrasi fitur augmented reality telah 

mendukung penggunaan media dalam 

pembelajaran. Sementara itu, validasi 

ahli bahasa memperoleh persentase 

sebesar 83% dengan kategori sangat 

layak yang menunjukkan bahwa 

penggunaan bahasa dalam flipbook telah 

sesuai dengan kaidah bahasa Indonesia, 

komunikatif, dan mudah dipahami oleh 

siswa sekolah dasar. Selain itu, guru 

kelas V memberikan persentase sebesar 

90% dengan kategori sangat layak karena 

flipbook dinilai mampu mendukung 

pembelajaran IPAS serta meningkatkan 

ketertarikan siswa dalam mengikuti 

pembelajaran. 

Secara keseluruhan, hasil 

validasi memperoleh rata-rata persentase 

sebesar 92% dengan kategori sangat 

layak. Hasil tersebut menunjukkan 

bahwa flipbook berbasis augmented 
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reality telah memenuhi aspek isi, media, 

bahasa, dan kebutuhan pengguna 

sehingga layak digunakan dalam 

pembelajaran IPAS kelas V sekolah 

dasar. Temuan ini sejalan dengan 

pendapat Agustin et al. (2026) yang 

menyatakan bahwa media pembelajaran 

yang memiliki tingkat validitas tinggi 

cenderung lebih efektif dalam membantu 

siswa menerima, memahami, dan 

mengonstruksi informasi selama proses 

pembelajaran. 

Peningkatan Literasi Sains Kelas 

Kontrol 

Peningkatan literasi sains pada 

kelas kontrol diukur melalui hasil pretest 

dan posttest setelah pembelajaran 

menggunakan LKS. Hasil penelitian 

menunjukkan adanya peningkatan nilai 

rata-rata dari 62,22 pada pretest menjadi 

74,44 pada posttest. Temuan tersebut 

menunjukkan bahwa penggunaan LKS 

tetap memberikan kontribusi terhadap 

peningkatan pemahaman siswa pada 

materi cahaya dan sifatnya. Melalui 

aktivitas membaca, mengamati, dan 

mengerjakan latihan yang terdapat dalam 

LKS, siswa memperoleh kesempatan 

untuk memperkuat pemahaman konsep 

yang dipelajari. 

Hasil uji prasyarat menunjukkan 

bahwa data berdistribusi normal dengan 

nilai signifikansi pretest sebesar 0,066 

dan posttest sebesar 0,077 (>0,05). Selain 

itu, hasil uji homogenitas memperoleh 

nilai signifikansi 0,751 (>0,05), sehingga 

data memenuhi syarat untuk dilakukan 

uji lanjutan. Hasil uji Paired Sample T-

Test menunjukkan nilai signifikansi 

sebesar 0,000 (<0,05), yang 

mengindikasikan adanya perbedaan 

signifikan antara hasil pretest dan 

posttest. Dengan demikian, penggunaan 

LKS terbukti mampu meningkatkan 

literasi sains siswa. Meskipun demikian, 

peningkatan yang diperoleh masih relatif 

terbatas karena pembelajaran lebih 

banyak mengandalkan penyajian materi 

dalam bentuk teks dan gambar sehingga 

pengalaman belajar yang diperoleh siswa 

belum sepenuhnya bersifat interaktif. 

Peningkatan Literasi Sains Kelas 

Eksperimen 

Peningkatan literasi sains pada 

kelas eksperimen diukur melalui hasil 

pretest dan posttest setelah penggunaan 

flipbook berbasis augmented reality. 

Hasil penelitian menunjukkan adanya 

peningkatan rata-rata nilai dari 63,33 

pada pretest menjadi 85,56 pada posttest 

dengan selisih sebesar 22,22 poin. 

Peningkatan tersebut menunjukkan 

bahwa penggunaan flipbook berbasis 

augmented reality mampu membantu 

siswa memahami konsep cahaya dan 

sifatnya secara lebih optimal. Visualisasi 

yang ditampilkan melalui augmented 

reality memungkinkan siswa mengamati 

konsep yang bersifat abstrak secara lebih 

konkret sehingga memudahkan proses 

pemahaman. Penggunaan media 

pembelajaran interaktif dapat membantu 

siswa memahami materi dan mengurangi 

tingkat kesulitan dalam mempelajari 

suatu konsep. 

Berdasarkan hasil uji prasyarat, 

data kelas eksperimen berdistribusi 

normal dan homogen sehingga layak 

digunakan untuk uji Paired Sample T-

Test. Hasil pengujian menunjukkan nilai 

signifikansi sebesar 0,000 (<0,05), yang 

berarti terdapat perbedaan signifikan 

antara nilai pretest dan posttest. Temuan 

tersebut menunjukkan bahwa 

penggunaan flipbook berbasis augmented 

reality efektif dalam meningkatkan 

literasi sains siswa. Selain menyajikan 

materi secara visual dan interaktif, media 

ini juga dilengkapi video permasalahan 

serta aktivitas proyek yang mendorong 
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keterlibatan aktif siswa dalam 

pembelajaran. Oleh karena itu, proses 

belajar menjadi lebih konkret, bermakna, 

dan mampu membantu siswa 

menghubungkan konsep yang dipelajari 

dengan fenomena dalam kehidupan 

sehari-hari. 

Perbedaan Peningkatan Literasi Sains 

Kelas Kontrol dan Eksperimen 

Uji Independent Sample T-Test 

dilakukan untuk mengetahui perbedaan 

peningkatan literasi sains antara kelas 

kontrol yang menggunakan LKS dan 

kelas eksperimen yang menggunakan 

flipbook berbasis augmented reality. 

Pengujian ini dilakukan setelah data 

memenuhi asumsi normalitas dan 

homogenitas sehingga layak digunakan 

untuk analisis lebih lanjut. Berdasarkan 

hasil penelitian, jumlah siswa pada 

masing-masing kelas sebanyak 18 orang. 

Nilai rata-rata posttest kelas kontrol 

sebesar 74,44, sedangkan kelas 

eksperimen mencapai 85,56. Hasil 

tersebut menunjukkan bahwa capaian 

literasi sains siswa pada kelas 

eksperimen lebih tinggi dibandingkan 

kelas kontrol. 

Hasil uji Independent Sample T-

Test menunjukkan nilai signifikansi 

sebesar 0,006 (<0,05), sehingga terdapat 

perbedaan yang signifikan antara kedua 

kelompok. Selisih rata-rata sebesar 11,12 

poin mengindikasikan bahwa 

penggunaan flipbook berbasis augmented 

reality memberikan pengaruh yang lebih 

besar terhadap peningkatan literasi sains 

siswa dibandingkan penggunaan LKS. 

Perbedaan tersebut dapat terjadi karena 

siswa pada kelas eksperimen 

memperoleh pengalaman belajar yang 

lebih beragam melalui visualisasi 

augmented reality, video permasalahan, 

dan kegiatan proyek pembuatan diorama 

yang terintegrasi dalam pembelajaran. 

Aktivitas tersebut memungkinkan siswa 

untuk mengamati fenomena, 

menganalisis informasi, mendiskusikan 

solusi, dan mengomunikasikan hasil 

yang diperoleh sehingga keterlibatan 

siswa dalam pembelajaran menjadi lebih 

tinggi. 

Penggunaan media yang 

memadukan unsur visual, interaktif, dan 

kontekstual dapat membantu siswa 

memahami konsep yang bersifat abstrak 

dengan lebih mudah. Selain itu, kegiatan 

proyek yang diterapkan juga memberikan 

kesempatan kepada siswa untuk 

membangun pengetahuan melalui 

pengalaman langsung. Temuan ini 

sejalan dengan penelitian Fatih et al. 

(2023) yang menunjukkan bahwa 

pembelajaran berbasis proyek mampu 

meningkatkan kemampuan berpikir 

ilmiah melalui keterlibatan aktif siswa 

dalam proses investigasi. Penyajian 

masalah kontekstual membantu 

mengembangkan kemampuan 

mengamati, menganalisis, dan menarik 

kesimpulan terhadap suatu fenomena. 

Dengan demikian, penggunaan flipbook 

berbasis augmented reality terbukti lebih 

efektif dalam meningkatkan literasi sains 

siswa dibandingkan penggunaan LKS 

konvensional. 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan 

pengembangan yang telah dilakukan, 

dapat disimpulkan bahwa media flipbook 

berbasis augmented reality dengan 

menerapkan  project based learning yang 

dikembangkan melalui model ASSURE 

telah memenuhi kriteria sangat valid dan 

layak digunakan dalam pembelajaran 

IPAS di sekolah dasar. Media yang 

dikembangkan terbukti efektif dalam 

meningkatkan kemampuan literasi sains 

siswa serta memberikan hasil yang lebih 
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baik dibandingkan pembelajaran yang 

menggunakan media konvensional. 

Temuan ini menunjukkan bahwa 

integrasi teknologi AR dalam flipbook 

dapat mendukung terciptanya 

pembelajaran yang lebih interaktif, 

menarik, dan bermakna. Oleh karena itu, 

media flipbook berbasis AR 

direkomendasikan sebagai salah satu 

alternatif media pembelajaran yang dapat 

dimanfaatkan oleh guru sekolah dasar 

untuk mendukung pengembangan literasi 

sains siswa. 
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