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Abstrak 

Era society 5.0 saat ini sangat berperan penting dalam kehidupan sehari-hari terutama pada 

pendidikan yang membutuhkan inovasi pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan inovasi pembelajaran di era society 5.0 yang efektif. Metode yang digunakan 

untuk menguji kelayakan media pembelajaran flipbook dengan AR adalah ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation, Evaluation). Hasil dari penelitian menunjukan 

kelayakan media pembelajaran dengan nilai 80,5% dari ahli materi dan nilai 80,8% dari ahli 

media. Hasil kemampuan komunikasi kelas kontrol sebesar 62% dengan kategori cukup berada 

di bawah kelas eksperimen sebesar 80% dengan kategori baik.  

Kata Kunci 

Media pembelajaran, siswa, komunikasi, flipbook 
 

Abstract 

The era of society 5.0 today plays an important role in everyday life, especially in education, 

which requires learning innovation. This research aims to develop learning innovations for an 

effective society in the 5.0 era. The method used to test the validity of flipbook learning media 

with AR is ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation). The 

results of the study showed that the educational media is valid, with a score of 80,5% for the 

material experts and 80,8% for the media experts. 
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Pendahuluan 

Dalam menghadapi era society 5.0, dunia pendidikan berperan penting dalam meningkatkan 

kualitas sumber daya manusia (Rahayu, 2021). Sumber daya manusia yang baik adalah mereka 

yang memiliki pendidikan yang baik pula. Pendidikan didefinisikan sebagai upaya manusia 

yang sadar dan direncanakan untuk meningkatkan kemampuan, kualitas, dan potensi mereka 

untuk menjalankan semua aspek kehidupan (Putri & Hendriyani, 2023). Pendidikan adalah 

bagian untuk membentuk karakter individu (Khairunisa & Sundawa, 2023). Pendidikan 

mencakup tiga dimensi, individu, masyarakat atau komunitas nasional dari individu tersebut, 

dan seluruh kandungan realitas, baik material maupun spiritual yang memainkan peranan dalam 

menentukan sifat, nasib, bentuk manusia maupun masyarakat (Nurkholis, 2013). Tentunya, 

dalam setiap hubungan bermasyarakat perlu adanya kemampuan komunikasi yang baik. 
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Siswa sebagai bagian dari masyarakat dituntut untuk dapat berkomunikasi dengan orang 

lain di lingkungan di mana siswa tersebut berinteraksi (Erlangga, 2017). Hal ini memiliki tujuan 

agar siswa terbiasa dan percaya diri untuk bersosialisasi dengan orang lain guna mendukung 

persiapan di dunia kerja agar dapat bersaing di era 5.0. Saat, ini dunia kerja membutuhkan 

kemampuan berkomunikasi (Ting dkk., 2017). Sehingga kemampuan komunikasi ini perlu 

ditingkatkan khususnya pada siswa sekolah vokasi yang mayoritas akan terjun langsung ke 

dunia kerja. 

Novita & Harahap (2020) berpendapat bahwa saat ini, banyak media pembelajaran yang 

mendukung proses kegiatan belajar siswa yang telah dikembangkan oleh para ahli media dan 

guru di sekolah, namun ternyata sebagian dari media pembelajaran seperti Power Point dan 

buku ajar dirasa belum maksimal. Widarini dkk., (2022) juga berpendapat bahwa guru hanya 

menggunakan buku dalam kegiatan pembelajaran. Buku memiliki banyak kekurangan, seperti 

penyajian yang tidak menarik. Padahal, saat ini guru harus mampu mengintegrasikan teknologi 

digital ke dalam proses pembelajaran, mereka juga harus mampu membekali siswa pada 

keterampilan komunikasi (Asriani dkk., 2023). Berdasarkan buku yang berjudul 

Pengembangan Repostitory sebagai Sarana Preservasi Digital oleh Habiburrahman 

berpendapat bahwa teknologi dapat memberikan banyak manfaat bagi penggunanya. 

Kurangnya media pembelajaran menyebabkan peserta didik menjadi tidak aktif dan tidak 

antusias selama proses pembelajaran. Adanya media pembelajaran akan membantu dan 

memfasilitasi minat belajar siswa dan meningkatkan hasil belajar mereka di sekolah (Muliawan 

& Sulistijono, 2023).  

Temuan dalam penelitian ini berupa media pembelajaran berbasis aplikasi android yaitu 

flipbook dengan Augmented Reality (AR). Flipbook adalah modul elektronik (e-modul) yang 

interaktif (Damayanti & Raharjo, 2020). Sedangkan AR adalah teknologi yang menggabungkan 

benda maya dua dimensi maupun tiga dimensi ke dalam lingkungan nyata, lalu benda-benda 

maya tersebut diproyeksikan dalam waktu yang nyata (realtime) pula (Prasetia dkk., 2018). 

Guru harus menentukan cara terbaik agar siswa mudah memahami pelajaran. Salah satu caranya 

adalah dengan menggunakan media pembelajaran yang sesuai dengan perkembangan siswa 

(Putra & Susilowibowo, 2021). Media pembelajaran yang tepat adalah salah satu yang harus 

disiapkan untuk dapat mendukung pembelajaran. Maka dari itu, media pembelajaran berupa 

digital akan dapat menarik minat siswa dalam pembelajaran (Khamidah dkk., 2019). Media 

pembelajaran ini dapat disebar oleh peneliti dan diunduh secara mudah oleh pengguna atau 

siswa yang akan membantu proses pembelajaran menjadi lebih efektif. 

Tentunya flipbook dengan AR memiliki muatan pembelajaran yang siswa butuhkan pada 

era society 5.0. Selain itu, flipbook dengan AR dapat memotivasi dan mendorong pembaca 

untuk mengembangkan dan meningkatkan kemampuan seperti kemampuan komunikasi pada 

siswa. Saran dari penelitian yang dilakukan oleh Aritama pada tahun 2023 yaitu memasukkan 

audio untuk memperjelas pengucapan pada media pembelajaran. Kebaruan yang peneliti 

dapatkan pada flipbook dengan AR adalah menggabungkan materi, audio, dan video sekaligus 

proyeksi 3 dimensi pada sekolah vokasi dalam satu aplikasi yang efektif dan efisien untuk 

dibawa. 
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Pada penelitian yang dilakukan oleh Atut dkk., (2023) mengatakan bahwa siswa seringkali 

mengalami kesulitan dalam memahami materi pembelajaran, sehingga flipbook berbasis AR 

dapat membantu siswa untuk memahami materi dan melihat langsung proyeksi 3D. Sehingga 

penelitian tersebut perlu dilakukan melalui lima tahapan penelitian dan pengembangan atau 

research stage. 

Pada penelitian ini, peneliti memilih sekolah vokasi khususnya Sekolah Menengah 

Kejuruan (SMK) yang mayoritas akan terjun langsung ke dunia kerja dan membutuhkan 

peningkatan kemampuan komunikasi agar dapat bersaing di era 5.0. Kontribusi yang peneliti 

berikan dalam penelitian ini adalah keilmuwan di bidang pendidikan yang sejalan dengan prodi 

yang diambil pada saat ini yaitu di bidang pendidikan teknik bangunan. Penelitian ini 

diharapkan dapat meningkatkan dan mengembangkan keterampilan yang dibutuhkan siswa di 

era society 5.0 dengan memaksimalkan keefektifitasan media pembelajaran flipbook dengan 

AR sebagai media pembelajaran yang baru pada siswa SMK sebagai sekolah vokasi. 
 

Metode 

Penelitian ini dilakukan di salah satu SMK di Bandung yang merupakan sekolah pusat 

keunggulan. Subyek dari penelitian ini adalah siswa kelas X kompetensi keahlian Teknik 

Konstruksi dan Perumahan (TKP) 2 dan Desain Pemodelan dan Informasi Bangunan (DPIB) 3 

dan DPIB 4 dengan elemen teknologi dan materi pembelajaran yang diambil untuk flipbook 

dengan AR yang dikembangkan adalah bahan green building pada mata pelajaran Dasar-Dasar 

Program Keahlian.  

Penelitian ini menggunakan metode RnD (Research and Development) dengan model 

pengembangan ADDIE yang terdiri dari tahap (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation) (Ariani dkk., 2023) dengan flowchart yang menggunakan simbol 

khusus untuk menjelaskan urutan proses dan bagaimana satu proses berhubungan dengan 

proses lainnya dalam program (Oktrilani dkk., 2023) seperti pada Gambar 1. 

  
Gambar 1. Model Non-Equivalent Group Pretest Posttest Design 

Sumber: Jasmine Al Dhahrani 
 

Tujuan dari metode tersebut adalah untuk mengembangkan dan menguji kelayakan media 

pembelajaran. Selanjutnya digunakan metode quasi eksperimen (non-equivalent group pretest 

posttest design) dengan menggunakan kelas kontrol dan kelas eksperimen untuk mengukur 

peningkatan kemampuan komunikasi pada siswa dengan skema pada Tabel 1. 
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Tabel 1 

Model Non-Equivalent Group Pretest Posttest Design 

Group Pretest Perlakuan Posttest 

Experiment 01 X 02 

Control 03 - 04 
 

Dalam pengembangan media pembelajaran, tahapan ini dimulai dengan studi awal atau 

analisis kebutuhan dan mengidentifikasi masalah yang mencakup evaluasi audiens, materi, 

media, dan teknologi. Pada tahap ini mencakup review, revisi, dan validasi (Chairudin & Dewi, 

2021). Setelah itu, peneliti melakukan tahap Design atau perancangan. Kegiatan pada tahap ini 

adalah membuat flowchart dan storyboard (Cahyadi, 2019), dilanjutkan merancang konsep 

media pembelajaran yang disesuaikan dengan aspek kemampuan komunikasi yang kemudian 

dikembangkan melalui aplikasi. 

Tahap selanjutnya adalah Development atau pengembangan, dalam tahap pengembangan 

ini, peneliti membuat modul ajar dan media pembelajaran berupa flipbook dengan Augmented 

Reality. Uji kelayakan oleh ahli materi yaitu guru mata pelajaran Dasar-Dasar Program di salah 

satu SMK di Bandung dan dosen Arsitektur UPI. Selain itu diujikan pula kepada dua orang ahli 

media yaitu dosen Prodi Teknologi Pendidikan dan dosen Prodi Multimedia UPI. Validasi 

media dan materi bertujuan untuk memastikan bahwa media ajar yang telah dibuat layak 

digunakan atau tidak (Wijayanti & Christian Relmasira, 2019). Selain itu, validator juga dapat 

memberikan penilaian berupa komentar dari media pembelajaran tersebut (Farida dkk., 2022). 

Adapun Tabel 2 dijadikan acuan untuk mendapatkan kesimpulan hasil uji kelayakannya. 

Setelah tahap validasi selesai, maka dilakukan revisi media ajar hingga dapat dikategorikan 

layak digunakan  
 

Tabel 2 

Kriteria Kelayakan Hasil Validasi Judgement Expert 
 

 

 

 

 
 

Sumber: Akbar, 2013 
 

Penelitian dilanjutkan ke tahap Implementation atau implementasi dengan menerapkan 

media pembelajaran. Tahap ini dilakukan dengan mengimplementasikan media pembelajaran 

kepada sampel terbatas yaitu kelas X TKP 2 sebanyak 30 siswa. Tahap akhir dalam metode 

ADDIE yaitu tahap Evaluation atau evaluasi. Adapun tujuan dari tahap evaluasi ini adalah 

untuk memberikan umpan balik dari efektivitas pembelajaran (Imania & Bariah, 2019). Pada 

tahap ini disebarkan angket kepada siswa untuk mengetahui respon siswa setelah menggunakan 

media pembelaaran. Tahap ini bertujuan untuk mengukur tingkat penilaian pengguna terhadap 

media pembelajaran berbentuk flipbook dengan teknologi AR yang telah dikembangkan dengan 

mengacu pada Tabel 3. 

 

  

Persentase Kategori 

81% - 100% Sangat Layak 

61-80% Layak 

41-60% Cukup Layak 

21-40% Kurang Layak 

0-20% Sangat Kurang Layak 
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Tabel 3 

Kriteria Kelayakan Hasil Validasi dan Presentase Hasil Respon 

Persentase Kategori 

80% - 100% Sangat Baik  

60-79,9% Baik 

40-39-59,9% Ragu-ragu 

20-39,9% Kurang Baik 

0-19,9% Sangat Kurang Baik 

Sumber: Djaali, 2008 
 

Setelah pengembangan media pembelajaran selesai dilakukan, penelitian dilanjutkan 

dengan menggunakan metode quasi eksperimen untuk mengukur peningkatan keterampilan 

komunikasi siswa. Tahap ini diawali dengan uji coba instrumen tes di kelas X TKP 2 untuk 

memperbaiki kualitas soal berupa validitas, reliabilitas, tingkat kesukaran, dan daya pembeda 

soal. Selanjutnya, untuk mengukur keterampilan komunikasi, peneliti memberikan studi kasus 

menggunakan metode Project Based Learning (PjBL) dan melakukan observasi dengan rubrik 

penilaian yang dilakukan terhadap kedua kelas tersebut.  

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu lembar validasi dan 

angket untuk metode ADDIE. Sedangkan untuk metode quasi eksperimen yaitu dengan tes dan 

observasi. Kemampuan komunikasi memiliki 5 indikator, diantaranya indikator 1) yaitu 

berkomunikasi secara efektif dalam kelas, dalam diskusi dan presentasi, termasuk juga 

menggunakan berbagai bentuk bahasa, indikator, 2) memanfaatkan media, serta bagaimana 

efektivitas pemanfaatannya dan dampak dari media tersebut, indikator 3) menggunakan 

komunikasi dengan berbagai tujuan (contoh : menginformasikan, menginstruksikan, 

memotivasi, dan membujuk, indikator 4) mendengarkan pembelajaran dan instruksi dengan 

efektif untuk menguraikan makna, pengetahuan, nilai, sikap, dan niat, dan indikator 5) 

mengartikulasikan pikiran dan ide-ide secara efektif menggunakan lisan, melalui gambar dan 

keterampilan komunikasi non verbal dalam kegiatan diskusi maupun presentasi. 

Teknik analisis data dalam penelitian ini adalah kuantitatif deskriptif. Untuk mengetahui 

tingkat kelayakan media pembelajaran, menggunakan analisis tingkat validasi secara deskriptif 

dan angket penilaian pengguna. Setelah hasil dari para validator dan angket penilaian pengguna 

diketahui dan diambil nilai rata-ratanya dengan menggunakan rumus sebagai berikut. 

 
Gambar 2. Rumus Rata-Rata 

Sumber: Jasmine Al Dhahrani 
 

Selanjutnya untuk menguji hasil peningkatan kemampuan komunikasi siswa, soal tes 

terlebih dahulu diuji coba untuk menelaah kualitas butir soal dengan hasil validitas 20 soal yang 

digunakan adalah valid dengan r hitung sebesar 0,661, hasil reliabilitas sebesar 0,926 berada 

pada kategori reliabilitas sangat tinggi, hasil tingkat kesukaran sebanyak 16 soal sedang dan 

soal sukar sebanyak 4 soal dan hasil daya pembeda soal dengan 19 soal baik dan 1 soal cukup 

baik. Selanjutnya, peneliti melakukan penelitian di dua kelas yaitu X DPIB 3 sebagai kelas 

kontrol dan X DPIB 4 di kelas eksperimen dengan menggunakan quasi eksperimen. 
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Hasil dan Pembahasan 

Hasil 

Hasil analysis atau analisis kebutuhan menunjukkan bahwa siswa menggunakan smartphone, 

guru masih menggunakan PPT, akses Wi-Fi tersedia, namun pembelajaran masih terbatas pada 

ceramah dan penggunaan papan tulis. Untuk mengatasi ini, dirancang pembelajaran interaktif 

menggunakan flipbook dengan Augmented Reality. 

Dalam design aplikasi media pembelajaran, peneliti menggunakan software Unity dengan 

Vuforia untuk membuat AR. Aplikasi ini dapat digunakan pada perangkat android versi 7 yang 

kompatibel terhadap fitur AR. Media pembelajaran tersebut terdiri dari dua menu utama yaitu 

flipbook dan augmented reality. Selain itu terdapat pula menu yang berisi Information, Credit, 

dan Exit seperti pada Gambar 3. Pada menu flipbook, terdapat materi dan bahan ajar yang 

digunakan saat kegiatan belajar mengajar. Materi-materi tersebut dilengkapi dengan audio dan 

video agar memudahkan siswa memahami materi yang disampaikan. Selanjutnya, dalam menu 

Augmented Reality berisi gambar-gambar 3D yang dapat diproyeksikan melalui kamera 

smartphone. Dengan penggunaan AR, diharapkan pembelajaran akan menjadi lebih menarik 

bagi peserta didik karena dapat melihat objek yang nyata tetapi dalam bentuk maya (Putri & 

Hendriyani, 2023). 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Gambar 3. Tampilan Media Pembelajaran 

Sumber: Jasmine Al Dhahrani 
 

Setelah pembuatan media ajar selesai, penelitian berlanjut ke tahap development atau 

pengembangan. Kemajuan teknologi menuntut siswa untuk dapat memanfaatkan digitalisasi 

media secara optimal dan mandiri (Rizal & Walidain, 2019). Berdasarkan hasil expert 

judgement pada Gambar 4 menunjukkan bahwa rata-rata keseluruhan aspek yang didapat dari 

hasil validasi ahli materi memperoleh persentase sebesar 80,8%. Persentase tertinggi didapat 

dari aspek kesesuaian konsep mandiri dengan nilai sebesar 90%.  
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Gambar 4. Hasil Judgement Expert Materi 

Sumber: Jasmine Al Dhahrani 
 

Sedangkan Gambar 5 menunjukkan persentase rata-rata dari hasil penilaian validasi media 

yaitu sebesar 80.5%. Persentase tertinggi dari kelayakan media dapat ditinjau dari aspek 

tampilan sebesar 82%. Tampilan dalam media penting untuk diperhatikan sehingga dapat 

meningkatkan pemahaman serta memperkuat ingatan (Marlianingsih, 2016). Maka, dari hasil 

validasi ahli materi dan media dapat disimpulkan bahwa media pembalajran tersbut layak 

digunakan dengan revisi.  

 
Gambar 5. Hasil Judgement Expert Media 

Sumber: Jasmine Al Dhahrani 
 

Setelah dilakukan expert judgement, media pembelajaran tersebut diuji cobakan untuk 

melihat umpan balik terhadap penggunaan media pembelajaran dengan menyebarkan angket 

kepada siswa-siswi X TKP 2 di SMKN 5 Bandung. Tanggapan dari responden penting untuk 

pengembangan media, sebagai bagian utama dalam mengembangkan aplikasi dan kemajuan 

media pembelajaran yang inovatif (Buana & Sari, 2022). Hasil dari angket penilaian pengguna 

dapat dilihat pada Gambar 6. 
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Gambar 6. Hasil Angket Responden 

Sumber: Jasmine Al Dhahrani 
 

Gambar 6 menunjukkan bahwa nilai rata-rata yang didapat dari keseluruhan aspek adalah 

81% dengan rincian rata-rata per aspek yaitu pada belajar mandiri sebesar 79%, aspek visual 

sebesar 82%, dan aspek pemrograman sebesar 81%. Dalam hasil penelitian ini, dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran dalam bentuk flipbook termasuk dalam 

kategori baik untuk digunakan. Penilaian yang melibatkan sejumlah pernyataan menunjukkan 

bahwa sebagian besar aspek dari media flipbook mendapat penilaian dari pengguna (Herawati 

& Muhtadi, 2018) 
 

Pembahasan  

Hasil yang diperoleh dari media pembelajaran perlu melalui tahapan pengembangan yang 

sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Atut dkk., (2023). Selanjutnya media 

pembelajaran perlu diuji cobakan hingga mendapatkan respon dari siswa yang menyatakan 

bahwa media pembelajaran tersebut dapat digunakan. Jika seluruh tahap telah selesai 

dilaksanakan, selanjutnya menguji kemampuan komunikasi siswa. 

Kemampuan komunikasi menjadi aspek yang digunakan pada penelitian ini karena saat 

ini, komunikasi merupakan aktivitas yang sangat penting (Masdul, 2018). Komunikasi dapat 

berjalan dengan baik apabila pesan yang disampaikan dapat dipahami dengan baik (Hendra & 

Saputri, 2020). Kemampuan komunikasi yang baik akan membantu menyelesaikan 

permasalahan (Hartati dkk., 2017). Terlebih bagi siswa sekolah vokasi, komunikasi akan dapat 

membangun relasi yang dibutuhkan untuk menunjang dunia kerja (Mailani dkk., 2022). Karena 

SMK adalah salah satu jenjang pendidikan menengah dengan kekhususan mempersiapkan 

lulusannya untuk siap bekerja (Turistiati & Ramadhan, 2019).  

Bedasarkan data pada Gambar 7, penilaian dibagi dalam beberapa kategori yang 

merupakan pengelompokan yang sesuai dengan yang dibutuhkan (Setiawan dkk., 2016). 

Sedangkan, indikator menjadi sebuah alat ukur untuk menilai suatu pekerjaan (Suaidah & Sidni, 

2018). Dalam kategori berkomunikasi secara efektif dalam kelas, diskusi dan presentasi, 

termasuk juga menggunakan berbagai bentuk bahasa, kelas eksperimen mendapatkan nilai 

sebesar 75%, sedangkan kelas kontrol hanya mendapatkan 60%. Selanjutnya dalam kategori 

memanfaatkan media, serta bagaimana efektivitas pemanfaatannya dan dampak dari media 

tersebut, kelas eksperimen mendapatkan nilai sebesar 76%, sedangkan kelas kontrol hanya 

mendapatkan 59%. Lalu pada kategori menggunakan komunikasi dengan berbagai tujuan 
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(contoh: menginformasikan, menginstruksikan, memotivasi, dan membujuk), kelas eksperimen 

mendapatkan nilai sebesar 79%, sedangkan kelas kontrol hanya mendapatkan 60%. Selanjutnya 

untuk kategori mendengarkan pembelajaran dan instruksi dengan efektif untuk menguraikan 

makna,pengetahuan, nilai, sikap, dan niat, kelas eksperimen mendapatkan nilai sebesar 88%, 

sedangkan kelas kontrol hanya mendapatkan 65%. Terakhir pada kategori mengartikulasikan 

pikiran dan ide-ide secara efektif menggunakan lisan, melalui gambar dan keterampilan 

komunikasi non verbal dalam kegiatan diskusi maupun presentasi, kelas eksperimen 

mendapatkan nilai sebesar 84%, sedangkan kelas kontrol hanya mendapatkan 68%. Kelas 

eksperimen yang dilakukan yaitu diberikan perlakuan khusus berupa media pembelajaran yang 

digunakan (Putra dkk., 2017). Sedangkan kelas kontrol adalah proses pembelajaran yang 

menggunakan metode konvensional (Muhajir dkk., 2019) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Gambar 7. Hasil Kemampuan Komunikasi 

Sumber: Jasmine Al Dhahrani 
 

Nilai dari kelas kontrol dan kelas eksperimen akan mendapatkan perbedaan (Martanti 

dkk., 2021). Hasil rata-rata dari kemampuan komunikasi siswa pada kelas kontrol yaitu sebesar 

62% dengan kategori cukup berada di bawah kelas eksperimen yaitu sebesar 80% dengan 

kategori baik. Kemampuan komunikasi memungkinkan individu untuk menyampaikan ide, 

emosi, dan informasi dengan jelas dan akurat kepada orang lain sehingga orang lain mudah 

mendapatkan informasi tertentu (Masdul, 2018).  

Berdasarkan hasil penelitian, kelas eksperimen lebih unggul daripada kelas kontrol dan 

dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran dapat meningkatkan kemampuan komunikasi 

pada siswa sekolah vokasi. Sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Hidayati & Aslam 

(2021) bahwa kelas eksperimen akan mengalami kenaikan nilai dan hasilnya akan lebih unggul. 

Hal ini karena kelas eksperimen menggunakan pembelajaran dengan diberikan perlakuan 

khusus (Hasanah & Utami, 2017). Sedangkan kelas kontrol hanya menggunakan pembelajaran 

konvensional (Hikmah dkk., 2017) 
 

Simpulan  

Kesimpulan dari penelitian ini adalah menghasilkan media pembelajaran berupa flipbook 

dengan AR yang telah mendapatkan skor sebesar 80,5% dari ahli materi dan skor sebesar 80,8% 

dari ahli media. Sehingga, flipbook dengan AR mendapat kategori layak digunakan dengan 

revisi. Media pembelajaran flipbook dengan AR mendapat respon dari siswa sebesar 81% 
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dengan kategori baik. Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran dapat meningkatkan 

keterampilan komunikasi siswa sekolah vokasi. Maka hal ini menunjukkan bahwa hasil 

penelitian yang didapat, memiliki potensi besar dalam pengembangan teknologi pembelajaran 

interaktif untuk pendidikan. Namun, keterbatasan dalam penelitian ini adalah mata pelajaran 

yang sesuai dengan media pembelajaran ini hanya lingkup materi yang memiliki potensi untuk 

diproyeksikan ke dalam 3D saja. Sehingga untuk mata pelajaran yang memiliki hitungan tidak 

cocok untuk menggunakan media pembelajaran tersebut. 
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