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ABSTRACT 

This study was motivated by the predominant use of conventional learning media in teaching archive storage 

procedures at vocational high schools, which made it difficult for students to understand the procedural nature of 

the subject matter. Observations and a preliminary survey revealed that students understood the material more 

easily through interactive visualizations and showed a high level of interest in technology-based learning media. 

These findings indicate the need for innovative learning media that support the implementation of the deep 

learning approach in the Merdeka Curriculum by providing more concrete, interactive, and contextual learning 

experiences. This study aimed to develop an Augmented Reality (AR)-based Flipbook learning media for archive 

storage procedures for Grade XI students at SMK Negeri 44 Jakarta and to analyze its feasibility, practicality, and 

effectiveness. The study employed the Research and Development (R&D) method using the ADDIE development 

model, which consists of the analysis, design, development, implementation, and evaluation stages. Data were 

analyzed using descriptive quantitative analysis through percentage calculations to determine the feasibility and 

practicality of the developed media, while its effectiveness was evaluated using the N-Gain test based on the pre-

test and post-test results. The findings showed that the developed media achieved feasibility scores of 96% from 

the subject matter expert, 86% from the media expert, and 81% from the instructional design expert, all of which 

were categorized as highly feasible. Students' responses indicated that the media was highly practical, while its 

effectiveness was demonstrated by the increase in the average pre-test score from 56.78 to 96.94 on the post-test, 

with an N-Gain score of 0.93, which is classified as high. Therefore, the Augmented Reality-based Flipbook 

learning media is considered feasible, practical, and effective for teaching archive storage procedures. 

 

Keywords: Augmented Reality, Flipbook, Media Development, Learning Media, Archive Storage Procedures. 

 

PENDAHULUAN    
Pendidikan memiliki peran strategis dalam meningkatkan kualitas sumber daya manusia 

yang mampu beradaptasi dengan perkembangan zaman. Sejalan dengan tuntutan pendidikan 

abad ke-21, peserta didik diharapkan tidak hanya menguasai pengetahuan, tetapi juga memiliki 

kemampuan berpikir kritis, kreatif, kolaboratif, dan komunikatif (Sutarto, 2023). Untuk 

mewujudkan hal tersebut, pemerintah menerapkan Kurikulum Merdeka yang menekankan 

pembelajaran berpusat pada peserta didik melalui penerapan pendekatan deep learning, yaitu 

pendekatan pedagogis yang mendorong peserta didik memahami konsep secara mendalam, 

mengaitkannya dengan konteks kehidupan nyata, serta menerapkannya dalam pemecahan 

masalah autentik. Menurut Fullan dan Langworthy (2014), deep learning diwujudkan melalui 

pembelajaran yang bermakna (meaningful learning), memberdayakan (empowered learning), 

dan menyenangkan (joyful learning). Namun, implementasi pendekatan tersebut masih 

menghadapi berbagai kendala. Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran belum optimal 

sehingga proses pembelajaran masih didominasi metode konvensional dan berpusat pada guru 

(Hilmiah & Salehudin, 2024). 

https://journal.tofedu.or.id/index.php/journal/index
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Kondisi serupa ditemukan pada pembelajaran Administrasi Perkantoran, khususnya 

materi prosedur penyimpanan arsip yang bersifat prosedural sehingga memerlukan visualisasi 

yang mampu membantu peserta didik memahami alur kerja secara sistematis. Hasil observasi 

dan pra-survei di SMK Negeri 44 Jakarta menunjukkan bahwa 81,6% peserta didik mengalami 

kesulitan membayangkan suatu proses apabila materi hanya disajikan melalui gambar atau 

bagan, 94,7% menyatakan lebih mudah memahami materi melalui visualisasi yang menarik, 

dan 97,4% tertarik menggunakan media pembelajaran yang mampu menampilkan objek secara 

nyata melalui teknologi Augmented Reality. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya inovasi 

media pembelajaran yang mampu mendukung implementasi deep learning melalui penyajian 

materi yang lebih konkret, interaktif, dan kontekstual.  

Perkembangan teknologi digital telah mendorong pemanfaatan media pembelajaran yang 

lebih interaktif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. Penggunaan media digital terbukti 

mampu meningkatkan keterlibatan dan efektivitas pembelajaran (Christopoulos & Sprangers, 

2021). Salah satu media yang berkembang adalah Flipbook, yaitu bahan ajar digital yang dapat 

diakses melalui berbagai perangkat sehingga memberikan fleksibilitas belajar bagi peserta 

didik. Sementara itu, teknologi Augmented Reality (AR) memungkinkan integrasi objek virtual 

ke dalam lingkungan nyata sehingga mampu menghadirkan pengalaman belajar yang lebih 

imersif (Sun et al., 2025). Mustakim et.al, (2021) menyatakan bahwa penerapan AR dapat 

meningkatkan pemahaman konsep serta minat belajar melalui visualisasi yang lebih nyata. 

Temuan tersebut diperkuat oleh Saraswati et al. (2025) yang menjelaskan bahwa media 

berbasis AR mampu mengintegrasikan teks, gambar, audio, dan animasi sehingga penyajian 

materi menjadi lebih menarik dan mengurangi terjadinya miskonsepsi. Huda dan Wardani 

(2025) juga menemukan bahwa penggunaan media berbasis AR memberikan dampak positif 

terhadap keterlibatan dan pemahaman peserta didik dibandingkan media konvensional. Selain 

itu, Mekheimer (2025) menunjukkan bahwa pemanfaatan teknologi pembelajaran mampu 

meningkatkan motivasi dan partisipasi belajar secara signifikan, sedangkan Ramadhani dan 

Pratiwi (2025) menyimpulkan bahwa bahan ajar berbasis AR memiliki tingkat kelayakan yang 

sangat tinggi dan memperoleh respons positif dari peserta didik.  

Meskipun berbagai penelitian telah membuktikan efektivitas media berbasis Augmented 

Reality, sebagian besar penelitian masih berfokus pada mata pelajaran umum dan belum 

banyak diterapkan pada pembelajaran Administrasi Perkantoran di Sekolah Menengah 

Kejuruan. Padahal, materi prosedur penyimpanan arsip memiliki karakteristik prosedural yang 

memerlukan visualisasi konkret agar peserta didik dapat memahami setiap tahapan kerja secara 

sistematis. Dengan demikian, masih terdapat kesenjangan antara tuntutan Kurikulum Merdeka 

yang mendorong penerapan deep learning, kebutuhan pembelajaran kearsipan di sekolah, dan 

pengembangan media pembelajaran yang telah dilakukan sebelumnya. Kesenjangan tersebut 

menunjukkan perlunya pengembangan media pembelajaran yang mengintegrasikan Flipbook 

dengan teknologi Augmented Reality agar mampu menghadirkan pengalaman belajar yang 

lebih konkret, interaktif, dan kontekstual.  

Berdasarkan kesenjangan tersebut, penelitian ini bertujuan mengembangkan media 

pembelajaran Flipbook berbasis Augmented Reality pada materi prosedur penyimpanan arsip 

di kelas XI SMK Negeri 44 Jakarta serta menganalisis tingkat kelayakan, kepraktisan, dan 

efektivitas media yang dikembangkan. Penelitian ini difokuskan untuk menjawab pertanyaan 

mengenai proses pengembangan media, tingkat kelayakan berdasarkan penilaian ahli, tingkat 

kepraktisan berdasarkan respons peserta didik, serta efektivitas media dalam meningkatkan 

hasil belajar. Kebaruan penelitian ini terletak pada pengembangan media yang 

mengintegrasikan Flipbook dengan Augmented Reality pada materi prosedur penyimpanan 

arsip untuk mendukung implementasi pendekatan deep learning dalam Kurikulum Merdeka. 

Berbeda dengan penelitian sebelumnya yang umumnya mengembangkan Flipbook atau AR 
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secara terpisah maupun pada mata pelajaran lain, penelitian ini menghadirkan media yang 

dirancang khusus sesuai karakteristik materi kearsipan yang bersifat prosedural sehingga 

mampu memberikan pengalaman belajar yang lebih konkret, interaktif, dan kontekstual. 

 

METODE PENELITIAN   

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D), yaitu metode 

penelitian yang bertujuan untuk menghasilkan suatu produk melalui serangkaian proses 

penelitian, pengembangan, dan pengujian sehingga produk yang dihasilkan layak digunakan 

dalam pembelajaran (Sugiyono, 2015). Research and Development (R&D) merupakan metode 

penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu serta menguji keefektifan 

produk tersebut (Judijanto, 2014). Proses penelitian dan pengembangan mencakup identifikasi 

kebutuhan, kajian pustaka, perancangan produk, pengembangan, uji coba, hingga evaluasi 

sebagai dasar penyempurnaan produk (Hafidah, 2021). Selain itu, penelitian dan 

pengembangan tidak hanya berfokus pada proses menghasilkan produk, tetapi juga menguji 

efektivitas produk agar dapat digunakan sesuai dengan kebutuhan (Okpatrioka, 2023). 

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah ADDIE yang terdiri 

atas lima tahapan, yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. 

Model ADDIE dipilih karena memiliki tahapan yang sistematis dalam mengembangkan suatu 

produk pembelajaran mulai dari analisis kebutuhan hingga evaluasi produk (Hamzah, 2019).  

Pada tahap analysis, peneliti melakukan observasi awal, analisis kebutuhan, analisis 

kurikulum, dan analisis karakteristik peserta didik untuk mengidentifikasi permasalahan 

pembelajaran pada materi prosedur penyimpanan arsip di SMK Negeri 44 Jakarta. Tahap 

design dilakukan dengan menyusun rancangan media berupa storyboard, struktur isi, desain 

tampilan Flipbook, materi pembelajaran, serta instrumen penelitian. Tahap development 

meliputi proses pengembangan media Flipbook berbasis Augmented Reality menggunakan 

Canva dan Assemblr Studio dengan mengintegrasikan materi, objek tiga dimensi, video 

pembelajaran, serta fitur interaktif. Media yang telah dikembangkan kemudian divalidasi oleh 

satu ahli materi, satu ahli media, dan satu ahli desain pembelajaran sebelum direvisi 

berdasarkan masukan validator. Selanjutnya, tahap implementation dilakukan melalui uji coba 

one-to-one yang melibatkan 3 peserta didik, small group yang melibatkan 8 peserta didik, dan 

field test yang melibatkan 61 peserta didik kelas XI SMK Negeri 44 Jakarta. Tahap terakhir, 

yaitu evaluation, dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan, kepraktisan, dan efektivitas 

media berdasarkan hasil validasi, respons peserta didik, serta hasil belajar.  

Subjek penelitian terdiri atas satu ahli materi, satu ahli media, satu ahli desain 

pembelajaran, serta peserta didik kelas XI Program Keahlian Manajemen Perkantoran dan 

Layanan Bisnis di SMK Negeri 44 Jakarta. Objek penelitian adalah media pembelajaran 

Flipbook berbasis Augmented Reality pada materi prosedur penyimpanan arsip. 

Teknik pengumpulan data yang digunakan meliputi observasi, lembar validasi, angket 

respons peserta didik, serta tes hasil belajar berupa pre-test dan post-test. Observasi dilakukan 

pada tahap analisis untuk memperoleh informasi mengenai kondisi pembelajaran, karakteristik 

peserta didik, dan kebutuhan pengembangan media. Lembar validasi digunakan untuk 

memperoleh penilaian dari ahli materi, ahli media, dan ahli desain pembelajaran mengenai 

kelayakan media. Angket respons peserta didik digunakan untuk mengukur tingkat kepraktisan 

media setelah digunakan dalam pembelajaran. Sementara itu, pre-test dan post-test digunakan 

untuk mengukur efektivitas media dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

Teknik analisis data menggunakan analisis deskriptif kualitatif dan analisis deskriptif 

kuantitatif. Analisis deskriptif kualitatif digunakan untuk mendeskripsikan kritik, saran, dan 

masukan dari validator maupun peserta didik sebagai dasar penyempurnaan media. Sementara 

itu, analisis deskriptif kuantitatif digunakan untuk mengolah data hasil validasi ahli, angket 
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respons peserta didik, serta hasil pre-test dan post-test dalam bentuk skor dan persentase. 

Data hasil validasi ahli dan angket respons peserta didik dianalisis menggunakan skala 

Likert lima tingkat. Persentase kelayakan dan kepraktisan dihitung menggunakan rumus 

sebagai berikut. 

 

 

 

 

 

Hasil persentase digunakan untuk menentukan tingkat kelayakan dan kepraktisan media 

berdasarkan kriteria pada tabel berikut. 

   
No. Persentase Tingkat Validasi 

1. 81% - 100% Sangat Layak 

2. 61% - 80% Layak 

3. 41% - 60% Cukup Layak 

4. 21% - 40% Kurang Layak 

5. 0% < 20% Sangat Tidak Layak 

       Sumber: Andi Rustandi & Rismayanti, 2021 

 
No. Rating Nilai Kategori 

1. 81% - 100% Sangat Praktis 

2. 61% - 80% Praktis 

3. 41% - 60% Cukup Praktis 

4. 21% - 40% Tidak Praktis 

5. 0% < 20% Sangat Tidak Praktis 

        Sumber: Diolah oleh Peneliti, 2026 

 

Selanjutnya, efektivitas media dianalisis menggunakan uji N-Gain berdasarkan hasil pre-

test dan post-test untuk mengetahui peningkatan hasil belajar peserta didik setelah 

menggunakan media pembelajaran Flipbook berbasis Augmented Reality. Uji N-Gain 

digunakan untuk mengukur peningkatan hasil belajar peserta didik dengan membandingkan 

skor pre-test dan post-test. Perhitungan nilai N-Gain dilakukan menggunakan rumus sebagai 

berikut. 

 

𝑁 − 𝑔𝑎𝑖𝑛 =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 − 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

 
    Tabel 3. Kriteria N-Gain 

N-Gain  Kriteria Peningkatan 

g< 0,3 Peningkatan rendah 

0,3 ≤g ≤0,7 Peningkatan sedang 

g> 0,7 Peningkatan tinggi 

        Sumber: Diolah oleh Peneliti, 2026 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN    

Pengembangan Media Pembelajaran Flipbook Berbasis Augmented Reality Pada Materi 

Prosedur Penyimpanan Arsip Pada Kelas Xi Di Smk Negeri 44 Jakarta 

Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran Flipbook berbasis Augmented Reality 

(AR) pada materi prosedur penyimpanan arsip untuk peserta didik kelas XI SMK Negeri 44 

Jakarta. Pengembangan media dilakukan menggunakan model ADDIE yang meliputi tahapan 

Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Pada tahap analysis, 
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ditemukan bahwa peserta didik mengalami kesulitan memahami materi prosedur penyimpanan 

arsip karena materi bersifat prosedural dan membutuhkan visualisasi yang konkret, sedangkan 

pembelajaran masih didominasi penggunaan media konvensional berupa buku teks dan 

PowerPoint. Selain itu, hasil observasi dan pra-survei menunjukkan bahwa peserta didik lebih 

mudah memahami materi melalui visualisasi interaktif serta memiliki minat yang tinggi 

terhadap media pembelajaran berbasis teknologi.  

Berdasarkan hasil analisis tersebut, dikembangkan media pembelajaran Flipbook 

berbasis Augmented Reality menggunakan Canva dan Assemblr Studio yang mengintegrasikan 

materi pembelajaran, objek tiga dimensi (3D) untuk mendukung pemahaman peserta didik 

terhadap prosedur penyimpanan arsip. Media yang telah dikembangkan kemudian divalidasi 

oleh ahli materi, ahli media, dan ahli desain pembelajaran sebelum diimplementasikan kepada 

peserta didik melalui tahap one-to-one, small group, dan field test.  

Kelayakan Media Pembelajaran 
Validator Persentase (%) Kategori 

Ahli Materi 96 Sangat Layak 

Ahli Media 86 Sangat Layak 

Ahli Desain Pembelajaran 81 Sangat Layak 

                                        Sumber: Diolah oleh Peneliti (2026) 

Hasil validasi menunjukkan bahwa media pembelajaran Flipbook berbasis Augmented 

Reality memperoleh persentase kelayakan sebesar 96% dari ahli materi, 86% dari ahli media, 

dan 81% dari ahli desain pembelajaran. Ketiga hasil penilaian tersebut termasuk dalam kategori 

Sangat Layak, sehingga media dinyatakan memenuhi kriteria untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran. Penilaian para validator menunjukkan bahwa media telah memiliki kesesuaian 

dengan capaian pembelajaran, penyajian materi yang sistematis, tampilan yang menarik, serta 

aspek desain pembelajaran yang mendukung ketercapaian tujuan pembelajaran. Selain itu, 

validator juga memberikan beberapa masukan sebagai bahan penyempurnaan produk, seperti 

perbaikan pada tampilan media, penyempurnaan beberapa fitur, dan penyesuaian desain agar 

media lebih optimal sebelum diimplementasikan kepada peserta didik. 

Kepraktisan Media Pembelajaran 
Tahap Uji Coba Persentase (%) Kategori 

One-to-one (4 peserta didik) 95 Sangat Praktis 

Small group (8 peserta didik) 92 Sangat Praktis 

Field test (59 peserta didik) 96 Sangat Praktis 

                                    Sumber: Diolah oleh Peneliti (2026) 

Berdasarkan hasil uji kepraktisan, media pembelajaran Flipbook berbasis Augmented 

Reality memperoleh persentase sebesar 95% pada tahap one-to-one, 92% pada tahap small 

group, dan 96% pada tahap field test, yang seluruhnya termasuk dalam kategori Sangat Praktis. 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa media yang dikembangkan mudah digunakan, memiliki 

tampilan yang menarik, serta mampu membantu peserta didik dalam memahami materi 

prosedur penyimpanan arsip. Respons positif peserta didik menunjukkan bahwa integrasi 

materi pembelajaran, visualisasi objek tiga dimensi (3D), dan fitur Augmented Reality 

memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif sehingga mendukung proses 

pembelajaran secara optimal. 

Efektivitas Media Pembelajaran 
Rata-rata Pre-test Rata-rata Post-test N-Gain Kategori 

56,78 96,94 0,93 Peningkatan Tinggi 

Sumber: Diolah oleh Peneliti (2026) 

Berdasarkan hasil uji efektivitas, nilai rata-rata pre-test peserta didik meningkat dari 

56,78 menjadi 96,94 pada post-test dengan nilai N-Gain sebesar 0,93 yang berada pada kategori 

peningkatan tinggi. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran Flipbook berbasis 

Augmented Reality efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi prosedur 
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penyimpanan arsip. Hal ini menunjukkan bahwa media yang dikembangkan mampu 

memfasilitasi pemahaman peserta didik terhadap materi melalui penyajian yang lebih konkret, 

menarik, dan interaktif. 

Pembahasan 

Kelayakan Media Pembelajaran Berdasarkan Teori dan Penelitian Terdahulu 

Hasil validasi menunjukkan bahwa media pembelajaran Flipbook berbasis Augmented 

Reality (AR) memperoleh persentase 86% dari ahli media, 81% dari ahli desain pembelajaran, 

dan 96% dari ahli materi, sehingga seluruhnya termasuk kategori sangat layak. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa media telah memenuhi aspek isi, tampilan, kebahasaan, dan kesesuaian 

dengan Capaian Pembelajaran (CP), serta mendukung prinsip deep learning melalui 

pembelajaran yang bermakna, mandiri, dan menyenangkan. Temuan ini sejalan dengan 

penelitian Ramadhani dan Pratiwi (2025), Cahya dan Bektiningsih (2024), serta Mutmainah 

dan Asih (2026) yang menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis Flipbook dan 

Augmented Reality memperoleh kategori layak hingga sangat layak sebelum 

diimplementasikan dalam pembelajaran. Tingginya hasil validasi juga didukung oleh Cognitive 

Theory of Multimedia Learning yang menyatakan bahwa penyajian teks, gambar, dan 

visualisasi 3D secara terpadu dapat meningkatkan pemahaman peserta didik (Mayer, 2024), 

Cognitive Load Theory yang menjelaskan bahwa desain media yang sederhana dan terstruktur 

mampu mengurangi beban kognitif peserta didik (Sweller et al., 2019), serta teori 

konstruktivisme Piaget yang menekankan bahwa eksplorasi objek secara langsung membantu 

peserta didik membangun pemahaman secara aktif dan bermakna (Bödding et al., 2023). 

Keefektifan Media Pembelajaran Berdasarkan Teori dan Penelitian Terdahulu 

Keefektifan media pembelajaran diukur melalui hasil pre-test dan post-test yang 

dianalisis menggunakan N-Gain. Hasil analisis menunjukkan nilai N-Gain sebesar 0,93 yang 

termasuk dalam kategori tinggi, sehingga media Flipbook berbasis Augmented Reality (AR) 

dinyatakan efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi prosedur 

penyimpanan arsip. Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa visualisasi objek tiga dimensi 

(3D) melalui teknologi AR membantu peserta didik memahami konsep yang bersifat 

prosedural secara lebih konkret, sehingga mendukung pembelajaran yang bermakna 

(meaningful learning), pembelajaran yang memberdayakan (empowered learning), dan 

pembelajaran yang menyenangkan (joyful learning). Temuan ini didukung oleh penelitian 

Asasiatinnisa dan Kurnianto (2026), Aryanti dan Arief (2021), serta Firnanda dan Sulastri 

(2024) yang menunjukkan bahwa media berbasis Flipbook dan Augmented Reality efektif 

meningkatkan hasil belajar peserta didik. Selain itu, hasil penelitian ini juga sejalan dengan 

Cognitive Theory of Multimedia Learning yang menyatakan bahwa kombinasi informasi visual 

dan verbal dapat meningkatkan pemahaman peserta didik (Mayer, 2020 dalam Komarudin, 

2025), karena visualisasi AR membantu mengonkretkan materi prosedur penyimpanan arsip 

sehingga lebih mudah dipahami dan mengurangi miskonsepsi (Pratama et al., 2024). 

Keefektifan Media Pembelajaran Berdasarkan Teori dan Penelitian Terdahulu 

Kepraktisan media pembelajaran ditinjau berdasarkan hasil angket respons peserta 

didik pada tahap one-to-one, kelompok kecil, dan kelompok besar yang menunjukkan kategori 

sangat praktis. Hasil tersebut menunjukkan bahwa Flipbook berbasis Augmented Reality (AR) 

mudah diakses, mudah digunakan, memiliki tampilan yang menarik, serta membantu peserta 

didik memahami materi prosedur penyimpanan arsip melalui visualisasi objek tiga dimensi. 

Kepraktisan media juga mendukung meaningful learning, empowered learning, dan joyful 

learning, sehingga memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna, mandiri, dan 

menyenangkan. Temuan ini sejalan dengan Technology Acceptance Model yang menyatakan 

bahwa penerimaan teknologi dipengaruhi oleh kemudahan penggunaan dan manfaat yang 

dirasakan pengguna (Davis, 1989 dalam Prasetya & Putra, 2025). Selain itu, hasil penelitian 
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ini didukung oleh penelitian Arisinta et al. (2025) serta Insani et al. (2026) yang menunjukkan 

bahwa media Flipbook berbasis Augmented Reality memperoleh kategori sangat praktis dan 

mendapat respons positif dari peserta didik selama proses pembelajaran.  

 

KESIMPULAN     

Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran Flipbook berbasis Augmented Reality 

(AR) pada materi Prosedur Penyimpanan Arsip untuk peserta didik kelas XI SMK Negeri 44 

Jakarta melalui penerapan model pengembangan ADDIE yang meliputi tahap Analysis, 

Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Berdasarkan hasil validasi, media 

memperoleh persentase kelayakan sebesar 96% dari ahli materi, 86% dari ahli media, dan 81% 

dari ahli desain pembelajaran, sehingga seluruh aspek yang dinilai berada pada kategori sangat 

layak. Hasil uji kepraktisan juga menunjukkan bahwa media termasuk kategori sangat praktis 

berdasarkan respons peserta didik pada tahap one-to-one, small group, dan field test. Selain itu, 

pengujian efektivitas menghasilkan nilai N-Gain sebesar 0,93 dengan kategori tinggi, yang 

menunjukkan bahwa penggunaan media mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

Visualisasi objek tiga dimensi (3D) yang terintegrasi dalam Flipbook melalui teknologi 

Augmented Reality membantu menyajikan materi prosedur penyimpanan arsip secara lebih 

konkret, sehingga memudahkan peserta didik memahami materi dan meningkatkan 

keterlibatan mereka selama proses pembelajaran. 

Penelitian ini masih memiliki beberapa keterbatasan. Produk yang dikembangkan hanya 

mencakup materi Prosedur Penyimpanan Arsip pada mata pelajaran Dasar-Dasar Manajemen 

Perkantoran dan Layanan Bisnis serta diujicobakan pada peserta didik kelas XI SMK Negeri 

44 Jakarta, sehingga hasil penelitian belum dapat digeneralisasikan pada populasi yang lebih 

luas. Selain itu, penggunaan media memerlukan perangkat smartphone yang mendukung 

teknologi Augmented Reality, sehingga pemanfaatannya bergantung pada ketersediaan 

perangkat dan fasilitas pendukung. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan untuk 

mengembangkan media serupa pada materi atau mata pelajaran lain, melibatkan subjek 

penelitian yang lebih beragam, serta menambahkan fitur-fitur interaktif agar media 

pembelajaran menjadi lebih optimal. Sekolah juga diharapkan dapat mendukung implementasi 

media berbasis Augmented Reality melalui penyediaan sarana dan prasarana yang memadai. 
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