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ABSTRAK

Penelitian ini berjudul “Pengembangan Flipbook Berbasis Video Animasi
Berbantuan Artificial Intellgence Untuk Pembelajaran IPAS Sekolah Dasar”.
Penelitian ini dilaksanakan di kelas V SD Negeri 6 Lahat, dan Model Allesi &
Trollip dipilih sebagai model pengembangan. Tujuan dari penelitian ini adalah
membuktikan validitas, praktisitas dan keefektifan Flipbook sebagai media
pembelajaran IPAS. Peneliti meminta bantuan kepada ahli materi, ahli bahasa dan
ahli desain. Adapun hasil dari validasi materi sebesar 3,00 ahli desain pembelajaran
sebesar 4,75 dan ahli bahasa sebesar 4,9 dengan kategori sangat valid. Praktisitas
flipbook dapat dilihat dari one to one test nilai sebesar 79,8% dengan kategori sangat
praktis, dan small group memberikan nilai sebesar 85,2% dengan kategori sangat
praktis, rata-rata 82,5% dan termasuk kategori sangat praktis. Efektifitas dari media
pembelajaran flipbook dapat dilihat dari hasil belajar peserta didik yang diukur
melalui uji coba lapangan pada kegiatan pretest dan posttest dengan nilai sebesar
71,2%. dan Ngu, sebesar 0,87 yang termasuk dalam kategori tinggi. Dapat
disimpulkan bahwa media flipbook berbasis video animasi valid, praktis dan efektif.
Kata Kunci: Pengembangan, media, flipbook.
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ABSTRACT

This study is entitled "Development of an Animated Video-Based Flipbook Assisted
by Artificial Intelligence for Science Learning in Elementary Schools.” The
research was conducted in Grade V at SD Negeri 6 Lahat, using the Alessi & Trollip
development model. The objective of this study is to validate the validity,
practicality, and effectiveness of the Flipbook as a science learning medium. The
researcher sought assistance from subject matter experts, language experts, and
design experts. The results of the validation showed scores of 3.00 from subject
matter experts, 4.75 from instructional design experts, and 4.9 from language
experts, all categorized as highly valid. The practicality of the Flipbook was
assessed through a one-to-one test, yielding a score of 79.8% categorized as highly
practical, and a small group test, which scored 85.2%, also categorized as highly
practical, with an average score of 82.5% in the highly practical category. The
effectiveness of the Flipbook as a learning medium was evaluated based on
students' learning outcomes, measured through field trials involving pretest and
posttest activities, with an achievement score of 71.2% and an N-gain of 0.87,
categorized as high. It can be concluded that the animated video-based Flipbook is
valid, practical, and effective as a learning medium.

Keywords:Development, media, Flipbook
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RINGKASAN

Penelitian ini didasari oleh permasalahan rendahnya minat dan pemahaman
peserta didik terhadap materi IPAS. Hal ini berkaitan dengan penggunaan metode
pembelajaran yang sering digunaakan guru seperti ceramah, dan minimnya variasi
dalam proses pembelajaran. Temuan ini diperoleh dari studi pendahuluan yang
menggunakan angket analisis kebutuhan peserta didik. peserta didik menanggapi
dengan dominasi guru full menggunakan metode ceramah yaitu sebanyak 30% atau
dipilih oleh 54 peserta didik. Dari pertanyaan yang telah kita ketahui dari angket
bahwa proses pembelajaran lebih dominan dilaksanakan dengan metode ceramah.

Dalam era teknologi yang pesat ini, diperlukan inovasi media pembelajaran
yang mampu memotivasi peserta didik dan meningkatan pemahaman mereka. Oleh
karena itu, penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran Flipbook
Berbasis Video Animasi Berbantuan Artificial Intellgence berdasarkan kebutuhan
peserta didik

Peneliti memilih model pengembangan Alessi & Trollip.yang terkenal, yang
terdiri dari tiga tahap, yaitu Perencanaan (Planning), Desain (Design), dan
Pengembangan (Development). Pengembangan melalui tahap evaluasi metode
formatif yang melibatkan ujicoba berbagai tahapan, yaitu one to one test, small
group dan field test. Subjek penelitian adalah peserta didik kelas V SD Negeri 6
Lahat. Data dikumpulkan melalui angket, wawancara, dan ujicoba produk yang
kekmudian dianalisis secara kuantitatif deskriptif untuk menentukan validitas,
kepraktisan, dan efektifitas media yang dikembangkan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa Flipbook Berbasis Video Animasi
Berbantuan Artificial Intellgence ini valid, praktis, dan efektif. Proses validasi
terdiri dari ahli materi yang mendapatkan nilai sebesar 3,00 dengan kategori valid,
ahli desain memberikan nilai sebesar 4,75 dengan kategori sangat valid, dan ahli
bahasa memberikan nilai sebesar 4,9 dengan kategori sangat valid

Pada tahap uji kepraktisan terdiri dari one to one test nilai sebesar 79,8%
dengan kategori sangat praktis, dan small group memberikan nilai sebesar 85,2%

dengan kategori sangat praktis
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Pada tahap uji lapangan mendapatkan rata-rata sebesar 39,16 atau 71,2%.
Sebelumnya peserta didik mendapatkan rata rata sebesar 55, setelah menggunakan
powtoon sebagai media pembelajaran peserta didik mendapatkan rata rata sebesar
94,16. N-gain yang didapatkan sebesar 0,87 dengan kategori sangat tinggi.

Kesimpulannya dari penelitian ini adalah bahwa Flipbook Berbasis Video
Animasi Berbantuan Artificial Intellgence efektif mendukung pemahaman peserta
didik terhadap materi Harmoni dalam Ekosistem. Media ini juga berkontribusi
signifikan dalam pengembangan teknologi Pendidikan, khususnya pada
pembelajaran berbasis Al dalam media ini terus di kembangkan, seperti
menambahkan interaktivitas yang lebih tinggi dan memperluas cakupan materi

pembelajaran.
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SUMMARY

This research is based on the issue of low interest and understanding of
students regarding IPAS (Integrated Natural and Social Sciences) materials. This
problem is related to the frequent use of lecture methods by teachers and the lack
of variety in the learning process. These findings were obtained from a preliminary
study using a student needs analysis questionnaire. The students responded that the
lecture method dominated, chosen by 30% or 54 students. The questionnaire
revealed that learning processes predominantly employed the lecture method.

In this rapidly advancing technological era, innovative learning media are
needed to motivate students and improve their understanding. Therefore, this study
aims to develop a Flipbook Learning Media based on Animated Video with
Artificial Intelligence Assistance, tailored to students' needs.

The researcher adopted the Alessi & Trollip development model, known for
its three stages: Planning, Design, and Development. The development included
formative evaluation methods involving several testing phases: one-to-one testing,
small group testing, and field testing. The research subjects were fifth-grade
students of SD Negeri 6 Lahat. Data were collected through questionnaires,
interviews, and product trials, then analyzed descriptively and quantitatively to
determine the validity, practicality, and effectiveness of the developed media.

The results show that the Flipbook Learning Media based on Animated
Video with Artificial Intelligence Assistance is valid, practical, and effective. The
validation process involved material experts (score: 3.00, valid), design experts
(score: 4.75, highly valid), and language experts (score: 4.9, highly valid).

For practicality testing, the one-to-one test scored 79.8% (very practical),
and the small group test scored 85.2% (very practical).

Field testing resulted in an average score of 39.16 or 71.2%. Initially,
students scored an average of 55, which increased to 94.16 after using Powtoon as
the learning medium. The obtained N-gain was 0.87, categorized as very high.

In conclusion, this research demonstrates that Flipbook Learning Media

based on Animated Video with Artificial Intelligence Assistance is effective in
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enhancing students' understanding of the "Harmony in Ecosystems" topic. This
media significantly contributes to educational technology development,
particularly in Al-based learning. Future enhancements could focus on increasing

interactivity and expanding the scope of learning materials.
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi telah memberikan dampak yang signifikan pada
pembuatan, penyampaian, dan akses terhadap bahan ajar. Seiring dengan
perkembangannya, teknologi telah membuka akses terhadap bahan ajar kepada
individu di seluruh dunia. Melalui internet, peserta didik dan guru dapat dengan
mudah mengakses bahan ajar, salah satunya e-book (Udoudom et al., 2024). E-
book adalah singkatan dari "electronic book" atau buku elektronik, versi digital
dari buku yang dapat dibaca melalui perangkat elektronik seperti komputer, tablet,
e-reader, atau smartphone. E-book dapat berupa teks, gambar, atau kombinasi
keduanya (Ismail & Hasanah, 2024; Susanto et al., 2023).

Dalam menghadapi perkembangan teknologi, Pendidikan di Indonesia
telah menciptakan solusi baru yang disebut Kurikulum Merdeka (Implementasi
Guruan Multikultural Berbasis Kurikulum Merdeka Di Kinderstation Senior High
School Yogyakarta, 2023; Jannah & Suciptaningsih, 2023; Kebijakan & Merdeka,
2023). Kurikulum Merdeka adalah konsep baru dalam pendidikan yang bertujuan
untuk meningkatkan kreativitas dan kemandirian pada peserta didik (Gumilar et
al., 2023). Dibandingkan dengan kurikulum tradisional, Kurikulum Merdeka
berfokus pada lingkungan belajar yang lebih dinamis sehingga menciptakan
pengalaman pembelajaran yang lebih berbeda dan menarik (Annisa Alfath et al.,
2022).

Kurikulum Merdeka adalah pendekatan pembelajaran yang beragam yang
lebih fokus pada penguatan aktivitas peserta didik dalam konteks kurikuler
internal untuk mengembangkan kompetensi mereka secara optimal (Cholilah et
al., 2023). Dalam Kurikulum Merdeka, pengajaran melalui proyek digunakan
sebagai metode pembelajaran, di mana guru memiliki peranan penting dalam
memilih dan merancang media agar memudahkan peserta didik dalam memahami

materi pelajaran. Kemudian peneliti melakukan wawancara guna menganalisis
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kurikulum kepada bidang kurikulum SD Negeri 6 Lahat bahwa sekolah ini sudah
menerapkan kurikulum merdeka dalam pembelajaran. Alasannya karena dalam
implementasinya, guru di SD Negeri 6 Lahat memiliki keleluasaan untuk
mengetahui minat, bakat, kebutuhan, dan kemampuan peserta didik melalui
kurikulum ini. Asesmen pembelajaran yang dilakukan cukup efektif dalam
membantu guru memetakan kebutuhan peserta didik dan menyusun metode serta
strategi pembelajaran yang sesuai dengan minat dan profil.

Berdasarkan perkembangannya, teknologi dan kurikulum baru membuat
guru dituntut untuk terus memperbarui dan meningkatkan keterampilan
memanfaatkan sumber daya digital dalam proses pembelajaran (Hakim & Abidin,
2024; Kasun et al., 2023; Nurcahyati, 2024). Tujuan guru dalam mengembangkan
bahan ajar adalah agar pembelajaran lebih efektif, efisien, dan sesuai dengan
capaian pembelajaran yang telah ditetapkan. Dengan memanfaatkan e-book
sebagai bahan ajar, membantu proses pembelajaran baik di kelas maupun di luar
kelas yang ditampilkan dalam format digital. Guru bisa menambahkan animasi,
foto, atau video untuk memperkaya pengalaman peserta didik. E-book dapat
dikonversi menjadi flipbook yang interaktif dan menarik.

Flipbook adalah sebuah teknologi buku digital atau e-book tiga dimensi.
Dalam flipbook, halaman-halaman dapat dibuka seperti membaca buku di layar
monitor, seperti memberikan pengalaman baru dari membaca buku cetak (Raupu
& Furwana, 2024). Flipbook dapat berisi teks, gambar, video, musik, animasi
bergerak, dan fitur-fitur menarik lainnya. Flipbook memiliki berbagai kegunaan,
termasuk sebagai media pembelajaran IPAS (Ilmu Pengetahuan dan Sosial)
(Nurcahyati, 2024; Susanti, 2020). Dalam pembelajaran, flipbook dapat
menyajikan materi dalam bentuk narasi, gambar yang beraneka warna, sehingga
dapat menarik perhatian peserta didik Sekolah Dasar (Asrifah et al., 2024).

Flipbook dapat disajikan lebih menarik dengan menambahkan video
animasi didalamnya. Mengintegrasikan video animasi ke dalam flipbook bisa
memberikan dimensi baru. Misalnya, dalam materi Harmoni Dalam Ekosistem,
flipbook bisa memperlihatkan tentang upaya pelestarian dan konservasi yang

dilakukan untuk melindungi ekosistem dan keanekaragaman hayati (Dermawan et
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al.,2024). Video animasi dapat menunjukkan contoh nyata dari proyek pelestarian
dan bagaimana mereka membantu memulihkan ekosistem yang terdegradasi
(Dewi et al., 2023; Naufal, 2023; Putri et al., 2023). Peserta didik dapat
terinspirasi untuk terlibat dalam kegiatan pelestarian lingkungan dan berkontribusi
pada menjaga keseimbangan ekosistem.

Dengan demikian, penggunaan video animasi dalam flipbook tidak hanya
membuatnya lebih menarik secara visual, tetapi juga memperkaya isi dan
memperjelas pesan yang ingin disampaikan (Silva et al., 2023). Flipbook tampil
menarik dan mudah dipahami oleh anak-anak, terutama pada tingkat
perkembangan kognitif yang lebih dini. Anak-anak seusia mereka lebih responsif
terhadap pengalaman belajar yang melibatkan unsur visual dan gerakan, sehingga
flipbook dengan video animasi dapat memberikan stimulasi yang efektif untuk
memperkuat pemahaman konsep-konsep yang diajarkan sesuai dengan
karakteristiknya.

Beberapa karakteristik umum peserta didik SD biasanya memiliki energi
yang berlimpah,senang melakukan aktivitas fisik, konsentrasi yang pendek dan
mudah teralihkan, serta lebih mudah memahami materi yang dapat dilihat,
didengar, dan dipraktikkan (Pania et al., 2023). Setelah peneliti melakukan
analisis, penyebab utama kesenjangan performa peserta didik dalam memahami
pembelajaran IPAS adalah perbedaan kemampuan peserta didik dalam menyerap
dan memahami materi. Beberapa peserta didik mampu mengikuti pelajaran
dengan baik dan cepat menangkap konsep yang diajarkan, sementara yang lainnya
memerlukan waktu lebih lama dan pendekatan yang berbeda untuk memahami
materi yang sama. Pernyataan tersebut dapat diartikan bahwa peserta didik
membutuhkan bahan ajar sekaligus media pembelajaran yang dapat memberikan
pemahaman kepada seluruh peserta didik. melalui analisis kebutuhan, peneliti
mendapatkan bahwa peserta didik membutuhkan media yang lengkap dengan
gambar, suara dan praktik. Oleh karena itu peneliti memilih mengembangkan
media flipbook berbasis video animasi yang dapat memenuhi kebutuhan peserta
didik. Setiap produk tentunya memiliki keunggulan dan kekurangan masing

masing.
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Bahan ajar flipbook memiliki keunggulan, yang pertama interaktif
memungkinkan peserta didik untuk berpartisipasi aktif dengan materi pelajaran,
meningkatkan keterlibatan dan pemahaman. Kedua, portabilitas flipbook
memungkinkan penggunaan yang fleksibel di berbagai situasi pembelajaran.
Ketiga, kombinasi teks dan gambar dalam flipbook membantu dalam memperjelas
konsep abstrak dalam IPAS. Keempat, penggunaan flipbook dapat meningkatkan
daya ingat peserta didik melalui pengulangan visual dan interaksi langsung dengan
materi (Marx & Konig, 2024). Dengan memanfaatkan keunggulan-keunggulan ini,
media flipbook menjadi alat yang efektif dalam mengajar IPAS di sekolah dasar.

Kekurangan bahan ajar flipbook biasanya disajikan dalam format digital,
yang berarti peserta didik memerlukan akses ke perangkat elektronik, seperti
komputer atau tablet, serta koneksi internet. Ini dapat menjadi hambatan bagi
peserta didik yang tidak memiliki akses ke teknologi atau koneksi internet yang
stabil. Selain itu, penggunaan bahan ajar flipbook bergantung pada teknologi,
sehingga rentan terhadap gangguan atau masalah teknis seperti gangguan jaringan
atau kegagalan perangkat keras. Ini dapat mengganggu pengalaman pembelajaran
dan memperlambat proses pembelajaran. Hal ini akan menjadi novelty bagi peneliti.

Penggunaan flipbook dalam materi IPAS dapat memperkaya pengalaman
belajar peserta didik dengan cara yang interaktif. Melalui flipbook, peserta didik
dapat melihat perkembangan atau perubahan dari suatu konsep atau peristiwa dari
waktu ke waktu. Lebih dari itu, flipbook juga dapat digunakan sebagai alat untuk
membangun keterampilan pemecahan masalah, analisis, dan penalaran peserta
didik, karena mereka dapat mengamati, menyusun, dan menafsirkan informasi yang
disajikan secara berurut (Odedeyi & Ajayi, 2023). Dengan demikian, penggunaan
flipbook dalam pembelajaran IPAS pada materi Harmoni Dalam Ekosistem
membuka pintu bagi pembelajaran yang kreatif, interaktif, dan mendalam dalam
berbagai bidang ilmu pengetahuan dan sosial.

Adapun alasan peneliti memilih materi Harmoni Dalam Ekosistem untuk
dikembangkan karena memungkinkan peserta didik untuk mengidentifikasi dan
mengapresiasi lingkungan sekitarnya, peserta didik memahami hubungan antara

makhluk hidup dalam sesuatu ekosistem, mengamati juga menganalisis interaksi
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antara makhluk hidup, serta terlibat secara aktif dalam pembelajaran. Dengan
memahami dan mempelajari tentang ekosistem, peserta didik menyadari
pentingnya menjaga kelestarian lingkungan. Mereka dapat belajar tentang
pentingnya menjaga keanekaragaman hayati, mengurangi polusi, dan melindungi
habitat alami untuk menjaga keseimbangan ekosistem.

Selain itu, materi "Harmoni dalam Ekosistem” juga mendukung
pengembangan keterampilan sosial dan keterampilan berpikir kritis, karena anak-
anak akan diajak untuk mengeksplorasi berbagai aspek dari lingkungan mereka
melalui interaksi dengan orang-orang dan sumber daya lokal. Dengan demikian,
memilih materi ini tidak hanya relevan dengan pengalaman hidup sehari-hari
peserta didik, tetapi juga dapat memperkaya pengalaman pembelajaran mereka
dengan memberikan konteks yang berarti dan relevan dalam pembelajaran Ilmu
Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS).

Berdasarkan hasil observasi analisis kebutuhan peserta didik SD N 6 Lahat
melalui angket pada bulan maret 2024, ditemukan bahwa 59,4% lebih peserta didik
menyukai pembelajaran berbasis praktik dan menggunakan media. Tentu
pemanfaatan teknologi yang benar akan dapat membantu peserta didik dalam
belajar dan meningkatkan hasil pembelajarannya. Hal ini juga didukung oleh pihak
sekolah yang memfasilitasi para guru untuk berkreasi membuat media
pembelajaran yang menarik.

Namun sayang nya, 74,4% peserta didik menyatakan guru masih
menggunakan LKS sebagai media utama dalam proses pembelajaran, oleh sebab
itu, 50% peserta didik menjawab perlu dikembangkan sebuah media pembelajaran
inovatif. Dewasa ini, 50% peserta didik menyatakan paham anda dengan materi
IPAS Harmoni dalam Ekosistem, namun ini berbanding terbalik dengan sikap
peserta didik yang pasif dalam mempelajari materi IPAS. Terbukti dengan hasil
belajar peserta didik dalam mata pelajaran IPAS yang kurang memuaskan. Untuk
menguatkan penelitian ini, dipilih beberapa penelitian terdahulu sebagai dasar dan
acuan dalam pengembangan Flipbook berbasis Video Animasi pada materi IPAS

diantaranya.
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Penelitian yang dilakukan oleh Raudina (2021. Penelitian ini membahas
pengembangan media pembelajaran berbasis video animasi dalam model
pembelajaran berbasis masalah dengan menggunakan sistem blended learning.
Tujuan penelitian ini adalah untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar peserta
didik. Kemudian penelitian yang dilakukan oleh Astafrina et al.,(2022). Penelitian
ini bertujuan untuk menganalisis penggunaan video animasi dalam meningkatkan
keterampilan menyimak dan hasil belajar peserta didik pada pembelajaran tematik
di kelas 5 sekolah dasar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan video
animasi dalam pembelajaran tematik dapat meningkatkan keterampilan menyimak
peserta didik.

Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Yogiswara (2019). Penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan modul berbasis e-book menggunakan aplikasi
Kvisoft Flipbook Maker yang layak guna meningkatkan minat belajar dan hasil
belajar kognitif peserta didik SMA. Penelitian ini menggunakan metode Research
and Development (R&D) dengan model 4-D (Define, Design, Develop, dan
Disseminate). Hasil penelitian menunjukkan bahwa modul berbasis e-book
menggunakan aplikasi Kvisoft Flipbook Maker layak digunakan untuk
meningkatkan minat belajar peserta didik. Kebaruan penelitian ini terletak pada
kombinasi dari dua elemen utama: penggunaan fliphook dan video animasi, serta
penekanan pada tema " Harmoni Dalam Ekosistem " dalam pembelajaran IPAS.

Flipbook berbasis video animasi dapat memberikan pengalaman
pembelajaran yang dinamis dan interaktif bagi peserta didik, sementara tema yang
terkait erat dengan lingkungan dan kehidupan sehari-hari, dapat meningkatkan
relevansi dan daya tarik pembelajaran (Cahyono, 2023). Selain itu, penelitian ini
akan memberikan kontribusi baru terhadap literatur dengan mengeksplorasi potensi
flipbook berbasis video animasi dalam meningkatkan minat belajar peserta didik
terhadap materi [PAS.

Dengan demikian, penelitian ini akan memberikan wawasan yang berharga
tentang efektivitas dan potensi penggunaan teknologi animasi dalam konteks
pembelajaran IPAS, khususnya dalam menggugah minat belajar peserta didik

terhadap materi yang berkaitan dengan daerah tempat tinggal mereka. Dengan
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menggunakan model pengembangan Alesi & Trollip, penelitian ini akan

memastikan bahwa pengembangan fliphook berbasis video animasi untuk

pembelajaran IPAS tema "Harmoni Dalam Ekosistem" kelas V Sekolah Dasar

dilakukan secara sistematis dan berorientasi pada kebutuhan peserta didik serta

tujuan pembelajaran yang ditetapkan (Junaidi et al., 2023)

Oleh karena itu peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan

mengambil judul “Pengembangan Flipbook Berbasis Video Animasi Pada Materi

IPAS tema Harmoni Dalam Ekosistem kelas V Sekolah Dasar”

1.2 Rumusan Masalah

1.2.1

1.2.2

1.2.3

Bagaimana mengembangkan media Flipbook berbasis Video Animasi
pada materi IPAS di Sekolah Dasar yang valid dan dapat digunakan untuk
mendukung pemahaman peserta didik?

Bagaimana mengembangkan media Flipbook berbasis Video Animasi
pada materi IPAS di Sekolah Dasar yang praktis dan dapat diakses dengan
mudah bagi peserta didik serta guru?

Bagaimana mengembangkan media Flipbook berbasis Video Animasi
pada materi IPAS di Sekolah Dasar yang efektif dan dapat meningkatkan
hasil belajar peserta didik?

1.3 Tujuan Penelitian

1.3.1

1.3.2

1.33

Untuk mengembangkan media Flipbook berbasis Video Animasi pada
materi IPAS di Sekolah Dasar yang valid dan dapat digunakan untuk
mendukung pemahaman peserta didik

Untuk mengembangkan media Flipbook berbasis Video Animasi pada
materi IPAS di Sekolah Dasar yang praktis dan dapat diakses dengan
mudah bagi peserta didik serta guru

Bagaimana mengembangkan media Flipbook berbasis Video Animasi
pada materi IPAS di Sekolah Dasar yang efektif dapat meningkatkan hasil
belajar peserta didik
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1.4 Manfaat Penelitian
1.4.1 Manfaat Teoritis
a. Secara teoritis, hasil dari penelitian ini diharapkan mampu memberikan
informasi serta menambah wawasan dan pengetahuan dalam penggunaan

Flipbook berbasis Video Animasi

b. Sebagai referensi pada penelitian-penilitian selanjutnya yang berhubungan

dalam bidang kajian ini dikemudian hari.

1.4.2 Manfaat Praktis

a. Bagi peserta didik, dapat membantu peserta didik memahami
konsep-konsep abstrak dalam materi IPAS dengan lebih mudah

b. Bagi guru, guru dapat menyampaikan materi dengan cara yang
lebih menarik dan interaktif, sehingga meningkatkan kualitas proses
pembelajaran di kelas.

c. Bagi sekolah, meningkatkan citra sekolah sebagai sekolah yang
inovatif dan modern.

d. Bagi peneliti lain, dapat menjadi inspirasi bagi peneliti lain untuk
melakukan penelitian lebih lanjut tentang pengembangan media

pembelajaran yang inovatif untuk peserta didik sekolah dasar.
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