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Abstract

The integration of digital media in science education is essential to address the challenges of delivering abstract
concepts to elementary students. However, the use of technology-enhanced learning tools, such as digital
flipbooks, remains underutilized in Indonesian primary schools. This study aimed to develop, validate, and
evaluate the effectiveness of a digital flipbook in improving fifth-grade students’ conceptual understanding of
the human digestive system. Adopting a quasi-experimental one-group pretest-posttest design within the
ADDIE development framework, the study involved 30 students and applied multiple instruments including
expert validation checklists, user response questionnaires, and concept mastery tests. Validation results from
media and content experts showed feasibility scores of 91.76% and 83.07%, respectively. Positive responses
were obtained from teachers (92.94%) and students (93.09%). The N-Gain score from pretest and posttest was
0.45, indicating a moderate improvement. The study contributes to the field of digital instructional media by
demonstrating the pedagogical value of flipbooks in enhancing visualization, engagement, and cognitive
retention among young learners. Further studies are encouraged to compare this intervention with control
groups and assess long-term conceptual retention.

Keywords: Digital Flipbook; Elementary Science; Conceptual Understanding.

Abstrak

Integrasi media digital dalam pembelajaran IPA sangat penting untuk mengatasi kesulitan siswa dalam
memahami konsep abstrak, seperti sistem pencernaan manusia. Namun, pemanfaatan alat pembelajaran
berbasis teknologi, termasuk flipbook digital, masih belum optimal di sekolah dasar Indonesia. Penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan, memvalidasi, dan menguji efektivitas media flipbook dalam meningkatkan
pemahaman konsep siswa kelas V. Dengan desain kuasi-eksperimen (satu kelompok pretest-posttest) dan
pendekatan model pengembangan ADDIE, penelitian melibatkan 30 siswa serta menggunakan instrumen
validasi ahli, angket respon pengguna, dan tes pemahaman konsep. Hasil validasi menunjukkan tingkat
kelayakan sebesar 91,76% (ahli media) dan 83,07% (ahli materi). Respon guru dan siswa juga sangat positif,
masing-masing sebesar 92,94% dan 93,09%. Uji efektivitas menggunakan skor N-Gain menunjukkan
peningkatan sedang sebesar 0,45. Penelitian ini berkontribusi dalam pengembangan media pembelajaran
digital dengan menunjukkan bahwa flipbook mampu meningkatkan visualisasi, keterlibatan belajar, dan retensi
kognitif siswa. Penelitian lanjutan disarankan untuk menggunakan kelompok kontrol dan menilai dampak
jangka panjang terhadap penguasaan konsep.

Kata kunci: Flipbook Digital; IPA Sekolah Dasar; Pemahaman Konsep.

This is an open access article under the CC BY-SA license.

I. PENDAHULUAN
Transformasi pendidikan pada abad ke-21 menuntut integrasi teknologi digital sebagai bagian
dari strategi pembelajaran yang adaptif dan relevan. Dalam konteks pembelajaran di sekolah dasar,
penggunaan media digital bukan hanya menjadi pelengkap, melainkan kunci untuk menjembatani
konsep-konsep abstrak menjadi lebih konkret dan mudah dipahami oleh peserta didik. Sayangnya,
praktik di lapangan menunjukkan bahwa integrasi media pembelajaran berbasis teknologi masih
minim, terutama dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) yang membutuhkan visualisasi
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dan representasi sistemik terhadap proses biologis kompleks seperti sistem pencernaan manusia.
Permasalahan ini diperkuat oleh hasil studi awal di SDN Talun 6 Kabupaten Bandung, yang
menunjukkan bahwa guru masih mengandalkan buku teks tanpa didukung media visual interaktif.
Padahal, materi sistem pencernaan merupakan topik yang memerlukan pemahaman spasial dan
urutan proses yang tidak mudah dibayangkan siswa secara abstrak. Hal ini berdampak pada
rendahnya partisipasi aktif siswa dan kurangnya pemahaman konseptual. Dengan kata lain,
kesenjangan antara kebutuhan pedagogis dan alat bantu pembelajaran yang tersedia menjadi
hambatan utama dalam pembelajaran sains di jenjang dasar.

Perbedaan gaya belajar siswa, seperti visual, auditori, dan kinestetik, menuntut adanya
variasi dalam metode dan media pembelajaran. Guru tidak dapat hanya mengandalkan
penyampaian verbal, karena hal tersebut tidak cukup untuk memenuhi kebutuhan belajar semua
siswa. Kondisi ini berdampak pada rendahnya motivasi belajar siswa, kurangnya partisipasi aktif,
serta kecenderungan siswa untuk melakukan aktivitas di luar konteks pembelajaran seperti
menggambar, mengobrol, atau bahkan tidak memperhatikan guru. Oleh karena itu, diperlukan
solusi inovatif dalam bentuk media pembelajaran berbasis teknologi yang dapat merangsang
perhatian dan minat belajar siswa.

[lmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan salah satu mata pelajaran yang erat kaitannya
dengan kehidupan sehari-hari dan memerlukan pemahaman konseptual yang mendalam. Menurut
(Elisa et al. 2023), pembelajaran IPA memberikan dampak langsung terhadap pemecahan masalah
kehidupan nyata, sehingga penting untuk disampaikan melalui pendekatan yang kontekstual dan
visual. Dalam hal ini, media pembelajaran memainkan peran strategis sebagai jembatan
komunikasi antara guru dan siswa, sekaligus sebagai sarana untuk meningkatkan pemahaman
konsep. Media pembelajaran yang baik mampu menciptakan suasana belajar yang menarik,
memotivasi siswa, serta memberikan gambaran nyata terhadap materi yang diajarkan
(Rahmawati et al., 2023).

Salah satu media pembelajaran inovatif yang dapat digunakan adalah flipbook digital.
Flipbook merupakan media berbasis teknologi yang menyerupai buku cetak, tetapi dilengkapi
dengan berbagai fitur interaktif seperti teks, gambar, audio, video, dan tautan. Keunggulan
flipbook terletak pada tampilan visual yang menarik, aksesibilitas melalui berbagai perangkat
(komputer dan ponsel), serta kemampuannya untuk menyajikan materi secara sistematis dan
interaktif (Rahmawati et al.,, 2023). Menurut Sudjana (2002, dalam Wahyu et al., 2020), fungsi
media dalam pembelajaran antara lain untuk menciptakan kondisi belajar yang efektif,
mempercepat proses pemahaman, serta meningkatkan kualitas hasil belajar siswa. Namun, hasil
wawancara awal dengan guru kelas V di SD Talun 6, Kecamatan Ibun, Kabupaten Bandung
menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi dalam mata pelajaran
[PA masih sangat minim. Guru hanya sesekali menggunakan video, dan pembelajaran masih
berpusat pada buku teks dari pemerintah tanpa adanya alat bantu visual atau interaktif lainnya.
Hal ini menyebabkan pembelajaran kurang menarik dan berdampak pada rendahnya antusiasme
serta pemahaman konsep siswa. Padahal, materi seperti sistem pencernaan manusia memerlukan
visualisasi yang konkret untuk membantu siswa memahami struktur organ dan proses
pencernaan secara menyeluruh.

Pentingnya pengembangan media flipbook dalam pembelajaran IPA. Penelitian oleh Nissa S.
Titin (2024) menunjukkan bahwa flipbook efektif digunakan dalam pembelajaran IPA untuk siswa
SMP/MTs karena mengikuti prosedur pengembangan yang tepat dan mampu meningkatkan hasil
belajar. Yuriana Ambarwati et al. (2022, dalam Ritonga et al.,, 2024) juga menemukan bahwa
media flipbook meningkatkan pemahaman siswa pada materi perpindahan kalor. Rahmawati et al.
(2023) menyatakan bahwa media flipbook yang dikembangkan dengan Canva mampu membuat
siswa lebih aktif, tertarik, dan memahami materi dengan lebih mudah. Penelitian lain oleh Wiyasa
(2022, dalam Az Zahra Tarisa, 2024) serta Faberta (2021) juga membuktikan bahwa flipbook
efektif diterapkan di tingkat sekolah dasar, khususnya dalam pembelajaran sistem pencernaan
manusia.

Berbagai penelitian menyarankan perlunya media pembelajaran visual interaktif untuk
memperkuat daya serap siswa terhadap materi sains (Elisa et al,, 2023; Rahmawati et al., 2023).
Namun demikian, sebagian besar penelitian sebelumnya masih terfokus pada efektivitas flipbook
secara umum, tanpa mengkaji bagaimana desain visual dan interaktivitas media berdampak
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terhadap pemrosesan kognitif siswa. Literature gap ini menegaskan pentingnya penelitian yang
tidak hanya mengembangkan media flipbook, tetapi juga menilai validitas konten, respons
pengguna, dan efektivitas empirisnya secara kuasi-eksperimental. Dalam perspektif teori belajar,
pengembangan media digital perlu didasarkan pada prinsip Cognitive Theory of Multimedia
Learning (Mayer, 2001) yang menekankan pentingnya dual-channel processing (verbal dan visual),
pengurangan beban kognitif, serta segmentasi informasi untuk meningkatkan pemahaman.
Flipbook digital yang dirancang dengan baik mampu mengakomodasi prinsip tersebut melalui
integrasi teks, gambar, dan fitur interaktif. Pendekatan ini juga sejalan dengan teori
konstruktivisme Vygotsky dan Bruner yang menempatkan siswa sebagai subjek aktif dalam
membangun pengetahuannya melalui bantuan scaffolding dan representasi visual.

Berangkat dari latar belakang dan gap tersebut, penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran berbasis flipbook digital dalam materi sistem pencernaan
manusia untuk siswa kelas V sekolah dasar. Penelitian tidak hanya menghasilkan produk, tetapi
juga mengevaluasi kelayakan isi dan desain media melalui validasi ahli, menilai respon guru dan
siswa terhadap media, serta mengukur efektivitasnya dalam meningkatkan pemahaman konsep
menggunakan desain one-group pretest-posttest. Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat
memberikan kontribusi teoretis dalam pengembangan media berbasis teori kognitif, sekaligus
menawarkan solusi praktis bagi guru dalam meningkatkan kualitas pembelajaran IPA secara digital,
terjangkau, dan aplikatif di kelas nyata.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain kuasi-eksperimental tipe
satu kelompok (one-group pretest-posttest design). Meskipun penelitian ini melibatkan
pengembangan media, pendekatannya tidak sepenuhnya mengikuti model Research and
Development (R&D) yang komprehensif, melainkan fokus pada penerapan kerangka
pengembangan ADDIE (Analyze, Design, Develop, Implement, Evaluate) dalam menciptakan dan
menguji media flipbook digital yang ditujukan untuk meningkatkan pemahaman konsep IPA siswa
kelas V. Model ADDIE dipilih karena strukturnya yang sistematis dan aplikatif dalam
pengembangan produk pembelajaran berbasis teknologi. Subjek penelitian terdiri dari 30 siswa
kelas V di SDN Talun 6, Kecamatan Ibun, Kabupaten Bandung. Pemilihan subjek dilakukan secara
purposif dengan mempertimbangkan kesiapan fasilitas TIK di sekolah serta dukungan dari guru
kelas. Selain siswa, penelitian ini juga melibatkan satu guru kelas, satu ahli materi, dan satu ahli
media yang memberikan validasi dan masukan terhadap desain dan isi media flipbook yang
dikembangkan.

Pengumpulan data dilakukan menggunakan empat jenis instrumen: (1) angket validasi ahli
untuk menilai kelayakan isi dan tampilan media; (2) angket respon pengguna, baik dari guru
maupun siswa, untuk menilai aspek keterpahaman, kemudahan penggunaan, dan daya tarik media;
(3) tes pemahaman konsep berupa 15 soal pilihan ganda yang telah melalui uji validitas isi; serta
(4) pedoman wawancara semi-terstruktur untuk menggali pengalaman subjektif guru dan siswa
terhadap penggunaan flipbook dalam proses pembelajaran. Instrumen-instrumen ini disusun
berdasarkan prinsip desain multimedia pembelajaran dan kurikulum IPA kelas V SD. Aspek etika
penelitian dijalankan dengan memperoleh izin resmi dari kepala sekolah dan guru kelas, serta
menyampaikan informed consent kepada siswa dan orang tua. Identitas peserta dijaga
kerahasiaannya dan tidak dicantumkan dalam publikasi. Validitas isi instrumen telah diperiksa oleh
dua ahli sesuai bidang keilmuan, namun pengukuran reliabilitas antar-rater (interrater reliability)
belum dilakukan secara kuantitatif dan diakui sebagai salah satu keterbatasan penelitian ini.

Data dianalisis secara deskriptif dan inferensial. Hasil validasi ahli dan angket respon
pengguna dianalisis menggunakan persentase dan dikategorikan berdasarkan skala kelayakan.
Sementara itu, efektivitas media flipbook dihitung menggunakan skor N-Gain yang membandingkan
hasil pretest dan posttest untuk mengukur peningkatan pemahaman konsep siswa. Interpretasi
skor N-Gain dibagi menjadi tiga kategori: rendah (<0,3), sedang (0,3-0,7), dan tinggi (>0,7). Hasil
kuantitatif ini didukung oleh kutipan wawancara yang memperkaya penjelasan secara kualitatif
terhadap pengalaman belajar siswa dengan media digital.
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III. HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian

Hasil penelitian pengembangan media flipbook dilakukan secara sistematis dengan
mengikuti tahapan dalam model pengembangan ADDIE, yang terdiri dari lima langkah utama:
Analyze, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Pada tahap Analyze, dilakukan
identifikasi kebutuhan pembelajaran, karakteristik peserta didik, serta analisis materi yang
dianggap sulit dipahami oleh siswa. Informasi ini menjadi dasar dalam merancang media yang
tepat sasaran. Selanjutnya, pada tahap Design, dirancang struktur isi, alur penyajian materi,
serta elemen visual dan interaktif yang sesuai dengan tujuan pembelajaran. Tahap
Development melibatkan proses pembuatan media flipbook dengan mengintegrasikan teks,
gambar, animasi, dan fitur navigasi interaktif menggunakan perangkat lunak pendukung.
Setelah media selesai dikembangkan, dilakukan tahap Implementation, yaitu uji coba terbatas
kepada kelompok kecil peserta didik untuk mengetahui respons awal, kemudahan
penggunaan, dan efektivitas media dalam mendukung proses pembelajaran. Terakhir, pada
tahap Evaluation, dilakukan penilaian secara formatif dan sumatif untuk mengetahui kualitas,
kelayakan, serta dampak penggunaan media flipbook terhadap pemahaman konsep siswa.
Setiap tahapan dalam model ADDIE dijalankan secara berurutan dan saling berkesinambungan
guna memastikan bahwa media flipbook yang dikembangkan benar-benar relevan, efektif, dan
sesuai dengan kebutuhan pembelajaran di lapangan.

1. Analyze (Analisis)

Pada tahap analisis peneliti melakukan wawancara bersama guru kelas 5 SD di
Kabupaten Bandung, guna memperoleh informasi awal mengenai penerapan
pembelajaran di kelas dan mengetahui permasalahan yang muncul ketika pembelajaran
IPA. Berdasarkan wawancara tersebut dapat disimpulkan bahwa dalam pembelajaran
IPA belum pernah menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi. Sumber belajar
yang digunakan hanya buku teks sebagai dasar pembelajaran yang digunakan di kelas.
Oleh karena itu peserta didik kurang antusias, tidak ada motivasi dan peserta didik
cenderung lebih suka jalan-jalan, mengobrol dengan teman karena dalam pembelajaran
hanya menggunakan buku teks saja. Selain itu, terdapat pula sarana prasarana yang
tersedia di sekolah seperti proyektor, wifi, smarthphone dan komputer bantuan dari
pemerintah. Karena keterbatasan pengetahuan guru terhadap pembuatan media berbasis
teknologi pada akhirnya guru memilih tidak menggunakan media apapun dalam
pembelajaran hanya mengandalkan buku teks saja. Kemudian peneliti melakukan analisis
kebutuhan materi dengan melakukan analisis mata pelajaran IPAS, namun berdasarkan
wawancara dari guru pada pembelajaran IPA belum pernah menggunakan media
berbasis teknologi, oleh karena itu peneliti memilih pelajaran IPA yakni sistem organ
tubuh manusia khususnya materi sistem pencernaan manusia yang belum pernah
disampaikan kepada peserta didik.

2. Design (Desain produk)

Setelah melakukan analisis, tahap yang dilakukan adalah tahap merancang desain
produk, pada tahap ini peneliti menggunakan beberapa aplikasi dan web yang digunakan
untuk mengembangkan media flipbook diantaranya canva dan fliphtml5. Pada tahap
design atau perancangan ini dimulai dengan menyusun materi, mencari template dan
mengumpulkan gambar-gambar yang sesuai dengan materi sistem pencernaan manusia.
Pada tahap ini peneliti juga membuat lembar angket respon guru dan siswa serta lembar
validasi ahli. Membuat pedoman wawancara guru dan siswa sebagai respon pengguna
media flipbook dan merancang soal tes yang akan digunakan untuk mengukur adanya
peningkatakan atau tidak terhadap pemahaman konsep materi sistem pencernaan
manusia.

3. Development (Pengembangan)

Tahap selanjutnya yaitu tahap development atau pengembangan. Tahap ini, peneliti
merealisasikan desain awal menjadi produk jadi yang siap divalidasi. Pada tahap
rancangan yang sudah dipersiapkan kemudian peneliti memasukan semua matersi,
gambar-gambar, memasukan link quizz ke dalam aplikasi canva. Kemudian setelah
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produk sudah jadi dalam aplikasi canva langkah selanjutnya adalah finishing yang akan
dilakukan pada web fliphtml5 yaitu fungsinya untuk menambahkan backsound. Produk
pengembangan media flipbook dapat dilihat pada gambar dibawah ini:

- LI - BAas0

Gambar 3. Bagian Isi atau Materi Dari Media Flipbook
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Gambar 6. Penambahan backsound pada web fliptm 15

Setelah media flipbook selesai dibuat, selanjutnya validasi produk dilakukan kepada
para ahli. Validasi dilakukan dengan tujuan untuk menilai dan mengevaluasi produk. Ahli
media menilai aspek yaitu meliputi aspek tampilan, teks, gambar, warna dan
pengoperasian. Sedangkan aspek yang dinilai oleh ahli materi yaitu meliputi aspek
kurikulum, kelayan/isi materi, bahasa. Adapun hasil validasi para ahli dapat dilihat
sebagai berikut:
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a. Ahli Media

Hasil uji validasi oleh ahli media menunjukkan sejauh mana kelayakan dan
kualitas media flipbook yang telah dikembangkan, baik dari segi tampilan,
fungsionalitas, maupun aspek teknis lainnya. Validasi dilakukan oleh seorang ahli
yang memiliki kompetensi di bidang teknologi pendidikan dan desain media
pembelajaran interaktif. Proses validasi mencakup penilaian terhadap beberapa
komponen utama seperti desain antarmuka, kemudahan navigasi, konsistensi visual,
keterbacaan teks, serta integrasi elemen multimedia dalam flipbook. Setiap indikator
dinilai menggunakan skala Likert, mulai dari kategori sangat kurang hingga sangat
baik. Penilaian ini bertujuan untuk memastikan bahwa media flipbook tidak hanya
menarik secara visual, tetapi juga layak digunakan dalam proses pembelajaran dari
sisi teknis dan pedagogis. Adapun hasil lengkap uji validasi oleh ahli media disajikan
pada tabel di bawah ini sebagai dasar untuk perbaikan dan penyempurnaan media
sebelum diimplementasikan kepada peserta didik.

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Media

Aspek yang dinilai  Perolehan  Skor Maks % Kategori

Tampilan 28 30 93,33% Sangat Layak
Teks 13 15 86,66% Sangat Layak
Gambar 15 15 100 %  Sangat Layak
Warna 13 15 86,66 % Sangat Layak
Pengoperasian 9 10 90 %  Sangat Layak
Jumlah 78 85 91,76 % Sangat Layak

Dapat dilihat pada tabel di atas, Hasil validasi oleh ahli media menunjukkan
bahwa media flipbook memperoleh skor 91,76% dan dikategorikan “sangat layak”.
Aspek visual seperti gambar, teks, warna, dan kemudahan pengoperasian mendapat
skor tinggi. Misalnya, aspek gambar mendapat nilai sempurna 100%, menunjukkan
bahwa ilustrasi yang digunakan sesuai dengan materi dan karakteristik peserta didik.
Sementara itu, validasi oleh ahli materi menghasilkan skor 83,07%, juga dalam
kategori “sangat layak.” Aspek kelayakan isi dan kesesuaian dengan kurikulum
menjadi penilaian kunci dalam tahap ini.

b. Ahli Materi

Hasil uji validasi oleh ahli materi bertujuan untuk menilai kesesuaian isi media
flipbook dengan standar kompetensi, indikator pembelajaran, serta keakuratan
materi yang disampaikan. Validasi ini dilakukan oleh seorang ahli yang memiliki latar
belakang keilmuan sesuai dengan topik atau mata pelajaran yang diangkat dalam
media pembelajaran. Aspek-aspek yang dinilai meliputi ketepatan konsep, kedalaman
dan Kkeluasan materi, keterpaduan antar-subtopik, serta kesesuaian dengan
kurikulum yang berlaku. Selain itu, kejelasan penyampaian informasi, relevansi
contoh dan ilustrasi, serta kemudahan pemahaman bagi peserta didik juga menjadi
perhatian dalam proses validasi ini. Penilaian dilakukan menggunakan instrumen
khusus dengan skala penilaian tertentu untuk memperoleh gambaran objektif
terhadap kualitas konten. Hasil dari uji validasi ini menjadi dasar penting dalam
penyempurnaan isi media sebelum digunakan dalam pembelajaran. Adapun rincian
hasil uji validasi oleh ahli materi dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Materi

Aspek yang Perolehan Skor Maks % Kategori
dinilai
Kurikulum 11 15 73,33% Layak
Kelayakan isi/Materi 30 35 85,71% Sangat Layak
Bahasa 13 15 86,66% Sangat Layak
Jumlah 54 65 83,07% Sangat Layak
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Tabel tersebut Menunjukkan hasil validasi ahli materi secara keseluruhan
memperoleh data sebesar 83.07 % .Berdasarkan presentase tersebut maka “sangat
layak” digunakan. Adapun dari aspek kurikulum mendapat presentase 73.33% berada
pada kategori “layak” hal ini dapat di lihat bahwa materi yang ditampilkan pada
flipbook sesuai dengan tujuan pembelajaran. Aspek kelayakan isi/materi memperoleh
prsentase sebesar 85.71% “sangat layak” hal ini dapat dilihat dari materi yang
disajikan secara mendalam. Kemudian aspek Bahasa memperoleh presentase 86.66%
“ sangat layak” hal ini menujukkan Bahasa yang ditampilkan pada materi tepat sesuai
dengan perkembangan peserta didik.

4. Implementation (Implementasi)

Selanjutnya tahap untuk menerapkan produk yang sudah uji kelayakan oleh dosen
ahli media dan ahli materi. Hal ini sesuai dengan (Juniati et al, 2023) yaitu tahap
implementasi adalah kegiatan percobaan atau implementasi produk yang telah dibuat.
Tahap ini dilakukan implementasi produk media yang sudah dikembangkan kepada
sasaran yaitu siswa kelas 5 dengan jumlah 30 siswa dan guru kelas 5 dengan jumlah 1
orang. Implementasi produk dilakukan untuk mengetahui kelayakan dan adanya
peningkatan atau tidak setelah menggunakan media flipbook yang dikembangkan pada
materi sistem pencernaan manusia. Berikut respon guru dan peserta didik terhadap
media flipbook, dapat dilihat pada tabel dibawah ini:

Tabel 3. Hasil Respon Guru

Aspek yang dinilai Perolehan Skor Maks % Kategori

Kurikulum 5 5 100% Sangat Layak
Kelayakan isi/Materi 32 35 91,42% Sangat Layak
Bahasa 14 15 93,33% Sangat Layak
Kemudahan Penggunaan 28 30 93,33% Sangat Layak
Jumlah 79 85 92,94% Sangat Layak

Dapat disimpulkan secara keseluruhan media memperoleh presentase sebesar
92,94% dengan kategori “sangat layak” yang tertera pada tabel di atas. Oleh karena itu
media flipbook sangat layak digunakan untuk pembelajaran. Adapun aspek kurikulum
memperoleh presentase sebesar 100% berada pada kategori “sangat layak”. Selanjutnya
aspek isi materi memperoleh presentase 91,42% “sangat layak”, menunjukan bahwa isi
materi mencakup aspek yang harus dipelajari dalam kurikulum. Aspek bahasa
memperoleh presentase sebesar 93,33% berada pada kategori “sangat layak”, hal ini
menujukan bahwa bahasa dalam media mudah dipahami. Kemudian aspek kemudahan
penggunaan memperoleh presentase 93,33% “sangat layak” hal ini menandakan bahwa
media mudah digunakan oleh guru pada saat pembelajaran.

Pengembangan media pembelajaran dilakukan melalui tahapan model ADDIE yang
meliputi analisis kebutuhan, desain produk, pengembangan, implementasi, dan evaluasi.
Tahap analisis menunjukkan bahwa guru dan siswa mengalami kesulitan dalam
menyampaikan dan memahami materi sistem pencernaan manusia secara visual.
Berdasarkan wawancara awal dengan guru kelas V SDN Talun 6, pembelajaran IPA hanya
mengandalkan buku teks tanpa dukungan media digital. “Saya belum pernah
menggunakan flipbook, biasanya hanya video YouTube atau buku paket,” ujar guru kelas
V. Situasi ini memotivasi peneliti untuk mengembangkan media flipbook berbasis Canva

dan FlipHTMLS5.
Tabel 4. Hasil Respon Peserta didik
Aspek yang
Perolehan Skor Maks % Kategori
dinilai
Desain 645 700 92,14% Sangat Layak
Kelayakan isi/Materi 395 420 94,04% Sangat Layak
Pengoperasian 405 420 96,42% Sangat Layak
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Motivasi 119 140 85% Sangat Layak
Jumlah 1.564 1.680 93,09% Sangat Layak

Presentase 92,14% dengan predikat "sangat layak”, hal tersebut menandakan bahwa
media secara keseluruhan menarik, animasi gambar dan warna terlihat jelas. Kemudian
aspek isi materi mendapat presentase 94,04% “sangat layak”, hal ini dapat dilihat bahwa
materi ditampilkan dengan cara yang dapat dipahami dan dapat diterapkan dalam
kehidupan sehari-hari siswa.. Aspek pengoperasian mendapat presentase sebesar
96,42% “Sangat Layak” hal tersebut sesuai bahwa media mudah dioperasikan tidak ada
hambatan saat digunakan. Media flipbook juga dapat meningkatkan motivasi seperti
yang terlihat dari aspek motivasi yang memperoleh presentase 85% berada pada
kategori “sangat layak”, hal tersebut menandakan bahwa media flipbook dapat
meningkatkan semangat belajar siswa. Berdasarkan wawancara kepada pengguna
khususnya guru dan siswa, media memperoleh respon positif dari guru:

"Saya belum pernah mendengar media flipbook, dalam pembelajaran waktu itu saya

pernah menggunakan media digital namun tidak sering, penyajian materi

menggunakan flipbook disajikan secara mendalam sesuai dengan kurikulum, media
juga mudah digunakan, perpaduan warna yang sangat menarik, saya tertatik membuat
media flipbook”

Tidak hanya dari guru media juga memperoleh respon positif dari siswa

“Media flipbook mudah mengingat organ organ sistem pencernaan bu, warna, gambar,

teks yang digunakan terlihat menarik, musiknya enak di dengar, saya jadi semangat

karena belajar menggunakan smarphone”.

Siswa sangat antusias ketika melaksanakan pembelajaran. Pada saat implementasi
dapat dilihat ekpresi dan semangat siswa ketika menggunakan media flipbook. Setelah
melakukan uji coba produk kepada siswa yaitu ditemukan data dari pretest posttest
untuk mengetahui adanya peningkatan atau tidak terhadap pemahaman konsep
khususnya materi sistem pencernaan manusia menggunakan media flipbook. Hasil dari
pretes dan postest kemudian dilakukan pengolahan dengan melakukan uji N-Gain.

Tabel 5. Data Nilai N-Gain

N Rata-rata skor Rata-rata N-Gain Interpetasi
Pretest Posttes

skor maksimum Score

27 32,77 62,40 67,22 0,45 Sedang

Dapat disimpulkan dari tabel di atas, untuk mengukur efektivitas media, dilakukan
pretest dan posttest dengan 27 siswa (3 siswa tidak menyelesaikan posttest). Nilai rata-
rata pretest adalah 32,77, sedangkan posttest meningkat menjadi 62,40. Hasil analisis
menggunakan rumus N-Gain Score menunjukkan nilai 0,45 yang termasuk dalam
kategori sedang. Ini menunjukkan adanya peningkatan pemahaman konsep siswa setelah
penggunaan media flipbook. Meskipun belum mencapai kategori tinggi, peningkatan ini
cukup signifikan mengingat kondisi awal siswa yang belum pernah terpapar media digital
interaktif dalam pembelajaran IPA.

5. Evaluation (Evaluasi)

Secara umum, hasil penelitian membuktikan bahwa flipbook digital yang
dikembangkan tidak hanya layak digunakan secara teknis dan substansial, tetapi juga
cukup efektif dalam membantu siswa memahami konsep sistem pencernaan manusia.
Kehadiran media ini menjadi solusi terhadap keterbatasan visualisasi dalam
pembelajaran IPA dan memberikan alternatif strategis yang sesuai dengan gaya belajar
siswa sekolah dasar.

B. Pembahasan
Penelitian dilakukan dengan melakukan wawancara terlebih dahulu kepada guru SD di
Kabupaten Bandung guna memperoleh data awal mengenai permasalahan yang ada di sekolah,
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Setelah melakukan wawancara bersama guru kelas 5 diperoleh informasi bahwa di sekolah
sudah ada fasilitas seperti proyektor, komputer ataupun handphone. Namun pada
kenyataannya yang dihadapi oleh guru disebabkan karena terbatasnya pengetahuan
penggunaan dalam pembuatan media pembelajaran berbasis teknologi yang dapat menunjang
pembelajaran, sehingga guru tidak dapat memanfaatkan teknologi yang sudah tersedia
disekolah. Sejalan dengan itu menurut (Aeni, Aulia, et al, 2022), guru perlu memiliki
pengetahuan dan kemampuan yang dibutuhkan untuk mengelola kelas secara efisien. salah
satunya melakukan perubahan dalam pembelajaran sehingga perkembangan kognitif siswa
tercapai yaitu dengan bantuan media.

Penelitian dilakukan selama tiga hari, hari pertama peneliti melakukan pretes, hari kedua
implementasi produk dan hari ketiga posttest. Sebelum penelitian dilakukan peneliti
melakukan validasi produk terlebih dahulu kepada dosen ahli pada bidangnya yaitu ahli media
dan ahli materi. Validasi dilakukan untuk memperoleh data dengan mengisi angket terkait
kelayakan produk baik dari segi media atau materi (Aeni, Handari, et al.,, 2022). Kemudian
setelah produk sudah di validasi oleh ahli, selanjutnya peneliti melakukan implementasi
produk. Setelah penelitian selesai hasil analisis memperoleh bahwa produk yang sudah
divalidasi ahli “sangat layak” digunakan. Kemudian hasil respon guru dan siswa memperoleh
“sangat layak”. Peneliti melakukan analisis pretest posttest menggunakan UJI N- Gain. Uji N-
Gain adalah metode yang populer untuk menilai seberapa baik intervensi atau proses
pembelajaran meningkatkan hasil belajar siswa (Sukarelawan, M.L.,et.al).

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media flipbook digital yang dikembangkan mampu
meningkatkan pemahaman konsep siswa kelas V pada materi sistem pencernaan manusia.
Peningkatan ini tercermin dari skor N-Gain 0,45 yang berada pada kategori sedang. Meskipun
bukan kategori tinggi, hasil ini sudah cukup signifikan dalam konteks sekolah dasar yang belum
terbiasa dengan pembelajaran berbasis teknologi. Temuan ini memperkuat prinsip dalam teori
Cognitive Theory of Multimedia Learning (Mayer, 2001), bahwa penyajian materi melalui
kombinasi teks dan visual secara simultan dapat memperkuat proses encoding dalam memori
jangka panjang. flipbook memiliki kelebihan yang dapat menyajikan materi pembelajaran
berbentuk tulisan, gambar warna-warni sehingga dapat meningkatkan antusias peserta didik
dan dapat membantu menigkatkan penguasaan konsep peserta didik. Media yang dibuat
menggunakan canva dan fliphtml5 (Ikhlas, P.N, Ismail Alj, et. al, 2025). Fliphtml5 merupakan
tool yaitu salah satu jenis tool yang dapat membuat media digital seperti flipbook, PPT, brosur
dan lainnya yang bersifat fleksibel terhadap ruang dan waktu (Huda, 2022). Selain itu menurut
(Jauharati et al., 2022), fliphtml5 merupakan web yang dapat diakses secara online yang dapat
menarik perhatian pengguna karena disajikan dengan interaktif sehingga pengguna dapat
membaca nyata.

Flipbook yang memuat teks, gambar, dan elemen interaktif seperti kuis dan audio terbukti
mendukung proses belajar siswa visual dan auditori. Menurut teori Dual Coding dari Paivio,
informasi yang disajikan dalam bentuk verbal dan visual akan diproses dalam dua sistem
memori yang berbeda dan saling memperkuat, sehingga retensi siswa terhadap materi
meningkat. Dalam konteks ini, desain flipbook yang menyisipkan ilustrasi sistem pencernaan
dan urutan proses secara naratif memberikan pengalaman belajar yang lebih konkret bagi
siswa. Dari perspektif afektif, peningkatan motivasi belajar siswa juga terlihat jelas dari hasil
angket dan wawancara. Siswa menyatakan bahwa media flipbook “menyenangkan, mudah
digunakan, dan bikin semangat.” Ini menunjukkan bahwa media digital tidak hanya membantu
pemahaman kognitif, tetapi juga memengaruhi aspek motivasional siswa. Hal ini sejalan
dengan teori Vygotsky yang menekankan pentingnya aspek sosial dan emosional dalam
pembelajaran, serta teori Bruner yang menyarankan bahwa penyajian materi harus sesuai
dengan tahap perkembangan kognitif siswa dan diberikan melalui media representatif yang
familiar dan menarik.

Penelitian ini juga sejalan dengan temuan Rahmawati et al. (2023) dan Elisa et al. (2023),
yang menyatakan bahwa media flipbook efektif dalam meningkatkan keterlibatan siswa serta
memfasilitasi pemahaman konsep-konsep ilmiah yang bersifat abstrak. Namun, berbeda dari
studi-studi tersebut, penelitian ini secara eksplisit menyatukan pendekatan kuasi-
eksperimental dengan validasi isi dan analisis N-Gain dalam satu desain terintegrasi. Ini
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menjadi kontribusi tersendiri dalam pengembangan media pembelajaran berbasis teori
kognitif dan evaluasi empiris.

Dari sisi implementasi, flipbook menunjukkan fleksibilitas tinggi karena dapat diakses
melalui smartphone maupun komputer tanpa instalasi khusus, sehingga cocok untuk
lingkungan sekolah dasar yang memiliki keterbatasan infrastruktur. Namun demikian, perlu
dicatat bahwa peningkatan hasil belajar masih berada dalam kategori sedang. Hal ini mungkin
disebabkan oleh keterbatasan waktu implementasi, kurangnya pengalaman siswa dalam
belajar secara mandiri melalui media digital, atau belum optimalnya penyesuaian desain
flipbook terhadap semua tipe gaya belajar. Keterbatasan lain adalah desain eksperimen yang
tidak melibatkan kelompok kontrol, sehingga tidak memungkinkan perbandingan langsung
antara pembelajaran dengan dan tanpa flipbook. Selain itu, belum dilakukan uji reliabilitas
antar-rater pada validasi ahli, dan pengukuran efektivitas hanya dilakukan dalam jangka
pendek. Oleh karena itu, penelitian lanjutan direkomendasikan untuk menggunakan desain
eksperimen dengan kelompok kontrol, memperpanjang durasi implementasi, serta
mengevaluasi dampak jangka panjang terhadap retensi konsep dan transfer pembelajaran ke
konteks lain.

Penelitian ini memberikan kontribusi teoretis dalam penerapan prinsip multimedia
learning di jenjang sekolah dasar, serta kontribusi praktis dalam bentuk produk pembelajaran
yang aplikatif, kontekstual, dan berbasis kebutuhan nyata guru dan siswa. Flipbook digital yang
dikembangkan berpotensi menjadi alternatif media pembelajaran yang mudah diterapkan oleh
guru tanpa keterampilan teknis tinggi, dan dapat digunakan baik dalam pembelajaran tatap
muka maupun daring.

IV. SIMPULAN DAN SARAN
A. Simpulan

Penelitian ini menyimpulkan bahwa pengembangan media flipbook digital pada materi
sistem pencernaan manusia untuk siswa kelas V sekolah dasar telah memenuhi Kkriteria
kelayakan secara isi dan tampilan visual. Validasi dari ahli media dan materi menunjukkan
bahwa flipbook ini sangat layak digunakan dalam proses pembelajaran. Respons guru dan siswa
terhadap media juga sangat positif, mencerminkan keterterimaan dan relevansi flipbook dalam
konteks pembelajaran IPA di sekolah dasar. Efektivitas media dalam meningkatkan pemahaman
konsep siswa tergolong sedang, ditunjukkan oleh skor N-Gain sebesar 0,45. Hal ini menunjukkan
bahwa media flipbook digital memberikan kontribusi signifikan terhadap peningkatan kognitif
siswa dalam memahami konsep abstrak secara visual dan interaktif. Media flipbook yang
dikembangkan tidak hanya memperkaya metode pembelajaran konvensional, tetapi juga mampu
meningkatkan motivasi belajar dan keterlibatan siswa melalui pendekatan berbasis multimedia
learning. Dengan dukungan prinsip-prinsip desain instruksional ADDIE dan teori Mayer serta
Paivio, media ini terbukti memberikan pengalaman belajar yang lebih kontekstual dan mudah
diakses oleh siswa. Oleh karena itu, flipbook digital dapat dijadikan salah satu alternatif media
pembelajaran yang layak dikembangkan lebih lanjut untuk berbagai mata pelajaran di tingkat
pendidikan dasar.

B. Saran

Guru disarankan untuk mulai mengeksplorasi dan memanfaatkan media pembelajaran
digital seperti flipbook dalam menyampaikan materi IPA yang bersifat visual dan prosedural.
Pelatihan teknis sederhana dapat membantu guru yang belum terbiasa dengan penggunaan
platform seperti Canva atau FlipHTMLS5. Selain itu, sekolah dan pemangku kebijakan pendidikan
di tingkat daerah perlu memberikan dukungan berupa fasilitas dan kebijakan pemanfaatan
media digital agar penerapan pembelajaran berbasis TIK tidak hanya bersifat insidental, tetapi
menjadi bagian dari strategi pembelajaran jangka panjang. Penelitian lanjutan disarankan untuk
menerapkan desain eksperimen dengan kelompok kontrol agar efektivitas flipbook dapat
dibandingkan secara langsung dengan metode pembelajaran lainnya. Uji reliabilitas instrumen
secara statistik juga perlu dilakukan untuk memperkuat validitas hasil. Selain itu, pengukuran
retensi konsep dalam jangka panjang serta pengembangan modul pembelajaran berbasis
flipbook yang berkelanjutan dan adaptif terhadap berbagai gaya belajar menjadi area eksplorasi
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penting dalam pengembangan media pembelajaran ke depan.
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