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ABSTRAK

Dalam penelitian ini dilatar belakangi oleh masih banyaknya metode mengajar tradisional
dengan pendekatan ekspositori sebaiknya mulai dikurangi. Guru yang hanya metransmisi
pengetahuan kurang menstimulasi siswa untuk belajar secara aktif. Agar proses pembelajaran
dapat berhasil dan berjalan dengan baik, guru harus mempunyai inisiatif dan langkah-langkah
yang tepat dalam hal mendorong siswa untuk aktif belajar serta memberikan pengalaman belajar
yang memadai kepada siswa. Salah satu cara untuk memberikan pembelajaran menarik kepada
siswa melalui media. Salah satu media yang digunakan peneliti menggunakan flipbook. Flipbook
maker merupakan salah satu software yang dapat digunakan untuk menyajikan tampilan
elektronik. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui Kevalidan dan kepraktisan media
digital book berbasis flipbook maker materi IPA di sekolahdasar.

Metode penelitian ini adalah Riset and devolement (R&D). Tempat yang digunakan
dalam penelitian ini adalah di SDN Rejosari 03 dan SDN Bugangan 2 Semarang. Penelitian ini
dilaksanakan pada semester gasal Tahun Pelajaran 2018/2019. Pengumpulan data dalam
penelitian ini menggunakan beberapa metode yaitu lembar validasi media, lembar angket respon
siswa dan guru.

Berdasarkan penelitian tentang Pengembangan Media Digital Book Berbasis Flipbook
Maker Materi IPA Kelas V di Sekolah Dasar yang menghasilkan produk berupa flipbook yang
berupa koran. Setelah melakukan validasi oleh ahli media dan materi, maka dilakukan revisi
sesuai dengan yang ditentukan oleh validator guna menyempurnakan desain yang sudah dibuat.
Hal ini dilakukan supaya dalam melakukan uji coba, produk akan sempurna dan penyampaian
fungsi-fungsi media yang ada dalam media dapat tersampaikan dengan baik. Ujicoba dilakukan
di SDN Rejosari 03 dan SDN Bugangan 2 Semarang. Hasil Angket respon yang dibagikan siswa
terhadap media Digital Book Berbasis Flipbook Maker yang diisi oleh siswa kelas VV SD Negeri
Rejosari 03 Semarang dan SD Negeri Bugangan 02 Semarang. Hasil angket respon siswa dari
SD Negeri Rejosari 03 Semarang memperoleh persentase 100%, sedangkan SD Negeri
Bugangan 02 Semarang memperoleh persentase 96,61%.

Kata kunci: Flipbook maker , angket , wawancara
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Ruang lingkup mata pelajaran Sains meliputi dua aspek, yaitu kerja ilmiah dan
pemahaman konsep dan penerapannya. Kerja ilmiah mencakup penyelidikan/penelitian,
berkomunikasi ilmiah, pengembangan kreativitas dan pemecahan masalah, sikap dan
nilai ilmiah, sedangkan pemahaman konsep dan penerapannya makhluk hidup dan
proses kehidupan, yaitu manusia, hewan, tumbuhan dan interaksinya dengan
lingkungan, serta kesehatan; benda/materi, sifat-sifat dan kegunaannya meliputi: cair,
padat, dan gas; energi dan perubahannya meliputi: gaya, bunyi, magnet, panas, listrik,
cahaya dan pesawat sederhana. bumi dan alam semesta meliputi: tanah, bumi, tata surya,
dan benda-benda langit lainnya; serta sains, lingkungan, teknologi, dan masyarakat
(salingtemas) yang merupakan penerapan konsep sains dan saling keterkaitannya dengan
lingkungan, teknologi dan masyarakat melalui pembuatan suatu karya teknologi
sederhana termasuk merancang dan membuat.

Agar proses pembelajaran dapat berhasil dan berjalan dengan baik, guru harus
mempunyai inisiatif dan langkah-langkah yang tepat dalam hal mendorong siswa untuk
aktif belajar serta memberikan pengalaman belajar yang memadai kepada siswa. Belajar
merupakan proses aktif (Rodrigues, 2007). Anak belajar dengan cara mengontruksi hal
yang dipelajarinya berdasarkan pengetahuan yang diketahuinya, bukan menerima suatu
hal dengan pasif. Metode mengajar tradisional dengan pendekatan ekspositori sebaiknya
mulai dikurangi. Guru yang hanya metransmisi pengetahuan kurang menstimulasi siswa

untuk belajar secara aktif.



Salah satu cara untuk memberikan pembelajaran menarik kepada siswa melalui
media. Media merupakan suatu benda/alat yang digunakan untuk membantu seorang
guru dalam menyampaikan materi kepada peserta didiknya bias dengan menggunakan
gambar, peta atau semacamnya. dengan adanya media dapat mendorong semangat
peserta didik untuk menjadi lebih giat dalam belajar dan juga dapat dengan mudah
dipahami apa yang akan disampaikan atau diajarkan oleh guru tersebut. Salah satu
media yang digunakan peneliti menggunakan flipbook. Flipbook maker merupakn salah
satu software yang dapat digunakan untuk menyajikan modal dapat tampilan elektronik.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan Dani Sugianto (2013), pembuat media
pembelajaran berbasis multimedia dilakukan dengan menggunakan perangkat
lunak/software yang bersifat open source. Perangkat lunak tersebut adalah kvisoft
flipbook Marker yang merupakan perangkat lunak/software yang digunakan untuk
tampilan buku atau bahan ajar lainnya menjadi sebuah buku elektronik digital berbentuk
flipbook. Perangkat lunak tersebut dapat diunduh secara bebas atau gratis melalui akses
internet. Media pembelajaran ini dapat mengurangi suasana yang statis dan dapat
menciptakan proses pembelajaran yang efektif, menarik, interaktif dan menyenangkan.
Sugiyanto dkk (2013) menyatakan pembuatan media pembelajaran berbasis multimedia
dapat dilakukan menggunakan software. Dengan adanya media tersebut diharapkan akan
membangkitkan motivasi belajar siswa dalam memahami suatu materi.

Penelitian ini merupakan lanjutan dari penelitian terdahulu yang meneliti tentang
karakteristik Media Digital Book dalam Pembelajaran Sekolah Dasar di Kota Semarang.
Dalam penelitian tersebut dilakukan study kasus di SDN Bugangan 02 dan SDN
Rejosari 03. Hasil dari penelitian terlihat dari hasil wawancara dan angket respon yang
dibagikan kepada siswa SDN Bugangan 02 Semarang dan SDN Rejosari 03 Semarang.

Menurut angket respon siswa yang sudah diisi tersebut vyang bertempat di SDN



Bugangan 02 Semarang dan SDN Rejosari 03 Semarang bahwa dalam pembelajaran
sebagian besar guru belum pernah menggunakan media digital book. Oleh karena itu,
berdasarkan uraian permasalahan di atas, maka akan dilakukan penelitian dengan judul
"Pengembangan Media digital book berbasis flpbookmaker Materi IPA Kelas V Sekolah
Dasar".

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka permasalahan dalam penelitian ini

dapat diidentifikasikan sebagai berikut:

1 Kurangnyapenggunaan media dalam proses pembelajaran

2. Terjadinya missconsepsi materi karena siswa sulit memahami materi tanpa
penggunaan media

3. Dengan kurangnya penggunaan media maka akan mempengaruhi prestasi
belajar siswa

C. Rumusan Masalah

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah:

1. Bagaimana kevalidan media digital book berbasis flipbook maker materi IPA
Kelas VI sekolah dasar?

2. Bagaimana kepraktisan media digital book berbasis flipbook maker materi IPA
di sekolah dasar?

D. Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui:

1 Kevalidan media digital book berbasis flipbook maker materi IPA di sekolah

dasar.



2. Kepraktisan media digital book berbasis flippbook maker materi IPA di sekolah

dasar.

E. Manfaat Penelitian
1 Manfaat Teoretis

a. Hasil penelitian ini dapat menambahkan khasanah karya ilmiah dalam bidang IPA
Hasil penelitian ini dapat dijadikan bahan referensi atau memberikan masukan bagi
peneliti lain dan atau penelitian lanjutan demi pengembangan bidang pendidikan.

2 Manfaat Praktis
a. Bagisiswa

Membantu mepermudah skwa memahami pembelajaran dengan memberikan

pengalaman belajar yang menarik dan menyenangkan.

b. Bagiguru

Memotivasi guru untuk memperbaiki kegiatan pembelajaran dan menyediakan

sumber belajar yang menarik dan menyenangkan bagi slswa.

c. Sekolah

Memberikan sumbangan bagi sekolah dalam rangka perbaikan kegiatan

pembelajaran.



BAB 11

LANDASAN TEORI

I. MediaPembelajaran

a. Pengertian MediaPembelajaran

Media adalah komponen sumber belajar atau wahana fisik yang mengandung
materi instruksional dilingkungan siswa yang dapat merangsang siswa untuk
belajar (Arsyad, 2016: 4).Gerlach & Ely dalam Arsyad (2016: 3) mengatakan bahwa
media apabila dipahami secara garis besar adalah manusia, materi, atau kejadian
yang membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan,
keterampilan, atau sikap. Dalam pengertian ini, guru, buku teks, dan lingkungan
sekolah merupakan media.

Heinich dalam Arsyad, (2016: 4) apabila media membawa pesan-pesan atau
informasi  yang bertujuan instruksional atau mengandung maksud-maksud
pengajaran maka media itu disebut media pembelajaran. Gagne dan Briggs dalam
(Arsyad, 2016: 4) secara implicit mengatakan bahwa media pembelajaran meliputi
alat yang secara fisik digunakan untuk menyampaikan isi materi pengajaran, yang
terdiri dari buku, tape recorder,kaset, video camera, video recorder, film, slide
(gambar bingkai), foto, gambar, grafik, televise, dan komputer.

Media pembelajaran senantiasa mengalami perkembangan seiring kemajuan
ilmu pengetahuan dan teknologi perkembangan tersebut juga mengikuti tuntutan dan
kebutuhan pembelajaran, sesuai dengan situasi dan kondisi yang ada. Media
pembelajaran sangat disarankan manfaatnya dalam proses belajar mengajarkarena

media pembelajaran bermanfaat untuk memperlancar interaksi yang terjadi antara
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gurn dan peserta didik dengan maksud membantu peserta didik belajar secara

optimal.

Dari beberapa pengertian-pengertian di atas, dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran adalah segala sesuatu yang berupa produk fisik yang berisi
materi dan dapat memfasilitasi peserta didik untuk memperoleh pengetahuan,
keterampilan, mampu mengenal, menangkap, memproses dan menyusun kembali
informasi yang disampaikan oleh guru, sehingga pembelajaran menjadi efektif dan

peserta didik mampu memahami materi dengan baik.
b.  Prinsip-prinsip Penggunaan MediaPembelajaran

Taksonomi Leshin dkk dalam (Arsyad, 2016: 80) menuliskan ballwa media

terdiri dari prinsi-prinsip penggunaan dan pengembangan, berikut pemaparannya:

1. Mediaberbasis manusia

Media berbasis manusia mernpakan media tertua yang digunakan untuk
mengirimkan dan mengkomunikasikan pesan atau infonnasi, misalnya media
berbasis manusia adalah gurn, instruktur, tutor, main peran, kegiatan kelompok, dan
lain-lain. Salah satu faktor penting dalam pembelajaran dengan media berbasis
manusia ialah rancangan pelajaran yang interaktif Dengan adanya manusia sebagai
pemeran utama dalam proses belajar maka kesempatan interaksi semakin terbuka lebar.

2. Mediaberbasis cetakan

Materi pembelajaran berbasis cetakan yang paling umum dikenal adalah buku teks,
buku penuntun, jurnal, majalah, dan lembaran lepas. Beberapa cara yang digunakan
untuk menarik perhatian pada media berbasis teks adalah wama, hurnf, dan kotak.
Warna digunakan sebagai alat penuntun dan penarik perhatian kepada infonnasi yang

penting, kemudian hurnf yang dicetak tebal atau di cetak miring memberikan
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penekanan pada kata-kat kunci atau judul Infonnasi penting dapat pula diberitekanan

dengan kotak.

3. Mediaberbasis visual

Media berasis visual (image atau pernmpamaan) memegang peran yang
sangat penting dalam proses belajar. Media visual dapat memperlancar pemahaman
(misalnya melalui elaborasi struktur dan organisasi) dan memperkuat ingatan.
Visual juga dapat menumbuhkan minat siswa dan dapat memberikan hubungan
antara isi materi pelajaran dengan dunia nyata. Agar menajdi efektif, visual
sebaiknya ditempatkan pada konteks yang bermakna dan siswa hams berinteraksi
dengan visual (image) itu untuk meyakinkan terjadinya proses infonnasi. Visualisasi
pesan, infonnasi, atau konsep yang ingin disampaikan kepada siswadapat
dikembangkan dalam berbagai bentuk, seperti bu.kn, foto, gambar/ ilustrasi, sketas/
gambar garis, grafik, bagan, chart, dan gabungan dari du.a bentuk atau lebih.
Keberhasilan penggunaan media berbasis visual ditentukan oleh kualitas dan
efektifitas bahan-bahan visual dan garfis itu sendiri. Hal ini dapat dicapai dengan
mengatur dan mengorganisasikan gagasan-gagasan pada suatu objek, konsep,
informasi dan situasi.

Jika mengamati bahan-bahan gratis, garnbar, dan lain-lain. Yang ada
disekitar Kita, seperti rnajalah, iklan-iklan, papan inforrnasi, kita kan menemukan
banyak gagasan untuk merancang bahan visual yang menyangkut penataan elernen-
elemen visual yang akan ditampilkan. Penataan elemen visual tersebut harus
menampilkan visual yang dapat dimengerti dapat dibaca dan menarik perhatian

sehingga mampu menyampaikan pesan yang diinginkan oeleh penggunaannya

4. Media berbasis Audio-Visual
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Media visual yang menggambungkan penggunaan suara memerlukan pekerjaan
tambahan untuk memproduksinya. Slah satu pekerjaan penting yang diperlukan
dalam media audio-visual adalah penulisan naskah dan storyboard yang
memerlukan persiapan yang banyak, rancangan, dan penelitian. Naskah yang
menjadi narasi disaring dari isi pelajaran yang kemudian disentesis kedalam apa
yang ingin ditunjukan dan dikatakan. Media audio-visual biasanya berupa video,

film, slide bersama tape, televisi.
5. Media berbasis komputer

Komputer memiliki fungsi yang berbeda-beda dalam bidang pendidikan dan
latihan. Komputer bereperan sebagai manajer dalam proses pembelajran.
Maksusnya dalah komputer berperan membantu dalam proses penyajian

informasi, isi materi pelajaran, latiahan.

c. Manfaat Media Pembelajaran

Hamalik dalam (Arsyad, 2011: 15) mengemukakan bahwa pemakaian media
pembelajaran dalam proses belajara mengajar dapat membangkitkan keinginan dan
minat yang barn, membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan
bahkan membawa pengaruh-pengarnb. psikologis terb.adap siswa. Menurut
Sudjana &Rivai dalam (Arsyad, 2016: 24) mengemukakan manfaat media

pembelajaran dalam proses belajar siswa, yaitu:

1  Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat
menumbuhkan motivasi belajar;

2. Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih dipahami
oleh siswa dan memungkinkannya menguasai dan mencapai tujuan pembelajaran;

3.  Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi
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verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga siswa tidak bosen dan
guru tidak kehabisan tenaga, apalagi kalau guru mengajar pada setiap jam
pelajaran;

4.  Siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak hanya
mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati,
melakukan, mendemonstrasikan, memerankan,dan lain-lain.

b. Flip Book Maker

Mulyaningsih ~ (201726) menyatakan  Kvisoft digital book berbasis
flippbook maker adalah perangkat lunak yang handal yang dirancang untuk
mengkonversi file PDF ke halaman balik publikasi digital atau digital book.
Perangkat lunak ini dapat mengubah tampilan file PDF menjadi lebih menarik
seperti layaknya sebuall buku. Selain itu Kvisl!ft digital book berbasis flipbook
maker juga dapat membuat file PDF menjadi seperti sebuah majalah, majalah
digital, flipbook, katalog perusahaan, katalog digital dan lain-lain.

Flip book merupakan lembaran-lembaran kertas menyerupai album atau
kalender berukuran 11 x 13 cm. Media ini bisa digunakan perindividu atau
kelompok, tetapi hanya sampai 4-5 orang. Dengan bentuknya yang kecil, media ini
dapat dibawa kemana-mana dan bisa dimasukan ke kantong baju sehingga siswa bisa
belajar dimanapun dan kapan pun dengan media flip book ini. Seperti balnya media
pembelajaran lainnya, flip book mempunyai keistimewaan tersendiri. Adapun
keistimewaan dari flip book antara lain, dengan menggmiakan media
pembelajaranflip book, siswa diajak untuk mengembangkan kreatifitasnya. Hal ini
karena dalam pembuatan flip book baik itu flip book yang sudah ada maupun buatan

tangan siswa, biasanya dibubuhkan gambar-gambar atau hiasan lainnya sesuai
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keinginan siswa, sehingga rangkuman yang terdapat dalamflip book menarik untuk
dibaca (Wahyuliani, 2016:23).

Flip book adalah sebuah buku dengan serangkaian gambar-gambar yang
bervariasi secara bertahap dari satu halaman ke halaman berikutnya, sehingga
ketika halaman yang berubah cepat, gambar-gambar muncul untuk menghidupkan
dengan mensimulasikan gerakan atau beberapa perubahan lainnya. Buku sandal
sering digambarkan buku untuk anak-anak, tetapi juga dapat diarahkan untuk orang
dewasa dan menggunakan serangkaian foto foto bukan gambar. Media digital
book berbasis flippbook maker tidak selalu buku yang terpisah, tetapi dapat
muncul sebagai fitur tambahan dalam buku-buku biasa atau majalah, sering di sudut-
sudut halaman.

Istilah flipbook maker diambil dari sebuah mainan anak-anak yang berisi
serangkaian gambar yang berbeda-beda, jika dibuka dari halaman yang satu ke
halaman lain akan memperlihatkan bahwa gambar-gambar tersebut seakan-akan
bergerak. Flipbook maker adalah salah satu jenis animasi klasik yang dibuat dari
setumpuk kertas menyerupai buku tebal, pada setiap halamannya digambarkan
proses tentang sesuatu yang nantinya proses tersebut terlihat bergerak atau
beranimasi”. Hanya dapat mengandalkan cara yang monoton untuk beralih dari
sebuah halaman ke halaman berikutnya. Selain itu, pembaca dapat menemukan
perasaan membaca buku yang sesungguhnya, sehingga didapatkan pengalaman

visual yang lebih baik.
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c. Kerangka Berpikir

Adapun kerangka berpikir dalam penelitian inidigambarkan sebagai berikut:

[ Observasi ]
Belum adanya Belum optimal Missconsepsi materi
penggunaan media dalam karena kemampuan
flipbook penyampaian memahami materi IPA
materi susah perlu adanya media
~

/ Perumusan Masalah \

1. Bagaimana kepraktisan media digital book
berbasis flipbook maker materi IPA Kelas V
sekolah dasar?

2. Bagaimana kevalidan media digital book

berbasis flipbook maker materi IPA di sekolah
dasar?

1r

Pengumpulan Data

Observasi wawancara, angket kebutuhan guru,
angket kebutuhan siswa dan angket respon
siswa terhadap media yang dikembangkan.

iy

[ Presentasi dan deskriptif analitik ]

1L

[ Pembahasan dan Kesimpulan ]

Gambar 2.1 Kerangka Berpikir
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BABIII

METODOLOGI PENELITIAN

A. Tempat dan Waktu Penelitian

Tempat yang digunakan dalam penelitian ini adalah di SDN Rejosari 03 dan
SDN Bugangan 02 Semarang. Peneliti memilih tempat penelitian di SDN Rejosari 03
dan SDN Bugangan 02 Semarang karena SD tersebut merupakan SD mitra yang
memiliki sarana dan prasarana yang dibutuhkan peneliti. Penelitian ini dilaksanakan

pada semester gasal Tahun Pelajaran 2018/20109.

B. Desain Penelitian

Pribadi (2010: 125-137) menyatakan prosedur pengembangan media
menerapkan prosedur ADDIE yang terdiri dari lima fase yaitu " (A)nalysis, (D)esain,
(D)evelopment, (I)mplementation, dan (E)valuation ". Selanjutnya dari langkah

tersebut dijabarkan menjadi sebagai berikut:

A Analisis kebutuhan untulk menentulcan masalah dan
aralveis solusi wang tepat dan menentulcan kompetensi siswa
A
™ . . Y
) Idenetulan kompetensi khusus metode, bahan ajar,
Desigas |:> dan stratem pembelajaran
A
Is) ) IMMMengembanglcan  program dan media digital boole
Developrsnt } berbasizs ffipbook maler yvang akan digunalktan dalam
A pembelajaran
!
~
) I _ Ifelalczanaltan program dan media Jdigital boolc
iraplarmentation berbasis fMipbock maier vang alcan digunalkan dalam
. pembelajaran
¥y " . . .

S N Ifelalculcan evaluasi pengembangan media digital
boole berbasis fFipboai maicer dan evaluasi hasil
belajar
FJambar 3.1 Desain Penelitian
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C. Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian yang dilakukan dalam penelitian ini bertujuan
unruk mengumpulkan data agar penelitian mendapatkan hasil yang lebih baik.
Memerlukan beberapa cara seperti yang sudah dijelaskan pada teknik
pengumpulan data. Instrumen yang digunakan adalall angket berbentuk Chek
list yang digunakan unruk mendapatkan penilaian dari ahli tentang kualitas

media.
1. Lembar angket siswa

Lembar angket siswa terdiri dari lembar angket uji analisis kebutuhan
dan angket respon pengguna. Data kuantitatif skor penilaian yang diperoleh dari
hasil pengisisan lembar angket siswa dianalisis dengan acuan yang diadaptasi
skala Guttman yang nantinya akan didekripsikan secara kualitatif. Tujuan dari
penyebaran angket uji analisis kebutuhan untuk mengetalmi kebutuhan media
yang dirancang untuk siswa terhadap media yang digunakan. Sedangkan tujuan
dari  angket respon pengguna digunakan unruk mengetallui
kepraktisan penggunaan media pembelajaran yang dikembangkan. Untuk
menganalisis penilaian data dari lembar angket dengan menggunakan skala
Guttman. Aspek penilaian untuk siswa berupa pemberian angket dengan sistem
penilaian respon "Ya-Tidak" dan lain-lain. Dengan aturan memberikan tanda

checkl.ist pada kolom yang sudah disediakan.

2. Lembar angket guru

Lembar angket guru bertujuan untuk mengetahui kebutuhan media yang
dirancang untuk kebutuhan gurn dalam mengajar terhadap media yang akan

digunakan. Hasil dari penilaian angket guru dapat dijadikan pedoman dalam
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mengembangkan media yang sesuai dengan kebutuhan . Untuk menganalisis
penilaian data dari lembar angket guru dengan menggunakan skala Guttman berupa
pemberian angket dengan sistem penilaian respon, "ya-tidak"; "pernah tidak
pernah"dan lain-lain. Dengan aturan memberikan tanda checklist pada kolom yang

sudah disediakan.

3. Lembar validasi

Lembar validasi digunakan untuk mendapat validasi dari ahli materi
pembelajaran dan media pembelajaran tentang kualitas media komik berkarakter,
lembar validitas ini berbentuk cheklist dengan pilihan jawaban skor 5= Sangat
Setuju (SS), skor 4= Setuju (S), skor 3= Kurang Setuju (KS), skor 2= Tidak Setuju
(TS), dan skor 1= Sangat Tidak Setuju (STS). Kualitas media pembelajaran ini
ditinjau dari beberapa aspek. Aspek-aspek tersebut dijabarkan kedalam indikator-
indikator dan dan dikembangkan lebih lanjut. Lembar validasi ini terdiri dari dua

macam yaitu lembar validasi materi dan lembar validasi media pembelajaran.

D. Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian pengembangan
ini adalah observasi, wawancara, angket kebutuhan guru, angket kebutuhan siswa
dan angket respon siswa terhadap media yang dikembangkan. Adapun teknik

pengumpulan data yang dilakukan sebagai berikut:

1 Wawancara

Metode wawancara digunakan untuk mengumpulkan data tahap awal,
wawancara tidak terstruktur merupakan wawancara yang bebas dimana peneliti tidak
menggunakan pedoman wawancara yang telah tersususn secara sistematis dan

lengkap untuk menggumpulkan datanya. Pedoman wawancara yang digunakan
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hanya berupa garis-garis besar peermasalahan yang akan ditanyakan (Sugiyono,

2015: 197)
2. Observasi

Observasi yang dilakukan peneliti adalah observasi tak struktur. Sugiyono
(2015: 205) mengemukakan bahwa observasi tak terstruktur adalah observasi
yang disiapkan secara sistematis tentang apa yang akan diobservasi. Hal ini
dilakukan karena peneliti tidak tahu secara pasti tentang apa yang akan diamati.
Observasi yang dialkukan meliputi subyek, sampel, dan setting. Subyek penliti
adalah pembelajaran, sedangkan subyek pembelajaran dan siswa sebagai sampel dan
settingnya di dalam ruangan dikelas.

3. Angket

Kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara
memberikan seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden
untuk dijawabnya (Sugiyono, 2015: 199). Instrumen Kkuesioner atau angket

menggunakan skalaLiket dan skala Guttman.

E. Teknik Analisis Data

Penelitian pengembangan ini digunakan dua teknik analisis data yaitu
analisis deskriptif kualitatif dan analisis deskriftif kuantitatif. Data kualitatif berupa
komentar dan saran perbaikan produk dari ahli media pembelajaran dan ahli materi
pembelajaran yang nantinya akan dideskripsikan secara deskriptif kualitatif untuk
perbaikan produk yang dikembangkan. Data kuantitatif berupa skor penilaian ahli
media dan ahli materi, respon siswa kelas V yang berupa pengisian angket respon

terhadap media digital book berbasis flipbook maker pada materi IPA
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Materi dianggap layak digunakan dalam skala kecil apabila sudah divalidasi,
dan ahli media telah menyatakan bahwa item materi sudah sesuai dengan harapan.
Untuk skala skor nilai validasi materi yaitu skor (1-5) dengan keterangan skor (5)
"Sangat Setuju”, skor (4) "Setuju", skor (3) "Kurang Setuju”, skor (2) 'Tidak Setuju",
Skor (1) "Sangat Tidak Setuju”. Penskoran dilakukan pada lembar yang disediakan
dengan memberikan tanda (..) dan memberikan tanggapan pada lembar yang sudah

disediakan dengan menggunakan ska/a likert.

Analisis skor yang digunakan vyaitu analisis deskriptif dengan langkah

langkah sebagai berikut:

a. Data yang diperoleh dari ahli media, ahli materi, dan respon tanggapan siswa
terhadap media komik berkarakter, validitas isi berupa data kualitatif diubah menjadi
data kuantitatif dengan ketentuan sesuai dengan Tabel 3.1 dan Tabel 3.2 di bawah
ini:

Tabel 3.1 Pedoman Pemberian Skor Ahli Media

KETERANGAN Skar
Sangat Setuju 5
Setuju 4
Kurang Setuju 3
Tidak Setuju 2
Sangat Tidak Setuju 1

Tabel 3.2 Pedoman Pemberian Skor Ahli Materi

Keterangan Skor
Sangat Setuju 5
Setuju 4
Kurang Setuju 3
Tidak Setuju 2
Sangat Tidak Setuju 1

b. Setelah data terkumpul, kemudian menghitung skor yang diperoleh dari hasil

validasi angket
c. Menjumlahkan skor ideal item kriteria untuk seluruh aspek pada angket
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validasi.

d. Setelah data tersajikan selanjutnya  adalah menganalisis data dengan
menghitung persentase penilaian dari masing-masing data dengan rumus sebagai

berikut;

Persentase =Skor Perolehan x 1000/

Skor Maksimal

e. Berdasarkan persentase yang diperoleh kemudian ditransformasikan kedalam
kalimat yang bersifat kualitatif. Untuk menentukan kriteria kelayakan dapat
dilakukan dengan cara berikut:

Tabel 3.3 KriteriaPenilaian

No | Interval Kriteria

1. | 81%-100% Sangat Baik
2. | 61%-80% Baik

3. | 41%-60% Cukup Baik
4. | 21%-40% Kurang

5. | 0% -20% Kurang Sekali

Respon tanggapan siswa berkaitan dengan media pembelajaran dilakukan dengan
menjawab ketertarikan siswa terhadap media pembelajaran. Jawaban bersifat tertutup
dengan jawaban "Ya" mendapat skor (1) dan 'Tidak" mendapat skor (0) dengan

menggunakan skala guttman dan dianalisis sama seperti pada skala Guttman.
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Deskripsi Hasil Studi Pendahuluan
1. Studi Pendahuluan

Studi pendahuluan merupakan langkah awal dalam model ADDIE. Studi
pendahuluan merupakan prosedur pertama yaitu analisis. Peneliti melakukan analisis
guna menemukan masalah  yang dihadapi dalam dunia pendidikan dan untuk
menemukan kebutuhan yang diperlukan oleh guru dan siswa. Studi pendahuluan yang
dilakukan oleh peneliti yaitu berupa wawancara secara lisan dengan guru kelas V. Hal
ini dilakukan untuk menemukan beberapa masalah yang dihadapi oleh guru dan siswa
dalam proses pembelajaran. Berbagai komponen pembelajaran yang belum dapat
tersampaikan dengan maksimal merupakan salah satu permasalahan. Oleh sebab itu,
peneliti melakukan penelitian tentang media pembelajaran.

Setelah melakukan observasi awal dan mengidentifikasi masalah, peneliti
mendesain produk yang sesuai dengan masalah yang dihadapi. Peneliti membuat sebuah
produk bernama media Digital Book Berbasis Flipbook Maker. Produk ini tepat
digunakan untuk siswa kelas VV SD dengan materi sistem pernafasan manusia. Setelah
mendesain produk, peneliti membuat insturmen penelitian berupa silabus, RPP, dan
angket untuk lembar validasi ahli materi, ahli media, angket respon siswa, dan angket
respon guru.

2. Hasil Pengembangan

Penelitian dan pengembangan yang dilakukan oleh peneliti menggunakan

model ADDIE. Model ADDIE akan dijelaskan lebih rinci sebagai berikut:

a. Analysis (Analisis)
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1) Analisis Kebutuhan

Pengembangan Digital Book Berbasis Flipbook Maker mulai dari awal adalah
analisis kebutuhan. Pemakaian media pembelajaran dalam pembelajaran dapat
meningkatkan keinginan dan minat yang lebih lagi, meningkatkan motivasi dan
rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis
terhadap siswa.

Pada saat proses pembelajaran guru hanya menggunakan media seperti buku
pegangan guru atau buku paket serta gambar yang sederhana. Akibatnya, siswa kurang
tertarik terhadap pelajaran yang disajikan oleh guru. Untuk itu dibutuhkan media
pembelajaran yang dapat menarik perhatian siswa dan menjadikan siswa lebih cepat
dalam memahami materi.

Media ini mengembangkan materi dalam bentuk media digital book. Media
Digital Book Berbasis Flipbook Maker ini terdiri dari teks, gambar, dan video yang
dapat dibaca pada komputer atau perangkat elektronik portable lainnya. Dengan adanya
pengembangan dari media Digital Book Berbasis Flipbook Maker diharapkan siswa
akan lebih antusias dan tertarik dengan pembelajaran yang dilaksanakan di dalam kelas.
Materi yang disampaikan oleh guru juga akan mudah dipahami oleh siswa, sehingga
pembelajaran akan berjalan dengan efektif dan menyenangkan,

2) Mengidentifikasi Kompetensi Dasar dan Indikator

Tabel 4.1 Identifikasi Kompetensi Dasar dan indikator

Kompetensi Dasar Indikator

3.2 Menjelaskan organ pernapasan dan | 3.2.1 Menunjukkan Organ pernapasan
fungsinya pada hewan dan manusia, | pada manusia dan fungsinya

serta cara memelihara kesehatan organ
pernapasan manusia
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b. Desain

Hasil dari analisis kebutuhan siswa dapat digunakan peneliti sebagai landasan
untuk merancang suatu media pembelajaran yang mengaktifkan siswa selama proses
pembelajaran. Salah satu alternatif yang dapat diberikan peneliti adalah merancang
pembelajaran dengan disertai media pembelajaran, untuk menarik perhatian siswa dalam
pembelajaran, menimbulkan antusiasme siswa, dan memberikan contoh nilai-nilai
positif dalam kehidupan sehari-hari.

Dalam mengembangkan media ini dibutuhkan langkah-langkah supaya media
dapat menjadi media yang baik. Adapun langkah-langkah dalam mengembangkannya
sebagai berikut:

1) Menetapkan tujuan pengembangan media Digital Book Berbasis Flipbook

Maker

2) Menyusun desain produk media Digital Book Berbasis Flipbook Maker
Dalam menyusun desain produk media digital book berbasis flipbook

maker peneliti melakukan hal-hal sebagai berikut:

a) Membuat rancangan awal

b) Mengumpulkan alat dan bahan

c) Menyusun produk

3) Menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran

Tabel 4.2 Tampilan flipbook dalam bentuk koran
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c. Development

Dalam pengembangan ini dilakukan validasi dan revisi terlebih dahulu
sebelum diimplementasikan ke siswa. Validasi merupakan salah satu langkah yang harus
dilakukan dalam penelitian dan pengembangan. Validasi desain ini dilakukan oleh ahli
dalam penelitian dan pengembangan. Pada tahap ini media Digital Book Berbasis
Flipbook Maker akan dinilai untuk menentukan apakah media ini sudah layak digunakan
atau belum.

Setelah melakukan validasi oleh ahli media dan materi, maka dilakukan revisi
sesuai dengan yang ditentukan oleh validator guna menyempurnakan desain yang sudah
dibuat. Hal ini dilakukan supaya dalam melakukan uji coba, produk akan sempurna dan
penyampaian fungsi-fungsi media yang ada dalam media dapat tersampaikan dengan
baik. Revisi desain dilakukan oleh peneliti dengan bimbingan dari validator ahli yang
telah ditentukan.

Produk yang berupa media Digital Book Berbasis Flipbook Maker diuji
tingkat kelayakannya sebagai hasil dari pengembangan sebuah media pembelajaran.
Kelayakan media dapat diketahui dengan hasil analisis uji coba yang dilakukan melalui
dua tahap, yaitu:

a) Uji ahli materi pelajaran oleh dosen Universitas PGRI Semarang yang ahli
dalam pengembangan sebuah media. Kegiatan ini dilakukan untuk menelaah

produk awal dan memberikan masukan untuk perbaikan.
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b) Uji ahli media pelajaran oleh dosen Universitas PGRI Semarang yang ahli
dalam pengembangan sebuah media. Kegiatan ini dilakukan untuk menelaah
produk awal dan memberikan masukan untuk perbaikan.

d. Implementation
Penerapan media Digital Book Berbasis Flipbook Maker sudah dilakukan di
kelas V' SD Negeri Rejosari 03 Semarang dan SD Negeri Bugangan 02 Semarang
dengan tujuan untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi  sistem
pernafasan manusia. Sebelum diujicobakan media sudah divalidasi terlebih dahulu. Uji
validitas yang dilakukan oleh peneliti meliputi validasi ahli media pembelajaran dan
validasi ahli materi pembelajaran. Uji coba langsung dilakukan pada seluruh siswa
karena peneliti menggunakan prosedur pengembangan ADDIE.
e. Evaluation
Evaluasi yang dilakukan untuk media Digital Book Berbasis Flipbook
Maker bertujuan menyempurnakan produk setelah melalui tahap implementasi. Evaluasi
meliputi perbaikan produk yang didapat dari saran pada angket yang diberikan kepada
ahli media dan ahli materi, selanjutnya peneliti dapat memperbaikinya. Setelah
dilakukan validasi dan revisi, maka produk yang dibuat akan dievaluasi. Evaluasi ini
dapat dibimbing oleh validator bahkan dosen pembimbing juga dapat berperan dalam
memberi masukan untuk evaluasi produk. Apabila sudah mengerti dan memahami
kekurangan yang dimiliki oleh produk yang dibuat, maka solusi untuk menyempurnakan
produk dapat diterapkan sebaik mungkin supaya produk yang diujicobakan menjadi
produk yang sudah sempurna.
B. Deskripsi Hasil Uji Kevalidan
Kelayakan media Digital Book Berbasis Flipbook Maker diperoleh dari

validator ahli media dan ahli materi. Validasi desain adalah tahap dimana diperlukan
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untuk mengetahui kelebihan dan kekurangan apa saja dari Media pembelajaran Digital
Book Berbasis Flipbook Maker serta mengetahui hal apa saja yang masih kurang dan
perlu ditambahkan sebelum diujikan. Validator atau pakar ahli yang memvalidasi Media
pembelajaran Digital Book Berbasis Flipbook Maker terdiri dari ahli materi dan ahli
media pembelajaran. Sedangkan untuk kepraktisan media Digital Book Berbasis
Flipbook Maker diperoleh dari data yang didapatkan dari angket respon siswa dan guru
dengan menggunakan skala Guttman.
1. Hasil Validasi Ahli Media dan Ahli Materi

Ahli media pembelajaran yang memvalidasi media pembelajaran Digital Book
Berbasis Flipbook Maker merupakan dosen Univeritas PGRI Semarang yaitu Bapak
Singgih Adhi Prasetyo.S.Sn, M.Pd. sedangkan untuk ahli materi merupakan dosen Iimu
Pengetahuan Alam Universitas PGRI Semarang yakni Ibu Filia Prima A., S.Pd., M.Pd.
Hasil validasi dari uji ahli media Media Pembelajaran Digital Book Berbasis Flipbook
Maker dijelaskan dalam tabel di bawah ini:

Tabel 4.3 Hasil Analisis Validasi Ahli Media

Total | Skor
Validator atau Ahli Presentase Kategori
Skor | maksimal

1. | Singgih Adhi Prasetyo, | 57 60 57 100% =95 % | Sangat
60

S.Sn, M.Pd Baik

Pada hasil analisis validasi ahli media 1 tahap 1 diperoleh hasil “sangat baik”
dari ahli media dan dengan ada sedikit revisi. Persentase pada tabel hasil analisis
validasi Media pembelajaran digital book berbasis flipbook maker di atas didapat dari

hasil perhitungan pada tabel berikut ini:
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Tabel 4.4 Perhitungan Hasil Analisis Validasi Ahli Media

Total | Skor
Aspek yang dinilai Persentase Kategori
Skor | Maksimal
1. | Aspek Kesesuaian 15 16 ExlOO% =93,75% | Sangat Baik
2. | Aspek  Kelayakan | 11 12 %xlOO% =91,66% | Sangat Baik
Produk
3. | Aspek  Konstribusi | 16 16 ExlOO% =100% Sangat Baik
Produk
4. | Aspek Keunggulan| 15 16 ExlOO% —93,75% | Sangat Baik
Produk

Pada aspek yang pertama yaitu kesesuaian berisi 4 poin penilaian, (1)
Produk media Digital Book Berbasis Flipbook Maker sesuai dengan minat siswa
mendapatkan skor 4, (2) Desain produk media Digital Book Berbasis Flipbook Maker
sesuai dengan kebutuhan siswa mendapatkan skor 4, (3) Produk media pembelajaran
Digital Book Berbasis Flipbook Maker sesuai dengan kemampuan siswa mendapatkan
skor 3, (4) Produk media pembelajaran Digital Book Berbasis Flipbook Maker sesuai
dengan karakter siswa mendapatkan skor 4. Dari keempat poin penilaian pada aspek
kesesuaian tersebut didapat skor 15 dari skor maksimal 16 atau dalam presentase
mendapat 93,75% yang masuk kriteria sangat baik.
Pada aspek yang kedua yaitu kelayakan produk berisi 3 poin penilaian (1)
Desain yang digunakan sudah layak untuk menarik perhatian siswa.mendapatkan skor 3,
(2) Gambar dalam media pembelajaran Digital Book Berbasis Flipbook Maker tidak
mengandung unsur asusila dan layak digunakan mendapatkan skor 4, (3) Media

pembelajaran Digital Book Berbasis Flipbook Maker sudah layak dikatakan efisien,
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praktis, dan modern mendapatkan skor 4. Dari ketiga poin penilaian pada aspek
kelayakan produk tersebut didapat skor 11 dari skor maksimal 12 atau dalam presentase
mendapat 91,66% yang masuk kriteria sangat baik.

Pada aspek yang ketiga yaitu kontribusi produk berisi 4 poin penilaian (1)
Sebagai media pembelajaran edukatif yang banyak digemari siswa mendapatkan skor 4,
(2) Menggunakan media pembelajaran yang efisien, praktis, dan mengikuti
perkembangan zaman mendapatkan skor 4, (3) Sebagai sarana media pembelajaran yang
menarik dan memberi kemudahan dalam memahami materi pembelajaran mendapatkan
skor 4, (4) Memberikan semangat siswa untuk belajar mendapatkan skor 4. Dari
keempat poin penilaian pada aspek kontribusi produk tersebut didapat skor 16 dari skor
maksimal 16 atau dalam presentase mendapat 100% yang masuk kriteria sangat baik.

Pada aspek yang keempat yaitu keunggulan produk berisi 4 poin penilaian (1)
Didesain dengan warna yang menarik mendapatkan skor 4, (2) Menggunakan gambar
yang disukai siswa mendapatkan skor 4, (3) Bersifat interaktif mendapatkan skor 3, (4)
Media pembelajaran Digital Book Berbasis Flipbook Maker lebih menyenangkan dan
mudah dipahami mendapatkan skor 3. Dari keempat poin penilaian pada aspek
keunggulan produk tersebut didapat skor 15 dari skor maksimal 16 atau dalam
presentase mendapat 93,75% yang masuk kriteria sangat baik.

Persentase keseluruhan uji validasi media menunjukkan kualitas produk
terletak pada kriteria “Sangat Baik”, meskipun komponen yang digunakan sudah valid
tetapi ada beberapa bagian media yang perlu direvisi. Komentar dari ahli media
menyatakan bahwa media yang dikembangkan konsepnya sudah menarik, tetapi perlu
beberapa revisi atau perbaikan agar media dapat dikatakan valid dan layak digunakan.

Sedangkan penilaian untuk validasi materi kedua adalah sebagai berikut:
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Tabel 4.5 Hasil Analisis Validasi Ahli Materi

Total | Skor
Validator atau Ahli Presentase Kategori
Skor | maksimal
1. | Filia Prima A., S.Pd., 60 z_sxloo% —96,66% | Sangat
M.Pd. Baik

Pada hasil analisis validasi ahli media 1 tahap 1 diperoleh hasil “sangat baik™ dari

ahli media dan dengan ada sedikit revisi. Persentase pada tabel hasil analisis validasi

Media pembelajaran digital book berbasis flipbook maker di atas didapat dari hasil

perhitungan pada tabel di bawah ini:

Tabel 4.6 Perhitungan Hasil Analisis Validasi Ahli Materi

Total | Skor
Aspek yang dinilai Persentase Kategori
Skor Maksimal
1. | Aspek Kesesuaian 16 16 ExlOO% =100% Sangat
Baik
2. | Aspek Kelayakan | 11 12 %xlOO% =91,66% | Sangat
Produk Baik
3. | Aspek Konstribusi | 16 16 E x100% =100% Sangat
Produk Baik
4. | Aspek  Keunggulan | 15 16 ExlOO% =93,75% | Sangat
Produk Baik

Pada aspek yang pertama yaitu kesesuaian berisi 4 poin penilaian, (1)

Produk media Digital Book Berbasis Flipbook Maker sesuai dengan minat siswa

mendapatkan skor 4, (2) Desain produk media Digital Book Berbasis Flipbook Maker
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sesuai dengan kebutuhan siswa mendapatkan skor 4, (3) Produk media pembelajaran
Digital Book Berbasis Flipbook Maker sesuai dengan kemampuan siswa mendapatkan
skor 4, (4) Produk media pembelajaran Digital Book Berbasis Flipbook Maker sesuai
dengan karakter siswa mendapatkan skor 4. Dari keempat poin penilaian pada aspek
kesesuaian tersebut didapat skor 16 dari skor maksimal 16 atau dalam presentase
mendapat 100% yang masuk kriteria sangat baik.

Pada aspek yang kedua yaitu kelayakan produk berisi 3 poin penilaian (1)
Desain yang digunakan sudah layak untuk menarik perhatian siswa.mendapatkan skor 4,
(2) Gambar dalam media pembelajaran Digital Book Berbasis Flipbook Maker tidak
mengandung unsur asusila dan layak digunakan mendapatkan skor 3, (3) Media
pembelajaran Digital Book Berbasis Flipbook Maker sudah layak dikatakan efisien,
praktis, dan modern mendapatkan skor 4. Dari ketiga poin penilaian pada aspek
kelayakan produk tersebut didapat skor 11 dari skor maksimal 12 atau dalam presentase
mendapat 91,66% yang masuk kriteria sangat baik.

Pada aspek yang ketiga yaitu kontribusi produk berisi 4 poin penilaian (1)

Sebagai media pembelajaran edukatif yang banyak digemari siswa mendapatkan skor 4,
(2) Menggunakan media pembelajaran yang efisien, praktis, dan mengikuti
perkembangan zaman mendapatkan skor 4, (3) Sebagai sarana media pembelajaran yang
menarik dan memberi kemudahan dalam memahami materi pembelajaran mendapatkan
skor 4, (4) Memberikan semangat siswa untuk belajar mendapatkan skor 4. Dari
keempat poin penilaian pada aspek kontribusi produk tersebut didapat skor 16 dari skor
maksimal 16 atau dalam presentase mendapat 100% yang masuk kriteria sangat baik.

Pada aspek yang keempat yaitu keunggulan produk berisi 4 poin penilaian (1)
Didesain dengan warna yang menarik mendapatkan skor 4, (2) Menggunakan gambar

yang disukai siswa mendapatkan skor 4, (3) Bersifat interaktif mendapatkan skor 4, (4)
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Media pembelajaran Digital Book Berbasis Flipbook Maker lebih menyenangkan dan
mudah dipahami mendapatkan skor 3. Dari keempat poin penilaian pada aspek
keunggulan produk tersebut didapat skor 15 dari skor maksimal 16 atau dalam
presentase mendapat 93,75% yang masuk Kriteria sangat baik. Persentase keseluruhan
pada aspek validasi komponen dari uji validasi media menunjukkan kualitas produk
terletak pada kriteria sangat baik, artinya semua komponen yang digunakan valid dan
dapat dikatakan bahwa media Digital Book Berbasis Flipbook Maker layak digunakan.
Komentar dari ahli media menyatakan bahwa media yang dikembangkan menarik dan
layak untuk digunakan, sehingga dengan adanya media ini, anak-anak SD akan
memahami materi sistem pernafasan manusia dengan lebih baik lagi dari pada tanpa
menggunakan media Digital Book Berbasis Flipbook Maker. Media yang dikembangkan
sudah bisa dilanjutkan pada tahap berikutnya tanpa revisi.

Demikian juga dengan persentase keseluruhan aspek pada validasi komponen
dari uji validasi materi menunjukkan kualitas produk terletak pada kriteria sangat baik,
artinya semua komponen yang digunakan valid dan sangat layak digunakan. Komentar
dari ahli materi mengenai media Digital Book Berbasis Flipbook Maker yang membuat
siswa senang dan materi mudah dipahami dan dapat digunakan untuk media
pembelajaran di SD.

2. Hasil Angket Respon

Scheerer menyebutkan respons merupakan proses pengorganisasian rangsang
dimana rangsang-rangsang prosikmal diorganisasikan. Sedemikian rupa sehingga sering
terjadi representasi fenomenal dari rangsang prosikmal (Sarwono, 1998: 84). Angket
respon siswa bertujuan untuk mengukur seberapa banyak minat siswa pada media.
Berdasarkan pada hasil analisis angket siswa dengan memberi nilai 1 pada setiap

jawaban “Ya” dan nilai 0 pada jawaban “Tidak”, sesuai pada skala Guttman. Angket
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respon yang dibagikan siswa 10 butir pernyataan terhadap media Digital Book Berbasis
Flipbook Maker yang diisi oleh siswa kelas VB SD Negeri Rejosari 03 Semarang dan
SD Negeri Bugangan 02 Semarang. Hasil angket respon siswa dari SD Negeri Rejosari
03 Semarang memperoleh persentase 100%, sedangkan SD Negeri Bugangan 02
Semarang memperoleh persentase 96,61%.

Hasil dari respon guru terhadap penerapan pembelajaran menggunakan flipbook
maker dengan bentuk koran menurut guru kelas V SD Negeri Bugangan 02 Semarang
bernama Ibu Riadlul Badiah, S.Pd. adalah media flipbook maker sangat menarik dan
bisa meningkatkan belajar siswa sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar, untuk
selanjutnya bisa dikembangkan lagi ke materi lainnya. Untuk guru kelas V SD Negeri
Rejosari 03 Semarang bernama Bapak Oditya Setiawan, S.Pd. adalah media digital book
berbasis flipbook maker sangat membantu dalam proses pembelajaran. Media ini sangat
menarik bagi guru dan siswa dan media ini sangat cocok untuk siswa dalam penggunaan

teknologi.
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BAB V

PENUTUP

A. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian, dpaat disimpulkan bahwa media digital book
berbasis flipbook maker yang dihasilkan dalam penelitian dan pengembangan telah
divalidasi oleh para validator. Hasil rata-rata persentase yang diperoleh dari dua
validator sebesar 95,83%. Jadi dapat disimpulkan bahwa media yang dikembangkan
termasuk dalam kriteria sangat baik dan sangat layak digunakan. Sedangkan rata-rata
hasil persentase angket tanggapan siswa dari dua sekolah dasar memperoleh rata-rata
98,30%, hasil ini menunjukkan bahwa media yang dikembangkan praktis untuk
digunakan dalam pembelajaran di SD.
B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian maka saran yang dapat disampaikan adalah
penelitian selanjutnya adalah hendaknya media digital book berbasis flipbook maker
dapat dimanfaatkan oleh siswa dalam belajar IPA pada materi sistem pernafasan pada

manusia.
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Lampiran Poster

FOTO-FOTO PENELITIAN

Pengarahan sebelum pembelajaran
menggunakan flipbook maker

Siswa mengisi lembar kuisioner yang

diberikan peneliti

PENGEMBANGAN MEDIA DIGITAL BOOK BERBASIS FLIPBOOK MAKER MATERI IPA KELAS V DI

SEKOLAH DASAR

Tim : IKHA LISTYANI, HENRY JANUAR SAPUTRA, MOH. ANIQ KHAIRUL B

Peneliti memberikan pengarahan tentang

pengisian kuisioner terhadap siswa

Peneliti berdiskusi dengan guru sebe-
Ium pembelajaran di mulai

Latar Belakang
Ruang lingkup mata pelajaran Sains meliputi dua aspek, yaitu kerja ilmiah dan
pemahaman konsep dan penerapannya. Kerja ilmiah mencakup penyelidikan’
penelitian, beckomunikasi ilmish, pengembangan kreativitas dan pemecahan
masalah, sikap dan milai ilmish, sedangkan pemahaman konscp dan
pencrapannya makhluk hidup dan proses kehidupan, yaitu manusia, hewan,
tumbuhan dan interaksinya dengan lingkungan, serta keschatan, bend/materi,
sifat-sifat dan kegunaannya meliputi: cair, padat, dan gas; energi dan
perubahannya meliputi: gaya, bunyi, magnet, panas, listrik, cahaya dan pesawat
sederhana. bumi dan alam semesta meliputi: tanah, bumi, tata surya, dan benda
-benda langit lainnya, serta sains, lingkungan, teknologi, dan masyarakat
(salingtemas) yang merupakan pencrapan konscp sains dan  saling
keterkaitannys  dengan lingkungan, teknologi dan masyarakat melalui
pembuatan sustu karya teknologi sedethana termasuk merancang dan
membuat

Salah satu cara untuk memberikin pembelajaran menarik kepada siswa
melalui media. Media merupakan suaty bendw/alat yang digunaksn untuk
‘membantu scorang guru dalam menyampaikan materi kepada peserta didiknya
bias dengan menggunakan gambar. pefa atau semacamnya. dengan adanya
‘media dapat mendorong semangat peserta didik untuk menjadi lebih giat dalam
belajar dan juga dapat dengan mudsh dipahami apa yang akan disampaikan
atau dinjarkan olch guru tersebut. Salah satu media yang digunakan pencliti
menggunakan flipbook. Flipbook maker merupakn salah satu software yang
dapat digunakan untuk menyajikan modal dapat tampilan clektronik.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan Dani Sugianto (2013), pembuat
media pembelajaran berbasis multimedia dilakukan dengan menggunakan
perangkat lunak/software yang bersifat open source. Perangkat lunak tersebut
adaluh kvisoft flipbook Marker yang merupakan perangkat lunaksoftware yang
digunakan untuk tampilan buku atau bahan ajar Jainnya menjadi sebush buku
elektronik digital berbentk flipbook. Perangkat lunak tersebut dapat diunduh
secara bebas atau gratis melalui akses intemnet. Media pembelajaran ini dapst
mengurangi suasana yang statis dan dapat menciptakan proses pembelajaran
yang efektif, menarik, interaktif dan menyenangkan. Sugivanto dkk (2013)
menyatakan pembustan media pembelajaran berbasis multimedia  dapat
dilakukan menggunukan software. Dengan adanya media terscbut diharapkan

akai tivass belajar siswa dalam memah, tu mat

Penclitian ini merupakan lanjutan dari penclitian terdahulu yang meneliti

tentang karakteristik Media Digital Book dalam Pembelajaran Sckolah Dasar di

Kota Semarang. Dalam penelitian terscbut  dilakukan study kasus di SDN Bu-
‘gangan 02 dan SDN Rejosari 03, Hasil dari penclitian terlihat dari hasil wa-
wancara dan angket respon yang dibagikan kepada siswa SDN Bugangan 02
Semarang dan SDN Rejosars 03 Semarang. Menurut angket respon siswa yang
sudah diisi tersebut yang bertempat di SDN Bugangan 02 Semarang dan SDN
Rejosari 03 Semarang bahwa _dalam pembelajaran schagian besar gury belum
pemah mengeunakan media digital book Oleh karena itu, berdasarkan uraian
permasalshan di atas, maka akan dilakukan pencliion dengan judal
“Pengembangan Media digifal book berbasis flpbookmaker Materi IPA Kelas V.

Sekolah Dasar*

Kerangka Berpikir
Belum adarys B Visoonsepei e
penggunaan media karena kemampuan
Ripbook ‘mermahami materi IPA

susah perlu adarys media

Perumusan Masabih

1. Bogaimana kepraktisan media digital book
berbasis fipbook maker materi IPA Kelas V.

sckolah dasar?

Pagaimm media digital book

berbasis flipbook maker tmater [PA di sekolah

dasar?

Pengumpulan Data
bservisi wawancars, angket kebutuhan gun,
anghet kebutuban sisw dan angket respon

siswa terhadap media yang dikembanglan

Presentasi dan deskriptif analitk
Pembahasan den Kesimpulan

Hasil Dan Pembahasan
Hasil

Studi pendahuluan merupakan langkah awal dalam model ADDIE. Studi pendahuluan merupakan prosedur pertama yaitu
analisis. Peneliti melakukan analisis guna menemukan masalah yang dihadapi dalam dunia pendidikan dan untuk menemukan
kebutuhan yang diperlukan oleh guru dan siswa Hasil dari analisis kebutuhan siswa dapat digunakan peneliti sebagai landasan
untuk merancang suatu media

3 siswa sclama proses
“Tabel Tampilan fliphook maker dalam bentuk koran

Pembahasan
Kelayakan media Digital Book Berbasis Flipbook Maker diperolch dari validator ahli media dan ahli materi Validasi desain adalah tahap
dimana diperlukan untuk mengetahui kelebihan dan kekurangan apa saja dari Medi Digital Book Berbasis
mengetahui hal apa saja yang masih kurang dan perlu ditambahkan sebelum diujikan. Validator atau pakar ahls yang memvalidasi Media
pembelajaran Digital Book Berbasis Flipbook Maker terdii dari ahli materi dan ahli media pembelajaran. Sedangkan untuk kepraktisan media
Digital Boak Berbasis Fiipbook Maker diperolch dari data yang didapatkan dari angket respon siswa dan guru dengan menggunakan skala
Gutiman, i jaran yang i Digital Book Berbasis kan d
PGRI Semarang yaitu Bapak Singgih Adhi Prasetyo §:3n, MPd. sedangkan untuk ahli materi merupakan dosen limu Pengetahuan Alam
Universitas PGRT Semarang yakni Tha Filia Prima A, S, MPd. Pada aspek yang pertama yaitu kesesuaian berisi 4 poin penilaian, (1)
Produk media Digital Book Berbasis Flipbook Maker sesuai dengan minat siswa mendapatkan skor 4, (2) Desain produk media Digital Book
Berbasis Fliphook skor 4, (3) Produk media pembelajaran Digital Book Berbasis Flipbook
Maker sesuai dengan kemampaan siswa mendapatkan skor 3, (4) Produk media pembelajaran. Digital Book Berhasis Fiipbook Maker sesusi
dengan Karakter siswa mendapatkan skor 4. Dari keempat poin penilaian pada aspek Kesesuaian tersehut didapit skor 15 dari skor maksimal 16
1 ,75% yang baik. Pads aspek yang kedua yaitu kelsyakan produk berisi 3 poin penilaian
(1) Desain yang digunakan sudsh layak untuk menarik perhatian siswa mendapatkan skor 3, (2) Gambar dalam media pembelsjaran Digital
Book Berbasis Flipbook Maker tidak mengandung unsur asusila dan Tayak digunakin mendapatkan skor 4, (3) Media pembelajaran Digital
Book Berbasis Flipbook Maker sudsh layak dikatakan efisien, praktis, dan modern mendapatkan skor 4. Dari ketiga poin penilaian pada spek
kelayakan produk terscbut didapat skor 11 dari skor maksimal 12 atau dalam presentase mendapat 91,66% yang masuk kriteria sangat baik
Komentar dari ahl maten

Univeritas.

ai dengan kebutuh:

e s i v Digital Book Berbasi
VB SD Negri Rejosar 03 Semaraig dan SD Negeri Bugsngan 02 Semscsng. dari SD Neger Rei ’
100%, 9661%.
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Lampiran Surat Tugas










lampiran angket













Lampiran Dokumentasi

Penelitian di kelas VB

Membagikan angket respon kepada siswa
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Pembagian angket kepada siswa
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