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A B S T R A K 

Dalam kegiatan pembelajaran guru masih kesulitan dalam menjelaskan materi 
dengan efektif kepada siswa. Pembelajaran yang digunakan oleh guru juga 
masih belum berbasis digital. Tujuan penelitian ini yaitu mengembangkan 
media pembelajan interaktif berupa Flipbook untuk meningkatkan kognitif siswa 
kelas IV SD. Jenis penelitian ini yaitu pengembangan dengan menggunakan 
model ADDIE Subjek uji coba yaitu siswa kelas IV yang berjumlah 39 siswa (3 
orang uji coba perorangan, 9 orang uji coba kelompok, da 27 orang uji 
lapangan). Subjek penelitian terdiri dari 2 ahli materi pembelajaran, 2 ahli 
desain pembelajaran, dan 2 ahli media pembelajaran. Metode pengumpulan 
data menggunakan kuesioner. Instrument pengumpulan data menggunakan 
rating scale. Teknik analisis yaitu teknik analisis deskriptif kuantitatif. Hasil 
penelitian yaitu hasil penilaian yang diberikan oleh ahli isi materi pembelajaran, 
diperoleh persentase 97% (sangat baik), ahli desain pembelajaran yaitu 90% 
(sangat baik), dan ahli media pembelajaran yaitu 92% (sangat baik). Hasil uji 
coba perorangan yaitu 90,95% (sangat baik) dan uji coba kelompok kecil yaitu 
92,17% (sangat baik). Hasil uji coba lapangan mendapatkan nilai 90,73% 
(sangat baik). Disimpulkan bahwa Flipbook Interaktif yang dikembangkan valid 
dan layak untuk digunakan. Implikasi penelitian ini yaitu Flipbook Interaktif 
dapat membantu siswa belajar sehingga meningkatkan kognitif siswa kelas IV 
sekolah dasar.  

 
A B S T R A C T 

In learning activities, the teacher still has difficulty explaining material effectively to students. Learning used 
by teachers is also still not digital-based. The purpose of this research is to develop interactive learning 
media in the form of flipbooks to improve the cognitive abilities of fourth-grade elementary school students. 
This type of research is developed using the ADDIE model. The test subjects were grade IV students, 
totaling 39 students (3 individual trials, 9 group trials, and 27 field trials). The research subjects consisted of 
2 learning material experts, 2 learning design experts, and 2 learning media expert. Methods of data 
collection using a questionnaire. The data collection instrument uses a rating scale. The analysis technique 
is a quantitative descriptive analysis technique. The results of the study, namely the results of the 
assessment given by learning content experts, obtained a percentage of 97% (very good), learning design 
experts, namely 90% (very good), and learning media experts, namely 92% (very good). The results of 
individual trials were 90.95% (very good) and small group trials were 92.17% (very good). The results of field 
trials get a value of 90.73% (very good). It was concluded that the developed Interactive Flipbook is valid and 
feasible to use. This research implies that interactive flipbooks can help students learn thereby increasing the 
cognitive abilities of fourth-grade elementary school students. 

 
1. PENDAHULUAN 

  Pendidikan di Indonesia adalah salah satu fondasi memajukan bangsa indonesia. Hal ini buktikan 
bahwa kemajuan sebuah bangsa tergantung pada kualitas pendidikan (Arisoy & Aybek, 2021; Fauth et al., 2019). 
Pendidikan yang berkualitas adalah usaha yang dapat mensejahterakan dan membudayakan seseorang 
(Iskandar Batubara et al., 2018; Luckyardi & Rahman, 2021). Selain itu tujuan pendidikan nasional untuk 
mencerdaskan kehidupan serta membuat seseorang untuk beriman dan memiliki keterampilan, pengetahuan 
dan bertanggung jawab. Hal ini tentu memberikan makna bahwa tujuan pendidikan yaitu memanusiakan 
manusia sehingga pendidikan perlu diperhatikan. Hal ini juga menandakan bahwa negara Indonesia 
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sesungguhnya telah serius dalam mencapai tujuan pendidikan sebuah kebijakan. Selama ini kebijakan di 
Indonesia telah banyak mengalami perubahan (Astuti & Darsinah, 2018; Friantary & Martina, 2018; Tiara & Sari, 
2019). Hal ini menyebabkan guru harus selalu mampu beradaptasi dalam setiap keadaan. Guru dituntut inovatif 
dalam menciptakan kegiatan pembelajaran sehingga tujuan kegiatan pembelajaran tercapai. Saat ini guru juga 
dituntut untuk mampu menggunakan teknologi. Teknologi yang sudah berkaitan erar sebagai mempermudah 
kegiatan pembelajaran (Karam et al., 2020; Santoso & Lestari, 2019). Hal ini menyebabkan guru harus mampu 
merancang dan menggunakan teknologi sebagai sarana belajar. 

Selain itu kegiatan pembelajaran disekolah diwajibkan untuk memfasilitasi siswa dalam belajar dengan 
menggunakan sumber atau media belajar yang relevan. Saat ini guru dituntut sebagai fasilitator bagi siswa 
(Hudayati et al., 2021; Sulistyono, 2019). Kegiatan pembelajaran yang baik untuk siswa di sekolah mampu 
pengembangan potensi anak (Dadi et al., 2019; Susilowati, 2017). Guru memiliki peran memberikan kegiatan 
pembelajaran bermakna bagi siswa sesuai tuntutan kurikulum 2013. Sistem pendidikan dalam kegiatan 
pembelajaran dapat terbentuk melalui proses interaksi yang interaktif sehingga menciptakan kegiatan belajar 
yang kondusif (Dwi agus setiawan & Nur Kumala, 2020; Maryani & Martaningsih, 2017). Kegiatan pembelajaran 
yang sesuai dapat meningkatkan pengetahuan serta keterampilan siswa agar mampu berpikir dengan kreatif. 
Selain itu, pembelajaran yang baik juga dapat menuntut siswa untuk berpikir kreatif agar siswa dapat 
membangun pemahamannya sendiri dengan baik (A. P. Astuti et al., 2019; Kembara et al., 2018). Pembelajaran di 
abad 21 juga menuntut kecakapan 4 C yang meliputi keterampilan berpikir kreatif, kiritis, komunikatif, serta 
kolaborasi (Hidayatullah et al., 2021; Meilani et al., 2020). Pembelajaran berbasis teknologi juga berhubungan 
dengan pembelajaran abad 21. Berbagai jenis sumber ataupun media pembelajaran sangat penting digunakan 
untuk melengkapi kegiatan pembelajaran.  

Namun, dalam implementasinya terdapat beberapa guru yang kesulitan untuk menggunakan teknologi 
dalam kegiatan pembelajaran secara tepat guna. Hal ini sesuai dengan temuan penelitian sebelumnya yang 
mengungkapkan bahwa masih banyak guru yang kurang cakap dalam menciptakan kegiatan pembelajaran 
berbasis teknologi (Dewi et al., 2019; Riwu et al., 2018; Rofiq et al., 2019). Temuan lainnya juga mengungkapkan 
bahwa kendala yang sering dihadapi guru yaitu kurang mampu menciptakan media sebagai sumber belajar 
siswa berbasis digital (Dewi & Sujana, 2021; Putera et al., 2020; Saputra et al., 2020). Berdasarkan hasil 
observasi dan wawancara di SD Negeri 1 Pandak Gede pada siswa kelas IV SD ditemukan bahwa guru kurang 
mampu memanfaatkan teknologi. Dalam kegiatan pembelajaran guru masih kesulitan dalam menjelaskan materi 
dengan efektif kepada siswa. Pembelajaran yang digunakan oleh guru juga masih belum berbasis digital. Media 
yang biasanya digunakan oleh guru dalam mengajar terkadang tidak cocok diberikan kepada siswa. Ketidak 
sesuaian media pembelajaran yang digunakan oleh guru akan membuat siswa merasa bingung ataupun siswa 
menjadi sulit menangkap materi pembelajaran yang disajikan pada media. Media yang tidak sesuai juga dapat 
memperlambat kegiatan belajar.  Hal ini tentu membuat siswa kesulitan dalam memahami materi dan siswa 
kurang aktif belajar sehingga nilai siswa dibawah KKM. Berdasarkan hasil analisis data juga ditemukan bahwa 14 
siswa (55%) belum memenuhi KKM. Permasalahan ini tentu akan berdampak pada kognitif siswa yang tidak 
berkembang dengan optimal terutama dalam pembelajaran IPA.  

Solusi yang dapat digunakan oleh guru untuk mengatasi masalah tersebut yaitu dengan menggunakan 
media berbasis digital yang sesuai. Hal ini disebabkan karena keberhasilan kegiatan belajar bergantung pada 
guru memberikan fasilitas yang memudahkan siswa belajar (Bustanil S et al., 2019; Fauzi et al., 2021). Media 
berbasis digital akan memberikan dampak positif terhadap kegiatan belajar. Media pembelajaran yang baik 
dapat dijadikan solusi guru dalam menjelaskan materi pembelajaran denagn mudah kepada siswa (Ayu et al., 
2015; Dewi et al., 2019; Hanida et al., 2015). Penggunaan media yang tepat mampu memudahkan siswa dalam 
menyerap materi pembelajaran. Selain itu media pembelajaran juga mampu membuat kegiatan pembelajaran 
lebih menyenangkan (Ilmiani et al., 2020; Putra et al., 2020). Salah satu media interaktif yang mampu 
mempermudah guru dan siswa yaitu media interaktif Flipbook. Media pembelajaran Flipbook sangat fleksibel 
dan mudah digunakan sehingga siswa dapat belajar dimanapun (Arifin & Lestari, 2020; Setiawan et al., 2020). 
Hal ini membuat kegiatan pembelajaran menjadi sangat bermakna dan lebih fleksibel. Media Flipbook 
menggunakan kombinasi warna yang cantik yang membuat siswa lebih tertarik dalam penggunaan media. Media 
Flipbook ini menyerupai album dalam bentuk virtual yang didalamnya tersaji beberapa materi dengan 
menggunakan kalimat (Andani & Yulian, 2018; Nordin, 2015). Media Flipbook juga mampu menarik perhatian 
siswa karena merupakan gabungan dari audio, text, dan video memberikan stimulus pada siswa dalam belajar.  

Temuan penelitian sebelumnya juga mengungkapkan media pembelajaran berbasis digital memudahkan 
siswa belajar dimanapun karena sifatnya yang fleksibel (Setiawan et al., 2020; Tambunan & Sundari, 2020). 
Temuan lainnya juga mengungkapkan bahwa Kegiatan pembelajaran yang dipadukan dengan bantuan media 
interaktif akan membuat siswa lebih termotivasi dalam belajar (Alamiyah et al., 2021; Sukmanasa et al., 2017). 
Temuan lainnya juga mengungkapkan bahwa media pembelajaran berbasis Flipbook dapat meningkatkan 
kemampuan berpikir siswa dan meningkatkan keaktifan siswa (Diani et al., 2018; Safitri, 2017). Belum adanya 
kajian mengenai media pembelajan interaktif berupa Flipbook untuk meningkatkan kognitif siswa kelas IV SD. 
Kelebihan media Flipbook yaitu dapat menyajikan materi pembelajaran dalam bentuk teks ataupun gambar yang 
dilengkapi dengan warna menarik dan mudah dibawa kemana-mana. Selain itu Flipbook dapat memuat file video 
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atapun suara yang dapat meningkatkan penguasaan siswa dalam belajar. Tujuan penelitian ini yaitu 
mengembangkan media pembelajan interaktif berupa Flipbook untuk meningkatkan kognitif siswa kelas IV SD. 
Diharapkan media Flipbook dapat dijadikan media digital yang membantu siswa belajar. 

 

2. METODE  

 Jenis penelitian ini yaitu pengembangan dengan menggunakan model ADDIE yang meliputi analisis, 
desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi (Alodwan & Almosa, 2018). Pada tahap analisis melakukan 
pengumpulan data mengenai masalah yang terjadi. Pada tahap desain yaitu merancang produk yang dibuat. 
Tahap pengembangan yaitu mengembangkan produk yang sudah dirancang sebelumnya, dan uji validitas 
produk. Tahap implementasi yaitu menerapkan produk media Flipbook. Tahap evaluasi dilakukan untuk 
mengevaluasi setiap tahapan. Lokasi penelitian yaitu SD Negeri 1 Pandak Gede. Subjek uji coba yaitu siswa kelas 
IV yang berjumlah 39 siswa (3 orang uji coba perorangan, 9 orang uji coba kelompok, da 27 orang uji lapangan). 
Subjek penelitian terdiri dari 2 ahli materi pembelajaran, 2 ahli desain pembelajaran, dan 2 ahli media 
pembelajaran. Metode pengumpulan data menggunakan kuesioner. Instrument pengumpulan data yang 
digunakan yaitu rating scale. Kisi-kisi instrument disajikan pada Tabel 1, Tabel 2, dan Tabel 3.  
 
Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen Ahli Isi Pembelajaran 

No Aspek Indikator 
1 Kurikulum  a. Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar  

b. Kesesuaian materi dengan indikator pembelajaran  
c. Kesesuaian materi dengan ruang lingkup IPA SD. 

2 Materi  a. Ketepatan Materi   
b. Kedalaman Materi  
c. Kelengkapan Materi  
d. Kemenarikan Materi  
e. Kesesuaian materi dengan karakteristik siswa  
f. Kemudahan pemahaman materi 
g. Kesesuaian soal evaluasi  

3 Bahasa  a. Penggunaan bahasa yang tepat  
b. Bahasa yang digunakan sesuai dengan karakteristik siswa 

4 Manfaat a. Kemudahaan belajar 
b. Ketertarikan siswa dalam menggunakan media 
c. Kemenarikan tampilan media 

(Modifikasi dari Yuliawati et al., 2022) 
Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Ahli Desain Pembelajaran 

No Aspek Indikator 
1 Tujuan  a. Kejelasan tujuan pembelajaran  

b. Kesesuaian antara tujuan, materi dan evaluasi 
c. Kejelasan petunjuk penggunaan media 

2 Strategi  a. Keruntutan penyajian materi 
b. Kegiatan pembelajaran dapat memotivasi siswa  
c. Memberikan contoh untuk pemahaman konsep  
d. Merefleksi siswa pada pembelajaran sebelumnya  
e. Memberikan kesempatan pada siswa untuk belajar mandiri. 

3 Evaluasi  a. Memberikan soal Latihan untuk pemahaman konsep  
b. Soal yang disajikan sesuai dengan indikator pembelajaran  
c. Kejelasan petunjuk pengerjaan soal 
d. d. Kejelasan petunjuk dengan soal yang diberikan kepada siswa 

(Modifikasi dari Yuliawati et al., 2022) 
Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Ahli Media 

No Aspek Indikator 
1 Desain 

tampilan  
a. Kemenarikan cover  
b. Ketepatan tema   
c. Ketepatan warna teks agar mudah dibaca  
d. Penggunaan gambar yang mendukung materi pembelajaran  
e. Penggunaan jenis huruf, ukuran huruf dan spasi yang tepat  
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No Aspek Indikator 
f. Ketepatan pilihan video dengan materi  
g. Penggunaan animasi yang tepat dengan materi 

2 Pengoprasian  a. Tampilan latar yang tepat 
b. Kemudahan dalam pengoprasian  
c. Media dapat membangkitkan motivasi siswa dalam belajar 

3 Ketepatan, 
Terkini, 
Kejelasan 

a. Siswa dapat menggunakan media secara berulang  
b. Keakuratan materi dalam media 
c. Keterbaruan materi dalam media 

(Modifikasi dari Yuliawati et al., 2022) 
 
Teknik yang digunakan untuk menganalisis data penelitian yaitu Teknik analisis deskriptif kuantitatif. 

Teknik analisis deskriptif kuantitatif yaitu mengolah data secara sistematik dalam bentuk angka. Pada penelitian 
ini analisis deskriotif kuantitatif digunakan untuk mengolah data dari angket yang diberikan ahli dalam bentuk 
skor. Validitas instrument menggunakan rumus Gregory. Pengambilan keputusan untuk hasil tingkat pencapaian 
produk menggunakan konversi tingkat pencapaian dengan skala 5. 

 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 
Penelitian ini menghasilan media interaktif berupa Flipbook pada muatan IPA materi alat indera 

manusia dengan menggunakan model ADDIE. Pertama, analisis. Hasil analisis yaitu guru kurang mampu 
memanfaatkan teknologi. Dalam kegiatan pembelajaran guru masih kesulitan dalam menjelaskan materi dengan 
efektif kepada siswa. Pembelajaran yang digunakan oleh guru juga masih belum berbasis digital. Media yang 
biasanya digunakan oleh guru dalam mengajar terkadang tidak cocok diberikan kepada siswa. Ketidak sesuaian 
media pembelajaran yang digunakan oleh guru akan membuat siswa merasa bingung ataupun siswa menjadi 
sulit menangkap materi pembelajaran yang disajikan pada media. Media yang tidak sesuai juga dapat 
memperlambat kegiatan belajar.  Hal ini tentu membuat siswa kesulitan dalam memahami materi dan siswa 
kurang aktif belajar sehingga nilai siswa dibawah KKM. Berdasarkan hasil analisis data juga ditemukan bahwa 14 
siswa (55%) belum memenuhi KKM. Hal ini menandakan bahwa kegiatan pembelajaran memerlukan media 
berbasis digital yang memudahkan siswa belajar. Adapun hasil analisis KD dan indikator pembelajaran disajikan 
pada Tabel 4.  
 
Tabel 4. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Materi Alat Indera Manusia Muatan IPA 

Kompetensi Dasar Indikator 
3.1 Mengenal bagian-bagian tubuh 
makhluk hidup 

3.1.1 Menguraikan bagian-bagian panca indera pada manusia 
3.1.2 Menganalisis pentingnya fungsi alat indera pada manusia 
3.1.3 Menyimpulkan pentingnya bagian-bagian dan fungsi alat 
indera pada manusia 

 
Kedua, perancangan. Pada tahap ini merancang dan mendesain ide serta konsep media interaktif berupa 

Flipbook. Proses perancangan sangat diperlukan agar media dapat dikembangkan dengan mudah dan sistematis. 
Pada tahap ini juga akan menentukan hardware dan software yang akan digunakan. Selanjutnya yaitu pembuatan 
peta konsep serta kerangka media interaktif berupa Flipbook. Pembuatan konsep bertujuan sebagai acuan dalam 
mengembangkan isis media pada materi alat indera manusia. Adapun hasil pengembangan kerangka Flipbook 
interaktif pada  materi alat indera manusia pada Tema 1 Subtema 2 Pembelajaran 1 kelas IV SD disajikan pada 
Tabel 5.  
 
Tabel 5. Kerangka Flipbook Interaktif 

Pendahuluan  Inti  Penutup  
1. Tampilan awal Flipbook interaktif. 
2. Tampilan halaman sampul. 
3. Panduan penggunaan. 
4. Kata pengantar.  
5. Daftar isi. 
6. Kompetensi dasar dan Indikator. 
7. Tujuan pembelajaran. 

8. Pemberian materi alat indera manusia. 
9. Rangkuman pembelajaran. 
10. Pemberian quiz terkait proses 

pembelajaran materi alat indera 
manusia. 

11. Daftar pustaka. 
12. Biodata 

pengembangan. 
13. Biodata dosen 

pembimbing 

 
Ketiga, pengembangan. Pada tahap ini kegiatan yang dilakukan yaitu mengembangkan media interaktif 

berupa Flipbook berdasarkan kerangka yang sebelumnya telah dikembangkan. Hardware yang digunakan untuk 
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membuat Flipbook interaktif menggunakan smartphone dan laptop. Software yang digunakan untuk membuat 
Flipbook interaktif adalah Canva, Microsoft Word, YouTube, Flip PDF Corporate Edition, Remove.bg, Google 
Form, dan Google Drive. Kegiatan awal yang dilakukan yaitu membuat cover. Tampilan judul media didesain 
dengan menarik yang berisika logo, judul, kelas, nama pembuat. Selanjutnya mengembangkan tampilan menu 
materi yang merupakan inti pengembangan media. Pada tampilan materi berisikan materi alat indera manusia 
yang harus dikuasai siswa. Tampilan evaluasi merupakan kegiatan penilaian yang terdiri dari 25 butir soal 
pilihan ganda. Adapun hasil pengembangan media disajikan pada Gambar 1.  

 

 

Gambar 1. Hasil Pengembangan Flipbook Interaktif 
 

Flipbook Interaktif kemudian diuji validitasnya. Berdasarkan penilaian yang diberikan oleh ahli isi 
materi pembelajaran, diperoleh penilaian dari ahli pertama (97%) dan ahli kedua (97%). Persentase 97% 
membuat Flipbook Interaktif mendapatkan kualifikasi sangat baik. Hasil penilaian yang diberikan oleh ahli 
desain pembelajaran yaitu ahli pertama (85%) dan ahli kedua (95%). Persentase kedua ahli desain 
pembelajaran yaitu 90%, sehingga mendapatkan kualifikasi sangat baik. Hasil penilaian dari ahli media 
pembelajaran yaitu ahli pertama (95%) dan ahli kedua (89%). Kedua persentase tersebut mendapatkan hasil 
yaitu 92%, sehingga mendapatkan kualifikasi sangat baik.  

Hasil uji coba perorangan yaitu 90,95% (sangat baik) dan uji coba kelompok kecil yaitu 92,17% (sangat 
baik). Pada tahap ini media Flipbook Interaktif yang telah layak diimplementasikan oleh siswa untuk belajar. 
Hasil uji coba lapangan mendapatkan nilai 90,73% sehingga mendapatkan kualifikasi sngat baik. Berdasarkan 
penilaian tersebut, disimpulkan bahwa Flipbook Interaktif yang dikembangkan valid dan layak untuk digunakan 
dalam pembelajaran. Adapun hasil masukan dari para ahli yaitu pertama, mengganti gambar-gambar animasi 
alat indera manusia menjadi gambar-gambar asli. kedua, Menyesuaiakan tujian pembelajaran dengan KD dan 
Indikator. Ketiga, memperbaiki gambar berisi petunjuk keterangan agar dapat dizoom agar terlihat jelas. Adapun 
hasil revisian produk disajikan pada Gambar 2.  
 

 

Gambar 2. Hasil Revisian Flipbook Interaktif 
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Pembahasan  
Berdasarkan hasil analisis data, disimpulkan bahwa media interaktif berupa Flipbook, valid digunakan 

dalam pembelajaran. Hal ini disebabkan oleh beberapa faktor. Pertama, media interaktif berupa Flipbook 
meningkatkan motivasi belajar siswa. Media pembelajaran adalah salah satu sarana yang dapat membangkitkan 
minat siswa dalam kegiatan pembelajaran sehingga siswa situasi pembelajaran menjadi lebih baik (Küsel et al., 
2020; Setiyani et al., 2020). Situasi belajar yang lebih baik tentu akan berdampak pada motivasi siswa yang 
semakin meningkat dan kegiatan pembelajaran menjadi berjalan dengan baik (Putri et al., 2018; Sukmanasa et 
al., 2017). Selain itu meningkatnya motivasi siswa dalam belajar juga membuat siswa lebih mudah untuk 
menangkap materi yang disajikan oleh guru ataupun yang tercantum pada media pembelajaran (Nylund & Lanz, 
2020; Rosalina & Suhardi, 2020). Penggunaan media pembelajaran dalam kegiatan pembelajaran sesungguhnya 
tidak hanya mempermudah siswa tetapi juga mempermudah guru dalam menyalurkan informasi kepada siswa 
(Alnajdi, 2018; Rahmatsyah & Dwiningsih, 2021; Syawaludin et al., 2019). Siswa yang termotivasi dalam kegiatan 
pembelajaran juga akan selalu fokus dalam mengikuti belajar sehingga dapat merangsang pikiran siswa untuk 
serius dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Apalagi Flipbook yang dikembangkan menggunakan kombinasi 
warna yang bervariasi sehingga membuat siswa lebih antusias dalam menggunakan media Flipbook. Dari aspek 
media pembelajaran media ini sangat valid karena kejelasan teks dan gambar yang disajikan dalam media. Selain 
itu penggunaan kombinasi warna yang sesuai juga membuat media Flipbook menjadi lebih menarik. 

Kedua, media interaktif berupa Flipbook meningkatkan pemahaman siswa dalam belajar. Dari aspek isi 
media, Flipbook yang dikembangkan telah memenuhi kriteria. Penggunakan bahasa yang sesuai dengan 
karakteristik siswa juga membuat siswa lebih mudah untuk memhami materi pembelajaran (Andani & Yulian, 
2018; Setiawan et al., 2020). Selain itu kejelasan KD dan tujuan pembelajaran juga membuat siswa lebih mudah 
memahami maksud dari tujuan pembelajaran (Juniari & Putra, 2021; Ponza et al., 2018). Hal ini tentu membuat 
siswa menganggap bahwa pembelajaran yang diberikan oleh guru sangat penting untuk siswa. Hal ini 
berdampak pada kegiatan pembelajaran yang bermakna. Media Flipbook dapat merangsang pikiran siswa dan 
keterampilan belajar siswa sehingga mendorong terjadinya proses belajar. Media belajar ini memiliki fungsi 
untuk menyampaikan informasi kepada siswa sehingga kegiatan pembelajaran menjadi lebih efisien dan efektif 
(Diani & Niken, 2018; Setiawan et al., 2020). Apalagi media Flipbook bersifat interaktif sehingga memudahkan 
siswa dalam belajar. Temuan penelitian sebelumnya juga mengunggapkan bahwa kemudahan penggunaan 
media akan membuat siswa lebih antusias dan memudahkan siswa dalam belajar. Hal ini tentu berdampak pada 
pemahaman siswa yang semakin meningkat.  

Ketiga, media interaktif berupa Flipbook membuat pembelajaran menyenangkan. Media Flipbook 
membuat siswa antusias dalam kegiatan pembelajaran sehingga kegiatan pembelajaran menjadi lebih 
menyenangkan. Temuan penelitian sebelumnya juga mengungkapkan bahwa kegiatan pembelajaran yang 
menyenangkan akan berdampak pada siswa tidak merasa bosan ketika mengikuti kegiatan pembelajaran 
(Cahyani et al., 2021; Joon Woei et al., 2021). Pemanfaatan teknologi berbasis digital ini memberikan dampak 
positif terhadap pembelajaran (Budiyono, 2020; Ferdiansyah et al., 2020). Kegiatan pembelajaran menjadi lebih 
berkualitas, menarik dan menyenangkan sehingga penggunaan media Flipbook ini sangat penting untuk siswa 
sekolah dasar. Medai interaktif dapat mencapai tujuan pembelajaran dengan maksimal. Apalagi dalam 
pembelajaran IPA siswa dituntut untuk terlibat penuh dalam setiap kegiatan pembelajaran. IPA menuntut siswa 
aktif dan kreatif dalam belajar sehingga menimbulkan rasa ingin tahu siswa dalam belajar (Ayuni et al., 2017; 
Wahyu et al., 2020). Siswa harus dilibatkan penuh dalam kegiatan pembelajaran untuk memperoleh pemahaman 
yang lebih baik dan kegiatan belajar menjadi lebih bermakana.  

Temuan penelitian sebelumnya juga menyatakan bahwa pembelajaran IPA memerlukan sebuah media 
pembelajaran yang menarik yang membuat siswa lebih cepat memahami materi pembelajaran (Dadi et al., 2019; 
Ningtiyas et al., 2019). Temuan lainnya juga mengungkapkan bahwa penggunaan media interaktif akan menarik 
perhatian siswa (Dwi agus setiawan & Nur Kumala, 2020; Widjayanti et al., 2019). Penelitian lainnya juga 
menyatakan bahwa penggunaan media Flipbook akan meningkatkan antusias siswa dalam belajar sehingga 
berdampak pada hasil belajar siswa yang meningkat (Diani et al., 2018; Safitri, 2017). Berdasarkan hal tersebut 
disimpulkan bahwa penggunaan media Flipbook sangat penting dalam kegiatan pembelajaran. Kelebihan media 
Flipbook yaitu dapat menyajikan materi pembelajaran dalam bentuk teks ataupun gambar yang dilengkapi 
dengan warna menarik dan mudah dibawa kemana-mana. Selain itu Flipbook dapat memuat file video atapun 
suara yang dapat meningkatkan penguasaan siswa dalam belajar. Implikasi penelitian ini yaitu media Flipbook 
dapat meningkatkan semangat belajar siswa dan mempermudah siswa memahami materi pembelajaran. Hal ini 
tentu berdampak pada kemampuan kognitif siswa yang semakin meningkat. 

 

4. SIMPULAN 

Media interaktif berupa Flipbook mendapatkan kualifikasi sangat baik dari ahli dan siswa. Disimpulkan 
bahwa media interaktif berupa Flipbook layak digunakan dalam pembelajaran. Media interaktif berupa Flipbook 
juga dapat meningkatkan motivasi, membuat pembelajaran menyenangkan dan meningkatkan pemahaman siswa. 
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Berdasarkan hal tersebut disimpulkan bahwa media interaktif berupa Flipbook dapat meningkatkan kognitif 
siswa pada pembelajaran IPA di sekolah dasar. 
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