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ABSTRAK

Kata Kunci:  Flipbook, media,
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pembelajaran
interaktif

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membuat media pembelajaran
interaktif yang didasarkan pada flipbook untuk mata pelajaran Bahasa
Indonesia di SMA Kolose Gonzaga Jakarta sebagai tanggapan terhadap
tantangan pembelajaran selama pandemi COVID-19. Siswa mengalami
kesulitan dalam mencapai tujuan akademik mereka karena kegiatan
pembelajaran jarak jauh dan tidak dapat dilakukan secara tatap muka.
Oleh karena itu, media pembelajaran harus fleksibel, menarik, dan dapat
memenuhi kebutuhan siswa dalam lingkungan hybrid. Analisis, desain,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi adalah komponen dari model
pengembangan ADDIE yang digunakan untuk penelitian dan
pengembangan (R&D). Perangkat lunak Anyflip digunakan untuk
membuat Flipbook, yang memungkinkan integrasi video, audio, teks, dan
tautan interaktif. Hasil validasi oleh ahli media dan ahli materi
menunjukkan bahwa buku flipbook sangat layak digunakan dengan rata-
rata skor 93,8%. Selain itu, uji coba yang dilakukan pada siswa
menunjukkan bahwa buku flipbook menarik, mudah digunakan, dan efektif
dalam membantu siswa memahami materi. Siswa juga menyukai desain
dan interaktivitas buku flipbook. Dengan demikian, temuan ini
menunjukkan bahwa buku flipbook dapat digunakan sebagai alternatif
media pembelajaran yang lebih baik.
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ABSTRACT

The purpose of this study is to create interactive learning media based on
flipbooks for Indonesian language lessons at Kolose Gonzaga High
School in Jakarta in response to the challenges of learning during the
COVID-19 pandemic. Students have difficulty achieving their academic
goals due to distance learning activities and the inability to conduct face-
to-face learning. Therefore, learning media must be flexible, engaging,
and capable of meeting students' needs in a hybrid learning environment.
Analysis, design, development, implementation, and evaluation are
components of the ADDIE development model used for research and
development (R&D). The Anyflip software was used to create the
flipbook, which allows for the integration of video, audio, text, and
interactive links. Validation results by media experts and subject matter
experts indicate that the Flipbook is highly suitable for use, with an
average score of 93.8%. Additionally, trials conducted with students show
that the Flipbook is engaging, easy to use, and effective in helping students
understand the material. Students also appreciate the design and
interactivity of the Flipbook. Thus, these findings suggest that the
Flipbook can serve as a better alternative learning medium.
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PENDAHULUAN

Pada awal Januari tahun 2022, kondisi Indonesia sedang tidak menentu karena kasus Covid-19
meningkat lagi dengan varian Omicron. Seperti yang diberitakan di koran Kompas, 1 Februari 2022.
Kompas menyatakan kasus Virus Corona makin bertambah awal tahun 2022 karena varian Omicron,
Delta, dan lainnya. Satgas Covid-19 mencatat ada 10.185 kasus bertambah hingga tanggal 31 Januari
2022. Bersamaan dengan hal tersebut, pemerintah mewajibkan Pertemuan Tatap Muka (PTM) terbatas
di sekolah-sekolah. Hal tersebut menjadi dilema bagi pihak sekolah dan orang tua siswa karena
kekhawatiran siswa akan ketinggalan pelajaran (Fajar, 2017).

Namun, kondisi yang tidak menentu juga membuat para orang tua siswa ragu-ragu untuk
mengizinkan putra-putrinya belajar secara tatap muka di sekolah. Dalam Kompas (3 Januari 2022)
dikatakan bahwa orang tua tidak mengizinkan anaknya ikut PTM meski tidak ada lagi sekolah online.
Pada surat kabar Jawa Pos tanggal 7 Januari 2022, juga dikatakan orang tua siswa di Surabaya merasa
cemas jika anaknya mengikuti PTM 100%. Ada pihak yang antusias, tetapi ada juga yang was-was.
Karena hal tersebut, mulai 3 Februari 2022 pemerintah menetapkan pemberlakuan PTM terbatas 50% .

Pemberlakuan kebijakan tersebut dirasa lebih aman bagi siswa-siswi. Namun, hal tersebut
berpengaruh pada kemajuan belajar siswa(Kayati, 2022). Siswa yang mengikuti PTM di sekolah
mengikuti pembelajaran dengan baik melalui pengawasan guru-guru. Namun, siswa yang mengikuti
PTM dari rumah tidak semua belajar dengan optimal karena faktor internal dari siswa dan faktor
eksternal lingkungan sehingga siswa ketinggalan materi pelajaran(Hartati, P. T., Suryani, R., &
Nurjaman, 2023). Tertinggalnya materi pelajaran membuat kompetensi, sikap, dan keterampilan yang
diharapkan tidak tercapai. Dalam laman Ombudsman RI tanggal 16 Desember 2021, dikatakan bahwa
pengawasan PTM harus dilakukan dengan koordinasi antara berbagai pihak. Jika tidak, siswa tidak
dapat belajar dengan optimal. Oleh karena itu, kerja sama pihak pemerintah, sekolah, keluarga, dan
lingkungan masyarakat sangat diharapkan (Kayati, 2022).

Pembelajaran di masa pandemi membutuhkan perubahan selain perubahan siswa dan guru.
Dunia pendidikan harus mengubah cara mereka menggunakan teknologi untuk mengajar(Anafi et al.,
2021) . Mereka tidak dapat lagi bergantung pada buku dan ceramah (Andi Rustandi & Rismayanti,
2021). Salah satu dampak yang paling terasa adalah kehilangan pembelajaran, yang merupakan
penurunan hasil belajar siswa karena metode pembelajaran jarak jauh yang tidak berfungsi dengan
baik(Cahyaningtyas & Ismiyanti, 2022). Situasi ini menunjukkan betapa pentingnya media
pembelajaran yang informatif dan komunikatif. Oleh karena itu, pengembangan media berbasis digital
menjadi keniscayaan untuk memecahkan masalah pembelajaran saat ini.

Penggunaan media pembelajaran interaktif sangat penting untuk pembelajaran Bahasa
Indonesia karena materi dalam kurikulum menuntut penguasaan berbagai keterampilan berbahasa,
termasuk membaca, menulis, berbicara, dan menyimak(Mursidi et al., 2022). Agar siswa lebih mudah
memahami materi, media yang digunakan harus mampu mengintegrasikan berbagai representasi
informasi, seperti visual, audio, dan teks. Keterlibatan siswa dalam kelas juga merupakan faktor penting
dalam keberhasilan pembelajaran Bahasa Indonesia (Dwi Yani, Herawati Susilo, 2022). Flipbook dan
media interaktif lainnya dapat meningkatkan pengalaman belajar karena memungkinkan interaksi dua
arah antara siswa dan materi. Akibatnya, media ini memiliki kemampuan untuk mendorong siswa untuk
berpartisipasi secara aktif, kritis, dan mandiri dalam proses belajar mereka.

Selain itu, penggunaan flipbook sejalan dengan peningkatan literasi digital siswa. Media
pembelajaran yang dapat diakses melalui gawai akan lebih relevan dengan gaya belajar generasi saat
ini karena mereka telah terbiasa menggunakan perangkat digital dalam kehidupan sehari-hari
mereka(Pertiwi et al., 2016). Jika dibandingkan dengan buku teks konvensional, flipbook dengan materi
yang menarik dan interaktif akan lebih mudah menarik perhatian siswa. Selain itu, fitur-fitur seperti
forum diskusi, latihan soal, hyperlink ke video, dan audio memungkinkan siswa untuk mempelajari
materi secara mandiri dan mendalam(Hafiedz & Nurhamidah, 2023). Oleh karena itu, membuat
flipbook sebagai alat pembelajaran Bahasa Indonesia adalah langkah strategis untuk memperkuat
pendidikan berbasis teknologi di masa depan dan juga menjawab tantangan masa pandemi.
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Kondisi tersebut juga terjadi di SMA Kolose Gonzaga, Jakarta. Ada siswa yang belajar tatap
muka di sekolah dan ada yang belajar dari rumah. Hal tersebut berpengaruh pada kompetensi siswa.
Ditambah lagi, adanya kebijakan dari pemerintah tentang pengurangan jam pembelajaran dari 45 menit
per jam menjadi 30 menit per jam dan materi harus tersampaikan 100% dengan kurikulum darurat
(Pertiwi, dkk., 2022). Oleh sebab itu, SMA Kolose Gonzaga, Jakarta mengharapkan adanya media
pembelajaran interaktif yang dapat digunakan oleh siswa belajar jarak jauh dari rumah sehingga tidak
ketinggalan materi pelajaran. Hal tersebut menjadi alternatif solusi dari kondisi dilematis tersebut.

Media merupakan alat atau sarana komunikasi, baik berbentuk cetak, audio, maupun audio
visual (Kartikasari et al., 2023). Definisi tersebut sesuai dengan yang dikemukakan oleh Rohani
(Fadilah et al, 2023) bahwa media adalah segala sesuatu yang dapat dilihat, didengar, atau diindra dan
digunakan sebagai perantara atau sarana untuk komunikasi serta menyampaikan informasi(Delin, A.,
Nurwahidah, L. S., & Kartini, 2023). Dalam pembelajaran, media digunakan oleh pengajar sebagai alat
untuk mempermudah penyampaian informasi, misalnya peta, miniatur, boneka tangan, power point,
quizizz presentasi, dll (Rosmiati, 2019). Jadi, media yang digunakan pengajar mulai dari media
konvensional hingga yang modern. Yang dibutuhkan oleh sekolah adalah media pembelajaran yang
interaktif.

Menurut Roosita et al (2022), media pembelajaran interaktif merupakan sarana yang mampu
mewadahi tanggapan pengguna (Roosita et al., 2022). Sejalan dengan pendapat tersebut, Hafiedz &
Nurhamidah (2023) mengungkapkan bahwa media interaktif mendorong siswa mengeluarkan potensi
secara maksimal karena sifatnya interaktif, mudah diakses, dan tersedia kesempatan bagi siswa untuk
langsung mengerjakan soal-soal latihan. Sesuai dengan definisi tersebut, yang menjadi keunggulan
media pembelajaran interaktif adalah adanya interaksi antara siswa dan materi karena siswa dapat
melihat contoh visual secara langsung melalui tautan youtube, hyperlink, atau rekaman suara yang
disematkan (Hafiedz & Nurhamidah, 2023). Siswa juga dapat mengerjakan latihan-latihan yang
jawabannya langsung terhubung dengan pengajar(Agustina, R. T., Puspita, Y., & Murniviyanti, 2023).
Selain itu, kemudahan akses menjadi nilai unggul karena siswa dapat mengakses kapan saja dan di
mana saja hanya dengan memencet tautan yang diberikan oleh pengajar. Jadi, disebut media
pembelajaran interaktif karena mampu mengakomodasi keterlibatan siswa dalam pembelajaran tatap
muka di kelas maupun pembelajaran jarak jauh.

Flipbook menjadi media pembelajaran interaktif yang memiliki keunikan dan keunggulan
seperti yang disebutkan di atas(Zumarnis et al., 2024). Sesuai nanamya, fliphbook berbentuk seperti
buku. Dengan memencet nomor halaman, lembar berikutnya akan terbuka otomatis seolah-olah
membaca buku cetak. Gambar, audio, animasi, edan video dapat diintegrasikan di dalamnya melalui
tautan-tautan yang disematkan. Untuk mengaksesnya, pengguna memencet tautan dan otomatis flipbook
akan terbuka. Keunikan dan keunggulan inilah yang mendorong peneliti mengembangkan media
pembelajaran berbasis flipbook. Media pembelajaran interaktif flipbook ini dapat mengatasi persoalan
yang dialami oleh SMA Klolose Gonzaga Jakarta.

Penelitian sejenis pernah dilakukan oleh Adawiah, dkk (2023), Mursidi, dkk (2022), dan
Kartikasari, dkk (2023). Adawiah dan timnya melakukan penelitian dengan metode kajian pustaka
terkait penggunaan flipbook untuk meningkatkan kemampuan bahasa anak usia dini. Penelitian tersebut
membuktikan bahwa anak menjadi lebih tertarik belajar dengan media flipbook dan hal tersebut
mengembangkan kemampuan bahasa anak. Masih berkaitan dengan flipbook dan pembelajaran,
Mursidi dan rekan-rekannya mengembangkan media pembelajaran flipbook interaktif untuk
meningkatkan hasil belajar siswa. Penelitian tersebut dilakukan dengan prosedur 4D, yaitu
mendefinisikan, merancang, mengembangkan, dan menyebarkan. Penelitian tersebut menghasilkan
media flipbook interaktif yang efektif digunakan untuk siswa kelas V SD. Kartikasari dan timnya juga
melakukan pengembangan media pembelajaran flipbook, tetapi untuk pembelajaran di perguruan tinggi.
Pengembangan dilakukan dengan prosedur Borg and Gall. Penelitian tersebut menghasilkan modul
bahasa Indonesia perguruan tinggi yang dapat digunakan oleh mahasiswa program studi Pengajaran
Bahasa dan Sastra Indonesia. Berdasarkan penelitian-penelitian yang relevan tersebut dapat dilihat
bahwa media flipbook efektif digunakan untuk berbagai jenjang pendidikan dari anak usia dini hingga
perguruan tinggi.
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Sesuai dengan pemaparan fakta di atas, peneliti mengembangkan media pembelajaran flipbook
untuk pembelajaran bahasa Indonesia di SMA Kolose Gonzaga Jakarta. Flipbook dipilih karena sifatnya
yang interaktif untuk pembelajaran, baik jarak jauh maupun tatap muka. Flipbook dapat menjawab
permasalahan yang dialami oleh sekolah tersebut. Bahkan, dapat dipakai secara berkelanjutan karena
karakteristiknya yang interaktif dan mudah diakses memampukan media ini digunakan seterusnya
untuk pembelajaran. Artikel ini bertujuan untuk memaparkan model flipbook sebagai media
pembelajaran interaktif dalam pembelajaran bahasa Indonesia di SMA Kolose Gonzaga Jakarta. Selaras
dengan tujuan tersebut, rumusan masalah dalam artikel ini adalah bagaimana model flipbook sebagai
media pembelajaran interaktif mata pelajaran bahasa Indonesia di SMA Kolose Gonzaga, Jakarta?

KAJIAN TEORI

Proses pembelajaran tidak lepas dari media pembelajaran karena media pembelajaran dapat
menjadi perantara informasi(Hutagalung, T., Simaremare, A., & Parluhutan, 2025). Namun, media
pembelajaran yang dibutuhkan di era ini bukan lagi media konvensional, tetapi media interaktif yang
multimodal. Artinya, dalam media pembelajaran tersebut terdapat konten dalam bentuk tertulis, audio,
dan visual sehingga informasi lebih mudah diserap oleh siswa karena dapat diterima oleh lebih dari satu
pancaindra. Hal tersebut sesuai dengan pendapat Kayati (2022) bahwa perpaduan teks tulis, verbal,
audio, visual, dan gerak memudahkan siswa dalam memahami isi teks. Flipbook menjadi media
pembelajaran interaktiff yang tepat digunakan di era sekarang(Kayati, 2022). Oleh karena itu, perlu
dipahami lebih mendalam kajian tentang flipbook dan media pembelajaran interaktif.

Sesuai dengan namanya, book merupakan buku dan flip berarti membalik. Oleh karena itu,
flipbook dapat berarti buku dibalik. Namun, istilah ini bukan dalam konteks buku cetak. Flipbook
digunakan dalam konteks buku versi online. Sepemahaman dengan pendapat tersebut, Saputra (2017)
berpendapat bahwa flipbook merupakan versi elektronik dari buku dan berisi informasi dalam bentuk
tulisan, gambar, audio, visual, dll. Pendapat tersebut juga sejalan dengan gagasan Riyanto (Adawiah,
dkk., 2023) bahwa flipbook merupakan buku digital tiga dimenasi yang juga berisi video dan animasi.
Adapun karakteristik flipbook adalah (1) berbentuk seperti buku dan punya lembaran-lembaran
halaman, (2) dapat diakses melalui handphone, komputer, dan laptop, (3) terdapat fitur untuk membalik
halaman dan beberapa fitur lain, (4) terdapat gambar atau tanda untuk menyimak audio atau video, serta
(5) tampilan menarik karena terdapat gambar(Astuti et al., 2023).

Jika dilihat dari karakteristiknya, flipbook memiliki keuntungan dalam pembelajaran, yaitu (1)
berbagai informasi dapat disajikan di dalamnya, (2) memotivasi siswa karena tampilan menarik, dan
(3) dapat diakses di mana saja, melalui media apa saja, dan kapan saja(Dwi Yani, Herawati Susilo,
2022). Hal tersebut menunjukkan fliphbook sebagai media pembelajaran yang interaktif. Interaktif
karena berbagai informasi dalam bentuk teks, gambar, animasi, audio, dan video dapat disajikan dalam
satu wadah sehingga ada engagement antara materi dengan pengguna (dalam konteks ini siswa)
(Rachma et al., 2023). Tidak hanya dengan materi, tetapi interaksi kuat juga terjadi antara guru dan
siswa melalui latihan yang langsung terhubung dalam flipbook. Guru dapat menautkan tautan padlet
atau google form untuk lembar jawab siswa sehingga guru dapat langsung memeriksa jawaban siswa.
Siswa pun terlibat aktif dalam pembelajaran. Hal tersebut sangat membantu ketika pembelajaran jarak
jauh. Tampilan yang menarik dengan musik yang dapat diputar juga membuat flipbook interaktif
(Ibrahim Maulana Syahid et al., 2024). Kemenarikan flipbook dapat memotivasi siswa untuk mau
membaca dan membalik halaman-halaman selanjutnya. Selain itu, flipbook praktis karena dapat diakses
kapan saja ketika waktu luang siswa di rumah ataupun di sekolah. Siswa juga dapat mengakses melalui
gawainya ataupun laptop. Hal tersebut membuat flipbook menjadi media pembelajaran yang interaktif.

Flipbook dapat dibuat dengan beberapa aplikasi, di antaranya 3D Pagefile Professional, Kvisoft
Flipbook Maker, dan Flip PDF Professional (Cahyaningtyas & Ismiyanti, 2022). Aplikasi 3D Pagefile
Professional dapat membuat buku elektronik dengan tampilan menarik, navigasi lengkap, dan tampilan
jelas. Aplikasi Kvisoft Flipbook Maker juga dapat membuat buku elektronik dan majalah elektronik.
Pembuat dapat memasukkan file berupa PDF, gambar, video, dan animasi. Aplikasi Flip PDF
Professional mudah digunakan oleh pemula yang tidak mengenal bahasa pemrograman. Aplikasi ini
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juga dapat mengedit halaman, dan memasukkan video dari youtube, MP4, dll(Rohayani, 2022). Selain
tiga aplikasi tersebut, terdapat aplikasi Anyflip yang dapat digunakan untuk membuat flipbook.
Keunggulan dari Anyflip adalah dapat digunakan di desktop atau mobile, dapat menambahkan gambar,
audio, video, hyperlink, dan tampilan flipbook menarik. Selain itu, dapat digunakan secara gratis. Oleh
karena itu, peneliti memilih menggunakan aplikasi Anyflip(Fadilah et al., 2023).

Dengan kemenarikannya, flipbook menjadi media pembelajaran interaktif. Menurut Roosita,
dkk. (2022), media pembelajaran terdiri atas beberapa jenis, di antaranya media media audio (rekaman
suara saja), media visual (gambar, foto, poster), media audio visual (video, televisi), media animasi
(gambar yang bergerak), dan multimedia (gabungan beberapa media). Interaktif merupakan saling aktif
atau saling melakukan aksi. Manurut Roosita, dkk., (2022), media pembelajaran interaktif
menggunakan teks, suara, gambar, video, animasi dengan memanfaatkan teknologi informasi dan
komunikasi dan mampu melibatkan siswa secara langsung dalam pembelajaran. Jadi, terdapat aksi dari
siswa ketika menggunakan media pembelajaran tersebut(Roosita et al., 2022).

Flipbook termasuk media pembelajaran yang dibutuhkan di zaman modern seperti sekarang.
Hal tersebut sesuai dengan yang disampaikan oleh Hafiedz & Nurhamidah (2023) bahwa media
pembelajaran modern bersifat interaktif dengan memakai handphone atau laptop untuk
menggerakkannya. Selain itu, menurut Yani, dkk., (2022) media pembelajaran modern e-book
mengakomodasi gaya belajar siswa karena terdapat teks, audio, video, power point, dan berbagai media
lain dalam satu kesatuan. Ciri khas tersebut dimiliki oleh flipbook. Oleh karena itu, media pembelajaran
flipbook perlu dikembangkan saat ini (Adawiah et al., 2023).

METODE PENELITIAN

Studi ini menggunakan pendekatan pengembangan (penelitian dan pengembangan) dengan
model ADDIE—akronim dari Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. Model
ini dipilih karena cocok untuk pengembangan dan desain media pembelajaran yang teratur dan
berhasil(Hidayat & Nizar, 2021). Analisis kebutuhan adalah tahap pertama, di mana peneliti
mewawancarai guru Bahasa Indonesia di SMA Kolose Gonzaga Jakarta. Tujuan wawancara adalah
untuk mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan pembelajaran dan kebutuhan akan media
interaktif. Hasil analisis menunjukkan bahwa siswa membutuhkan alat pendidikan yang dapat diakses
dari rumah untuk mendukung pembelajaran tatap muka secara bersamaan.

Bagan 1 Model Pengembangan ADDIE

revisi Analyze revisi

v

‘ Implement

+ -\ Evaluation [+~ Design
'y

revisi Development | revisi

(Hidayat & Nizar, 2021)

Perancangan (tahap kedua) adalah menyusun kerangka isi flipbook berdasarkan kompetensi
dasar dan indikator kurikulum Bahasa Indonesia kelas X. Desain flipbook terdiri dari glosarium,
pendahuluan, materi inti, latihan, tugas, dan penilaian. Materi disusun dengan pendekatan tematik yang
menggabungkan laporan hasil observasi, eksposisi, cerita rakyat, dan percakapan di depan umum.
Perangkat lunak Anyflip versi online digunakan oleh peneliti untuk melanjutkan ke tahap
pengembangan (development). Dimungkinkan untuk menambah gambar, audio, video, dan hyperlink
melalui aplikasi ini, yang membuat flipbook menjadi interaktif dan menarik bagi siswa.
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Selanjutnya, pada tahap implementasi, flipbook yang telah dikembangkan divalidasi oleh ahli
media dan ahli materi. Validasi dilakukan melalui pengisian angket dengan skala 4 untuk menilai aspek
isi, tampilan, dan interaktivitas. Setelah memperoleh masukan dari para ahli, peneliti melanjutkan ke
tahap evaluasi, yaitu merevisi flipbook sesuai saran dan umpan balik. Evaluasi juga mencakup uji coba
terbatas kepada siswa kelas X dengan tujuan mengukur respon dan efektivitas penggunaan flipbook
dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. Selain itu, data tambahan dikumpulkan melalui angket siswa
dan observasi langsung selama proses penggunaan flipbook. Dengan demikian, tahapan ADDIE
digunakan secara menyeluruh untuk menghasilkan media pembelajaran flipbook yang sesuai kebutuhan
dan layak digunakan di kelas.

HASIL DAN PEMBAHASAN
HASIL

Sebelum membuat media pembelajaran, peneliti mewawancarai guru Bahasa Indonesia di
SMA Kolose Gonzaga Jakarta. Tujuan dari wawancara ini adalah untuk mengetahui secara langsung
jenis media ajar yang diperlukan untuk kondisi pembelajaran jarak jauh dan tatap muka yang terbatas.
Hasil wawancara menunjukkan bahwa guru percaya bahwa sekolah membutuhkan media pembelajaran
interaktif yang mudah diakses untuk siswa, guru, dan orang tua. Media juga harus memiliki latihan,
tugas, dan rangkuman, serta materi yang lengkap dengan elemen visual dan audio. Mereka berharap
bahwa media tersebut dapat membantu membuat proses belajar lebih fleksibel dan mendorong siswa
untuk berpartisipasi secara aktif.

Peneliti merancang kerangka isi flipbook berdasarkan hasil analisis kebutuhan. Didasarkan
pada Kompetensi Dasar yang ada dalam kurikulum Bahasa Indonesia kelas X dan kebutuhan tematik
siswa, rancangan dibuat. Struktur flipbook terdiri dari pendahuluan, glosarium, dan kegiatan
pembelajaran yang dibagi menjadi beberapa topik. Teks laporan hasil observasi, teks eksposisi, kisah
rakyat, berbicara di depan umum, dan teks anekdot termasuk dalam flipbook. Setiap topik dilengkapi
dengan materi, latihan soal, tugas proyek, rangkuman, dan penilaian berbasis rubrik untuk mengevaluasi
kemampuan siswa secara menyeluruh.

Proses pengembangan dilakukan menggunakan perangkat lunak Anyflip versi daring yang
memungkinkan penambahan berbagai elemen multimedia seperti video, gambar, audio, dan tautan
interaktif. Flipbook yang dihasilkan memiliki tampilan menyerupai buku cetak, namun dengan
keunggulan digital yang memudahkan siswa untuk membuka halaman, memutar audio, serta mengakses
latihan melalui tautan Google Form. Tampilan visual dibuat menarik agar memotivasi siswa untuk terus
membaca dan menyelesaikan topik pembelajaran. Interaktivitas media juga terlihat melalui tautan
langsung ke materi tambahan seperti video YouTube dan forum diskusi berbasis Padlet. Dengan
demikian, flipbook ini menjadi solusi digital yang tepat bagi siswa yang belajar secara mandiri maupun
kolaboratif.

— 1 5 o | i, e

7%‘*’?‘ = | 3k MODUL |
=

4

= — BAHASA |&
E INDONESIA
]| 0

Keas]

|
)

Gambar 1 Sampul depan Gambar 2 Materi, Latihan, dan Tugas

ISSN Cetak 2301-5411 Halaman 128
ISSN Online 2579-7957



KODE: Jurnal Bahasa/Vol. 15/edisi Maret/Tahun 2026

52.35%2]

Gambar 3 Rangkuman Gambar 4 Flipbook disertai gambar, audio, video

Gambar 5 Rubrik dan Aktivitas Gambar 6 Sampul Belakang

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Media dan Ahli Materi

ca . . Skor Rata-rata Persentase .

No Aspek Validasi Validator Maksimal Skor (%) Kategori
S Ahli o Sangat
1 Kesesuaian isi dengan KD Materi 4 3,7 92,5% Layak
2 Kualitas bahasa dan struktur Ahli . 4 3,6 90,0% Sangat
Materi Layak
L . Ahli o Sangat
3 Visualisasi dan estetika Media 4 3,8 95,0% Layak
Interaktivitas fitur Ahli 0 Sangat
4 (audio/video/link) Media 4 3,9 97,5% Layak
Total Rata-rata Keseluruhan — — 3,75 93.,8% Sangat
Layak

Setelah pengembangan selesai, flipbook divalidasi oleh dua ahli: ahli media dan ahli
materi. Ahli media menilai aspek visual, navigasi, dan integrasi elemen interaktif, dengan nilai
rata-rata 3,8 dari skala 4, termasuk kategori "sangat layak". Sementara itu, ahli materi menilai
kesesuaian isi dengan kurikulum, keterbacaan bahasa, dan kedalaman materi, dengan nilai rata-
rata 3,7. Penyesuaian ukuran font dan kejelasan instruksi soal adalah bagian utama dari
perbaikan yang dilakukan.
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Tabel 1. Statistik Deskriptif Penilaian Siswa terhadap Flipbook

No Aspek Penilaian Skor Maksimal Rata-rata Skor Persentase (%) Kategori
| Tampilan dan desain visual 4 3,7 92,5% Sangat Baik
2 Kemudahan navigasi dan akses 4 3,6 90,0% Sangat Baik
3 Kemenarikan konten 4 3,5 87,5% Baik
4 Pemahaman materi melalui flipbook 4 3,7 92,5% Sangat Baik
5 Keterlibatan siswa (interaktivitas) 4 3,8 95,0% Sangat Baik

Total Rata-rata — 3,66 91,5% Sangat Baik

Dalam tahap implementasi terbatas dilakukan data simulasi perhitungan, dua puluh
siswa kelas X menggunakan flipbook untuk pembelajaran satu topik, yaitu "Teks Eksposisi".
Disarankan agar siswa membaca materi, menonton video, dan melakukan latithan dan proyek
sendiri. Hasil survei yang dibagikan setelah penggunaan menunjukkan bahwa siswa lebih suka
belajar dengan flipbook daripada kursus cetak atau PowerPoint. Karena kombinasi audio, teks,
dan visual, 85% siswa menganggap materi lebih mudah dipahami. Selain itu, sembilan puluh
persen siswa mampu menyelesaikan tugas tepat waktu dan mengunggah hasilnya melalui
tautan Google Form yang telah disediakan.

Menurut hasil observasi dan analisis data, flipbook terbukti membantu belajar Bahasa
Indonesia. Karena semua data dikumpulkan dan terorganisir secara digital, guru dapat dengan
mudah mengevaluasi hasil kerja siswa. Flipbook memberi guru dan siswa kemampuan untuk
mengakses materi tanpa terbatas ruang atau waktu. Hasil ini mendukung gagasan bahwa bahan
pembelajaran berbasis flipbook dapat menjadi alternatif kreatif untuk mengatasi tantangan
pembelajaran hybrid di masa pasca-pandemi. Kesuksesan ini memicu pengembangan lebih
lanjut dalam bidang lain yang menggunakan metode dan teknologi yang sebanding.

PEMBAHASAN

Pada awal tahun 2022, pandemi COVID-19 yang meningkat menimbulkan tantangan baru bagi
dunia pendidikan, termasuk di SMA Kolose Gonzaga Jakarta. Pembelajaran tatap muka yang dilarang
oleh pemerintah berdampak langsung pada kualitas pendidikan, terutama karena beberapa siswa
memiliki lingkungan belajar di rumah yang tidak ideal. Solusi kreatif diperlukan dalam situasi ini agar
pembelajaran tetap berjalan dengan baik dan tidak menghasilkan kehilangan pengetahuan(Indria, S., &
Adisaputera, 2022). Oleh karena itu, media pembelajaran yang interaktif dan dapat disesuaikan sangat
diperlukan. Flipbook dipilih karena dapat membantu mengimbangi pembelajaran jarak jauh dan tatap
muka.

Flipbook pembelajaran memiliki keunggulan dibandingkan media cetak konvensional karena
mampu menggabungkan berbagai elemen interaktif seperti video, audio, animasi, dan
hyperlink(Mursidi et al., 2022). Keunggulan ini membantu menciptakan lingkungan belajar yang
menarik, yang memungkinkan siswa berpartisipasi lebih aktif selama proses pembelajaran(Ariesta, N.
A., Ramadhanti, D., & Mana, 2024). Hasil wawancara dengan guru menunjukkan bahwa media
pembelajaran yang ideal harus memiliki materi lengkap, latihan soal, dan tugas yang dapat diakses
kapan saja. Flipbook memenuhi persyaratan tersebut karena dapat memuat semua elemen tersebut
secara sistematis dan menarik. Ini sejalan dengan teori media interaktif, yang berpendapat bahwa
keterlibatan pengguna merupakan ukuran keberhasilan media.

Pengembangan flipbook menggunakan model ADDIE menunjukkan pendekatan sistematis
yang mencakup analisis kebutuhan, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi(Andi Rustandi
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& Rismayanti, 2021). Pada tahap analisis, peneliti berhasil menemukan kebutuhan guru dan siswa untuk
media interaktif yang fleksibel. Untuk memastikan bahwa isi flipbook relevan dan sesuai dengan
standar pembelajaran nasional, kurikulum Bahasa Indonesia kelas X dipertimbangkan selama proses
desain dan pengembangan. Teks laporan observasi, eksposisi, cerita rakyat, dan percakapan publik
adalah contoh materi yang digunakan dalam flipbook yang dibuat. Setiap bagian memiliki latihan soal,
proyek tugas, dan penilaian berdasarkan rubrik(Rosmiati, 2019).

Hasil validasi oleh ahli materi dan ahli media menunjukkan bahwa flipbook berada dalam
kategori "sangat layak" dengan skor rata-rata 93,8%. Ahli materi menilai kesesuaian isi dengan
kurikulum dan struktur bahasa, sedangkan ahli media menilai elemen visualisasi dan interaktivitas.
Revisi yang dilakukan, seperti mengubah ukuran font dan kejelasan instruksi, menunjukkan bahwa
pengembangan media ini menanggapi masukan profesional. Flipbook membantu belajar Bahasa
Indonesia dengan baik, seperti yang ditunjukkan oleh validasi ini. Flipbook menunjukkan bahwa itu
adalah alat pendidikan yang efektif karena memungkinkan validasi dari dua perspektif.

Selain itu, meskipun hanya diterapkan pada siswa kelas X, penggunaan flipbook menjadi lebih
efektif. Disarankan agar siswa membaca konten, menonton video, dan menyelesaikan latihan secara
mandiri. Hasil menunjukkan bahwa kebanyakan siswa menyukai format flipbook karena kombinasi
audio dan visual membuat materi lebih mudah dipahami. Sembilan puluh persen siswa menyelesaikan
tugas tepat waktu dan mengunggah hasilnya melalui tautan yang telah disediakan. Media interaktif
mendorong kemandirian belajar dan memudahkan guru untuk menilai.

Flipbook sebagai alat pembelajaran sangat bergantung pada interaksi. Fungsi seperti forum
diskusi berbasis Padlet, latihan Google Form, dan tautan ke video YouTube meningkatkan keterlibatan
aktif antara siswa dan materi. Selain itu, interaksi ini meningkatkan hubungan siswa-guru, terutama
dalam pembelajaran jarak jauh. Dengan kata lain, flipbook tidak hanya berfungsi sebagai alat untuk
menyampaikan informasi, tetapi juga berfungsi sebagai alat untuk membangun pengalaman belajar
yang berharga. Hal ini menunjukkan bahwa alat digital dapat menjadi alat pembelajaran yang lebih baik
daripada metode konvensional.

Flipbook yang dibuat dan digunakan di SMA Kolose Gonzaga memiliki pengaruh besar pada
pengembangan metode pembelajaran serupa di sekolah lain. Ketika situasi tidak memungkinkan
pembelajaran tatap muka sepenuhnya, Flipbook dapat menjadi opsi alternatif untuk pembelajaran
hibrida. Media ini cocok untuk berbagai latar belakang siswa karena mudah digunakan dan fleksibel.
Metode pembelajaran digital seperti ini berpotensi menjadi bagian penting dari sistem pendidikan di
masa mendatang. Oleh karena itu, inovasi dan pengembangan lanjutan berbasis teknologi sangat
penting.

Secara keseluruhan, flipbook telah terbukti berguna sebagai alat pembelajaran interaktif untuk
menyelesaikan masalah yang dihadapi siswa di SMA Kolose Gonzaga Jakarta dalam lingkungan
pembelajaran yang terbatas. Media ini tidak hanya membantu siswa mencapai kompetensi mereka
secara keseluruhan, tetapi juga menarik dan menarik. Kesuksesan ini menunjukkan bahwa pembuatan
media ajar digital yang berfokus pada kebutuhan nyata di lapangan sangat penting dan relevan. Media
seperti flipbook dapat meningkatkan partisipasi siswa dan meningkatkan proses pembelajaran jika
digunakan dengan benar dan dievaluasi dengan cermat. Ini adalah langkah strategis dalam memperkuat
sistem pembelajaran di era komputer dan internet.

KESIMPULAN

Menurut temuan penelitian dan diskusi yang telah dilakukan, flipbook, sebagai alat
pembelajaran interaktif, terbukti efektif di SMA Kolose Gonzaga Jakarta, terutama dalam konteks
pembelajaran campuran antara tatap muka dan jarak jauh. Flipbook, yang dibuat menggunakan
pendekatan model ADDIE, memenuhi kebutuhan guru dan siswa untuk media yang fleksibel, menarik,
dan mudah digunakan. Sementara uji coba terbatas menunjukkan respons positif dari siswa terhadap
tampilan, isi, dan interaktivitas media, validasi oleh ahli materi dan media menunjukkan bahwa flipbook
sangat layak digunakan dengan skor rata-rata tinggi. Flipbook dapat dikembangkan dan digunakan lebih
luas sebagai alternatif kreatif untuk pembelajaran Bahasa Indonesia dan mata pelajaran lainnya di era
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digital karena memiliki elemen visual dan audio serta fitur yang mendorong keterlibatan aktif dan
latihan interaktif.

SARAN

Berdasarkan hasil dan kesimpulan penelitian, disarankan agar sekolah-sekolah, khususnya
sekolah menengah atas, mempertimbangkan penggunaan flipbook sebagai media pembelajaran
interaktif yang mendukung pembelajaran hybrid. Guru harus dilatih dalam pembuatan dan manajemen
flipbook agar materi yang disampaikan lebih bervariasi dan menarik bagi siswa. Selain itu, perlu
dilakukan evaluasi berkala terhadap penggunaan flipbook untuk memastikan bahwa mereka berfungsi
dengan baik.
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