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MOTTO

Allah tidak akan menguji hambanya diluar batas kemampuanya, dan yang terbaik
menurut hambanya belum tentu baik buat Allah. Ingat, rencana Allah jauh lebih
indah.
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ABSTRAK

Jannatul Auliyah, 117180059 PENGEMBANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN TEMATIK BERBASIS FLIPBOOK MAKER UNTUK
MENINGKATKAN HASIL BELAJAR KOGNITIF SISWA TEMA 3
SUBTEMA 3 “AYO CINTA LINGKUNGAN” KELAS IV SEKOLAH
DASAR 2020/2021.Skripsi. Mataram: Universitas Muhamadiyah Mataram.

Pembimbing | : Haifaturrahmah, M.Pd
Pembimbing Il : Sukron Fujiaturrahman, M.Pd

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan sebuah media pembelajaran yaitu
media berbasis  flipbook maker untuk kelas IV pada tema 3 subtema 3
pembelajaran 1 di SDN 3 Batu kumbung, (1) subjek uji coba terbatas dilakukan
pada 10 siswa kelas VB SDN 3 Batu Kumbung, (2) subjek uji coba lapangan di
lakukan pada seluru siswa kelas IVA yang berjumlah 21 orang di SDN 3 Batu
Kumbung. Jenis penelitian yang digunakan peneliti adalah Research and
Development (R&D) Branch. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media
berbasis fliopbook maker untuk meningkatkan hasil belajar dengan hasil
presentase ahli media 100% yang dikategorikan (sangat valid) dan presentase ahli
materi 81% (valid) sedangkan uji cobat terbatas kelas IVB dengan hasil
presentase 82,9% dikatogorikan (praktis) dan untuk uji coba lapangan kelas IVA
dengan hasil presentase 91% dikatogerikan (sangat praktis). Adapun keefektifan
media pembelajaran dilihat dari hasil belajar peserta didik yang diukur dengan
menggunakan angket hasil belajar yang diberikan kepada peserta didik sebagai
uji lapangan yaitu kelas IVA SDN 3 Batu Kumbung, dan memperoleh skor N-
Gain 0,86(tinggi). Selain itu peningkatan hasil belajar media flipbook maker dapat
dilihat dari keterlaksaan pembelajaran yang diamati dari lembar observasi
keterlaksanaan pembelajaran dan diperoleh data yaitu 98% pada kategori sangat
baik. Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpilkan bahwa media flipbook maker
yang dikembangkan valid, praktis, dan efektif

Kata Kunci : Flipbook Maker, Hasil Belajar.
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ABSTRACT

Jannatul Auliyah, 117180059. THE DEVELOPMENT OF THE THEMATIC
LEARNING BASED-FLIPBOOK MAKER MEDIA TO IMPROVE STUDENT'S
COGNITIVE LEARNING OUTCOMES, THEME 3 SUB-THEMA 3 "Let's Love
the Environment" AT THE CLASS IV ELEMENTARY SCHOOL 2020/2021. A
Thesis. Mataram: Muhammadiyah University of Mataram.

First Supervisor : Haifaturrahmah, M.Pd
Second Advisor : Sukron Fujiaturrahman, M.Pd

This research seeks to create a learning media for class IV on topic 3 sub-theme 3
learning 1 at SDN 3 Batu Kumbung, namely a flipbook maker-based media. The trial
subjects in this study were divided into two groups: (1) the limited trial was conducted on
10 class IVB students at SDN 3 Batu Kumbung, and (2) the field trial was conducted on
all students in class [VA, a total of 21 people at SDN 3 Batu Kumbung. The goal of this
research is to create media that uses a flipbook maker to improve cognitive learning
results. Researchers employed the Research and Development (R&D) technique and the
ADDIE development model to create flip book maker media, which comprised of five
stages: analyze, design, development, implementation, and evaluation. The findings show
that the flipbook maker-based media to increase learning outcomes THEMA 3 SUB-
THEMA 3 learning 1 has been successfully established, with the percentage of media
experts characterized as "very valid" at 100% and the number of material experts
categorized as "valid" at 81%, while the limited trial for class I[VB was categorized as
practical with a percentage result of 82.9%, the limited trial for class IV A was
categorized as very practical with a percentage result of 91%, and the assessment of
student learning outcomes was categorized as very effective with a percentage of 92%.

Keywords: Flipbook Maker, Learning Outcomes.
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BAB I
PENDAHULUAN
1.1 Latar belakang

Kemajuan teknologi tergantung pada kualitas sumber daya manusia dan
sumber daya manusia tergantung pada pendidikan. Pendidikan sangat penting
untuk menciptakan masyarakat yang kreatif dan berkualitas. Oleh karena itu,
inovasi pendidikan sangat penting untuk meningkatkan kualitas pendidikan di
suatu negara. Dengan pesatnya perkembangan sains dan teknologi (sains dan
teknologi), masyarakat melakukan berbagai upaya untuk meningkatkan
kualitas pendidikan nasional. Pasal 3 UU No. 20 yang berkaitan dengan
perbedaan pendapat pada tahun 2003 menetapkan bahwa pendidikan nasional
berkomitmen untuk pengembangan kapasitas kognitif, emosional dan
psikomotorik siswa dalam konteks pendidikan kehidupan nasional.
Psikologis) menjadi orang baik, percaya pada Tuhan yang Mahakuasa dan
mulia, menjadi warga negara yang demokratis dan bertanggung jawab.

Menurut Maisaroh (2010: 157), hasil pembelajaran adalah indikator
yang dapat digunakan untuk mengukur hasil belajar. Nilai dan hasil belajar
dapat menentukan hasil siswa dalam kognisi, emosi dan gerakan psikologis.
Ada dua faktor yang mempengaruhi nilai hasil belajar siswa, yang berada
dalam siswa (interior) dan lingkungan eksternal (eksternal). Faktor-faktor
internal, seperti sikap, disiplin, respon dan motivasi siswa, sementara faktor
eksternal adalah faktor-faktor yang mencakup lingkungan belajar, tujuan

pembelajaran, kreativitas, penggunaan dan pemilihan cara belajar guru dan



bagaimana menghadirkan pembelajaran. Beberapa faktor ini mungkin tertarik
satu sama lain dan merupakan satu unit yang merupakan dasar dari hasil
pembelajaran siswa. Faktor yang ada adalah bahwa penggunaan pembelajaran
mendukung yang dipilih oleh guru yang merupakan sumber pembelajaran
sangat berpengaruh dengan faktor-faktor lain. Penggunaan sarana
pembelajaran yang tepat dapat menciptakan suasana dalam proses
pembelajaran yang lebih menarik dan memungkinkan siswa untuk
meningkatkan hasil belajar.

Menurut penelitian yang dilakukan oleh Albadratus Tsaniyah (2018)
yang berjudul Pengembangan Media Flipbook Maker Dalam Pembelajaran
IPS Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas VII MTS Wahid Hasyim
01 Dau Malang. Penelitian ini berpengaruh positif terhadap hasil belajar
CNC, nilai post-test pemrograman dasar mesin CNC siswa kelas XI TP A
(Kelas Eksperimen) SMK Saraswati Salatiga setelah penerapan media
pembuat Flipbook memiliki nilai tertinggi 8,67, terendah skor 6,67, dan rata-
rata memenuhi Nilai KKM. Kondisi pembelajaran yang menarik dan
menyenangkan dapat menjadi salah satu penentu keberhasilan siswa dalam
mencapai hasil belajar yang maksimal. Dalam penggunaan media
pembelajaran tidak hanya proses pembelajaran lebih mudah dan efisien, tetapi
juga dapat membuat proses pemblejaran kelas menjadi lebih menarik
Sanjaya, (2009:162).

Atas dasar Peraturan Pemerintah Nomor 32 Tahun 2013 sebagaimana

dimaksud dalam Pasal 19, dalam kegiatan belajar di unit pendidikan



dipertahankan secara interaktif, merangsang, menyenangkan, menantang,
sehingga mereka dapat memotivasi siswa untuk berpartisipasi aktif dan
memperoleh ruang dan Kkreativitas yang cukup dan kemerdekaan sesuai
dengan minat. dan bakat, perkembangan fisik dan psikologis siswa.
Berdasarkan penjelasan ini, para pendidik harus dapat memberikan siswa
untuk mencerna pembelajaran yang dapat dilakukan melalui pembelajaran
yang menarik dan inovatif, dari berbagai sumber belajar. Proses pembelajaran
penting untuk diharapkan secara efektif dalam rencana pembelajaran. Di
dunia pendidikan, kegiatan memainkan peran penting karena proses interaksi
antara siswa, guru dan sumber belajar dalam kegiatan.

Penggunaan media dalam proses pembelajaran harus tepat dan sesuai
dengan kompetensi inti dan kompetensi dasar yang memuat materi yang akan
diajarkan. Menurut Daryanto (2013:13) dengan mempertimbangkan proses
suatu kegiatan pembelajaran yang kompleks dan unik, keakuratan dan
kesesuaian pemilihan media akan sangat mempengaruhi pembelajaran siswa
siswa.

Berbagai jenis media digunakan dalam proses pembelajaran interaktif
yang dapat mendukung proses pembelajaran. Media belajar adalah
multimedia. Menurut Rusman (2011: 71), multimedia dapat ditafsirkan
sebagai penggunaan serangkaian media yang berbeda sebagai alat untuk
mengirimkan pesan atau informasi dalam teks, grafik, atau video. Oleh karena
itu, FlipBook Maker adalah salah satu media yang termasuk dalam tingkat

multimedia yang berisi bahan pembelajaran dalam bentuk teks, audio grafik,



animasi dan video yang dikemas secara menarik sesuai dengan kebutuhan
siswa. Menurut Chandra (2016:30) pembuat flipbook berarti buku yang
membalik. Istilah pembuat flipbook diambil dari mainan anak-anak yang
berisi serangkaian gambar yang berbeda-beda, ketika dibuka dari satu
halaman ke halaman lainnya, gambar tersebut tampak bergerak. Media
pembelajaran berbasis gambar bergerak (animasi/video) yang dapat
mendorong pemahaman siswa bila digunakan dengan cara yang sesuai
dengan teori pembelajaran multimedia. Dalam upaya meningkatkan hasil
belajar siswa di kelas IV sekolah dasar, perlu dikembangkan media
pembelajaran yang tepat untuk mengoptimalkan kemampuan siswa, dan
mempermudah siswa dalam menerima pelajaran, meningkatkan hasil belajar
siswa serta menciptakan suasana belajar dan mengajar. . kegiatan belajar yang
tidak jenuh. Media pembelajaran dapat diartikan sebagai segala sesuatu yang
digunakan dalam kegiatan proses pembelajaran dalam rangka merangsang
pikiran, perasaan, minat dan perhatian siswa sehingga dapat memberikan
rangsangan kepada siswa guna meningkatkan hasil belajar siswa.

Berdasarkan hasil pengamatan yang dilakukan oleh penelitian, fakta
bahwa penggunaan media dalam proses pengajaran dan pembelajaran di kelas
IV di SDN 3 Batu Kumbung masih menggunakan cara sederhana atau
konversi, yaitu menggunakan kartu dan buku siswa dan buku guru sebagai
sarana pembelajaran, yang dapat menyebabkan pelajaran tidak dapat diterima
dengan siswa maksimum, sehingga pemahaman siswa dalam pembelajaran

tematik tidak optimal. Yang berdampak terhadap hasil belajar kognitif siswa



masih dibawah KKM, selain guru juga merasa kesulitan dalam memberikan
contoh visual kepada siswa, salah satu untuk mengatasi kendala dalam proses
pembelajaran dengan menggunakan media flipbook maker. Adapun data yang
telah diperoleh peneliti terkait hasil belajar kognitif siswa kelas IV SDN 3
Batu Kumbung, rata-rata nilai siswa masih dibawah Kriteria Ketuntasan

Minimal.

Tabel 1.1 Data Hasil Belajar Kognitif Siswa SDN 3 Batu Kumbung

KKM =75
Kelas .Ju_mlah = . :
Siswa SISWa | procentase | SiSWa Tdak Presentase
Tuntas tuntas
W 21 10 47 % 11 53 %
SDN 3
Batu
Kumbung

(Sumber: Data Nilai siswa 1V SDN 3 Batu Kumbung:2021)

Berdasarkan permasalahan diatas maka peneliti berinisiatif untuk
membuat pembelajaran terkesan jauh lebih berbeda dengan sebelumnya,
pengembangan media berbasisi flipbook maker diharapkan dapat
meningkatkan hasil belajar kognitif siswa dalam proses belajar mengajar, dan
hasil dari pengembangan harus memenuhi kelayakan dari aspek kualitas isi,
kebahasan, kesesuaian flipbook maker. Dari uraian di atas penelitian
mengangkat judul “Pengembangan Media Pembelajaran Tematik Berbasis
Flipbook Maker Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Kognitif Siswa Kelas IV
Tema 3 Subtema 3 ayo Cinta Lingkungan”.

1.2 Rumusan Masalah



Berdasarkan latar belakang di atas maka dapat dikemukakan rumusan

masalah sebagai berikut:

1.

Bagaimana validitas media pembelajaran tematik berbasis flipbook
maker untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV tema 3 subtema
3 sekolah dasar?

Bagaimana kepraktisan media pembelajaran tematik berbasisi flipbook
maker untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV tema 3 subtema
3 sekolah dasar?

Bagaimana keefektivan media pembelajaran tematik berbasisi flipbook
maker untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV tema 3 subtema

3 sekolah dasar?

1.3 Tujuan Pengembangan

Berdasarkan rumusan masalah di atas maka dapat disimpulkan tujuan

penelitian sebagai berikut:

1.

Mengetahui validitas media pembelajaran tematik berbasisi flipbook
maker untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV tema 3 subtema
3 sekolah dasar.

Mengetahui kepraktisan media pembelajaran tematik berbasis flipbook
maker untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV tema 3 subtema

3 sekolah dasar.



3. Mengetahui keefektifan media pembelajaran tematik berbasis flipbook
maker untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV tema 3 subtema

3 sekolah dasar.

1.4 Spesifikasi Produk Yang Diharapkan

Penelitian ini akan menghasilkan produk untuk guru berupa media
pembelajaran. Media pembelajaran yang dihasikan adalah media
pembelajaran yang dapat digunakan guru untuk menyampaikan pembalajaran
agar lebih menarik dan mudah dipahami oleh siswa. Spesifikasi tersebut
adalah sebagai berikut:

1. Materi yang dikembangkan dalam media pembelajaran ini yaitu tema 3
subtema 3 “cinta lingkungan” kelas IV sekolah dasar

2. Desain media pembelajaran ini menggunakan variasi gambar-gambar
kegiatan upaya pelestarian sumber daya alam bersama orang-orang
dilingkungannya, penggunaan warna yang kontras dengan backgraud,
yang menarik dan tipe tulisan sesuai dengan kebutuhan siswa, sehingga
siswa tertarik dalam mengikuti pembelajaran khususnya memahami isi
dari materi tema 3 subtema 3 “ cinta lingkungan”

3. Produk yang dihasilkan menggabungkan audio dan visual dengan bantuan
aplikasi flipbook maker sehingga menjadi kesatuan media pembelajaran
yang menarik dan menyenangkan

4. Pengembangan media pembelajaran ini di lengkapi oleh latihan-latihan

soal guna meningkatkan hasil belajar.



1.5 Asumsi Dan Keterbatasan Pengembangan
1. Asumsi pengembangan

a. Beberapa materi tidak bisa dijelaskan dengan hanya memamfaatkan
media yang ada dilingkungan kelas, sehingga membutuhkan media
yang dapat menjelaskan materi tersebut.

b. Dengan mengembangkan media pembelajaran berbasis flipbook maker
yang di desain semenarik mungkin dengan banyak gambar, animasi
dan video siswa akan lebih memotivasi siswa dalam proses belajar
sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa.

c. Dapat menghilangkan kebosanan siswa saat pelajaran berlangsung
karena media yang digunakan lebih bervariasi.

2. Keterbatasan pengembanga

a. Produk ini hanya bisa digunakan pada sekolah yang memiliki fasilitas

yang menunjang seperti laptop dan proyektor

b. Media yang dikembangkan mempunyai keterbatasan seperti
penggunaan harus di install. Tidak ada hiperlink untuk evaluasi dan
memerlukan perencanaan yang matang dan waktu yang lama dalam

memodifikasi media.

1.6 Batasan Oprasional

1. Pengembangan menurut kamus besar bahasa indonesia, pengembangan
diartikan  membuka lebar-lebar  membentangkan  menjadikan
maju/sempurna (Balai Pustaka). Jadi pengembangan merupakan suatu

perilaku untuk menjadikan sesutau kearah yang lebih baik.



2. Media pembelajaran adalah komponen yang mendukung atau
menyesuaikan dengan kegiatan pembelajaran, yaitu alat dan bahan yang
digunakan guru untuk menjelaskan materi pembelajaran dan
dimaksudkan untuk mendukung pencapaian tujuan pembelajaran. Media
pembelajaran adalah bahan yang akan diajarkan, tempat informasi
pembelajaran, dan tujuannya adalah untuk mencapai proses pembelajaran
yang diperlukan.

3. Flipbook maker merupakan buku elektronik yang interaktif, kelebihan
dari flipbook maker yaitu dapat memuat file berupa video, gambar
bergerak, atau animasi serta suara.

4. Hasil belajar merupakan tingkah laku yang menunjukkann tingkat
penguasaan materi yang dinilai berupa angka yang sesuai dengan Kriteria
Ketuntasan Minimal (KKM) .

5. Pembelajaran tematik adalah pembelajaran yang menggabungkan antara
mata pembelajaran yang satu dengan yang lain yang dipadukan dengan

tema tertentu.



BAB 11
Landasan Teori
2.1 Kajian Yang Relevan
Adapun beberapa penelitian sebelumnya yang ada hubunganya
dengan penelitian yang hendak dilakukan yakni:

1. Penelitian dilakukan oleh Agidatul lzza (2018) yang berjudul Pengaruh
Penggunaan media pembelajaran E-Book (Flipbook maker) Terhadap
peningkatan hasil belajar siswa mata pelajaran pendidikan Agama Islam di
SMP Negeri 39 Surabaya. Penelitian ini memberikan dampak positif
bahwa pengaruh penggunaan media pembelajaran flipbook maker terhadap
hasil belajar siswa mata pelajaran pendidikan agama Islam di SMP Negeri
39 Surabaya, hal ini terbukti dengan diterimanya Hipotesis kerja (Ha) dan
di tolaknya Hipotesis Nol (Ho). Diperoleh R square sebesar 0,166 artinya
16,6% hasil belajar siswa mata pelajaran pendidikan agama islam dapat
dipengaruhi oleh faktor penggunaan media flipbook maker, sedangkan
sisanya 83,4% dijelaskan oleh faktor lain yang tidak terdapat dalam
penelitian ini. Hal ini menujukkan bahwa terjadi pengaruh antara
penggunaan media flipbook maker terhadap hasil belajar siswa mata
pelajaran pendidikan agama Islam di SMP Negeri 39 Surabaya. Adapun
perbedaan peneliti dan penelitian sebelumnya, penelitian sebelumnya
menggunakan jenis penelitian eksperimen media yang dikembangkan
diterapkan pada pembelajaran PAI. Sedangkan peneliti menggunakan jenis

penelitan pengembangan kemudian media yang diterapkan pada

10
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pembelajaran tematik tema 3 subtema 3 cinta lingkungan. Adapun
persamaan peneliti dengan penelitian sebelumnya sama-sama mengukur
hasil belajar.

. Penelitian yang dilakukan oleh Albadratus Tsaniyah (2018) yang berjudul
Pengembengan Media flipbook maker Pada Pembelajaran IPS Untuk
Meningkatkan Hasil Hasil Belajar Siswa Kelas VII MTS Wahid Hasyim
01 Dau Malang. Penelitian ini memberikan dampak positif Hasil belajar
CNC nilai post test materi memprogram mesin CNC dasar siswa kelas XI
TP A (Kelas eksperimen) SMK Saraswati Salatiga setelah penerapan
media Flipbook maker memiliki nilai tertinggi 8,67, nilai terendah 6,67,
dan rata-ratanya memenuhi nilai KKM. Adapun perbedaaan peneliti
dengan penelitian sebelumnya yaitu, peneliti sebelumnya dalam
mengembangkan media flipbook maker hanya pada materi IPS dalam
menguji hasil belajar siswa dilakukan dengan kuasi eksperimen (Kelas
kontrol) pada model pengembangan penelitian ini menggunakan model
pengembangan Borg & Gall, sedangkan peneliti dalam mengembangkan
media berbasis flipbook maker diterapkan pada pembelajara tematik kelas
IV tema 3 subtema 3 cinta lingkungan model pengembangan yang
digunkan oleh peneliti yaitu model pengembangan ADDIE. Adapun
persamaan peneliti dan penelitian sebelumnya sama-sama menggunakan
jenis penelitian pengembangan (Recearch and Development ), dan sama-

sama mengukur hasil belajar .
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3. Penelitian yang dilakukan oleh Pixyoriza (2018) vyang berjudul

“Pengembangan Media Pembelajaran Digital Book Menggunakan Kvisoft
Flipbook Berbasis Problem Solving” dalam penelitian ini mengukur
kelayakan suatu media Kvisoft Flipbook berbasis Problem Solving untuk
siswa MTs Negerik 2 Lampung SMPN 21 Bandar Lampung. Sedangkan
perbedaan  peneliti dengan penelitian sebelumnya yakni, peneliti
mengukur sampai pada keefektifan produk, sedangkan peneliti sebelumnya
hanya mengukur pada tingkat kepraktisan ataupun kelayakan suatu
produk, dalam melaksanakan penelitian peneliti hanya menggunakan satu
sekolah sedangkan penelitian sebelumnya menggunakan dua sekolah
sebagai subyek uji cobanya. Materi yang digunakan oleh peneliti yakni
materi pembelajaran tematik, dalam penelitian ini peneliti mengukur hasil
belajar siswa pada aspek kognitifnya. Adapun persamaan peneliti dengan
penelitian sebelumnya yakni, menggunkan metode penelitian dan
pengembangan (Research and Development). Model penelitian yang
digunakan berpedoman pada model ADDIE (Analyze, Design,

Development, Implementation, Evaluation.

2.2 Kajian Pustaka

2.2.1

Media pembelajaran

2.2.1.1 Pengertian Media Pembelajaran

Menurut Bovee (2009:3), media adalah alat yang berfungsi

menyampaikan informasi. Organisasi yang didedikasikan untuk
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pendidikan dan teknologi komunikasi mendefinisikan media sebagai
semua bentuk yang digunakan dalam proses distribusi informasi.

Dan belajar adalah proses komunikasi antara siswa, guru dan bahan
ajar. Dapat dikatakan bahwa komunikasi semacam ini tidak terlepas dari
bantuan sarana transmisi informasi. Bentuk simulasi dapat digunakan
sebagai media, antara lain hubungan interpersonal atau interaksi dengan
kenyataan, gambar dinamis atau tidak, suara tertulis dan rekaman. Oleh
karena itu, melalui kelima bentuk stimulasi ini, Anda akan membantu
siswa untuk mempelajari mata pelajaran tersebut. Atau dapat
disimpulkan bahwa rangsangan yang dapat digunakan sebagai media
pembelajaran adalah suara, penglihatan dan gerak.

Dalam  bidang  pendidikan,  Suprihatiningrum  (2016:319)
mengungkapkan bahwa media pembelajaran adalah alat dan bahan
perantara yang digunakan guru untuk menjelaskan atau mengajarkan
mata pelajaran yang menunjang tercapainya tujuan pembelajaran. Media
pembelajaran adalah tempat disajikannya informasi materi yaitu
informasi pembelajaran.Tujuan yang ingin dicapai adalah proses
pembelajaran. Dengan hal tersebut, penggunaan media pembelajaran
yang tepat untuk tujuan pembelajaran tentunya dapat meningkatkan hasil
belajar kognitif siswa. Rudi Susilana & Cepi Riyana, (2017: 7).

Menurut Miarso (2004:458), media pembelajaran adalah segala
sesuatu yang digunakan untuk menyampaikan informasi, yang dapat

merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan keterampilan siswa,
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mendorong mereka untuk berpartisipasi dalam proses belajar yang sadar,
terarah dan terkendali.

Rusman (2015: 170) Media pembelajaran adalah media komunikasi
dalam bentuk cetak dan visual, termasuk teknologi perangkat keras.
Artinya media pembelajaran merupakan teknologi pesan yang dapat
digunakan untuk keperluan pembelajaran.

Dari pandangan-pandangan sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran adalah alat yang membantu dalam proses belajar
mengajar dan membantu memperjelas makna informasi yang

disampaikan, untuk mencapai pembelajaran yang baik dan sempurna.

2.2.1.2 Fungsi Media Pembelajaran

Media pembelajaran telah menjadi bagian yang penting dalam proses
pembelajaran di sekolah. Hal ini telah dikali dan diteliti bahwa
pembelajaran yang menggunakan media hasilnya lebih otimal
dibandingkan dengan pembelajaran yang tidak menggunakan media.

Menurut Livie dan Lentz (Sutirman, 2013:16) dikemukakan empat
fungsi media pembelajaran, khususnya media visual, yaitu fungsi
perhatian, fungsi emosional, fungsi kognitif, dan fungsi kompensasi.
Masing-masing fungsi tersebut dapat dijelaskan sebagai berikut:

1. Fungsi Atensi

Fungsi atensi media visual merupakan intinya, yaitu untuk menarik

dan membimbing siswa agar fokus pada isi mata kuliah atau relatif

terhadap makna visual yang ditampilkan. Teks untuk mengiringi
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tema. Gambar atau animasi multimedia yang diproyeksikan melalui
layar LCD (liquid crystal display) dapat memfokuskan perhatian
Anda pada arah yang akan Anda ambil. Hal ini akan mempengaruhi
siswa untuk lebih memahami isi pelajaran.
2. Fungsi Afektif
Media visual dapat dilihat dari masukan emosional dan sikap siswa
saat mendengarkan materi yang disertai dengan visualisasi. Misalnya,
video yang menampilkan gambar simulasi aktivitas pengelolaan file,
video yang digunakan oleh mesin kantor, dlil.
3. Fungsi Kognitif
Fungsi kognitif Media visual dapat dilihat dari penelitian ilmiah,
yang menunjukkan bahwa simbol visual atau gambar membantu
mencapai tujuan memahami dan mengingat informasi atau pesan
yang terkandung dalam gamba.
4. Fungsi Kompensatoris
Hasil penelitian menunjukkan bahwa media visual membantu siswa
dengan kesulitan membaca memahami dan mengingat isi materi,
yang mencerminkan efek kompensasi dari media pembelajaran.
Karena berbagai manfaat penggunaan media pembelajaran, guru
sebagai sumber informasi siswa harus menyadari pentingnya penggunaan
media dalam pembelajaran. Sudjana dan Rivai mendukung pandangan
sebelumnya dan menegaskan bahwa metode pembelajaran dalam proses

pembelajaran berguna untuk ini.
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1. Pembelajaran lebih menarik perhatian dengan cara yang mendorong
siswa untuk belajar motivasi.

2. Materi pembelajaran akan lebih mudah dipahami oleh siswa.

3. Metode pengajaran lebih beragam, mengurangi kebosanan belajar.

4. Siswa lebih aktif dalam kegiatan belajar.

Menurut berbagai pendapat di atas, media pembelajaran sangat
membantu dalam proses pengajaran. Secara umum, media pembelajaran
membantu mendorong interaksi guru-siswa dan membantu Siswa
mengoptimalkan pembelajaran mereka. Berdasarkan berbagai sudut
pandang tersebut di atas, media pembelajaran sangat membantu dalam
proses pengajaran. Secara umum, media pembelajaran membantu
mendorong interaksi guru-siswa dan membantu siswa belajar dengan
cara terbaik.

Tujuan akhir dari fungsi media pembelajaran adalah untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran. Kualitas pembelajaran ini dibangun
melalui komunikasi yang efektif dan hanya terjadi ketika alat tersebut
digunakan sebagai perantara antara interaksi guru dan siswa. Oleh karena
itu, peran media adalah untuk meningkatkan kualitas pembelajaran
melalui indikator, selama materi lengkap, siswa dapat memahami dengan
lebih mudah dan lebih mendalam.

2.2.1.3 Jenis-Jenis Media Pembelajaran
Berbagai jenis media dapat digunakan dalam proses pembelajaran |,

antara lain sebagai berikut:
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1. Multimedia
Menurut Rusman (2011: 71), multimedia dapat berarti penggunaan
banyak media yang berbeda, digabungkan sebagai satu alat untuk
mengirimkan informasi atau informasi berupa teks, video, animasi dan
video.

2. Media berbasis komputer
Menurut Asryad (2015: 8089), perkembangan teknologi informasi
memiliki fungsi yang berbeda dalam bidang pendidikan dan pelatihan.
Komputer berperan sebagai pengelola dalam proses pembelajaran yang
disebut Computer Management Instructions (CMI). Komputer juga
dapat digunakan sebagai alat bantu belajar tambahan, tujuannya
termasuk memasukkan informasi tentang isi mata pelajaran latihan, atau
keduanya. Model ini disebut Computer Aided Instruction (CAI). CAl
mendukung pembelajaran dan pelatihan, tetapi bukan distributor utama
materi.

3. Media berbasisi audio visual
Menurut Arsyad (2010: 149), media audio visual dan audio visual
merupakan media pembelajaran yang murah dan terjangkau. Begitu kita
membeli peralatan seperti kaset dan recorder, hampir tidak ada biaya
tambahan karena kaset dapat dihapus setelah digunakan dan informasi
baru dapat direkam kembali. Selain itu, juga menyediakan materi audio
yang dapat digunakan dan dapat disesuaikan dengan tingkat

kemampuan siswa. Audio dapat memberikan informasi yang
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memotivasi. Recorder juga bisa dibawa kemana-mana, karena recorder
jenis ini bisa menggunakan baterai, sehingga bisa digunakan di luar

ruangan atau di tempat yang tidak ada sumber listril.

2.2.1.4 Kriteria Media Pembelajaran
Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan guru untuk
memberikan materi selama proses pembelajaran. Ada beberapa standar
yang dapat digunakan guru dalam proses pembelajaran. Menurut Jalmur,
(2016:23), standar metode pembelajaran adalah:
1. Tujuan Pembelajaran,
2. Kesesuaian dengan materi,
3. Gaya belajar siswa
4. Karakteristik siswa,
5. Lingkungan,
6. Sarana dan Prasarana
Dalam memilih media pembelajaran, ada beberapa pertimbangan
dalam memilih media yang tepat, sehingga Suprihatiningrum (2016: 324)
berpendapat bahwa ketika memilih menggunakan The media pembelajaran
meliputi:
1. Tujuan pembelajaran yang akan dicapai
2. Metode pembelajaran yang digunakan
3. Karakteristik materi pelajaran
4. Kegunaan media pembelajaran

5. Kemampuan guru dalam menggunakan jenis media
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6. Keefektifan media dibandingkan dengan media lain

Bertentangan dengan pendapat yang dikemukakan Trianto, beliau
memaparkan beberapa prinsip pemilihan media, yaitu::
1. Tujuan pemilu harus jelas.
2. Karakteristik dan karakteristik media yang dipilih harus dimasukkan.
3. Ada banyak perbandingan antara media karena pemilu.

Menurut pendapat para ahli yang telah diuraikan, dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah alat yang digunakan oleh
guru untuk menyampaikan informasi kepada siswa dalam proses
pembelajaran dan memungkinkan siswa untuk mempelajari lebih lanjut
tentang isi mata kuliah.

2.2.1.5 Tujuan dan Manfaat Media Pembelajaran

Media sangat diperlukan selama proses pembelajaran untuk
memudahkan komunikasi selama proses pembelajaran. Melalui media
pembelajaran akan lebih sesuai dengan tujuan yang diharapkan. Salah satu
tujuan media dalam kegiatan pembelajaran adalah membantu siswa belajar
lebih cepat, memahami, dan bekerja keras untuk mempelajari materi yang
dipelajarinya. Selain itu juga menciptakan lingkungan belajar yang
menarik, aktif, efektif dan efisien. Oleh karena itu, dengan media
pembelajaran jenis ini, tujuan pembelajaran akan lebih mudah dicapai.

Menurut Arasyad (2017:29) ada beberapa manfaat dari media

pembelajarn yaitu :
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1. Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian materi atau
informasi yang ingin disampaikan serta dapat memajukan dan
meningkatkan proses pembelajaran.

2. Dapat merangsang semangat anak, memungkinkan mereka
berinteraksi lebih langsung dengan lingkungan, dan memungkinkan
anak belajar lebih aktif.

3. Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang, dan
waktu.

4. Media dapat memberikan siswa pengalaman bersama tentang
peristiwa di sekitar mereka, serta interaksi langsung dengan guru,
siswa, masyarakat dan lingkungan.

2.2.2 Pengertian Media Flipbook Maker
Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi semakin mendorong
manusia untuk berupaya meng-update pemanfaatan capaian teknologi
dalam proses pembelajaran. Dalam proses pembelajaran, banyak sekali
perkembangan media pembelajaran berbasis multimedia, salah satunya

salah satunya yaitu flipbook maker.

Menurut Chandra (2016:30) media flipbook maker memiliki arti buku
yang membalik. 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
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Flipbook maker adalah salah satu jenis animasi klasik yang dibuat dari
setumpuk kertas menyerupai buku tebal, pada setiap halamannya di
gambarkan proses tentang sesuatu yang nantinya akan dibuat dalam
flipbook maker proses tersebut terlihat bergerak atau beranimasi. lde
flipbook maker yang pada awalnya hanya digunakan untuk menampilkan
animasi kini diadopsi oleh banyak vendor untuk berbagai jenis aplikasi
digital, seperti majalah, buku, komik, dan sebagainya. Software yang
disediakan oleh vendor ini kini mampu membuat animasi flipbook maker
dengan variasif, tidak hanyak teks, gambar, video dan audio juga bisa
disisipkan dalam flipbook maker yang kita buat.

Flipbook maker merupakan buku berbentuk file digital, yang
pembacanya dapat membuka lembar demi lembar halaman flipbook maker
sebagaimana layaknya membaca sebuat buku atau majalah pada
umumnya. Flipbook maker merupakan booklet atau majalah yang
biasanya dicetak secara fisik dalam media kertas. Namun dengan
mekanisme pemograman tertentu, flipbook maker dapat dikemas secara
digital, sehingga bisa dibuka layaknya lembaran-lembaran kertas di layar
monitor maupun smartphone. Desain flipbook maker yang menarik dapat
menimbulkan kesan eksklusifitas, elegan, dan inovasi yang baru.

Menurut Muamanah (2014:17) flipbook make ini adalah jenis
multimedia berbasis komputer. Multimedia adalah kombinasi dari

berbagai media (format file) berupa teks, gambar, grafik, animasi, dll,
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yang dikemas dalam file digital (terkomputerisasi) untuk menyampaikan
informasi kepada pengguna.

Aplikasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah flipbook maker.
Umumnya, perangkat multimedia ini dapat berisi file dalam bentuk pdf,
gambar, video, dan animasi, yang membuat flipbook maker lebih
interaktif. Selain itu, flipbook maker juga memiliki templat dan fitur tata
letak, seperti latar belakang, tombol kontrol, bilah navigasi, hyperlink, dan
suara latar. Fitur-fitur ini membuat flippbook maker lebih menarik dan
interaktif. Pengguna dapat membaca dengan membuka buku yang
dirasakan secara fisik, karena ada efek animasi, ketika membalik halaman
seolah-olah buku sedang dibuka secara fisik. Hasil akhir dapat disimpan
dalam format html, exe, zip dan aplikasi.

Flipbook 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 sebuah buku. Selain itu,
flipbook maker juga dapat membuat file PDF, seperti majalah, majalah
digital, buku animasi, katalog perusahaan, katalog digital, dll. Gunakan
software ini untuk membuat presentasi multimedia yang lebih kaya dan
lebih beragam, Anda tidak hanya dapat menyisipkan teks, gambar, video,
audio, dll, tetapi juga membuat proses pembelajaran menjadi lebih

menarik
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Dari pengertian di atas, dapat disimpulkan bahwa media flipbook
maker menggunakan perangkat lunak ini untuk mendiversifikasi tampilan
media. Tidak hanya teks, gambar, video dan audio yang dapat disisipkan
dalam media ini, yang membuat proses pembelajaran menjadi lebih kaya
dan menarik.

Kelebihan dan kekurangan dari media flipbook maker adalah sebagai
berikut:
1. Keuntungan menggunakan Media flipbook maker
a. Siswa memiliki pengalaman yang berbeda dari segala media.
b. Dapat menghilangkan kebosanan siswa karena media yang
digunakan lebih bervariasi.
c. Sangat baik untuk kegiatan belajar mandiri
d. Karena media flipbook maker, siswa tidak akan bosan membaca
materi pelajaran.
2. Kekurangan penggunaan media flipbook maker
a. Produk ini hanya bisa digunakan pada sekolah yang memiliki
fasilitas yang menunjang seperti laptop dan proyektor

b. Media yang dikembangkan memiliki batasan penggunaan dan
harus diinstal. Tidak ada hyperlink untuk evaluasi, dan perencanaan
serta waktu yang cermat diperlukan untuk memodifikasi media.

2.2.3 Hasil Belajar
2.2.3.1 Pengertian Hasil Belajar
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Untuk memperoleh pengertian yang objektif tentang hasil
belajar, perlu dijabarkan secara jelas dari kata tersebut. Karena secara
etimologi hasil belajar terdiri dari dua kata yakni hasil dan belajar.

Menurut R. Gagne (dalam Winkel 2004: 100), hasil belajar
dianggap sebagai keterampilan internal yang dimiliki seseorang setelah
melakukan sesuatu. Meskipun konsep belajar menurut Kamus Besar
Bahasa Indonesia (2007: 17) mendefinisikan kata “belajar” dari kata
“setengah terbuka”, yang berarti memberi petunjuk kepada orang untuk
mengerti atau mengikuti, sedangkan “belajar” berarti proses , metode,
dan Perilaku belajar manusia. Istilah Hasil Belajar biasanya digunakan
hingga untuk menunjukkan pencapaian atau keberhasilan tujuan yang

memerlukan rencana atau strategi.

Menurut Oemar Hamalik (2016:16) hasil belajar adalah bila
seseorang telah belajar akan terjadi perubahan tingkah laku pada orang
tersebut, misalnya dari tidak tahu menjadi tahu, dan dari tidak mengerti
menjadi mengerti.

Menurut Suprijono (2009:5-6), hasil belajar adalah pola-pola
perbuatan, nilai-nilai, pengertian-pengertian, sikap-sikap, apresiasi dan
keterampilan.

2.2.3.2 Hasil Belajar Kognitif
Menurut Nasution (2010:66) terdapat beberapa indikator dalam hasil

belajar kognitif antara lain sebagai berikut:
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=

Pengetahuan, mengenai fakta, kejadian maupun perbuatan, urutan,
klasifikasi, penggolongan, kriteria metodologi.

Pemahaman, mengenai terjemahan, tafsiran dan ekstrapolasi.

Aplikasi atau penerapan, prinsip prinsip abstrak dalam situasi kongkrit
seperti studi kasus.

Analisis,  mengenai  unsur-unsur,  hubungan,  prinsip-prinsip
pengorganisasian.

Sintesis, mengenai sesuatu yang menghasilkan hubungan khas, rencana
atau langkah-langkah tinda kan, perangkat hubungan abstrak.

Evaluasi, berdasarkan bukti internal dan/atau standar eksternal untuk
menyatakan pendapat dan penilaian, atau juga mencakup kemampuan
untuk membentuk pendapat tentang sesuatu atau beberapa hal, dan
pertanggungjawaban pendapat berdasarkan standar tertentu,
Kemampuan ini diwujudkan sebagai evaluasi dari sesuatu..

Menurut Andorson dan Karthwohl (2001:66), taksonomi Bloom
membagi hasil belajar menjadi tiga ranah, yaitu ranah kognitif, ranah
efektif, dan ranah psikomotor. Ketiga tingkatan ini disebut klasifikasi
Bloom. Dalam penelitian ini, peneliti hanya akan mengungkapkan hasil
belajar pada ranah kognitif. Ranah kognitif meliputi kemampuan untuk
mengembangkan keterampilan intelektual (pengetahuan). Konten berikut
telah dimodifikasi:

1. Memori (C1).Memori adalah upaya untuk memulihkan pengetahuan

dari ingatan atau ingatan masa lalu, termasuk ingatan yang baru saja
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diperoleh dan ingatan yang sudah lama diperolen. Memori merupakan
dimensi yang berperan penting dalam proses pembelajaran yang
bermakna dalam pemecahan masalah. Kemampuan ini digunakan
untuk memecahkan berbagai masalah yang lebih kompleks. Memori
meliputi kognisi dan memori. Hal-hal yang berkaitan dengan hal-hal
tertentu, seperti tanggal lahir, alamat rumah, dan umur, serta
mengingat merupakan proses kognitif yang membutuhkan pemahaman
yang akurat dan cepat tentang masa lalu.

Pemahaman (C2), pemahaman berkaitan dengan konstruksi
pemahaman dari berbagai sumber seperti informasi, bacaan, dan
komunikasi. Pemahaman/pemahaman terkait dengan kegiatan
mengklasifikasi dan membandingkan akan muncul ketika siswa
mencoba mengidentifikasi pengetahuan yang termasuk dalam kategori
pengetahuan tertentu.

Menerapkan (C3), mengacu pada proses kognitif menggunakan
program untuk melakukan eksperimen atau memecahkan masalah.
Penerapannya terkait dengan dimensi pengetahuan prosedural.
Implementasi meliputi kegiatan pelaksanaan prosedur
(implementation) dan pelaksanaan (implementation).

. Analisis (C4), analisis adalah untuk memecahkan masalah dengan
memisahkan setiap bagian dari masalah dan mencari hubungan antara
setiap bagian dan menemukan bagaimana hubungan ini mengarah pada

masalah. Kemampuan analitis merupakan salah satu jenis kemampuan
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yang diperlukan untuk kegiatan pembelajaran di sekolah. Beberapa
mata pelajaran menuntut siswa untuk memiliki kemampuan analisis
yang baik. Klaim terhadap siswa.
2.3.3.3 Indikator Hasil Belajar
Hasil belajar dapat dikatakan berhasil apabila telah mencapai tujuan
pendidikan. Untuk melihat seseorang memiliki hasil belajar kognitif,
tentunya dibutuhkan suatu indikator yang dapat dijadikan sebagai
patokan dalam menilai hasil belajar kognitif siswa.

Menurut Muhibin (2011:39-40) ada beberapa indikator mengukur hasil
belajar siswa antara lain sebagai berikut:
Tabel 2.2 Indikator Hasil Belajar Kognitif

Aspek Indikator
Ingatan, Pengetahuan (knowledge) 1.1 Dapat menyebutkan
1.2 Dapat menunjukan kembali
Pemahaman (Comprehension) 2.1 Dapat menjelaskan
2.2 Dapat mendifinisikan dengan bahasa sendiri
Penerapan (Application) 3.1 Dapat memberikan contoh
3.2 Dapat menggunakan secara tepat
Analisis (Analysis) 4.1 Dapat menguraikan
4.2 Dapat mengklasifikasikan/ memilah

2.2.4 Pembelajaran Tematik
1.2.4.1 Pengertian Tematik
Suryosubroto (2009:133) pembelajaran tematik diartikan suatu
kegiatan pembelajaran dengan mengintegrasikan materi beberapa mata
pelajaran dalam satu tema pembahasan. Dengan seperti itu, pembelajaran
tematik menyajikan konsep-konsep beberapa mata pelajaran dalam suatu
proses pembelajaran. Sehingga anak akan memahami konsep-konsep

tersebut secara utuh.



28

Effendi (2009:129) pembelajaran tematik adalah pembelajaran yang
mengggunakan tema dalam mengaitkan beberapa mata pelajaran
sehingga dapat memberikan pengalaman bermakna kepada siswa.
Pembalajaran tematik ialah model pembelajaran terpadu yang
mengharuskan peserta didik aktif dalam mengali dan menemukan
informasi tersebut.

Menurut  Majid (2012:85) pembelajaran tematik adalah
pembelajaran terpadu yang mengharuskan peserta didik aktif dalam
menggali dan menemukan informasi tersebut. Dari definisi di atas dapat
diketahui bahwa pembelajaran tematik adalah model pembelajaran yang
mengintegrasikan beberapa mata pelejaran dalam satu tema pembahasan
dengan melibatkan anak dalam proses pembelajaran, melatih anak untuk
memecahkan masalah dan kreativitas serta potensi anak akan terasah.

1.2.4.2 Karakteristik Pembelajaran Tematik

Kemendikbud (Trianto, 2011: 163-164) menjelaskan karakteristik
pembelajaran tematik di sekolah dasar, yaitu sebagai berikut:

1. Berpusat pada siswa. Pembelajaran tematik berpusat pada siswa
(studen center), hal ini sesuai dengan pendekatan belajar modern
yang lebih banyak menempatkan siswa sebagai subjek belajar,
sedangkan guru berperan sebagai fasilitator.

2. Memberikan pengalaman langsung. Dengan pengalaman langsung,
siswa dihadapkan pada sesuatu yang nyata sebagai dasar untuk

memahami hal-hal yang lebih abstrak.
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3. Pemisahan mata pelajaran tidak begitu jelas. Fokus pembelajaran
lebih diarahkan kepada pembahasan tema-tema yang paling dekat
kaitannya dengan kehidupan siswa.

4. Menyajikan konsep dari berbagai mata pelajaran. Pembelajaran ini
menyajikan konsep-konsep dari berbagai mata pelajaran dalam suatu
proses pembelajaran. Dengan demikian, siswa mampu memahami
konsep-konsep tersebut secara utuh.

5. Bersifat fleksibel. Pembelajaran tematik bersifat luwes (fleksibel)
dimana guru mengaitkan bahan ajar dari satu mata pelajaran dengan
mata pelajaran lainnya, bahkan mengaitkannya dengan kehidupan
siswa dan keadaan lingkungan siswa.

6. Menggunakan prinsip belajar sambil bermain. Pembelajaran tematik
mengadopsi prinsep belajar PAKEM vyaitu pembelajaran aktif,
kreatif, efektif, dan menyenangkan.

1.2.4.3 Implementasi Pembelajaran Tematik di Sekolah Dasar
Trianto (2011:168-170) pembelajaran tematik dilakukan dengan
beberapa tahapan-tahapan seperti perencanaan, pelaksanaa, dan evaluasi.

1. Perencanaan

Perencanaan  sangat  menentukan  keberhasilan  suatu
pembelajaran tematik maka perencanaan yang dibuat harus sebaik
mungkin. Suryosubroto (2009:137) menyebutkan beberapa langkah
yang perlu dilakukan dalam merancang pembelajaran tematik, yaitu:

1) mempelajari kompetensi dasar setiap mata pelajaran; 2) memilih
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tema yang bisa mengkaitkan kompetensi-kompetensi dasar; 3)
membuat pemetaan pembelajaran tematik, pemetaan dibuat dalam
bentuk matriks atau jaringan tema; 4) menyusun silabus dan rencana
pembelajaran berdasarkan matriks atau jaringan topik pembelajaran
tematik.
2. Pelaksanaan

Inti dari tahap ini adalah guru melaksanakan rencana
pembelajaran yang telah disusun sebelumnya. Pembelajaran tematik
ini dapat diterapkan dan dilakasanakan dengan baik perlu didukung
dengan sumber belajar yang dibutuhkan bagi pembelajaran.

3. Evaluasi

Evaluasi pembelajaran tematik dapat berupa evaluasi proses dan
evaluasi hasil. Evaluasi proses diarahkan pada tingkat keterlibatan,
minat, dan semangat siswa dalam proses pembelajaran. Sedangkan
evaluasi hasil diarahkan pada tingkat pemahaman dan penyikapan
siswa terhadap materi pelajaran. Dengan melakukan evaluasi, guru
akan mengetahui pencapaian indikator yang telah ditetapkan,
memperoleh umpan balik sehingga dapat mengetahui hambatan yang
terjadi dalam pembelajaran, memperoleh gambaran pengetahuan,
keterampilan, dan sikap peserta didik, serta menjadikan acuan dalam

menentukan rencana tindak lanjut.
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2.4.5 Muatan kompotensi dasar tema 3 pembelajaran 1

1. Bahasa indonesia

menggunakan kosakata baku dan kalimat
efektif dalam bentuk teks tulis

Kompetensi Indikator
3.3 Menggali informasi dari seorang tokoh | 3.3.4 Menggali informasi melalui
melalui wawancara menggunakan daftar | wawancara menggunakan daftar
pertanyaan pertanyaan
4.3Melaporkan hasil wawancara | 4.3.4 Menyajikan laporan tertulis hasil

wawancara menggunakan kosa kata baku
dan kalimat efektif

2. IPS

Kompetensi Indikator

3.1 Mengidentifikasi karakteristik ruang dan | 3.1.5 Mengidentifikasi pemanfatan
pemanfaatan sumber daya alam untuk | sumber daya alam hayati  bagi
kesejahteraan ~ masyarakat  dari  tingkat | kesejahteraan masyarakat

kota/kabupaten sampai tingkat provinsi

4.1 Menyajikan hasil identifikasi karakteristik | 4.1.5 Menyajikan informasi hasil
ruang dan pemanfaatan sumber daya alam | identifikasi pemanfataan sumber daya
untuk kesejahteraan masyarakat dari tingkat | alam hayati bagi kesejahteraan
kota/ kabupaten sampai tingkat provinsi masyarakat

3. IPA

Kompetensi Indikator

3.8 Memahami  pentingnya upaya | 3.8.5 Menjelaskan manfaat dari peduli
keseimbangan dan pelestarian sumber daya | dan melestarikan sumber daya alam dan
alam di lingkungannya lingkungan

4.8 Melakukan kegiatan upaya pelestarian | 4.8.5 Melakukan refleksi kebiasaan
sumber daya alam bersama orang-orang di | peduli dan melestarikan sumber daya alam
lingkungannya dan lingkungan dalam bentuk tabel
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2.3 Kerangka Berpikir
Kerangka berpikir adalah langkah yang memandu penelitian dan

penyelidikan. Kerangka dalam survei ini dijelaskan sebagai berikut:

Ketika hasil belajar yang dicapai dalam proses pembelajaran yang
disampaikan guru dalam proses pembelajaran, setiap guru akan senang,
apabila mencapai hasil akhir yang ditentukan. Mencapai hasil akhir tidak
semudah yang Anda pikirkan dan itu adalah proses yang memakan waktu.
Kondisi demikian dapat disebut efektif, jika kondisi kegiatan memenuhi

kondisi yang diharapkan, setidaknya dapat mendekati pelaksanaan peraturan

perundang-undangan yang berlaku.

Hambatan yang muncul di lapangan adalah kurangnya media
pembelajaran yang menarik. Ketidak mampuan guru untuk menguasai
ilmu pengetahuan dan teknologi, khususnya dalam pengajaran mata
pelajaran. Perkembangan era media pembelajaran berbasis teknologi yang
membutuhkan peran serta guru dan siswa.

Setelah mengidentifikasi dan menganalisis masalah, langkah
selanjutnya adalah menentukan bahwa inovasi media baru atau
pengembangan media baru dapat digunakan sebagai salah satu faktor

pendukung untuk meningkatkan hasil belajar siswa dalam proses

pembelajaran, yang terkait dengan karakteristik belajar siswa.
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Kondisi di lapangan:
1. Kurangnya penggunaan — Solusi yang ditawarkan

media pembelajaran yang
menarik

2. Kurangnya kemampuan guru
dalam menguasai IPTEK
(lmu Pengetahuan dan
Teknologi) terutama dalam

pembelajaran tematik Pengembangan
3. Perkembangan zaman yang media

mengharuskan guru dan pembelajaran

siswa untuk melibatkan tematik berbasis

media pembelajaran yang flipbook maker
berbasis IPTEK

Produk akhir media pembelajaran
tematik flipbook maker untuk
meningkatkan hasil belajar siswa
Tema 3 “ peduli lingkungan
hidup” subtema 3 “ cinta
lingkungan”

Gambar 2.1
Kerangka berpikir




3.1

BAB |11

METODE PENGEMBANGAN

Model Pengembangan

Peneliti menggunakan metode penelitian dan pengembangan (R&D)
dalam model penelitian dan pengembangan ADDIE (analisis, desain,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi). Menurut Romiszowski
ADDIE, model desain pembelajaran sistematis dari program sebagai metode
sistem telah diwujudkan dalam banyak praktik metodologis untuk desain
dan pengembangan teks, materi, audiovisual, dan materi pembelajaran
komputer. Dengan model penelitian ini, produk akhir yang dihasilkan
adalah media flipbook maker, yang menggunakan media flipbook maker
pada materi tematik , dengan tujuan untuk mendorong kegiatan belajar
antara pendidik dan siswa yang mencapai tujuan pendidikan.

Menurut Branch (2009:2) langkah-langkah pengembangan media

pembelajaran dengan, media dan bahan ajar

1.

2.

Analysis (Analisis)

Design ( Perancangan)
Development ( Pengembangan)
Implementation ( Implementasi)

Evaluation (Evaluasi).
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Bagan prosedural pada penelitian ini adalah berikut ini :

Gambar 3.1 Model Pengembangan ADDIE Menurut Branch (2009:2)

3.2 Prosedur Pengembangan
Prosedur pada Gambar 3.1 dilaksanakan secara tepat sehingga
penelitian pengembangan ini menghasilkan suatu produk yang layak dari
segi isi materi, segi kepraktisan media yang menarik digunakan dalam
pembelajaran setelah diuji cobakan di lapangan.
Langkah-langkah prosedur penelitian sesuai bagan metode research
and development akan dijabarkan sebagai berikut :
1. Analyze (Analisis)
Analisis ini bertujuan untuk mengetahui apa saja yang dibutuhkan
dalam pengembangan media pembelajaran ini. Hal-hal yang perlu dianalisis
adalah analisis kurikulum, analisis karakter peserta didik dan analisis

kebutuhan. Analisis-analisis tersebut akan diuraikan sebagai berikut:
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a. Analisis Kurikulum
Analisis kurikulum dilakukan dengan mempertimbangakan materi
tematik yang akan dikembangkan dalam media, menyesuaikan dengan
Standar Kompetensi (SK), Kompetensi Dasar (KD), dan indikator
pencapaian peserta didik yang harus dicapai sesuai dengan materi
pokok. Dengan tujuan materi yang di kembangkan sesuai dengan
standar sekolah.
b. Analisis Karakter Peserta Didik
Memahami karakteristik siswa, yaitu melalui wawancara dengan
pendidik yang mengajar tematik di kelas. Selain itu juga telah
dilakukan observasi langsung di dalam kelas.Melalui analisis ini,
kepribadian siswa dalam pembelajaran tematik dapat dipahami,
sehingga pengembangan media dapat menyesuaikan kemampuan
kognitif dan tingkat berpikir siswa.
c. Analisis Kebutuhan
Tujuan dari analisis kebutuhan adalah untuk mengetahui apa yang
dibutuhkan siswa atau pendidik dalam interaksi pembelajaran.
Analisis ini menghasilkan konten yang sesuai dengan kepribadian
siswa, memfasilitasi produksi dan penggunaannya oleh pendidik, dan
menyesuaikan bahan yang digunakan untuk mengembangkan media

pembelajaran ini.
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2. Design (Perencanaan)

Tahap kedua adalah tahap desain bahan, desain dan instrumen yang
digunakan dalam tahap pengembangan. Pada tahap desain, saat
menentukan proses pembelajaran materi presentasi, materi disesuaikan
dengan hasil analisis sebelumnya. Setelah perencanaan material selesai
maka akan dilakukan perancangan dan akan dihasilkan bentuk desain
sesuai dengan tema tematik. Selanjutnya, alat dikembangkan untuk
verifikasi uji lapangan dan survei kuesioner. Alat verifikasi produksi
digunakan untuk menilai kelayakan fasilitas media flipbook maker yang
dikembangkan dari segi bahan dan media. Kuesioner siswa yang
digunakan dalam pengembangan ini adalah uji daya tarik untuk aspek
tertentu. Setelah tahap desain, tahap selanjutnya adalah tahap
pengembangan.

3. Development (Pengembangan)

Proses pengembangan media pembelajaran ini dilakukan dengan
melaksanakan rencana yang telah dirancang pada tahap desain, yaitu,
mengimport rancangan materi desain dan lainnya ke aplikasi yang telah
ditentukan sebelumnya. Kemudian mengkonsultasikan kepada dosen
pembimbing untuk melakukan tindak lanjut. Selanjutnya pelaksanaan
validasi terhadap media pembelajaran flipbook maker kepada validasi
yaitu dosen-dosen dan pendidik untuk mengetahui tingkat kelayakannya.
Validasi memberikan penilaian, saran dan komentar tentang media yang

dikembangkan. Dari hasil penilaian, saran dan komentar validasi
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digunakan sebagai acuan revisi produk untuk memperbaiki agar media
pembelajaran yang dikembangkan menjadi layak untuk digunakan dari
segi materi maupun tampilannya.

4. Implemetation (Implementasi)

Media flipbook maker telah dikembangkan melalui proses
pengembangan dan memperoleh hasil yang baik berdasarkan penilaian ahli
materi dan ahli media.Tahap selanjutnya adalah menguji produk pada
siswa, dengan tujuan untuk memahami daya tarik produk. media.
Implementasinya dilakukan oleh siswa dengan mengisi angket respon
yang dilakukan di SDN 3 Batu kumbung.SDN 3 Batu kumbung.

5. Evaluation (Evaluasi)

Tahap evaluasi merupakan tahap akhir dari setiap langkah-langkah
pengembangan di atas. Pada tahap ini hanya digunakan evaluasi formatif
yang bertujuan untuk mengumpulkan data tentang efektivitas dan efisiensi
dalam mengembangkan media pembelajaran flipbook maker  untuk
mencapai tujuan yang ditetapkan. Data tersebut dimaksudkan untuk
memperbaiki dan menyempurnakan media flipbook maker yang
bersangkutan agar lebih efektif dan efisien. Evaluasi formatif terdiri dari

review ahli, evaluasi uji terbatas, dan uji lapangan.

3.3 Uji Coba Produk
Uji coba produk dilakukan untuk mendapatkan data yang digunakan

untuk melakukan revisi produk flipbook maker untuk kelas IV SDN 3 Batu
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Kumbung uji coba dilakukan kepada pengguna mengenai kualitas program
flipbook maker yang sedang dikembangkan. Data dari hasil uji coba ini
dijadikan sebagai dasar dalam merevisi produk, sehingga produk yang
dihasilkan benar-benar layak untuk digunakan dalam pembelajaran.
3.3.1 Desain Uji coba Produk
Produk dalam bentuk media flippbook maker perlu dilakukan
pengujian untuk mengetahui kualitas dan kelayakannya. Pengukuran ini
merupakan bagian dari rangkaian tahapan verifikasi dan evaluasi. Validasi
ahli konsultasi produk media Flipbook Maker, guru kelas IV SDN 3 Batu
Kumbung, dan siswa yang merupakan calon pengguna media Flipbook
Maker. Berikut ini adalah langkah-langkah dalam tahap verifikasi dan
evaluasi:
1. Aspek validasi
Ahli/pakar melakukan validasi terhadap media agar dapat
diketahui kekurangan yang masih ada. Hasil dari validasi ahli/pakar
dapat menjadi bahan untuk membuat revisi produk. Ahli/pakar menilai
kelayakan media flipbook maker ditinjau dari beberapa komponen
kelayakan yaitu aspek materi dan media, ahli pakar materi dan media
melibatkan 1 Dosen Program Studi Pendidikan Sekolah Dasar
Universitas Mataram serta melibatkan 2 guru SDN 3 Batu Kumbung
yang menjadi validasi yang menilai kelayakan dan isi materi dari media

flipbook maker .
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2. Aspek kepraktisan
Aspek kepraktisan dalam penelitian ini diukur dari angket respon
siswa.
3. Aspek efektifan

Media flipbook maker dikatakan efektif jika rata-rata nilai setiap
siswa pa da setiap akhir uji kompotensi dasar telah memenuhi KKM
yaitu 75%. Selain itu media flipbook maker dikatakan efektif jika

memenuhi Kriteria untuk aktivitas dan respon siswa.

3.4 Subyek Uji Coba
1. Uji Coba Awal

Subjek percobaan pendahuluan penelitian ini adalah siswa kelas 1V
SDN 3 Batu Kumbung Kabupaten Lombok Barat. Pengujian awal produk
ini bertujuan untuk mengetahui kegunaan media flipbook maker dengan
menggunakan siswa untuk menjawab angket. Pengujian awal produk ini
melibatkan 10 siswa kelas 1V B.
2. Uji coba lapangan

Subjek uji lapangan penelitian ini adalah siswa kelas IV SDN 3 Batu
Kumbung Lombok Barat. Dalam pengujian produk di lapangan,
tujuannya adalah untuk mengetahui keefektifan media flipbook maker
Uji lapangan melibatkan 21. siswa IV A.

3.5 Instrumen Pengumpulan Data

Pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan alat bantu berupa
tes hasil belajar. Kemudian ada tujuan dari masing-masing alat

pengumpulan data, yang meliputi:
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1. Angket

Menurut Submadinata (2007: 219), kuesioner adalah teknik atau
metode pengumpulan data tidak langsung. Kuesioner berisi serangkaian
pertanyaan, dan responden harus menjawab atau menjawab pertanyaan-
pertanyaan tersebut. Kuesioner ini bertujuan untuk mengumpulkan data

tentang aplikatifitas, daya tarik dan keefektifan media pembelajaran.

2. Tes Hasil Belajar
Tes hasil belajar digunakan untuk mengukur hasil belajar yang
dicapai siswa dalam kurun waktu tertentu. Tes yang digunakan adalah
tes pilihan ganda sampai dengan 30 item, yang dirancang untuk
mengukur penguasaan siswa terhadap target materi.
3.5.1 Intrumen Uji Validasi Media
1. Uji Validasi Media

Alat ini ditujukan untuk ahli media. Instrumen ini disediakan selama
verifikasi ahli sebelum pengujian produk. Alat ini digunakan untuk
mengumpulkan data evaluasi sampul, teks tertulis, gambar, suara, dan
animasi terkait pembuat flippbook maker berupa masukan, saran, dan
kritik. Hasil data akan menjadi dasar untuk memodifikasi produk awal
sebelum pengujian. Kisi ahli media menurut Estu Miyarso (2004: 19)
dipilih karena sesuai dengan aspek evaluasi produsen flipbook maker.
Kisi-kisi alat pengembang yang digunakan oleh pakar media adalah

sebagai berikut.
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Tabel 3.1. Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Media
(Estu Miyarso,2004: 19)

No Indikator kriteria
Aspek Tampilan SKV |KV [CK |V |SV
1 2 3 4 5
1. Kemenarikan tampilan awal pada media
flipbook maker

2. | Kesesuaian pilihan background

3. | Kesesuaian proporsi warna

4. | Kesesuaian pemilihan jenis huruf

5. | Kesesuaian Pemilihan ukuran huruf

6. | Kejelasan suara video animasi

7. | Kesesuaian pilihan animasi

8. | Kemenarikan sajian animasi

9. | Kesesuaian animasi dengan materi

10. | Kemenarikan tampilan isi materi pada media

flipbook maker

11. | Konsistensi tampilan button

12. | Konsistensi desain cover

13. | Kelengkapan informasi pada kemasan luar

Aspek program

14. | Kemudahan dalam pemakaian program

15. | Kemudahan dalam memilih menu program

16. | Kebebasan memilih materi untuk dipelajari

17. | Kemudahan berinteraksi dengan program

18. | Kemudahan keluar dari program

19. | Kecepatan fungsi tombol

20. | Kapasitas file program untuk kemudahan

aplikasi

Tabel 3.2 Kisi-Kisi Insturmen Angket Validasi Media

Kategori Skor
Sangat Valid 5
Valid 4
Cukup Valid 3
Kurang Valid 2
Sangat Kurang Valid 1

(Arikunto, 2003:313)
2. Uji Validasi Materi
Alat ahli materi digunakan untuk mengevaluasi penyampaian
materi, penerapan materi dan silabus, keluasan materi, kesimpulan dan
rangkuman materi. Data hasil verifikasi digunakan sebagai dasar

untuk mereview bahan produk awal. menurut Estu Miyarso (2004: 19)
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dipilih karena konsisten dengan semua aspek evaluasi multimedia,
yaitu konten/materi dan informasi tambahan. Kisi-kisi alat
pengembangan yang digunakan oleh ahli materi ditunjukkan pada
Tabel :

Tabel 3.3 Kisi-Kisi Instrumen untuk Ahli Materi
(Estu Miyarso, 2004: 19)

No Indikator Kriteria
Aspek Pembelajaran SKV | KV | CK |V | SK
1 2 3 4 |5
1. Kesesuaian kompetensi dasar dengan standar
kompetensi
2. Kesesuaian kompetensi dasar dengan indikator
3. Kesesuaian kompetensi dasar dengan materi program
4. Kejelasan judul program
5. Kejelasan sasaran atau tujuan pengguna
6. Ketepatan dalam penjelasan materi
b Kemenarikan materi dalam membantu pemahaman
pengguna
8. Kejelasan petunjuk mengerjakan soal latihan
9. Tingkat kesulitan soal latihan

Aspek Materi

10. | Cakupan ( keluasan dan kedalaman isi materi)

11. | Kejelasan isi materi

12. | Struktur atau isi materi

13. | Kejelasan bahasa yang digunakan

14. | Kejelasan informasi pada ilustrasi gambar

15. | Kejelasan animasi

16. | Kejelasan soal yang disajikan

Tabel 3.3 Kisi-Kisi Insturmen Angket Validasi Media

Kategori Skor
Sangat Valid 5
Valid 4
Cukup Valid 3
Kurang Valid 2
Sangat Kurang Valid 1

(Arikunto, 2003:313)
3.5.2 Instrumen Uji Kepraktisan Media Untuk Siswa

Intrumen uji kepraktisan media diberikan untuk siswa kelas IVA

SDN 3 Batu Kumbung dengan jumlah 21 siswa yang diberikan berupa



Lembar ini sebagai dasar untuk merevisi media flipbook maker.

1. angket respon siswa
Tabel 3.4 Kisi-Kisi lembar angket respon peserta didik
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angket, praktisi dan pengamat. Lembar ini digunakan untuk mengetahui

kepraktisan dari rancangan media flipbook maker yang telah valid.

No

Aspek Yang Nilai

Skor

STS

TS

CSs

SS

1

2

3

Apakah media flipboook maker ini dapat
memudahkan siswa dalam belajar

Apakah dengan menggunakan media flipbook
maker ini dapat memberikan semangat siswa
dalam belajar

Apak media flipbook maker mudah dalam
memahami materi yang tercukup dalam media
pembelajaran flipbook maker

Apakah desai ukuran huruf, dan gambar yang
terdapat dalam media flipbook maker sudah
menarik

Apakah tampilan dan tema yang digunakan dalam
media pembelajaran flipbook maker ini menarik

Apakah pertunjukan yang terdapat dalam media
flipbook maker ini jelas dan mudah

Apakah bahasa yang digunakan dalam media
flipbook maker ini jelas dan mudah dipahami

Selama belajar menggunakan media flipbook
maker ini, apakah siswa menemukan kata-kata
yang sulit

Siswa tertarik untuk mempelajari materi pada
subtema ayok vcinta lingkungan dengan
menggunakan media flipbook maker

10.

Siswa merasa senang setelah mempelajari materi-
materi pada subtema ayok cinta lingkungan

Tabel 3.5 penilaian respon peserta didik

Kategori Skor
SS (sangat sesuai) 5
S ('sesuai) 4
CS (cukup Sesuai) 3
TS ( Tidak Kurang) 2
STS (Sangat Tidak sesuai ) 1




2. Lembar keterlaksanaan pembelajaran

Tabel 3.6 Instrumen Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran
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NO. Aspek yang dinilai Skor
SKT | KT |CT | T | ST
1 2 3 4 5
A. Kegiatan Awal
1. Guru mengucapkan salam dan meminta
salah satu siswa untuk memimpin do,a di
depan
2. guru melakukan absensi
3. Guru memberikan motivasi kepada siswa
4. Siswa menyimak penjelasan guru tentang
tujuan dan aktivitas pembelajaran
B. Kegiatan Inti
1. Siswa memperhatikan guru menjelaskan
pemanfaatan sumber daya alam
2. siswa secara bergilir mengulang kembali
apa yang dijelaskan guru
3. Guru membagi siswa menjadi beberapa
kelompok
4. Siswa berdiskusi tentang tumbuhan
terawat dan tidak terawat
5. Guru memperlihatkan gambar hewan dan
tumbuhan yang tidak terawat
C. Kegiatan Penutup
1. Guru menyuruh siswa untuk
menceritakan kembali kegiatan
pembelajaran hari ini
2. Siswa menyimak materi yang di
sampaikan oleh guru
3. Guru meminta salah satu siswa untuk
baca do,a di depan

Tabel 3.7 penilaian keterlaksanaan pembelajaran

Kategori

Skor

Sangat Terlaksana

Terlaksana

Cukup terlaksana

Kurang terlaksana

Tidak terlaksana

RINW|~ O
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Lembar soal
Lembar tes merupakan alat untuk menguji hasil penggunaan media

pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar siswa yang berisi soal-soal

yang disesuaikan dengan kemampuan yang ingin dicapai. Adapun Kisi-kisi
masalah penelitian ini adalah sebagai berikut:

Tabel 3.8 Kisi-Kisi Lembar Soal

No | Indikator Jumlah Nomor kriteria
Kriteria
C1 C2 C3 |[C4 |C5 | C6
1. Bahasa Indonesia
3.3.4 Menggali informasi melalui 10 2 1 35|68
wawancara 4 9
menggunakan daftar 7
pertanyaan
4.3.4 Menyajikan laporan tertulis 10
hasil wawancara
menggunakan kosa kata
baku dan kalimat efektif
2. IPS 13 14 11 18
3.1.5 Mengidentifikasi pemanfatan | 10 17 15 19
sumber daya alam hayati 12
bagi kesejahteraan 16
masyarakat 20
4.1.5 Menyajikan informasi hasil
identifikasi pemanfataan
sumber daya alam hayati
bagi kesejahteraan
masyarakat
3. IPA
3.8.5 Menjelaskan manfaat dari 10 21 24 23 22
peduli dan melestarikan 29 27 25
sumber daya alam dan 30 28 26
lingkungan

4.8.5 Melakukan refleksi kebiasaan
peduli dan melestarikan
sumber daya alam dan
lingkungan dalam bentuk

tabel
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3.6 Metode Analisis Data
Analisis yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini meliputi
tiga teknik analisis isi pembelajaran, analisis kualitatif dan kuantitatif.
1. Analisis kualitatif
Analisis isi pembelajaran dilakukan dengan mengelompokkan
analisis untuk merumuskan tujuan pembelajaran tematik berdasarkan
kemampuan dasar (KI) dan kemampuan dasar (KD) serta materi yang
diadopsi dalam topik pembelajaran. Hasil analisis yang dilakukan
selanjutnya digunakan untuk mengembangkan bahan ajar pembuat
flipbook maker.
2. Analisis kuantitatif

Hasil analisis kuantitatif digunakan untuk mengetahui ketepatan,
keefektifan, dan daya tarik produk, atau hasil pengembangan media
flipbook maker bertema “peduli lingkungan”. Data yang dikumpulkan
dari analisis ini menggunakan kuesioner evaluasi untuk memberikan
informasi tentang produk yang telah dihasilkan atau dikembangkan. Alat
penelitian ini menggunakan skala Likert 1-5 untuk mendeskripsikan

secara kualitatif dalam bentuk (V) dan pilihan ganda.

Tabel.3.9 Pedoman Pemberian Skor

Data Kualitatif Skor
Sangat Valid 5
Valid 4
Cukup Valid 3
Kurang Valid 2
Sangat Kurang Valid 1

(Sugiyono, 2019:167)
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a. Analisis Data Validasi Ahli
Data hasil validasi para ahli untuk validasi media dan ahli
materi dan angket respon siswa selanjutnya akan dianalisis tingkat
validasinya menggunakan indeks aiken dengan menggunakan skala
likert 1-5. Pada instrumen penelitian ini menggunakan skala likert
yaitu :

P =% 100%
Ix

Keterangan:
P : Presentase Yang Dicari
Zxi :Jumlah Jawaban Nilai Ideal untuk Satu Item
Xy :Jumlah Jawaban
100%: Bilangan Konstan
Sedangkan  kriteria  kelayakan  produk  pengembangan
menggunakan Kriteria nilai sebagai berikut:

Tabel 3.10 Skala Penilaian Untuk Lembar Validasi

Presentase % Kualifikasi
90-100% Sangat Valid
75-89% Valid
65-74% Cukup Valid
55-64% Kurang Valid
0-54% Sangat Kurang Valid

(Arikunto,2003:313)

b. Analisis Kepraktisan
Analisis terhadap kepraktisan media pembelajaran flipbook maker.
Didukung oleh analisis data dari 2 komponen kepraktisan yaitu Respon
peserta didik dan guru. Oleh karena itu, kegiatan analisis data terhadap

kedua komponen itu adalah sebagai berikut:
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Hasil respon siswa akan dianalisis secara deskriptif presentase
menggunakan rumus sebagai berikut:
Xi= %x 100%
Keterangan:
xi = skor responden
x= jumlah skor yang diperoleh responden

y = skor maksimum

Nilai rata-rata respon siswa menggunakan rumus:

x.

p_ 2
n

Keterangan:

P =Skor rata-rata

Yxi =Jumlah seluruh skor responden

n = jumlah siswa
Tabel 3.11 Skala Penilaian Untuk Lembar Kepraktisa
Presentase % Kualifikasi

84%< skor < 100% Sangat praktis

68% < skor < 84% Praktis

52% < skor < 68% Cukup praktis

36% < skor < 52% Kurang praktis

20% < skor <36% Sangat kurang praktis

c. Analisis keefektifan media

Persamaan mencari nilai n gain

(% rata—rata posttest)—(%rata—rata pretest)

100—rata pretest

n-gain=
Untuk mengetahui besarnya peningkatan pada hasil belajar
kemampuan kognitif peserta didik digunakan persamaan nilai N-gain.

Nilai gain skor diperoleh berdasarkan penghitungan terhadap data



kemampuan kognitif siswa dengan

diklasifikasikan dengan Kriteria N-gain Skor Ternormalisasi menurut

Hake (Sari, 2018), disajikan pada Tabel 3.9

Tabel 3.12 Kriteria Gain Skor

Kriteria Peningkatan Gain Skor ternormaliassi
g-Tinggi g >07
g-Sedang 0,7>g>0,3
g-Rendah 2<0,3

Hake (Sari, 2018)

rumus N-gain yang kemudian
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