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ABSTRACT

The low understanding of mathematical concepts among students is a problem
that needs to be overcome in the learning process. This study aims to develop a
digital-based Interactive Math Flipbook Learning Media and test its feasibility and
practicality. This research uses a Research and Development approach with the
ADDIE model, which includes analysis, design, development, implementation, and
evaluation. The needs analysis showed a lack of digital media and low math
comprehension among fifth grade students at SD Negeri Sari 2. The Flipbook was
designed using Canva and validated by media, material, and language experts,
with an average score of 3.75, 3.35, and 3.65, respectively, indicating the product
was ‘highly valid.” The implementation stage involved a three-day trial where
students accessed the Flipbook independently. The practicality of the media was
assessed through questionnaires filled out by teachers and students, with average
scores of 3.9 and 3.4, both in the category of “very good.” These findings indicate
that the Interactive Math Flipbook is a feasible and practical tool to be used in
learners' mathematics learning.

Keywords: Flipbooks, digital media, and math concepts
ABSTRAK

Rendahnya pemahaman konsep matematika di kalangan peserta didik menjadi
masalah yang perlu diatasi dalam proses pembelajaran. Penelitian ini bertujuan
untuk mengembangkan Media Pembelajaran Interactive Math Flipbook berbasis
digital dan menguiji kelayakan serta kepraktisannya. Penelitian ini menggunakan
pendekatan Research and Development dengan model ADDIE, yang mencakup
analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Analisis kebutuhan
menunjukkan adanya kurangnya media digital dan rendahnya pemahaman
matematika di kalangan siswa kelas V di SD Negeri Sari 2. Flipbook dirancang
menggunakan Canva dan divalidasi oleh ahli media, materi, dan bahasa, dengan
rata-rata skor masing-masing 3,75, 3,35, dan 3,65, yang menunjukkan produk
tersebut "sangat valid." Tahap implementasi melibatkan uji coba selama tiga hari
di mana siswa mengakses Flipbook secara mandiri. Kepraktisan media dinilai
melalui angket yang diisi oleh guru dan siswa, dengan rata-rata skor 3,9 dan 3,4,
keduanya dalam kategori "sangat baik." Temuan ini menunjukkan bahwa
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Interactive Math Flipbook adalah alat yang layak dan praktis untuk digunakan
dalam pembelajaran matematika peserta didik.
Kata Kunci: Flipbook, media digital, dan konsep matematika

A.Pendahuluan

Pendidikan merupakan salah
satu faktor penting dalam
mempengaruhi kehidupan manusia
sehari-hari.

Dengan  pendidikan,

manusia dapat meningkatkan
kualitas, harkat, serta martabat diri
(Nurfatimah, Hasna, and Rostika
2022). Di

pendidikan mengalami ketertinggalan

Indonesia, aspek
baik dalam pendidikan formal
maupun informal. Berbagai upaya
pemerintah telah dilakukan untuk
meningkatkan mutu pendidikan, salah
satunya dengan menghadirkan
kurikulum yang sesuai dengan
perkembangan pengetahuan dan
teknologi. Salah satu inisiatif terbaru
adalah Kurikulum Merdeka, yang
dirancang sebagai bagian dari upaya
Kemendikbudristek untuk mengatasi
krisis belajar (Kemendikbudristek
2021).

Kurikulum Merdeka memberikan
kebebasan kepada guru dalam
proses pembelajaran, dengan fokus
pada pembelajaran yang berkualitas
dan merata. Prinsip utama dari
kurikulum ini adalah pembelajaran

yang berpusat pada peserta didik

(center of learning), yang
mengajarkan konsep atau
keterampilan sesuai dengan

kemampuan siswa. Pembelajaran
berbasis proyek memberikan
kesempatan bagi siswa untuk
mengeksplorasi topik tanpa batasan
antar mata pelajaran, yang sangat
sesuai untuk pengembangan
kompetensi abad 21 (Mokambu
2021).

Namun, di abad 21 pesatnya
perkembangan Ilimu Pengetahuan
dan Teknologi (IPTEK) memberikan
tantangan baru bagi dunia
pendidikan. Guru dituntut untuk
mengimplementasikan pembelajaran
yang bermakna dan didukung oleh
teknologi. = Akan tetapi, dalam
praktiknya, banyak guru yang belum
mampu  menginovasikan  model

pembelajaran dengan adaptasi
teknologi (Verdinandus Lelu Ngono
and Taufik Hidayat 2019). Hasil
wawancara dan observasi
menunjukkan bahwa model
pembelajaran masih berpusat pada
guru (Teacher Learning Center), dan
minimnya

penguasaan teknologi

serta fasilitas sekolah menjadi faktor
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rendahnya pemahaman  konsep
matematika peserta didik.

Observasi di SD Negeri Sari 2
menunjukkan bahwa ketercapaian
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM)
pada pembelajaran matematika di
kelas V belum memadai. Dari 19
peserta didik, hanya 9 yang
memenuhi KKM, sementara 10
lainnya belum tuntas. Ketika guru
memaparkan materi, peserta didik
terlihat kurang berminat dan tidak
memperhatikan, disebabkan oleh
model pembelajaran yang monoton.

Menurut Kusumadewi (2021),
mengembangkan kemampuan

pemahaman konsep matematika
adalah tujuan pembelajaran yang
harus dicapai, karena mempermudah
pengingatan materi (Kusumadewi
2021). Penelitian yang lain
menunjukkan bahwa pemahaman
memberikan

konsep  matematis

pengalaman  pembelajaran yang
bermakna, yang dapat diaplikasikan
dalam kehidupan sehari-hari (Ulia
and Sari 2018).

Media pembelajaran merupakan
alat penting dalam menyampaikan
informasi dan membantu peserta
didik memahami konsep-konsep
abstrak (Hasiru, Badu, and Uno

2021). Dalam konteks Kurikulum

Merdeka, guru diberi kebebasan
untuk memilih media pembelajaran
yang sesuai dengan kebutuhan
peserta didik. Penggunaan media
pembelajaran yang menarik dapat
meningkatkan motivasi siswa dalam
belajar matematika (Gunawan and
Ritonga 2019).

Salah satu media pembelajaran
yang inovatif adalah Flipbook digital,
yang memanfaatkan kemajuan
teknologi. Penelitian oleh Angelia et
al. (2024) menunjukkan bahwa
penggunaan media digital Flipbook
memiliki pengaruh positif terhadap
motivasi dan hasil belajar peserta
didik (Ramadhan et al. 2023).
Flipbook dapat menyajikan teks,
gambar, suara, dan video yang
dirancang menarik untuk
meningkatkan antusiasme dan
pemahaman siswa (Juliani and
Ibrahim 2023). Keunggulan Flipbook
adalah kemudahan akses dan
penggunaan, yang dapat

meningkatkan aktivitas belajar

peserta didik.

Pengembangan media
pembelajaran  Flipbook  berbasis
digital ini akan dirancang
menggunakan Canva, sebuah

aplikasi desain yang dapat diakses

secara online. Canva memungkinkan
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guru untuk mendesain media
pembelajaran secara kreatif,
sehingga pembelajaran menjadi lebih
interaktif dan komunikatif (Ramadhan
et al. 2023). Berdasarkan latar
belakang di atas, peneliti termotivasi
untuk melakukan penelitian yang
berbeda

Kebaruan penelitian ini terletak pada

dengan sebelumnya.
penggunaan media pembelajaran
Flipbook berbasis digital untuk
meningkatkan kemampuan

pemahaman konsep matematika
pada materi bilangan cacah hingga
1.000.000. Oleh karena itu, peneliti
akan melakukan penelitian berjudul
Flipbook:

Berbasis

“Math Interactive
Pengembangan  Media
Digital Konsep Matematika Peserta
Didik Kelas V Sekolah Dasar”.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan
pendekatan Research and
Development untuk menghasilkan
dan menguji kepraktisan. Menurut
(2024),

pengembangan  adalah

Waruwu penelitian
kegiatan
ilmiah yang terencana dan sistematis,
menghasilkan inovasi baru yang
dapat digunakan
(Waruwu  2024). Model yang

digunakan adalah ADDIE (Analysis,

masyarakat

Design, Development,
Implementation, Evaluation), yang
mencakup tahapan analisis masalah,
desain, pengembangan, uji coba
produk, dan revisi (Mesra 2023).
Produk yang dihasilkan adalah
Flipbook digital untuk meningkatkan
pemahaman konsep matematika
peserta didik sekolah dasar. Berikut
adalah rangkaian alur dari prosedur

penelitian ADDIE:

2 N

Implementa-

tion Design

i

Gambar 1 Prosedur Penelitian
ADDIE

Prosedur penelitian ini
ADDIE, yang

memastikan produk yang dihasilkan

mengikuti  model

valid melalui proses sistematis.
Tahapan yang dilakukan meliputi
analisis untuk mengidentifikasi
penyebab kesenjangan kinerja
melalui wawancara dan angket,
perancangan media pembelajaran

Flipbook digital, serta pengembangan
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media dengan validasi dari ahli.
Selanjutnya, implementasi dilakukan
dengan uji coba di SD Negeri Sari 2,
diikuti dengan  evaluasi  untuk
mengetahui feedback dari guru dan
siswa. Subjek penelitian terdiri dari 19
peserta didik kelas V SD Negeri Sari
2. Data dikumpulkan melalui angket
untuk validasi media dan respon dari
guru serta siswa. Uji kelayakan
produk Flipbook dilakukan untuk
memastikan kelayakan media, materi,

dan bahasa oleh validator ahli.

C.Hasil Penelitian dan
Pembahasan
1. Analisis

a. Analisis Kebutuhan Sekolah dan

Siswa

Analisis kebutuhan
menunjukkan adanya kurangnya
media  digital dan  rendahnya

pemahaman konsep matematika di
kalangan peserta didik. Kepala

sekolah  mengungkapkan bahwa
pembelajaran yang monoton
berkontribusi  pada  kesenjangan

pemahaman, sementara guru

mencatat adanya perbedaan
kemampuan di antara siswa. Selain
itu, peserta didik merasa kesulitan
metode

dan bosan dengan

pembelajaran  konvensional, yang

menandakan perlunya pendekatan
yang lebih interaktif untuk
meningkatkan keterlibatan dan

pemahaman mereka.

b. Analisis Konsep

Analisis kesulitan materi pada
mata pelajaran matematika di kelas V
menunjukkan rata-rata nilai yang
rendah, yaitu 66, berdasarkan tabel1.
Nilai ini lebih rendah dibandingkan
dengan mata pelajaran lain seperti
IPAS, PPKN, dan Bahasa Indonesia.
Kondisi ini mengindikasikan bahwa
peserta didik mengalami kesulitan
dalam memahami materi matematika,
sehingga peneliti memutuskan untuk
mengembangkan media
pembelajaran guna meningkatkan
pemahaman siswa. Didik
menekankan pentingnya memahami
keterkaitan antara pembelajaran dan
hasil yang diperoleh, yang
menunjukkan bahwa pendekatan
yang interaktif dan berbasis pada
kebutuhan siswa dapat meningkatkan
hasil belajar (Didik Prawira Putra,
Manu Okta Priantini, and Astra
Winaya 2021).
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Tabel 1 Hasil Ulangan

Tabel 2 Pemilihan Materi

IPAS Baha
o Mat ———— PPK sa
Nilai ema IP
. IPA N Indon
tika S .
esia
Juml 165 187 21 205
ah 0 5 25 o 1970
Rata- oo 75 g5 82 79
rata

Mate Nilai KP Pe Kelil Luas

ri Tem K& ca ing Bagu
pat FP ha Ban n

B n gun Datar

c. Analisis Nilai

Analisis nilai dilakukan untuk
menentukan materi yang relevan bagi
pengembangan media pembelajaran.
Uji coba soal awal menunjukkan
bahwa materi nilai tempat bilangan
cacah memiliki rata-rata terendah,
yaitu 7,04, dibandingkan dengan
materi lainnya. Oleh karena itu,
peneliti memutuskan untuk
mengembangkan media interactive
math Flipbook khusus untuk materi
tersebut guna meningkatkan
pemahaman siswa. Teori
pembelajaran  konstruktivis  juga
relevan, di mana siswa membangun
pengetahuan mereka melalui
pengalaman dan interaksi dengan
lingkungan belajar (Muzakki, Yulia
Hidayatul Umah, and Mudawinun

Nisa' 2021).

Dat
ar
Juml 176 228 21 198 220
ah 1
Nilai
Rata- 7,04 91 8, 792 8,8
rata 2 44
2. Desain
a. Rancangan Desain
Media interactive math

Flipbook dirancang menggunakan
Canva seperti pada gambar 2 dan
Heyzine, dan dapat diakses melalui
perangkat Android, laptop, atau
komputer. Rancangan menu Flipbook
mencakup beberapa elemen penting,
yaitu: tampilan cover buku aeperti
gambar 3, kata pengantar seperti
gambar 4, tombol penggunaan,
tujuan pembelajaran, pendalaman
materi yang dilengkapi dengan
animasi, video, dan gambar, seperti
gambar 5, kuis, dan evaluasi. Dalam
konteks ini, penelitian oleh Rianda
menunjukkan bahwa penggunaan
Flipbook

dapat meningkatkan motivasi dan

media interaktif seperti

keterlibatan siswa dalam
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pembelajaran matematika (Ruanda,
Susanto, and Qudsiyah 2025).

Gambar 3 Cover Flipbook

1
2
3

1

Gambar 4 Kata Pengantar

Komposisi dan Dekomposisi

Simak Video Berikut

Gambar 5 Materi

Desain ini diharapkan dapat
menciptakan suasana belajar yang
dinamis dan interaktif, sehingga
siswa lebih termotivasi untuk belajar.
Penelitian oleh Sulistiowati (2023)
menunjukkan bahwa media interaktif
dapat meningkatkan keterlibatan
siswa dalam pembelajaran

matematika. Dengan demikian,
desain yang efektif sangat penting
untuk mencapai hasil pembelajaran

yang optimal.

3. Development

Untuk mengembangkan
Flipbook menggunakan aplikasi web,
langkah  pertama yang  perlu
dilakukan adalah mengunggah
dokumen PDF ke platform yang
dipilih, seperti  Flipsnack atau
FlippingBook. Setelah proses unggah
selesai, Anda dapat menyesuaikan
tata letak, menambahkan elemen
interaktif seperti video dan kuis, serta
membuat daftar isi yang dapat diklik

untuk memudahkan navigasi. Setelah
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sudah jadi hasilnya, Flipbook dapat
diterbitkan dan dibagikan melalui
tautan langsung atau media sosial.
Selain  itu, Anda juga dapat
memanfaatkan alat analitik yang
tersedia untuk memantau interaksi
pengguna dengan Flipbook tersebut.

Setelah
dikembangkan, langkah selanjutnya

Flipbook selesai

adalah melakukan validasi dari para
ahli, yang meliputi ahli media, ahli
bahasa, dan ahli materi. Proses
validasi ini bertujuan untuk
memastikan bahwa Flipbook yang
dihasilkan memenuhi standar kualitas
yang  diharapkan.. Penggunaan
teknologi dalam pembelajaran dapat
membantu siswa memahami konsep
yang kompleks dengan cara yang
lebih sederhana dan menarik (Azhar,
Wahyudi, and Yolanda 2024).

a. Ahli Media

Validasi ahli media dilakukan oleh
dua validator, yaitu Bapak Dona Agus
Setiawan, M.Pd. dan Bapak Puguh
Ardianto Iskandar, M.Pd., untuk
mengevaluasi dan  memberikan
masukan mengenai media yang
dikembangkan. Hal ini sejalan
dengan temuan yang menunjukkan
bahwa validasi dari ahli sangat
penting untuk memastikan kualitas

media pembelajaran (Sae and Radia

2023). Hasil validasi ahli media dapat
dilihat pada Tabel 3, yang
menunjukkan penilaian berdasarkan

beberapa indikator.

Tabel 3 Hasil Rekapitulasi Ahli Media

Indikator  Item Vf"dat;r
Keterpaduan 3 12 12
Keseimbang 3 10 11
an
Warna 3 11 10
Bahasa 4 15 15
Penyajian 7 27 27
Total nilai 75 75

3,7 3,7
Rata-rata 5 5
Jumlah rata-rata 3,75
. Sangat
Kategori Layak

Berdasarkan hasil analisis, media
Interactive Math Flipbook digital
memperoleh rata-rata 3,75 dari skala
4. Nilai ini masuk ke dalam kategori
kelayakan "Sangat Layak," yang
berada dalam interval 3,00 < x <
4,00.

b. Ahli Materi
Validasi ahli materi dilakukan oleh
dua validator, yaitu Ibu Dr. Rida
Fironika Kusumadewi, M.Pd. dan Ibu
Nuhyal Ulya, M.Pd., untuk
mengevaluasi dan  memberikan
masukan mengenai media yang
dikembangkan oleh peneliti. Hasil
validasi ahli materi dapat dilihat pada
Tabel 4.
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Tabel 4 Hasil Rekapitulasi Ahli Materi

Indikator  Item V2 10%tOr
Kuglitas Isi dan 3 9 »
Tujuan
Materi 5 15 19
Bahasa 2 6 7
Total nilai 30 37
Rata-rata 3 37
Jumlah rata-rata 3,35

' Sangat
Kategori L ayok

Berdasarkan hasil analisis,
media Interactive Math Flipbook
digital memperoleh rata-rata 3,35 dari
skala 4. Nilai ini masuk ke dalam
kategori kelayakan "Sangat Layak,"
yang berada dalam interval 3,00 < x <
4,00. Validasi materi oleh ahli dapat
meningkatkan kualitas konten dalam
media pembelajaran (Anafi,
Wiryokusumo, and Leksono 2021).

c. Ahli Bahasa

Validasi ahli bahasa dilakukan
oleh dua validator, yaitu Bapak
Puguh Ardianto Iskandar, M.Pd. dan
Bapak Galih Cahya Pratama, M.Pd.,
untuk mengevaluasi dan memberikan
masukan mengenai media yang
dikembangkan oleh peneliti. Hasil
validasi ahli bahasa dapat dilihat
pada Tabel 5.

Indikator  Item V. 2192tr
Tingkat. Bahasa 3 11 11
yang Digunakan
Penggunaan
Peristilahan yang 3 11 10
Tepat
Kesesuaian
Bahasa 4 15 15
Total nilai 37 36
Rata-rata 3,7 3,6
Jumlah rata-rata 3,65

. Sangat
Kategori Layak

Berdasarkan hasil analisis,
media Interactive Math Flipbook
digital memperoleh rata-rata 3,65 dari
skala 4. Nilai ini masuk ke dalam
kategori kelayakan "Sangat Layak,"
yang berada dalam interval 3,00 < x <
4,00. Validasi bahasa ini penting,
karena penelitian oleh (Nurlina,
Nurfaidah, and Bahri 2021)
menunjukkan bahwa penggunaan
bahasa yang tepat dalam media
pembelajaran dapat mempengaruhi
pemahaman siswa.

Secara keseluruhan, hasil
validasi menunjukkan bahwa validasi
ahli media memperoleh rata-rata
3,75, ahli materi 3,35, dan ahli
bahasa 3,65. Dengan demikian,
produk media Interactive Math
Flipbook digital dapat dinyatakan

dalam kriteria "Sangat Layak.".
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4. Implementasi

Implementasi media
pembelajaran  merupakan tahap
pengembangan dalam model ADDIE
yang dilakukan dengan menerapkan
media yang telah dikembangkan.
Pelaksanaan  penerapan media
Interactive Math Flipbook digital
berlangsung selama tiga hari, yaitu
dari tanggal 23 hingga 25 Januari
2025, di SD Negeri Sari 2. Rincian
kegiatan yang dilakukan oleh peneliti
meliputi uji coba media, angket
validasi dan angket respon. Media ini
diakses oleh peserta didik secara
mandiri, dengan arahan untuk
mengikuti langkah-langkah sesuai
petunjuk yang diberikan.
5. Evaluasi

Media pembelajaran yang
telah dikembangkan dapat dievaluasi
kepraktisannya melalui hasil respon
guru dan peserta didik terhadap
penerapan media Interactive Math
Flipbook. Analisis Angket Respon
Guru: Penilaian angket dilakukan
oleh guru kelas V SDN Sari 2. Hasil
angket respon guru terhadap produk
Flipbook digital dapat dilihat pada

Tabel 5.

Tabel 5 Hasil Rekapitulasi Respon

Guru
Indikat Ite J::" 'Et Kriter
or m Skor rata la
e Sang
:gahﬂk 3 12 4 at
baik
Sang
Materi 3 11 3,6 at
baik
Sang
Bahasa 2 8 4 at
baik
.. Sang
;?”ya“ 2 8 4 at
baik
Sang
Total 10 39 3,9 at
baik

Analisis Angket Respon Siswa:
Penilaian respon peserta didik
dilakukan oleh 22 siswa kelas V SDN
Sari 2. Hasil angket respon peserta
didik dapat dilihat pada Tabel 6.

Tabel 6 Hasil Rekapitulasi Angket
Respon Siswa

Total 73 76,875
Rata-rata 3,3 3,5
skor tiap

item

Rata-rata 3,4

skor

Kriteria Sangat Baik

Berdasarkan analisis data di
atas, produk media Interactive Math
Flipbook digital memperoleh rata-rata
3,4 dari skala 4. Nilai ini menunjukkan
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bahwa media tersebut berada dalam
kriteria kepraktisan dengan interval
3,00 < x < 4,00, yang berarti "Sangat
Baik." Penelitian oleh Gunawan dan
Ritonga (2019) menunjukkan bahwa
media pembelajaran yang menarik
dapat meningkatkan motivasi siswa
dalam belajar (Ying, Siang, and
Mohamad 2021). Oleh karena itu,
hasil ini menunjukkan bahwa media
yang dikembangkan berhasil
memenuhi tujuan pembelajaran yang

diharapkan.

E. Kesimpulan

Media pembelajaran Interactive
Math  Flipbook berbasis digital
dinyatakan "sangat layak"
berdasarkan hasil validasi dari para
ahli media, materi, dan bahasa,
dengan rata-rata 3,75 untuk ahli
media, 3,35 untuk ahli materi, dan
3,65 untuk ahli bahasa, sehingga
total rata-rata dari semua validator
mencapai 3,58 yang menunjukkan
kriteria "sangat valid." Selain itu,
produk ini juga memenuhi Kkriteria
praktis dengan hasil angket respon
guru yang memperoleh rata-rata 3,9
dan respon peserta didik yang
mencapai 3,4, keduanya dalam
kategori "sangat baik." Dengan
demikian, media Interactive Math

Flipbook digital sangat layak dan
praktis konsep matematis peserta
didik.
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