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ABSTRAK

Cindy Fitria Anjani, 2022:  Pengembangan Media Pembelajaran Buku Digital
Berbasis Flipbook Maker Dengan Materi Seni
Lukis Siswa Kelas X SMA Negeri 3 Bungo

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran buku
digital berbasis flipbook maker yang valid dan praktis. Penelitian ini melibatkan
lima orang validator ahli dengan rincian dua orang validator materi, satu orang
validator bahasa, satu orang sebagai validator kegrafikan dan validator media serta
satu orang validator penyajian. Subjek uji coba terdiri dari 10 orang siswa pada uji
coba skala kecil dan 30 orang siswa pada uji coba skala besar.

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu Research and
Development (R&D), model yang digunakan dalam pengembangan ini yaitu
model 4D yang dikembangkan oleh S. Thiagarajan, S. Semmel, dan Melvyn L
Semmel (1974:5) yang terdiri dari pendefinisian (define), perancangan (design),
pengembangan (develop), dan penyebaran (disseminate).

Berdasarkan hasil penelitian pengolahan data yang diperoleh dari lembar
validasi yang diberikan kepada validator yaitu dengan rata-rata 91,86% Yyang
dinyatakan sangat valid. Dan hasil uji praktikalitas yang diberikan kepada siswa
pada uji coba skala kecil dinyatakan sangat praktis dengan rata-rata 93%, dan uji
coba skala besar dengan rata-rata 86,71% dengan kategori sangat praktis.
Berdasarkan hasil yang diperoleh maka dapat disimpulkan bahwa buku digital
berbasis flippbook maker dengan materi seni lukis telah valid dan praktis untuk
digunakan dalam pembelajaran di SMA Negeri 3 Bungo.

Kata kunci: Pengembangan Media, Buku Digital, Flipbook Maker
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pesatnya kemajuan teknologi yang berkembang setiap saat memiliki
pengaruh yang positif maupun negatif bagi manusia. Untuk mengendalikan
kemajuan teknologi tersebut, diperlukan sumber daya manusia yang
berkualitas, sedangkan sumber daya manusia bergantung pada mutu
pendidikan. Pendidikan memiliki peranan yang sangat penting untuk
menciptakan manusia yang berkualitas, itulah sebabnya mengapa pendidikan
termasuk salah satu bidang terpenting yang sangat perlu dikembangkan di
setiap Negara. Upaya untuk menciptakan sumber manusia yang berkualitas
tinggi dibutuhkan suatu cara untuk meningkatkan pembelajaran.

Sekolah merupakan yayasan pendidikan formal bagi siswa untuk belajar
dan memperoleh ilmu pengetahuan. Agar siswa dapat mencapai tujuan
pembelajaran yang maksimal diperlukan adanya media pembelajaran yang
dapat mendukung pembelajaran pada siswa tersebut. Media pembelajaran
menjadi bagian penting dalam proses belajar, dan dapat membuat kondisi
pembelajaran yang menarik dan menyenangkan. Dalam dunia pendidikan,
media pembelajaran selalu mengalami perubahan dan beralih pada media
yang memanfaatkan kecanggihan teknologi seperti menggunakan
komputer/laptop, handphone, tablet, dan lain-lain. Dengan memanfaatkan
teknologi tersebut dapat menambah pengalaman baru bagi siswa yang

menggunakannya.



Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan oleh peneliti di SMA
Negeri 3 Bungo pada bulan September 2021 didapatkan hasil pengamatan
bahwa SMA Negeri 3 Bungo merupakan sekolah yang memiliki sarana dan
prasarana yang cukup memadai untuk menunjang proses pembelajaran di
kelas, sekolah memiliki ruang komputer dan LCD proyektor di setiap kelas
yang dapat digunakan untuk belajar. Selain itu diketahui bahwa guru masih
menggunakan media cetak seperti buku paket, sehingga kegiatan
pembelajaran terasa membosankan dan kurang menarik sehingga siswa
menjadi cepat jenuh atau bosan. Disisi lain didapati bahwa masih banyak
siswa yang mengalami kesulitan dalam memahami materi pelajaran yang
disebabkan oleh beberapa faktor utama yaitu siswa yang tidak memiliki buku
paket untuk belajar secara mandiri, terdapat beberapa siswa yang kurang
tertarik dengan penggunaan media buku paket, kurangnya media
pembelajaran yang inovatif untuk meningkatkan minat dan motivasi belajar.
Selain itu, minimnya pengetahuan siswa mengenai materi seni lukis
disebabkan oleh faktor kurangnya sumber informasi yang diberikan oleh guru
kepada siswa, dan masih banyak siswa yang malas membaca sehingga siswa
kurang memahami materi terkait seni lukis secara rinci.

Wawancara dengan salah seorang guru seni budaya di SMA Negeri 3
Bungo yang bernama Ibu Nani Maemunah, S.Pd.l. yang mengatakan bahwa
kurangnya minat dan motivasi belajar siswa kelas X, hal tersebut dapat
diketahui pada saat proses pembelajaran sedang berlangsung di kelas,

ditemukannya siswa yang malas belajar dan tidak memperhatikan guru saat



sedang mengajar di kelas. Salah satu faktor yang menjadi penyebab
kurangnya minat belajar siswa dalam kegiatan pembelajaran adalah tidak ada
kebaruan dalam penggunaan media pembelajaran yang digunakan oleh guru.

Mengenai hasil nilai ulangan harian seni budaya siswa kelas X
diketahui bahwa siswa memiliki nilai yang masih cukup rendah dan masih
banyak yang belum memenuhi KKM. Rendahnya hasil nilai ulangan harian
tersebut adalah faktor dari kurangnya minat belajar siswa.

Berikut di bawah ini adalah hasil nilai ulangan harian seni rupa siswa
kelas X SMA Negeri 3 Bungo tahun ajaran 2021/2022 pada Tabel 1.

Tabel 1. Nilai UH Mata Pelajaran Seni Budaya Materi Seni Rupa Siswa

Tuntas Tidak Tuntas

No. Kelas KKM | Jumlah | Jumlah | Persentase | Jumlah | Persentase
Siswa | Siswa (%) Siswa (%)
1. | XMIPA1 36 29 81% 7 19%
2. | XMIPA 2 35 18 51% 17 49%
3. | XMIPA 3 75 35 20 57% 15 43%
4, | X MIPA 4 36 17 47% 19 53%
5 XIPS1 35 11 31% 24 69%

(Sumber: Guru seni budaya)

Berdasarkan Tabel 1 di atas bahwa hasil belajar siswa untuk mata
pelajaran seni budaya memperoleh nilai UH dengan persentase siswa yang
tidak tuntas masih sangat banyak. Dengan demikian, proses pembelajaran
seni rupa tersebut belum mencapai keberhasilan belajar yang baik. Dengan
demikian materi yang akan ditingkatkan yaitu materi tentang seni lukis.

Permasalahan tersebut menunjukkan bahwa proses pembelajaran seni
budaya perlu untuk mengembangkan media pembelajaran yang dapat

dimanfaatkan oleh guru dalam menunjang proses belajar. Sehingga



menimbulkan minat dan motivasi belajar siswa, selain itu siswa menjadi lebih
tertarik untuk belajar dan suasana kelas yang pasif menjadi lebih hidup.

Pentingnya pengembangan media pembelajaran dalam proses
pembelajaran menurut Utami (2017) bahwa pengembangan media
pembelajaran yang tepat dapat mempengaruhi keberhasilan siswa dalam
memahami materi pelajaran yang diberikan oleh guru. Proses pembelajaran
menjadi sebuah acuan keberhasilan apabila proses kegiatan pembelajaran
tersebut siswa dapat merasakan suasana pembelajaran yang menarik dan
materi pelajaran menjadi lebih mudah untuk dipahami. Media pembelajaran
mampu memperoleh penjelasan yang lebih menarik dan suasana yang
menyenangkan sehingga dapat memotivasi siswa menjadi lebih bersemangat
dalam memahami materi yang dipelajari. Media pembelajaran yang di
fungsikan secara tepat dan proforsional dapat membuat kegiatan
pembelajaran berjalan efektif. Peran guru selain menguasai materi yang baik,
juga harus aktif dalam mengembangkan media pembelajaran yang sesuai
dengan materi yang ingin disampaikan.

Peneliti mewawancarai salah seorang guru seni budaya di SMA Negeri
3 Bungo yang katanya belum ada yang membuat media pembelajaran buku
digital berbasis flipbook maker pada mata pelajaran seni rupa, agar kegiatan
pembelajaran dapat lebih menarik dan menyenangkan serta membuat siswa
menjadi lebih aktif dapat dilakukan dengan menggunakan media

pembelajaran buku digital berbasis flipbook maker dengan memanfaatkan



kemajuan ilmu teknologi yang di harapkan dapat membantu pemahaman
siswa terhadap materi yang diajarkan.

Aplikasi flipbook maker salah satu jenis perangkat lunak yang dapat di
install melalui laptop atau komputer, yang berguna untuk membuat sebuah
buku digital dan keunggulannya yaitu dapat dijadikan sebagai salah satu
media pembelajaran yang menarik dan inovatif.

Beberapa penelitian mengenai media buku digital yang telah dilakukan
oleh Mas’udiyah (2021) berdasarkan hasil penelitiannya bahwa buku digital
berbasis flipbook maker ini mendapatkan hasil yang positif dan memiliki
beberapa kelebihan yaitu dapat menarik perhatian siswa, menambah variasi
belajar serta dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa.

Berdasarkan permasalahan tersebut di atas, peneliti beralasan akan
mengembangkan media pembelajaran berupa buku digital dengan
menggunakan aplikasi flipbook maker dengan judul “Pengembangan Media
Pembelajaran Buku Digital Berbasis Flipbook Maker Dengan Materi

Seni Lukis Siswa Kelas X SMA Negeri 3 Bungo”.

B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang masalah di atas, maka dapat
identifikasi masalah sebagai berikut:
1. Pemahaman siswa mengenai materi pelajaran belum maksimal.
2. Guru masih menggunakan media cetak berupa buku paket.
3. Siswa merasa jenuh karena kurangnya media pembelajaran yang menarik

dan bervariasi



4. Kurangnya minat dan motivasi siswa untuk belajar
5. Belum adanya pemanfaatan media yang menggunakan teknologi dalam
proses pembelajaran seni rupa seperti penggunaan buku digital berbasis

flipbook maker.

C. Pembatasan Masalah atau Fokus Penelitian
Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dipaparkan di atas, maka
peneliti membatasi masalah tersebut di atas yaitu dengan pengembangan
media pembelajaran buku digital berbasis flipbook maker pada materi seni

lukis di kelas X SMA Negeri 3 Bungo.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka dapat dirumuskan
masalah dalam pengembangan ini adalah ?

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran buku digital berbasis
flipbook maker pada mata pelajaran seni budaya materi seni lukis siswa
kelas X SMA Negeri 3 Bungo yang valid?

2. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran buku digital berbasis
flipbook maker pada mata pelajaran seni budaya materi seni lukis siswa

kelas X SMA Negeri 3 Bungo yang praktis?

E. Tujuan Penelitian
Suatu penelitian dapat tercapai dengan baik dan tepat sasaran apabila
dalam penelitian tersebut memiliki sebuah tujuan. Adapun tujuan penelitian

ini adalah



1.

Mengembangkan media pembelajaran buku digital berbasis flipbook
maker pada mata pelajaran seni budaya materi seni lukis siswa kelas X
SMA Negeri 3 Bungo yang valid.

Mengembangkan media pembelajaran buku digital berbasis flipbook
maker pada mata pelajaran seni budaya materi seni lukis siswa kelas X

SMA Negeri 3 Bungo yang praktis.

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Produk yang dihasilkan oleh peneliti yaitu media pembelajaran visual

berupa buku digital berbasis flipbook maker, produk ini diharapkan dapat

menjadi sebuah media pembelajaran yang valid dan praktis, selain itu dapat

disimpan dengan baik oleh guru maupun siswa dalam laptop, flashdisk, dan

handphone sehingga produk buku digital dapat dimanfaatkan oleh siswa baik

di rumah, di sekolah maupun di luar sekolah.

Spesifikasi produk yang dihasilkan dari pengembangan media

pembelajaran buku digital adalah sebagai berikut:

1.

Media pembelajaran dalam bentuk buku digital berbasis flipbook maker
ini menggunakan bantuan computer/laptop dalam pemakaiannya, dan
dapat dimasukkan de dalam flashdisk. Serta dapat digunakan melalui
android dengan cara menginstall aplikasi tersebut yang dikirimkan
melalui WhatsApp.

Media pembelajaran buku digital berbasis flipbook maker yang

dikembangkan memuat teks dan gambar.



3. Media pembelajaran ini disajikan dalam bentuk buku digital
menggunakan flippbook maker yang dipaparkan dalam bentuk flip
sehingga buku digital tersebut dapat dibolak-balik.

4. Media pembelajaran berfokus pada materi seni lukis pada mata pelajaran
seni budaya kelas X SMA.

5. Media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti dengan
berdasarkan pada kurikulum 2013.

6. Media pembelajaran buku digital berbasis flipbook maker dibuat dengan
penyajiannya yang unik, menarik, dan praktis apabila digunakan oleh
siswa.

7. Media pembelajaran buku digital berbasis flipbook maker diharapkan
mampu menjadi salah satu media alternatif yang dapat membantu

meningkatkan pemahaman siswa dalam proses kegiatan pembelajaran.

G. Manfaat Penelitian
1. Bagi Siswa

a. Meningkatkan pemahaman dan pengetahuan siswa mengenai materi
seni lukis dalam mata pelajaran seni budaya.

b. Meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa untuk mencapai hasil
belajar yang lebih baik dengan menggunakan media buku digital yang
menarik dan mudah dipahami.

2. Bagi Guru
Penelitian pengembangan ini dapat dijadikan sebagai alat bantu

guru agar kegiatan pembelajaran dapat tercapai secara maksimal.



3. Bagi Sekolah

Menambah media pembelajaran yang bervariasi di SMA Negeri 3
Bungo yang dapat digunakan oleh guru sebagai media alternatif untuk
meningkatkan kualitas proses pembelajaran terutama pada mata pelajaran

seni budaya.

H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan
1. Asumsi
Beberapa asumsi yang menjadi dasar pengembangan media
pembelajaran antara lain:

a. Siswa kelas X SMA Negeri 3 Bungo membutuhkan media
pembelajaran yang menarik dan bervariasi dan dapat memfasilitasi
belajar.

b. Buku digital mampu menjadi sebuah referensi tambahan sebagai
sumber belajar pada siswa.

c. Siswa dapat belajar dengan mandiri dan mudah untuk belajar dimana
saja dan kapan saja.

d. Media pembelajaran buku digital berbasis flipbook maker ini dapat
membuat siswa menjadi lebih aktif dalam proses pembelajaran seni
rupa.

2. Keterbatasan Pengembangan

a. Pengembangan media pembelajaran buku digital berbasis flipbook

maker pada mata pelajaran seni budaya ini hanya terbatas pada kelas

X SMA Negeri 3 Bungo materi seni lukis.
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b. Penilaian uji validasi media pembelajaran buku digital berbasis
flipbook maker melalui validator ahli yang terdiri dari ahli media, ahli
materi, ahli bahasa, ahli kegrafikan dan ahli penyajian.

c. Uji coba produk dilakukan di SMA Negeri 3 Bungo pada kelas X. Uji
coba dilakukan melalui 2 tahapan, yaitu tahapan pertama pada uji
coba skala kecil yang dilakukan oleh 10 orang siswa dan tahapan

kedua pada uji coba skala besar yang dilakukan oleh 30 orang siswa.

I. Definisi Istilah

1. Pengembangan adalah proses membuat spesifikasi rancangan desain yang
diwujudkan dalam bentuk fisik. Pengembangan selain terdiri dari
perangkat keras juga terdiri atas perangkat lunak (Darmawan, 2012).
Penelitian ini menggunakan software atau perangkat lunak yang berupa
aplikasi flipbook maker, yang dapat digunakan untuk membuat buku
digital.

2. Media pembelajaran adalah alat bantu yang digunakan dalam proses
pembelajaran untuk menyampaikan isi pesan dari pengirim ke penerima
pesan, sehingga dapat merangsang pikiran, perhatian dan minat siswa.

3. Buku digital adalah sebuah buku yang terdiri dari teks maupun gambar
yang dapat diakses secara digital melalui komputer, laptop, ataupun alat
elektronik yang lain.

4. Flipbook Maker adalah jenis perangkat lunak yang digunakan untuk
membuat buku digital dengan mengonversi file berupa format pdf, word,

gambar dan lain sebagainya menjadi bentuk buku publikasi digital.



11

5. Seni lukis adalah salah satu cabang seni rupa yang merupakan
pengembangan lebih lanjut secara utuh dari menggambar dan terbentuk
dan tersusun secara utuh dari unsur-unsur rupa, media yang digunakan
dalam proses melukis adalah kanvas, kertas, papan atau permukaan datar
lain yang diisi oleh unsur-unsur pokok garis dan warna melalui cat atau

pewarna dan pembubuh gambar lainnya.



