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ABSTRAK 

 Media pendidikan saat ini berkembang pesat karena adanya pembaruan 
dari segala bidang, termasuk untuk sekolah. Meskipun demikian, beberapa tempat 
di sekolah belum tersedianya media yang inovatif dan kreatif. Hal ini disebabkan 
karena kurangnya sarana dan prasarana yang ada di sekolah tersebut, dan juga 
membutuhkan kemampuan guru untuk mengolah media. Oleh karena itu 
dilakukan penelitian yang bertujuan menghasilkan produk berupa media Flash 
Flip Book tentang materi animalia untuk peserta didik kelas X yang valid dan 
praktis. 
 Penelitian ini adalah penelitian pengembangan (design research) 
menggunakan model penelitian pengembangan 4-D Models (four-D models). 
Penelitian ini menggunakan tiga tahap dari model 4-D yaitu pendefinisian 
(define), perancangan (design), pengembangan (develop), dan penyebaran 
(disseminate) tidak dilakukan dalam penelitian ini. Data dari penelitian ini 
bersumber dari data uji validitas oleh dosen dan praktikalitas oleh guru dan 35 
orang peserta didik SMAN 1 Pariaman. Objek yang diteliti yaitu kevalidan produk 
dan kepraktisan produk Flash Flip Book. 
 Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, dihasilkan produk berupa 
Flash Flip Book tentang materi animalia. Dari hasil uji validitas diperoleh nilai 
rata-rata 82,89% dengan kriteria valid, dan hasil uji praktikalitas oleh guru dan 
peserta didik diperoleh nilai rata-rata masing-masing 82,52% dan 82,78% dengan 
kriteria praktis. Oleh karena itu dapat disimpulkan bahwa dari penelitian ini telah 
dihasilkan produk Flash Flip Book tentang materi animalia untuk peserta didik 
SMA kelas X yang valid dan praktis. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Perkembangan dan pembaruan teknologi yang diperlukan oleh masyarakat 

semakin pesat, termasuk teknologi dalam pembelajaran. Salah satu pemanfaatan 

teknologi dalam pembelajaran adalah untuk pengembangan media pembelajaran 

yang relevan dan inovatif untuk menunjang aktivitas belajar. Sejalan dengan hal 

ini, Lufri (2010 : 22) menyatakan bahwa perkembangan teknologi pembelajaran 

membuat orientasi mengajar berubah ke arah belajar atau dari teacher center ke 

arah student center. Hal ini menjadikan peserta didik lebih aktif dan inovatif 

dalam belajar. 

Sudjana dan Rivai (2011 : 17) menyatakan bahwa, ada 2 komponen penting 

yang harus diperhatikan dalam pembelajaran yaitu metode dan media 

pembelajaran sebagai alat bantu mengajar. Adanya media pembelajaran yang 

mampu dimanfaatkan dan dibuat secara tepat diharapkan akan menggairahkan 

peserta didik untuk belajar termasuk pembelajaran Biologi. Salah satu di antara 

media yang diharapkan dapat menggairahkan peserta didik dalam belajar adalah 

multimedia interaktif. Adanya multimedia interaktif diharapkan kegiatan belajar 

akan lebih bermakna, karena hal ini akan dapat mendukung dan mendongkrak 

minat dan hasil belajar peserta didik. 

Multimedia interaktif yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran 

dapat bermacam-macam. Salah satu multimedia interaktif tersebut adalah 

multimedia Flash Flip Book (FFB). FFB merupakan buku elektronik interaktif 

yang dapat memuat file berupa video, gambar bergerak, atau animasi serta suara, 
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sehingga akan sangat membantu dalam proses pembelajaran yang dapat membuat 

peserta didik tidak jenuh dalam melakukan aktifitas belajar (Diena dalam 

Mustakim, 2015 : 4). Selanjutnya Garci’a (2010 : 5) menyatakan FFB berbeda 

dengan buku elektronik (e-book) lain yang hanya berbentuk file *.PDF atau *.doc 

yang memuat teks dan gambar diam saja. Animasi Flip Book ini sangat bagus dan 

bisa diubah atau diatur menurut keinginan dan sesuai dengan materi yang di 

ajarkan. Materi Flip Book dibuat dengan format “pptx, jpeg, dan pdf” dan 

kemudian diintegrasikan ke format Flip Book itu sendiri. Proses pembuatan media 

pembelajaran, berupa multimedia FFB dapat digunakan aplikasi Kvisoft. 

Kvisoft merupakan aplikasi pembuat Flip Book yang dapat memuat file 

berupa video, gambar bergerak atau animasi serta suara dan menyajikannya dalam 

bentuk buku elektronik. Selain itu, out put dari Kvisoft dapat disajikan secara 

online maupun offline serta dapat di sajikan melalui PC ataupun handphone yang 

bersistem android Garci’a et all (2010 : 7). Selain aplikasi Kvisoft, perangkat 

lunak yang dapat digunakan dalam pengembangan animasi adalah Macromedia 

Flash, Macromedia Flash merupakan sebuah program yang dapat memutar 

gambar, suara, video, dan file animasi yang akan dibuat, sehingga diharapkan 

mampu memfasilitasi pengetahuan dan konsep peserta didik dalam Biologi. 

Adapun penggunaan aplikasi FFB untuk materi animalia belum penulis 

temukan. Berdasarkan temuan penelitian terdahulu yang telah dilakukan pada 

materi lain maka diharapkan adanya media pembelajaran menggunakan aplikasi 

FFB ini tentang animalia. Diharapkan peserta didik/i mudah memahami materi 

tersebut. 
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Berdasarkan hasil observasi yang telah penulis lakukan terhadap peserta 

didik kelas XI MIA di SMAN 1 Pariaman pada tanggal 20 April 2017, terungkap 

bahwa 83% peserta didik membawa buku cetak atau sumber sendiri, tetapi 

penggunaannya kurang optimal karena kurang paham dari segi materi maupun 

perbandingan gambar yang tidak jelas. Hal utama yang juga terungkap adalah 

80% peserta didik menyatakan bahwa, materi animalia merupakan materi yang 

sulit dipahami karena banyak mengandung perbedaan seperti klasifikasi hewan 

serta berbagai macam bentuk dan spesies yang susah untuk dipahami. Tanpa 

adanya gambar ataupun video yang menjadi pendukung dalam proses 

pembelajaran, hal itu juga membuat minat belajar peserta didik menjadi 

berkurang.  

Hasil belajar peserta didik juga menunjukkan bahwa materi animalia 

merupakan materi yang sulit. Berdasarkan informasi dari guru biologi yang 

mengajar di kelas X SMAN 1 Pariaman, maka diketahui rata-rata nilai ulangan 

harian (UH) kelas X MIA mulai dari X MIA1 sampai X MIA7 secara beruntun 

adalah 76, 72, 74, 69, 71, 68, dan 70. 

Oleh karena itu, sangat perlu dikembangkan media pembelajaran pendukung 

yang diharapkan dapat membuat peserta didik nyaman dan senang dengan materi 

yang dipelajarinya, sehingga hasil belajar peserta didik dapat meningkat. Diantara 

media pembelajaran yang dapat digunakan adalah Flip Book. 

Media pembelajaran dalam bentuk aplikasi Flip Book di SMAN 1 Pariaman 

belum banyak digunakan pada materi Biologi. Penelitian terdahulu yang telah 

dilakukan Monaria (2011) adalah pengembangan media games Biologi berbasis 
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aplikasi Flip Book menggunakan Compact Disc (CD) dengan kriteria valid dan 

praktis. Pada materi Fisika, Susanti (2015) sudah mengembangkan aplikasi Flip 

Book untuk materi Fluida Statis, dan dihasilkan media dengan kriteria valid dan 

praktis. Adanya media pembelajaran menggunakan aplikasi Flash Flip Book, 

diharapkan peserta didik akan lebih mudah untuk memahami materi tentang 

animalia. 

Berdasarkan wawancara penulis dengan guru Biologi kelas XI MIA di 

SMAN 1 Pariaman, yaitu ibu Ragil Pratiwi pada tanggal 25 April 2017, terungkap 

bahwa guru belum mengembangkan media interaktif sendiri, karena hal ini 

menuntut kemampuan penggunaan program untuk pembuatan media 

pembelajaran interaktif. Disisi lain, di sekolah ini tersedia berbagai sarana yang 

memungkinkan penggunaan media Flip Book. Walaupun sudah ada media lainnya 

seperti slide Power Point, tetapi penggunaannya masih kurang dan jarang. 

Berdasarkan uraian yang telah dipaparkan, maka penulis melakukan penelitian 

pengembangan media pembelajaran menggunakan aplikasi Flash Flip Book 

tentang materi animalia untuk kelas X MIA SMAN 1 Pariaman. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka dapat diidentifikasi beberapa 

masalah sebagai berikut: 

1. Penggunaan multimedia sebagai bahan pembelajaran belum optimal. 

2. Sekitar 83% peserta didik yang membawa buku cetak tidak paham 

dengan isi buku dan jarang menggunakannya karena tidak menarik. 
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3. 80% peserta didik menyatakan bahwa materi animalia merupakan materi 

yang sulit dipahami. 

4. Belum tersedianya media pembelajaran interaktif menggunakan aplikasi 

Flash Flip Book yang valid dan praktis tentang materi animalia untuk 

kelas X MIA di SMAN 1 Pariaman. 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah, maka peneliti membatasi masalah pada, 

belum tersedianya media pembelajaran interaktif menggunakan aplikasi Flash 

Flip Book yang valid dan praktis tentang materi animalia untuk peserta didik kelas 

X MIA di SMAN 1 Pariaman. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah di atas maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah bagaimanakah cara menghasilkan media pembelajaran 

interaktif menggunakan aplikasi Flash Flip Book yang valid dan praktis tentang 

materi animalia untuk peserta didik kelas X SMAN 1 Pariaman ?” 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan permasalahan yang telah di teliti maka penelitian ini bertujuan 

untuk menghasilkan media pembelajaran interaktif yang valid dan praktis 

menggunakan aplikasi Flash Flip Book tentang materi animalia untuk peserta 

didik SMA kelas X. 

F. Manfaat Penelitian 

  Adapun manfaat dari pengembangan media pembelajaran ini adalah : 
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1. Dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang valid dan praktis, 

untuk meningkatkan proses pembelajaran Biologi khususnya tentang 

materi animalia di SMA. 

2. Sebagai sumber informasi dan sumber data bagi penelitian selanjutnya 

yang berhubungan dengan penelitian ini. 

G. Definisi Operasional 

1. Media Pembelajaran 

Media Pembelajaran adalah suatu alat yang digunakan guru untuk 

membantu peserta didik dalam memahami suatu materi di sekolah. 

2. Media Pembelajaran menggunakan Flash Flip Book 

Media Pembelajaran menggunakan Flash Flip Book merupakan sebuah 

alat yang dirancang untuk melakukan kegiatan belajar dalam bentuk 

portable dalam handphone atau PC selama proses pembelajaran dan 

melibatkan peserta didik aktif secara langsung. 

3. Media Pembelajaran Menggunakan Aplikasi Flash Flip Book tentang 

Materi Animalia  

Media pembelajaran menggunakan aplikasi Flash Flip Book tentang 

materi animalia merupakan salah satu media yang menggunakan komputer 

berisi konsep tentang hewan dan klasifikasi yang merupakan materi 

pertama pada semester kedua dan dipelajari di kelas X SMA. 

H. Spesifikasi Produk 

  Produk yang dihasilkan dari penelitian ini adalah Flip Book  yang valid 

dan praktis tentang materi animalia. Media ini dapat diakses melalui online 
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ataupun offline, dengan cara pengaksesan melalui perangkat portable di 

smartphone android maupun di personal computer. Media ini berisi file, gambar, 

dan video yang berguna untuk penjelasan lebih rinci tentang materi animalia yang 

susah dimengerti peserta didik. 

 Flash Flip Book tidak hanya berbentuk teks, tetapi Kvisoft Flip Book 

Maker mampu mengintegrasikan tayangan suara, grafik, gambar, animasi, 

maupun film, sehingga informasi yang disajikan lebih kaya dibandingkan dengan  

bahan ajar berupa buku teks. Halaman Flip Book memiliki empat tombol utama, 

yaitu: Add File, Edit Page, Design dan Publish. 

 Media ini dibuat dengan bahan berupa materi yang dikombinasikan 

dengan baik antara teks, video, maupun gambar. Pembuatan Flash Flip Book 

dimulai dengan memasukkan materi animalia ke dalam Microsoft Office 

Publisher, yaitu berupa teks, video, dan gambar yang sudah disiapkan terlebih 

dahulu. 

 Proses pembuatan cover digunakan latar hijau dan putih yang dimodifikasi 

dengan menambahkan gambar hewan-hewan yang di ambil dari internet. Ukuran 

huruf pada judul cover yaitu 20. Jenis huruf yaitu Papyrus dan Goudy Old Style 

ukuran 18,5 pada identitas penulis dan beberapa huruf menggunakan WordArt 

dengan jenis huruf Times New Roman dan Lucida Calligraphy ukuran 36. 

 Materi dan jenis huruf yang digunakan yaitu Gill Sans MT ukuran 16. Pada 

akhir subbab juga terdapat uji konsep yang berisi pertanyaan mengenai topik yang 

sudah dipelajari pada materi animalia. Tampilan video yang disediakan terdapat 
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pada akhir subbab materi dan menjalankannya secara otomatis oleh sistem Flash 

Flip Book. 

Jika semua bahan yang sudah disiapkan sesuai urutan KD materi, maka 

untuk penyimpanan file harus berbentuk pdf karena aplikasi Flash Flip Book 

menerima file berbentuk pdf, jpeg, dan swf. Aplikasi Flash Flip Book dapat 

digunakan apabila sudah di Publish dengan ketentuan harus lengkap materi yang 

akan disampaikan.   


