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Abstract: The development of teaching modules will help students understand the subject matter
better. Teaching modules that are relevant, according to students' needs, and use clear language
will make it easier for students to learn. The objectives of this study regarding the development of
e-modules using flipbooks in elementary school mathematics are as follows: 1) to find out how
flipbook-based teaching modules develop in elementary school mathematics learning; and 2) to
determine whether the development of flipbook-based teaching modules meets the needs. This
research model uses the ADDIE development design, which consists of five stages: analysis (data
analysis), design (planning), development (development), implementation (implementation), and
evaluation. The method used in this study uses the mix method, namely processing data
qualitatively to describe how a product is developed and quantitatively to calculate the feasibility
percentage score of the expert. The results of this study indicate that 1) the research produced a
development product in the form of a flipbook-based teaching module with a development design
using ADDIE, 2) then the validation results from several experts to determine the feasibility of
flipbook-based teaching modules in elementary school mathematics learning obtained the "valid"
category.
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Abstrak: Pengembangan modul ajar akan membantu siswa dalam memahami materi
pelajaran dengan lebih baik. Modul ajar yang relevan, sesuai dengan kebutuhan siswa, dan
menggunakan bahasa yang jelas akan memudahkan siswa dalam pembelajaran. Tujuan dari
penelitian ini tentang pengembangan e-modul menggunakan flipbook dalam mata pelajaran
matematika sekolah dasar adalah sebagai berikut: 1) untuk mengetahui bagaimana modul ajar
berbasis flipbook berkembang dalam pembelajaran matematika sekolah dasar; dan 2) untuk
menentukan apakah pengembangan modul ajar berbasis flipbook sesuai dengan kebutuhan. Model
penelitian ini menggunakan desain pengembangan ADDIE, yang terdiri dari lima tahapan: analisis
(analisis data), desain (perencanaan), pengembangan (pengembangan), penerapan (penerapan),
dan evaluasi. Metode yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan metode mixs method yaitu
melakukan pengolahan data dengan kualitatif untuk mendeskripsikan bagaimana pengembangan
sebuah produk dan kuantitatif untuk menghitung skor persentase kelayakan dari ahli. Hasil
penelitian ini menunjukkan bahwa 1) pada penelitian menghasilkan produk pengembangan yang
berupa modul ajar berbasis flipbook dengan desain pengembangan menggunakan ADDIE, 2)
kemudian hasil validasi dari beberapa ahli untuk mengetahi kelayakan modul ajar berbasis flipbook
pada pembelajaran matematika sekolah dasar memperoleh kategori “valid”.
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PENDAHULUAN

Teknologi informasi berkembang secara digital sebagaimana diketahui masyarakat
yang sebelumnya dari masyarakat primitif menjadi masyarakat informatif yang ditandai
dengan adanya digitalisasi (Rahayu et al., 2022). Perkembangan digitalisasi yang semakin
pesat, mau tidak mau pembelajaran yang ada disekolah harus mengikuti perkembangan
tersebut. Guru harus mampu mempersiapkan siswa untuk hidup di era abad 21 yang
sering kita kenal dengan era digital, dan salah satu hal terpenting yang dapat mereka
lakukan adalah menggunakan apa yang mereka ketahui tentang teknologi yang
mendukung untuk proses pembelajaran (Sari, 2014).

Pembelajaran adalah proses menerapkan konsep, ide, dan konsep ke dalam
metode pembelajaran yang bertujuan untuk mempengaruhi dan meningkatkan
pendidikan (Nurhikmayati, 2019). Salah satu mata pelajaran yang memerlukan teknologi
dalam kegiatan pembelajaran adalah matematika. Salah satu mata pelajaran yang
diajarkan di sekolah adalah matematika, dengan penekanan pada objek abstrak yang
sering dipahami siswa. Matematika sangat penting bagi siswa untuk memahami karena
membantu mereka memahami konsep seperti membilang, berhitung, dan aplikasi
matematika dalam kehidupan sehari-hari (Kurniawati et al., 2018). Siswa sering bertanya
tentang penggunaan matematika dalam kehidupan sehari-hari. Bagaimana merancang
kegiatan matematika sehingga menjadi hal yang disukai siswa dan memberikan jawaban
atas pertanyaan (Pradana & Sholikhah, 2019). Sebelum menjelaskan konsep dan prosedur
matematika kepada siswa, guru harus memahami dan mendemonstrasikan pembelajaran
matematika yang telah diajarkan sebelumnya (Nia et al., 2021).

Pembelajaran matematika perlu berlangsung dalam lingkungan yang nyaman bagi
siswa agar mereka dapat mempelajari materi lebih cepat dan tanpa rasa cemas(Anggreni
& Agustika, 2022). Namun, pengajaran di sekolah dasar masih kurang efektif karena
kurangnya informasi tentang materi pelajaran. Siswa tidak termotivasi karena beberapa
materi membutuhkan kontribusi media yang sinkron untuk meningkatkan pemahaman
siswa. Untuk memungkinkan mereka menjadi fasilitator dan mitra belajar bagi siswa
mereka, guru harus kreatif. Salah satu cara guru dapat melakukan ini adalah dengan
menggunakan media pembelajaran yang berguna, yang meningkatkan kualitas belajar
siswa (Awalia et al,, 2019).

Media pembelajaran perlu dikembangkan dengan memanfaatkan teknologi yang
terintegrasi dengan fasilitas yang sudah ada di sekolah guna membantu proses belajar
terutama pada pembelajaran matematika (Awalia et al., 2019). Media pembelajaran yang
digunakan dapat berupa video animasi didasarkan pada penelitian sebelumnya yang
dilakukan oleh Awalia et al., (2019) yang menyatakan bahwa media pembelajaran animasi
PowToon dapat memberikan pemahaman kepada siswa kelas [V mengenai mata pelajaran
matematika pada materi Kkeliling dan luas bangun datar. Selain penggunaan media
pembelajaran animasi PowToon pada pembelajaran matematika terdapat penggunaan
modul ajar berbantuan flipbook maker pada penelitian yang dilakukan oleh Haryanti &
Saputro, (2016) yang menyatakan bahwa modul tersebut efektif untuk meningkatkan
kemampuan pemahaman konsep siswa SMP kelas VII pada materi segitiga. Berdasarkan
hasil penelitian sebelumnya terdapat penggunaan media pembelajaran animasi PowToon
pada materi keliling dan luas bangun datar kelas IV dan juga penggunaan modul ajar
berbantuan flipbook maker pada pembelajaran matematika unuk SMP kelas VII serta
belum adanya pengembangan modul ajar berbasis flipbook pada pembelajaran
matematika kelas IV sekolah dasar untuk materi balok dan kubus.

Modul ajar berbantuan flipbook maker pada penelitian sebelumnya yang berkaitan
dengan e-modul flipbook dinyatakan valid, praktis, dan efektif (Ameriza & Jalinus, 2021).
Akan tetapi, pada modul ini digunakan untuk kelas X dan sedangan pada modul yang akan
dikembangan ini digunakan untuk siswa sekolah dasar kelas IV. Modul ajar berbasis
keterampilan proses sains dalam pembelajaran biologi layak dan menarik digunakan
dalam materi sistem ekskresi pada manusia (Puspita, 2019). Namun, pada penelitian
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pengembangan ini menggunakan model penelitian pengembangan Brog and Gall sedangan
pada penelitian ini menggunakan desain pengembangan ADDIE.

Mengembangkan modul ajar dapat membantu guru selama proses belajar
mengajar. Modul Adajr berbasis buku menyajikan materi yang menarik, sehingga siswa
lebih senang dan menikmati pembelajaran. Sebagaimana telah ditunjukkan oleh penelitian
sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa tujuan dari penelitian pengembangan adalah untuk
membuat produk melalui proses menguji atau memvalidasi yang menghasilkan produk
yang sah, praktis, dan efektif.

METODE

Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (research and
development/R&D). Penelitian dan pengembangan (R&D) adalah metode penelitian yang
digunakan untuk mengembangkan atau memvalidasi produk yang digunakan dalam
pendidikan dan pembelajaran (Hanafi, 2017). Menurut Zakariah et al, (2020) R&D
memiliki definisi suatu prosedur untuk membuat produk baru atau meningkatkan produk
yang sudah ada. Teknik pengumpulan data pada penelitian ini yaitu menggunakan angket
untuk mengambil data berupa nilai dari validator untuk mengetahui kelayakan produk
yang dikembangkan. Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE (Analyze,
Design, Development, Implementation, Evaluation).

Pada tahap analisis bertujuan untuk mengetahui tujuan instruksional, target
audiens, dan sumber daya yang diperlukan. Kemudian, pada tahap desain atau disebut
perancangan yang bertujuan untuk menyiapkan segala kebutuhan yang diperlukan untuk
merancang produk awal. Pembuatan sebuah produk perlu melakukan penyusunan produk
yang meliputi penyusunan kerangka, mendesain layout, mempersiapkan konten materi,
kemudian mengimpor hasil desain ke situs web flipHTML5 agar menjadi flipbook.
Penyusunan kerangka pada modul yang dikembangkan terdiri dari 3 bagian yaitu bagian
awal, isi, dan akhir. Pada bagian awal terdiri dari sampul, kata pengantar, tentang modul
ajar, daftar isi, CP, Indikator, dan tujuan pembelajaran. Pada bagian isi terdapat isi konten
materi pembelajaran mengenai balok dan kubus. Sedangkan pada bagian akhir terdapat
soal evaluasi, daftar pustaka, dan profil pengembang.

Membuat modul ajar berbasis flipbook peneliti mendesain sampul, latar belakang,
isi konten materi dengan menggunakan aplikasi canva yang kemudian disimpan dengan
menggunakan format pdf agar dapat diekspor ke flipHTML5.Kemudian, background yang
telah dibuat diisi dengan konten materi yang terlah dipersiapkan. Melalui aplikasi canva
peneliti dapat mendesain konten materi dengan bermacam-macam gambar yang sesuai
dengan apa yang kita inginkan.

Pada tahap ini merupakan tahap serangkaian penilaian produk agar menghasilkan
produk yang valid dan efektif/ Produk pengembangan yang dihasilkan adalah modul ajar
berbasis flipbook pada pembelajaran matematika. Kemudian pada tahap selanjutnya yaitu
pada tahapan validasi yang akan divalidasi oleh beberapa ahli yakni ahli materi, ahli
media, dan ahli bahasa. Jika dalam pembuatan maupun merancang produk terdapat
kesalahan maka, ahli akan memberikan saran untuk diperbaiki dan terus memperbaiki
produk hingga yang dikembangkan layak untuk digunakan.

HASIL PENELITIAN

Berdasarkan hasil proses tahapan yang telah dilaksanakan dapat disimpulkan
bahwa modul ajar berbasis flipbook pada pembelajaran matematika kelas IV Sekolah
Dasar materi balok dan kubus yang telah dikembangkan melalui tahapan proses analyze,
design, development, implemntation, evaluation. Pengembangan produk telah melalui
proses desain media, proses validasi, proses uji coba, evaluasi formatif, dan yang terakhir
evaluasi sumatif.
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Kemudian, mengetahui kelayakan produk telah dilakukan validasi oleh ahli materi dengan
skor 87,5 dengan kategori sangat valid, validasi oleh ahli konsep dengan skor 82,25
dengan kategori valid, validasi oleh ahli penampilan dengan skor 87,37 dengan kategori
sangat valid, dan yang terakhir validasi oleh ahli bahasa memperoleh skor 82,5 dengan
kategori valid. Produk mendapatkan kategori sangat valid dan layak digunakan tanpa
revisi, namun terdapat beberapa saran dan masukan dari ahli yang tetap dilakukan revisi
untuk penyempurnaan produk sebelum digunakan pada tahap uji coba.

Berikut rekapitulasi hasil rata-rata penilaian validator terhadap produk yang
dikembangkan terdapat pada gambar 1.1.

Gambar 1.1 Hasi Rata-rata Penilaian Validator

Hasil Rata-rata Penilaian Validator
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® Penilaian Validator

Berdasarkan perhitungan gabungan dari validasi ahli materi, ahli konsep, ahli
materi, dan ahli penampilan diperoleh skor rata-rata 85,42 yang termasuk dalam kategori
valid sehingga modul ajar berbasis flipbook valid digunakan dalam membantu kegiatan
pembelajaran. Akan tetapi, terdapat beberapa saran dan komentar dari ahli agar produk
menjadi sempurna dan layak untuk diuji cobakan.

PEMBAHASAN

Produk yang dihasilkan pada penelitian ini adalah modul ajar berbasis flipbook
pada pembelajaran matematika sekolah dasar materi balok dan kubus. Untuk
menghasilkan modul ajar berbasis flipbook ini peneliti melakukan proses penelitian dan
pengembangan dengan mengacu pada desain pengembangan ADDIE. Pada desain
pengembangan ADDIE ini terdapat 5 tahapan yaitu analyze, design, development,
implementation, dan evaluation. Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk
pengembangan yang dikatakan layak setelah melalui validasi dari beberapa ahli.

Sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Awwaliyaha et al, (2021) yang
menyatakan bahwa modul ini layak dan efektif digunakan untuk membantu pembelajaran.
Hal ini dibuktikan dengan hasil validasi dari beberapa ahli. Penelitian ini juga sejalan
dengan penelitian yang dilakukan oleh (Romayanti et al., 2020) dalam penelitiannya juga
menggunakan model pengembangan ADDIE selain itu juga terdapat perbedaan dengan
penelitian ini, perbedaan tersebut disebabkan oleh perbedaan dalam populasi sampel,
instrumen pengukuran yang digunakan, atau faktor lain yang mempengaruhi hasil
penelitian. Padaa modul yang dikembangkan oleh Romayanti et al., (2020) juga melalui
proses validasi yang melibatkan beberapa ahli yang mahir dalam bidangnya agar produk
yang dikembangkan valid dan layak untuk digunakan dalam pembelajaran. Kemudian,
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penelitian yang sejalan dengan penelitian ini dilakukan oleh Nuraeni, (2016) yang
memiliki persamaan pada cara menganalisis dengan menggunakan deskriptif kuantitatif
dan desskriptif kualitastif. Akan tetapi, juga memiliki perbedaan pada model penelitian
dan pengembangan. Model penelitian dan pengembangan yang digunakan Nuraeni (2016)
menggunakan model penelitian dan pengembangan Dick and Carey sedangkan pada
penelitian ini menggunakan desain penelitian dan pengembangan ADDIE.

SIMPULAN

Pengembangan modul ajar berbasis flipbook untuk siswa sekolah dasar kelas IV terutama
untuk pembelajaran matematika dikembangkan dengan menggunakan desain
pengembangan ADDIE (Analyze, Design, Development, Implemntation, Evaluation. Modul
ajar berbasis flipbook pada pembelajaran matematika kelas IV Sekolah Dasar yang telah
dikembangkan termasuk dalam kategori valid dan dapat digunakan sebagai media
pembelajaran. Kelayakan produk telah dilakukan validasi oleh ahli materi dengan skor
87,5, validasi oleh ahli konsep dengan skor 82,25, validasi oleh ahli penampilan dengan
skor 87,37, dan yang terakhir validasi oleh ahli bahasa memperoleh skor 82,5. Produk
mendapatkan kategori sangat valid dan layak digunakan.

Pengembang berharap dengan menggunakan modul ajar berbasis flipbook dapat
meningkatkan daya tarik dan mempermudah peserta didik memahami dan menerima
materi dan dengan adanya modul ajar berbasis flipbook guru dapat memfokuskan peserta
didik dalam kegiatan pembelajaran serta menarik perhatian dan minat peserta didik.
Pengembang berharap bagi peneliti lain sebagai calon guru untuk menambah
pengetahuan dan wawasan bahwa modul ajar penting untuk kegiatan pembelajaran agar
terjadi proses pembelajaran yang menarik dan kemudian menjadi bahan referensi untuk
mengembangkan modul ajar berbasis flipbook dengan materi lain.
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