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Keywords: ADDIE development model, which consists of the Analyze, Design, Development,
Implementation, and Evaluation stages. The research subjects included 15 students in
the small-group trial and 29 students in the large-group trial. The research
instruments consisted of validation sheets completed by media, material, and
language experts, teacher and student response questionnaires, and a spatial literacy
test administered using a One-Group Pretest—Posttest design. Data were analyzed
using percentage analysis to determine validity and practicality, while the N-Gain test
was used to measure effectiveness. The results showed that the interactive flipbook
achieved a validity score of 86.4% from media experts, 96.2% from material experts,
and 93.1% from language experts, all of which were categorized as highly valid. The
practicality test also indicated very high results, with scores of 96.83% in the small-
group trial, 95.60% in the large-group trial, and 98.75% based on teachers'
evaluations. Furthermore, the effectiveness test yielded N-Gain scores of 63.48% and
75.11% in the small- and large-group trials, respectively, both categorized as
moderately effective. Therefore, the developed interactive flipbook is considered valid,
practical, and effective for use as a mathematics learning medium on three-
dimensional geometry to enhance elementary school students' spatial literacy.
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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran flipbook interaktif
pada materi bangun ruang yang memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif untuk
meningkatkan literasi spasial siswa kelas V SDN Susukan 04 Pagi. Penelitian
menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan ADDIE yang meliputi tahap Analyze, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian terdiri atas 15 siswa pada uji coba
kelompok kecil dan 29 siswa pada uji coba kelompok besar. Instrumen penelitian
meliputi lembar validasi ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa, angket respons guru
dan siswa, serta tes kemampuan literasi spasial melalui desain One-Group Pretest—
Posttest. Data dianalisis menggunakan persentase untuk mengukur validitas dan
kepraktisan, serta uji N-Gain untuk mengukur efektivitas. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa flipbook interaktif memperoleh tingkat validitas yang sangat
tinggi dengan persentase sebesar 86,4% dari ahli media, 96,2% dari ahli materi, dan
93,1% dari ahli bahasa. Tingkat kepraktisan juga berada pada kategori sangat praktis
dengan persentase 96,83% pada kelompok kecil, 95,60% pada kelompok besar, dan
98,75% berdasarkan penilaian guru. Hasil uji efektivitas menunjukkan nilai N-Gain
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sebesar 63,48% pada kelompok kecil dan 75,11% pada kelompok besar yang
termasuk dalam kategori cukup efektif. Dengan demikian, flipbook interaktif yang
dikembangkan dinyatakan valid, praktis, dan efektif sehingga layak digunakan sebagai
media pembelajaran matematika pada materi bangun ruang untuk meningkatkan
literasi spasial siswa sekolah dasar.
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan suatu proses yang diselenggarakan secara sadar, terencana, dan
sistematis untuk menciptakan lingkungan belajar yang mendukung siswa dalam mengembangkan
potensi, pengetahuan, keterampilan, serta karakter secara optimal. (Purwaningsih et al., 2022).
Pendidikan pada jenjang sekolah dasar menjadi landasan awal dalam membangun pengetahuan
serta keterampilan yang akan menjadi bekal siswa pada jenjang pendidikan berikutnya
(Chairiyah et al., 2023). Salah satu mata pelajaran yang berperan penting dalam mencapai tujuan
pendidikan tersebut adalah matematika. Matematika menjadi mata pelajaran yang memiliki
posisi penting karena memiliki cakupan penerapan yang luas dalam kehidupan sehari-hari.
Berbagai aktivitas, mulai dari melakukan perhitungan, penalaran, hingga pemecahan masalah,
tidak terlepas dari penggunaan konsep-konsep matematika (Sugianto et al., 2025).

Materi matematika yang salah satunya diajarkan pada jenjang sekolah dasar adalah
bangun ruang. bangun ruang. Materi ini tidak hanya mengharuskan siswa menguasai berbagai
rumus, tetapi juga memahami tiga dimensi, hubungan antarunsur bangun ruang, serta
memvisualisasikan objek geometri secara tepat. Kemampuan tersebut berkaitan erat dengan
literasi spasial, yaitu kemampuan berpikir spasial yang bertujuan meningkatkan pemahaman
serta kemampuan siswa dalam berpikir, bertindak, dan bernalar terhadap objek serta hubungan
keruangan yang ditemui dalam kehidupan sehari-hari dan lingkungan sekitar (Nana Sutarna,
2021). Dengan demikian, kegiatan pembelajaran perlu disusun secara interaktif dengan
memanfaatkan media yang mampu membantu siswa mengaitkan konsep-konsep abstrak dengan
pengalaman belajar yang nyata, terutama pada materi bangun ruang yang menuntut kemampuan
visualisasi dan literasi spasial yang baik.

Kemajuan teknologi digital membuka peluang bagi guru untuk menciptakan proses
pembelajaran yang lebih interaktif dan yang berpusat pada siswa. Pemanfaatan media
pembelajaran digital berbasis multimedia memungkinkan penyajian materi melalui perpaduan
berbagai elemen multimedia, seperti teks, gambar, animasi, audio, dan fitur interaktif sehingga
mampu meningkatkan minat belajar serta mendorong keterlibatan aktif siswa dalam proses
pembelajaran (Wulandari et al., 2022).

Namun demikian, kondisi pembelajaran yang ideal tersebut belum sepenuhnya terlaksana
di SDN Susukan 04 Pagi. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan pada
bulan Oktober 2025 saat kegiatan Pengenalan Lapangan Persekolahan (PLP), pembelajaran
matematika pada materi bangun ruang masih didominasi metode ceramah dengan penggunaan
buku sebagai sumber belajar utama. Guru belum memanfaatkan media interaktif secara optimal
sehingga siswa masih mengalami kendala dalam memahami bentuk, volume, dan hubungan
antarunsur bangun ruang. Hal tersebut diperkuat oleh pendapat (Rahmawati & Nurafni, 2024)
yang mengungkapkan pembelajaran yang hanya mengandalkan metode ceramah dan buku
cenderung membuat siswa cepat merasa jenuh.

Hasil observasi dan wawancara dengan wali kelas menunjukkan bahwa rendahnya
kemampuan literasi spasial siswa dipengaruhi oleh kurangnya penerapan model pembelajaran
yang inovatif serta penggunaan media pembelajaran yang menarik menyebabkan hasil belajar
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siswa cenderung rendah. Temuan tersebut menunjukkan bahwa mayoritas siswa masih
mengalami kesulitan dalam memahami konsep bangun ruang. Apabila kondisi ini tidak segera
diatasi, siswa cenderung mengandalkan hafalan rumus tanpa memahami konsep yang
mendasarinya sehingga kemampuan penalaran geometri dan literasi spasial mereka sulit
berkembang.

Sebagai upaya mengatasi permasalahan tersebut, penggunaan media flipbook interaktif
dapat digunakan sebagai salah satu solusi untuk mendukung proses pembelajaran. Flipbook
adalah media pembelajaran digital berbentuk buku elektronik yang pada umumnya memuat teks
dan gambar. Seiring dengan perkembangan teknologi, flipbook dapat dikembangkan dengan
mengintegrasikan berbagai fitur multimedia, seperti video, audio, dan kuis interaktif untuk
mendukung proses pembelajaran (Prasasti & Anas, 2023). Penggunaan media berbasis
multimedia juga didukung oleh Cognitive Theory of Multimedia Learning yang dikemukakan oleh
Mayer, yang mengemukakan bahwa pembelajaran menjadi lebih efektif ketika informasi
disajikan melalui representasi visual dan verbal secara terpadu (Sardi et al., 2025). Dengan
menyajikan informasi secara visual dan verbal, siswa diharapkan lebih mudah membangun
pemahaman terhadap konsep bangun ruang sekaligus mengembangkan kemampuan literasi
spasialnya.

Penelitian mengenai penggunaan flipbook dalam pembelajaran matematika telah banyak
dilakukan (Agrifina et al., 2025) melaporkan bahwa penggunaan flipbook pada materi bangun
ruang dapat memperkuat pemahaman konsep yang dimiliki siswa sekolah dasar. Selanjutnya,
(Ifa A’inulkholifah, 2025) mengembangkan Math Interactive Flipbook yang dinyatakan valid,
praktis, dan efektif diterapkan dalam pembelajaran matematika. Di sisi lain, (Octaria & Rawani,
2025) mengidentifikasi bahwa kemampuan literasi spasial siswa sekolah dasar masih belum
berkembang secara optimal, terutama pada aspek penalaran dan komunikasi spasial.

Ketiga penelitian tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran digital maupun
kemampuan literasi spasial memiliki kontribusi penting dalam pembelajaran matematika. Akan
tetapi, penelitian mengenai flipbook masih berfokus pada peningkatan pemahaman konsep
matematika, sedangkan penelitian literasi spasial lebih banyak mengidentifikasi tingkat
kemampuan siswa. Dengan demikian, belum banyak penelitian yang mengembangkan media
flipbook interaktif yang berfokus pada peningkatan literasi spasial siswa pada materi bangun
ruang sekolah dasar. Penelitian ini memperkuat temuan penelitian terdahulu mengenai
pentingnya media digital pada pembelajaran matematika, sekaligus mengembangkan penelitian
tersebut dengan mengintegrasikan pengembangan media flipbook interaktif dan peningkatan
literasi spasial siswa.

Berdasarkan hal tersebut, kebaruan penelitian ini terletak pada pengembangan flipbook
interaktif yang dirancang secara khusus untuk meningkatkan literasi spasial siswa kelas V pada
materi bangun ruang. Dengan demikian, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media
flipbook interaktif yang memenuhi aspek validitas, kepraktisan, dan efektivitas dalam
meningkatkan literasi spasial siswa kelas V SDN Susukan 04 Pagi.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D), yaitu pendekatan
penelitian yang bertujuan menghasilkan suatu produk tertentu sekaligus menguji efektivitas suatu
produk tertentu (Sugiyono, 2024). Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE
karena memiliki tahapan pengembangan yang sistematis, terstruktur, dan berurutan. Melalui
setiap tahap pengembangan, model ADDIE membantu menghasilkan media pembelajaran yang
sesuai dengan kebutuhan, karakteristik, serta permasalahan yang dihadapi siswa. Model ADDIE
terdiri atas lima tahapan , Analyze (analisis), Design (desain), Development (pengembangan),
Implementation (implementasi), dan Evaluation (evaluasi) (Syuhada et al., 2024).

Model pengembangan ADDIE terdiri atas lima tahapan, yaitu: 1) Tahap Analyze (analisis),
yang dilakukan melalui kegiatan observasi dan wawancara dengan guru kelas untuk
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mengidentifikasi permasalahan pembelajaran, serta menganalisis kebutuhan terhadap media
pembelajaran, serta kemampuan literasi spasial siswa terhadap materi bangun ruang, 2) Tahap
Design (perancangan), dalam tahap ini dilakukan dengan menyusun rancangan produk yang
meliputi penyusunan materi kubus dan balok, indikator literasi spasial, tujuan pembelajaran,
desain tampilan, pemilihan warna, ilustrasi, video pembelajaran, contoh soal, dan evaluasi agar
lebih menarik, interaktif, serta mampu mendukung peningkatan kemampuan literasi spasial
siswa. 3) Tahap Development (Pengembangan), dalam tahap ini yaitu proses pembuatan flipbook
interaktif dengan memadukan teks, gambar, video, dan kuis interaktif. Produk yang telah
dikembangkan selanjutnya divalidasi oleh para ahli, yaitu 3 dosen ahli media, 3 dosen ahli
materi, dan 2 dosen ahli bahasa mengenai kevalidan produk, Masukan dari para validator
digunakan sebagai dasar dalam merevisi produk hingga diperoleh media yang layak untuk
diimplementasikan, serta dua guru kelas V sebagai praktisi. 4) Tahap Implementation
(implementasi), dalam tahap ini, uji coba dilakukan dengan menayangkan flipbook interaktif
kepada kelompok kecil dan kelompok besar, 5) Tahap Evaluation (evaluasi), dalam tahap ini,
dilakukan evaluasi formatif yang bertujuan menilai perkembangan produk pada setiap proses
pengembangan serta evaluasi sumatif untuk menguji efektivitas media melalui perbandingan
hasil pretest dan posttest. Adapun kepraktisan media ditentukan berdasarkan hasil angket respons
peserta didik yang diperoleh dari pelaksanaan uji coba pada kelompok kecil dan kelompok besar.

Pelaksanaan penelitian dilakukan pada semester genap tahun ajaran 2025/2026, dengan
tahap implementasi dan pengambilan data dilakukan pada bulan Mei 2026, dilaksanakan di SDN
Susukan 04 Pagi dengan melibatkan siswa kelas V sebagai subjek penelitian. Uji coba produk
dilaksanakan dalam dua tahap, yaitu uji coba kelompok kecil yang melibatkan 15 siswa dan uji
coba kelompok besar yang melibatkan 29 siswa.

Pada tahap Implementasi, Selanjutnya, dilakukan uji coba lapangan dengan
memanfaatkan media pembelajaran yang telah dikembangkan, yaitu flipbook interaktif pada
materi bangun ruang. Uji coba dilaksanakan dalam dua tahapan, yaitu uji coba kelompok kecil
dan uji coba kelompok besar. Tahap berikutnya adalah evaluasi, yang bertujuan mengumpulkan
data untuk mengukur efektivitas media pembelajaran melalui penerapan desain One-Group
Pretest—Posttest pada satu kelompok penelitian. Rancangan desain penelitian tersebut disajikan
pada Tabel 1..

Tabel 1. Desain one-group pretest-postest
Pre-Test Perlakuan  Post-Test
01 X 02

Model ini menggunakan kombinasi data kualitatif dan kuantitatif. Perolehan data
kuantitatif bersumber dari hasil penilaian lembar validasi oleh validator ahli media, ahli materi,
dan ahli bahasa, angket respons guru dan siswa untuk mengukur kepraktisan, serta hasil pretest
dan posttest kemampuan literasi spasial siswa. Sementara itu, data kualitatif diperoleh melalui
hasil observasi, wawancara, serta saran dan masukan dari para validator yang digunakan sebagai
dasar dalam penyempurnaan produk. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini meliputi
lembar validasi ahli untuk menilai media pembelajaran, kuesioner respons siswa dan guru, dan
tes kemampuan terkait materi kubus dan balok. Penilaian validasi oleh para ahli serta tanggapan
responden diperoleh melalui instrumen penelitian berupa lembar validasi dan angket yang
disusun menggunakan skala Likert sebagai pedoman penilaian. Skala Likert digunakan untuk
mengukur tingkat penilaian terhadap setiap kriteria yang terdapat pada instrumen penelitian.
Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini terdiri atas beberapa tahapan, yang
diuraikan sebagai berikut:

1. Uji Validitas
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Uji validitas dilakukan oleh para ahli menggunakan lembar validasi yang
mencakup aspek kelayakan materi, penyajian, kebahasaan, kegrafikan, serta kesesuaian
isi media dengan indikator literasi spasial, mengingat flipbook interaktif yang
dikembangkan dirancang untuk mendukung kemampuan literasi spasial siswa. Hasil
penilaian tersebut dianalisis untuk menentukan tingkat validitas media pembelajaran.
selanjutnya, data dianalisis menggunakan Teknik analisis deskriptif kuantitatif dengan
menghitung presentase skor dari media yang dikembangkan. Mengacu pada penelitian
(Optiana & Muchlas, 2019) persentase hasil validasi ahli dan praktikalitas dihitung
menggunakan rumus berikut:

Rumus 1. Validasi Media dan Praktikalitas

R
NP = —X1009
SM %

Keterangan:

(NP) = nilai persentase yang diinginkan
(R) = skor yang diperoleh

(SM) = skor maksimal

Penerapan rumus tersebut , dihasilkan angka dalam bentuk persen. Adapun kriteria
tingkat kevaliditas media dapat dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2. Kriteria kevalidan media

Rentang

Index Kriteria

85% <V <100% Sangat Valid

70% <V <85% Cukup Valid
50% <V <70% Kurang Valid
0% <V <50% Tidak Valid

(Agustina & Ira, 2016)

Media, materi, dan bahasa dinyatakan valid apabila memperoleh nilai yang berada pada
rentang 85% < V < 100%.

Uji Praktikalitas

Uji praktikalitas media flipbook dinilai melalui uji coba pada kelompok kecil dan
kelompok besar, kemudian siswa diberikan angket untuk menilai kepraktisan yang
berfokus pada tingkat kemenarikan dan kemudahan penggunaan media. Oleh karena itu,
media pembelajaran dinyatakan praktis apabila memiliki daya Tarik yang baik dan dapat
digunakan dengan mudah oleh siswa sebagai pengguna (Ekawati & Nurafni, 2025).
Data perolehan untuk menghitung uji kepraktisan media, lewat angket respon siswa dan
guru juga menggunakan rumus 1. Kiriteria penilaian kepraktisan media pembelajaran
yang dikembangkan disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Kriteria kepraktisan media
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Rentang o .
Index Kriteria
85% <V <100% Sangat Valid
70% <V <85% Cukup Valid
50% <V <70% Kurang Valid
0% <V <50% Tidak Valid

(Agustina & Ira, 2016)
Media pembelajaran dinyatakan praktis apabila nilai P berada pada rentang 85 < P < 100.

Uji Efektivitas

Efektivitas merupakan tingkat ketercapaian tujuan yang telah ditetapkan. Suatu
upaya dinyatakan efektif apabila mampu mencapai sasaran yang diharapkan secara
optimal. Oleh karena itu, efektivitas digunakan untuk menunjukkan sejauh mana tingkat
keberhasilan suatu kegiatan dalam mencapai tujuan yang telah ditetapkan (Muchtar et
al., 2023). Efektivitas media pembelajaran dianalisis menggunakan uji N-Gain
(normalized gain), Analisis N-Gain merupakan metode yang digunakan untuk mengukur
peningkatan hasil belajar peserta didik melalui perbandingan antara skor pretest dan
posttest. Analisis ini bertujuan untuk mengetahui tingkat peningkatan kemampuan
peserta didik setelah menggunakan media pembelajaran yang dikembangkan. Perolehan
nilai N-Gain dilakukan menggunakan Microsoft Excel. Media pembelajaran dinyatakan
efektif apabila hasil analisis menunjukkan adanya peningkatan kemampuan siswa pada
materi yang dipelajari. Rumus N-Gain yang dikembangkan oleh Hake 1998,
sebagaimana dikutip dalam (Rahmawati & Nurafni, 2024) digunakan untuk mengukur
peningkatan hasil literasi spasial siswa. Rumus tersebut ditunjukan pada rumus 2.

Rumus 2. N-Gain

. skor posttest — skor pretest
NGain = - X100%
skor maksimum — skor pretest

Adapun kriteria yang digunakan untuk menilai tingkat keefektifan media pembelajaran
yang dikembangkan disajikan pada Tabel 4..

Tabel 4. Kriteria keefektifan media

Nilai N-Gain Interpretasi
> 40% Tidak Efektif
40% - 55% Kurang Efektif
56% - 75% Cukup Efektif

>76% Efektif

(Sukarelawan et al., 2024)

HASIL DAN PEMBAHASAN
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Media pembelajaran interaktif ini dirancang agar meningkatkan kemampuan literasi

spasial siswa khususnya materi bangun ruang. Pengembangan media dilakukan menggunakan
model ADDIE yang terdiri atas lima tahapan, yaitu:

1.

Analyze (Analisis)

Pada tahap analisis, peneliti melakukan observasi dan wawancara dengan guru kelas V
SDN Susukan 04 Pagi untuk mengidentifikasi permasalahan yang terjadi dalam
pembelajaran matematika pada materi bangun ruang. Hasil analisis menunjukkan bahwa
proses pembelajaran masih berfokus oleh metode ceramah dan penggunaan buku teks sebagai
sumber belajar utama, sehingga sehingga siswa mengalami kesulitan dalam memahami
konsep bangun ruang dan literasi spasialnya masih rendah. Berdasarkan temuan tersebut,
dipilih flipbook interaktif sebagai media pembelajaran yang dinilai mampu mendukung
peningkatan pemahaman dan literasi spasial siswa serta sesuai dengan kebutuhan siswa pada
materi bangun ruang.

Design (Desain)

Tahap Design berfokus pada perancangan flipbook interaktif berdasarkan hasil analisis
kebutuhan. Perancangan diawali dengan menentukan struktur flipbook, menyusun urutan
materi bangun ruang, serta merancang tampilan setiap halaman. Selanjutnya, dilakukan
pemilihan warna, jenis huruf, ikon, ilustrasi, dan navigasi agar tampilan media menarik serta
mudah digunakan oleh siswa. Proses perancangan media dilakukan menggunakan aplikasi
Canva hingga menghasilkan rancangan awal flipbook interaktif.

Development (Pengembangan)

Pada tahap Development, hasil perancangan awal dikembangkan menjadi media
pembelajaran berupa flipbook interaktif dengan menambahkan materi pembelajaran, gambar,
video, tautan, dan kuis interaktif ke dalam media. Selanjutnya, hasil desain diekspor ke
dalam format flipbook menggunakan Heyzine Flipbook sehingga dapat diakses secara digital.
Produk yang telah dikembangkan selanjutnya, melalui proses validasi oleh 3 dosen ahli
media, 3 dosen ahli materi, dan 2 dosen ahli bahasa untuk mengetahui tingkat kevalidan
media. Berdasarkan hasil validasi para validator, selanjutnya, dilakukan revisi terhadap
media pembelajaran yang dikembangkan. Gambar 1-7 menunjukkan tampilan flipbook
interaktif yang telah direvisi.

({3 % TS

Flipbook
MATEMATIKA
R

&

Gambar 1. Tampilan Cover
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Flipbook interaktif ini disusun untuk membantu
siswa kelas V Sekolah Dasar memahami materi
bangun ruang, khususnya kubus dan balok,
dengan cara yang lebih menarik dan
menyenangkan. Materi disajikan melalui gambar,
warna, video pembelajaran, latihan soal, serta kuis
interaktif yang dapat membantu siswa mengenali

bentuk, unsur, jafing-jaring, volume, dan luas
permukaan kubus dan balok.
\

+
Media'ini juga dirancang untuk meningkatkan
kemampuan literasi spasial siswa melalui kegiatan
mengamati, memahami ualisasi bangun ruang,
dan menyelesaikan masalah yang berkaitan
dengan kehidupan sehari-hari. Dengan tampilan
yang interaktif dan mudah digunakan, diharapkan
siswa dapat belajar secara lebih aktif, mandiri, dan
bermakna.

Gambar 7. Tampilan Akhir Media
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Data validasi ahli yang meliputi aspek materi, media, dan bahasa dikumpulkan
menggunakan lembar validasi, kemudian dianalisis menggunakan rumus persentase.
Analisis ini bertujuan untuk menentukan tingkat kelayakan media pembelajaran yang
dikembangkan berdasarkan hasil penilaian para ahli. Berikut hasil validasi ahli dapat dilihat
pada tabel 5

Tabel 5. Hasil validasi ahli media
Validator Total Presentase (%)

Validator 1 30 93,7%
Validator 2 23 71, 8%
Validator 3 30 93,7%
Presentase gabungan 86,4%
Kriteria Sangat Valid

Berdasarkan data pada Tabel 5, hasil analisis data menunjukan bahwa rata-rata
persentase yaitu sebesar 86,4%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa flipbook interaktif yang
dikembangkan tergolong pada kriteria “sangat valid”

Tabel 6. Hasil validasi ahli materi
Validator Total Presentase (%)

Validator 1 36 100%
Validator2 35 97,2%
Validator 3 33 91,6%
Presentase gabungan  96,2%
Kriteria Sangat Valid

Berdasarkan data pada Tabel 6, hasil analisis data menunjukan bahwa rata-rata
persentase ahli materi sebesar 96,2%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa flipbook interaktif
yang dikembangkan tergolong pada kriteria “sangat valid”

Tabel 7. Hasil validasi ahli bahasa
Validator Total Presentase (%)

Validator 1 78 97,5%
Validator 2 71 88,7%
Presentase gabungan 93,1%
Kriteria Sangat Valid

Berdasarkan data pada Tabel 7, hasil analisis data menunjukan bahwa rata-rata
persentase ahli bahasa sebesar 93,1%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa flipbook interaktif
yang dikembangkan tergolong pada kriteria “sangat valid”

Persentase tertinggi diperoleh pada aspek materi, yang menunjukkan bahwa materi
yang disajikan dalam media pembelajaran telah selaras dengan capaian pembelajaran,
tujuan pembelajaran, serta karakteristik siswa. Sementara itu, aspek media memperoleh
persentase paling rendah dibandingkan aspek lainnya, meskipun masih berada pada kategori
sangat valid. Temuan tersebut mengindikasikan bahwa beberapa komponen media masih
memerlukan penyempurnaan berdasarkan masukan dari para validator.

Berdasarkan Saran dan masukan dari para validator dijadikan sebagai dasar dalam
melakukan revisi terhadap media pembelajaran yang dikembangkan agar kualitas produk
semakin baik dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. Setelah proses revisi dilakukan,
media dinyatakan layak untuk diujicobakan kepada siswa.
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4. Implementation (implementasi)

flipbook interaktif yang telah dinyatakan layak berdasarkan hasil validasi ahli dan revisi
diimplementasikan kepada siswa kelas V SDN Susukan 04 Pagi. Implementasi dilakukan
secara bertahap, yaitu melalui uji coba kelompok kecil dilaksanakan dengan melibatkan 15
siswa, sedangkan uji coba kelompok besar yang melibatkan 29 siswa.

Pada tahap uji coba, pembelajaran dilaksanakan menggunakan desain One Group
Pretest—Posttest. Sebelum pembelajaran, dimulai siswa diberikan pretest untuk mengukur
kemampuan awal literasi spasial. Selanjutnya, siswa mengikuti pembelajaran menggunakan
flipbook interaktif pada materi bangun ruang, kemudian diberikan posttest untuk mengetahui
perubahan kemampuan literasi spasial setelah menggunakan media. Selain itu, guru dan
siswa mengisi angket respons untuk menilai tingkat kepraktisan media pembelajaran yang
dikembangkan.

Hasil uji coba kelompok kecil digunakan sebagai gambaran awal mengenai penerapan
media sekaligus sebagai bahan penyempurnaan produk apabila masih ditemukan
kekurangan. Selanjutnya, hasil uji coba pada kelompok besar digunakan sebagai dasar utama
dalam mengevaluasi kepraktisan dan efektivitas flipbook interaktif yang dikembangkan.

5. Evaluation (Evaluasi)

Setelah media pembelajaran melalui tahap uji coba dan diterapkan dalam proses
pembelajaran langkah selanjutnya adalah melakukan uji praktikalitas untuk mengukur
tingkat kepraktisan flipbook interaktif yang telah dikembangkan, Penilaian kepraktisan
diperoleh berdasarkan angket respons yang diisi oleh 2 guru kelas V SDN susukan 04 Pagi
sebagai praktisi serta siswa pada uji coba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar setelah
menggunakan flipbook interaktif. Hasil uji praktikalitas disajikan pada Tabel 8.

Tabel 8. Hasil uji kepraktisan

Kelompok Presentase(%) Kfriteria

Kecil 96,83% Sangat Praktis
Besar 95,60% Sangat Praktis
Guru (praktisi) 98,75 Sangat Praktis

Berdasarkan data yang disajikan pada Tabel 8, hasil uji kepraktisan menunjukkan
bahwa flipbook interaktif memperoleh persentase sebesar 96,83% pada uji coba kelompok
kecil, 95,60% pada uji coba kelompok besar, dan 98,75% berdasarkan penilaian guru
praktisi. Ketiga hasil tersebut berada pada kategori sangat praktis sesuai dengan Kkriteria
kepraktisan yang telah ditetapkan. Hasil ini menunjukkan bahwa flipbook interaktif yang
dikembangkan memiliki tingkat kemudahan penggunaan yang baik dalam proses
pembelajaran serta memperoleh respons yang sangat baik dari siswa maupun guru. Dalam
pelaksanaan penggunaan flipbook interaktif peneliti memafaatkan proyektor sebagai alat
bantu untuk mendukung efektivitas penggunaan media, sedangkan penggunaan speaker
bertujuan memastikan audio pada video pembelajaran dalam flipbook dapat terdengar
dengan jelas. Selain itu anak-anak kelas 5 melakukan uji coba langsung penggunaan
flipbook.

Setelah media dinyatakan sangat praktis berdasarkan hasil uji kepraktisan, tahap
selanjutnya adalah menguji efektivitas flipbook interaktif melalui pemberian pretest dan
posttest kepada siswa. Uji efektivitas dilakukan untuk mengetahui peningkatan kemampuan
siswa setelah menggunakan flipbook interaktif pada materi bangun ruang. Hasil pretest dan
posttest kemudian dianalisis menggunakan uji N-Gain. Tabel 9 menyajikan hasil pretest dan
posttest siswa.
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Tabel 9. Hasil tes pretest dan postes

Kelompok N-Gain (%) Kriteria
Kecil 63,48% Cukup Efektif
Besar 75,11% Cukup Efektif

Berdasarkan data pada Tabel 9, hasil uji efektivitas yang dilakukan pada kelompok
kecil maupun kelompok besar menunjukkan bahwa nilai N-Gain berada pada kategori
cukup efektif. Temuan tersebut mengindikasikan bahwa penggunaan flipbook interaktif yang
dikembangkan mampu meningkatkan kemampuan literasi spasial peserta didik pada materi
bangun ruangEfektivitas media terlihat dari adanya peningkatan hasil pretest dan posttest
siswa setelah penggunaan flipbook interaktif. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media
yang dikembangkan dapat mendukung peningkatan kemampuan literasi spasial siswa pada
materi bangun ruang.

Berdasarkan hasil pretest dan posttest, rata-rata nilai siswa pada kelompok kecil
maupun kelompok besar mengalami peningkatan setelah menggunakan flipbook interaktif.
Peningkatan tersebut membuktikan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan dapat
mendukung proses pembelajaran matematika pada materi bangun ruang. Meskipun
demikian, hasil uji coba pada kelompok kecil digunakan sebagai gambaran awal penerapan
media, sedangkan hasil uji coba pada kelompok besar menjadi dasar utama dalam menilai
efektivitas flipbook interaktif yang dikembangkan.

Temuan penelitian ini menunjukkan bahwa flipbook interaktif yang dikembangkan
pada materi bangun ruang kubus dan balok untuk meningkatkan literasi spasial siswa kelas
V dinyatakan valid, praktis, dan efektif dengan menggunakan model ADDIE. Keberhasilan
tersebut tidak terlepas dari proses pengembangan yang dilakukan secara sistematis melalui
model ADDIE, mulai dari tahap analisis, perancangan, pengembangan, implementasi,
hingga evaluasi. Media yang dikembangkan dirancang sesuai dengan karakteristik siswa
sekolah dasar dengan menyajikan materi dalam bentuk visual yang menarik, memadukan
teks, video, gambar, dan kuis interaktif sehingga mampu membantu siswa memahami
konsep bangun ruang yang bersifat konseptual. Penyajian materi yang sistematis juga
memfasilitasi siswa untuk mengeksplorasi konsep secara mandiri sehingga tercipta proses
pembelajaran yang lebih bermakna bagi siswa.

Kualitas media semakin diperkuat melalui proses validasi oleh ahli materi, ahli media,
dan ahli bahasa sehingga berbagai masukan yang diberikan dapat digunakan untuk
menyempurnakan isi, tampilan, maupun aspek kebahasaan media. Selain itu, hasil uji coba
kepada siswa menunjukkan bahwa flipbook interaktif memperoleh respons yang positif
sehingga media tidak hanya layak digunakan, srta mampu meningkatkan minat belajar dan
mendorong keterlibatan aktif peserta didik selama proses pembelajaran. Kondisi tersebut
menunjukkan bahwa penyajian materi dalam bentuk multimedia interaktif dapat membantu
siswa memvisualisasikan objek tiga dimensi, mengenali hubungan antarruang, serta
memahami karakteristik kubus dan balok dengan lebih mudah, sehingga kemampuan literasi
spasial siswa dapat berkembang.

Keunggulan yang mendukung efektivitas media ini terletak pada penyajian flipbook

interaktif yang memadukan berbagai komponen multimedia, seperti teks, gambar, ilustrasi,
video, kuis, serta tombol navigasi interaktif dalam satu media pembelajaran. Penyajian
tersebut membantu siswa memvisualisasikan konsep kubus dan balok yang bersifat abstak
menjadi lebih konkret sehingga materi lebih mudah dipahami. Selain itu, flipbook interaktif
dapat diakses secara fleksibel menggunakan komputer, laptop, maupun telepon pintar,
sehingga memudahkan siswa untuk mempelajari materi baik di sekolah maupun secara
mandiri di luar jam pembelajaran. Tampilan media yang sistematis serta navigasi yang
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mudah digunakan juga memberikan pengalaman belajar yang sangat menarik serta mampu
meningkatkan keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran.

Meskipun demikian, media yang dikembangkan masih memiliki beberapa keterbatasan.
Flipbook interaktif memerlukan perangkat digital, seperti komputer, laptop, atau telepon
pintar, agar dapat digunakan secara optimal. Selain itu, apabila media diakses secara daring,
diperlukan koneksi internet yang stabil sehingga penggunaan media dapat berjalan dengan
lancar. Pengembangan media ini juga masih terbatas hanya materi bangun ruang, khususnya
kubus dan balok untuk siswa kelas V Sekolah Dasar, sehingga pengembangan lebih lanjut
diperlukan agar media dapat diterapkan pada materi matematika yang berbeda dengan
karakteristik siswa yang berbeda.

Temuan penelitian ini menunjukkan adanya keterkaitan dengan sejumlah penelitian
terdahulu mengenai pengembangan media pembelajaran berbasis flipbook. Penelitian
(Sandy et al., 2022) menunjukkan bahwa e-modul berbentuk flipbook bermuatan literasi
numerasi memenuhi Kriteria valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan kemampuan
komunikasi matematis siswa. Hasil tersebut selaras dengan penelitian (Hasanah et al., 2023)
mengenai pengembangan flipbook bangun ruang menggunakan rekayasa didaktis yang
menunjukkan bahwa media yang dikembangkan memenuhi kriteria valid, praktis, serta
mampu meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa sekolah dasar. Penelitian
(Kusumayanti & Rusmiati, 2022) juga menunjukkan bahwa buku ajar matematika berbasis
flippook menggunakan model Collaborative Problem Solving (CPS) memenuhi kriteria valid
dan praktis untuk digunakan dalam pembelajaran.

Penelitian ini memperkuat temuan-temuan sebelumnya dengan menunjukkan bahwa
flipbook interaktif yang dikembangkan memenuhi aspek validitas, kepraktisan, dan
efektivitas. Hasil validasi memperoleh persentase sebesar 86,4% dari ahli media, 96,2% dari
ahli materi, dan 93,1% dari ahli bahasa, yang seluruhnya berada pada kategori sangat valid.
Hasil-hasil ini menunjukkan bahwa flipbook interaktif telah memenuhi kelayakan dari aspek
isi, penyajian, tampilan media, serta kebahasaan sehingga layak digunakan dalam proses
pembelajaran.

Selain itu, hasil uji kepraktisan menunjukkan media flipbook interaktif memperoleh
persentase sebesar 96,83% pada uji coba kelompok kecil, 95,60% pada uji coba kelompok
besar, dan 98,75% berdasarkan penilaian guru praktisi. Ketiga hasil tersebut termasuk pada
kategori yang sangat praktis. Sementara itu, hasil uji efektivitas menggunakan desain One
Group Pretest—Posttest menunjukkan nilai N-Gain sebesar 63,48% pada kelompok kecil dan
75,11% pada kelompok besar, yang keduanya berada pada kategori cukup efektif. Temuan
tersebut menunjukkan bahwa flipbook interaktif yang dikembangkan tidak hanya dinyatakan
layak untuk diterapkan sebagai media pembelajaran, tetapi juga mampu meningkatkan
kemampuan literasi spasial siswa pada materi bangun ruang. Dengan demikian, hasil
penelitian ini sejalan dengan temuan pada penelitian-penelitian sebelumnya yang
menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis flippbook memiliki kualitas yang baik
untuk digunakan dalam pembelajaran matematika. kontribusi yang dihasilkan berupa
pembuktian bahwa flipbook interaktif yang dikembangkan telah memenuhi kriteria valid,
praktis, dan efektif dalam meningkatkan literasi spasial siswa kelas V Sekolah Dasar pada
materi kubus dan balok. Oleh karena itu, penelitian ini memperkaya kajian mengenai
pengembangan media pembelajaran digital, khususnya yang berorientasi pada
pengembangan kemampuan literasi spasial siswa sekolah dasar.

Hasil penelitian ini memberikan kontribusi penting dalam pengembangan media
pembelajaran matematika. Flipbook interaktif yang dikembangkan tidak hanya terbukti
valid, praktis, dan cukup efektif dalam meningkatkan literasi spasial siswa pada materi kubus
dan balok serta memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif melalui penyajian teks,
gambar, video, dan kuis interaktif. Selain daripada itu, penelitian ini memperkuat temuan-
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temuan sebelumnya dengan memberikan pembuktian efektivitas flipbook interaktif dalam
meningkatkan literasi spasial siswa sekolah dasar. Implikasi dari penelitian ini menunjukkan
bahwa flipbook interaktif dapat dijadikan salah satu alternatif media pembelajaran untuk
mendukung pembelajaran matematika, terutama pada materi bangun ruang.

KESIMPULAN

Penelitian ini menghasilkan flipbook interaktif pada materi bangun ruang yang layak
digunakan sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan literasi spasial siswa kelas V
Sekolah Dasar. Flipbook yang dikembangkan memenuhi aspek validitas, kepraktisan, dan
efektivitas sehingga mampu mendukung proses pembelajaran matematika dengan menyajikan
materi yang lebih interaktif, menarik, dan mudah dipahami. Temuan ini memperkuat hasil
penelitian terdahulu mengenai pemanfaatan flipbook pada pembelajaran matematika serta
berkontribusi pada pengembangan media pembelajaran yang berorientasi pada peningkatan
literasi spasial siswa sekolah dasar. Implikasi penelitian ini menunjukkan bahwa flipbook
interaktif dapat menjadi alternatif media pembelajaran yang mendukung pembelajaran
matematika, khususnya pada materi bangun ruang, serta menjadi referensi bagi pengembangan
media digital pada konteks pembelajaran yang sejenis.
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