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Abstrak

Penelitian pengembangan ini dilatar belakangi karena kurang maksimalnya penggunaan media pembelajaran
khususnya pada muatan IPS. Selama proses pembelajaran guru hanya memberikan materi sehingga siswa kurang
memahami materi yang diberikan. Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk mendeskripsikan rancang
bangun pembelajaran dan mengetahui kelayakan pembelajaran flipbook berbasis kumospace. Metode
pengumpulan data dan instrumen pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah kuesioner. Jenis
data yang digunakan dalam penelitian ini berupa data kuantitatif dan data kualitatif. Dalam penelitian ini teknik
analisis data menggunakan teknik analisis data deskriptif kuantitatif dan teknik analisis data kualitatif.. Hasil
penilaian ahli isi pembelajaran memperoleh persentase skor sebesar 97,5% dengan kualifikasi sangat baik. Hasil
penilaian ahlidesain pembelajaran memperoleh persentase skor sebesar 92,5% dengan kualifikasi sangat baik.
Hasil penilaian ahli media pembelajaran memperoleh skor sebesar 91,7%dengan kualifikasi sangat baik. Hasil
penilaian siswa melalui uji coba perorangan memperoleh skor sebesar 98,48% dengan kualifikasi sangat baik. Hasil
penilaian siswa melalui uji coba kelompok kecil memperoleh skor sebesar 97,97% dengan kualifikasi sangat baik.
Berdasarkan hasil uji coba produk oleh para ahli dan siswakelas VI, maka dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran flipbook berbasis kumospace muatan materi IPS siswa kelas VI ini layak digunakan dalam proses
pembelajaran.
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Abstract

This development research is motivated by the lack of maximum use of learning media, especially in social studies
content. During the learning process the teacher only provides material so that students do not understand the
material provided. This development research aims to describe the design of learning and determine the
feasibility of kumospace-based flipbook learning. Data collection methods and data collection instruments used
in this study were questionnaires. The types of data used in this study are quantitative data and qualitative data.
In this study, the data analysis technique used descriptive quantitative data analysis techniques and qualitative
data analysis techniques. The results of the assessment of learning content experts obtained a percentage score
of 97.5% with very good qualifications. The results of the assessment of learning design experts obtained a score
percentage of 92.5% with very good qualifications. The results of the assessment of learning media experts
obtained a score of 91.7% with very good qualifications. The results of student assessment through individual
trials obtained a score of 98.48% with very good qualifications. The results of student assessment through small
group trials obtained a score of 97.97% with very good qualifications. Based on the results of product trials by
experts and class VI students, it can be concluded that the Kumospace-based flipbook learning media, the content
of social studies material for class VI students, is feasible to use in the learning process.
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PENDAHULUAN

Pada status pandemi Covid-19 yang pelik saat ini, pendidikan merupakan salahsatu sektor yang
terdampak. Sesuai dengan surat edaran Menteri Pendidikan Dan Kebudayaan Republik Indonesia Nomor 4 Tahun
2020 tentang kebijakan pendidikan dalam masa darurat penyebaran Coronavirus Disaes (Covid-19), proses
pembelajaran selama situasi pandemicovid-19 dilaksanakan melalui daring atau pembelajaran jarak jauh.
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Pembelajaran daring ini menyebabkan terjadinya kejenuhan pada siswa, karena siswa terbiasa melakukan
interaksi dengan teman-teman dan gurunya (Purwanto, 2020). Penerapan pembelajaran daring ini tentu
menuntut kesiapan berbagai pihak, baik dari pihak sekolah, pemangku jabatan, dan pihak peserta didik itu sendiri.
Dan dalam hal ini, menurut Hasibuan (Anim, 2020) media pembelajaran daring yang dapat digunakan sebagai
pembelajaran diantaranya seperti: sosial media, LMS, Web dan lain sebagainya.

Dalam bidang pendidikan IPS merupakan bahan kajian terpadu yang merupakan penyederhanaan
adaptasi dan modifikasi yang diselenggarakan oleh konsep-konsep sejarah, geografi, sosiologi, antropologi dan
ekonomi. Masalah sosialdalam pembelajaran IPS adalah ketidaksesuaian unsur budaya yang dapat
membahayakan kehidupan suatu kelompok sosial. Dan salah satumateri dalam mata pelajaran IPS yang diajarkan
di kelas VI SD adalahproklamasi kemerdekaan Indonesia. Guru dalam mengajarkan isi materi IPS memerlukan
bantuan alat peraga untuk memperjelas dan mempermudah penyampaian materi yang akan disampaikan kepada
siswa. Dalam dunia pendidikan, media memiliki banyak fungsi selainmenyampaikan pesan atau informasi.
Khususnya untuk media elektronik dalam proses belajar mengajar.Mengingat perkembangan zaman yang sangat
pesat seiringdengan maraknyailmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK).

Salah satu alat peraga interaktif dapat digunakan sebagai alat penyalur pesan (bahan ajar) agar
lebihmenarik, sehingga disukai siswa dan tidak membosankan. Dengan penerapan pembelajaran multimedia
interaktif dapat mengubah pola pikir siswa yang menganggap bahwa belajar adalah segalanya dan setiap materi
akan lebih mudah dipahami oleh siswa. Salah satu platform web yang jarang diketahui dan digunakan adalah
kumospace. Platform ini menawarkan obrolan video imersif yang berfokus pada ruang dan jelas tidak ditawarkan
pada platform- platform lainnya. Di mana aplikasi initerinspirasi oleh industri kelas jarak jauhdengan menawarkan
pengalaman obrolan video yang mencerminkan interaksidunia nyata dan beberapa percakapan di ruanganyang
sama pada waktu yangsama. dan menjadi ruang virtual yang dapat dieksplorasi secara mendalam (virtual happy
hour), di mana pengguna memiliki kebebasan untukmemasukiruangan dan dapat mendengarkan obrolan dari
teman sekamar.

Pertama,berdasarkan observasi dan wawancara dengan guru, diketahui bahwa penggunaan alat peraga
IPS untuk materi proklamasi kemerdekaan Indonesiasiswa kelas VI Sekolah dasar negeri 1 sempidi masih sebatas
alat peraga dan video dokumenter atau animasi saja. Selain itu guru kesulitan membuat variasi alat peraga yang
sesuai untuk pembelajaran daring/online dikarenakan kurangnya pemahaman dalam pembuatan alat peraga
dengan menggunakan teknologi, diketahui juga pada saat pembelajaran online siswa merasa bosan dan jenuh di
karenakan pembelajaran yang monoton (terkesan diulang-ulang) dalam pemberian materi dan tugas serta kurang
bervariasinya media pembelajaran yang digunakan, sehingga siswa kurang termotivasi dan bersemangat pada
saat proses pembelajaran. Dari hasil pra-penelitian ini terlihat bahwa penggunaanalatperaga untuk materi
proklamasi kemerdekaan Indonesia di sekolah dasar kelas VI sudah ada, namun karena pembelajaran pada saat
ini dilakukan melalui pembelajaran daring/online atau di jarak jauh, perlu dikembangkan suatu bentuk multimedia
pembelajaran yang dapat digunakan oleh siswa secara langsung maupun tidak langsung secara daring/online,
sesuai dengan karakteristik siswa dan yang dapat memotivasi siswa untuk belajar.

METODE

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (research and development) yang dikembangkan
dengan menggunakan model Hanaffin and Peck (Analysis-Design-Development). Model pengembangan Hannafin
and Peck terdiri atas 3 tahap yaitu tahap analisis (analyze), perancangan (design), pengembangan (development).
Penelitian ini dilakukan di Sekolah Dasar Negeri 1 Sempidi pada semester 1 Tahun Pelajaran 2021/2022. Penelitian
ini melibatkan beberapa ahli yaitu, ahli media pembelajaran, ahli isi/materi, dan ahli desain pembelajaran.
Selanjutnya terdapat beberapa uji yaitu uji rancang bangun, uji coba produk dan uji kelayakan.Pengumpulan data
menggunakan metode observasi tidak berstruktur, wawancara tidak berstruktur dan penyebaran angket atau
kuisioner, data kemudian dilanjutkan dengan analisis deskriptif secara kualitatif dan kuantitatif.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian ini dibagi menjadi 2 pembahasan yaitu mengenai rancang bagun dan hasil uji kelayakan.
Pada rancang bangun di penelitian ini sudah melalui tahapan pada model Hannafin and Peck secara keseluruhan.
Pada tahap analisis diperoleh hasil bahwa pengajar atau siswa mengalami permasalahan didalam proses
pembelajaran IPS khususnya pada materi proklamasi kemerdekaan dimana untuk pengajar mengalami kesulitan
didalam penggunaan media ajar atau bahan ajar, selain itu juga pengajar/guru mengalami kesulitan didalam
mendesain atau membuat variasi alat peraga yang cocok untuk pembelajaran online. Sedangkan pada siswa,
permasalahan yang di dapat adalah siswa hanya mengandalkan informasi untuk belaja berdasarkan dengan buku
relevan, guru, maupun orangtua saja, selain itu juga siswa merasa jenuh dan mulai tidak tertarik dengen
pembelajaran yang terlihat monoton dan terkesan berulang-ulang. Berdasarkan permasalahan tersebut maka
bahan ajar yang tepat adalah pembelajaran IPS untuk siswa kelas VI adalah pembelajaran flipbook berbasis
kumospace. Selanjutnya tahap perancangan atau design pada tahap ini dilakukan kegiatan menentukan hardware
dan software, bahan ajar atau materi ajar, penyusunan rancangan pembelajaran, penyusunan instrument
penilaian produk. Tahap perancangan dan pengembangan yang dilakukan menggunakan bantuan aplikasi flipbook
dan juga kumospace, dimana hasil yang diperoleh adalah revisi pada tampilan awal, materi bahan ajar, dan juga
rancangan pembelajaran.

Sebelum dinyatakan layak digunakan oleh siswa, guru maupun instansi terkait, dilakukan beberapa uji
terlebih dahulu yaitu uji rancang bangun, hasil yang diperoleh adalah aplikasi yang dikembangkan sudah sesuai
dengan tahap Hannafin and Peck. Uji ahli isi/materi menunjukan bahwa isi atau materi dari aplikasi sudah sesuai
layak digunakan sesuai dengan perbaikan/revisi. Kemudian uji desain pembelajaran menunjukan bahwa
pembelajaran dengan flipbook berbasis kumospace dapat berjalan efektif. Uji media pembelajaran memperoleh
hasil berupa revisi pada tampilan awal. Setelah diperbaiki pembelajaran dengan flipbook berbasis kumospace
kemudian diujikan ke SD Negeri 1 Sempidi untuk dilakukan beberapa uji terkait dengan pembelajaran dan
kelayakan pembelajaran dengan bantuan media bahan ajar. Uji yang dilakukan adalah uji perorangan dilakukan
pada tiga orang siswa, hasil yang diperoleh adalah sebagian besar siswa yang menjadi responden merasa tertarik
dengan pembelajaran terkait dan lebih mudah mengikuti pembelajaran dengan bantuan pembelajaran yang
diberikan. Uji kelompok kecil dilakukan pada siswa dalam kelompok kecil, hasil yang diperoleh sebagian besar
siswa yang menjadi responden merasa tertarik dan lebih mudah untuk mengikuti pembelajaran dengan bantuan
pembelajaran terkait. Hasil dari flipbook berbasis kumospace setelah melewati seluruh tahapan Hannafin and
Peck adalah sebagai berikut,

KUMOSPACE

Nt Settings
A || S—
B e
-~
S -

- (=]
- m ==
L N N N Y > T e s
- N T R -
Yo L N -
& > = <&
Clansroom
0 [ 31 grepgin
” o I
e ARAR AR L,
Yo

Pembahasan

Mengembangkan pembelajaran flipbook berbasis kumospace dengan menggunakan metode Hannafin
and Peck. Metode Hannafin and Peck merupakan sebuah metode pengembangan yang terbagi menjadi beberapa
tahapan, pertama tahap Need Assess, kedua tahap Design, ketiga tahap Development / Implementation, dan pada
setiap tahapannya selalu melalui tahap Evaluation and revision. Metode ini dipilih karena metode ini merupakan
metode yang tepat digunakan untuk mengembangkan bahan ajar serta hal-hal lain yang berkaitan dengan
pembelajaran yang berorietasi pada produk, contohnya pada media pembelajaran, instrument dan lain
sebagainya. Pernyataan ini didukung oleh pernyataan menurut Afandi dan Badarudin, 2011:22, model Hanafin
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dan Peck merupakan salah satu dari banyak model desain pembelajaran yang berorietasi produk. Model
berorientasi produk adalah model desain pembelajaran untuk menghasilkan suatu produk, salah satunya
contohnya seperti media pembelajaran. Berdasarkan pernyataan tersebut juga flipbook bebasis kumospace
dinyatakan sangat layak untuk digunakaan dan diterapkan di sekolah dasar. Flipbook atau Digital book merupakan
bentuk penyajian media belajar buku dalam bentuk virtual. Tidak menolak kemungkinan pemanfaatan alat
modern yang sesuai dengan tuntutan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. Salah satu media
pembelajaran yang diharapkan dapat menciptakan suasana belajar yang menarik kondusif serta media yang
menyalurkan materi untuk dilakukan pembelajaran secara mudah dan efisien yaitu dengan penggunaan media
flipbook. Pernyataan diatas juga didukung oleh rekap hasil uji validitas media pembelajaran flipbook bebasis
kumospace. Sebuah media pembelajaran dikatakan valid apabila terdapat keterkaitan dan kepaduan antara
tujuan pengembangan dengan pembelajaran dan kurikulum. Keterkaitan tersebut dapat dinyatakan dalam
pesentase hasil perhitungan terhadap beberapa aspek dan indikator yang dianggap relevan dengan media
pembelajaran, pernyataan ini didukung oleh pendapat. Pembelajaran flipbook berbasis kumospace secara umum
dinyatakan sangat layak digunakan dalam pembelajaran, hasil ini diperoleh berdasarkan hasil analisis uji validitas
yang dilakukan oleh beberapa ahli antara lain uji validitas ahli Isi/Materi, validitas media pembelajaran, Uji
validitas desain pembelajaran.

Tabel 1. Rekap Hasil uji Validita

No. Uji Coba Hasil Kualifikasi
(%)
1 Uji Validitas Ahli Isi/Materi 97,5% Sangat Layak
2 Uji Validitas Ahli Media Pembelajaran 91,7% Sangat Layak
3 Uji Validitas Ahli Desain Pembelajaran 92,5% Sangat Layak
4 Uji Coba Perorangan 98,48% Sangat Layak
5 Uji Coba Kelompok Kecil 97,97% Sangat Layak

Berdasarkan hasil analisis tersebut menurut para ahli dan subjek ujicoba mengenai media pembelajaran
interaktif yang telah dikembangkan secara keseluruhan memiliki persentase skor dengan kualifikasi sangat baik,
sehingga media pembelajaran interaktif yang telah dikembangkan sangat layak untuk digunakan pada
pembelajaran di sekolah dasar. Pada tahap uji coba produk media pembelajaran interaktif terdapat komentar-
komentar dari para ahli yang bersifat merevisi produk media pembelajaran interaktif yang telah dikembangkan.
Walaupun pada tabel di atas yaitu produkyang telah dikembangkan sudah dalam kategori sangat layak, tetap perlu
dilakukanpenyempurnaan/perbaikan produk yang disesuaikan dengan komentar-komentar para ahli sehingga
produk yang telah dikembangkan lebih utuh dan sempurna.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa pembelajaran flipbook berbasis kumospace
muatan materi IPS sangat valid untuk dikembangkan dan layak digunakan dalam pembelajaran IPS kelas VI siswa
sekolah dasar.
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