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Abstrak: Pengembangan Media Pembelajaran Flipbook Cerita Rakyat Nusa
Tenggara Timur untuk Meningkatkan Literasi Budaya Siswa. Penelitian ini bertujuan
untuk mengembangkan dan menguiji kelayakan produk media pembelajaran Flipbook cerita
rakyat Nusa Tenggara Timur untuk meningkatkan literasi budaya siswa sekolah dasar. Jenis
pendlitian ini merupakan penelitian pengembangan. Model pengembangan yang digunakan
dalam penelitian ini, yaitu model 4D yang terdiri atas empat tahapan prosedur
pengembangan, yaitu tahap Define, Design, Develop dan Disseminate. Jenis data dalam
penelitian ini berupa data kualitatif yang diperoleh dari hasil pengamatan dan hasil
wawancara bersama guru kelas. Sedangkan data kuantitatif diperoleh dari angket yang diisi
oleh para ahli dan praktisi pada saat melakukan validasi produk, dan data angket siswa pada
saat melakukan uji coba produk. Dalam penelitian ini, data penelitian berupa berupa hasil
pengamatan dan wawancara dianalisis menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif.
Sedangkan data hasil isian angket dianalisis menggunakan analisis deskriptif kuantitatif.
Berdasarkan hasil validasi kelayakan produk, ahli media pembelgaran memberikan
penilaian dengan rata-rata skor penilaian sebesar 92%, ahli materi memberikan penilaian
dengan rata-rata skor penilaian sebesar 94%, dan guru kelas memberikan penilaian dengan
rata-rata skor penilaian sebesar 88%. Rata-rata skor penilaian dari ahli media pembelgjaran,
ahli materi, dan guru kelas sebesar 91% yang artinya produk yang dikembangkan “Sangat
Layak” untuk diimplementasikan atau diujicobakan. Hasil uji coba lapangan mendapat
penilaian dan tanggapan positif dari siswa. Rata-rata skor penilaian siswa sebesar 96.64%.
Artinya produk media pembelajaran Flipbook cerita rakyat Nusa Tenggara Timur yang
dikembangkan oleh peneliti sangat layak untuk digunakan oleh siswa sebagai media
pembel gjaran pendukung untuk meningkatkan literasi budaya siswa.

Kata kunci: Media Pembelgjaran; Flipbook; Cerita Rakyat; Literasi Budaya

Abstract: Development of East Nusa Tenggara Folklore Flipbook Learning Media to
Improve Students Cultural Literacy. This study aims to develop and test the feasibility
of East Nusa Tenggara folklore Flipbook learning media product to increase the cultural
literacy of elementary school students. This type of research is development research. The
development model used in this study is the 4D model consists of four stages of the
development procedure, namely the Define, Design, Develop and Disseminate. The type of
datain this study is in the form of qualitative data obtained from observation and interview
with the home teacher. Meanwhile, quantitative data was obtained from a questionnaire
filled out by expert and practitioner when conducting product validation. It was also
obtained from a questionnaire filled out by students when conducting product trial. In this
study, research data in the form of observation and interview were analyzed using a
qualitative descriptive approach. While the data from the questionnaires were analyzed
using quantitative descriptive analysis. Based on the results of the product feasibility
validation, the learning media expert provided an assessment with an average rating score
of 92%, the material expert provided an assessment with an average rating score of 94%,
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and the home teacher provided an assessment with an average rating score of 88%. The
average rating score from the learning media expert, material expert, and home teacher is
91%, which means that the product being developed is "very feasible" to be implemented.
The result of the field trial received positive assessments and responses from students. The
average student assessment score is 96.64%. This means that the East Nusa Tenggara
folklore Flipbook learning media product developed by researcher is "very feasible" for use
by students as a supporting learning media to increase students' cultural literacy..

Keyword: Learning Media; Flipbooks; Folklore; Cultural Literacy

Pendahuluan

Degradasi nilai-nila  kearifan lokal
dalam kehidupan sehari-hari lambat laun
makin tergerus dengan disrupsi keadaan yang
makin masif. Perkembangan zaman di era
globalisass  saat ini  juga turut ikut
mempengaruhi  peradaban serta kehidupan
sosial yang membuat nilai-nilai serta kearifan
lokal budaya masing-masing daerah kian
redup. Segjatinya, para leluhur atau nenek
moyang kita telah mewariskan kearifan lokal
yang harus dijaga oleh generasi-generas
milenial pada saat ini, dan di era yang akan
datang. Hal ini menuntut adanya keselarasan
dan keseimbangan dalam penyesuaian
kearifan lokal “sejalan” dengan
perkembangan teknologi di masa kini.
Seperti halnya di Provins Nusa Tenggara
Timur (NTT), yang memiliki begitu banyak
keragaman dan nilai-nilai kearifan lokal,
seperti  keragaman suku, budaya, adat
istiadat, dan cerita rakyat (Osin et a., 2019).
Ceritarakyat di NTT merupakan bagian yang
tidak dapat terpisahkan dari sejarah budaya
yang ada di NTT. Kehadiran cerita rakyat di
NTT menjadi dasar utama daam
mengaktualisasi nilai-nilai tradisi di NTT
(Asnawi, 2020).

Cerita rakyat dapat dijadikan sebagai
suri tauladan karena memiliki begitu banyak
pesan-pesan moral dan kearifan lokal yang
diamanatkan dan dapat diaplikasikan dalam
kehidupan sehari-hari (Gusnetti et al., 2016).
Cerita rakyat pada dasarnya memiliki peran
penting dalam membentuk karakter individu
khususnya pada anak (Syamsiah, 2018). Hal
ini dikarenakan cerita rakyat mempunyai
nilai-nilai positif yang dapat dikembangkan
untuk penguatan karakter anak sgak anak
usia dini dalam kehidupan selanjutnya (Irma
et a., 2020; Kasm et a., 2022; Suhirman,
2017). Oleh sebab itu, cerita-cerita rakyat
perlu diintegrasikan ke dalam pembelgjaran

sebagal suatu materi yang dapat digjarkan
kepada siswa khususnya siswa sekolah dasar.
Berdasarkan  kerangka kurikulum 2013
Sekolah Dasar, cerita rakyat termuat dalam
Kompetensi Dasar (KD) kelas 1V, yaitu pada
KD 3.9 *“Mencermati tokoh-tokoh yang
terdapat pada teks fiksi”’, dan KD 4.9
“Menyampaikan hasil identifikasi tokoh-
tokoh yang terdapat pada teks fiks secara
lisan, tulis, dan visual”. Integrasi cerita
rakyat dalam pembelgaran dapat
meningkatkan pemahaman peserta didik,
memberikan varias dalam proses
pembelgaran, serta meningkatkan minat dan
motivasi peserta didik dalam mempelgjari
materi yang diberikan.

Mengacu pada fenomena para guru
yang cenderung stagnan sebagai orator
verbalist, perlu upaya-upaya yang tepat serta
mampu mengubah peran guru tersebut
menjadi guru yang memiliki kemampuan
menciptakan suasana dan lingkungan belagjar
yang kondusif. Salah satu cara diantaranya
dengan mengembangkan sebuah media
pembelgaran yang memadai (Koban et al.,
2023). Pengembangan media pembelgjaran
dapat memberikan iklim pembelgaran yang
kondusif, meningkatkan “rasa” penasaran
peserta didik terhadap materi yang dipelgjari,
serta memperkuat kemampuan Kkreativitas
dan kemampuan memecahkan masalah
terhadap masalah yang diberikan.

Berdasarkan hasil wawancara peneliti
dengan guru kelas 1V di salah satu SD swasta
di Kabupaten Kupang, diketahui bahwa
topik-topik cerita rakyat yang diberikan oleh
guru kepada siswa masih terbatas pada buku
sumber terbitan pemerintah. Selain itu,
penggunaan media pembelgjaran hanya
terbatas pada video pembelgaran dan
Microsoft Power Point. Oleh sebab itu,
seorang guru perlu mengembangkan suatu
media pembelgjaran yang sesuai dengan
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kebutuhan dan karakteristik siswa, serta
kemudahan daam menggunakan media.
Media pembelgaran merupakan segala
sesuatu  yang dapat digunakan untuk
menyampaikan informasi dalam proses
belajar menggjar sehingga dapat merangsang
perhatian dan minat siswa (Jenahut & Maure,
2022). Guru perlu  mempertimbangkan
beberapa kriteria dalam memilih media
pembelgjaran secara tepat (Carolinaliwati et
a., 2021). Misdnya jumlah sasaran
(kelompok kecil, sedang, atau besar), lokasi
keberadaan sasaran, jenis media
pembelgjaran yang tepat bagi pembelgjar dan
tingkat kesulitan pemanfaatannya, serta besar
kecilnya biaya yang dikeluarkan
dibandingkan dengan keuntungan atau
manfaat yang akan diperoleh pembelgar
(Miftah, 2015). Sdah satu media
pembelgjaran yang dapat digunakan dalam
proses pembelgaran pada materi cerita
rakyat yaitu media flipbook. Aplikas
flipbook dapat membuat dan mengubah file
pdf/image/photo menjadi sebuah buku ketika
membuka per halamannya yang hasil akhir
dapat disimpan dalam format .swf, .exe, .html
(Juwati et a., 2021).

Berdasarkan hasil pendlitian yang
dilakukan oleh Oktarina, dkk. (2021),
pemanfaatan flipbook dapat meningkatkan
kemampuan berpikir mahasiswa. Hasil
penelitian yang dilakukan oleh Kriswantara
& Perdana (2021), menunjukkan bahwa
pembelgjaran membaca cerita rakyat dengan
menggunakan bahan gar buku digita
flipbook berbasis android bermuatan karakter
mampu meningkatkan kemampuan literasi
kritis siswa. Hasil penelitian Marveliia &
Rukmi  (2021) menunjukkan  bahwa
penggunaan media e-flipbook sangat efektif
dan layak untuk digunakan dalam proses
pembelgjaran. Selain itu, hasil penelitian
Wijayanti, dkk. (2022) menunjukkan bahwa
aplikas e-modul literasi berbasis cerita
rakyat dianggap layak untuk menjadi media
pembelgjaran untuk memahami materi teks
fiks pada muatan Bahasa Indonesia pelgar
kelas VI SD dan dapat digunakan sebagai
media untuk fasilitas membaca. Hanya sgja
pada penelitian sebelumnya, belum terdapat
kagjian mengenai media pembelgaran
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flipbook bermuatkan ceritarakyat NTT. Oleh
sebab itu, peneliti perlu mengembangkan
sebuah media pembelgaran flipbook dengan
memuat cerita rakyat NTT. Meldui media
pembelgaran flipbook ini diharapkan dapat
mempermudah guru dalam menyampaikan
materi pembelgaran serta meningkatkan
literas budaya siswa Sekolah Dasar. Selain
itu, melalui  media pembelgaran ini
diharapkan dapat melestarikan kearifan lokal
berupa ceritarakyat NTT.

METODE

Penelitian ini termasuk jenis penelitian
pengembangan (Research & development).
Metode penelitian pengembangan merupakan
suatu proses untuk mengembangkan suatu
produk baru atau menyempurnakan produk
yang telah ada (Sukmadinata, 2016). Produk-
produk yang dikembangkan termasuk
produk-produk pendidikan untuk
dimanfaatkan dalam kegiatan pembelgaran.
Dalam penelitian ini, produk pembelagaran
yang dikembangkan oleh peneliti yaitu media
pembelgjaran flipbook cerita rakyat Nusa
Tenggara Timur untuk meningkatkan literasi
budaya siswa Sekolah Dasar (SD). Model
pengembangan yang digunakan  untuk
menghasilkan produk media pembelgjaran
dalam penelitian ini adalah model 4D yang
dikembangkan oleh Sivasailam Thiagarajan,
dkk (1974). Model 4D terdiri atas empat
tahapan prosedur pengembangan, yaitu tahap
Define, Design, Develop, dan Disseminate
(Ulfah et d., 2016).

Pengembangan media pembelgjaran
flipbook cerita rakyat Nusa Tenggara Timur
dikembangkan dengan berlandaskan pada
tahapan-tahapan dalam model 4D, yaitu (1)
Define. Pada tahap ini peneliti melakukan
analisis awal untuk menetapkan masalah
dasar yang diperlukan dalam pengembangan
media pembelgjaran. Ha ini dilakukan
dengan mewawancarai guru kelas untuk
mengetahui  kondis belgar siswa, dan
dilakukan penyebaran angket kepada siswa
untuk mengetahui karakteristik gaya belgar
siswa. Subjek dalam penelitian adalah 20
siswa kelas IV di SD Reformasi Plus
Kabupaten Kupang; (2) Design. Pada tahap
ini peneliti menyusun flowchart, menentukan
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komponen media berupa tata letak,
komposiss warna dan judul media
Selanjutnya dilakukan pengumpulan cerita-
cerita rakyat di Nusa Tenggara Timur untuk
dimasukkan ke dalam media flipbook; (3)
Develop. Pada tahap ini dilakukan validas
produk media pembelgjaran flipbook kepada
ahli media, ahli materi, dan guru sebagai
praktisi. kemudian berdasarkan penilaian dan
masukan para ahli dan praktisi, media
selanjutnya dapat diperbaiki (revisi) untuk
selanjutnya diujicobakan kepada siswa; dan
(4) Disseminate. Pada tahap ini dilakukan Uji
coba untuk memperoleh tanggapan dan
masukan langsung berupa respon, reaks,
komentar siswa terhadap media pembelgaran
flippook yang telah  dikembangkan.
Selanjutnya media yang telah diujicobakan
dikemas ke dalam Compact Disck (CD) dan
dilakukan penyebaran pada siswa kelas 1V di
SD Reformasi Plus Kabupaten Kupang.

Jenis data dalam penelitian ini berupa
data kualitatif yang diperoleh dari hasil
pengamatan dan hasil wawancara bersama
guru kelas. Sedangkan data kuantitatif
diperoleh dari angket yang diis oleh para
ahli dan praktis pada saat melakukan
validasi produk, dan data angket siswa pada
saat melakukan uji coba produk. Dalam
penelitian ini, data penelitian berupa berupa
hasil pengamatan dan wawancara dianaisis
menggunakan pendekatan deskriptif
kualitatif. Sedangkan data hasil isian angket
dianalisis menggunakan analisis deskriptif
kuantitatif. Rumus yang digunakan untuk
menganalisis data angket per butir dan data
secara keseluruhan diberikan sebagai berikut
(Arikunto, 2014):

Rumus untuk mengolah data per butir:
X
= — 0
g = % X 100%
Keterangan:
pi = persentase kelayakan per butir
x = jawaban responden dalam satu butir
x = nilai maksimum dalam satu butir

Rumus untuk mengolah data secara
keseluruhan butir:

E X
Ly

Keterangan:
pi = persentase kelayakan produk
X = jumlah  keseluruhan  jawaban
responden dalam seluruh butir
£ = jumlah keseluruhan nilai

maksimum dalam seluruh butir

Berdasarkan hasil validas diperoleh
persentase kelayakan produk yang kemudian
dilanjutkan dengan penentuan apakah produk
media  pembelgaran  flipbook  dapat
diujicobakan atau perlu direvisi. Penentuan
dilakukan berdasarkan pedoman kualifikas
uji coba produk padatabel 1 di bawah ini.
Tabel 1 Pedoman kualifikasi uji coba produk

Persentase Kualifikasi Tindak Lanjut
85%-100% Sangat layak  Implementasi
75%-84% Layak Implementasi
55%-74% Cukup layak Revis
<55% Kurang layak Revisi

Sumber: (Arikunto, 2014)

Produk media pembelgjaran flipbook
dapat diimplementasikan atau diujicobakan
kepada siswa jika persentase kelayakan
produk berada pada nilai persentase 75%-
100% dengan kualifikasi “sangat layak” atau
“layak”.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasll

Penelitian dan pengembangan ini
menghasilkan  sebuah  produk  Media
Pembelgjaran flipbook Cerita Rakyat Nusa
Tenggara Timur untuk meningkatkan Literasi
Budaya Siswa Sekolah Dasar. Hasil dan
pembahasan dalam penelitian ini  dapat
diuraikan berdasarkan tahapan prosedur
pengembangan model 4D yang terdiri atas 4
tahap, yaitu pendefinisan  (define),
perancangan (design), pengembangan
(develop), dan desiminasi (dessiminate).

Pendefinisian (Define)

Tahap awa dalam penelitian dan
pengembangan ini yaitu pendefinisian
(define). Pada tahap ini peneliti melakukan
kegiatan andlisis kebutuhan guru dan siswa,
analisis kurikulum, dan analisis materi. Pada
kegiatan analisis guru dan siswa, pendliti
terlebih  dahulu melakukan wawancara
bersama guru terkait kondis belgar siswa
dan sumber belgar yang digunakan oleh
siswa  Berdasarkan hasil wawancara,
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ditemukan bahwa guru kelas sering
melakukan pembiasaan kepada siswa untuk
membaca teks cerita sebelum memulal
pembelgjaran. Ha ini dilakukan sebagai
bentuk implementasi kegiatan literasi yang
ditanamkan kepada siswa segjak dini. Dalam
kegiatan pembelgjaran, sebagian besar siswa
merasa antusias jika guru mengajak siswa
melakukan kegiatan membaca teks cerita di
kelas. Menurut guru kelas, teksteks cerita
yang dibaca masih terbatas pada teks cerita
yang ada di dalam buku teks pembelgaran
terbitan pemerintah, misalnya “Teks cerita
Lutung Kasarung dan Keong Mas”. Selain
mel akukan kegiatan wawancara, peneliti juga
memberikan angket analisis kebutuhan
kepada siswa sebanyak 20 orang. Hasil
analisis angket menunjukkan bahwa: (1)
siswa sangat senang jika di  awa
pembelgjaran dilakukan kegiatan membaca
cerita bersama-sama di kelas; (2) siswa; dan
(2) siswa menyatakan setuju jika ada sumber
belgjar lain yang dapat digunakan oleh siswa
terkhususnya dalam pembelgaran membaca
teks cerita.

Kegiatan selanjutnya dalam tahap
pendefinisian  (define) yaitu melakukan
analisis kurikulum dan analisis materi. Teks
cerita rakyat merupakan bagian yang tidak
dapat terlepaskan dalam struktur kurikulum
di sekolah dasar. Teks cerita rakyat
merupakan jenis teks fiksi yang di dalamnya
terkandung berbagai unsur yaitu unsur aur,
penokohan, latar, tema, dan amanat (E.
Kosasih, 2012). Berdasarkan  hasil
wawancara bersama guru kelas, Kompetens
Dasar (KD) yang berkaitan dengan teks

cerita rakyat, berada pada KD 3.9
“Mencermati tokoh-tokoh yang terdapat
pada teks  fiksi”, dan KD 49

“Menyampaikan hasil identifikasi tokoh-
tokoh yang terdapat pada teks fiks secara
lisan, tulis, dan visual™.

Berdasarkan hasil andisis kebutuhan,
analiss kurikulum, dan analisis materi,
pendliti menyimpulkan bahwa
pengembangan media pembelgaran flipbook
Cerita Rakyat Nusa Tenggara Timur perlu
untuk dilakukan. Hal ini dikarenakan media
pembelgaran cerita rakyat yang
dikembangkan dengan flipbook memiliki
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kelebihan  karena flipbook  merupakan
pernagkat lunak (software) dapat
memasukkan berbagai jenis file seperti, pdf,
gambar, video dan animasi sehingga
membuat bacaan teks cerita rakyat menjadi
lebih  menarik. Siswa pun juga dapat
membaca teks cerita dengan merasakan
layaknya membuka buku secara fisik
karena terdapat efek animasi di mana saat
berpindah halaman akan terlihat seperti
membuka buku secara fisk (Puspitasari et
a., 2020).

Perancangan (Design)

Pada tahap Perancangan (Design),
media pembelgjaran  flipbook  mulai
dikembangkan oleh peneliti. Pada tahap ini
peneliti terlebih dahulu menyusun flowchart
terhadap media pembelgjaran flipbook yang
dikembangkan. Penyusunan flowchat
dilakukan untuk menetapkan alur dan setiap
komponen yang disgjikan ke dalam media
pembelgaran flipbook. Selanjutnya, peneliti
melakukan pengumpulan bahan materi
berupa naskah teks cerita rakyat yang
berasal dari NTT, dan membuat gambar
ilustrasi pendukung.  Setelah  bahan
dikumpulkan, peneliti selanjutnya melakukan
desain terhadap halaman sampul, mengedit
teks-teks cerita rakyat, dan mendesain layout
naskah cerita rakyat. Kegiatan akhir dalam
tahap perancangan (design), yaitu
memasukkan semua hasil desain ke dalam
sofware flipbook. Sistematika desain media
pembelgjaran flipbook dapat dilihat pada
tabel 2 berikut ini.

Tabel 2 Sistematika M edia Pembelajaran
Flipbook

Bagian Sub Bagian

Halaman Sampul Depan
Halaman I dentitas

Awal Halaman Kata Pengantar
Halaman Petunjuk Penggunaan
Halaman Daftar Isi

Naskah Cerita Rakyat Berbasis
Inti Kearifan Lokal Nusa Tenggara
Timur (NTT)
Profil Penyusun
Akhir  Daftar Rujukan

Halaman Sampul Belakang
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Pengembangan (Develop)

Media pembelgjaran flipbook teks
cerita rakyat yang telah didesain pada tahap
sebelumnya, selanjutnya divalidasi oleh para
ahli dan guru kelas sebagal praktisi. Hasil
validas oleh para ahli dan guru kelas
menjadi dasar untuk selanjut dilakukan
ujicoba lapangan kepada siswa kelas 1V
Sekolah Dasar.

Hasl validas oleh Ahli Media
Pembelgjaran Media pembelgaran flipbook
divalidas oleh ahli media pembelgaran.
Vdidasi oleh ahli media pembelgaran
meliputi aspek ukuran media flipbook, desain
media  flipbook,  pemrograman, dan
kemudahan penggunaan media flipbook.
Hasil validasi oleh ahli media pembelagjaran
dapat dilihat padatabel 3 di bawah ini.

Tabel 3 Hasil Validas oleh Ahli Media

Pembelajaran
Aspek yang : .
No Dinilai X X pi
Ukuran media o
1 flipbook 5 5  100%
o DeanMedia ;5 ggy
flipbook
3 Pemrograman 39 45 8%
Kemudahan
4 penggunaan 23 25  92%
media
g Ukuanmedia 5 5 g0
flipbook
Rata-Rata 92%
Kualifikasi Sangat L ayak
Tindak Lanjut Implementas

Berdasarkan hasil validasi pada aspek
media, ahli media pembelgjaran memberikan
skor penilaian dengan persentase sebesar
100% pada aspek ukuran media flipbook, 90%
pada aspek desain media flipbook, 87% pada
aspek pemrograman, dan 87% pada aspek
kemudahan penggunaan media flipbook. Rata-
rata persentase skor keseluruhan yang
diberikan oleh ahli media pembelgaran
sebesar 92%. Dengan demikian, produk media
pembelgjaran flipbook yang telah
dikembangkan oleh  peneliti  memiliki
kualifikasi “sangat layak” pada aspek media,
yang artinya produk media dapat
diimplementasikan atau diujicobakan.

Has| Validas oleh Ahli Materi

Vaidasi produk media pembelgaran
flipbook oleh ahli materi meliputi aspek
kurikulum, isi, penygjian, dan bahasa. Hasll
validas oleh ahli materi dapat dilihat pada
tabel 4 di bawah ini.
Tabel 4 Hasil Validasi oleh Ahli M ateri

No AspekyangDinilai x  Xi pi

1 Kurikulum 15 15 100%
2 s 48 55 87%
3  Penygjian 19 20 95%
4 Bahasa 14 15 93%
Rata-Rata 94%
Kualifikasi Sangat L ayak
Tindak Lanjut Implementas

Berdasarkan hasil validasi pada aspek
materi, ahli materi memberikan skor penilaian
dengan persentase sebesar 100% pada aspek
kurikulum, 87% pada aspek isi, 95% pada
aspek penygjian, dan 93% pada aspek bahasa.
Rata-rata persentase skor keseluruhan yang
diberikan oleh ahli materi sebesar 94%.
Dengan demikian, produk media pembelgjaran
flipbook yang telah dikembangkan oleh
peneliti memiliki kualifikasi “sangat layak”
pada aspek materi, yang artinya produk media
dapat diimplementasikan atau diujicobakan.

Has| Validas oleh Guru Kelas

Vaidasi produk media pembelgaran
flipbook oleh guru kelas meliputi aspek media
pembelgjaran, isi/materi, kebahasaan, dan
tampilan. Hasil validas oleh guru kelas dapat
dilihat padatabel 5 di bawah ini.

Tabel 5Hasil Validas oleh Guru Kelas
Aspek yang

No Dinilai X Xi pi
1 Media 13 15  87%
pembelgjaran
2  Isi/Materi 18 20  90%
3  Kebahasaan 13 15 8%
4  Tampilan 13 15 8%
Rata-Rata 88%
Kualifikasi Sangat Layak
Tindak Lanjut Implementasi

Berdasarkan hasil validasi oleh guru
kelas, persentase skor pada aspek media
pembelgjaran sebesar 87%, 90% pada aspek
isi/materi, 97% pada aspek kebahasaan, dan
87% pada aspek tampilan. Ratarata
persentase skor keseluruhan yang diberikan
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oleh guru kelas sebesar 88%. Dengan
demikian, produk media pembelgaran
flipbook yang telah dikembangkan memiliki
kualifikasi “Sangat Layak”, yang artinya
produk media dapat diimplementasikan atau
diujicobakan.

Hasil vaidas produk oleh para ahli
dan guru kelas selanjutnya dirata-ratakan
untuk menemukan kesimpulan akhir terdapat
kelayakan produk media pembelgaran
flipbook yang telah dikembangkan. Rata-rata
hasil Validasi produk dari para ahli dan guru
kelas dapat dilihat padatabel 6 berikut ini.

Tabel 6 Rata-Rata Hasil Validas oleh Para
Ahli dan Guru Kelas

No Aspek yang Dinilai pi
Ahli Media
! Pembelajaran 92%
2 Ahli Materi 94%
3  GuruKelas 88%
Rata-Rata 91%
Kualifikas Sangat L ayak

Tindak Lanjut Implementasi
Berdasarkan data pada tabel 6 rata-
rata hasil validas produk oleh ahli media
pembelgjaran, ahli materi, dan guru kelas yaitu
91% yang artinya produk media pembelgjaran
flippbook memiliki kualifikasi sangat layak
untuk diimplementasikan atau diujicobakan.
Validas produk media pembelgaran
oleh para ahli dan guru kelas disertai juga
dengan saran dan masukkan. Saran dan
masukkan dari para ahli dan guru kelas
selanjutnya ditindak lanjut oleh penéeliti
sebelum produk media pembelgjaran flipbook
diujicobakan. Adapun masukkan dan saran
dari para ahli dan guru kelas dapat dilihat pada
tabel 7 di bawah ini.
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Tabel 7 Masukan dan Saran Para Ahli dan

Guru Kelas
: Masukan dan  Deskripsi Tindak
’J
Valigator Saran Lanjut
Penggunaan
warna pada Peneliti melakukan
media perlu pengurangan warna-
dibatasi, warna pada tampilan
khususnya pada mediadan
Ahli tampilan naskah mengganti warna
Media ceritarakyat. font dengan warna
Pembelgja Warnafont hitam
randan  gunakan warna
Ahli hitam.
matel Sebaiknya media Penelit mer_lgunggah
. produk media
pembelaj aran pembelgjaran ke
flipbook ini bisa : .
. dalam drive/hosting
diakses secara ;
. sehingga dapat
online : .
diakses secaraonline

Setelah melakukan tindak lanjut
terhadap masukkan dan saran dari para ahli
kelas, selanjutnya produk media pembelgaran
dipersiapkan untuk diujicobakan kepada siswa
kelas 1V SD Reformasi Plus.

Penyebar an (Disseminate)

Produk media pembelgjaran Flipbook
cerita rakyat Nusa Tenggara Timur telah
dilakukan validas oleh para ahli dan guru
kelas. Hasil validas menunjukkan bahwa
produk media pembelajaran tersebut “Sangat
Layak” untuk diujicobakan kepada 20 siswa di
SD Reformasi Plus. Uji coba produk
merupakan bagian dalam tahapan penyebaran
(disseminate). Pada tahap ini peneliti bersama
guru kelas mendistribuskan kepada siswa
media pembelgjaran flipbook untuk digunakan
dalam kegiatan pembelgaran di kelas. Uji
coba dimaksudkan untuk mendapat respon
siswa terkait media pembelgaran flipbook
tersebut. Penilaian atau respon siswa meliputi
aspek penggunaan produk, isi Pembelgjaran,
dan komponen media. Hasi penilaian atau
respon siswa terhadap produk media
pembelgaran flipbook dapat dilihat pada tabel
8 berikut ini.
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Tabel 8 Hasil Penilaian (Respon) Siswa

Aspek yang : .
MO Dinilai Ay Bl
1 Penggunaan 341 400 85.25%
Produk
2 Isi Pembelgjaran 229 240 95,42%
Komponen o
3 Media 219 240 91,25%
Rata-Rata 90,64%
Kualifikasi Sangat L ayak
Tindak Lanjut Implementas

Berdasarkan hasil  penilaian atau
tanggapan siswa pada tabel 8, diswa
memberikan tanggapan yang sangat positif
terhadap produk media pembelgjaran flipbook.
Hal ini terlihat dari 3 aspek yang dinilai oleh
siswa. Hasil analisis menunjukkan bahwa rata-
rata penilaian yang diberikan oleh siswa
mencapai  96,64%. Artinya produk media
pembelgjaran flipbook cerita rakyat yang
dikembangkan oleh peneliti sangat layak
untuk digunakan oleh siswa sebagai media
pembelgjaran pendukung dalam pembelajaran
di kelas.

Pembahasan

Berdasarkan hasil validasi yang
dilakukan oleh ahli media pembelgjaran, ahli
materi, dan guru kelas menunjukkan bahwa
produk media pembelgaran flipbook yang
telah dikembangkan oleh pendliti memiliki
kualifikasi “sangat layak” untuk dapat
diimplementasikan atau diujicobakan. Selain
itu, berdasarkan hasil penilaian (respon) siswa
terhadap media pembelgaran  flipbook
menunj ukkan bahwa  produk media
pembelgjaran flipbook cerita rakyat yang
dikembangkan oleh peneliti sangat layak
untuk digunakan oleh siswa. Oleh sebab itu,
dismpulkan bahwa produk media
pembelgjaran flipbook cerita rakyat yang
dikembangkan oleh peneliti sangat layak
untuk  diimplementasikan  saat  proses
pembelgjaran di kelas.

Hal ini sesuai dengan hasil pendlitian
dari (Widyasari et a., 2021), penilaian
kelayakan media pembelgaran matematika
berbasis flipbook pada materi sistem
persamaan linear 2 variabel yaitu sebesar
85,70% yang diinterpretasikan sangat valid
untuk digunakan guru dan siswa. Hasil
penditian (Mursidi et a., 2022) yang
menunjukkan bahwa pengembangan media

flipbook interaktif berada pada kategori sangat
layak untuk digunakan sebaga media
pembelgaran kelas V SD pada materi siklus
air. Selain itu, hasil penelitian (Fadillah et a.,
2021) menunjukkan bahwa media
pembelgaran ebook berbasis kvisoft flipbook
maker layak dan praktis digunakan dalam
pembel gjaran matematika.

Berdasarkan hasil pengamatan peneliti
selama proses penelitian, siswa kelas IV SD
Reformasi Plus sangat berantusias untuk
mengikuti proses pembelgaran. Ha ini
dikarenakan siswa tertarik menggunakan
media pembelgjaran flipbook. Selain itu,
materi yang disgjikan pun berupa cerita rakyat
NTT. Selanjutnya, produk media
pembelgjaran media flipbook ini dipersiapkan
oleh pendliti untuk dapat didistribusikan atau
disebarkan kepada guru dan siswa lainnya
dengan mengemas media flipbook ke dalam
Compact Disk (CD) sehingga media
pembelgaran flipbook cerita rakyat NTT ini
dapat digunakan oleh siswa sebagai media
penunjang dalam meningkatkan literas
budaya.

PENUTUP
Simpulan

Media pembelgjaran flipbook cerita
rakyat Nusa Tenggara Timur yang telah
dikembangkan oleh peneliti Telah divalidas
kelayakan produknya oleh para ahli dan guru
kelas, dan juga telah diujicobakan kepada
siswa. Hasil validas dan hasil penilaian
(respon) siswa menunjukkan bahwa produk
media pembelgjaran flipbook sangat layak
untuk digunakan oleh siswa dalam kegiatan
pembel gjaran dan juga dapat dijadikan sebagai
media penunjang untuk meningkatkan literas
budaya siswa.

Saran

Peneliti  menyarankan agar para
peneliti selanjut dapat melakukan penelitian
dengan menggunakan flipbook untuk materi
yang berbeda di sekolah dasar. Hal ini
dimaksudkan agar dapat menambah khazanah
keilmuan khususnya di bidang teknologi
pembelgaran, dan juga dapat memperkaya
produk mediamedia digita yang bisa
diimplementasikan dalam kegiatan
pembel gjaran.
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