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ABSTRAK: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran digital berbasis
flipbook pada materi pengelasan SMAW dan GMAW bagi siswa SMK IPT Semarang. Metode
yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan mengacu pada model
pengembangan Plomp dan Luther. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini meliputi lembar
validasi, tes hasil belajar, dan kuesioner respons siswa. Hasil validasi menunjukkan bahwa media
dinyatakan valid dengan skor 75% dari ahli media, dan 80% dari ahli materi. Flipbook ini dinilai
efektif dalam meningkatkan motivasi belajar dan pemahaman konsep pengelasan, serta sesuai
dengan Karakteristik peserta didik generasi Z. Selain itu, media ini juga memudahkan guru dalam
penyampaian materi secara interaktif. Oleh karena itu, media pembelajaran flipbook pengelasan
layak dijadikan alternatif inovatif dalam proses pembelajaran vokasi di SMK.

Kata Kunci: Flipbook, GMAW, Media Pembelajaran, Pengelasan, SMAW, SMK, Vokasi.

ABSTRACT: This study aims to develop flipbook-based digital learning media on SMAW and
GMAW welding materials for SMK IPT Semarang students. The method used is Research and
Development (R&D) with reference to the Plomp and Luther development model. The instruments
used in this study include validation sheets, learning outcome tests, and student response
questionnaires. The validation results show that the media is declared valid with a score of 75%
from media experts, and 80% from material experts. This flipbook is considered effective in
increasing learning motivation and understanding of welding concepts, and is in accordance with
the characteristics of generation Z students. In addition, this media also makes it easier for
teachers to deliver material interactively. Therefore, flipbook welding learning media is worthy of
being an innovative alternative in the vocational learning process in SMK.
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PENDAHULUAN

Media pembelajaran terus berkembang seiring dengan tuntutan
perkembangan zaman dan kebutuhan (Hidayat et al., 2024; Setiyawan et al.,
2024). Saat ini peserta didik yang mengecam pendidikan merupakan native digital
(Nashiroh & Iskandar, 2024; Septiyanto et al., 2024; Yulianto et al., 2025). Jika
media pembelajaran masih non digital, maka tidak sesuai dengan kebutuhan

peserta didik (Iskandar et al., 2023b; Iskandar & Nashiroh, 2025; Marsyaelina et
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al., 2022). Media pembelajaran digital banyak mencakup proses belajar mengajar,
seperti e-book, aplikasi pembelajaran, AR/VR, simulasi, dan platform e-learning.

Terkait hal tersebut, peneliti menawarkan media pembelajaran flipbook
digital khusus untuk materi pengelasan yang belum banyak dikaji secara
mendalam pada konteks pembelajaran di SMK. Tersedianya media pembelajaran
digital flipbook yang tervalidasi dan terbukti efektif untuk materi pengelasan pada
siswa vokasi. Hal ini sejalan dengan Purnomo et al. (2024), bahwa media flipbook
untuk bidang manufaktur mampu meningkatkan hasil belajar secara signifikan.

Flipbook ini menjadi salah satu bentuk inovasi media yang mampu
menyajikan dan menampilkan materi dengan kombinasi antara teks, animasi,
video dan gambar. Flipbook sangat cocok digunakan sebagai pengembangan yang
dapat membantu pembelajaran, baik bagi siswa maupun guru, karena
penggunaannya yang mudah dan fleksibel. Flipbook juga dapat meningkatkan
daya minat dalam belajar, isi dari materinya yang menarik dengan perpaduan
audio dan animasi secara point, sehingga peserta didik fokus mendengar, dan
gambar akan digunakan sebagai implementasi nyata (Amani et al., 2024).

Peserta didik masa kini merupakan bagian dari Generasi Z yang sejak lahir
telah terbiasa dengan lingkungan yang penuh teknologi digital. Quimpan &
Bauyot (2025) menekankan bahwa guru yang menghadapi peserta didik dari
Generasi Z sebagai native digital tidak hanya menunjukkan kenyamanan dalam
penggunaan teknologi, tetapi juga menerapkan strategi pembelajaran yang
interaktif dan inovatif yang dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik, serta
menciptakan lingkungan belajar inklusif dan adaptif.

Menurut Hidayatullah & Rakhmawati (2016), proses pembelajaran
merupakan suatu proses komunikasi. Dalam suatu proses yang melibatkan tiga
komponen pokok, yaitu pengirim pesan (guru), penerima pesan (siswa), dan
komponen itu sendiri yang berupa materi pelajaran, maka perlu adanya media
pembelajaran yang mudah dipahami siswa dalam proses komunikasinya
(Iskandar, 2024b; Utami et al., 2024). Salah satu media pembelajaran yang
diharapkan dapat menciptakan suasana belajar yang menarik dan kondusif, yaitu
dengan penggunaan multimedia flippbook. Dengan menggunakan media
pembelajaran tersebut, dapat memberikan pembaharuan dalam proses
pembelajaran di kelas. Penggunaan media flipbook dapat menambah motivasi
belajar peserta didik dan mempengaruhi prestasi hasil belajar peserta didik
(Musyono et al., 2024). Seiring dengan perkembangannya zaman dan era
globalisasi yang ditandai dengan pesatnya produk dan pemanfaatan teknologi
informasi, maka konsepsi penyelenggaraan pembelajaran telah bergeser pada
upaya mewujudkan pembelajaran yang modern (Amanullah, 2020).

Media pembelajaran digital juga dapat meningkatkan proses belajar siswa
dalam belajar yang pada dasarnya diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar
yang dicapainya (Iskandar, 2024a). Pendekatan teori kognitif dalam pembelajaran
multimedia menjelaskan bahwa peserta didik bisa membangun pengetahuan
melalui integritas informasi verbal dan visual secara simultan. Mayer (2024)
menekankan pentingnya desain media pembelajaran yang selaras dengan tiga
asumsi dasar, yakni saluran ganda, kapasitas terbatas, dan pemrosesan aktif untuk
meningkatkan efektivitas pembelajaran multimedia. Media pembelajaran
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merupakan alat bantu mengajar untuk guru untuk mengantarkan modul
pengajaran, serta tingkatan atensi peserta didik dalam proses pendidikan, dengan
begitu lewat media pendidikan dapat membuat proses belajar mengajar lebih
efisien, serta efektif dan terjalin ikatan baik antara guru dengan peserta didik.
Tidak hanya itu, media sanggup berfungsi dalam menanggulangi kebosanan
dalam proses pembelajaran (Pramana et al., 2022; Sari & Ahmad, 2021). Maka
dari itu, pendidik dituntut dapat membagikan motivasi sarana yang tidak cuma ada
di dalam kelas, namun pula yang terdapat di luar kelas.

Mata pelajaran praktik pengelasan merupakan mata pelajaran yang
umumnya ada di setiap SMK yang mencakup pengetahuan tentang peralatan,
pengoperasian mesin, teknik dasar, dan prosedur keselamatan kerja dalam
kegiatan praktik industri. Media flipbook ini dapat meningkatkan pemahaman
konsep siswa dalam berbagai mata pelajaran teknik, termasuk pengelasan dengan
cara yang interaktif dan menarik (Mustika et al., 2022).

Flipbook sangat cocok digunakan sebagai pengembangan yang dapat
membantu pembelajaran, baik bagi peserta didik maupun guru, Kkarena
penggunaannya yang mudah dan fleksibel. Menurut Roemintoyo & Budiarto
2021), bahwa flipbook sebagai media pembelajaran digital yang inovatif mampu
menciptakan ruang belajar baru yang interaktif dan menarik, serta memberikan
pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan efektif. Sari et al. (2024)
menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis flipbook secara
signifikan dapat meningkatkan motivasi belajar, interaksi siswa terhadap materi,
serta pemahaman konsep sains melalui tampilan visual interaktif, fleksibilitas
akses, dan pendekatan belajar yang dipersonalisasi. Penelitian ini menegaskan
bahwa media flipbook tidak hanya valid secara konten dan desain, tetapi juga
efektif dalam mendukung hasil belajar. Penggunaan flipbook berbasis teknologi
telah terbukti memperkuat literasi sains, mendorong keterlibatan peserta didik,
dan cocok untuk materi yang abstrak seperti pengelasan. Inovasi pembelajaran
dengan menggunakan media flipbook digital diharapkan mampu meningkatkan
pemahaman materi dan motivasi pembelajaran kepada peserta didik.

METODE

Penelitian ini merupakan penelitian Reserch and Devolopment untuk
mengembangkan media pembelajaran flipbook digital pada materi pengelasan
bagi siswa di SMK IPT Semarang. Hasil dari penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui kevalidan media pembelajaran flipbook pengelasan SMAW dan
GMAW. Penelitian ini mengacu pada model pengembangan Plomp & Nieveen
(2010). Model Plomp ini memiliki tahap-tahap yang berorientasi kepada
pengembangan produk pembelajaran yang lebih rinci dan sistematis. Model
Plomp ini terdiri dari 5 tahap, yaitu investigasi awal, desain, realisasi/konstruksi,
evaluasi dan revisi, dan implementasi. Sedangkan model pengembangan Luther
(2007) menitikberatkan pada model pengembangan produk. Adapun langkah-
langkah dari pengembangan Luther ini yaitu: concept, design, material collecting,
assembly, testing, dan distribution. Rahmadhani (2023) menerapkan model Plomp
dalam pengembangan instrumen penilaian berbasis digital, dan model tersebut
menghasilkan produk yang sangat valid di SMK. Hal ini menunjukkan bahwa
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model Plomp tidak hanya cocok untuk pengembangan perangkat ajar kognitif,
tetapi juga untuk media interaktif vokasional. Pada penelitian ini tidak sampai
langkah testing dan distribution di SMK, karena peserta didik sudah selesai
pembelajaran dan sedang UAS.

Instrumen pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini, yaitu
lembar validasi. Lembar validasi digunakan untuk mengukur kevalidan media
yang dibuat. Kevalidan media ini divalidasi oleh 2 validator, yaitu dua validator
ahli materi dan ahli media (Iskandar, 2019). Data kuantitatif kemudian di analisis
secara deskriptif dengan mengikuti range penskoran (Malik et al., 2024). Kriteria
kelayakan media pembelajaran ditunjukkan pada Tabel 1.

Tabel 1. Kelayakan Media Pembelajaran.

Intepretasi Persentase Skor
Sangat Layak 84%-100%
Layak 68%-83%

Agak Layak 52%-67%
Kurang Layak 36%-51%

Tidak Layak 20%-35%

Persentase penilaian dihitung dengan rumus dari Faza et al. (2024).

Y.Jawaban Validator

Kelayakan per Aspek = x100%

Y.Jawaban Tertinggi
HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan perolehan hasil nilai validasi materi dari ahli pada Tabel 2,
diperoleh hasil validasi materinya sebesar 72,5%, nilai ini mengindikasikan bahwa
materi ini layak digunakan, sesuai juga dengan penelitian Kurniawati et al. (2024)
yang menyatakan bahwa media pembelajaran dengan nilai validasi lebih dari 75%
tergolong layak dan efektif untuk diterapkan dalam proses pembelajaran. Hal ini
menunjukkan bahwa media tersebut telah memenuhi kriteria kelayakan.

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Media.

Aspek Penilaian Persentase Validasi
Komponen kelayakan penyajian 80%

lustrasi 80%

Kualitas dan tampilan 70%

Daya tarik 60%

Total 72.5%

Tabel 3. Saran Perbaikan Ahli Media.
Saran Sebelum Perbaikan Sesudah perbaikan
Gambar media % amsien
yang digunakan
tidak sinkron Bagi i
dengan gradasi
warna media.

Bagian-bagian
Las SMAW

Media gambar belum sinkron dengan ~ Media gambar sudah sinkron dengan
gradasi warna medianya. gradasi warna medianya.
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Berdasarkan perolehan hasil nilai validasi materi dari ahli pada Tabel 4,
diperoleh hasil validasi materinya sebesar 80%, nilai ini mengindikasikan bahwa
materi ini layak digunakan, sesuai juga dengan penelitian Lestari (2021) yang
menyatakan bahwa validasi materi yang memiliki nilai >75% tergolong layak
digunakan.

Tabel 4. Hasil VValidasi Ahli Materi.

Aspek Penilaian Persentase Validasi
Kesesuaian materi 80%
Penyajian 70%
Bahasa 80%
Soal evaluasi 90%
Total 80%

Tabel 5. Saran Perbaikan Ahli Media.

Saran Sebelum Perbaikan Sesudah perbaikan
Video harus rer—r ~
Sesual materi dan s fenga Proses Pengelasan 1F )
lebih lengkap

penjelasannya

Penjelasan materi dari video tidak Penjelasan materi lebih detail dan
ada, hanya ada proses pengelasan. jelas.

Berdasarkan hasil validasi media pembelajaran flipbook yang dilakukan
oleh ahli media, diperoleh total nilai validasi sebesar 75%. Nilai ini menunjukkan
bahwa media flipbook yang dikembangkan termasuk dalam kategori valid dan
layak digunakan sebagai media pembelajaran (Rasyid et al., 2016). Komponen
kelayakan penyajian yang mencapai 25% menjadi aspek paling dominan, disusul
oleh ilustrasi 20%, kualitas dan tampilan 15%, serta daya tarik 15%. Hal ini
menandakan bahwa media pembelajaran telah dirancang dengan cukup baik dari
segi teknis penyajian, visualisasi, dan daya tarik siswa, sehingga dapat membantu
meningkatkan perhatian dan motivasi belajar.

Selanjutnya validasi materi dari ahli materi, diperoleh nilai sebesar 80%
yang juga termasuk dalam kategori valid. Aspek kesesuaian materi, penyajian,
bahasa, dan soal evaluasi mendapat skor yang relatif merata dan cukup tinggi.
Validasi materi yang baik ini menunjukkan bahwa isi materi pembelajaran pada
flipbook telah memenuhi standar kebutuhan kurikulum dan mudah dipahami oleh
peserta didik, sehingga sangat mendukung proses pembelajaran secara efektif.

Keberhasilan validasi ini sejalan dengan temuan penelitian lain, seperti
Kurniawati et al. (2024) yang menyatakan bahwa media pembelajaran dengan
nilai validasi di atas 75% dapat dikatakan efektif dan layak untuk digunakan
dalam proses pembelajaran. Validasi yang dilakukan oleh dua validator yang ahli
dalam bidang media dan materi memberi keyakinan bahwa produk media
pembelajaran flipbook ini tidak hanya secara teknis layak, tetapi juga konten yang
disajikan sesuai dengan tujuan pembelajaran.
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Dari segi inovasi pembelajaran, flipbook sebagai media digital interaktif
yang mengkombinasikan teks, animasi, video, dan gambar sangat sesuai dengan
karakteristik peserta didik Generasi Z yang merupakan digital native. Hal ini
mendukung teori Mayer (2024) tentang teori kognitif pembelajaran multimedia,
dimana penggunaan media yang mengintegrasikan informasi verbal dan visual
secara simultan dapat meningkatkan pemahaman dan daya ingat siswa secara
optimal. Selain itu, penggunaan flipbook juga mampu meningkatkan motivasi
belajar siswa, karena tampilannya menarik dan interaktif (Amani et al., 2024;
Iskandar et al., 2023a).

Selain itu, media flipbook digital ini juga memberikan kemudahan bagi
guru dalam proses penyampaian materi dan dukungan komunikasi pembelajaran
yang lebih efektif (Hidayatullah & Rakhmawati, 2016). Dengan penggunaan
media ini, guru dapat mengurangi kebosanan siswa serta menciptakan suasana
belajar yang lebih kondusif yang pada akhirnya berdampak positif pada hasil
belajar siswa. Pengembangan flipbook dengan menggunakan model Plomp dan
Luther terbukti memberikan hasil media yang valid dan praktis digunakan. Hal ini
terlihat dari proses validasi dan revisi yang berkelanjutan, sehingga diperoleh
media pembelajaran yang memenuhi standar kualitas dan kebutuhan peserta didik
di SMK IPT Semarang. Secara keseluruhan, data validasi dan teori pendukung
menguatkan bahwa pengembangan media pembelajaran flipbook untuk materi
pengelasan ini efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa, memotivasi peserta
didik, serta memfasilitasi proses pembelajaran digital yang adaptif dengan
kebutuhan generasi saat ini.

SIMPULAN

Hasil validasi media dan materi oleh para ahli, bahwa media pembelajaran
ini tergolong valid dan layak digunakan dengan nilai validasi masing-masing
sebesar 75% untuk aspek media, dan 80% untuk aspek materi. Flipbook digital
sebai media pembelajaran interaktif yang mengintegrasikan teks, gambar, animasi,
dan video terbukti efektif untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajr siswa,
serta mendukung kebutuhan peserta didik Generasi Z yang lebih familiar dengan
teknologi digital. Media ini juga memudahkan guru dalam menyampaikan materi
dengan cara yang menarik dan interaktif, sehingga menciptakan suasana belajar
yang kondusif. Dengan demikian, media pembelajaran flipbook digital pengelasan
dapat dijadikan alternatif media pembelajaran yang inovatif, praktis, dan efektif
untuk digunakan dalam proses pembelajaran vokasi, khususnya pada materi
pengelasan di SMK.

SARAN

Penelitian lanjutan dapat dilakukan dengan melibatkan lebih banyak
sekolah atau kelas dari berbagai jurusan dan wilayah untuk mengetahui efektivitas
media secara lebih menyeluruh dan generalisabilitas hasil penelitian.

UCAPAN TERIMA KASIH
Penulis menyampaikan terima kasih kepada pihak-pihak yang telah
memberikan bantuan selama pelaksanaan penelitian.
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