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ABSTRAK: Pembelajaran pada mata pelajaran Alat Ukur di Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) 

masih didominasi oleh metode tradisional, seperti ceramah dan penggunaan buku teks cetak. Hal ini 

berdampak pada rendahnya keterlibatan siswa serta kesulitan dalam memahami materi teknis secara 

aplikatif. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengevaluasi media pembelajaran 

berbasis flipbook interaktif untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi Alat Ukur dalam 

mata pelajaran Dasar-dasar Teknik Mesin. Model pengembangan yang digunakan adalah model 4D 

(Define, Design, Develop, dan Disseminate) dengan melibatkan proses validasi oleh ahli materi dan 

ahli media, serta uji coba terbatas kepada 40 siswa. Hasil validasi menunjukkan bahwa aspek materi 

memperoleh skor kelayakan sebesar 91,32%, sedangkan aspek media dan desain mencapai 94,31%. 

Sementara itu, respons siswa terhadap media menunjukkan skor rata-rata sebesar 82,29% yang 

termasuk dalam kategori sangat valid. Media flipbook ini mengintegrasikan teks, gambar, dan desain 

visual yang menarik, sehingga mampu memfasilitasi pemahaman siswa secara lebih konkret dan 

menyenangkan.  

 

Kata Kunci: Alat Ukur, Dasar-dasar Teknik Mesin, Flipbook Interaktif, Media Pembelajaran, 

Model 4D, Pengembangan Produk Pendidikan, SMK. 

 

ABSTRACT: Learning in the Measuring Instruments subject in Vocational High Schools (SMK) is 

still dominated by traditional methods, such as lectures and the use of printed textbooks. This results 

in low student engagement and difficulty in understanding technical material in a practical manner. 

This study aims to develop and evaluate interactive flipbook-based learning media to improve 

student understanding of the Measuring Instruments material in the Basics of Mechanical 

Engineering subject. The development model used is the 4D model (Define, Design, Develop, and 

Disseminate), involving a validation process by material and media experts, as well as a limited 

trial with 40 students. The validation results showed that the material aspect achieved a feasibility 

score of 91.32%, while the media and design aspects achieved 94.31%. Meanwhile, student 

responses to the media showed an average score of 82.29%, which is categorized as very valid. This 

flipbook media integrates text, images, and attractive visual design, thus facilitating student 

understanding in a more concrete and enjoyable way. 

 

Keywords: Measuring Instruments, Basics of Mechanical Engineering, Interactive Flipbook, 

Learning Media, 4D Model, Educational Product Development, Vocational High School. 
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PENDAHULUAN  

Menurut Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem 

Pendidikan Nasional, pendidikan merupakan suatu proses yang dilakukan secara 

sadar dan terencana dengan tujuan menciptakan lingkungan belajar yang kondusif 

serta mendorong peserta didik untuk terlibat aktif dalam mengembangkan potensi 

diri. Proses ini di arahkan untuk menumbuhkan kekuatan spiritual dan nilai-nilai 

religius, membentuk kemampuan pengendalian diri, kepribadian yang seimbang, 

kecerdasan, budi pekerti luhur, serta keterampilan yang diperlukan untuk 

menghadapi kehidupan secara individu maupun dalam konteks sosial dan 

kebangsaan. Dengan demikian, pendidikan memegang peranan penting dan 

menjadi faktor strategis dalam mendorong kemajuan suatu bangsa. 

Tujuan pendidikan tidak hanya sebatas pada pencapaian akademik, tetapi 

juga mencakup pengembangan potensi peserta didik agar mampu menghadapi 

perubahan zaman, bersaing secara global, serta meraih harapan dan aspirasi di masa 

depan (Hardinata & Ruhiat, 2023). Berbagai upaya telah dilakukan oleh pemerintah 

untuk mencapai tujuan tersebut, seperti peningkatan kualitas guru, penyediaan 

fasilitas belajar yang memadai, penambahan buku ajar, dan inovasi dalam 

memaksimalkan kualitas pembelajaran untuk memenuhi tuntutan dunia kerja 

(Santoso & Munadi, 2021). Dalam konteks pendidikan modern, pendekatan yang 

berpusat pada peserta didik dan menghargai keberagaman menjadi semakin 

relevan, terutama di jenjang pendidikan tinggi dan kejuruan. 

Salah satu tantangan utama dalam pendidikan saat ini adalah bagaimana 

menyajikan materi pembelajaran serta sistem penilaian yang dapat diakses dan 

dipahami oleh seluruh kelompok peserta didik tanpa terkecuali. Berdasarkan 

observasi yang dilakukan selama Program Pengalaman Lapangan (PPL) di SMKN 

4 Semarang, ditemukan bahwa pembelajaran Dasar-dasar Teknik Mesin masih 

menggunakan metode ceramah satu arah. Hal ini menyebabkan siswa kurang aktif 

dan kesulitan dalam mencapai tujuan pembelajaran. Metode tersebut juga tidak 

mampu menyajikan materi seperti laju reaksi secara konkret. 

Fenomena ini mencerminkan kelemahan dalam pendekatan penyampaian 

informasi yang masih didominasi oleh teks, tanpa memanfaatkan format visual 

yang lebih inklusif. Pendidikan vokasional, termasuk di Sekolah Menengah 

Kejuruan (SMK) juga menghadapi tantangan serupa, yaitu masih dominannya 

metode pembelajaran satu arah dan minimnya penggunaan media pembelajaran 

interaktif. Banyak guru masih mengandalkan metode konvensional, seperti 

ceramah dan buku teks cetak yang cenderung monoton dan kurang menarik bagi 

siswa. Hal ini berdampak pada rendahnya motivasi belajar siswa yang pada 

akhirnya menurunkan antusiasme dan pemahaman mereka terhadap materi 

(Rahman & Nyoman, 2020). Novita & Harahap (2020) mencatat bahwa banyak 

siswa bersikap pasif, mengantuk, bahkan tidak memperhatikan guru selama proses 

pembelajaran. Temuan ini diperkuat oleh Santoso & Munadi (2021) yang 

menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif terbukti mampu 

meningkatkan keaktifan dan pemahaman siswa secara signifikan. 

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, beberapa solusi telah diajukan. 

Media pembelajaran berfungsi sebagai sarana pendukung proses belajar-mengajar 

yang dapat menumbuhkan minat, mendorong motivasi, serta memberikan dampak 
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psikologis positif bagi siswa (Ediyani et al., 2020). Seiring perkembangan 

teknologi, penggunaan media digital berbasis flipbook menjadi salah satu solusi 

inovatif yang potensial. Flipbook merupakan media pembelajaran interaktif yang 

menyerupai buku cetak, namun disajikan secara digital dengan integrasi fitur 

multimedia seperti teks, gambar, video, dan audio, sehingga mampu menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih dinamis (Wibowo & Pratiwi, 2018). 

Media interaktif terbukti lebih disukai oleh siswa dalam proses 

pembelajaran dan penilaian (Manchester & Roberts, 2024; Pramana et al., 2022). 

Di sisi lain, pengembangan media pembelajaran berbasis Adobe Flash atau 

perangkat lunak sejenis juga terbukti meningkatkan efektivitas pembelajaran siswa 

SMK, khususnya pada materi alat ukur dalam mata pelajaran Dasar-dasar Teknik 

Mesin (Santoso & Munadi, 2021). Media ini dapat diakses secara fleksibel melalui 

perangkat laptop maupun seluler, serta mampu membangkitkan ketertarikan siswa 

dalam memahami materi secara lebih mendalam (Fauzi et al., 2024). Yuan et al. 

(2025) juga menekankan pentingnya strategi adopsi aplikasi seluler dalam 

pendidikan tinggi dengan delapan tahapan implementasi yang melibatkan 

bimbingan langsung dari guru untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran 

berbasis teknologi. 

Salah satu bentuk inovasi pembelajaran adalah penggunaan flipbook 

interaktif sebagai media pembelajaran. Media ini menyajikan informasi secara 

visual, ringkas, dan sistematis. Dengan menggabungkan teks dan gambar, flipbook 

membantu siswa memahami materi yang kompleks, seperti alat ukur mekanik 

secara lebih cepat dan efektif. Namun demikian, masih terbatas studi yang 

membahas peran penting flipbook sebagai media pembelajaran interaktif, 

khususnya dalam konteks pembelajaran Dasar-dasar Teknik Mesin, seperti 

pengenalan alat ukur. Media pembelajaran interaktif diyakini mampu memberikan 

kontribusi signifikan dalam memperkuat jalannya proses pembelajaran serta 

membantu siswa menguasai materi secara lebih mendalam (Ozdamli et al., 2016). 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk merancang dan mengembangkan 

media pembelajaran berbasis flipbook yang berfokus pada penyampaian materi alat 

ukur dalam mata pelajaran Dasar-dasar Teknik Mesin. Penelitian ini menekankan 

pada kemampuan siswa dalam mengidentifikasi berbagai jenis alat ukur, seperti 

jangka sorong, mikrometer sekrup, dan alat ukur lainnya. Selain itu, penelitian ini 

juga bertujuan untuk menguji kelayakan media melalui validasi dari ahli materi dan 

ahli media, serta mengumpulkan umpan balik dari siswa. 

Penelitian ini dilakukan untuk memperoleh masukan mengenai kualitas 

konten, desain tampilan, dan manfaat media pembelajaran yang dikembangkan. 

Data dikumpulkan melalui kuesioner untuk mengukur tingkat pemahaman, minat, 

dan efektivitas media dalam mendukung proses pembelajaran. Diharapkan hasil 

penelitian ini dapat memberikan kontribusi nyata dalam pengembangan alternatif 

media pembelajaran yang menarik, informatif, serta selaras dengan karakteristik 

dan kebutuhan belajar siswa pada program keahlian Teknik Mesin. 

 

METODE  

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) 

yang merupakan pendekatan yang banyak diterapkan di kalangan akademik untuk 
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merancang serta menguji efektivitas suatu produk. Tujuan dari metode ini adalah 

menghasilkan sebuah produk melalui serangkaian tahapan, mulai dari identifikasi 

masalah potensial, perancangan, hingga pengembangan produk sebagai solusi yang 

paling tepat (Waruwu, 2024). 

Dalam metode penelitian dan pengembangan, terdapat berbagai jenis model 

yang dapat digunakan. Salah satu yang diterapkan dalam penelitian ini adalah 

model pengembangan 4D, yang dikembangkan oleh Thiagarajan et al. (1974). 

Model pengembangan 4D terbagi menjadi empat tahap utama, yaitu tahap Define 

atau Pendefinisian, tahap Design atau Perancangan, tahap Develop atau 

Pengembangan, serta tahap Disseminate atau Penyebaran (Arkadiantika et al., 

2020). 

Tahap Definisi (Define) 

Tahap ini berfungsi untuk mengidentifikasi serta memahami berbagai 

informasi penting yang berkaitan dengan kebutuhan proses pembelajaran. 

Informasi ini dihimpun sebagai dasar pengembangan selanjutnya yang berkaitan 

dengan media yang sedang dikembangkan yang nantinya diwujudkan dalam bentuk 

media pembelajaran berbasis flipbook. 

Tahap Perancangan (Design) 

Tahap Design bertujuan untuk menyusun konsep awal dari media yang akan 

dirancang. Langkah-langkah pada tahap ini meliputi: 1) mengumpulkan bahan 

pendukung; 2) memilih jenis media yang akan digunakan; 3) menentukan format 

penyajian yang sesuai; dan 4) merancang desain awal dari media pembelajaran 

tersebut. 

Tahap Pengembangan (Development) 

Tahap Development fokus utamanya adalah menghasilkan produk media 

pembelajaran flipbook. Pada tahap ini, produk yang telah dirancang pada tahap 

sebelumnya mulai memasuki fase pengujian dan pengembangan lebih lanjut. Proses 

validasi dan revisi dilaksanakan dengan mempertimbangkan saran yang telah 

disampaikan dan evaluasi yang diberikan oleh ahli materi dan ahli media. 

Tahap Penyebarluasan (Disseminate) 

Disseminate dilakukan setelah media melalui tahapan pengembangan dan 

revisi. Media pembelajaran yang telah disempurnakan kemudian disebarluaskan 

agar dapat dimanfaatkan oleh khalayak yang lebih luas di luar kelompok 

pengembang. 

Untuk mengumpulkan data dalam uji coba produk media pembelajaran 

flipbook yang berfokus pada materi alat ukur dasar teknik mesin, digunakan 

instrumen berupa angket atau kuesioner. Dalam proses pengembangan materi ajar 

dengan pendekatan media flipbook untuk materi Alat Ukur pada Dasar-dasar 

Teknik Mesin, disusun tiga jenis angket sebagai instrumen penilaian, yaitu: 1) 

angket untuk ahli media; 2) angket untuk ahli materi; dan 3) angket untuk pengguna, 

dalam hal ini siswa. Berikut alur prosedur flowchart yang dikembangkan dengan 

model 4D (Johan et al., 2023) ditunjukkan pada Gambar 1. 
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Gambar 1. Flowchart Pengembangan Produk dengan Model 4D yang Sudah Dimodifikasi. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Setelah produk media pembelajaran selesai dikembangkan pada tahap 

Development dalam penelitian pengembangan model 4D, prosedur evaluasi produk 

dilakukan pada tahap tersebut. Penilaian kelayakan dilakukan oleh dua pihak yang 

berkompeten, yakni ahli di bidang materi dan ahli di bidang media. Validasi dari 

ahli materi dilakukan untuk memastikan bahwa materi yang disampaikan telah 

sejalan dengan inti yang seharusnya disampaikan, selaras dengan kurikulum yang 

berlaku, serta mampu mendukung pemahaman peserta didik secara efektif. Validasi 

oleh ahli media dilakukan untuk mengevaluasi desain visual media, kualitas 

tampilan, serta fungsionalitas penggunaannya. 

Data kuantitatif hasil evaluasi akan dijelaskan secara rinci pada bagian ini. 

Data ini digunakan untuk mengukur seberapa layak media sebelum media tersebut 

digunakan dalam tahap uji coba skala yang lebih luas. Proses penilaian 

kelayakannya diawali dengan penilaian oleh ahli materi dan ahli media yang 

hasilnya disajikan dalam bentuk data terstruktur. Teknik olah data untuk 

mengetahui validitas menggunakan metode yang dikembangkan oleh Damayanti et 

al. (2018). 
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𝒙𝒊 = 𝜮𝑺𝑺𝒎𝒂𝒙 × 𝟏𝟎𝟎% 

Keterangan: 𝑆𝑚𝑎𝑥  = Skor maksimal; 𝛴𝑆   = Jumlah skor; dan 𝑥𝑖 = Nilai kelayakan angket. 

 

Tabel 1. Tingkat Validitas Instrumen Media Pembelajaran Berdasarkan Rata-rata Nilai 

Validator.  

Interval Nilai Kriteria 

81%-100% Sangat valid 

61%-80% Cukup valid 

41%-60% Tidak valid 

0%-40% Sangat tidak valid 

 

Hasil Validasi Ahli Materi 

Ahli materi melakukan validasi untuk memastikan bahwa isi media 

pembelajaran sesuai dan layak digunakan dalam proses pembelajaran, khususnya 

dari segi ketepatan informasi, relevansi dengan materi ajar, serta kemampuannya 

dalam mendukung pemahaman peserta didik. Penilaian di arahkan pada tiga aspek 

pokok, yaitu kesesuaian materi, dukungan terhadap pemahaman siswa, dan 

penggunaan bahasa yang tepat. Hasil penilaian disajikan pada Tabel 2. 

 
Tabel 2. Validitas Instrumen Media Pembelajaran Rata-rata Nilai Validator Materi. 

Aspek Jumlah Skor Persentase (%) 

Kesesuaian materi 23 95.83% 

Dukungan pemahaman 28 87.50% 

Penilaian bahasa 29 90.63% 

Total 80 91.32% 

 

Berdasarkan Tabel 2, dapat dibuktikan bahwa media pembelajaran memiliki 

kelayakan yang tinggi dari sisi materi dengan persentase rata-rata yang diperoleh 

mencapai 91,32% yang termasuk dalam kategori sangat valid. Jika dianalisis lebih 

rinci, skor tersebut berasal dari tiga aspek penilaian yang saling mendukung satu 

sama lain. Media pembelajaran untuk materi Alat Ukur pada mata pelajaran Dasar-

dasar Teknik Mesin menunjukkan tingkat validitas yang sangat tinggi dalam 

beberapa aspek penting. Dari segi kesesuaian materi, media ini memperoleh 

persentase sebesar 95,83% yang menandakan bahwa isi materi sepenuhnya selaras 

dengan kurikulum dan tujuan pembelajaran. Hal ini memastikan bahwa flipbook 

yang disusun tidak hanya berperan sebagai suplemen menarik, tetapi juga sebagai 

alat bantu pengajaran yang substansial dan relevan. Dalam aspek dukungan 

terhadap pemahaman, media ini mendapat nilai 87,50% yang masih tergolong 

dalam kategori sangat valid. Hal ini menunjukkan bahwa media tersebut berhasil 

menyederhanakan konsep-konsep teknis yang kompleks melalui kombinasi teks 

dan gambar, sehingga mampu meningkatkan efektivitas pemahaman siswa 

dibandingkan metode konvensional. Sementara itu, pada aspek penilaian bahasa, 

media ini meraih skor 90,63% yang menunjukkan bahwa penggunaan bahasa 

bersifat interaktif, jelas, dan sesuai dengan tahap perkembangan kognitif siswa. 

Pemilihan istilah teknis yang tepat serta penyajiannya yang mudah dimengerti 
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menjadi kunci keberhasilan dalam aspek kebahasaan ini. Secara keseluruhan, media 

pembelajaran ini terbukti sangat valid dan efektif dalam mendukung proses belajar 

mengajar. Secara keseluruhan, hasil validasi materi ini memberikan justifikasi yang 

kuat bahwa media pembelajaran flipbook yang dikembangkan memiliki landasan 

konten yang kuat dan dapat dipertanggungjawabkan secara akademis. 

Hasil Validasi Ahli Media  

Ahli media dilibatkan dalam proses validasi untuk meninjau kualitas teknis 

serta desain tampilan media pembelajaran yang dirancang. Penilaian mencakup 

beberapa aspek utama, yaitu tampilan dan desain, mutu media, serta 

fungsionalitasnya dalam mendukung proses pembelajaran. Hasilnya ditampilkan 

pada Tabel 3.  

 
Tabel 3. Validitas Instrumen Media Pembelajaran Rata-rata Nilai Validator Media. 

Aspek Jumlah Skor Persentase (%) 

Tampilan dan desain 30 93.75% 

Kualitas media 22 91.67% 

Fungsionalitas media 39 97.50% 

Total 91 94.31% 

 

Berdasarkan hasil penilaian dari ahli media pada Tabel 3, menunjukkan 

bahwa media pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan sangat valid, dengan 

rata-rata skor mencapai 94,31% yang mengindikasikan tingkat kevalidan yang 

sangat tinggi. Skor evaluasi terhadap flipbook menunjukkan hasil yang sangat 

memuaskan dalam berbagai aspek. Dari sisi tampilan dan desain, flipbook 

memperoleh nilai 93,75% yang mencerminkan keberhasilan dalam menciptakan 

desain visual yang menarik dan profesional. Tata letak yang tertata rapi serta 

pemilihan elemen grafis yang tepat mampu menghindarkan kesan monoton yang 

sering ditemukan pada buku teks cetak, sehingga dapat meningkatkan antusiasme 

belajar siswa. 

Selanjutnya, pada aspek kualitas media, flipbook meraih skor 91,67% yang 

mencakup kejelasan gambar, keterbacaan teks, serta integrasi elemen multimedia. 

Hasil ini menunjukkan bahwa media diproduksi dengan standar kualitas tinggi, 

membuatnya nyaman digunakan dan mudah diakses oleh siswa. Aspek 

fungsionalitas media juga menunjukkan pencapaian luar biasa dengan skor 97,50%. 

Nilai ini mengindikasikan bahwa seluruh fitur interaktif, navigasi, serta tombol-

tombol dalam flipbook berfungsi dengan sangat baik tanpa kendala. Fungsionalitas 

yang hampir sempurna ini memastikan pengalaman pengguna yang lancar dan 

intuitif yang merupakan komponen penting dalam menjadikan media pembelajaran 

digital efektif dan efisien. Dengan demikian, validasi media menegaskan bahwa 

flipbook ini tidak hanya sangat baik dalam hal konten, tetapi juga dalam hal teknis 

dan desain, menjadikannya produk yang matang dan siap digunakan. 

Hasil Respon Audiens/Siswa 

Untuk menentukan kualitas dan kesesuaian media pembelajaran flipbook 

yang telah dikembangkan, dilakukan uji coba terhadap 40 orang audiens yang 

terdiri dari peserta didik atau pengguna potensial media. Evaluasi dilakukan melalui 

dua aspek utama, yaitu persepsi terhadap media pembelajaran dan harapan terhadap 
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media pembelajaran. Hasil rekapitulasi skor dan persentase penilaian dari masing-

masing aspek disajikan pada Tabel 4. 

 
Tabel 4. Respon Siswa terhadap Media Pembelajaran.  

Aspek Jumlah Skor Persentase (%) 

Persepsi terhadap media pembelajaran 1669 80.24% 

Harapan terhadapa media pembelajaran 415 84.35% 

Total 2084 82.29% 

 

Berdasarkan Tabel 4, hasil evaluasi yang diperoleh dari 40 responden 

menunjukkan bahwa rata-rata persentase tanggapan mencapai 82,3%. Angka ini 

mengindikasikan bahwa media pembelajaran flipbook yang dikembangkan dinilai 

sangat valid dan telah dianggap sesuai, serta siap digunakan sebagai bagian dari 

proses pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan bahwa persepsi siswa terhadap 

media flipbook sangat positif dengan skor sebesar 80,24%. Angka ini 

mencerminkan bahwa siswa menganggap media tersebut menarik, informatif, dan 

lebih disukai dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional. Flipbook 

terbukti mampu mengatasi kebosanan serta meningkatkan partisipasi siswa di 

dalam kelas. Lebih menarik lagi, harapan siswa terhadap media ini mencapai 

84,35%, menunjukkan bahwa mereka tidak hanya menikmati penggunaannya, 

tetapi juga melihat potensi besar dalam penerapan teknologi serupa di masa depan. 

Tingginya ekspektasi ini menjadi sinyal positif bagi para pendidik dan pengembang 

media pembelajaran untuk terus berinovasi serta mengintegrasikan teknologi dalam 

proses belajar-mengajar secara lebih luas dan mendalam. 

Analisis komprehensif dari temuan penelitian menunjukkan konvergensi 

hasil yang sangat positif dari ketiga pilar evaluasi. Tingkat kelayakan yang sangat 

tinggi dari validasi ahli materi (91,32%) dan ahli media (94,31%) memberikan 

dasar yang kuat bahwa media pembelajaran flipbook ini tidak hanya tepat dalam hal 

konten, tetapi juga unggul secara teknis dan desain. Temuan ini secara signifikan 

selaras dengan respons positif dari siswa yang memberikan nilai kelayakan sebesar 

82,29%. Keselarasan ini mengindikasikan bahwa kualitas produk yang telah 

melalui proses validasi oleh para ahli berhasil dirasakan manfaatnya secara 

langsung oleh para pengguna, dan mendapat apresiasi positif dari mereka. 

Menghadirkan media pembelajaran yang menarik dapat membangkitkan 

minat belajar siswa sekaligus menciptakan pengalaman belajar yang lebih 

menyenangkan. Ketika siswa merasa tertarik, mereka akan lebih mudah memahami 

materi yang diajarkan. Salah satu media yang mendukung hal ini adalah flipbook 

digital, sebuah bentuk booklet interaktif yang menyerupai e-book, namun memiliki 

keunikan tersendiri. Flipbook memungkinkan siswa membuka halaman demi 

halaman secara intuitif, seolah-olah membaca buku fisik, namun dilengkapi dengan 

fitur tambahan seperti animasi, video, teks interaktif, dan gambar yang disesuaikan 

dengan isi materi. Kehadiran elemen-elemen visual dan multimedia ini menjadikan 

flipbook lebih hidup dan kontekstual. Media ini sangat sesuai untuk digunakan 

dalam pembelajaran jarak jauh, seperti yang banyak diterapkan selama masa 

pandemi, dan tetap relevan untuk mendukung pembelajaran mandiri di masa 

setelahnya. Dengan kemampuannya menyajikan informasi secara menarik dan 

interaktif, flipbook digital mampu menjadi jembatan antara materi pembelajaran 

https://e-journal.lp3kamandanu.com/index.php/panthera
mailto:pantherajurnal@gmail.com


Uniform Resource Locator: https://e-journal.lp3kamandanu.com/index.php/panthera  

 

Panthera : Jurnal Ilmiah Pendidikan Sains dan Terapan 
E-ISSN 2808-246X; P-ISSN 2808-3636 

Volume 5, Issue 3, July 2025; Page, 747-757 

Email: pantherajurnal@gmail.com 

  

755 

 

dan kebutuhan belajar siswa yang semakin beragam (Susanti & Lestari, 2021). 

Metode pembelajaran konvensional berupa ceramah satu arah dan penggunaan 

buku teks yang monoton terbukti membuat siswa kurang aktif dan pasif. Media 

flipbook yang dikembangkan berhasil mengatasi masalah tersebut dengan 

menyajikan informasi secara visual, ringkas, dan sistematis. Perpaduan antara teks 

dan gambar dalam format digital yang interaktif terbukti lebih dinamis dan mampu 

meningkatkan antusiasme siswa. Hal ini sejalan dengan temuan penelitian 

sebelumnya yang menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif lebih 

diminati oleh siswa dan terbukti mampu meningkatkan pemahaman mereka 

terhadap materi. 

Media pembelajaran berbentuk flipbook ini dikembangkan berdasarkan 

konsep dasar dari leaflet, sehingga jumlah halamannya dibuat ringkas, ukurannya 

relatif kecil, dan materi disajikan secara padat serta mudah dipahami. Desain 

tersebut memungkinkan siswa untuk mengakses materi pembelajaran kapan saja 

dan dimana saja sesuai kebutuhan mereka. Kehadiran media yang inovatif dan 

menarik seperti ini terbukti memiliki pengaruh besar terhadap efektivitas proses 

belajar, karena mampu meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa dalam 

memahami materi yang disampaikan (Hardinata & Ruhiat, 2023). Salah satu 

temuan menarik dari tanggapan siswa adalah, bahwa skor harapan (84,35%) lebih 

tinggi daripada skor persepsi (80,24%). Hal ini dapat diartikan bahwa pengalaman 

menggunakan flipbook ini tidak hanya memenuhi kebutuhan belajar mereka saat 

ini, tetapi juga berhasil membuka pikiran mereka terhadap potensi teknologi dalam 

pembelajaran. Hal ini mengindikasikan adanya permintaan laten dari para siswa 

akan inovasi pembelajaran yang lebih modern dan interaktif di masa depan. Selain 

itu, skor fungsionalitas 100% dari ahli media merupakan faktor kunci yang 

mendukung pengalaman pengguna yang positif, memastikan bahwa media dapat 

diakses dan digunakan dengan lancar tanpa gangguan teknis. 

 

SIMPULAN  

Berdasarkan proses pengembangan dan evaluasi, media pembelajaran 

berbasis flipbook yang difokuskan pada materi Alat Ukur Dasar-dasar Teknik 

Mesin terbukti sangat layak dan efektif digunakan dalam pembelajaran di SMK. 

Hasil validasi dari ahli materi menunjukkan tingkat kelayakan sebesar 91,32% yang 

termasuk dalam kategori sangat valid. Di sisi lain, validasi dari ahli media 

memperoleh skor sebesar 94,31% yang juga masuk dalam kategori sangat valid. 

Selain itu, uji coba awal yang melibatkan siswa sebagai pengguna menunjukkan 

rata-rata skor 82,29% yang mengindikasikan bahwa media tersebut dinilai sangat 

valid dari perspektif pengguna langsung. 

Flipbook ini berhasil menggabungkan teks, gambar, dan tampilan visual 

yang menarik, sehingga memudahkan siswa memahami materi yang kompleks. 

Dengan demikian, flipbook interaktif ini terbukti sebagai media pembelajaran 

alternatif yang efektif dan menarik, serta mampu mendorong peningkatan 

pemahaman sekaligus membangkitkan antusiasme belajar siswa dalam 

mempelajari materi Alat Ukur Dasar di bidang Teknik Mesin.  
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SARAN  

Berdasarkan hasil penelitian, disarankan agar pendidik mulai menerapkan 

media flipbook interaktif dalam proses pembelajaran, khususnya untuk materi 

Dasar-dasar Teknik Mesin. Media ini sudah terbukti efektif dalam 

menyempurnakan pemahaman dan kontribusi siswa. Pengembang media didorong 

untuk menambahkan fitur interaktif canggih untuk meningkatkan kualitas dan daya 

tarik media. Dukungan institusional dari lembaga pendidikan sangat penting, baik 

dalam hal penyediaan infrastruktur maupun implementasi kebijakan yang 

mendorong penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi. 
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