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 Penelitian berjudul Pengembangan bahan ajar digital flipbook berbasis 

canva untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPS di 

kelas VII SMP Muhammadiyah 2 Purwokerto, dilakukan untuk mengetahui 

kelayakan media bahan ajar digital flipbook, mengetahui efektifitas dalam 

peningkatan hasil belajar pada mata pelajaran IPS kelas VII SMP 

muhammmadiyah 2 Purwokerto. Penelitian ini menggunakan metode riseart 

and development atau R n D dengan menggunakan beberap tahap antara 

(1) definisi (Define), (2) desain (Design) dan (3) pengembangan (Develop). 

dan (4). Distribusi (Dessiminate). Hasil penelitian dari validasi ahli materi 

rerata skor 3.08 kategori sangat layak, hasil validasi ahli media rerat skor 

3.19 kategori sangat layak, hasil ujioba beta 1 rerata skor sebesar 3.21 dan 

rerata skor ujicoba beta 2 sebesar 3.19 kategori sangat layak, sedang hasil 

dari analisis gain skor hasil pretes dan postes sebesar 0.70 kategori efktif. 

Kesimpulan bahwa bahan ajar digital flipbook berbasis canva sangat layak 

sebagai media bahan ajar digital, bahan ajar digital flipbook dapat 

meningkatkan dan efektif untuk peningkatan hasil belajar siswa. 

This work is licensed under a Creative Commons Attribution 4.0 International 

License.  
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1. PENDAHULUAN 

Pembelajaran yang berkualitas mampu mengembangkan seluruh potensi yang dimiliki oleh peserta didik. Sehingga 

diharapkan pada satuan pendidikan proses pembelajaran diselenggarakan secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, 

menantang, dan memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi aktif serta memberikan ruang yang cukup bagi prakarsa, 

kreatifitas, dan kemandirian sesuai dengan bakat, minat, dan perkembanagn peserta didik dan psikologis peserta didik. 

Menurut Mariani, kualitas pembelajaran secara operasional dapat diartikan sebagai intensitas keterkaitan sistemik dan 

sinergis antara guru, siswa, iklim pembelajaran, serta media pembelajaran dalam menghasilkan proses dan hasil belajar 

yang optimal sesuai dengan tuntutan kurikuler (Haryati & Rochman. 2012: 2). 

Berdasarkan Observasi kelas bahwa kegiatan pembelajaran pada mata pelajaran IPS di SMP Muhammadiyah 2 

Purwokerto selama ini masih menggunakan sistem pembelajaran konvensional, penggunaan teknologi belum 

dimanfaatkan secara optimal oleh guru dan siswa. Sistem pembelajaran masih berlangsung satu arah dengan 

cenderung menggunakan metode ceramah. Guru terkesan mendominasi pembelajaran karena guru hanya 

menyampaikan materi, sedangkan para siswa menyimak dan mendengarkan apa yang disampaikan oleh guru, bahan 
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ajar yang digunakan hanya dengan buku paket dengan jumlah terbatas satu buku untuk 2 siswa, bahan ajar lain 

menggunakan lembar kerja siswa atau LKS dengan kertas buram, bahan ajar kurang menarik.  

Proses pembelajaran seperti ini tentunya kurang memberi kesempatan kepada siswa untuk mengembangkan pola 

pikirnya, sehingga siswa cenderung pasif dan bosan karena hanya menerima materi dari apa yang disampaikan guru. 

Guru kurang mengoptimalkan pemanfaatan media IT sebagai sumber belajar, Guru belum memanfaatkan platform 

canva sebagai media pebelajaran. Akibatnya keberhasilan proses pembelajaran masih jauh dari harapan yang di 

inginkan guru mapel IPS terutama dalam ranah koqnitif masih dibawah dari (Kriteria Ketuntasan Tujuan 

Pembelajaran) KKTP.  

Khususnya pada mata pelajaran IPS kelas VII pada materi interaksi sosial masih banyak siswa yang kurang 

mampu dalam menyerap penjelasan yang diberikan oleh guru hal ini ditunjukan pada hasil asesmen formatif yang 

masih dibawah KKTP, dari ranah sikap siswa terkesan kurang bersemangat dalam proses pembelajaran serta dari ranah 

ketrampilan siswa tidak kreatif karena hanya sekedar mendenganrkan penjelasan yang dismapaikan oleh guru. KKTP 

untuk mata pelajaran IPS 75,00 perolehan hasil dari capaian pembelajaran rata-rata masih 62,5 jadi ada kesenjangan 

capaian hasil sebesar 12,5. Berdasarkan uraian tersebut di atas, maka peneliti bermaksud untuk mengadakan penelitian 

tentang “Pengembangan Bahan Ajar Digital Flipbook Berbasis Canva Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa mata 

pelajatan IPS kelas VII di SMP Muhammadiyah 2 Purwokerto “. 

Rumusan masalah, pada penelitian ini adalah:1) Bagaimana kelayakan bahan ajar interaktif digital berbasis 

platform canva untuk di implemantasikan pada proses pembelajaran di SMP Muhammadiyah 2 Purwokerto? 2) 

Bagaimana bentuk bahan ajar digital interaktif untuk meningkatkan pemahaman materi IPS pada siswa kelas VII SMP 

Muhammadiyah 2 Purwokerto? 3) Bagaimana pengaruh tingkat keefektifan bahan ajar digital berbasis platform canva 

efektif untuk meningkatkan hasil belajar Siswa pada mata pelajaran IPS Kelas VII SMP Muhammadiyah 2 

Purwokerto?  

Adapun tujuan penelitian ini adalah 1) Menganalisis pengaruh kelayakan bahan ajar interaktif digital berbasis 

platform canva untuk di implemantasikan pada proses pembelajaran di SMP Muhammadiyah 2 Purwokerto? 2) 

Menganalisis bentuk bahan ajar digital interaktif untuk meningkatkan pemahaman materi IPS pada siswa kelas VII 

SMP Muhammadiyah 2 Purwokerto? 3) Menganalisis pengaruh tingkat keefektifan bahan ajar digital berbasis platform 

canva efektif untuk meningkatkan hasil belajar Siswa pada mata pelajaran IPS Kelas VII SMP Muhammadiyah 2 

Purwokerto. 

Bahan ajar digital merupakan bahan ajar berbasis komputer dan dilengkapi dengan perangkat multimedia lainnya. 

Perangkat multimedia karena dapat menggabungkan dua atau lebih media seperti teks, gambar, animasi, video, dan 

audio. Kosasih (2021, p.251) Materi digital adalah materi yang menggabungkan beberapa media pembelajaran seperti 

audio, video, teks, dan grafik untuk mengontrol presentasi. Plastow dalam Sunarti & Rusilowati, (2021 : 285). Materi 

digital memungkinkan siswa dan guru mendapatkan wawasan tentang desain materi pembelajaran yang ditingkatkan 

teknologi. Bahan ajar digital hampir sama dengan bahan ajar kertas (tradisional) dari segi isi pokoknya. Komponen 

utama materi pendidikan digital meliputi tujuan, materi, kegiatan atau latihan, alat penilaian, dan umpan balik/refleksi 

(Kosasih, 2021, hlm.251).  

Jenis file yang paling umum digunakan untuk menyajikan materi pendidikan digital di umumnya adalah jenis file 

PDF (Fahmi & Wulandari, 2021, p.1046). Materi pembelajaran digital memiliki beberapa keunggulan, antara lain: 

Bisa. Menampilkan grafik, animasi, audio, dan video secara penuh dalam berbagai format. lebih fleksibel, mudah 

diakses, dan portabel, memberikan pengalaman belajar yang lebih kaya. Kapasitas besar atau tempat khusus untuk 

penggunaan dan penyimpanan. Manfaat pembelajaran yan dikemas dalam digital yang paling penting adalah 

meningkatkan motivasi belajar siswa (Jediut et al., 2021). Kosasih (2021) mengidentifikasi lima standar minimum 

untuk dimasukkan dalam materi digital : (1) pengenalan program, (2) petunjuk navigasi, (3) dokumentasi, (4) petunjuk 

penggunaan , dan (5) Menu akhir program. 

Sesuai dengan perkembangan zaman, banyak sekali aplikasi-aplikasi desain grafis salah satunya adalah canva. 

Laman resmi canva, menjelaskan bahwa diluncurkan pada tahun 2013, canva adalah platform desain dan komunikasi 

visual online dengan nilai memberdayakan semua orang di seluruh dunia agar dapat membuat desain apapun dan 

mempublikasikannya. (Purba & Harahap, 2022) menyatakan bahwa canva merupakan aplikasi desain yang terdapat 

didalamnya berbagai desain power point atau presentasi, poster, grafik, brosur, logo, video, sampul buku, dan lainnya. 

Sehingga dengan berbagai fitur canva, dapat membuat bahan ajar menjadi lebih menarik. Canva memiliki beberapa 

kelebihan diantaranya memiliki banyak template desain grafis, animasi yang menarik. Guru dapat meningkatkan 

kreativitasnya dalam mendesain bahan ajar, karena canva menyediakan banyak fitur. Penggunaanya dapat menghemat 

waktu dalam mendesain bahan yang akan digunakan dalam pembelajaran. Selain itu, guru dapat berkolaborasi dan 

membuat tim dengan guru lainnya. Penggunaan canva tidak hanya melalui laptop, tetapi dapat menggunakan 

https://conferenceproceedings.ump.ac.id/pssh/issue/view/35


ISSN: 2808-103X 

Proceedings homepage: https://conferenceproceedings.ump.ac.id/pssh/issue/view/35 

73 

smartphone (Tanjung & Faiza, 2019). Penggunaan aplikasi canva sebagai media daring dapat meningkatkan 

kemampuan kreativitas siswa pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial hal ini dapat dibuktikan dengan adanya 

peningkatan prosentase skor motivasi belajar, hasil belajar dan kreatifitas siswa pada tiap siklusnya (Sony Junaedi 

2021). 

 

2. METODE PENELITIAN 

Pada penelitian ini menggunakan penelitian Reasearh and Development atau penelitian pengembangan, Penelitian 

pengembangan adalah metode penelitian untuk menghasilkan suatu produk dan menguji efektivitas produk tersebut 

(Sugiyono, 2014: 407). Model Pengembangan 4D merupakan suatu proses perancangan konseptual dengan 

menambahkan komponen-komponen pembelajaran yang diyakini mampu meningkatkan kualitas pencapaian tujuan. 

Model pengembangan media pembelajaran 4D ini mulai mengembangkan pada awal tahun 1970 an. Faktanya, model 

ini merupakan evolusi dari langkah-langkah umum yang biasanya dilakukan pengembang selama periode ini: yaitu 

analisis, desain, dan evaluasi. Berdasarkan model tersebut, dan berdasarkan pengalaman nyata dalam perencanaan, 

pengembangan, evaluasi, dan sosialisasi materi. 

Model perkembangan yang digunakan peneliti adalah model perkembangan 4D milik Thiagarajan (1974). Model 

pengembangan 4D merupakan model pengembangan perangkat pembelajaran yang dikembangkan oleh Thiagarajan 

pada tahun 1974. Model 4D mencakup empat fase utama dalam perancangan desain penelitian pengembangan: (1) 

definisi (Define), (2) desain (Design) dan (3) pengembangan (Develop). dan (4). Distribusi (Dessiminate) 

(Thiagarajan, 1974: 5). Teknik pengumpulan data pada penelitian ini yang dilakukan oleh peneliti dalam penelitian 

pengembangan ini meliputi teknik observasi wawancara dan Teknik angket. Teknik analisis data yang digunakan 

peneliti dalam penelitian pengembagan ini yaitu menggunakan Teknik analisis data kuantitatif dan Teknik analisis 

data kualitatif. Rumus analisis persentase menurut Arikunto (2008:216) yaitu 

 

3. HASIL PENELITIAN 

3.1 Hasil validasi materi ahli 

Penelitian pengembangan produk bahan ajar digital Flipbook berbasis canva dihasilkan melalui beberapa 

tahapan yang didasarkan pada model pengembangan Alessi & Trollip (2001: 410) diantaranya melalui tahap 

perencanaan (planning), tahap perencanaan (design), dan tahap pengembangan (development). adapun hasil validasi 

materi pendahuluan sebagai berikut: kejelasan petunjuk penggunaan bahan ajar skor rerata 3.5 kategori sangat layak, 

keterkitan materi sebelumnya dengan materi yang dipelajari skor rerata 3.0 kategori sangat layak, kejelasan tujuan 

pembelajaran skor rerata 3.5 kategori sangat layak, kejelasan penggambaran peta konsep skor rerata 3.0 kategori sangat 

layak, sehingga berdasarakan hasil validasi dari dua ahli materi menghasilkan rerata semua indicator 3.25 secara 

kualitatif termasuk dalam kategori sangat layak karena hasilnya (X ≥ 3,0). Hasil validasi dari dua ahli terkait dengan 

aspek isi materi sebagai berikut: 1) keruntutan isi materi hasil rerata dari dua ahli yaitu 3.5 kategori sangat layak, 2) 

cakupan isi materi reratanya 3,0 kategori sangat layak, 3) kejelasan isi materi skor reratanya 3.0 kategori sangat layak, 

4) kesesuaian dan isi Bahasa yang digunakan reratanya 3,0 kategori sangat layak, 5) kemenarikan isi materi 

menghasilkan rerata sebesar 3.0 kategori sangat layak, 6) penekanan poin-poin penting isi materi rerata sebesar 3.0 

kategori sangat layak.  

Berdasarkan penilaian ahli materi pada aspek isi diperoleh rerata skor secara keseluruhan sebesar 3,08 yang 

secara kualitatif dikategorikan sangat layak (X ≥ 3,0). Penilaian dari para ahli materi terkait dengan aspek 

pembelajaran hasilnya sebagai berikut; 1) kesesuaian materi skor rerata 3.5 kategori sangat layak, 2) kejelasan tujuan 

pembelajaran skor rerata 3.0 kategori sangat layak, 3) kejelasan judul setiap setiap kegiatan pembelajaran skor rerata 

3.5 kategori sangat layak, 4) kesesuai struktur materi skor rerata 3.0 kategori sangat layak, 5) kesesuain antara tujuan 

contoh soal skor rerata 3.5 kategori sangat layak, 6) kesesuain antara tujuan latihan soal skor rerata 3.0 kategori sangat 

layak, 7) kejelasan utaian materi skor rerata 3.0 kategori sangat layak, 8) kemudahan pemahaman materi skor rerata 

3.5 kategori sangat layak, 9) kesesuain gambar dengan materi skor rerata 3.0 kategori sangat layak, 10) kesesuaian 

animasi dengan materi skor rerata 3.0 kategori sangat layak, 11) kesesuain video dengan materi skor rerata 3.0 kategori 

sangat layak, 12) tingkat kesulitan materi skor rerata 3.0 kategori sangat layak 13) keruntutan lathian soal skor rerata 

3.0 kategori sangat layak.  

Berdasarkan hasil validasi dua ahli materi pada aspek pembelajaran menunjukkan bahwa dari 13 item tersebut 

terdapat 4 item yang termasuk kategori sangat layak dengan rata-rata skor 3.5, sedangkan 9 item lainnya berkategori 

sangat layak dengan rata-rata skor 3.0. ke empat item yang mendapat skor 3.5 yaitu pada indicator 1 yaitu kesesuai 

materi, indicator ketiga yaitu kejelasan judul setiap pembelajaran, kesesuain antara tujuan contoh soal, dan indicator 

ke delapan yaitu kemudahan pemahaman materi. Indicator selain 5 diatas mendapatkan skor 3,0. Item indicator yang 
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nomor 13 yaitu keruntutan latihan sesuai dengan materi dapat mengasah kemampuan pemahaman konsep siswa, kedua 

ahli materi memberikan penilaian sangat layak dengan rerata skor sebesar 3,0. Hal ini mengandung arti bahwa 

penyajian latihan soal terdapat pada masing-masing kegiatan pembelajaran dan soal diurutkan berdasarkan materi 

yang dipelajari terlebih dahulu. Berdasarkan penilaian ahli pada aspek pembelajaran diperoleh rerata skor secara 

keseluruhan yaitu sebesar 3,13 yang dikategorikan sangat layak (X ≥ 3,0). 

Hasil validasi dari 2 ahli terkait dengan tugas atau latihan hasilnya sebagai berikut; 1) kejelasan petunjuk 

mengerjakan soal latihan dengan rerata skor sebesar 3,0. kejelasan petunjuk pengerjaan latihan soal, ahli materi 

memberikan penilaian sangat layak dengan rata-rata skor sebesar 3,0. Hal tersebut mengandung arti bahwa petunjuk 

pengerjaan latihan soal mudah dipahami. 2) keruntutan soal yang disajikan secara komprehensif dengan rerata skor 

sebesar 3,0. keruntuta soal, ahli materi memberikan penilaian sangat layak dengan rata-rata skor sebesar 3,0. Hal 

tersebut mengandung arti bahwa soal yang diberikan guru sudah runtut sesuai dengan maeri. 3) tingkat kesulitan soal 

dengan rerata skor sebesar 3.0, tingkat kesulitan latihan soal, ahli materi memberikan penilaian sangat layak dengan 

rata-rata skor sebesar 3,0.  

Hal tersebut mengandung arti bahwa tingkat kesuitan latihan soal sudah sesuai dengan kemampuan siswa SMP 

kelas VII. 4) kesesuain soal dengan latihan soal dengan rerata skor sebesar 3.5, kesesuai soal dengan latihan soal, ahli 

materi memberikan penilaian sangat layak dengan rata-rata skor sebesar 3,5. Hal tersebut mengandung arti bahwa soal 

yang diberikan ke siswa sudah sesuai dengan materinya. 5) ketepatan pemberian feedback kepada siswa dengan rerata 

skor sebesar 3.0, artinya ketepatan pemberian feedback jawaban siswa, ahli materi memberikan penilaian sangat layak 

dengan rata-rata skor sebesar 3,0.  

Hal tersebut mengandung arti bahwa guru sudah tepat dalam pemberian feedback kepada siswa. 6) ketepatan 

pemberian kunci jawaban dengan rerata skor sebesar 3.5, artinya ketepatan pemberian kunci jawaban siswa, ahli 

materi memberikan penilaian sangat layak dengan rata-rata skor sebesar 3,5. Hal tersebut mengandung arti bahwa 

guru sudah tepat dalam pemberian kunci jawaban kepada siswa.7) ketepatan pemberian pembahasan jawaban dengan 

rerata skor sebesar 3,0. artinya ketepatan pemberian pembahasan jawaban siswa, ahli materi memberikan penilaian 

sangat layak dengan rata-rata skor sebesar 3,0. Hal tersebut mengandung arti bahwa guru sudah tepat dalam pemberian 

pembahasan kepada siswa. 

Berdasarkan Tabel 1 hasil penilaian kedua ahli materi pada aspek latihan, diperoleh rerata skor secara 

keseluruhan sebesar 3,08 yang secara kualilatatif dikategorikan sangat layak. Dengan demikian dapat disimpulkan 

bahwa produk bahan ajar digital flipbook berbasis canva sangat layak digunakan untuk uji coba lapangan dengan revisi 

yang disarankan oleh ahli. Hasil penilaian dua ahli materi terhadap keempat aspek diperoleh rerata skor 3,08 yang 

secara kualitatif dikategorikan Sangat Layak (X ≥ 3,0). 

 

Aspek 
Ahli Materi 

Jumlah Rerata skor 
I II 

Pendahuluan 2,75 3,25 6,00 3,00 

Isi 3,00 3,33 6,17 3,08 

Pembelajaran 2,75 3,45 6,20 3,10 

Latihan/Tugas 3,17 3,33 6,29 3,14 

Total 31,52  

Total Skor Rerata 3,08 

Kategori Sangat Layak 

Tabel 1 Hasil Penliaian 2 Ahli dari 4 Aspek 

Adapun Gambar 1 hasil akhir dari penilaian 2 ahli materi dapat disajikan dengan menggunakan grafil batang 

sebagai berikut dibawah ini. 
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Gambar 1 Grafik Hasil Akhir Validasi Materi 
3.2 Hasil Penilaian Ahli Media 

Proses penilaian media bahan ajar digital flipbook berbasis canva dilakukan oleh dua orang ahli media. Kedua 

validator dipilih sebagai validator media dengan alasan bahwa keduanya merupakan pakar dalam media pembelajaran. 

Penilaian dari kedua ahli media ini bertujuan untuk mengukur tingkat kelayakan media bahan ajar digital flipbook 

berbasis canva sebelum digunakan untuk uji coba lapangan. Penilaian ahli media ini terdiri dari tiga aspek yaitu 

tampilan, penggunaan, dan pemanfaatan.  

Adapun Tabel 2 hasil penilaian ketiga aspek tersebut dapat dilihat pada tabel-tabel berikut: a) aspek 

tampilan, hasil dari penilaian dua ahli media reratanya sebesar 3,42 yang berarti masuk kategori sangat layak artinya 

tampilan dari media flipbook berbasis canva ini sangat layak digunakan untuk ujicoba lapangan, b) aspek penggunaan, 

hasil dari validasi kedua ahli mempunyai rerata 3.08 termasuk kategori sangat layak, yang artinya bahwa penggunaan 

media bahan ajar digital flipbook berbasis canva sangat mendukung pemelajaran, c) aspek pemanfaatan, hasil validari 

dari kedua ahli memberi nilai rerata 3.00 kategori sangat layak, artinya bahwa pemanfaatan media flipbook ini sangat 

bermanfaat untuk membantu siswa mempelajari materi IPS di kelas VII. 

 

Aspek 

Ahli Media 

Jumlah Rerata Skor 
I II 

Tampilan 3,44 3,39 6,83 3,42 

Penggunaan 3,50 2,67 6,17 3,08 

Pemanfaatan 3,00 3,00 6,00 3,00 

Jumlah Keseluruhan 19,00  

Rerata Skor Keseluruhan 3,17 

Kategori Sangat Layak 

Tabel 2 Hasil Penilaian 2 Ahli Media Terhadap Ketiga Aspek 

Hasil penilaian ketiga aspek oleh 2 ahli media secara visual dapat dilihat pada diagram dibawah ini: 

3.2 3.1
5 

3.1 3.0
5 

3 2.9
5 

2.9 

Pendahuluan 

Isi 

Pembelajaran 

Latihan/Tugas 

Rerata 

Grafik Hasil Akhir Validasi Materi 
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Gambar 2 Grafik Hasil Ahli Media 

Berdasarkan diagram grafik diatas, bahwa hasil validasi dari dua ahli media terhadap produk bahan ajar 

digital flipbokk berbasis canva terlihat bahwa aspek tampilan yang terdiri dari 18 indikator memiliki rerata skor paling 

tinggi (3,42) dibandingkan dengan aspek penggunaan dan pemanfaatan, sedangkan aspek penggunaan yang terdiri 

dari 6 indikator mempuyai rerata skor sebesar 3,08. Aspek pemanfaatan media mempunyai skor terendah yaitu dari 

validator satu maupuan validator dua masing-masing memberi skor 3.00, namun setelah dirata-ratakan dan 

dikonversikan dalam skala 4 hasilnya 3.17 kategori ini masih dalam kategori sangat layak (X ≥ 3,0). 

 

3.3 Ujicoba Beta 

Proses uji beta 1 (kelompok kecil) pada produk bahan ajardigital flipbook dilakukan oleh 5 orang siswa yang berasal 

dari kelas VIII yang dipilih langsung oleh guru IPS. Tujuan memilih siswa dari kelas VIII dalam uji coba kelompok 

kecil ini yaitu telah menempuh materi peradaban masa pra aksara di Indonesia sebelumnya. Kelima siswa ini diminta 

untuk mengeksplor semua menu dan fitur yang terdapat dalam bahan ajar digital flipbook berbasis canva. Di akhir uji 

coba kelompok kecil kelima siswa diminta untuk mengisi angket respon yang sudah disediakan. Di bawah ini hasil 

penilaian uji coba kelompok kecil pada lima siswa dapat dilihat pada tabel berikut: Indikator 1) kejelasan judul skor 

3.17, 2) kejelasan tujuan pembelajaran mendapat skor 3.17 3) kemudahanmateri yang dipelajari dengan skor rerata 

3.00, 4) kesesuain tujuan pebelajaran dengan materi skor rerata 3.0, 5) ketepatan dalam penjelasana materi yang bersifat 

gambar skor rerata 3.17, 6) ketepatan penggunaan bahan ajar digital skor rerata 3.33, 7) materi kekinian skor rerata 2.83, 

8) ketepatan memberikan latihan soal mendapat skor rerata sebesar 3.17, 9) keruntutan materi yang disajikan setiap 

pembelajaran mendapar skor rerata 3.17, 10) ketepatan jenis latihan mendapat skor rerata 3.00. total rerata dari semua 

indicator adalah 3.12,  

Berdasarkan hasil penilaian uji kelompok kecil pada aspek pembelajaran menunjukkan bahwa rerata skor 

secara keseluruhan sebesar 3,12 dengan kategori “sangat layak”. Pada item keruntutan materi yang disajikan dalam 

setiap pembelajaran untuk mengukur pemahaman siswa mendapat rata-rata skor tertinggi sebesar 3,33 dengan kategori 

“sangat layak”. Dari hasil uji beta 1 terhadap aspek tampilan diperoleh jumlah skor secara keseluruhan yakni 

41.51 dengan rerata skor keselurahan sebesar 3,19 dengan kategori sangat layak. Hasil uji kelompok kecil terhadap 

aspek pemrograman diperoleh jumlah skor keseluruhan sebesar 103 dari keenam item tersebut dengan rerata skor 

keseluruhan sebesar 3,43 yang dikategori “sangat layak”. Item kemudahan menggunakan produk dan ketepatan fungsi 

tombol bahan ajar interaktif memperoleh rata-rata skor tertinggi yakni 3,8 dengan kategori sangat layak. Berdasarkan 

penilaian hasil uji kelompok kecil oleh 5 orang siswa pada ketiga aspek tersebut dapat disimpulkan bahwa produk bahan 

ajar digital flipbook berbasis canva sangat layak digunakan untuk uji beta 2 (uji kelompok besar) sesuai dengan 

revisi yang disarankan oleh validator. Disajikan dalam Tabel 3. 
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Aspek Rerata Skor 

Pembelajaran 3,12 

Tampilan 3,33 

Pemrograman 3,19 

Jumlah Keseluruhan 9,64 

Rerata Skor Keseluruhan 3,21 

Kategori Sangat Layak 

Tabel 3 
Data hasil ujicoba beta di tampilkan dalam Gambar 3. 

Gambar 3 
Rerata skor keseluruhan dari ketiga aspek tersebut adalah 3,43 yang secara kualitatif dikategorikan “sangat 

layak” (X ≥ 3,0). 

3.4 Uji Coba Beta 2 

Uji beta 2 ini dilaksanakan pada tanggal 2 juni 2024 pada jam mata pelajaran IPS selama 2 x pertemuan dan 

dilaksanakan di Labaratorium komputer yang berada di SMP Muhammadiyah 2 Purwokerto. Berdasarkan penilaian uji 

beta 2 pada aspek pembelajaran yang terdiri dari 10 item indikator, 9 diantaranya yaitu kejelasan judul, kejelasan tujuan 

pembelajaran, kemudahan materi untuk dipelajari, kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran, ketepatan dalam 

penjelasan materi bersifat gambar, ketepatan memberikan latihan soal untuk mengukur pemahaman siswa, keruntutan 

materi materi, ketapatan jenis latihan soal dengan karakteristik siswa kelas VII dikategori sangat layak. Hal tersebut 

mengandung arti bahwa bahan ajar interaktif menarik perhatian siswa, karena indikator-indikator tersebut 

dikembangkan semenarik mungkin agar siswa mudah mempelajarinya. Kemudian untuk item ketepatan penggunaan 

bahan ajar interaktif dalam menerapkan bahan ajar mandiri memperoleh rata-rata skor terendah sebesar 2,91 dengan 

kategori layak, karena siswa masih membutuhkan bimbingan guru. Dengan demikian hasil penilaian uji beta 2 

terhadap aspek pembelajaran diperoleh rerata skor secara keseluruhan sebesar 3,17 dengan kategori sangat layak. 

Berdasarkan hasil penilaian uji beta 2 pada aspek tampilan yang terdiri dari 13 item indikator diantaranya 

item kejelasan petunjuk penggunaan hasil memperoleh rata-rata skor sebesar 3,09 dengan kategori sangat layak. Hal 

tersebut menunjukkan bahwa petunjuk penggunaan produk yang dikembangkan mudah dipahami oleh siswa. Indikator 

lainnya yaitu pada item tampilan gambar, animasi, dan video sebagai pendukung dinilai sangat layak, karena konten 

gambar, animasi dan video mendukung proses pemahaman konsep materi yang disajikan dalam produk bahan ajar 

interaktif. Dengan demikian hasil respon penilaian uji beta 2 pada aspek tampilan diperoleh rerata skor secara 

keseluruhan sebesar 3,19 dengan kategori sangat layak. 

Berdasarkan hasil penilaian uji beta 2 pada aspek pemrograman yang terdiri dari enam item tersebut dinilai 

sangat layak. Item kemudahan menggunakan produk dan fungsi tombol dan navigasi mendapat memperoleh rata-rata 

skor lebih rendah dibandingkan empat item lainnya yakni sebesar 3,06. Rerata skor secara keseluruhan pada aspek 

pemrograman sebesar 3,21 yang dikategorikan sangat layak. dari ketiga aspek tersebut adalah 3,19 yang secara 

kualitatif termasuk dalam kategori sangat layak (X ≥ 3,0). Hasil ujicoba beta 2 ditampilkan dalam bentuk Tabel 4. 
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Aspek Rerata Skor 

Pembelajaran 3,17 

Tampilan 3,19 

Pemrograman 3,21 

Rerata Skor Keseluruhan 3,19 

Kategori Sangat Layak 

Tabel 4 

Grafik hasil ujicoba Beta 2 meliputi siswa lebih banyak daripada ujicoba pada beta 1 yaitu sejumlah 30 

siswa diagram seperti dibawah ini. 

 
Gambar 4 Grafik Hasil Ujicoba Beta 2 

Berdasarkan Gambar 4 bahwa skor rerata pembelajaran 3.17, tampilan mendapat skor 3.19, pemograman 

mendapat skor 3.21, rerata keseluruhan dari tiga aspek 3.19 termasuk kategori sangat layak karena diatas skornya (X ≥ 

3,0). 

 

3.5 Pretest dan Postest 

Pemberian pretest dan posttest bertujuan untuk mengetahui tingkat efektifitas  produk  bahan  ajar  digital  

flipbook  berbasis  canva  yang dikembangkan dalam meningkatkan pemahaman materi IPS yaitu dengan melihat 

perbedaan skor sebelum dan setelah menggunakan produk bahan ajar digital. Berdasarkan hasil rerata skor pretest 

sebesar 36,75 dan rerata skor posttest sebesar 80,70. Hal tersebut menunjukkan peningkatan. Terdapat 4 orang siswa 

yang belum mencapai KKTM sebesar 70. Selain dilihat dari rata- rata yang diperoleh dari prestest dan posttest juga 

dilihat dari gain skor yakni sebagai berikut; 

𝐺 =
𝑆𝑝𝑜𝑠𝑡 − 𝑆𝑝𝑟𝑒

𝑆𝑚𝑎𝑘𝑠 − 𝑆𝑝𝑟𝑒
 

𝐺 =
80.70 −  36.75

100 −  36.75
 

𝐺 =
43.95

63.25
 

𝐺 = 0.70 

Berdasarkan perhitungan diatas, skor gain diperoleh dari perbandingan nilai rata- rata pretest dan posttest dalam 

pembelajaran menggunakan bahan ajar digital flipbook berbasis canva adalah 0,70 dengan kategori “tinggi” (N-Gain 

≥ 0,7). Peningkatan terhadap nilai rata- rata posttest menunjukkan bahwa secara umum bahan ajar interaktif efektif 

meningkatkan pemahaman konsep matematika setelah siswa menggunakan produk dalam pembelajaran. 

Uji efektivitas produk dilakukan untuk mengatahui pengaruh produk yang dikembangkan terhadap 

pemahaman konsep. Berdasarkan hasil pretest dan posttest diperoleh nilai gain skor sebesar 0,7. Skor gain yang 

diperoleh menunjukkan bahwa terjadi peningkatan pemahaman konsep dengan kategori tinggi. Produk bahan ajar 

interaktif dinilai efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep materi ajar, karena materi yang disajikan selain 

menggunakan teks dan gambar, juga dilengkapi dengan animasi dan video. Hal tersebut didukung oleh pendapat 

Rogness (2011), yang menyatakan  bahwa  penggunaan  visualisasi  dapat  membantu  siswa  dalam 

meningkatkan pemahaman konsep. Bentuk visual tersebut dapat berupa animasi maupun video (Gambari, Falode, & 

Grafik Hasil Ujicoba Beta 2 
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Adegbenro, 2014). 

4. KESIMPULAN 

Berdasarkan pada tujuan pengembangan, pertanyaan penelitian, dan hasil penelitian dan pengembangan dapat 

simpulkan bahwa produk bahan ajar digital flipbook adalah sebagai berikut:1) berdasarkan hasil validasi para ahli materi 

dan ahli media memberi skor yang memenuhi syarat layak, dari kedua ahli materi skor rerata sebesar 3.08 kategori 

sangat layak, dan hasil dari dua ahli media skor rertanya 3.17 kategori sangat layak, sehingga media bahan ajar digital 

flipbook berbasis canva sangat layak digunakan untuk meningkatkan hasil pembelajara. 2) Berdasarkan hasil dari data 

proses pretes dan postes bahwa pada pretes rerata 36.75 dan hasil postes rerata sebesar 80.70 sehingga ada peningkatan 

rerata sebesar 43.95. 3) Berdasarkan perhitungan gain skor yang diambil dari hasil prestes dan postes sebesar 0.70 

yang berarti media ini efektif. 
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