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Abstrak 

Luaran produk adalah bentuk prototipe anyflip berupa ebook, tkt penelitian adalah tingkat 4 

merupakan prototipe pengembangan profesionalisme pendidik dan tenaga kependidikan di era 

digital. Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa media Anyflip yang dihasilkan 

dalam penelitian dan pengembangan telah divalidasi oleh para validator. Hasil rata-rata 

persentase yang diperoleh dari dua validator ahli media sebesar 92,65%. Jadi dapat disimpulkan 

bahwa media yang dikembangkan termasuk dalam kriteria sangat baik dan sangat layak 

digunakan. Sedangkan Hasil rata-rata persentase yang diperoleh dari dua validator ahli materi 

sebesar 94,4%. Jadi dapat disimpulkan bahwa materi dalam media Anyflip yang dikembangkan 

termasuk dalam kriteria sangat baik dan sangat layak digunakan. Sedangkan rata-rata hasil 

persentase angket tanggapan siswa dari dua sekolah dasar memperoleh rata-rata 100%, hasil ini 

menunjukkan bahwa media yang dikembangkan praktis untuk digunakan dalam pembelajaran di 

SD.  

Kata_kunci: Daring; Anyflip; Covid19 

Abstract 

The product output is in the form of an Anyflip prototype in the form of an ebook, the research 

level is level 4 which is a prototype for developing the professionalism of educators and 

education personnel in the digital era. Based on the results of the study, it can be concluded that 

the Anyflip media produced in research and development has been validated by the validators. 

The average percentage result obtained from the two media expert validators is 92.65%. So it 

can be concluded that the developed media is included in the very good criteria and is very 

feasible to use. While the average percentage results obtained from the two material expert 

validators is 94.4%. So it can be concluded that the material in the Anyflip media developed is 

included in the very good criteria and is very feasible to use. While the average percentage of 

student responses from two elementary schools obtained an average of 100%, these results 

indicate that the media developed is practical for use in learning in elementary schools. 
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PENDAHULUAN 

Di Indonesia Pandemi Covid-19 berdampak pada 646.192 satuan pendidikan, 68.801.708 

Peserta Didik, dan 4.183.591 Pendidik mulai dari jenjang Pendidikan Anak Usia Dini sampai 

Pendidikan Tinggi, Pendidikan Khusus, Pendidikan Vokasi, Pendidikan 

Masyarakat, Kursus dan Pendidikan Keagamaan (Kemendikbud, 2020). Dampak yang sangat 

mencolok pada dunia pendidikan disemua negara termasuk Indonesia adalah dengan berubahnya 

model pembelajaran yang diterapkan oleh sekolah di semua jenjang, dimana sebelumnya 

pembelajaran dilaksanakan secara tatap muka berubah menjadi pembelajaran secara daring atau 

online dengan memanfaatkan teknologi informasi.  

Hal ini sesuai dengan kebijakan pemerintah melalui surat edaran kementerian Pendidikan 

untuk melaksanakan pembelajaran dari rumah. Anyflip adalah sebuah aplikasi yang dirancang 

untuk membantu guru membuat animasi ebook yang cocok untuk kedua desktop dan mobile 

yang dapat membantu guru dalam menyampaikan materi pembelajaran yang menarik. Perlunya 

pembelajaran dengan menggunakan aplikasi anyflip terutama di sekolah dasar di karenakan 

siswa sekolah dasar dalam pemahaman materi masih bersifat abstrak maka dengan media anyflip 

dapat sebagai alat bantu dalam memperjelas pesan materi serta mengatasi keterbatasan ruang dan 

waktu. Dalam proses pembelajaran kehadiran media mempunyai arti yang cukup penting karena 

dalam kegiatan tersebut ketidakjelasan bahan yang disampaikan dapat dibantu dengan 

menghadirkan media sebagai perantara.  

Media dapat mewakili apa yang kurang mampu guru ucapkan melalui kata-kata atau 

kalimat tertentu (Hidayatullah, 2016). Dengan adanya pembelajaran daring maka perlu inovasi 

pembelajaran yang membantu siswa dalam pemahaman materi, inovasi pengembangan media 
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pembelajaran tersebut melalui aplikasi anyflip. Dari permasalahan tersebut maka perlunya 

pengembangan media pembelajaran melalui aplikasi anyflip di sekolah dasar. 

METODE 

Metode pengumpulan  data yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini adalah 

observasi, wawancara, angket kebutuhan siswa, dan angket respon siswa terhadap media yang 

dikembangkan. Adapun teknik pengumpulan  data yang dilakukan sebagai berikut: 

1.    Wawancara 

Metode wawancara digunakan untuk mengumpulkan data tahap awal, wawancara 

tidak terstruktur merupakan wawancara yang bebas dimana peneliti tidak menggunakan 

pedoman wawancara yang telah  tersususn  secara sistematis dan lengkap untuk 

menggumpulkan datanya. Pedoman wawancara  yang digunakan hanya berupa garis-garis 

besar peermasalahan yang akan ditanyakan (Sugiyono, 2013:  197). Dalam peenlitian ini 

dilakukan wawancara terhadap guru kelas V tentang respon terhadap media anyflipp. 

2.   Observasi 

Observasi yang dilakukan peneliti adalah observasi tak struktur. Sugiyono (2013: 

205) mengemukakan bahwa observasi tak terstruktur adalah observasi yang disiapkan 

secara sistematis tentang apa yang akan diobservasi. Hal ini dilakukan karena peneliti 

tidak tahu secara pasti tentang apa yang akan diamati. Observasi yang dilakukan meliputi 

subyek, sampel, dan setting. Subyek peneliti adalah pembelajaran, sedangkan subyek 

pembelajaran dan siswa sebagai sampel dan settingnya di dalam ruangan  kelas. 

3. Angket 
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Kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberikan 

seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk dijawabnya  

(Sugiyono, 2013: 199). Instrumen kuesioner atau angket menggunakan skala Liket dan skala 

Guttman.Angket diberikan kepada siswa kelas V. Anget berisi respon terhadap media yang 

sudah dikembangkan oleh peneliti. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Studi pendahuluan merupakan langkah awal dalam model ADDIE. Studi pendahuluan ini 

adalah prosedur yang pertama yaitu analisis. Dalam prosedur ini peneliti melakukan analisis 

guna menemukan masalah yang dihadapi dalam dunia pendidikan dan untuk menemukan 

kebutuhan yang dibutuhkan oleh guru dan siswa. Studi pendahuluan yang dilakukan oleh peneliti 

yaitu berupa wawancara secara lisan dengan guru kelas IV. Hal ini dilakukan untuk menemukan 

beberapa masalah yang dihadapi oleh guru dan siswa dalam proses pembelajaran. Berbagai 

komponen pembelajaran yang belum dapat tersampaikan dengan maksimal merupakan salah satu 

permasalahan. Oleh sebab itu, peneliti melakukan penelitian tentang media pembelajaran. 

Setelah melakukan wawancara awal dan mengidentifikasi masalah, peneliti mendesain produk 

yang sesuai dengan masalah yang dihadapi. Peneliti membuat sebuah produk bernama media E-

Book Berbasis Andorid. Produk ini tepat digunakan untuk siswa kelas IV SD dengan materi 

pentingnya menjaga asupan makanan sehat. Setelah kegiatan mendesain produk, peneliti 

kemudian membuat instrumen penelitian berupa angket untuk lembar validasi ahli materi, ahli 

media, angket respon siswa, dan angket respon guru.  

Hasil Pengembangan Penelitian dan pengembangan yang dilakukan oleh peneliti 

menggunakan model ADDIE. Model ADDIE akan dijelaskan lebih rinci sebagai berikut: a. 

Analysis (Analisis) 1) Analisis Kebutuhan Pengembangan media e-book berbasis android mulai 
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dari awal adalah analisis kebutuhan. Pemakaian media pembelajaran dalam pembelajaran dapat 

meningkatkan keinginan, motivasi, dan minat yang lebh tinggi, meningkatkan motivasi dan 

rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap 

siswa. Pada saat proses pembelajaran guru hanya menggunakan media seperti buku pegangan 

guru atau buku paket serta gambar yang sederhana. 

Salah satu alternatif yang dapat diberikan peneliti adalah merancang pembelajaran 

dengan disertai media pembelajaran, untuk menarik perhatian siswa dalam pembelajaran, 

menimbulkan antusiasme siswa, dan memberikan contoh nilai-nilai positif dalam kehidupan 

sehari-hari. Dalam mengembangkan media ini dibutuhkan langkah-langkah supaya media dapat 

menjadi media yang baik. Adapun langkah-langkah dalam mengembangkannya sebagai berikut: 

1) Menetapkan tujuan pengembangan media Anyflip 2) Menyusun desain produk media anyflip   

 

Gambar 1 Tampilan media anyflip 
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Dalam pengembangan ini dilakukan validasi dan revisi terlebih dahulu sebelum 

diimplementasikan ke siswa. Validasi merupakan salah satu langkah yang harus dilakukan dalam 

penelitian dan pengembangan. Validasi desain ini dilakukan oleh ahli dalam penelitian dan 

pengembangan. Pada tahap ini media Anyflip. akan dinilai untuk menentukan apakah media ini 

sudah layak digunakan atau belum. Setelah melakukan validasi oleh ahli media dan materi, maka 

dilakukan revisi sesuai dengan yang ditentukan oleh validator guna menyempurnakan desain 

yang sudah dibuat. Hal ini dilakukan supaya dalam melakukan uji coba, produk akan sempurna 

dan penyampaian fungsi-fungsi media yang ada dalam media dapat tersampaikan dengan baik. 

Revisi desain dilakukan oleh peneliti dengan bimbingan dari validator ahli yang telah ditentukan. 

Produk yang berupa media Anyflip diuji tingkat kelayakannya sebagai hasil dari pengembangan 

sebuah media pembelajaran.  

Kelayakan media dapat diketahui dengan hasil analisis uji coba yang dilakukan melalui 

dua tahap, yaitu: a) Uji ahli materi pelajaran oleh dosen Universitas PGRI Semarang yang ahli 

dalam pengembangan sebuah media. Kegiatan ini dilakukan untuk menelaah produk awal dan 

memberikan masukan untuk perbaikan. b) Uji ahli media pelajaran oleh dosen Universitas PGRI 

Semarang yang ahli dalam pengembangan sebuah media. Kegiatan ini dilakukan untuk menelaah 

produk awal dan memberikan masukan untuk perbaikan.  

Dalam pengembangan ini dilakukan validasi dan revisi terlebih dahulu sebelum 

diimplementasikan ke siswa. Validasi merupakan salah satu langkah yang harus dilakukan dalam 

penelitian dan pengembangan. Validasi desain ini dilakukan oleh ahli dalam penelitian dan 

pengembangan. Pada tahap ini media Anyflip. akan dinilai untuk menentukan apakah media ini 

sudah layak digunakan atau belum. Setelah melakukan validasi oleh ahli media dan materi, maka 

dilakukan revisi sesuai dengan yang ditentukan oleh validator guna menyempurnakan desain 
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yang sudah dibuat. Hal ini dilakukan supaya dalam melakukan uji coba, produk akan sempurna 

dan penyampaian fungsi-fungsi media yang ada dalam media dapat tersampaikan dengan baik.  

Revisi desain dilakukan oleh peneliti dengan bimbingan dari validator ahli yang telah 

ditentukan. Produk yang berupa media Anyflip diuji tingkat kelayakannya sebagai hasil dari 

pengembangan sebuah media pembelajaran. Kelayakan media dapat diketahui dengan hasil 

analisis uji coba yang dilakukan melalui dua tahap, yaitu: a) Uji ahli materi pelajaran oleh dosen 

Universitas PGRI Semarang yang ahli dalam pengembangan sebuah media yaitu  Filia Prima, 

S.Pd., M.Pd., dan Singgih Adhi, S.Sn., M.Pd. Kegiatan ini dilakukan untuk menelaah produk 

awal dan memberikan masukan untuk perbaikan. b) Uji ahli media pelajaran oleh dosen 

Universitas PGRI Semarang yang ahli dalam pengembangan sebuah media yaitu Filia Prima, 

S.Pd., M.Pd., dan Singgih Adhi, S.Sn., M.Pd. Kegiatan ini dilakukan untuk menelaah produk 

awal dan memberikan masukan untuk perbaikan.  

Evaluasi yang dilakukan untuk media E-Book Berbasis Android bertujuan 

menyempurnakan produk setelah melalui tahap implementasi. Evaluasi meliputi perbaikan 

produk yang didapat dari saran pada angket yang diberikan kepada ahli media dan ahli materi, 

selanjutnya peneliti dapat memperbaikinya. Setelah dilakukan validasi dan revisi, maka produk 

yang dibuat akan dievaluasi. Evaluasi ini dapat dibimbing oleh validator bahkan dosen 

pembimbing juga dapat berperan dalam memberi masukan untuk evaluasi produk. Apabila sudah 

mengerti dan memahami kekurangan yang dimiliki oleh produk yang dibuat, maka solusi untuk 

menyempurnakan produk dapat diterapkan sebaik mungkin supaya produk yang diujicobakan 

menjadi produk yang sudah sempurna.  Kelayakan media Anyflip diperoleh dari validator ahli 

media dan ahli materi. Validasi desain adalah tahap dimana diperlukan untuk mengetahui 

kelebihan dan kekurangan apa saja dari Media pembelajaran Anyflip serta mengetahui hal apa 
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saja yang masih kurang dan perlu ditambahkan sebelum diujikan. Validator atau pakar ahli yang 

memvalidasi Media Anyflip terdiri dari ahli materi dan ahli media pembelajaran. Sedangkan 

untuk kepraktisan media Anyflip diperoleh dari data yang didapatkan dari angket respon siswa 

dan guru dengan menggunakan skala Guttman. 

Persentase keseluruhan pada aspek validasi komponen dari uji validasi media 

menunjukkan kualitas produk terletak pada kriteria sangat baik, artinya semua komponen yang 

digunakan valid dan dapat dikatakan bahwa media Anyflip layak digunakan. Komentar dari ahli 

media menyatakan bahwa media yang dikembangkan menarik dan layak untuk digunakan, 

sehingga dengan adanya media ini, anak-anak SD akan memahami materi dengan lebih baik lagi 

dari pada tanpa menggunakan media Anyflip. Media yang dikembangkan sudah bisa dilanjutkan 

pada tahap berikutnya tanpa revisi 

Penelitian yang dilakukan bersama tim peneliti tentang membuat sebuah produk bernama 

media Anyflip. Produk ini digunakan untuk siswa kelas V SD dengan materi pentingnya menjaga 

asupan makanan sehat. Penelitian dan pengembangan yang dilakukan oleh peneliti 

menggunakan model ADDIE. Media ini mengembangkan materi dalam bentuk media anyflip ini 

yang terdiri dari teks, gambar, audio yang dapat dibaca pada ponsel android, hp, atau perangkat 

elektronik portable lainnya. Dengan adanya pengembangan dari media e-book berbasis android 

maka diharapkan siswa akan lebih antusias, semangat, dan tertarik dengan pembelajaran yang 

dilaksanakan di dalam kelas. Materi yang disampaikan oleh guru juga akan mudah dipahami 

oleh siswa, sehingga pembelajaran akan berjalan dengan efektif dan menyenangkan. Hasil dari 

analisis kebutuhan siswa dapat digunakan peneliti sebagai landasan untuk merancang suatu 

media pembelajaran yang mengaktifkan siswa selama proses pembelajaran.  
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SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa media Anyflip yang dihasilkan dalam 

penelitian dan pengembangan telah divalidasi oleh para validator. Hasil rata-rata persentase yang 

diperoleh dari dua validator ahli media sebesar 92,65%. Jadi dapat disimpulkan bahwa media 

yang dikembangkan termasuk dalam kriteria sangat baik dan sangat layak digunakan. Sedangkan 

Hasil rata-rata persentase yang diperoleh dari dua validator ahli materi sebesar 94,4%. Jadi dapat 

disimpulkan bahwa materi dalam media Anyflip yang dikembangkan termasuk dalam kriteria 

sangat baik dan sangat layak digunakan. Sedangkan rata-rata hasil persentase angket tanggapan 

siswa dari dua sekolah dasar memperoleh rata-rata 100%, hasil ini menunjukkan bahwa media 

yang dikembangkan praktis untuk digunakan dalam pembelajaran di SD. Berdasarkan hasil 

penelitian maka saran yang dapat disampaikan adalah penelitian selanjutnya adalah hendaknya 

media Anyflip dapat dimanfaatkan oleh siswa dalam belajar. 
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