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Abstract: This study aimed to develop a feasible and practical flipbook
medium to support early reading skills among second-grade students
at SDN 7 Suwawa, Bone Bolango Regency. Initial conditions showed
that learning activities were still dominated by printed books, causing
some students to experience difficulties in recognizing letters, reading
syllables, and understanding simple words. This study employed a
Research and Development method using the ADDIE model, consisting
of Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation.
The flipbook was organized into five reading levels under the theme
“Let’s Live Healthy” and developed using Canva, CapCut, and
Heyzine. Its feasibility was assessed by media, material, language, and
user experts, while practicality was tested on 27 students. The results
showed an average feasibility score of 92.10%, categorized as Highly
Feasible, and a practicality score of 98.61%, categorized as Highly
Practical. Therefore, the flipbook is feasible and practical for
supporting early reading instruction in elementary schools.

Abstrak: Penelitian ini bertujuan mengembangkan media flipbook
yang layak dan praktis untuk mendukung kemampuan membaca
permulaan siswa kelas II SDN 7 Suwawa, Kabupaten Bone Bolango.
Kondisi awal menunjukkan pembelajaran masih didominasi buku
cetak, sehingga sebagian siswa mengalami kesulitan mengenal huruf,
membaca suku kata, dan memahami kata sederhana. Penelitian ini
menggunakan metode Research and Development dengan model
ADDIE yang meliputi  Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Media flipbook disusun dalam lima
level membaca dengan tema “Mari Hidup Sehat” serta dikembangkan
menggunakan Canva, CapCut, dan Heyzine. Kelayakan media dinilai
oleh ahli media, materi, bahasa, dan pengguna, sedangkan kepraktisan
diuji kepada 27 siswa. Hasil penelitian menunjukkan rata-rata
kelayakan sebesar 92,10% dengan kategori Sangat Layak dan
kepraktisan sebesar 98,61% dengan kategori Sangat Praktis. Dengan
demikian, media flipbook dinyatakan layak dan praktis digunakan
untuk mendukung pembelajaran membaca permulaan di sekolah dasar
secara menarik, interaktif, dan efektif.
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INTRODUCTION

Pendidikan merupakan fondasi utama pembangunan sumber daya manusia yang
berkualitas. Salah satu kompetensi dasar yang harus dikuasai sejak sekolah dasar adalah
kemampuan membaca permulaan karena menjadi landasan bagi keberhasilan siswa
dalam memahami berbagai mata pelajaran pada jenjang berikutnya. Menurut Muslih et
al. (2022), membaca permulaan merupakan kemampuan dasar membaca yang
mencakup pengenalan huruf, suku kata, kata, dan kalimat serta pelafalannya dengan
intonasi yang tepat. Rendahnya kemampuan membaca permulaan akan berdampak pada
kesulitan siswa mengikuti proses pembelajaran secara menyeluruh. Pembelajaran
membaca permulaan hendaknya disesuaikan dengan karakteristik siswa sekolah dasar
yang lebih tertarik pada media visual, warna, dan aktivitas interaktif. Berbagai
penelitian menunjukkan bahwa penggunaan metode fonetik (Farida et al., 2025), media
kartu kata bergambar (Kristanto & Ratri, 2022), dan pendekatan multisensori (Gustiani
et al., 2022) mampu meningkatkan kemampuan membaca permulaan. Temuan tersebut
mengindikasikan bahwa inovasi media pembelajaran menjadi kebutuhan penting dalam
mendukung pembelajaran literasi dasar, terutama melalui pemanfaatan teknologi
digital.

Namun, kondisi di lapangan masih menunjukkan berbagai kendala. Hasil
observasi di kelas II SDN 7 Suwawa Kabupaten Bone Bolango menunjukkan bahwa 7
dari 28 siswa masith mengalami kesulitan membaca, terutama dalam mengenali suku
kata, menggabungkan huruf menjadi kata, membaca konsonan gabungan seperti ng dan
ny, serta membaca kalimat sederhana dengan intonasi yang benar. Pembelajaran yang
masih didominasi penggunaan buku teks menyebabkan siswa mudah bosan dan kurang
termotivasi, sehingga diperlukan media pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif.
Perkembangan teknologi pendidikan memberikan peluang bagi guru untuk
mengembangkan media digital yang mampu meningkatkan keterlibatan siswa. Berbagai
penelitian telah memanfaatkan media presentasi interaktif (Gulo & Harefa, 2022),
video pembelajaran (Rachma et al., 2023), maupun aplikasi digital pengenalan huruf
(Yulita et al.,, 2023). Salah satu media yang berpotensi mendukung pembelajaran
membaca permulaan adalah flipbook, yaitu media digital yang menggabungkan teks,
gambar, video, dan aktivitas interaktif dalam bentuk buku elektronik (Mirnawati &
Fabriya, 2022). Beberapa penelitian pengembangan flipbook telah menunjukkan hasil
yang positif. Modeong et al. (2025) mengembangkan flipbook cerita bergambar untuk
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meningkatkan kemampuan membaca siswa sekolah dasar, sedangkan Zahrani (2025)
mengembangkan flipbook berbasis QR barcode untuk literasi baca-tulis kelas I dengan
tingkat kelayakan yang tinggi. Penelitian lain oleh Silmi et al. (2025) memperoleh
validitas ahli media sebesar 90%, ahli bahasa 91%, ahli materi 97%, dan ahli praktisi
100%, sedangkan Ilhami et al. (2025) melaporkan validitas ahli media 88,89%, ahli
bahasa 95,56%, ahli materi 86,67%, serta kepraktisan siswa sebesar 97,14%.

Meskipun demikian, penelitian-penelitian tersebut belum mengembangkan
flipbook yang mengintegrasikan materi membaca permulaan secara bertahap dalam
lima level, dipadukan dengan tema "Mari Hidup Sehat", karakter pembelajaran "Ara",
video pembelajaran, dan permainan edukatif interaktif. Selain itu, penelitian serupa
juga belum banyak dilakukan pada konteks sekolah dasar di Provinsi Gorontalo,
khususnya SDN 7 Suwawa Kabupaten Bone Bolango. Kondisi ini menunjukkan adanya
research gap yang menjadi dasar penting bagi penelitian ini. Berdasarkan permasalahan
tersebut, penelitian ini mengembangkan media flipbook untuk pembelajaran membaca
permulaan siswa kelas II SDN 7 Suwawa menggunakan model ADDIE.

Media dikembangkan melalui pemanfaatan Canva sebagai perangkat desain,
CapCut untuk pembuatan video pembelajaran, dan Heyzine sebagai platform flipbook
digital. Penelitian ini bertujuan menghasilkan media yang memenuhi kriteria kelayakan
dan kepraktisan sebagai media pembelajaran membaca permulaan. Kebaruan penelitian
ini terletak pada pengembangan media flipbook yang menyajikan materi membaca
secara berjenjang dalam lima level, mengintegrasikan tema "Mari Hidup Sehat",
menghadirkan karakter pembelajaran "Ara", serta dilengkapi video dan permainan
edukatif dalam satu media interaktif. Penelitian difokuskan pada pengujian kelayakan
melalui validasi ahli media, ahli materi, ahli bahasa, dan pengguna (guru), serta
pengujian kepraktisan berdasarkan respons siswa, tanpa menguji efektivitas media

terhadap peningkatan hasil belajar dalam jangka panjang.

METHOD

Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (Research and
Development/R&D) yang berfokus pada pengembangan media flipbook dalam
membaca permulaan siswa kelas II dengan muatan materi tematik “Mari Hidup Sehat”.
Penelitian ini tidak dimaksudkan untuk menguji efektivitas hasil belajar secara luas,
melainkan menekankan pada uji kelayakan melalui penilaian ahli serta uji kepraktisan

melalui respons siswa. Model pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE
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yang dipopulerkan oleh Robert M. Branch, terdiri atas lima tahap sistematis, yaitu
analysis, design, development, implementation, dan evaluation (Waruwu, 2024). Pada
tahap analysis, peneliti melakukan observasi dan wawancara di kelas II SDN 7 Suwawa
untuk mengidentifikasi kebutuhan siswa, karakteristik siswa, penggunaan media dan
teknologi oleh guru, serta fasilitas pendukung sekolah, sejalan dengan tahapan analisis
kebutuhan, kurikulum, dan karakteristik siswa yang dikemukakan oleh Syahid et al.

(2024).
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Gambar 1. Tahap Pengembangan Model ADDIE

Tahap design difokuskan pada penyusunan materi ke dalam lima level membaca
secara berjenjang serta perancangan tampilan visual menggunakan aplikasi Canva dan
pembuatan video pembelajaran melalui CapCut. Tahap development merealisasikan
rancangan menjadi produk flipbook yang utuh melalui platform Heyzine, dilanjutkan
dengan penyusunan instrumen penilaian serta proses validasi oleh ahli media, materi,
bahasa, dan pengguna/guru. Tahap implementation dilakukan melalui uji coba terbatas
pada siswa kelas II untuk memperoleh data kepraktisan, dan tahap evaluation
dilaksanakan secara formatif untuk menilai kualitas kelayakan dan kepraktisan media

sebagai dasar revisi produk (Maydiantoro, 2021).

Kondisi awal dengan studi pendahuluan melalui observasi dan wawancara
guru kelas IV SDN 7 Suwawa

(" Permasataban di lapangan Solusi yang diberikan adalah
bahwa pembelaj pengembangan media
yang konvensional mengakibatkan pasbelataa FUboAK datiis
murid mengalami kesulitan dalam membaca permulaan yang
membaca permulaan, dan kurang dirancang secara interaktif dan
penggunaan media terutama media B
pembelajaran interaktif.
h ]
~ Proses Pengembangan dengan
Murid terlibat aktif, antusias dan metode R&D model ADDIE:
menyenangkan menerima media * Uji Kelayakan (ahli media, ahli
flipbook dalam membaca permulaan. materi, ahli bahasa, dan ahli
pengguna/guru)
e l * Uji Kepraktisan (respon siswa)
Hasil yang diharapkan:
Pengembangan media Flipbook layak,
dan praktis dalam membaca permulaan
_ siswa kelas II SDN 7 Suwawa.

Gambar 2. Kerangka Konsep Penelitian
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Penelitian ini dilaksanakan di SDN 7 Suwawa, Kecamatan Suwawa, Kabupaten
Bone Bolango, Provinsi Gorontalo, pada semester ganjil tahun ajaran 2025/2026.
Subjek penelitian terdiri atas siswa kelas II SDN 7 Suwawa yang berjumlah 28 siswa,
dengan 27 siswa berpartisipasi pada tahap uji coba kepraktisan, serta empat validator
ahli, yaitu ahli media, ahli materi, ahli bahasa, dan ahli pengguna/guru. Teknik
pengumpulan data yang digunakan meliputi observasi, wawancara, kuesioner (angket),
dan dokumentasi. Observasi dan wawancara dilakukan pada tahap analisis kebutuhan
untuk memperoleh gambaran kondisi nyata pembelajaran membaca permulaan
(Zanariyah, 2024; Kamaruddin et al., 2023). Kuesioner digunakan sebagai instrumen
utama untuk mengukur kelayakan media melalui penilaian ahli serta kepraktisan media
melalui respons siswa, dengan skala penilaian 1 (kurang baik) sampai 4 (sangat baik)
(Sugiyono, 2023).

Instrumen validasi kelayakan disusun berdasarkan aspek teknis, tampilan, teks,
gambar, dan suara untuk ahli media; aspek penyajian dan isi untuk ahli materi; aspek
kebahasaan, tampilan, dan komunikatif untuk ahli bahasa; serta aspek kemenarikan,
kesesuaian, dan komunikatif untuk ahli pengguna, yang dimodifikasi dari instrumen
Zahrani (2025). Dokumentasi berupa foto dan video kegiatan pembelajaran turut
dikumpulkan untuk memperkuat data kepraktisan. Analisis data dilakukan secara
deskriptif kuantitatif menggunakan rumus persentase skor, yaitu P = (f/n) x 100% untuk
data kelayakan dan P = (Zx/Xx1) x 100% untuk data kepraktisan, dengan f dan Xx
sebagai jumlah skor yang diperoleh serta n dan ZXxi sebagai jumlah skor
maksimum/ideal. Hasil persentase kemudian diinterpretasikan berdasarkan kriteria
kelayakan (81-100% Sangat Layak, 61-80% Layak, 41-60% Cukup Layak, 21-40%
Kurang Layak, 0-20% Tidak Layak) dan kriteria kepraktisan dengan rentang yang
setara (Gulo & Harefa, 2022).

RESULTS AND DISCUSSION
Result
Kondisi Awal Pembelajaran Membaca Permulaan

Hasil observasi dan wawancara awal bersama guru kelas II SDN 7 Suwawa
menunjukkan bahwa media pembelajaran yang digunakan untuk kegiatan membaca
permulaan masih bersifat konvensional dan kurang bervariasi. Siswa masih sangat

bergantung pada buku cetak sebagai sumber utama membaca, dan meskipun sekolah
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telah memanfaatkan PowerPoint serta video YouTube, penggunaan media digital
tersebut belum secara khusus menyasar pengembangan keterampilan membaca
permulaan secara interaktif; media flipbook pun belum pernah diterapkan di sekolah ini
sebelumnya. Dari 28 siswa kelas II, tercatat 21 siswa telah mahir membaca, sedangkan
7 siswa masih mengalami kesulitan, kondisi yang diperparah oleh keterbatasan akses
buku cetak yang hanya dapat digunakan di kelas sehingga latthan membaca mandiri di

rumah menjadi terbatas.

Hasil Pengembangan Media Flipbook

Produk yang dihasilkan berupa media fliphook membaca permulaan yang
dikembangkan melalui lima tahap model ADDIE. Pada tahap analysis, teridentifikasi
kebutuhan akan media visual-interaktif yang sesuai dengan karakteristik siswa kelas II,
sementara fasilitas sekolah berupa laptop, LCD proyektor, dan jaringan internet dinilai
memadai untuk mendukung penggunaan media digital. Pada tahap design, materi
disusun berjenjang ke dalam lima level: Level 1 pengenalan huruf A-Z, Level 2
klasifikasi huruf vokal dan konsonan, Level 3 membaca satu sampai empat suku kata
termasuk konsonan “ng” dan “ny”, Level 4 kalimat tanya dan perintah, serta Level 5
cerita “Ara dan Kehidupannya Sehari-hari” bertema hidup sehat yang dilengkapi

tayangan video.

(~ IEROIEIOIOIO) “3 @!;! EROTE) Il
LEVEL ' \/\‘7:/ = \%. » st MEMBACA HURUF ABJAD

FONDASI ABJAD ANa|Bb|Bc|>d
T Be |Bf [Sg|Gdh

s ;’ Ui |dJ|RKk|GLI
A 5 R0CIN|®@o| P

P o iy S N N
Gambar 3. Level I Fondasi Ab_]ad

M. b
Huruf Abjad

Desain tampilan level II klasifikasi huruf vokal dan konsonan dari flipbook

membaca permulaan

OO oSS ['?j\e (j ;r\ A =
LEVEL II <= Ig*g_._s i _f? MENGENAL HURUF VOKAL I I
KLASIFIKASI 1 A& 0 v E @«
HURUF VOKAL DAN KONSONAN =] MENGENAL HURUF KONSONAN
g = ® B &

. N Hd & o B &8 @&

<€/ — = . a8 s v v w

iy 9 = = v o=

Gambar 4. Level 11 Klas1fikas1 Huruf Vokal & Konsonan
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Desain tampilan level III membaca suku kata 1,2,3, dan 4 serta konsonan (ng, ny)

dari flipbook membaca permulaan

»IEIOIOIOIONO EQ\'C%: A IEIOIOIOION0
o
E Membaca Satu Suku Kata
Membaca

embags ) ((Sepeiuke ba| bi |bu|be| bo

S Ca|Ci|[culce|co
frempoia LEVEL Il @

T"Q!Z;i;'kq Membaca Suku Kata da di du de do
dan Konsonan (ng, ny) -
SEEL e ga| o [gu[ge[go

(ng, ny)

I, eosas ||| |||, cossss= ||

Membaca Dua Suku Kata

bi [ bu[be[bo ]

Membaca Tiga Suku Kata

se-te-lah | sa-ra-pan

Ea — Ea Ea — Ca ma-ka-nan|mi-nu-man
i — bi i — ru
be- -kat -ko-lah
bu — bu | bu — ku Sranhga| se-ko~a
be —be |[be — li | [meng8osck| se-pe-da
bo — bo [ bo — la ber-si-ap | tidur-ku
|| 000000 || || (JBIOIOIOI0I0) ||
Membaca Empat Suku Kata Membuca Kata Ng
me-ra-pi-kan nga| ngi |ngu|nge(n
me-nyi-ap-kan bu-nga|ta-nganfpa-ngan
meng-gu-na-kan i=ngin | a-ngin | di=ngin
ke-mu-di-an u-ngu [ngu = ji [ba-ngun

ba-nget|nge-pel|nge -ri
mem-ber-sih-kan ngo - pi|ngo-jek|ngo-mel

Gambar 5. Level III membaca suku kata 1,2,3, dan 4 serta konsonan (ng, ny)

Desain tampilan level IV membaca kalimat perintah dan tanya dari fliphbook

membaca permulaan

© | | | | I
L = Kalimat Perintah Kollmut Tanya |
(Mengajak Hidup Sehat) (Cari Tahw Kebiasaan Schat)
l[V[llV Cu-ci ta-ngan-mu pa-kai sa-bun!|| A-pa-kah ka-mu su-dah ma-kan?
mm (Cuci tanganmu pakai sabun!) (Apakah kamu sudah makan?)
A-yo ma-kan sa-yur dan !l | Si-a-pa yang su-ka mi-num su-su?
(G‘::“'MHL — (Ayo makan sayur dan buah!) (Siapa yang suka minum susu?)
Ma-ndi-lah dua ka-li se-ha-ri! Me-nga-pa ki-ta ha-rus olah-ra-ga?
(Mandilah dua kali sehari!) (Mengapa kita harus olahraga?)
Bu-ang-lah sam-pah ke tem-pat-nyal Ka-pan ka-mu ti-dur ma-lam?
(Buanglah sampah ke tempatnyal! (Kapan kamu tidur malam?)
Ti-dur-lah de-ngan cu-kup! Di ma-na tem-pat cu-ci ta-ngan?
' (Tidurlah dengan cukup!) (Di mana pat cuci tangan?)

Gambar 6. Level IV membaca kalimat perintah dan tanya
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Desain tampilan level V membaca cerita “Ara dan kehidupannya sehari-hari” dari

flipbook membaca permulaan

BB AR
e il

- - 4
Jom menunjukkon Pukul 21.00WITA, ok |
s iy il el e U |

Gambar 8. Tampilan video dan permainan edukatif flipbook.

Pada tahap development, produk direalisasikan menjadi flipbook utuh
menggunakan Canva, CapCut, dan Heyzine, kemudian divalidasi oleh empat ahli.
Beberapa revisi dilakukan berdasarkan masukan validator, di antaranya perbaikan tata
letak halaman kata pengantar, penyempurnaan fitur navigasi yang sebelumnya belum

berfungsi optimal, penyesuaian ukuran dan keterbacaan huruf, penambahan petunjuk
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penggunaan media, serta penyesuaian ikon profil pengembang agar konsisten dengan

1dentitas asli.

Sebelum

KATA PENGANTAR

aman3-C. ~ v ® @ @ @

Komponen Navigasi Media

o

L Qe @=A  Gome

Media belum dilengkapi dengan petunjuk
atau cara penggunaan.

Cara Penggunaan Flipbook Digital

1. LangkahAwal
1.Buka Link
’_'I Masuk ke halaman cover
axn
’ 2.Balik Halaman
l—g!l Geser layak seperti
buku biasa
2.Komponen Navigasi

Mengenal  KiasifikasiVokal  Membaca  yamen ser

9 Kaimatperintan _Me
Abjad dankonsonan  suku kata dn Tanya Co

Beberapa fitur navigasi pada flipbook
yang belum berfungsi dengan baik, serta
ikon profil pengembang belum sesuai
dengan foto profil pengembang.

Sesudah

Cara Penggunaan Flipbook Digital
1.Buka Link
m Masuk ke halaman cover
—a ' I!"’J 2 Balik Halaman
Geser layak seperti
buku biasa
O 0 8™
ol

Peneliti menambahkan halaman
petunjuk penggunaan setelah bagian
kata pengantar dalam fliphbook

Cara Penggunaan Flipbook Digital

1. LangkahAwal
1.Buka Link
’—" Masuk ke halaman cover

N + I!_’J 2.Balik Halaman
Geser layak seperti
ku biasa

bul

2.Komponen Navigasi
Q 0 G2
= (b
lconumon:  lconBukus
! profil
Kemboli ks Menuiju Gome
Woomanitama  Doarel  P099mE0Ng
® @ @ @ ®
ctimot

Mongenal  Kiosifikasi Vokal  MembDOCO ot reckon Mot woca
: Cerlia Pende
-

Abjod  dankonsonan  sukukata  don Tom

Peneliti melakukan perbaikan pada
sistem navigasi agar setiap tombol
dapat berfungsi sesuai dengan tujuan
penggunaannya. Kemudian peneliti
mengganti ikon profil pengembang
agar sesuai dengan identitas
pengembang yang sebenarnya.

Gambar 9. Perbandingan tampilan flipbook sebelum dan sesudah revisi

Tahap implementation dilaksanakan melalui uji coba terbatas pada 27 siswa kelas

II, dan tahap evaluation menegaskan bahwa media telah memenubhi kriteria layak dan

praktis untuk digunakan dalam pembelajaran.

Kelayakan Media Flipbook

Uji kelayakan dilakukan melalui validasi oleh ahli media (Ade Mahniar, M.Pd),

ahli materi (Dr. Wiwy Tryanty Pulukadang, M.Pd), ahli bahasa (Fidyawati Monoarfa,

M.Pd), dan ahli pengguna/guru (Syahria Meylani Wantogia, S.Pd). Validasi ahli media

pada tahap awal memperoleh skor 28 dari 36 (77,78%, kategori Layak) dan meningkat

menjadi 34 dari 36 (94,44%, kategori Sangat Layak) setelah revisi pada aspek navigasi,

tata letak, dan ikon profil. Validasi ahli materi meningkat dari 24 dari 28 (85,71%)
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menjadi 27 dari 28 (96,43%), keduanya berkategori Sangat Layak, setelah perbaikan
ukuran dan keterbacaan teks. Ahli bahasa memberikan skor 26 dari 28 (92,86%, Sangat
Layak) dengan catatan penambahan petunjuk penggunaan serta perbaikan ejaan dan
tanda baca, sedangkan ahli pengguna/guru memberikan skor 59 dari 60 (98,33%,
Sangat Layak) dengan saran penambahan variasi permainan dan kuis. Rekapitulasi
menunjukkan validasi awal memperoleh rata-rata 88,67% dan validasi akhir 95,52%,
sehingga rata-rata keseluruhan kelayakan media flipbook adalah 92,10% dengan
kategori Sangat Layak, sebagaimana dirangkum pada Tabel 1.
Tabel 1. Rekapitulasi Hasil Validasi Kelayakan Media Flipbook

No Validator Aspek Persentase Kategori
Validasi Akhir
1  Ade Mahniar, M.Pd Media 94,44% Sangat Layak
2 Dr. Wiwy Tryanty Pulukadang, M.Pd Materi 96,43% Sangat Layak
3 Fidyawati Monoarfa, M.Pd Bahasa 92,86% Sangat Layak
4  Syahria Meylani Wantogia, S.Pd Pengguna/Guru ~ 98,33% Sangat Layak
Rata-rata Validasi Awal 88,67% Sangat Layak
Rata-rata Validasi Akhir 95,52% Sangat Layak
Rata-rata Keseluruhan Kelayakan 92,10% Sangat Layak

Kepraktisan Media Flipbook

Uji kepraktisan dilaksanakan melalui angket respons kepada 27 siswa kelas Il yang
terdiri atas 8 butir pernyataan dengan skala 1-4. Hasil rekapitulasi menunjukkan skor
total 852 dari skor maksimal 864 (98,61%, kategori Sangat Praktis), sebagaimana
disajikan pada Tabel 2. Seluruh siswa (27 orang) memberikan skor maksimal pada
aspek kualitas warna dan gambar, semangat menjawab kuis interaktif “Petualangan
Membaca”, serta motivasi untuk berperilaku hidup sehat setelah menyimak cerita tokoh
Ara. Skor tertinggi juga diperoleh pada aspek kesenangan membaca melalui flipbook

dibandingkan buku teks biasa.

Tabel 2. Rekapitulasi Hasil Uji Kepraktisan Media Flipbook

No Aspek yang Dinilai Skor 1 Skor 2 Skor3 Skor4
1 Menyukai gambar tokoh Ara dalam flipbook - - 2 25
2 Warna dan gambar buku menarik - - - 27
3 Senang membuka halaman yang bisa bergerak - - 5 22
4 Senang melihat video cerita Ara - - 2 25
5 Semangat menjawab kuis “Petualangan Membaca” - - - 27
6 Termotivasi hidup sehat setelah menyimak cerita Ara - - - 27
7 Membaca di flipbook lebih menyenangkan daripada - - - 27
buku biasa
8 Tulisan jelas dan kata-kata mudah dimengerti - - 3 24

Total Skor: 852 dari Skor Maksimal 864-Persentase 98,61%-Kategori Sangat Praktis
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Secara keseluruhan, hasil uji kelayakan dan kepraktisan menunjukkan bahwa media
flipbook membaca permulaan yang dikembangkan layak dan praktis digunakan dalam

pembelajaran membaca permulaan siswa kelas II sekolah dasar.

Discussion

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Development)
yang menghasilkan media flipbook untuk mendukung membaca permulaan siswa kelas
IT sekolah dasar menggunakan model ADDIE, yaitu analysis, design, development,
implementation, dan evaluation. Pada tahap analysis, observasi dan wawancara dengan
guru kelas II SDN 7 Suwawa menunjukkan bahwa sebagian siswa masih mengalami
kesulitan mengenal huruf, membaca suku kata, dan membaca kalimat sederhana akibat
dominannya pembelajaran konvensional. Temuan ini sejalan dengan Anjarwati et al.
(2020) yang menyatakan bahwa tahap analisis bertujuan mengidentifikasi kebutuhan
sebagai dasar pengembangan produk. Kondisi tersebut juga memperkuat pendapat
Ningsih et al. (2024) dan Husain & Ibrahim (2021) bahwa media pembelajaran
berperan penting dalam menciptakan pembelajaran yang menarik dan meningkatkan
kualitas proses belajar.

Pada tahap design, materi disusun dalam lima level membaca, mulai dari
pengenalan huruf hingga cerita sederhana bertema Mari Hidup Sehat. Desain ini
mengikuti prinsip Anjarwati et al. (2020) bahwa tahap perancangan menghasilkan
kerangka produk yang sistematis sebelum dikembangkan. Penggunaan warna cerah dan
karakter "Ara" dirancang untuk meningkatkan perhatian siswa, yang didukung oleh
hasil uji kepraktisan dengan skor maksimal pada aspek tampilan. Tahap development
melibatkan validasi oleh ahli media, materi, bahasa, dan pengguna sesuai konsep
Maydiantoro (2021). Nilai validasi meningkat dari 88,67% menjadi 95,52%, dengan
rata-rata kelayakan 92,10% (Sangat Layak). Hasil ini konsisten dengan penelitian Silmi
et al. (2025) dan Ilhami et al. (2025) yang juga menunjukkan tingkat validitas flipbook
di atas 88%. Perbedaannya, penelitian ini mengintegrasikan tema kesehatan, lima level
membaca, dan karakter "Ara" sebagai pendamping belajar sehingga memberikan
kebaruan pada struktur materi dan konteks implementasinya.

Tahap implementation dilakukan melalui uji coba pada 27 siswa kelas II dan
menghasilkan tingkat kepraktisan sebesar 98,61% (Sangat Praktis), lebih tinggi
dibandingkan penelitian Ilhami et al. (2025) sebesar 97,14%. Tingginya kepraktisan
didukung oleh fitur multimedia berupa video narasi dan permainan edukatif yang
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membuat pembelajaran lebih menarik. Tahap evaluation difokuskan pada evaluasi
formatif untuk menilai kelayakan dan kepraktisan produk sesuai pendapat Maydiantoro
(2021). Oleh karena itu, hasil penelitian menunjukkan bahwa media flipbook telah siap
digunakan dalam pembelajaran membaca permulaan, meskipun efektivitasnya terhadap

peningkatan kemampuan membaca siswa masih perlu diuji melalui penelitian lanjutan.

CONCLUSION

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran membaca
permulaan di kelas II SDN 7 Suwawa masih menghadapi kendala akibat penggunaan
media yang bersifat konvensional. Pengembangan media flipbook melalui model
ADDIE berhasil menghasilkan media pembelajaran yang menyajikan materi membaca
secara bertahap dalam lima level, dipadukan dengan tema "Mari Hidup Sehat", video
pembelajaran, dan permainan edukatif interaktif. Hasil validasi oleh ahli media, materi,
bahasa, dan pengguna/guru memperoleh nilai rata-rata 92,10% dengan kategori Sangat
Layak, sedangkan uji kepraktisan pada siswa mencapai 98,61% dengan kategori Sangat
Praktis. Temuan ini menunjukkan bahwa media flipbook layak dan praktis digunakan
untuk mendukung pembelajaran membaca permulaan di sekolah dasar. Kontribusi
penelitian 1ini terletak pada pengembangan media membaca permulaan yang
mengintegrasikan lima level kemampuan membaca dengan muatan tematik kesehatan
dalam satu media digital interaktif. Penelitian selanjutnya disarankan menguji
efektivitas media terhadap peningkatan kemampuan membaca permulaan melalui
desain eksperimen dengan cakupan subjek yang lebih luas sehingga manfaat media

dapat dibuktikan secara lebih komprehensif.
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