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ABSTRAK 

Proses pembelajaran yang monoton dan kurangnya pemanfaatan media pembelajaran 

menjadi salah satu alasan kurang efektifnya proses pembelajaran dan antusiasme peserta 

didik dalam pembelajaran. Oleh karena itu, guru perlu melakukan inovasi dalam 

pembelajaran dengan memanfaatkan salah satu  media pembelajaran berbasis teknologi 

dengan menggunakan model pembelajaran yang tepat agar proses pembelajaran menjadi 

efektif dan bermakna. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan dan mengetahui 

kevalidan  produk yang dikembangkan berupa media pembelajaran flipbook dengan model 

discovery learning pada materi trigonometri untuk  kelas XI SMA. Jenis penelitian ini 

adalah penelitian pengembangan Research and Development dengan model yang 

dikemukakan oleh Borg & Gall dengan tahapan penelitian yang telah dimodifikasi menjadi: 

1) potensi dan masalah; 2) pengumpulan data; 3) desain produk; 4) validasi desain; 5) revisi 

desain. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini yaitu instrumen non test berupa 

lembar validasi media pembelajaran flipbook dengan menggunakan skala likert. Produk ini 

divalidasi oleh 4 validator yang terdiri dari 2 dosen pandidikan matematika Universitas 

Islam Riau dan 2 guru matematika SMA Negeri 1 Pangkalan Kerinci. Teknik analisis data 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik analisis deskriptif. Hasil penelitian 

diperoleh bahwa media pembelajaran yang telah dikembangkan dilihat dari hasil validitas 

gabungan yang menunjukkan bahwa media berada dalam kriteria “Valid” dengan skor 

78,01 %, juga dilihat dari segi aspek penilaian media pembelajaran ini berada ada kriteria 

“Valid” dengan skor 75,99 %. Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh dapat 

disimpulkan media pembelajaran flipbook dengan model discovery learning pada materi 

trigonometri yang telah dikembangkan ini layak untuk digunakan. 

 

Kata Kunci : Pengembangan, Media Pembelajaran, Flipbook, Discovery Learning, 

Trigonometri 
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ABSTRACT 

The monotonous learning process and the lack of use of learning media are one of the 

reasons for the ineffectiveness of the learning process and the enthusiasm of students in 

learning. Therefore, teachers need to innovate in learning by utilizing one of the 

technology-based learning media using appropriate learning models so that the learning 

process becomes effective and meaningful. This study aims to produce and determine the 

validity of the product developed in the form of flipbook learning media with discovery 

learning models on trigonometry material for class XI SMA. This type of research is 

research and development with the model proposed by Borg & Gall with research stages 

that have been modified into: 1) potential and problems; 2) data collection; 3) product 

design; 4) design validation; 5) design revision. The instrument used in this study is a non-

test instrument in the form of a flipbook learning media validation sheet using a Likert 

scale. This product was validated by 4 validators consisting of 2 mathematics education 

lecturers at the Islamic University of Riau and 2 mathematics teachers at SMA Negeri 1 

Pangkalan Kerinci. The data analysis technique used in this research is descriptive analysis 

technique. The results showed that the learning media that had been developed were seen 

from the results of the combined validity which showed that the media were in the "Valid" 

criteria with a score of 78.01%, also viewed from the aspect of the assessment of this 

learning media there were "Valid" criteria with a score of 75, 99%. Based on the results of 

the research obtained, it can be concluded that the flipbook learning media with the 

discovery learning model on the trigonometric material that has been developed is feasible 

to use. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pendidikan merupakan suatu proses kehidupan dalam mengembangkan diri 

tiap individu untuk dapat hidup dan melangsungkan kehidupan sebagai upaya untuk 

membentuk setiap generasi manusia menjadi makhluk yang berguna untuk 

kepentingan dari masing-masing masyarakat yang bersangkutan maupun bagi 

dirinya sendiri. Sebagaimana yang tercantum dalam Undang-Undang No 20 tahun 

2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional bahwa: 

Pendidikan  adalah usaha sadar dan terencana  untuk mewujudkan  suasana 

belajar dan proses pembelajaran  agar peserta  didik secara  aktif 

mengembangkan  potensi dirinya untuk  memiliki  kekuatan  spiritual  

keagamaan,  pengendalian  diri, kepribadian,  kecerdasan, akhlak mulia, 

serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara. 

Salah satu mata pelajaran yang penting dan wajib dipelajari dalam dunia 

pendidikan adalah pelajaran matematika. Menurut Kasri (2018) matematika 

merupakan ilmu yang sangat penting dan berguna bagi kehidupan manusia, 

berbagai disiplin ilmu, juga yang mendasari perkembangan teknologi modern, dan 

berperan dalam kemajuan daya pikir manusia. Senada dengan pendapat Nufus et al 

(2018, p. 30) bahwa pada saat ini penggunaan dan pemanfaatan serta 

pengembangan teknologi modern menggunakan disiplin ilmu matematika, 

sehingga sudah menjadi keharusan penguasaan matematika itu sendiri. Selanjutnya 

menurut Zetriuslita et al (2016, p. 57) mempelajari matematika diharapkan dapat 

terpenuhinya ketersediaan akan sumber daya manusia Indonesia yang handal yang 

mampu berpikir kritis, sistematis, logis, kreatif, dan cermat. Mengingat pentingnya 

matematika, maka pelajaran matematika perlu dikuasai secara tuntas oleh peserta 

didik mulai dari sekolah dasar. Oleh karena itu, setiap orang yang berkecimpung 

dalam dunia pendidikan, sangat perlu memperhatikan hasil belajar matematika 

peserta didik yang merupakan cerminan dari tingkat penguasaan matematika 
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peserta didik. Keberhasilan peserta didik dalam belajar matematika tak lepas dari 

proses pembelajaran yang dilakukan. 

Proses pembelajaran menjadi hal terpenting yang harus diperhatikan. Dalam 

proses pembelajaran diperlukan interaksi yang efektif antara sipemberi  dalam hal 

ini adalah pendidik dan sipenerima yaitu peserta didik. Interaksi yang efektif  

memungkinkan terjadinya transfer ilmu yang baik sehingga peserta didik dapat 

dengan mudah memahami materi atau pembelajaran yang disampaikan. Tenaga 

pendidik atau guru yang handal diharapkan mampu memberikan peningkatan 

terhadap peserta didik dalam segala aspek, baik dalam aspek kemampuan berfikir, 

kepribadian, karakter, dan rasa tanggung jawab. Untuk menunjang proses 

pembelajaran yang lebih efektif dan interaksi yang lebih baik antara guru dan 

peserta didik dibutuhkannya kehadiran media sebagai suatu perantara yang 

diharapkan mampu memperbaiki komunikasi dan transfer ilmu yang terjadi dalam 

proses pembelajaran. Seperti halnya yang dijelaskan dalam Al-qur’an surah An-

Nahl ayat 89.  

لْناَ عَلَيْكَ الْكِتاَبَ تبِْياَناً لِكُل ِ شَيْءٍ وَهُدىً وَرَحْمَةً وَبشُْرَى    …وَنزََّ

لِلْمُسْلِمِين   

“Dan Kami turunkan kepadamu Al Kitab   (Al Quran) untuk menjelaskan segala 

sesuatu dan petunjuk serta rahmat dan kabar gembira bagi orang-orang yang 

berserah diri”.  

Ayat tersebut menjelaskan bahwa Allah SWT menurunkan Al-Qur’an sebagai 

media perantara dan petunjuk agar umat manusia mengetahui halal dan haram, baik 

dan buruk, pengetahuan terdahulu, sekarang dan akan datang, sebagai petunjuk bagi 

umat manusia dalam bersikap dan bertindak untuk kehidupan yang lebih baik. Hal 

ini lah yang mendasari betapa pentingnya sebuah media sebagai perantara agar 

komunikasi yang terjadi dapat berjalan dengan baik dan dapat diterima dengan baik 

serta terwujudnya satu pemahaman mengenai suatu informasi yang diberikan. 

Dalam konteks pembelajaran media sebagai perantara agar komunikasi menjadi 
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lebih efektif dan kondusif serta peserta didik dapat mengerti dan memahami materi 

yang akan disampaikan sehingga proses pembelajaran dan tujuan dari pembelajaran 

yang diharapkan bisa terlaksana. Senada dengan pendapat Arsyad (2011, p. 15) 

penggunaan media pembelajaran dapat meningkatkan keefektifan proses 

pembelajaran dan penyampaian isi pelajaran, meningkatkan motivasi, minat, dan 

pemahaman peserta didik, serta membantu peserta menyajikan data secara menarik 

dan terpercaya, memudahkan penafsiran data, dan memadatkan informasi. Senada 

dengan pendapat Wahyuni & Yolanda (2020, p. 131) bahwa media pembelajaran 

yang baik harus memenuhi beberapa syarat yang salah satunya adalah media 

pembelajaran harus meningkatkan motivasi peserta didik karena penggunaan media 

pada dasarnya bertujuan untuk memberikan motivasi dan merangsang peserta didik 

untuk mengingat apa yang telah mereka pelajari. 

Selain dengan penggunaan media pembelajaran, proses pembelajaran dapat 

lebih efektif dengan menggunakan model pembelajaran. Penggunaan model 

pembelajaran berguna untuk memperjelas prosedur pembelajaran pada saat guru 

mengajar sehingga pembelajaran yang terjadi lebih terarah. Proses pembelajaran 

saat ini mengacu pada kurikulum 2013 yang diharapkan peserta didik bisa menjadi 

lebih aktif dan mampu mengembangakan kemampuan berpikir kritis terhadap 

materi dan proses pembelajaran yang terjadi sehingga dalam penggunaan model 

pembelajaran harus sesuai dengan tujuan dari kurikulum yang digunakan. Kosasih 

(2014, p. 83) mengemukakan bahwa “Ada tiga jenis model pembelajaran yang 

disarankan Kurikulum 2013, yakni model pembelajaran penemuan, model 

pembelajaran berbasis masalah, dan model pembelajaran berbasis proyek”.  

Dari beberapa model pembelajaran yang disarankan, peneliti memilih model 

pembelajaran penemuan (Discovery Learning). Model Discovery Learning 

merupakan model pembelajaran yang mengarahkan siswa untuk menemukan suatu 

konsep berdasarkan informasi yang didapat melalui kegiatan pengamatan atau 

percobaan. Menurut Maharani & Hardini (2017, p. 552) proses pembelajaran 

menggunakan model Discovery Learning dalam penyampaian materinya tidak 

disampaikan secara utuh, hal ini dikarenakan model ini menuntut peserta didik 
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untuk berperan aktif dalam proses pembelajaran dan menemukan sendiri konsep 

pembelajaran. Selain itu, menurut pendapat Nabie et al (2018, p. 170) bahwa dalam 

memahami manfaat pembelajaran trigonometri, proses pembelajarannya kurikulum 

menekankan pada strategi konstruktif seperti kerja kelompok, kerja proyek, diskusi, 

dan discovery learning. Selain itu, guru matematika di SMA N 1 Pangkalan Kerinci 

sudah pernah menggunakan model discovery learning, namun langkah-langkah 

penggunaan model ini belum sepenuhnya dilakukan. Hal inilah yang menjadi alasan 

peneliti  memilih model ini karena pada materi yang di pelajari ini peserta didik 

diharapkan mampu menemukan dan membedakan penggunaan rumus untuk 

penyelesaian masalah yang diberikan dengan menggunakan langkah-langkah 

discovery learning.  

Dari hasi observasi dan wawancara yang dilakukan peneliti di SMA N 1 

Pangkalan kerinci pada tanggal 16 Agustus 2020 dan pada tanggal 11 Januari 2021 

diperolah permasalahan antara lain: (1) dalam hal penggunaan media pembelajaran, 

guru hanya mengandalkan media powerpoint sebagai alat bantu dalam proses 

pembelajaran, bahkan terkadang tidak semua pertemuan menggunakan media 

powerpoint yaitu dengan mendengarkan penjelasan yang dilakukan oleh guru 

didepan sehingga antusisame peserta didik dalam belajar berkurang dan tak jarang 

ada peserta didik yang tidak bersungguh-sungguh dalam memperhatikan penjelasan 

yang dilakukan oleh guru, dan (2) pada materi trigonometri peserta didik kesulitan  

memahami penggunaan rumus, sehingga membingungkan peserta didik dalam 

penyelesaian soal. 

Berdasarkan informasi di atas, peneliti menyimpulkan bahwa perlu adanya 

inovasi dalam pembelajaran yang dapat meningkatkan antusiasme, minat, dan 

perhatian peserta didik tersebut dan dalam proses pembelajaran diperlukannya 

suatu media pembelajaran berbasis teknologi yang inovatif guna menyelesaikan 

masalah yang dihadapi. Sejalan dengan pendapat Novilanti & Suripah (2021, p. 359) 

bahwa salah satu cara untuk menarik minat peserta didik dalam proses 

pembelajaran adalah dengan menggunakan media pembelajaran dan media 

pembelajaran yang dapat digunakan untuk untuk memajukan pengetahuan peserta 
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didik di era globalisasi ini adalah dengan menggunakan teknologi. Penggunaan 

media pembelajaran berbasis teknologi ini dipilih karena mengingat fasilitas yang 

ada disekolah yang mamadai seperti tersedianya laboratorium komputer. Sehingga 

alternatif yang peneliti tawarkan untuk terjadinya proses pembelajaran yang baik 

yaitu dengan mengembangkan media pembelajaran flipbook  menggunakan 

software Flip PDF Professional dengan model Discovery Learning dengan harapan 

agar terciptanya proses pembelajaran yang efektif dan mencapai tujuan 

pembelajaran yang diinginkan. 

Flipbook merupakan media interaktif yang dapat mengubah tampilan PDF 

menjadi lebih menarik seperti layaknya sebuah buku dan dapat dimasukkan  sebuah 

animasi gerak, foto, video dan audio sehingga saat peserta didik menggunakannya 

seolah peserta didik sedang membaca buku dengan versi lengkap. Pada 

pengembangan media yang dilakukan oleh peneliti, peneliti membuat materi 

pembelajaran berbentuk PDF yang nantinya akan diubah menjadi tampilan flipbook 

dengan menggunakan software Flip PDF Professional agar tampilan menjadi lebih 

menarik dan peserta didik dapat memberi perhatiannya kepada materi yang 

ditampilkan, pada flipbook  tersebut peneliti tambahkan video pembelajaran dan 

beberapa gambar yang sesuai dengan materi pembelajaran agar lebih meningkatkan 

pemahaman peserta didik terhadap materi yang disampaikan sehingga berdampak 

positif pada hasil belajar peserta didik. Sejalan dengan penelitian Hayati et al (2015) 

bahwa penggunaan media flipbook dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

Penelitian lainnya oleh Sugianto et al (2017) mengungkapkan bahwa motivasi, 

minat, dan aktivitas belajar peserta didik yang menggunakan media pembelajaran 

flipbook mengalami peningkatan. Disamping itu, Arini & Kustijono (2017) yang 

telah mengembangkan buku elektronik interaktif menggunakan Flip PDF 

Professional mengungkapkan bahwa media pembelajaran tersebut valid, praktis 

untuk digunakan dan efektif untuk melatih kemampuan berpikir tingkat tinggi. 

Media pembelajaran flipbook  ini sebelumnya belum pernah digunakan oleh guru 

di SMA N 1 Pangkalan Kerinci sehingga menjadi referensi peneliti untuk 

mengembangkan media ini dalam proses pembelajaran.  
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Berdasarkan paparan latar belakang di atas, maka peneliti tertarik untuk 

melakukan penelitian pengembangan dengan judul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Flipbook dengan Model Discovery Learning Pada Materi 

Trigonometri Kelas XI SMA Negeri 1 Pangkalan Kerinci”. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang dikemukakan di atas, dirumuskan 

permasalahan yang dibahas dalam penelitian ini adalah bagaimana hasil validitas 

pengembangan media pembelajaran flipbook dengan model discovery learning 

pada materi trigonometri kelas XI SMA Negeri 1 Pangkalan Kerinci? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui dan 

mendeskripsikan hasil validitas pengembangan media pembelajaran flipbook 

dengan model discovery learning pada materi trigonometri kelas XI SMA Negeri 1 

Pangkalan Kerinci. 

1.4 Manfaat Penelitian 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut: 

a. Bagi peserta didik, memperoleh pembelajaran matematika yang 

menyenangkan karena menggunakan media pembelajaran yang baru dan 

diharapkan dapat membantu peserta didik memahami materi pelajaran 

khususnya pelajaran matematika. 

b. Bagi guru, memperoleh pengetahuan mengenai adanya media 

pembelajaran yang dapat membantu dalam proses pembelajaran dan 

menghidupkan suasana belajar yang meyenangkan sehingga peserta didik 

lebih minat belajar. 

c. Bagi peneliti, dapat menambah pengalaman secara langsung dalam proses 

belajar mengajar menggunakan media pembelajaran yang baru dan 

menambah pengalaman dalam pengembangan media pembalajaran 
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flipbook, serta menambah wawasan dan pengetahuan dalam bidang 

penelitian dan penulisan karya ilmiah 

d. Bagi pembaca, diharapkan dapat menjadi suatu kajian yang menarik agar 

dapat dikaji lebih lanjut secara mendalam, serta dapat menjadi motivasi 

untuk mengembangkan dan melakukan penelitian lainnya. 

1.5 Spesifikasi Produk 

Produk yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan ini adalah media 

pembelajaran flipbook yang memiliki spesifikasi sebagai berikut: 

a. Media pembelajaran yang dikembangkan adalah media flipbook yang 

berarti buku yang dapat membalik, namun penggunaannya dengan 

menggunakan teknologi seperti komputer, laptop atau handphone. 

b. Flipbook yang dikembangkan memiliki runtutan yang apik layaknya 

sebuah buku yang terdiri dari: cover, daftar isi, petunjuk penggunaan atau 

keterangan ikon pada flipbook, kompetensi dasar dan indikator pencapaian 

kompetensi, petunjuk belajar, tujuan pembelajaran, materi pokok, video 

pembelajaran, latihan soal, daftar pustaka, dan profil peneliti. 

c. Flipbook yang dikembangkan memiliki variasi tulisan, background dan 

warna yang menarik. 

d. Flipbook yang dihasilkan berisi materi pembelajaran yang disajikan sesuai 

dengan langkah-langkah model pembelajaran discovery learning yaitu: 

1. Stimulasi (pemberian rangsangan) 

2. Identifikasi masalah 

3. Pengumpulan data 

4. Pengolahan data 

5. Pembuktian 

6. Menarik kesimpulan 

e. Isi media pembelajaran  dibuat sesuai dengan Kompetensi Inti dan 

Kompetensi Dasar yang terdapat dalam Kurikulum 2013 revisi. 

f. Produk yang dihasilkan menggunakan Flip PDF Professional  
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g. Produk yang dihasilkan berupa file yang di publish secara offline dan 

online, dimana secara offline yaitu file dalam bentuk EXE yang dapat 

dibuka disetiap perangkat komputer atau laptop tanpa harus memiliki 

aplikasi Flip PDF Professional, sedangkan secara online file dalam bentuk 

html yang dapat dibuka di setiap android yang memiliki link flipbook dan 

akan terbuka melalui google. Sehingga memudahkan bagi peserta didik 

yang tidak memiliki komputer atau laptop dan dapat digunakan untuk 

pembelajaran di luar sekolah atau pembelajaran secara mandiri di rumah. 

h. Produk yang dikembangkan dilengkapi dengan video, gambar, dan 

backsound  untuk mempermudah dan menunjang minat siswa dalam 

menggunakan media pembelajaran ini. 

i. Produk yang dihasilkan adalah media pembelajaran yang menampilkan 

materi trigonometri dengan pokok bahasan identitas trigonometri jumlah 

dan selisih dua sudut dan identitas trigonometri sudut rangkap mata 

pelajaran matematika peminatan kelas XI SMA. 

j. Media ini divalidkan oleh tim ahli materi dan media. 

1.6 Definisi Operasional 

Untuk menghindari kesalahan dalam memahami penelitian ini, maka peneliti 

perlu membuat beberapa definisi operasional tentang variabel-variabel yang 

digunakan dalam penelitian ini. Berikut beberapa definisi tersebut: 

a. Penelitian dan pengembangan atau research and development (R&D) 

adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan dan 

mengembangkan  produk tertentu dan menguji kevalidan serta keefektifan 

dari produk yang dikembangkan   

b. Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan sebagai 

perantara komunikasi oleh pendidik atau guru dalam menyampaikan 

materi atau bahan ajar atau pesan agar dapat diterima dengan baik  dan 

dapat dipahami dengan baik oleh peserta didik 

c. Flipbook merupakan media interaktif yang dapat mengubah tampilan PDF 

menjadi lebih menarik seperti layaknya sebuah buku dan dapat 
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dimasukkan  sebuah animasi gerak, foto, video dan audio sehingga saat 

peserta didik menggunakannya seolah peserta didik sedang membaca buku 

dengan versi lengkap 

d. Discovery learning adalah model pembelajaran yang melibatkan siswa 

secara aktif dalam proses pembelajaran dengan melakukan percobaan 

untuk menemukan suatu konsep atau teori melalui tahapan-tahapan yaitu 

pemberian rangsangan (stimulas), identifikasi masalah dan merumuskan 

hipotesis, pengumpulan data, pengolahan data, pembuktian, dan menarik 

kesimpulan. 

e. Validitas  dapat diartikan sejauhmana ketepatan dan kecermatan suatu alat 

ukur  melakukan fungsi ukurnya. Validasi dari media pembelajaran adalah 

suatu kegiatan yang dilakukan oleh ahli dalam memberikan status valid 

tidaknya pada media pembelajaran. 
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BAB 2  

TINJAUAN TEORI 

2.1 Media Pembelajaran 

2.1.1 Pengertian Media Pembelajaran 

Secara harfiah media berasal dari bahasa Latin medius yang berarti 

‘tengah’, ‘perantara’, atau ‘pengantar’. Dalam bahasa Arab, media adalah perantara 

 .atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan (Arsyad, 2015, p. 3) (وسائل)

Media dapat juga diartikan sebagai alat komunikasi yang mengacu pada apapun 

yang membawa informasi antara sumber dan penerima yang berfungsi sebagai 

fasilitas komunikasi dan pembelajaran (Smaldino et al., 2014, p. 4). Selanjutnya 

menurut Mahnun (2012) Media adalah segala sesuatu yang berkaitan dengan 

perantara yang berfungsi menyalurkan pesan dan informasi dari sumber yang akan 

diterima oleh sipenerima pesan dan hal tersebut terjadi dalam proses pembelajaran. 

Definisi lain dari media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat 

digunakan dalam penyampaian materi atau bahan ajar maupun pengetahuan dalam 

proses pembelajaran yang berlangsung (Setiyo et al., 2018, p. 2). Dari beberapa 

penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah segala 

sesuatu yang dapat digunakan sebagai perantara komunikasi oleh pendidik atau 

guru dalam menyampaikan materi atau bahan ajar atau pesan agar dapat diterima 

dengan baik  dan dapat dipahami dengan baik oleh peserta didik 

2.1.2 Ciri-ciri Media Pembelajaran 

Gerlach & Ely yang dikutip dalam Arsyad (2011, p. 12) mengemukakan 

ciri-ciri media sehingga mengapa media digunakan dan apa saja yang dapat 

dilakukan media yang mungkin guru tidak mampu (atau kurang efisien) 

melakukannya. 

a. Ciri Fiksatif (Fixative Property) 

Ciri ini menggambarkan kemampuan media dalam merekam, menyimpan, 

melestarikan dan mengkontruksikan suatu kejadian atau peristiwa dan 

objek.  

b. Ciri Manipulatif (Manipulative Property) 
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Ciri ini menggambarkan kemampuan media dalam mentransformasikan 

sutu kejadian. Kejadian yang memakan waktu yang lama atau berhari-hari 

dapat disajikan kepada peserta didik dalam waktu dua atau tiga menit 

dengan teknik pengambilan gambar time-lapse recording. 

c. Ciri Distributif （Distributive Property） 

Ciri ini memungkinkan media menyajikan suatu kejadian atau objek 

melalui ruang, dan secara bersamaan kejadian tersebut dapat disajikan 

kepada sejumlah besar peserta didik. Sekali informasi direkam dalam 

format media apa saja, ia dapat direproduksi seberapa kali pin dan siap 

digunakan secara bersamaan diberbagai tempat atau digunakan secara 

berulang-ulang di suatu tempat.  

Lebih lanjut menurut Arsyad (Arsyad, 2011, p. 6) secara umum ciri-ciri 

yang terkandung dalam media  yaitu sebagai berikut: 

a. Memiliki pengertian fisik yang dikenal sebagai Hardware (perangkat 

keras) yaitu sesuatu yang dapat dilihat, didengar, dan diraba oleh panca 

indera.  

b. Memiliki pengertian fisik yang dikenal sebagai Software (perangkat lunak) 

yaitu kandungan pesan atau isi yang ingin disampaikan kepada peserta 

didik yang terdapat dalam perangkat keras.  

c. Penekanan media pembelajaran terdapat pada audio dan visual. 

d. Media pembelajaran memiliki pengertian sebagai alat bantu baik di dalam 

kelas maupun di luar kelas.  

e. Digunakan dalam komunikasi dan interaksi antara pendidik dan peserta 

didik dalam proses pembelajaran 

f. Dapat digunakan secara massal (misalnya radio, televisi), kelompok besar 

dan kelompok kecil (misalnya film, video, slide), atau perorangan 

(misalnya modul, computer, tape/kaset, video recorder) 

g. Sikap, perbuatan, organisasi, strategi, dan manajemen yang berhubungan 

dengan penerapan suatu ilmu. 

Dapat disimpulkan ciri-ciri media pembelajaran yaitu: (1) memiliki 

kemampuan merekam, mentransformasikan, dan menyajikan suatu kejadian; (2)  
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berbentuk software dan hardware; (3) digunakan dalam komunikasi dan interaksi 

pendidik dan peserta didik; (4) dapat digunakan secara kelompok dan individu; 

2.1.3 Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 

Media pembelajaran merupakan elemen utama yang lebih dominan untuk 

keberhasilan suatu proses belajar mengajar karena media pembelaran sangat 

memudahkan guru dalam penyampaian materi pembelajaran (Nofriyandi et al., 

2021, p. 22). Salah satu fungsi utama media pembelajaran adalah sebagai alat bantu 

dalam proses pembelajaran yang turut mempengaruhi kondisi dan lingkungan 

belajar yang telah diatur dan diciptakan oleh guru. Menurut Sanjaya (2012, p. 73) 

penggunaan media pembelajaran memiliki beberapa fungsi yang dijelaskan sebagai 

berikut: 

a. Fungsi komunikatif artinya media pembelajaran digunakan untuk 

memudahkan komunikasi antara pemberi pesan dan penerima pesan.  

b. Fungi motivasi artinya media pembelajaran berfungsi untuk menambah 

motivasi peserta didik dalam belajar sehingga memudahkan peserta didik 

dalam memahami materi yang disampaikan dan meningkatkan gairah 

peserta didik untuk belajar. 

c. Fungsi kebermaknaan artinya media yang digunakan diharapkan dapat 

menjadikan pembelajaran lebih bermakna, sehingga pembelajaran tidak 

hanya untuk meningkatkan atau menambah informasi saja namun juga 

dapat meningkatkan kemampuan peserta didik dalam menganalisis dan 

menciptakan, bahkan dapat meningkatkan aspek sikap dan keterampilan 

peserta didik. 

d. Fungsi penyamaan persepsi artinya media yang digunakan diharapkan 

dapat menyamakan persepsi setiap peserta didik, sehingga setiap peserta 

didik memiliki pandangan yang sama terhadap materi yang disampaikan.  

e. Fungsi individualitas artinya media yang digunakan dapat memenuhi 

kebutuhan masing-masing peserta didik yang memiliki minat bakat juga 

gaya belajar dan kemampuan yang berbeda. 
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McKown dalam bukunya “Audio Visual Aids To Instruction” yang 

dikutip oleh Miftah (2013)  mengemukakan terdapat empat fungsi dari media, yaitu: 

a. Mengubah titik berat pendidikan formal, artinya dengan media 

pembelajaran yang tadinya abstrak menjadi konkret, pembelajaran yang 

tadinya teoritis menjadi fungsional praktis. 

b. Membangkitkan motivasi belajar, artinya media menjadi salah satu 

motivasi ekstrinsik bagi peserta didik, karena dengan penggunaan media 

pembelajaran proses belajar menjadi lebih menarik dan dapat 

memfokuskan perhatian peserta didik. 

c. Memberikan kejelasan, dengan penggunaan media pembelajaran 

pengetahuan dan pengalaman yang didapat oleh peserta didik dapat lebih 

jelas dan mudah dimengerti. 

d. Memberikan stimulasi belajar terutama rasa ingin tahu peserta didik. Daya 

ingin tahu perlu dirangsang agar timbul rasa keingintahuan yang besar, hal 

terswbut dapat dipenuhi dengan penyediaan media pembelajaran.  

Pemilihan, pengembangan dan penggunaan media pembelajaran secara 

tepat dan baik akan memberikan manfaat yang baik kepada pendidik dan peserta 

didik dalam proses belajar. Adapun manfaat dari penggunaan media pembelajaran 

menurut  Istiqlal (2018) yaitu sebagai berikut: 

a. Materi pembelajaran yang disampaikan dapat diseragamkan 

b. Proses pembelajaran yang terjadi menjadi lebih menarik 

c. Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif 

d. Jumlah jam belajar mengajar dapat dikurangi (pembelajaran menjadi lebih 

efisien) 

e. Meningkatnya kualitas pembelajaran peserta didik 

f. Proses belajar dapat terjadi di mana saja dan kapan saja 

g. Timbulnya sikap positif peserta didik terhadap materui pembelajaran dan 

proses pembelajaran 

h. Peran pendidik dapat berubah kearah yang lebih positif dan produktif 

2.2 Flipbook  
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Desain tampilan buku digital yang banyak dinikmati adalah buku digital 

dengan teknologi e-book yang dikenal degan Flipbook yang  memiliki arti yaitu 

buku yang membalik. Flipbook merupakan media interaktif yang dapat mengubah 

tampilan PDF menjadi lebih menarik seperti layaknya sebuah buku dan dapat 

dimasukkan  sebuah animasi gerak, foto, video dan audio sehingga saat peserta 

didik menggunakannya seolah peserta didik sedang membaca buku dengan versi 

lengkap. Salah satu software yang mendukung dalam pengembangan flipbook ini 

adalah Flip PDF Professional.  

Flip PDF Professional merupakan software atau aplikasi yang dapat 

dimanfaatkan untuk membuat bahan ajar berbentuk e-book digital. Software ini 

dapat mengubah bahan ajar berbentuk PDF menjadi halaman flip sehingga setiap 

halaman PDF dapat di flip (bolak-balik) seperrti buku yang sesungguhnya.. Dengan 

software ini juga dapat menambahkan dan menampilkan video, gambar, audio, 

hyperlink, dan objek multimedia yang sesuai dengan materi yang disampaikan. 

Sejalan dengan pendapat Sriwahyuni et al (2019, p. 146) bahwa Pembuatan bahan 

ajar elektronik menggunakan aplikasi Flip PDF Professional tidak terpaku hanya 

pada tulisan-tulisan saja tetapi dapat dimasukan animasi gerak, video, dan audio 

yang menghasilkan sebuah media pembelajaran yang interaktif dan menarik 

sehingga pembelajaran menjadi tidak monoton. 

Menurut Susilani & Riyana (2008) Flipbook memiliki beberapa kelebihan 

yaitu flipbook dapat menyajikan materi dalam bentuk kata-kata, kalimat dan gambar, 

dilengkapi dengan warna-warna yang dapat meningkatkan perhatian peserta didik 

pembuatannya mudah dan dapat meningkatkan aktivitas peserta didik dalam proses  

pembelajaran (Rahmawati et al., 2017, p. 327). Selanjutnya kelebihan flipbook 

lainnya menurut Andarini et al (2013) adalah dapat membantu peserta didik dalam 

meningkatkan penguasaan terhadap hal-hal yang abstrak atau peristiwa yang tidak 

dapat dihadirkan di dalam kelas. Sedangkan menurut  Wahyuliani et al (2016, p. 23) 

kekurangan media flipbook yaitu hanya dapat digunakan secara individu atau dalam 

kelompok skala kecil yang terdiri dari 4-5 orang. Selanjutnya menurut Aprilia et al 

(2017, p. 81) kekurangan lainnya dari media flipbook ini adalah penggunaannya 
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hanya dapat dilakukan di sekolah yang memiliki fasilitas memadai serta 

dibutuhkannya keterampilan guru dan peserta didik yang baik dalam bidak TIK. 

2.3 Discovery Learning 

Model pembelajaran discovery learning ini merupakan nama lain dari 

pembelajaran penemuan. Sesuai dengan namanya, model ini mengarahkan peserta 

didik untuk menemukan dan berperan aktif dalam proses pembelajarannya. 

Menurut Fajri et al (2017, p. 183) model pembelajaran discovery learning 

merupakan suatu model pembelajaran yang menitikbertkan pada aktivitas peserta 

didik dan memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk terlibat secara aktif 

dalam proses pembelajaran. Kemudian Yuliana et al (2017, p. 3) berpendapat 

bahawa model pembelajaran discovery learning memungkinkan peserta didik 

secara mandiri melakukan percobaan, trial and error dalam proses menemukan 

untuk menarik kesimpulan dan pendapat mengenai suatu ide, konsep, dan 

keterampilan. Dalam model ini guru berperan sebagai fasilitator dan motivator yang 

akan memambantu peserta didik jika dibutuhkan. Dari beberapa pendapat di atas, 

peneliti menyimpulkan bahwa model pembelajaran discovery learning adalah 

model pembelajaran yang melibatkan siswa secara aktif dalam proses pembelajaran 

dengan melakukan percobaan untuk menemukan suatu konsep atau teori.  

Dalam proses pembelajaran, peserta didik tidak hanya berperan sebagai 

penerima, tetapi mereka berperan untuk menemukan sendiri suatu konsep dan inti 

dari materi pembelajaran berupa pengertian, ciri-ciri, rumus, aturan, ataupun objek-

objek pembelajaran lainnya. Seluruh aktivitas yang dilakukan peserta didik 

diarahkan untuk menemukan sendiri dari sesuatu yang dipertanyakan, sehingga 

hasil yang didapat akan setia dan tahan lama dalam ingatan, tidak akan mudah 

dilupakan oleh peserta duduk serta diharapkan dapat menimbulkan sikap percaya 

diri peserta didik itu sendiri.  

Priyatni (2014, pp. 107–108) menyatakan langkah-langkah model 

pembelajaran discovery learning adalah sebagai berikut.  

a. Pemberian rangsangan (stimulusi) 
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Pada tahap ini peserta didik dihadapkan pada suatu masalah yang menimbulkan 

kebingungan, selanjutnya guru mendorong peserta didik untuk menyelidiki 

sehingga diperoleh generalisasi. Pada langkah awal, guru memulai kegiatan 

pembelajaran dengan mengajukan pertanyaan, selanjutnya peserta didik 

diarahkan untuk melakukan persiapan pemecahan masalah. Stimulasi pada 

tahap ini untuk menyediakan kondisi interaksi belajar dapet mengembangkan 

dan membantu peserta didik dalam kegiatan eksplorasi. 

b. Identifikasi masalah dan merumuskan hipotesis 

Setelah dilakukan stimulasi, langkah selanjutnya adalah guru memberi 

kesempatan kepada peserta didik untuk mengidentifikasi masalah yang relevan 

dengan bahan pembelajaran (contoh-contoh atau ilustrasi), kemudian 

dirumuskan dalam bentuk hipotesis 

c. Pengumpulan data 

Saat kegiatan eksplorasi berlangsung, guru memberikan kesempatan kepada 

peserta didik untuk mengumpulkan informasi sebanyak-banyaknya yang 

relevan untuk menjawab pertanyaan atau membuktikan benar tidaknya 

hipotesis, dengan demikian peserta didik diberikan kesempatan untuk 

mengumpulkan berbagai informasi, ataupun melakukan uji coba sendiri dan 

sebagainya. 

d. Pengolahan data 

Pengolahan data merupakan kegiatan mengolah data dan informasi yang 

diperoleh peserta didik dari hsil kegiatan pengumpulan data. Semua informasi 

yang diperoleh peserta didik diolah, bahkan bila perlu dihitung dengan cara 

tertentu yang selanjutnya akan ditafsirkan. 

e. Pembuktian 

Pada tahap ini, peserta didik melakukan pemeriksaan untuk menemukan 

jawaban atau membuktikan benar tidaknya hipotesis, selanjutnya dihubungkan 

dengan hasil data yang telajh dikumpulkan. Selain itu, tujuan dari tahap ini 

yaitu agar proses pembelajaran berjalan dengan baik dan kreatif sehingga 

peserta didik dapat menentukan suatu konsep, ide, teori, aturan, atau 

pemahaman melalui proses-proses  yang telah dilakukan. 
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f. Menarik kesimpulan 

Tahap menarik kesimpulan (generalisasi) adalah proses menarik 

sebuahkesimpulan yang dapat dijadikan prinsip utama dan berlaku untuk 

semua kejadian atau masalah yang sama. Berdasarkan hasil pembuktian dan 

verifikasi, maka dirumuskan prinsip-prinsip yang mendasari generalisasi. 

Menurut Saefuddin (2014, pp. 57–58) Kelebihan dari model discovery learning 

adalah sebagai berikut: 

a. Membantu peserta didik meningkatkan keterampilan dan proses kognitif  

karena terdapat proses penemuan dalam pembelajaran 

b. Mendukung proses pembelajaran menjadi situasi yang lebih bersemangat 

c. Memperkuat pemahaman peserta didik mengenai konsep suatu teori karena 

peserta didik dilibatkan langsung dalam proses penemuan 

d. Memotivasi peserta didik unruk melakukan kegiatan pembelajaran dan berpikir 

secara mandiri 

e. Model ini membuay peserta didik lebih aktif sehingga guru hanya sebgai 

moderator 

f. Model ini memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk berkembang 

sesuai kemampuannya masing-masing 

g. Meningkatkan kepercayaan diri peserta didik dalam proses penemuan sendiri. 

Sedangkan kelemahan dari model discovery learning adalah sebagai berikut: 

a. Pengajaran discovery lebih cocok untuk mengembangkan pemahaman, 

sedangkan mengembangkan aspek konsep, keterampilan dan emosi secara 

keseluruhan kurang mendapat perhatian 

b.  Tidak semua disiplin ilmu sesuai untuk menggunakan model ini 

c. Tidak memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk berpikir apa yang 

akan ditemukan sendiri karena telah dipilih terlebih dahulu oleh guru 

d. Model ini tidak efisien jika jumlah peserta didik banyak karena membutuhkan 

waktu lama untuk membantu peserta didik menemukan teori atau pemecahan 

masalahya. 
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2.4 Trigonometri 

Trigonometri adalah salah satu materi yang penting dan harus dipelajari oleh 

peserta didik. Hal ini berdasarkan Peraturan Mentri Pendidikan Nasional RI no, 23 

tahun 2006 yang menetapkan bahwa salah satu  komponen standar kompetensi 

lulusan (SKL) untuk kelas XI IPA adalah memahami rumus sinus kosinus pada 

jumlah dan selisih dua sudut,  rumus jumlah dan selisih sinus dan kosinus, serta 

menggunakannya dalam pemecahan masalah (Subroto & Sholihah, 2018, p. 110).  

Trigonometri merupakan salah satu cabang ilmu matermatika yang berhubungan 

dengan konsep dan aplikasinya, membahas tentang sudut, pengukuran sudut, 

segitiga dan hubungan abtar sudut segitiga, serta fungsi trigonometrik seperti sinus, 

kosinus, dan tangen (Nabie et al., 2018, p. 169) 

Adapun materi yang akan dibahas pada penelitian ini adalah: 

Jumlah dan selisih dua sudut 

a. Aturan sinus untuk jumlah dan selisih dua sudut 

𝑠𝑖𝑛 ((𝛼 +  𝛽) =  𝑠𝑖𝑛 𝛼 𝑐𝑜𝑠 𝛽 −  𝑐𝑜𝑠𝛼 𝑠𝑖𝑛 𝛽  

𝑠𝑖𝑛 (𝛼 −  𝛽 )  =  𝑠𝑖𝑛 𝛼 𝑐𝑜𝑠 𝛽 +  𝑐𝑜𝑠𝛼 𝑠𝑖𝑛 𝛽  

b. Aturan kosinus untuk jumlah dan selisih dua sudut 

𝑐𝑜𝑠 ((𝛼 + 𝛽)  =  𝑐𝑜𝑠 𝛽 𝑐𝑜𝑠𝛼 +  𝑠𝑖𝑛 𝛽 𝑠𝑖𝑛 𝛼  

𝑐𝑜𝑠 (𝛼 −  𝛽 )  =  𝑐𝑜𝑠𝛼 𝑐𝑜𝑠 𝛽 −  𝑠𝑖𝑛 𝛼 𝑠𝑖𝑛 𝛽  

c. Aturan sinus untuk jumlah dan selisih dua sudut 

𝑡𝑎𝑛(𝛼 + 𝛽) =  
𝑡𝑎𝑛  𝛼 + 𝑡𝑎𝑛 𝛽

1 − 𝑡𝑎𝑛 𝛼 𝑡𝑎𝑛 𝛽
  

𝑡𝑎𝑛(𝛼 − 𝛽) =  
𝑡𝑎𝑛 𝛼 − 𝑡𝑎𝑛 𝛽

1+ 𝑡𝑎𝑛  𝛼  𝑡𝑎𝑛  𝛽
  

Sudut rangkap 

a. Identitas sinus sudut rangkap 

𝑠𝑖𝑛 2𝛼 = 2 𝑠𝑖𝑛 𝛼 𝑐𝑜𝑠 𝛼  

b. Identitas kosinus sudut rangkap\ 

𝑐𝑜𝑠 2𝛼 = 𝑐𝑜𝑠2 𝛼 − 𝑠𝑖𝑛2𝛼  

𝑐𝑜𝑠 2𝛼 = 2 𝑐𝑜𝑠2 𝛼 −  1  

𝑐𝑜𝑠 2𝛼 = 1 − 2 𝑠𝑖𝑛2𝛼  

c. Identitas tangen sudut rangkap 
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𝑡𝑎𝑛 2𝛼 =  
2 𝑡𝑎𝑛 𝛼 

1− 𝑡𝑎𝑛2 𝛼
  

2.5 Validitas  

Validitas berasal dari kata validity yang berarti kebenaran atau keabsahan, dan 

dapat diartikan juga sejauhmana ketepatan dan kecermatan suatu alat ukur  

melakukan fungsi ukurnya. Suatu tes atau instrumen pengukur dikatakan valid 

apabila instrumen tersebut dapat melakukan fungsinya dan memberikan hasil yang 

sesuai dengan maksud dilakukannya pengukuran (Widodo, 2006, p. 3). Kevalidan 

instrument dapat dibuktikan dengan beberapa bukti antara lain secara konten atau 

dikenal dengan sebutan validitas konten atau validitas isi, secara konstruk atau 

dikenal dengan validitas konstruk, dan secara kriteria atau disebut validitas kriteria. 

Pada penelitian ini peneliti menggunakan penilian validitas secara konstruk atau 

validitas konstruk. Menurut Yusup (Yusup, 2018, p. 18) validitas konstruk adalah 

validitas yang berfokus pada sejauh mana alat ukur atau instrumen pengukur 

mampu mengukur apa yang seharusnya diukur dan menunjukkan hasil 

pengukurannya sesuai dengan definisi atau konsep atau teori yang telah ditetapkan.   

Menurut Andrizal & arif (2017) media pembelajaran yang baik atau valid 

haruslah memenuhi beberapa aspek berikut ini: 

a. Aspek materi: kesesuaian dengan silabus, kesesuaian materi dengan tujaun 

pembelajaran kemudahan untuk memahami materi cakupan materi, kedalaman 

materi, konsistensi antara latihan soal dengan tujuan pembelajara, pemberian 

umpan balik terhadp hasil evaluasi 

b. Tampilan/ penyajian materi: kejelasan pembahasan materi, kejelasan simulasi, 

penyampaian materi 

c. Bahasa: penggunaan bahasa  bakuu, kemudahan penggunaan bahasa 

d. Kemanfaatan materi: meningkatkan perhatian siswa dalam belajar 

e. Tampilan media: format teks; penggunaan warna; kualitas gambar, animasi/ 

simulasi; penggunaan efek suara; tata letak teks, animasi, dan gambar; 

interaktivitas 

f. Pemograman: kemudahan penggunaan program, kemudahan pencarian 

halaman, tombol navigasi 

g. Kemanfaatan media: meningkatkan perhatian siswa dalam mengikuti pelajaran  
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Menurut Cahdriyana & Ricardo (2016, pp. 7–10) mediapembelajaran yang 

layak digunakan haruslah memenuhi beberapa indicator berikut: 

a. Tujuan pembelajaran jelas 

b. Materi sesuai dengan kompetensi yang ingin dicapai 

c. Konsep-konsep materi yang disajikan benar 

d. Penjelasan materi sesuai dengan keampuan berfikir peserta didik 

e. Alur pembelajaran jelas 

f. Terdapat petunjuk yang jelas 

g. Terdapat apersepsi 

h. Terdapat kesimpulan, contoh dan latihan yang disertai umpan balik 

i. Dapat membangkitkan motivasi belajar peserta didik 

j. Terdapat evaluasi yang disertai dengan pembahasan dan hasil evaluasi 

k. Gambar, animasi, teks, dan warna tersaji secara serasi, harmonis dan 

proposional 

l. Interaktif 

m. Navigasi mudah 

n. Bahasa yang digunakan mudah dipahami oleh peserta didik 

Kemudian Herwanto & Febrita (2014, pp. 14–15)  berpendapat bahwa media 

pembelajaran yang valid dilihat dari aspek materi dan media dan memenuhi 

indikator sebagai berikut: 

a. Materi 

1) Kejelasan rumusan tujuan  pembelajaran 

2) Kesesuaian tujuan pembelajaran dengan kurikulum 

3) Kedalaman rumusan tujuan pembelajaran 

4) Cakupan aspek-aspek yang ada dalam tujuan pembelajaran 

5) Strategi pembelajaran  yang memberikan motivasi kepada peserta didik 

6) Strategi pembelajaran yang mendukung interaksi antara media 

pembelajaran dengan peserta didik 

7) Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajran 

8) Kedalaman dan kesesuaian materi dengan KD 

9) Kemudahan materi untuk dipahami 



21 
 

10) Penyajian materi secara sistematis, runtut, dan menggunakan logika yang 

jelas 

11) Materi yang disajikan dilengkapi dengan ilustrasi dan contoh 

12) Kesesuaian ilustrasi dan contoh yang digunakan dengan materi 

pembelajaran 

13) Kesesuaian evaluasi dengan tujuan pembelajaran 

14) Ketepatan evaluasi untuk mengukur tujuan pembelajaran 

15) Terdapat umpan balik terhadap hasil evaluasi peserta didik yang sesuai 

dengan tujuan pembelajaran 

b. Media 

1) Desain media cocok dan padu 

2) Teks yang disajikan mudah dan jelas untuk dibaca 

3) Ketepatan tata letak navigasi 

4) Navigasi yang disediakan memudahkan pengguna dalam mengoperasikan 

media 

5) Efektivitas media dalam  menunjang proses pembelajaran 

6) Kelengkapan media berupa dokumentasi media yang sesuai 

7) Kelengkapan media berupa tautan ke referensi lain yang sesuai 

8) Kesesuaian software yang digunakan dalam pengembangan media 

9) Kesesuian desain tampilan dengan materi pembelajaran 

10) Kesederhanaan desain media sehingga mudah dioperasikan 

11) Kemenarikan desain tampilan 

12) Kemudahan media pembelajaran untuk dikelola dan dipelihara 

13) Kemudahan media pembelajaran untuk digunakan oleh pengguna 

14) Kecepatan pemrosesan eksekusi 

15) Jaminan keamanan data 

16) Kesesuaian animasi yang digunakan 

17) Efektifitas animasi dan gambar yang digunakan dalam  memberikan 

ilustrasi mengenai materi pembelajaran. 

Dalam pengembangan media pembelajaran ini, digunakan media pembelajaran 

flipbook dengan model discovery learning, berdasarkan pendapat ahli di atas 
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peneliti menyimpulkan aspek yang digunakan dalam validasi media yang 

dikembangkan, yang dapat dilihat sebagai berikut: 

a. Aspek materi:  

1) Kesesuaian  materi dengan KD dan tujuan pembelajaran 

2) Kesesuaian materi dengan model pembelajara 

3) Kemudahan untuk memahami materi 

4) Kedalaman materi 

5) Kesesuaian antara latihan soal dengan tujuan pembelajaran 

6) Kejelasan petunjuk pengerjaan soal 

b. Aspek tampilan/penyajian materi 

1) Kejelasan pembahasan materi 

2) Penyajian materi sesuai dengan konsep yang benar 

3) Penyajian materi sesuai dengan model pembelajaran 

c. Aspek bahasa 

1) Ketepatan penggunaan bahasa 

2) Penggunaan bahasa mudah dipahami 

d. Aspek tampilan media 

1) Kemenarikan tampilan judul 

2) Kesesuaian jenis dan ukuran teks/huruf 

3) Kejelasan dan keterbacaan teks/kalimat 

4) Variasai jenis dan ukuran huruf 

5) Kesesuaian gambar dan video 

6) Tata letak gambar dan video 

e. Pemrograman 

1) Kemudahan penggunaan media  

2) Ketepatan respon media terhadap perintah 

f. Kemanfaatan 

1) Meningkatkan perhatian peserta didik dalam mengikuti pembelajaran 

2) Menunjang pembelajaran secara mandiri 

3) Sarana interaksi guru dan peserta didik 
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BAB 3  

METODE PENELITIAN 

3.1 Bentuk Penelitian 

Penelitian yang dilakukan ini termasuk metode penelitian dan pengembangan 

(research and development). Dalam penelelitian ini produk yang dikembangkan 

adalah media pembelajaran flipbook. “Penelitian dan pengembangan adalah metode 

penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji 

kevalidan serta keefektifan dari produk yang dihasilkan tersebut (Sugiyono, 2013, 

p. 297)”. Selanjutnya Purnama (2016) mengungkapkan penelitian pengembangan 

di bidang pendidikan adalah jenis penelitian yang bertujuan untuk menghasilkan 

produk-produk untuk pembelajaran yang dimulai dengan analisis kebutuhan, 

pengembangan, evaluasi, revisi, dan penyebaran produk (disseminasi). Model yang 

akan digunakan dalam penelitian ini adalah model yang dikemukakan oleh Borg 

and Gall yang dimodifikasi oleh Sugiyono yaitu model pengembangan yang terdiri 

dari 10 langkah penelitian diantaranya: (1) Potensi dan masalah, (2) Pengumpulan 

data, (3) Desain produk, (4) Validasi desain, (5) Revisi desain, (6) Uji coba produk, 

(7) Revisi produk, (8) Uji coba pemakaian, (9) Revisi produk dan (10) Produksi 

masal. 

3.2 Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilakukan pada semester genap tahun ajaran 2020/2021 pada 

materi trigonometri matematika peminatan kelas XI SMA. 

3.3 Objek Penelitian 

Objek penelitian ini adalah media pembelajaran flipbook, pada penelitian ini 

materi yang akan disampaikan hanya terbatas pada materi trigonometri di kelas XI. 

3.4 Prosedur Penelitian 

Prosedur penelitian menjelaskan tentang langkah-langkah yang ditempuh 

peneliti dalam membuat suatu produk sesuai dengan model pengembangan yang 

dilakukan. Telah diuraikan sebelumnya bahwa peneliti menggunakan metode 

penelitian pengembangan Research and Developments (R&D) dengan model yang 
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dikemukakan oleh Borg and Gall yang dimodifikasi oleh Sugiyono, secara umum 

tergambar pada diagram berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Langkah-langkah Penggunaan Metodel Research and Development 

 (R & D) (Sugiyono, 2013, p. 298) 

Dalam penelitian ini dikarenakan peneliti merupakan peneliti pemula dan 

keterbatasan pada aspek waktu dan penelitian serta negara yang sedang dilanda oleh 

pandemi Covid-19 yang mengharuskan peserta didik untuk belajar di rumah dan 

meniadakan kegiatan tatap muka di sekolah sehingga uji coba produk kepada 

peserta didik tidak bisa dilakukan maka peneliti membatasi langkah penelitian 

hingga langkah revisi desain setelah validitas desain oleh validator, mengigat pada 

langkah tersebut sudah cukup untuk menguji kelayakan dan kevalidan dari produk 

yang dikembangkan. Sejalan dengan penelitian yang dilakukan Melianti et al (2020) 

dalam pengembangan produk menggunakan model R & D level 1 yang merupakan 

penelitian dengan menghasilkan rancangan produk dan rancangan tersebut 

selanjutnya divalidasi oleh ahli tetapi tidak diujicobakan (pengujian lapangan).  

Secara prosedural langkah-langkah yang peneliti gunakan dalam 

mengembangkan suatu produk dapat digambarkan sebagai berikut. 
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Gambar 2. Modifikasi Langkah-langkah Penggunaan Metode Research and 

Development (R&D) 

Mengacu pada gambar 2 dapat diberikan penjelasan sebagai berikut: 

1) Potensi dan masalah 

Langkah awal yang dilakukan peneliti adalah mengidentifikasi potensi dan 

masalah yang berkaitan dengan pembelajaran matematika. Dari potensi dan 

permasalahan di lapangan inilah yang akan digunakan sebagai acuan dalam 

pengembangan produk penelitian. Untuk mendapatkan data potensi dan 

masalah maka peneliti melakukan observasi dengan cara mewawancarai 

narasumber yang bersangkutan yaitu salah satu guru matematika di sekolah 

menengah atas tempat penelitian dilakukan.  

Berdasarkan wawancara yang dilakukan, peserta didik merasa kesulitan 

dalam memahami materi persamaan trigononetri, dikarenakan terdapat 

beberapa rumus yang membuat peserta didik bingung dalam penggunaannya, 

ditambah lagi dalam proses pembelajaran normal yang dilakukan dikelas guru 

hanya menggunakan media powerpoint (PPT) bahkan tidak semua pertemuan 

menggunakan media powerpoint (PPT), hanya menggunakan buku paket 

matematika peminatan dan buku PR yang berbentuk seperti LKS yang sudah 

umum dan terus digunakan, padahal fasilitas yang ada di sekolah tersebut 

memadai untuk guru bisa melakukan pembelajaran dengan menggunakan 

media pembelajaran berbasis teknologi dengan menggunakan komputer dan 

proyektor yang tersedia di sekolah. Data yang diperoleh peneliti tersebut  

sebagai penunjang peneliti bahwa di sekolah tersebut membutuhkan media 
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produk 

Validitas  

Desain 

Revisi 

Desain 
Produk 

Akhir 
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pembelajaran yang inovatif yang dapat merangkum potensi masalah yang ada 

dengan salah satu solusi yaitu menggunakan media pembelajaran flipbook. 

2) Pengumpulan data 

Setelah menentukan potensi dan masalah yang ada di lapangan. 

Selanjutnya diadakan pengumpulan data kebutuhan yang dapat digunakan 

untuk mengatasi masalah yang dialami oleh sekolah tempat penelitian 

dilakukan. Data yang dikumpulkan digunakan sebagai acuan peneliti dalam 

perencanaan produk tertentu yang diharapkan dapat mengatasi masalah 

tersebut.  

Dari hasil wawancara dan observasi yang peneliti lakukan, dalam proses 

pembelajaran yang berlangsung perlu adanya pengembangan sebuah media 

pembelajaran yang inovatif dengan memanfaatkan fasilitas yang tersedia di 

sekolah seperti komputer dan proyektor, sehingga peneliti memberikan solusi 

yaitu dengan mengembangkan media pembelajaran flipbook. Peneliti 

melakukan pengumpulan data berupa referensi yang akan peneliti gunakan 

dalam pengembangan media pembelajaran tersebut, seperti buku yang 

digunakan oleh siswa, kurikulum yang digunakan di sekolah tersebut dengan 

tujuan untuk mengetahui kompetensi inti dan kompetensi dasar yang 

digunakan dalam materi tersebut yang kemudian akan digunakan untuk 

merancang materi dan rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP). 

3) Desain produk 

Setelah diperoleh data dan analisis kebutuhan, langkah selanjutnya adalah 

peneliti  membuat desain produk yang akan dikembangkan. Produk yang 

dihasilkan berupa media pembelajaran flipbook. Tahap desain produk ini 

dilakukan dengan merencanakan produk seperti menjelaskan spesifikasi 

produk, membuat storyboard atau rancangan kasar atau gambaran mengenai 

media yang akan dikembangkan, selanjutnya melakukan proses pembuatan 

produk. 

4) Validitas desain 

Validasi desain dilakukan untuk melihat kevalidan suatu desain produk 

dan untuk melihat apakah produk yang dikembangkan sudah cukup layak 
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untuk diujicobakan di lapangan. Dari hasil validasi ini akan dilakukan revisi 

apabila terdapat kekurangan dari produk yang dikembangkan. Validasi produk 

dilakuakan oleh validator dari ahli materi dah ahli media. Peneliti meminta 

kepada tenaga ahli sebagai validator untuk menilai dan memberi masukan-

masukan mengenai kelemahan dan kelebihan dari produk yang dikembangkan. 

Hasil dari penilaian ini akan digunakan sebagai dasar perbaikan dan 

penyempurnaan produk agar sesuai yang dengan diharapkan oleh peneliti.  

5) Revisi desain 

Revisi desain dilakuakan setelah mendapatkan penilaian dari para ahli. 

masukan, kritik, dan rekomendasi dari para ahli dicatat dan dijadikan sebagai 

rujukan dalam memperbaiki desain produk yang dikembangkan. Produk yang 

mendapat penilaian akan diketahui kelemahannya sehingga peneliti dapat 

mencoba untuk mengurangi kelemahan tersebut dengan memperbaiki desain. 

Setelah direvisi produk akan mendapatkan predikat baik dan dikatakan valid. 

3.5 Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data 

Hartono (2011: 58) menyatakan bahwa Instrumen penelitian adalah alat yang 

digunakan dalam pengumpulan data dan digunakan dalam memperoleh informasi 

yang berhubungan dengan penelitian. Instrumen yang digunakan dalam penelitiian 

ini adalah sebagai berikut: 

a. Wawancara 

Wawancara adalah suatu teknik yang digunakan untuk mengumpulkan 

data dan informasi tentang kejadian yang tidak dapat dialamti langsung oleh 

peneliti, baik karena kejadian tersebut terjadi di masa lampau atau karena 

peneliti tidak diperbolehkan hadir di tempat kejadian tersebut (Rohidi, 2011, p. 

208). Wawancara yang dilakukan oleh peneliti yaitu dengan memberikan 

pertanyaan kepada narasumber dalam hal ini kepada guru matematika di SMA 

N 1 Pangkalan kerinci mengenai kendala yang di hadapi saat proses 

pembelajaran terjadi, media yang digunakan oleh guru, dan respon siswa 

terhadap proses pembelajaran yang terjadi.  
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b. Angket/Kuesioner 

Angket/Kuesioner adalah daftar pertanyaan yang diberikan kepada orang 

lain (responden) yang bersedia memberikan respon atau jawaban yang sesuai 

dengan permintaan pengguna dengan tujuan untuk mencari informasi yang 

lengkap mengenai suatu masalah tanpa khawatir bila responden memberikan 

jawaban yang tidak sesuai dengan kenyataan dalam pengisian daftar 

pertanyaan (Riduwan, 2015, p. 52). Dalam penelitian ini angket yang 

digunakan oleh peneliti dalam bentuk lembar validasi yang akan diberikan 

kepada validator guna mendapatkan respon dan penilaian mengenai kelayakan 

sebuah produk yang dikembangkan. Berikut dipaparkan kisi-kisi peniliaian 

validasi media pembelajaran yang dapat dilihat pada tabel di bawah ini: 

Tabel 1. Kisi-kisi Angket Validasi Media 

Aspek Indikator Nomor butir 

Materi  

Kesesuaian materi dengan KD dan tujuan 

pembelajaran 
1,2 

Kesesuaian materi dengan model 

pembelajaran discovery learning 
3 

Kemudahan untuk memahami materi 4 

Kedalaman materi 5 

Kesesuaian antara latihan soal dengan 

tujuan pembelajaran  
6 

Kejelasan petunjuk pengerjaan soal 7 

Tampilan/ 

penyajian 

materi 

Kejelasan pembahasan materi 8 

Penyajian materi sesuai dengan konsep 

yang benar  
9 

Penyajian materi sesuai dengan model 

pembelajaran discovery learning 
10 

Bahasa  
Ketepatan penggunaan bahasa 11 

Penggunaan bahasa mudah dipahami 12 

Tampilan 

media 

Kemenarikan tampilan judul 13 

Kesesuaian jenis dan ukuran teks/ huruf 14,15 

Kejelasan dan keterbacaan teks/ kalimat 16 

Variasi jenis dan ukuran huruf 17,18 

Kesesuaian background 19 

Ketepatan pemilihan warna 20 

kesesuaian gambar dan video 21,22 

Tata letak gambar dan video 23,24 
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Aspek Indikator Nomor butir 

Pemograman 
Kemudahan penggunaan media 25 

Ketepatan respon media terhadap perintah  26 

Kemanfaatan  

Meningkatkan perhatian peserta didik 

dalam mengikuti pelajaran 
27 

Pembelajaran secara mandiri  28 

Sarana interaksi guru dan peserta didik  29 

 

3.6 Teknik Analisis Data 

Data pada penelitian ini dianalisis dengan teknik analisis deskriptif yang 

mendeskripsikan kualitas dan kelayakan media yang dikembangkan. Data kualitas 

media pembelajaran didapat dari hasil uji validitas oleh ahli media dan ahli materi. 

Kemudian hasil analisis yang didapat akan digunakan peneliti untuk revisi produk 

yang dikembangkan. Data kualitas media tersebut berupa data kualitatif dan data 

kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari saran dan kritik yang dberikan oleh 

validator. Selanjutnya, data kuantitatif diperoleh dari pengisian dan pemberian skor 

di lembar validasi oleh validator sesuai dengan ketentuan pemberian skor yang 

mengacu pada skala likert yang terlihat pada tabel berikut: 

Tabel 2. Skala Likert 

Kriteria Penilaian Skor 

Setuju/ selalu/ sangat positif 5 

Setuju/ sering/ positif 4 

Ragu-ragu/ kadang-kadang/ netral 3 

Tidak setuju/ hamper tidak pernah/ negatif 2 

Sangat tidak setuju/ tidak pernah 1 

Sumber: Sugiyono (2013, p. 94) 

Dalam penelitian ini peneliti memodifikasi skala penilaian menjadi empat 

kriteria, karena pada jawaban ragu-ragu/ kadang-kadang/ netral bermakna ganda, 

dapat diartikan belum dapat memutuskan, bisa juga diartikan netral, setuju tidak, 

tidak setuju pun tidak, atau bahkan ragu-ragu. Adanya pilihan jawaban tersebut 

menimbulkan kecendeungan jawaban netral terutama bagi mereka yang ragu-ragu 

atas kecenderungan jawabannya, apakah ke arah setuju atau tidak setuju. Oleh 

sebab itu, peneliti memilih empat kriteria penilaian yang dapat dilihat pada tabel 

berikut ini: 



30 
 

Tabel 3. Modifikasi Skala Likert 

Kriteria penilaian Skor 

Sangat setuju/ sangat baik 4 

Setuju/ baik 3 

Kurang setuju/ kurang baik 2 

Tidak setuju/ tidak baik 1 

Kemudian data yang telah terkumpul kemudian dianalisis dengan menghitung 

rata-rata skor yang diperoleh dengan menggunakan rumus berikut. 

  𝑣 =  
𝑇𝑆𝑒

𝑇𝑆ℎ
 𝑥 100% 

Keterangan: v  : validitas dari validator/ahli 

TSe  : total skor empiris 

TSh  : total skor maksimal yang diharapkan 

Jika dalam pengujian terdapat beberapa validator, maka setelah didapat hasil 

validasi dari masig-masing validator, peneliti melakukan perhitungan validasi 

gabungan dengan rumus meurut Akbar (2017, p. 82) yang dimodifikasi sebagai 

berikut: 

  𝑣 =  
𝑣1+ 𝑣2+⋯+𝑣𝑛

𝑛
= ⋯  % 

Keterangan: v : validasi gabungan 

v1 : validasi ahli ke-1 

v2 : validasi ahli ke-2 

vn : validasi ahli ke-n 

Hasil validasi yang telah dianalisis tersebut kemudian dikonversikan kembali 

menjadi nilai kualitatif sesuai dengan skala tingkat validitas media sehingga dapat 

ditarik kesimpulan mengenai kualitas dari media pembelajaran yang dikembagkan. 

Skala tingkat validitas media seperti yang tercantum dalam tabel berikut: 

Tabel 4. Skala Validasi Media 

Skala validasi Kriteria 

80,01% – 100,00% Sangat valid/ sangat baik digunakan 

60,01% – 80,00%  Valid/ dengan revisi kecil 

40,01% – 60,00% Kurang valid/ perlu revisi besar 

20,01% – 40,00% Tidak valid/ tidak boleh digunakan 

≤ 20,00% Sangat tidak valid/ sangat tidak boleh digunakan 

Sumber: Modifikasi (Akbar, 2017, p. 82; Asyhari & Silvia, 2016, p. 7; Hasanah 

& Nurfalah, 2020, p. 385) 
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BAB 4  

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

4.1 Hasil Penelitian 

Hasil dari penelitian pengembangan media pembelajaran yang dilakukan 

berupa media pembelajaran flipbook dengan model discovery learning pada materi 

trigonometri kelas XI SMA yang telah dilakukan penilaian oleh ahli materi, ahli 

media dan guru. Penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan mengacu pada 

prosedur pengembangan menurut Borg and Gall yang telah disederhanakan menjadi 

5 tahap, yaitu: (1) potensi dan masalah, (2) pengumpulan data, (3) desain produk, 

(4) validasi desain, (5) revisi desain. Berikut uraian hasil pengembangan media 

pembelajaran flipbook dengan model discovery learning: 

4.1.1 Potensi dan Masalah 

Untuk mendapatkan informasi mengenai potensi yang ada di SMA N 1 

Pangkalan Kerinci, peneliti melakukan observasi di sekolah dan melakukan 

wawancara kepada salah sartu guru matematika di sekolah tersebut. Dari hasil 

observasi dan wawancara yang peneliti lakukan, diperoleh informasi mengenai 

potensi yang ada di SMA Negeri 1 Pagkalan Kerinci yaitu: 

1) Fasilitas yang terdapat di sekolah memadai seperti adanya laboratorium 

komputer dan proyektor yang dapat digunakan dalam menunjang proses 

pembelajaran menggunakan teknologi 

2) Guru matematika di sekolah tersebut mampu menggunakan teknologi seperti 

mengoperasikan komputer atau laptop 

3) Sekolah tersebut sudah menerapkan kurikulum 2013 dari tahun 2013 hingga 

sekarang, sehingga dalam proses pembelajaran guru juga pernah dan mampu 

menggunakan metode dan model pembelajaran  

Selain menemukan potensi yang ada disekolah, peneliti juga menggali 

informasi mengenai masalah yang ada di sekolah tersebut khususnya dalam proses 

pembelajaran matematika. Untuk mendapatkan informasi mengenai masalah yang 

ada di SMA N 1 Pangkalan Kerinci, peneliti juga melakukan observasi dan 



32 
 

wawancara. Dari hasil observasi dan wawancara tersebut didapat beberapa 

permasalahan sebagai berikut: 

1) Mata pelajaran matematika menjadi salah satu mata pelajaran yang 

menyeramkan bagi peserta didik, hal ini dikarenakan peserta didik 

menganggap bahwa mempelajari matematika sulit dan membosankan. Bahkan 

ada beberapa peserta didik yang menyambut kedatangan guru mata pelajaran 

matematika di kelas dengan raut wajah yang kesal 

2) Dalam proses pembelajaran di kelas, guru memberikan materi menggunakan 

metode pembelajaran konvensional dikarenakan minimnya media 

pembelajaran matematika. Sehingga membuat guru menjelaskan materi hanya 

dengan menggunakan buku dan LKS yang dibeli oleh peserta didik. Hal ini 

mengakibatkan peserta didik merasa bosan dan kurang tertarik dengan metode 

dan proses pembelajaran yang dilakukan dan tak jarang peserta didik tidak 

bersungguh-sungguh dalam mendengarkan dan memahami materi yang 

dijelaskan oleh guru. 

3) Selain menggunakan metode pembelajaran konvensional, guru juga pernah 

menggunakan metode dan model pembelajaran lain seperti model 

pembelajaran discovery learning dan metode diskusi dan tanya jawab, namun 

penggunaan model discovery learning yang digunakan oleh guru tidak 

menerapkan langkah-langkah discovery learning yang sesungguhnya, guru 

hanya menjelaskan materi yang dipelajari lalu siswa diarahkan untuk mengisi 

LKS yang telah dibeli oleh peserta didik yang di dalamnya terdapat langkah-

langkah penemuan rumus yang harus di lengkapi oleh peserta didik, lalu 

dilanjutkan dengan pemberian soal latihan yang akan dijawab oleh peserta 

didik dan dijelaskan oleh peserta didik di depan. 

4) Dari segi materi, sebagian besar peserta didik sulit untuk memahami 

penggunan rumus trigonometri karena rumus yang dijelaskan cukup banyak 

sehingga membingungkan peserta didik dalam penyelesaian soal. 

5) Guru juga mengatakan bahwa dalam proses pembelajaran guru juga pernah 

menggunakan media powerpoint namun tidak setiap pertemuan menggunakan 

media tersebut, sedangkan kalau untuk menggunakan media berbentuk 
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software lainnya belum pernah dikembangkan terutama untuk materi 

trigonometri ini. Hal ini disebabkan kurangnya waktu guru dalam membuat 

media pembelajaran berbentuk software. 

Dari hasil potensi dan masalah yang ditemukan melalui proses wawancara 

dan observasi tersebut, peneliti memberikan solusi yang peneliti rasa mampu 

mengurangi atau menyelesaikan masalah yang ditemukan yaitu melakukan inovasi 

dalam proses pembelajaran dengan memanfaatkan potensi yang ada seperti 

komputer yang tersedia disekolah, adapun solusi yang peneliti berikan adalah 

dengan melakukan pengembangan media pembelajaran flipbook dengan 

menggunakan salah satu model pembelajaran yang disarankan pada kurikulum 

2013 yaitu model pembelajaran discovery learning pada materi trigonometri kelas 

XI SMA. Hal ini didasarkan karena peneliti menilai bahwa media pembelajaran 

flipbook ini mudah untuk digunakan dan diaplikasikan. Pembelajaran dengan model 

discovery learning dipilih karena selain di sekolah tersebut pernah menggunakan 

model pembelajaran discovery learning namun tidak sepenuhnya mengaplikasikan 

langkah-langkah model pembelajaran tersebut, mengingat pada materi trigonometri 

ini rumus yang digunakan cukup banyak, dan pada model ini peserta didik akan 

diminta untuk menentukan dan menemukan sendiri konsep atau identitas 

trigonometri yang digunakan, sehingga peserta didik dapat memahami bagaimana 

dasar dan awalnya identitas tersebut ditemukan dan selanjutnya agar peserta didik 

mampu untuk membedakan penggunaan dari setiap identitas-identitas trigonometri 

tersebut.  

4.1.2 Pengumpulan Data 

Setelah mendapatkan potensi dan masalah, maka langkah selanjutnya adalah 

melakukan pengumpulan data dan informasi yang dibutuhkan guna mengatasi 

masalah yang didapat dan menunjang proses pengembangan. Pada tahap ini, 

peneliti melakukan pengumpulan data dengan cara melakukan observasi ke sekolah 

guna mencari informasi mengenai materi yang peneliti pilih, data yang peneliti 

kumpulkan berupa kurikulum yang sekolah gunakan, KI dan KD pada materi 



34 
 

tersebut yang selanjutnya akan peneliti gunakan dalam penyusunan RPP dan isi dari 

media pembelajaran. 

Adapun materi yang peneliti pilih dalam penelitian ini sesuai dengan 

kurikulum 2013 yang berlaku di sekolah tersebut yaitu materi trigonometri dalam 

mata pelajaran matematika peminatan kelas XI semester ganjil dengan bahasan 

identitas trigonometri rumus jumlah dan selisih dua sudut, dan identitas 

trigonometri sudut rangkap. Berdasarkan kurikulum 2013 pelajaran matematika 

peminatan di SMA/MA kelas XI pada materi Trigonometri di tetapkan kompetensi 

inti (KI) dan kompetensi dasar (KD) adalah sebagai berikut: 

Tabel 5. Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar 

Kompetensi Inti Kompetensi Dasar 

KI-3 Memahami, menerapkan, dan 

menganalisis pengetahuan faktual, 

konseptual, prosedural, dan 

metakognitif berdasarkan 

rasaingin tahunya  tentang ilmu 

pengetahuan, teknologi, seni, 

budaya, dan humaniora dengan 

wawasan kemanusiaan, 

kebangsaan, kenegaraan,dan 

peradaban terkait penyebab 

fenomena dan kejadian, serta 

menerapkan pengetahuan 

prosedural pada bidang kajian 

yang spesifik sesuai dengan bakat 

dan minatnya untuk memecahkan 

masalah. 

3.2 Membedakan penggunaan 

jumlah dan selisih sinus dan 

cosinus 

KI-4 Mengolah, menalar, dan menyaji 

dalam ranah konkret dan ranah 

abstrak terkait dengan 

pengembangan dari 

yangdipelajarinya di sekolah 

secara mandiri, bertindak secara 

efektif dan kreatif,serta mampu 

menggunakan metoda sesuai 

kaidah keilmuan. 

4.2 Menyelesaikan masalah yang 

berkaitan dengan dengan rumus 

jumlah dan selisih sinus dan  

cosinus 

Terdapat beberapa indikator  pada bahasan identitas trigonometri rumus 

jumlah dan selisih dua sudut dan identitas trigonometri sudut rangkap yang akan 

dicapai oleh peserta didik antara lain: 
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1) Menentukan rumus trigonometri (sinus, cosinus, tangen) jumlah dan selisih dua 

sudut 

2) Menggunakan rumus jumlah dan selisih dua sudut untuk menentukan nilai 

sudut trigonometri (sinus, cosinus, tangen) tertentu 

3) Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan rumus dan nilai trigonometri 

(sinus, cosinus, tangen)  jumlah dan selisih dua sudut 

Selain itu, pada tahap ini juga peneliti mengumpulkan referensi guna 

mengembangkan media pembelajaran flipbook. Referensi yang digunakan diambil 

dari beberapa sumber yang dianggap relevan dan bisa digunakan dalam 

pengembangan media ini, serta sesuai dengan materi yang akan dibahas dalam 

pengembangan ini. Referensi yang peneliti gunakan berupa buku PR Matematika 

untuk SMA/MA peminatan Matematika dan Ilmu-ilmu Alam kelas XI semester 1 

atau yang lebih dikenal oleh peserta didik dengan buku LKS. Selain itu, dalam 

penelitian ini mengumpulkan referensi yang digunakan dan untuk melengkapi 

dalam pembuatan flipbook  seperti gambar, video, teks, background, dan backsound 

berupa music klasik yang didapat dari berbagai sumber seperti jurnal, youtube, dan 

internet. Referensi yang didapat oleh peneliti unntuk melengkapi pembuatan 

flipbook digunakan sebagai daya tarik untuk menambah minat peserta didik dalam 

belajar. 

4.1.3 Desain Produk 

Tahap selanjutnya yaitu tahap desain produk, pada tahap ini peneliti 

merancang dan mengembangkan media pembelajaran dengan  menggunakan 

software flip PDF Professional. Langkah-langkah desain produk yang peneliti 

lakukan adalah sebagai berikut: 

1) Spesifikasi penyusunan produk 

a. Media pembelajaran yang dikembangkan adalah media flipbook yang 

berarti buku yang dapat membalik, namun penggunaannya dengan 

menggunakan teknologi seperti komputer, laptop atau handphone. 

b. Flipbook yang dikembangkan memiliki runtutan yang apik layaknya 

sebuah buku yang terdiri dari: cover, daftar isi, petunjuk penggunaan atau 
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keterangan ikon pada flipbook, kompetensi dasar dan indikator pencapaian 

kompetensi, petunjuk belajar, tujuan pembelajaran, materi pokok, video 

pembelajaran, latihan soal, daftar pistaka, dan profil peneliti. 

c. Flipbook yang dikembangkan memiliki variasi tulisan, background dan 

warna yang menarik. 

d. Flipbook yang dihasilkan berisi materi pembelajaran yang disajikan sesuai 

dengan langkah-langkah model pembelajaran discovery learning yaitu: 

1. Stimulasi (pemberian rangsangan) 

2. Identifikasi masalah 

3. Pengumpulan data 

4. Pengolahan data 

5. Pembuktian 

6. Menarik kesimpulan 

e. Isi media pembelajaran  dibuat sesuai dengan Kompetensi Inti dan 

Kompetensi Dasar yang terdapat dalam Kurikulum 2013 revisi. 

f. Produk yang dihasilkan menggunakan Flip PDF Professional  

g. Produk yang dihasilkan berupa file yang di publish secara offline dan 

online, dimana secara offline yaitu file dalam bentuk EXE yang dapat 

dibuka disetiap perangkat komputer atau laptop tanpa harus memiliki 

aplikasi Flip PDF Professional, sedangkan secara online file dalam bentuk 

html yang dapat dibuka di setiap android yang memiliki link flipbook dan 

akan terbuka melalui google. Sehingga memudahkan bagi peserta didik 

yang tidak memiliki komputer atau laptop dan dapat digunakan untuk 

pembelajaran di luar sekolah atau pembelajaran secara mandiri di rumah. 

h. Produk yang dikembangkan dilengkapi dengan video, gambar, dan 

backsound  untuk mempermudah dan menunjang minat siswa dalam 

menggunakan media pembelajaran ini. 

i. Produk yang dihasilkan adalah media pembelajaran yang menampilkan 

materi trigonometri dengan pokok bahasan identitas trigonometri jumlah 

dan selisih dua sudut dan identitas trigonometri sudut rangkap mata 

pelajaran matematika peminatan kelas XI SMA. 
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j. Media ini divalidkan oleh tim ahli materi dan media. 

2) Membuat storyboard 

Langkah pengembangan produk yang selanjutnya adalah membuat storyboard. 

Papan cerita (storyboard) adalah cara alternatif untuk mensketsa gambar dari 

suatu produk sesuai dengan ide (Khulsum et al., 2018, p. 7). Storyboard 

digunakan untuk membantu merancang sebuah media pembelajaran dengan 

merancang gambara kasar sebelum membuat media pembelajaran yang 

sebenarnya. Prototype yang akan dikembangkan adalah sebagai berikut: 

 

Background  

TRIGONOMETRI 

Oleh: AL KURNIASARI 

XI 
SEMESTER 1 

SMA/MA 

Gambar 

Logo Universitas Islam Riau 
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3) Proses pembuatan produk 

Dalam proses pembuatan produk media pembelajaran flipbook menggunakan 

software Flip PDF Professional ada beberapa tahap yang dilakukan peneliti, 

antara lain: 

Background 

Daftar Isi 

Daftar isi           NO. Hlm 

Materi            No. Hlm 

Background 

Keterangan Ikon 

 

Background 

 

Background 

 

 Indikator Pencapaian 

kompetensi 

Background 

Judul Materi 

Peta Konsep 

 

Tujuan Pembelajaran 

Background 

 

ikon fungsi 

ikon fungsi 

Kompetensi Dasar 

Indikator Pencapaian 

kompetensi 

Petunjuk Pembelajaran 

Isi Materi sesuai 

langkah discovery 

learning 



39 
 

a. Peneliti membuat bahan ajar berbentuk file dengan menggunakan 

Microsoft Word yang di dalamnya berisi mulai dari cover atau tampilan 

awal flipbook, isi materi yang disajikan sesuai dengan langkah-langkah 

model pembelajaran discovery learning hingga profil peneliti yang telah 

dirancang dan didesain semenarik mungkin dengan dilengkapi background 

dan gambar untuk memperindah tampilan flipbook  

b. Setelah selesai dengan desain bahan ajar di Miscrosoft Word, bahan ajar 

selanjutnya di simpan dalam bentuk PDF. 

c. Tahap selanjutnya bahan ajar tersebut akan di dibuat ke bentuk flipbook 

dengan menggunakan software Flip PDF Professional. 

d. Media pembelajaran yang dibuat dengan software Flip PDF Professional 

terdiri dari 3 materi untuk pertemuan satu, kedua, dan ketiga.  

e. Proses pembuatan menggunakan software tersebut yaitu menambahkan 

video pembelajaran, gambar, navigasi sederhana, backsound, dan link 

referensi pada menu edit yang tersedia di software tersebut. 

f. Setelah selesai mengedit, selanjutnya media pembelajan akan disimpan 

untuk kemudian di publish dalam bentuk EXE dan publish secara online 

pada menu publish yang tersedia di software tersebut. Sehingga media yang 

digunakan dapat peserta didik buka di komputer atau laptop yang 

dimilikinya atau dapat dibuka di android masing-masing peserta didik 

dengan syarat memiliki link flipbook. 

Media pembelajaran yang dikembangkan dapat dilihat sebagai beikut: 

a. Cover  flipbook 

Cover merupakan halaman awal flipbook yang berisi judul materi, nama 

peneliti, univeristas asal peneliti, kelas dan semester yang dilengkapi 

dengan background dan gambar yang berfungsi untuk memperindah 

tampilan cover. 
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Gambar 3. Tampilan Cover Flipbook 

b. Daftar isi 

Berisi judul halaman dan judul subbab materi yang terdapat nomor halaman, 

pada nomor halaman tersebut diberikan navigasi yang apabila di klik akan 

ke halaman yang dituju. 

 
Gambar 4. Tampilan Daftar Isi 

c. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi 

Pada halaman ini, memuat Kompetensi Dasar (KD) dan Indikator 

Pencapaian Kompetensi materi trigonometri kelas XI SMA. Tampilan KD 

dan Indikator Pencapaian Kompetensi dapat dilihat sebagai berikut: 
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Gambar 5. Tampilan KD dan Indikator Pencapaian Kompetensi 

d. Petunjuk Pembelajaran 

Petunjuk pembelajaranberisi petunjuk peserta didik dalam memulai 

pembelajran dan yang harus dilakukan oleh peserta didik pada proses 

pembelajaran. Tampilan petunjuk pembelajaran sebagai berikut: 

 
Gambar 6. Tampilan Petunjuk Pembelajaran 

e. Materi 

Pada halaman ini, dimulai dengan adanya tampilan peta konsep dan tujuan 

pembelajaran yang dirancang agar peserta didik mengetahui tujuan dan 

menafaat dalam mempelajari materi tersebut. Tampilan tersebut adalah 

sebagai berikut: 
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Gambar 7. Tampilan Materi 

selanjutnya, akan ada halaman apersesi, yang berisi contoh soal dan latihan 

soal materi yang harus dipahami oleh peserta didik sebelum memulai materi 

yang dipelajari. Apersepsi ini bertujuan agar peserta didik mengulang dan 

memahami kembali materi yang sebelumnya telah dipelajari untuk 

digunakan pada materi yang akan dibahas. 

 
Gambar 8. Tampilan Apersepsi 

Selanjutnya akan ada tampilan isi materi yang sesuai dengan langkah-

langkah model pembelajaran discovery learning 
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Gambar 9. Tampilan Materi dengan Langkah-Langkah Discovery 

Learning 

f. Tutorial membuat media flipbook 

Pada halaman ini akan muncul cara membuat media flipbook yang berisi 

video tutorial 

 
Gambar 10. Tampilan Tutorial Membuat Flipbook 

g. Daftar rujukan 

Pada halaman ini berisi mengenai referensi yang peneliti gunakan dalam 

mengembangkan produk seperti referensi buku dan referensi video 

pembelajaran 
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Gambar 11. Tampilan Daftar Rujukan 

h. Profil peneliti 

Pada halaman ini berisi profil peneliti yang terdiri dari nama, NPM, alamat 

peneliti, judul penelitian , dan dosen pembimbing peneliti 

 
Gambar 12. Tampilan Profil Peneliti 

4.1.4 Validasi Desain 

Validasi ini dilakukan pada 18 juni 2021 sampai dengan 15 juli 2021. 

Penilaian yang dilakukan oleh ke-4 validator terdiri dari 29 butir pernyatan yang 

berkaitan dengan media pembelajaran yang dikembangkan. Adapun hasil yang 

diperoleh dari keempat validator dapat dilihat pada tabel berikut: 
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Tabel 6. Analisis Hasil Validasi 

Validator  
Skor 

Empiris 

Skor 

Maksimal  
Rata-rata 

Rata-rata 

(%) 
Kriteria 

Validator 1 74 116 0,6379 63,79  Valid 

Validator 2 90 116 0,7758 77,58  Valid  

Validator 3 90 116 0,7758 77,58  Valid  

Validator 4 108 116 0,931 93,1  Sangat Valid 

Validasi Gabungan  0,7801 78,01  Valid  

Analisis hasil validasi tersebut dapat juga dilihat pada grafik berikut ini: 

 
Gambar 13. Grafik Analisis Hasil Validasi 

 Berdasarkan Tabel 6 dan Gambar 13 dapat dilihat bahwa selisih rata-rata 

tertinggi dan terendah adalah 29,31% dengan rata-rata terendah yang berada di 

kriteria “Valid” dengan skor 63,79 %, hal ini dikarenakan adanya kesalahan yang 

peneliti lakukan dalam memilih jenis dan ukuran teks/ huruf, pemilihan background 

yang kurang kontras dengan tulisan, dan pada isi materi belum tampaknya model 

pembelajaran discovery learning. Sehingga media pembelajaran harus direvisi 

dengan baik sesuai saran yang diberikan. Namun, dari hasil validasi gabungan 

didapat bahwa media pembelajaran yang dikembangkan berada dalam kriteria 

“Valid” dengan skor 78,01 % sehingga dapat dikatakan media pembelajaran ini 

layak untuk digunakan dan di implementasikan di sekolah dengan revisi.  Hasil 
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validasi media pembelajaran ini juga dianalisis untuk masing-masing aspek 

penilaian yang terlihat pada tabel berikut: 

Tabel 7. Analisis Hasil Validasi Berdasarkan Aspek 

Aspek yang 

Dinilai 

Hasil Skor Rata-rata (%) Rata-rata 

(%) 
Kriteria 

V1 V2 V3 V4 

Materi  64,28 75 75 92,85 76,78 Valid 

Tampilan/ 

Penyajian 

Materi 

66,66 83,33 75 83,33 77,08 Valid 

Bahasa 75 75 75 100 81,25 Valid 

Tampilan 

Media 
62,5 79,16 79,16 91,66 62,49 Valid 

Pemrograman 75 75 75 100 81,25 Valid 

Kemanfaatan 50 75 83,33 100 77,08 Valid  

Rata-rata Validitas 75,99 Valid  

Analisis hasil validasi berdasarkan aspek tersebut dapat juga dilihat pada 

grafik berikut ini: 

 
Gambar 14. Grafik Analisis Hasil Validasi Berdasarkan Aspek 

Berdasarkan tabel 7 dan Gambar 14 dapat dilihat bahwa pada aspek tampilan 

media memiliki rata-rata terendah dan berada dalam kriteria ”Valid” dengan skor 

62,49 % dikarenakan kesalahan peneliti dalam pemilihan jenis huruf dan ukuran 

huruf/ teks yang digunakan. Namun, dilihat dari rata-rata validitas didapat bahwa 
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media pembelajaran dianalisis dari segi aspek berada dalam kriteria “Valid” dengan 

skor 75,99 % sehingga media pembelajaran yang dikembangkan layak digunakan 

dan diimplementasikan di sekolah dengan revisi sesuai saran yang diberikan.  

4.1.5 Revisi Desain  

Adapun beberapa saran dan komentar validator yang terlihat pada tabel 

berikut: 

Tabel 8. Revisi Desain 

No Sebelum Revisi Sesdudah revisi 

Aspek Materi 

1 Saran: pilih apersepsi yang tidak 

membingungkan peserta didik, 

bisa diganti dengan conroh soal 

saja 

 

Perbaikan: apersepsi sudah diganti 

dengan penjelasan berupa contoh soal 

 

2 Saran: Pada apersepsi soal 

pertama, sebaiknya dibuat gambar 

segitiganya 

Perbaikan: Sudah terdapat segitiga 

pada apersepsi  
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No Sebelum Revisi Sesdudah revisi 

  
3 Saran: Perlu ditambahkan jumlah 

soal pada latihan soal 

 

Perbaikan: sudah ditambahkan 

jumlah soal pada latihan soal 

 
Aspek Tampilan/ Penyajian Materi 

4 Saran: Discovery learning belum 

tampak pada flipbook. Perlu 

diperjelas discovery leaning pada 

flipbook 

Perbaikan: langkah-langkah 

discovery learning sudah terdapat dan 

diperjelas pada flipbook  
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No Sebelum Revisi Sesdudah revisi 

 

 

 

 
5 Saran: Perlu ditambahkan lembar 

kerja bagi peserta didik 

Perbaikan: sudah dubuatnya lembar 

kerja bagi peserta didik 
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No Sebelum Revisi Sesdudah revisi 

 
Aspek Tampilan Media 

 Saran: Perbaiki background. Pilih 

background yang kontras dengan 

teks 

 

Perbaikan: background telah diganti 

dengan tampilan warna yang lebih 

kontras dengan teks 

 
 Saran: Perbaiki penulisan huruf 

kapital pada awal kata 

 

Perbaikan: Huruf kapital sudah di 

perbaiki dan dimunculkan pada awal 

kata 
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No Sebelum Revisi Sesdudah revisi 

  
 Saran: ganti gambar background 

daun yang terlihat blur 

 

Perbaikan: background yang terlihat 

blur dan kurang jelas telah diganti 

 
 Saran: perlu dihilangkan 

background yang kotak-kotak 

karena membuat teks terlihat tidak 

jelas 

Perbaikan: Background kotak-kotak 

sudah dihilangkan 
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No Sebelum Revisi Sesdudah revisi 

  
 Saran: Jenis huruf yang 

digunakan kurang formal. Perlu 

diganti dengan huruf yang lebih 

formal dan lazim digunakan 

 

Perbaikan: jenis huruf yang 

digunakan telah diganti menjadi huruf 

yang lebih formal 

 

 Saran: Ukuran teks cukup keci. 

Perbaiki ukuran huruf yang 

digunakan agar teks terlihat lebih 

jelas 

Perbaikan: Ukuran huruf yang 

digunakan sudah diganti dengan 

ukuran yang kebih besar agar teks 

terlihat jelas 
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No Sebelum Revisi Sesdudah revisi 

  
 Saran: Perbaiki video yang tidak 

dapat diputar 

 

Perbaikan: Video yang terdapat 

kesalahan dan tidak dapat diputar 

sudah diperbaiki 

 
 

Setelah dilakukan revisi dan perbaikan pada media pembelajaran yang sesuai 

saran oleh validator, maka didapat produk akhir dari media pembelajaran flipbook 

dengan model pembelajaran discovery learning untuk materi trigonometri kelas XI 

SMA yang selanjutnya dapat digunakan oleh peserta didik dalam proses 

pembelajaran. 

4.2 Pembahasan Penelitian 

Penelitian yang dilakukan oleh peneliti merupakan penelitian pengembangan 

atau R & D (Research and Development), dimana produk yang peneliti 

kembangkan adalah media pembelajaran flipbook dengan model pembelajaran 

discovery learning pada materi trigonometri kelas XI SMA. Penelitian ini bertujuan 

untuk menghasilkan suatu produk dan melihat kelayakan dan kevalidan produk 
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untuk bisa digunakan dalam proses pembelajaran. Proses pengembangan media 

pembelajaran ini mengikuti langkah-langkah prosedur pengembangan yang 

dijelaskan oleh Borg and Gall yang telah dimodifikasi oleh sugiono terdiri dari 10 

langkah yaitu: 1) potensi dan masalah, 2) Pengumpulan data, 3) Desain produk, 4) 

Validasi desain, 5) Revisi desain, 6) Uji coba produk, 7) Revisi produk, 8) Uji coba 

pemakaian, 9) Revisi produk dan 10) Produksi masal. Langkah-langkah tersebut 

peneliti modifikasi kembali sesuai dengan kebutuhan yang peniliti lakukaan, dan 

mengingat adanya pandemi COVID-19 yang melanda dunia dan tak terkecuali 

Indonesia sehingga pemerintah mengambil kebijakan bahwa sekolah dilakukan 

secara daring atau belajar dari rumah, sehingga tidak memungkinkan untuk peneliti 

melakukan uji coba kepada peserta didik, maka langkah pengembangan yang 

peneliti ambil hanya sampai revisi desain sehingga dihasilkannya produk akhir. 

Langkah tersebut yaitu: 1) potensi dan masalah, 2) Pengumpulan data, 3) Desain 

produk, 4) Validasi desain, 5) Revisi desain yang selanjutnya menghasilkan produk 

akhir. 

Pada tahap potensi dan masalah, peneliti melakukan wawancara dan observasi 

kepada salah satu guru matematika di SMA N 1 Pangkalan Kerinci. Observasi dan 

wawancara yang peneliti lakukan bertujuan untuk mendapatkan informasi 

mengenai potensi dan masalah di sekolah tersebut khususnya ada pembelajaran 

matematika serta informasi mengenai proses pembelajaran yang terjadi di kelas dan 

penggunaan media pembelajaran saat proses pembelajaran berlangsung. Dari 

observasi yang peneliti lakukan, ditemukan bahwa fasilitas yang dimiliki sekolah 

cukup memadai untuk digunakan dalam proses pembelajaran seperti adanya lab 

komputer dan proyektor. Namun dari hasil wawancara kepada guru ditemukan 

bahwa pembelajaran yang dilakukan jarang menggunakan fasilitas lab tersebut, 

guru hanya menggunakan proyektor untuk menampilkan media pembelajran power 

point, bahkan tidak semua pertemuan guru gunakan media pembelajaran tersebut 

hanya menggunakan buku dan LKS yang ada sehingga peserta didik bosan dan 

kurangnya minat peserta didik dalam mengikuti pelajaran. Selain itu, dari segi 

materi belajar didapat informasi bahwa peserta didik masih kesulitan dalam 

memahami materi trigonometri, hal ini disebabkan peserta didik kesulitan dalam 
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memahami penggunaan rumus trigonometri yang terbilang banyak, sehingga 

membingungkan peserta didik dalam penyelesaian soal. Hal inilah yang mendasari 

peneliti untuk mengembangkan media pembelajaran matematika berbentuk 

flipbook dengan menggunakan software Flip PDF Professional. 

Setelah mendapatkan potensi dan masalah, tahap selanjutnya yaitu 

pengumpulan data dan informasi mengenau media pembelajaran yang akan 

dikembangkan. Pada tahap ini peneliti mencari referensi yang dbutuhkan dalam 

proses pengembangan media pembelajaran flipbook. Referensi yang digunakan 

diambil dari beberapa sumber yang relevan dengan materi yang dipilih dan media 

pembelajan yang akan dikembangkan. Selanjutnya, peneliti memasuki tahap desain 

produk. Pada tahap ini, peneliti mendesain produk dengan membuat rancangan 

kasar atau kerangka desain terlebih dahulu atau yang disebut dengan storyboard. 

Setelah itu, peneliti membuat media pembelajaran dengan membuat isi materi yang 

sesuai dengan langkah-langkah model pembelajaran discovery learning di 

Microsoft Word, peneliti mengedit dan memperindah tampilan penyajian materi di 

Miccrosoft Word seperti menambahkan background dan gambar. Setelah selesai 

materi akan disimpan dalam bentuk PDF untuk selanjutnya akan diedit kembali di 

software Flip PDF Professional. Pada software ini peneliti menambahkan gambar,  

video pembelajaran dan backsound. Tahap terakhir dari desain ini adalah peneliti 

mempublish media pembelajaran yang telah dibuat ke bentuk EXE dan online, 

dimana untuk bentuk EXE memungkingkan media pembelajaran bisa dibuka di 

komputer atau laptop yang tidak memiliki software Flip PDF Professional, dan 

untuk bentuk online memungkinkan media pembelajaran dapat dibuka secara 

online dengan bantuan google di handphone atau android masing-masing pengguna. 

Produk yang telah didesain pada tahap sebelumnya akan dilanjutkan ke tahap 

validasi produk. Validasi penting dilakukan untuk mengetahui layak tidaknya 

media pembelajaran untuk digunakan. Pada tahap ini, media pembelajaran akan 

divalidasi oleh validator atau ahli. Terdapat 4 validator yang akan memvalidasi 

media diantaranya adalah dua dosen pendidikan matematika Universitas Islam Riau 

dan dua guru matematika SMA N 1 Pangkalan Kerinci. Validasi dilakukan mulai 

tanggal 18 Juni 2021 sampai dengan 15 Juli 2021. Dari analisis hasil validasi yang 
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telah dilakukan, didapat hasil rata-rata dari satu validator dengan skor terendah 

yang berada pada kriteria “Valid”, hal ini disebabkan validator tersebut menilai 

bahwa terdapat banyak kesalahan pada penulisan seperti pemilihan jenis dan ukuran 

huruf yang digunakan, pemilihan background, serta langkah-langkah discovery 

learning yang belum tampak pada media pembelajaran. Namun demikian, dari hasil 

validasi gabungan didapat bahwa media pembelajaran ini berada dalam kriteria 

“Valid” dengan rata-rata yang didapat adalah 78,01%. Yang berarti media 

pembelajaran ini layak digunakan dengan revisi sesuai saran yang diberikan oleh 

validator. Dari segi aspek penilaian, terdapat beberapa aspek diantaranya aspek 

materi, aspek tampilan/ penyajian materi, aspek bahasa, aspek tampilan media, 

aspek pemrograman, dan aspek kemanfaatan. Bedasarkan hasil analisis dari 

masing-masing aspek tersebut, didapat bahwa aspek tampilan media yang memiliki 

rata-rata terendah yaitu berada dalam kriteria “Valid” dengan rata-rata 62,49%. Hal 

ini dikarenakan kesalahan peneliti dalam pemilihan jenis dan ukuran huruf atau teks 

yang digunakan. Sehingga media pembelajaran tersebut perlu dilakukan revisi, 

mengingat bahwa pemilihan ukuran huruf yang lebih besar membuat peserta didik 

dapat mengingat teks atau kalimat dengan lebih baik (Halamish et al., 2018). 

Namun, rata-rata keseluruhan dari analisis aspek ini didapat bahwa media 

pembelajaran tersebut berada dalam kriteria “Valid” sehingga media ini layak untuk 

digunakan dengan revisi sesuai saran.  

Tahap selanjutnya setelah mendapatkan hasil validasi, adalah revisi desain 

media pembelajaran flipbook dengan model pembelajaran discovery learning pada 

materi trikonometri sesuai dengan saran yang diberikan oleh validator. Adapun 

beberapa saran dan komentar yang diberikan oleh validator adalah: 1) Pebaiki 

background. Pilih background yang kontras dengan teks, 2) Perbaiki penulisan 

huruf capital pada awal kata, 3) Ganti gambar background daun yang terlihat blur, 

4) Ganti background kotak-kotak, 5) Jenis huruf yang digunakan kurang formal, 

Perlu diganti dengan jenis huruf yang lebih formal dan lazim digunakan, 6) Ukuran 

teks cukup kecil. Perbaiki ukuran huruf agar telihat jelas, 7) Pilih apersepsi yang 

tidak membingungkan peserta didik, bisa diganti dengan contoh soal saja, 8) Pada 

apersepsi soal  pertama, sebaiknya dibuat gambar segitiganya, 9) perbaiki video 
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yang tidak dapat diputar, 10) Perlu ditambah jumlah soal pada latihan soal, 11) 

Discovery learning belum tampak pada flipbook, 12) Perlu ditambahkan lembar 

kerja bagi peserta didik. dari beberapa saran tersebut, peneliti melakukan revisi dan 

perbaikan media pembelajaran sehingga menghasilkan produk akhir. 

4.3 Kelemahan Penelitian 

Dalam penelitian ini terdapat beberapa kelemahan, yaitu: 

1) Apabila penggunaan media pembelajaran menggunakan komputer, maka 

listrik yang tersedia harus selalu stabil 

2) Apabila media pembelajaran digunakan secara online menggunakan 

Handphone, maka paket data/ kuota internet harus memadai 

3) Dalam pembuatan media pembelajaran materi yang disampaikan terbatas 

4) Diakibatkan adanya pandemi COVID-19 peneliti tidak bisa melakukan uji 

coba media pembelajaran ke peserta didik, sehingga penelitian ini hanya 

dilakukan sebatas menyebarkan lembar validasi kepada validator. 
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BAB 5  

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Penelitian ini telah menghasilkan suatu produk media pembelajaran flipbook 

dengan model discovery learning pada materi trigonometri di kelas XI SMA 

menggunakan software Flip Pdf Professional. Berdasarkan hasil penelitian yang 

telah dibahas pada Bab sebelumnya, maka dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran yang telah dikembangkan dilihat dari hasil validitas gabungan yang 

menunjukkan bahwa media berada dalam kriteria “Valid” dengan skor 78,01 %, 

juga dilihat dari segi aspek penilaian media pembelajaran ini berada ada kriteria 

“Valid” dengan skor 75,99 %. Maka dapat dikatakan media pembelajaran yang 

telah dikembangkan ini layak untuk digunakan. 

5.2 Saran  

Berdasarkan simpulan dan hasil penelitian yang telah dijabarkan, peneliti 

memberikan beberapa saran yang berhubungan dengan pengembangan media 

pembelajaran flipbook dengan model  discovery learning adalah sebagai berikut: 

1. Pendidik atau guru dapat menjadikan media pembelajaran flipbook dengan 

model discovery learning pada materi trigonometri untuk kelas XI SMA ini 

sebagai media pembelajaran untuk mempermudah guru dalam penyampaian 

materi dan memudahkan siswa dalam memahami materi. 

2. Karena Covid-19 yang menyebabkan tidak adanya penelitian lanjutan atau uji 

coba dari media maka media pembelajaran ini perlu diujicobakan ke sekolah 

agar cakupan dan kualitas media terpenuhi, serta dapat diketahui keefektifan 

dari media pembelajaran ini.  

3. Bagi peneliti yang mengembangkan media pembelajaran yang serupa 

diharapkan memperhatikan saran yang diberikan dalam penelitian ini sebagai 

acuan dalam pengembangan media pembelajaran yang selanjutnya.  

4. Bagi peneliti selanjutnya hendaknya memperhatikan pemilihan ukuran huruf 

karena dengan pemilihan ukuran huruf yang tepat membuat peserta didik 

mampu mengingat lebih baik. 
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