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Abstrak  

Buku digital adalah salah satu contoh pemanfaatan teknologi yang dapat meningkatkan 
kualitas pembelajaran. Buku digital Kerajaan Sriwijaya berbasis flip book maker pada 
mata pelajaran sejarah kelas X di SMA Negeri 2 Ogan Ilir adalah produk yang belum ada 
dan perlu dikembangkan sehingga dapat menjadi inovasi untuk sekolah ini. Penelitian 
ini bertujuan mengembangkan buku digital Kerajaan Sriwijaya berbasis flip book maker 
pada mata pelajaran Sejarah Indonesia. Metode penelitian ini adalah pengembangan 
dengan model ADDIE. Metode pengumpulan data yang digunakan adalah angket dan tes 
hasil belajar. Teknik analisis yang digunakan adalah deskriptif kuantitatif. Kevalidan 
buku digital dinilai oleh tiga pakar yakni ahli materi, media, dan bahasa. Buku digital 
Kerajaan Sriwijaya menggunakan flip book maker valid dan efektif. Hasil dari validitas 
mendapatkan nilai 4,03 masuk kategori valid. Efektifitas ditunjukkan dari hasil field 
test yang menunjukkan peningkatan hasil belajar siswa sebesar 34,41% sehingga 
diperoleh dari N-gain sebesar 0,63 yang masuk dalam kategori sedang. 

Kata kunci: Buku Digital, Sejarah, Sriwijaya, Flip Book Maker. 

 

Abstract 

Digital book is one example of technology that can improve the quality of learning. 

Digital book of Sriwijaya Kingdom based flip book maker for history subject in tenth 
grade of Senior High School 2 Ogan Ilir is a product that does not yet exist and needs 
to be developed, so it can to be innovation for this school. This study aims to develop 
the digital book of Sriwijaya Kingdom based flip book maker in the Indonesia history 
subject. This research is development research which used ADDIE model. Data 
collection method used is questionnaire and test of study result. The analysis 
technique used is quantitative descriptive. The objective of this research was to 
develop a valid digital flip book and has effective impact. The validity of digital book 
was assessed by three experts which were material, media, and languange expert. 
Digital book of Sriwijaya Kingdom with flip book maker was valid and effective. 
Validity scored 4,03 with a valid category. The effectivity showed by the result of field 
test showed at increase of learning outcomes with 34,41%  and N-gain 0,63 with 
medium category. 

Keywords: Digital Book, History, Sriwijaya, Flip Book Maker. 

 

PENDAHULUAN 

Perkembangan abad 21 ditandai dengan 

pemanfaatan teknologi, termasuk di 

bidang pendidikan dalam rangka 

mempersiapkan generasi muda agar lebih 

baik di masa mendatang (Suryadi & 

Mushlih, 2019) dan memerlukan 

perencanaan yang baik (Mulyadi, dkk, 

2022). Teknologi dimanfaatkan untuk 

meningkatkan mutu pendidikan (Fitria, 

dkk, 2021) sebagai pendukung dalam 

proses pembelajaran di sekolah 

(Rachmadtullah, dkk, 2022). Pada proses 

pembelajaran di sekolah, guru menjadi 

aktor penting dalam pembelajaran daring 

maupun luring (Fauziyah, 2022). Guru 
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memiliki peran mengembangkan ide dalam 

proses pembelajaran (Hilir, 2021).  

Pembelajaran di era digital 

menuntut guru untuk berupaya 

memanfaatkan teknologi pembelajaran 

yang terus berkembang di segala jenjang, 

termasuk di tingkat sekolah menengah 

atas (Pahlevi, dkk, 2021). Selain itu, guru 

terkadang masih belum maksimal 

menyampaikan materi dikarenakan 

keterbatasan waktu (Saputra, 2021). Hal 

ini membuat guru perlu mengembangkan 

bahan ajar yang dapat digunakan oleh 

siswa baik bersama guru maupun secara 

mandiri, dimanapun, dan kapanpun. Salah 

satu jenis bahan ajar yang dapat 

digunakan adalah buku digital (Agustina et 

al., 2022).  

Berdasarkan observasi dan 

wawancara yang dilakukan oleh peneliti 

dengan beberapa siswa dan guru sejarah 

di SMA Negeri 2 Ogan Ilir, peneliti 

mendapatkan data bahwa di sekolah 

tersebut masih mengalami keterbatasan 

bahan ajar khususnya buku paket sejarah 

dari pemerintah. Satu buah buku 

digunakan oleh dua orang siswa secara 

bergantian. Hal ini menunjukkan bahwa 

masih terdapat masalah dalam segi 

kuantitas bahan ajar. Menurut siswa, 

bahan ajar yang digunakan juga masih 

kurang bervariasi. Siswa hanya disediakan 

bahan ajar berupa buku paket, lembar 

kerja siswa, serta powerpoint yang 

ditampilkan oleh guru ketika mengajar. 

Hal ini membuat siswa menjadi bosan 

karena bahan ajar yang digunakan 

cenderung monoton.  

Data yang telah dikumpulkan 

menunjukkan adanya urgensi untuk 

melakukan inovasi bahan ajar yang dapat 

digunakan secara mandiri dan lebih 

interaktif. Oleh sebab itu, peneliti 

mengembangkan buku digital. Buku digital 

merupakan alternatif untuk 

membudayakan minat baca bagi siswa 

(Sari, 2016). Dalam Oxford Dictionaries, 

buku digital adalah versi elektronik dari 

buku cetak yang dapat dibaca di 

perangkat genggam atau komputer yang 

dirancang khusus (Hasyim dan Muqoddas, 

2015). Buku digital interaktif merupakan 

kombinasi antara berbagai komponen 

seperti audio, animasi, grafik, gambar dan 

video yang dapat mempermudah dalam 

melangsungkan kegiatan pembelajaran di 

kelas maupun secara mandiri bagi siswa 

(Nurhayati, 2017).  

Pembuatan buku digital interaktif 

memerlukan software pendukung dalam 

pengerjaannya. Salah satu software yang 

dapat dimanfaatkan dalam pembuatan 

buku digital interaktif adalah aplikasi flip 

book maker. Flip book maker adalah 

aplikasi yang digunakan untuk membuat 

buku elektronik yang dapat memasukkan 

dan menggabungkan gambar, grafik, 

suara, link, dan video pada lembar kerja 

(Hidayatullah dan Rakhmawati, 2016). 

Kelebihan dari aplikasi flip book maker 

yakni dapat membuat pembelajaran 

menjadi lebih menarik dan 
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membangkitkan motivasi belajar siswa, 

serta lebih mudah dalam menggunakannya 

karena tidak memerlukan kemahiran yang 

spesifik (Ulandari, dkk, 2009). 

Guru dapat mengemas dengan 

menarik beragam pengetahuan yang ingin 

disampaikan melalui buku digital 

interaktif, termasuk mengenai peristiwa 

sejarah yang ada di lingkungan siswa. Hal 

tersebut dapat meminimalisir fenomena 

sosial berupa tergerusnya jati diri yang 

tergantikan dengan jati diri baru bentukan 

dari globalisasi (Yulianti, 2015). Dengan 

memperkuat pengetahuan sejarah, maka 

diharapkan siswa dapat selalu 

mempertahankan identitas atau jati diri 

bangsa serta selalu menjunjung tinggi 

nilai-nilai luhur sejarah di lingkungannya, 

termasuk sejarah mengenai Kerajaan 

Sriwijaya. Materi mengenai Kerajaan 

Sriwijaya masih cukup terbatas 

disampaikan dalam bahan ajar yang 

tersedia, sehingga penting untuk 

mengembangkannya. 

Berdasarkan uraian di atas, untuk 

membantu siswa dalam memperoleh 

pengetahuan sejarah di sekitar lingkungan 

siswa dalam kemasan yang menarik dan 

mudah dibawa, maka peneliti memandang 

adanya urgensi dalam melakukan inovasi 

dengan mengembangkan sebuah buku 

digital Kerajaan Sriwijaya berbasis flip 

book maker. Rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah: (1) Bagaimana 

mengembangkan buku digital Kerajaan 

Sriwijaya berbasis flip book maker yang 

valid dan (2) Bagaimana mengembangkan 

buku digital Kerajaan Sriwijaya berbasis 

flip book maker yang efektif. Untuk 

memecahkan kedua masalah tersebut 

maka peneliti melakukan prosedur 

penelitian pengembangan dengan model 

ADDIE yang menghasilkan bahan ajar 

berupa buku digital. 

Penelitian yang menghasilkan buku 

digital merupakan sebuah penelitian yang 

sudah pernah dilakukan sebelumnya. 

Marselina Vince dan Ali Muhtadi 

mengembangkan buku digital interaktif 

matematika pada materi geometri. Hasil 

penelitiannya menunjukkan tingginya skor 

yang diperoleh siswa dengan menggunakan 

buku digital dalam proses pembelajaran 

(Vince dan Muhtadi, 2019). Adapun 

penelitian yang dilakukan oleh Syifaul, 

Nainunis, dan Aditya menghasilkan sebuah 

buku ajar IPS-Sejarah digital SMP. Buku ini 

berisikan materi masa praaksara, Hindu-

Buddha, Islam, dan Kolonial secara umum. 

Hasil validasi produk menunjukkan bahwa 

buku ajar yang dikembangkan sangat valid 

(Fuada, dkk, 2017). 

Produk yang dihasilkan dalam 

penelitian ini berbeda dengan produk yang 

telah ada. Produk ini memberikan 

highlight pada sejarah Kerajaan Sriwijaya 

dan peninggalannya sehingga materi 

dalam buku digital ini bersifat memperluas 

materi yang ada dalam kurikulum. Buku 

digital ini juga memaparkan nilai-nilai 

yang terkandung dalam Kerajaan 

Sriwijaya. Materi ini memiliki konten 
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menarik dan membutuhkan visual sehingga 

pengemasan materinya dapat lebih efektif 

apabila menggunakan buku digital 

interaktif. Berdasarkan latar belakang 

masalah di atas maka tujuan penelitian ini 

adalah untuk mengembangkan sebuah 

buku digital Kerajaan Sriwijaya berbasis 

flip book maker yang valid dan efektif. 

 

METODE 

Secara umum, tujuan penelitian dapat 

dikelompokkan menjadi bersifat 

penemuan, pembuktian, dan 

pengembangan (Wibawa, 2014). Jenis 

penelitian yang digunakan pada penelitian 

ini adalah penelitian pengembangan. 

Penelitian pengembangan bertujuan 

mengembangkan produk baru atau 

menyempurnakan produk yang telah ada 

yang dapat dipertanggungjawabkan 

(Sugiyono, 2019). Jenis penelitian ini 

merupakan penelitian pengembangan yang 

bertujuan menghasilkan buku digital 

berbasis flip book maker untuk 

mengetahui dan memaparkan tentang 

kevalidan dan keefektifannya. Subjek 

penelitian ini adalah siswa kelas X di SMA 

Negeri 2 Ogan Ilir. 

Penelitian ini menggunakan prosedur 

penelitian pengembangan model ADDIE. 

Model pengembangan ADDIE merupakan 

model yang digunakan di bidang desain 

instruksional (Aldoobie, 2015). Model 

ADDIE membantu perancang membuat 

desain pembelajaran yang efektif dan 

efisien (Sunarto, 2020). Prosedur 

pengembangan ini memiliki lima tahapan 

yakni analysis, design, development, 

implementation, dan evaluation (Allen & 

Allen, 2006). 

Pada tahap awal, peneliti melakukan 

analisis kurikulum, materi dan media, 

sarana dan prasarana sekolah serta 

kebutuhan dan karakteristik siswa. Pada 

tahap ini, peneliti melakukan observasi di 

Sekolah Menengah Atas Negeri 2 Ogan Ilir.  

Selain itu, peneliti mewawancarai siswa 

dan guru sejarah untuk mendapatkan data 

yang lebih mendalam. Pada tahap 

perancangan (design), peneliti mulai 

menyusun rancangan buku digital sejarah. 

Setelah itu, peneliti mulai mempersiapkan 

software pendukung untuk pembuatan 

produk. 

Pada tahap pengembangan 

(development), peneliti melaksanakan 

pembuatan dan pengembangan buku 

digital Kerajaan Sriwijaya menggunakan 

flip book maker. Kemudian peneliti 

melaksanakan tahap expert review 

(evaluasi ahli). Pada tahap ini, peneliti 

meminta bantuan dari expert, yakni dari 

ahli materi, media, dan bahasa untuk 

menilai kevalidan produk pembelajaran. 

Selanjutnya pada tahapan implementasi 

(implementation), peneliti melaksanakan 

one to one trying out, small group trying 

out, serta field test untuk melihat 

efektifitas buku digital Kerajaan Sriwijaya 

berbasis flip book maker melalui pretest 

dan posttest.  
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Pada tahap evaluasi (evaluation), 

peneliti mulai melakukan evaluasi 

terhadap data penelitian yang telah 

didapatkan pada tahap uji coba lapangan 

(field test) sebelumnya. Adapun dampak 

efektifitas dari penggunaan buku digital 

berbasis flip book maker yang telah 

dikembangkan dapat dilihat dari hasil 

belajar siswa. Kevalidan dari buku digital 

Kerajaan Sriwijaya berbasis flip book 

maker dapat dilihat dari hasil penilaian 

dari ketiga expert sedangkan hasil belajar 

berupa pretest dan posttest siswa dapat 

membuktikan efektifitas penggunaan buku 

digital Kerajaan Sriwijaya berbasis flip 

book maker yang telah dikembangkan 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini bertujuan untuk 

menghasilkan buku digital Kerajaan 

Sriwijaya berbasis flip book maker. 

Tahapan penelitian ini menggunakan 

model ADDIE sebagai berikut. 

1. Analysis (Analisis) 

a. Analisis Kurikulum 

SMA Negeri 2 Ogan Ilir melaksanakan 

kurikulum 2013 dalam pelaksanaan 

pendidikannya. Kompetensi lulusan dapat 

dicapai melalui kompetensi inti yang 

dijabarkan ke dalam kompetensi dasar. 

Kompetensi dasar berkaitan dengan bahan 

ajar. Bahan ajar merupakan perangkat 

pembelajaran untuk membantu proses 

pembelajaran. Melalui bahan ajar, siswa 

dapat mempelajari suatu kompetensi 

dasar secara runtut dan sistematis (Majid, 

2009). Salah satu bahan ajar yang dapat 

digunakan dalam proses pembelajaran 

adalah buku digital. 

b. Analisis Materi 

Materi yang dipilih adalah sejarah 

Kerajaan Sriwijaya. Materi tersebut 

termasuk ke dalam salah satu kompetensi 

dasar 3.6 kelas X SMA yakni menganalisis 

karakteristik kehidupan masyarakat, 

pemerintahan, dan kebudayaan pada masa 

kerajaan-kerajaan Hindu-Budha di 

Indonesia dan menunjukkan contoh bukti-

bukti yang masih berlaku pada kehidupan 

masyarakat Indonesia masa kini. 

Berdasarkan hasil angket dan wawancara 

yang telah dilaksanakan menunjukkan 

bahwa siswa masih mengalami 

keterbatasan pengetahuan pada materi 

tersebut. 

c. Analisis Karakteristik Sarana dan 

Prasarana Sekolah 

Pemilihan sekolah didasarkan pada sarana 

dan prasarana yang dimiliki oleh sekolah 

yaitu laboratorium komputer serta alat 

bantu selain komputer yaitu proyektor. 

SMA Negeri 2 Ogan Ilir merupakan sekolah 

yang berbasis IT. Hal tersebut juga 

didukung oleh hasil observasi awal yang 

dilakukan peneliti bahwa SMA Negeri 2 

Ogan Ilir memiliki laboratorium komputer 

dan terdapat banyak proyektor. Hal ini 

menunjukkan bahwa di sekolah tersebut 

telah mengenal penggunaan komputer 

untuk menunjang pembelajaran, termasuk 

dalam mata pelajaran sejarah. 

d. Analisis Kebutuhan dan 
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Karakteristik Siswa 

Peneliti melakukan observasi awal 

terhadap guru mata pelajaran sejarah dan 

siswa di SMA Negeri 2 Ogan Ilir untuk 

memperoleh data awal sebagai panduan. 

Dari hasil wawancara diketahui bahwa 

siswa belum terlalu memahami mengenai 

Kerajaan Sriwijaya dan peninggalannya 

dikarenakan keterbatasan informasi yang 

didapatkan. Selain itu, siswa umumnya 

antusias saat guru menjelaskan materi 

dengan menggunakan bahan ajar berbasis 

komputer meskipun cenderung masih 

kurang bervariasi. Siswa juga sudah 

terbiasa menggunakan media elektronik 

seperti laptop dengan menggunakan 

proyektor. Hal ini menunjukkan bahwa 

siswa sudah memiliki pengetahuan yang 

memadai mengenai komputer dan 

penunjangnya.   

 

2. Design (Desain) 

Pasca dilakukannya analisis, peneliti 

kemudian melanjutkan ke tahap design 

atau perancangan buku digital berbasis 

flip book maker. Tahap ini menghasilkan 

rancangan desain awal. Flowchart digital 

flip book sejarah Indonesia yang 

dikembangkan dapat dilihat pada gambar 

di bawah ini.  

 

Gambar 1. Flowchart Bahan Ajar  

Sumber: Dokumen Pribadi Peneliti (2022) 

 

3. Development (Pengembangan) 

Pada tahap development (pengembangan), 

peneliti melaksanakan pengembangan 

buku digital Kerajaan Sriwijaya dengan 

menggunakan aplikasi flip book maker. 

Kemudian dilakukan expert review. 

 

Gambar 2. Tampilan Bahan Ajar 

Sumber: Dokumen Pribadi Peneliti (2022) 

 

Pada tahap expert review (penilaian 

ahli), buku digital Kerajaan Sriwijaya 

berbasis flip book maker yang telah 

dikembangkan akan dinilai oleh expert 

(pakar) yang memiliki kemampuan di 

bidang tertentu. Tahap ini bertujuan 

melihat kevalidan dan kelayakan buku 

digital Kerajaan Sriwijaya berbasis flip 

book maker untuk diterapkan dalam 

proses pembelajaran di kelas. Pada tahap 

ini yang melakukan penilaian merupakan 

ahli materi, media, dan bahasa. Penilaian 

dilakukan dengan memberikan lembar 

validasi yang telah disiapkan oleh peneliti 

sesuai dengan keahlian dari setiap expert. 

 

Tabel 1. Hasil Validasi Materi 

No. Aspek Penilaian Skor 

Rata-

Rata 

1 Kesesuaian materi dengan 3,5 

Halaman Utama 

Petunjuk 
Penggunaan 

Materi Rangkuman Evaluasi Glosarium 
Daftar 
Bacaan 
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SK dan KD 

2 Keakuratan materi 4,0 

3 Teknik penyajian 4,5 

4 Dialogis 3,5 

5 Kesesuaian dengan tingkat 

perkembangan siswa 

4,0 

 

Tabel 2. Hasil Validasi Media 

No. Indikator Penilaian  Skor 

Rata-

Rata 

1 Kualitas gambar 4,5 

2 Ketepatan teks 4,0 

3 Kesesuaian warna 4,0 

4 Keefektifan perintah atau 

navigasi 

3,5 

5 Kesesuaian suara 4,0 

 

Tabel 3. Hasil Validasi Bahasa 

No. Indikator Penilaian Skor 

Rata-

Rata 

1 Kejelasan informasi 5,0 

2 Kesesuaian dengan kaidah 

bahasa Indonesia 

3,5 

3 Penggunaan bahasa secara 

efektif dan efisien 

5,0 

4 Keterbacaan 3,5 

5 Kesesuaian paragraf 4,0 

 

Hasil rata-rata dari validasi buku 

digital Kerajaan Sriwijaya berbasis flip 

book maker yang telah dilakukan, pada 

lembar validasi menunjukkan aspek 

penilaian ahli materi mendapatkan nilai 

sebesar 3,9 dengan kategori valid, aspek 

penilaian ahli media mendapatkan nilai 

sebesar 4,0 dengan kategori valid dan 

aspek penilaian ahli bahasa mendapatkan 

nilai sebesar 4,2 dengan kategori sangat 

valid. Berikut ini merupakan saran yang 

diperoleh dari validator. 

 

Tabel 4. Hasil Saran Validator 

No. Validator  Saran 

1 Ahli Materi  Perdalam materi 

dengan menggunakan 

sumber yang valid 

2 Ahli Media  Gunakan bookmark 

dan hyperlink agar 

mempermudah 

pengguna. Atur 

kembali font dan 

warna background. 

3 Ahli Bahasa  Perbaiki penggunaan 

kata asing (miring) 

dan perhatikan 

jumlah kalimat dalam 

satu paragraf. 

 

Dengan mengacu pada beberapa 

saran yang telah diberikan oleh ahli 

materi, media, dan bahasa, peneliti 

melakukan perbaikan-perbaikan pada buku 

digital. Peneliti menambahkan berbagai 

sumber tambahan untuk memperdalam 

materi, serta menggunakan fitur bookmark 

dan hyperlink untuk lebih memudahkan 

siswa, serta mengatur font dan warna 

background yang sesuai. Selain itu, 

peneliti juga memperbaiki tatanan kata 

asing yang masih belum dibuat miring dan 
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jumlah kalimat dalam satu paragraf yang 

masih kurang atau berlebihan. 

Berdasarkan hasil penilaian ahli dan telah 

dilakukannya perbaikan yang disesuaikan 

dengan saran dari para ahli, maka dapat 

disimpulkan bahwa buku digital berbasis 

flip book maker telah layak diuji coba 

pada tahap selanjutnya. 

 

Gambar 3. Tampilan Bahan Ajar Revisi 

 

4. Implementation (Implementasi) 

Tahap implementasi pada penelitian ini 

diawali dengan tahap one to one trying 

out (uji coba satu-satu). Setelah itu, 

peneliti melaksanakan tahap small group 

trying out (uji coba kelompok kecil). 

Kedua tahap ini bertujuan untuk melihat 

kekurangan buku digital Kerajaan 

Sriwijaya berbasis flip book maker 

berdasarkan beberapa pendapat siswa 

melalui angket dan wawancara. Kemudian 

peneliti melaksanakan uji coba lapangan 

(field test) untuk melihat efektifitas dari 

penggunaan buku digital berbasis flip book 

maker.  

a. One to One Trying Out (Uji Coba 

Satu-Satu).  

One to one trying out (uji coba satu-satu) 

dilakukan pada tiga siswa yang mempunyai 

tingkat kemampuan tinggi, sedang, dan 

rendah.  One to one trying out bertujuan 

untuk mengidentifikasi kekurangan 

produk. Berdasarkan hasil pengisian 

angket maka dapat disimpulkan bahwa 

buku digital berbasis flip book maker 

dinyatakan baik dan layak. Buku digital 

berbasis flip book maker yang ditampilkan 

menarik dan membuat siswa tertarik untuk 

melihat materi yang disampaikan. Akan 

tetapi terdapat kekurangan pada audio 

buku digital berbasis flip book maker yang 

kurang maksimal. 

 

Tabel 5. Hasil Angket One To One Trying 

Out 

No. Pernyataan Skor 

Rata-

Rata 

1 Kemudahan dalam 

penggunaan 

4,3 

2 Kualitas tampilan media 4,7 

3 Kualitas audio pada media 3,7 

4 Kedalaman materi 4,3 

5 Kebakuan bahasa 4,3 

 

Hasil rata-rata yang didapatkan dari 

penilaian angket terhadap buku digital 

Kerajaan Sriwijaya berbasis flip book 

maker yang telah dilakukan, pada lembar 

angket tersebut menunjukkan 

mendapatkan nilai sebesar 4,26 dengan 

kategori sangat baik. 

b. Small Group Trying Out (Uji Coba 

Kelompok Kecil) 

Setelah tahap one to one trying out, 

peneliti melakukan uji coba kembali pada 
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buku digital Kerajaan Sriwijaya berbasis 

flip book maker yang telah direvisi sesuai 

dengan saran dari siswa kepada delapan 

siswa dalam tahap small group trying out 

(uji coba kelompok kecil). Pada tahap ini, 

peneliti memberikan angket yang 

bertujuan melihat ketertarikan siswa 

terhadap buku digital berbasis flip book 

maker dan mengetahui kekurangannya. 

Peneliti juga melakukan wawancara 

kepada beberapa siswa untuk 

mendapatkan data yang lebih mendalam. 

Berdasarkan hasil pengisian angket dan 

wawancara dengan siswa, bahan ajar 

berupa buku digital Kerajaan Sriwijaya 

berbasis flip book maker layak dan baik 

untuk diterapkan dalam pembelajaran. 

 

Tabel 6. Hasil Angket Small Group Trying 

Out 

No. Pernyataan Skor 

Rata-

Rata 

1 Kemudahan dalam 

penggunaan 

4,5 

2 Kualitas tampilan media 4,8 

3 Kualitas audio pada media 4,4 

4 Kedalaman materi 4,4 

5 Kebakuan bahasa 4,6 

 

Hasil rata-rata yang didapatkan dari 

penilaian angket terhadap buku digital 

Kerajaan Sriwijaya berbasis flip book 

maker yang telah dilakukan, pada lembar 

angket tersebut menunjukkan nilai sebesar 

4,54 dengan kategori sangat baik. 

c. Uji Coba Lapangan (Field Test) 

Setelah melakukan tahapan small group 

trying out, tahap penelitian selanjutnya 

adalah uji coba lapangan (field test) yang 

bertujuan untuk melihat dampak 

efektivitas penggunaan buku digital 

Kerajaan Sriwijaya berbasis flip book 

maker. Pada tahap awal dilakukan tes 

awal (pretest) dengan membagikan 

lembar soal pilihan ganda yang berjumlah 

10 soal kepada siswa kelas X IPS 2 yang 

berjumlah 34 siswa. Hal ini bertujuan 

untuk mengetahui pengetahuan awal siswa 

mengenai Kerajaan Sriwijaya. Dari tes 

awal yang telah dilakukan maka diperoleh 

hasil dalam tabel berikut ini. 

 

Tabel 7. Hasil Pretest Kelas X MIPA 2 

No. Nilai  Kategori  Jumlah 

Siswa 

1 0 – 65 Tidak Mencapai 

KKM 

29 

2 65– 100 Mencapai KKM 5 

Jumlah  34  

 

Hasil pretest menunjukkan bahwa banyak 

siswa tidak mencapai nilai KKM 

(Ketercapaian Kompetensi Minimal). Dari 

keseluruhan, hanya satu siswa yang 

mencapai nilai KKM dengan persentase 

sebesar 14,7%. Setelah pretest, peneliti 

memulai pembelajaran dengan 

menerapkan buku digital Kerajaan 

Sriwijaya berbasis flip book maker. 

Setelah pelaksanaan proses pembelajaran 

dengan menggunakan buku digital, 
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peneliti selanjutnya melakukan tes akhir 

(posttest). Posttest bertujuan untuk 

mengetahui pemahaman siswa setelah 

melewati proses pembelajaran dengan 

menggunakan buku digital Kerajaan 

Sriwijaya berbasis flip book maker. Dari 

tes akhir yang dilakukan maka diperoleh 

hasil yang ditunjukkan dalam tabel berikut 

ini. 

 

Tabel 8. Hasil Posttest Kelas X MIPA 2 

No. Nilai  Kategori  Jumlah 

Siswa 

1 0-65 Tidak Mencapai 

KKM 

4 

2 65-100 Mencapai KKM 30 

Jumlah  34 

 

Tabel di atas menunjukkan bahwa siswa 

banyak yang mencapai nilai KKM pada 

posttest dengan persentase sebesar 

88,24%. Setelah semua proses 

pembelajaran mulai dari tes awal 

(pretest), pemberian materi menggunakan 

buku digital Kerajaan Sriwijaya berbasis 

flip book maker serta tes akhir (posttest) 

dilaksanakan, langkah selanjutnya yang 

dilakukan peneliti adalah melakukan 

perbandingan hasil pretest dan posttest. 

Berikut ini merupakan merupakan 

perbandingan hasil tes awal (pretest) dan 

tes akhir (posttest). 

 

Tabel 9. Hasil Pretest dan Posttest 

Nilai Tertinggi  80 100 

Nilai Terendah 20 40 

Rata-Rata 45,59 80 

 

Tabel di atas menunjukkan bahwa hasil 

belajar siswa mengalami peningkatan 

sebesar 34,41%. Berdasarkan hasil pretest 

dan posttest yang telah dilakukan, siswa 

mengalami peningkatan nilai yang cukup 

signifikan. Siswa mengalami peningkatan 

nilai terbanyak yaitu 20, 30, dan 50. 

Bahkan ada yang mengalami peningkatan 

hingga sebesar 60 dan 70. Selain itu, ada 

siswa yang tidak mengalami peningkatan 

nilai pada posttest. Peningkatan nilai 

secara signifikan ini terjadi dikarenakan 

pada saat proses pembelajaran 

berlangsung, siswa sangat memperhatikan 

saat penyampaian materi.  

 

5. Evaluation (Evaluasi) 

Pada tahap ini telah diperoleh hasil data 

nilai pretest dan posttest. Rata-rata nilai 

pretest pada field test sebesar 45,59 

sedangkan posttest sebesar 80. Hasil 

pretest dan posttest ini dianalisis dengan 

rumus N-gain sebagai berikut. 

 

      
                          

                
 

 

N-gain = (Skor Posttest - Skor 

Pretest)/(100-Skor Pretest) 

 = 34,41/54,41 

 = 0,63 

 

Berdasarkan data hasil pretest dan 

posttest yang telah dilakukan, didapatkan 

N-gain sebesar 0,63 yang diartikan jika 
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indeks N-gain 0,70 > 0,63 > 0,30 maka 

indeks N-gain masuk ke dalam kategori 

sedang. Hasil tersebut menunjukkan 

bahwa penggunaan buku digital Kerajaan 

Sriwijaya berbasis flip book maker efektif 

digunakan pada pembelajaran sejarah di 

kelas. Hal ini dapat dilihat dari 

peningkatan hasil belajar dan pemahaman 

siswa terhadap materi. Berdasarkan hasil 

pretest dan posttest pada penelitian ini, 

dapat diketahui bahwa nilai siswa 

mengalami peningkatan sebesar 34,41% 

dengan N-gain 0,63 yang termasuk dalam 

kategori sedang.  

Peningkatan yang terjadi pada hasil 

posttest siswa setelah menerapkan buku 

digital Kerajaan Sriwijaya berbasis flip 

book maker menunjukkan bahwa siswa 

mengikuti proses pembelajaran dengan 

baik. Hal tersebut sesuai dengan yang 

dijelaskan oleh Mayer & Morena (2002) 

bahwa produk pembelajaran berbasis 

komputer yang dilengkapi dengan berbagai 

gambar dan animasi memiliki interaktifitas 

dan efektivitas yang cukup tinggi dalam 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap 

materi yang disampaikan dalam proses 

pembelajaran. 

Indeks N-gain yang didapatkan pada 

penelitian ini menunjukkan angka lebih 

dari 0,3 dalam kategori sedang. Hasil tes 

belajar menunjukkan bahwa produk yang 

dikembangkan peneliti mempunyai 

dampak efektifitas yang baik dilihat dari 

meningkatnya kemampuan siswa diakhir 

proses pembelajaran. Hal ini senada 

dengan teori pembelajaran kognitif yang 

menjelaskan bahwa keberhasilan suatu 

proses pembelajaran disertai dengan 

adanya pemerolehan pengetahuan, yang 

mana hal tersebut dapat terlihat pada 

peningkatan hasil belajar siswa setelah 

melakukan kegiatan pembelajaran 

(Pribadi, 2009). 

Keberhasilan pembelajaran melalui 

buku digital Kerajaan Sriwiajaya berbasis 

flip book maker didukung oleh 

karakteristiknya yang dikemas secara utuh 

dan sistematis. Sebuah buku digital 

hendaknya memiliki karakteristik 

diantaranya yaitu self instructional yang 

berarti dapat digunakan secara individual, 

stand alone berarti dapat berdiri sendiri, 

adaptive berarti dapat digunakan di 

berbagai tempat dan sampai kurun waktu 

tertentu serta user friendly yang berarti 

setiap instruksi dan paparan informasi 

dapat membantu pengguna ketika hendak 

memakainya (Dzulhijah, 2018). Dengan 

demikian, peneliti berpendapat bahwa 

buku digital Kerajaan Sriwijaya berbasis 

flip book maker dinyatakan valid dan 

efektif. 

 

SIMPULAN 

Pada tahap evaluasi (evaluation), peneliti 

mulai melakukan evaluasi terhadap data 

penelitian yang telah didapatkan pada 

tahap uji coba lapangan (field test) 

sebelumnya. Adapun dampak efektifitas 

dari penggunaan buku digital berbasis flip 

book maker yang telah dikembangkan 
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dapat dilihat dari hasil belajar siswa. 

Kevalidan dari buku digital Kerajaan 

Sriwijaya berbasis flip book maker dapat 

dilihat dari hasil penilaian dari ketiga 

expert sedangkan hasil belajar berupa 

pretest dan posttest siswa dapat 

membuktikan efektifitas penggunaan buku 

digital Kerajaan Sriwijaya berbasis flip 

book maker yang telah dikembangkan. 
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