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Abstract

The aims this development is to produce Kvisoft Flipbook Maker Interactive
Media in Indonesian as a source of information that is of particular interest and is
also expected for students as a whole. The development model used in the
development of this interactive learning multimedia is the ADDIE model. The
development stages in the ADDIE model consist of five stages which include
analysis, design, development, implementation, evaluation. The development
process involves subject content experts, learning design experts and learning
media experts to provide feedback and input for improvements. In addition, the
Indonesian Subject teacher as a user of the Kvisoft Flipbook Maker Interactive
Media also provides feedback and input. Based on the results of the research,
several conclusions can be drawn as follows: (1) The development of Kvisoft
Flipbook Maker Interactive Media was developed based on an analysis of the
needs of teachers and students through a needs questionnaire provided by the
developer, (2) Validation results of material experts, media experts, and product
design experts development of Kvisoft Flipbook Maker Interactive Media with
very feasible criteria to be developed, and (3) Based on the results of research on
the development of Kvisoft Flipbook Maker Interactive Media it can be
concluded that Kvisoft Flipbook Maker Interactive Media learning media is used
in developing abilities in designing creative, innovative and interesting learning.

Abstrak

Tujuan dari pengembangan ini adalah untuk menghasilkan Media Interaktif
Kvisoft Flipbook Maker pada Mata pelajaran Bahasa Indonesia sebagai sumber
informasi yang menarik secara khusus dan diharapkan juga untuk para siswa
secara  keseluruhan. Model pengembangan yang digunakan dalam
pengembangan multimedia pembelajaran interaktif ini adalah model ADDIE.
Tahapan pengembangan pada model ADDIE terdiri dari lima tahapan yang
meliputi analisis (analysis), desain (design), pengembangan (Development),
implementasi (implementation), evaluasi (evaluation). Proses pengembangan
melibatkan ahli isi mata pelajaran, ahli desain pembelajaran dan ahli media
pembelajaran untuk memberikan tanggapan dan masukan perbaikan. Selain itu
guru Mata pelajaran Bahasa Indonesia sebagai pengguna Media Interaktif Kvisoft
Flipbook Maker ini juga memberikan tanggapan dan masukannya. Berdasarkan
hasil penelitian dapat disimpulkan beberapa hal sebagai berikut: (1)
Pengembangan Media Interaktif Kvisoft Flipbook Maker dikembangkan
berdasarkan analisis kebutuhan guru dan siswa melalui angket kebutuhan yang
diberikan oleh pengembang, (2) Hasil validasi ahli materi, ahli media, dan ahli
desain pada produk pengembangan Media Interaktif Kvisoft Flipbook Maker
dengan kriteria sangat layak untuk dikembangkan, dan (3) Berdasarkan hasil
penelitian pengembangan Media Interaktif Kvisoft Flipbook Maker dapat ditarik
kesimpulan bahwa media pembelajaran Media Interaktif Kvisoft Flipbook Maker
digunakan dalam mengembangkan kemampuan dalam mendesain pembelajaran
kreatif, inovatif dan menarik.
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Pendahuluan

Salah satu komponen yang berkaitan dengan perkembangan teknologi adalah media
pembelajaran. Media pembelajaran merupakan alat bantu mengajar bagi guru untuk
menyampaikan materi pelajaran dengan begitu pembelajaran bisa terjalin dengan lebih
efisien dan efektif. Pembaharuan pendidikan harus dilakukan untuk meningkatkan kualitas
suatu bangsa termasuk pada media pembelajaran, yang dahulu menggunakan pembelajaran
konvensional satu arah, kini menggunakan teknologi yang modern dan menarik. Media
elektronik adalah sebuah bentuk media bahan ajar yang disusun secara sistematis ke dalam
unit pembelajaran terkecil untuk mencapai hasil pembelajaran yang maksimal (Fahmi &
Priwantoro, 2018; Pornamasari, 2017; Widya Nindia Sari & Ahmad, 2021)

Dalam era digital seperti saat ini pendidik harus banyak berinovasi dalam
pengembangan media pembelajaran, inovasi media pembelajaran interaktif bermanfaat agar
pembelajaran lebih bervariasi dan menarik sehingga meningkatkan minat belajar bagi para
peserta didik. Pemilihan media pembelajaran juga harus memperhatikan beberapa
karakteristik yaitu apakah media yang dipilih guru dapat memenuhi gaya belajar peserta
didik terhadap media tersebut (Istigfar et al., 2018; Yunianto et al., 2019).

Bahan ajar elektronik juga salah satu wujud pengembangan diri bagi para pendidik
dalam menghadapi pembelajaran abad 21 dengan bahan ajar yang lebih powerful karena
diformat dalam bentuk e-book. Salah satu jenis media pembelajaran interaktif yaitu
pemanfaatan software pada komputer. (Maharcika et al., 2021; Putri et al., 2020; Yulaika,
Nina Fitriya, Harti Sakti, 2020). Software Kvisoft Flipbook Maker adalah sebuah software
yang mempunyai fungsi untuk membuka setiap halaman layaknya sebuah buku. Sofiware
Flipbook Maker dapat membuat dan mengubah file pdf, image/foto menjadi sebuah buku
atau album fisik ketika kita buka per halamannya, hasil akhir dapat disimpan dalam format
.swf, .exe, html. Flipbook berisi serangkaian gambar-gambar berbeda di setiap halamannya,
tampilan nya juga menarik dengan Bahasa yang mudah dipahami. Kelebihan Flipbook
yakni melengkapi buku/modul elektronik yang mampu mengakomodasi kegiatan
pembelajaran yang interaktif, dapat ditambahkan fungsi editing video, gambar, audio,
hyperlink, hotspot (Candra Eka Setiawan et al., 2020; Farida & Ratnawuri, 2021; Rofifah,
2020; Slamet & Lasan, 2021). Software ini dapat digunakan agar presentasi lebih terlihat
menarik dengan efek musik sehingga peserta didik bisa belajar dengan lebih menyenangkan
(City, 2019).

Pembelajaran menarik dan menyenangkan diciptakan dengan memanfaatkan media
interaktif berbasis digital. Salah satu materi pembelajaran yang memanfaatkan media ajar
interaktif berbasis Flipbook Maker adalah Bahasa Indonesia. Bahasa Indonesia adalah salah
satu pelajaran wajib di negara kita, pelajaran Bahasa Indonesia memiliki empat
keterampilan berbahasa yaitu membaca, mendengarkan, berbicara, dan menulis yang dari
keempat keterampilan tersebut dibagi ke dalam beberapa materi pembelajaran. Pelajaran
Bahasa Indonesia diarahkan untuk meningkatkan kemampuan peserta didik berkomunikasi
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dengan baik, benar, dan tepat baik secara tulis maupun lisan (Sidik & Kartika, 2020;
Sugianto et al., 2017; Yusi Kamhar & Lestari, 2019). Peserta didik cenderung tertarik
dengan hal baru, dan Flipbook Maker membuat gambar ilustrasi yang mampu menarik
minat belajar peserta didik. Pada pembelajaran Bahasa Indonesia perlu juga adanya inovasi
pada media pembelajaran guna memfokuskan perhatian peserta didik agar tertarik pada
materi pembelajaran dalam hal ini yaitu teks cerita pendek (Apriliyani & Mulyatna, 2021).
Cerita pendek (cerpen) sebagai salah satu jenis prosa fiksi memiliki unsur-unsur yang
berbeda dari jenis tulisan yang lain (Setiani, 2015).

Dalam pelaksanaan pembelajaran teks cerita pendek masih sering dijumpai seorang
pendidik masih menggunakan cara yang konvensional baik penggunaan media belajar atau
metode belajar (Wicaksono, 2017). Dengan media flipbook memungkinkan peserta didik
dapat menikmati materi yang tidak hanya pada bentuk tulisan namun, dalam bentuk gambar,
suara, dan video (Fitriasari et al., 2021; Munawaroh et al., 2021). Dengan adanya media
interaktif flipbook diharapkan peserta didik lebih aktif dalam kegiatan belajar mengajar
(Fitri & Pahlewi, 2020)

Sehubungan dengan tinjauan jurnal tentang Flipbook Kvisoft Teaching Development
Language about the Leaf of Historical Tradition in SMA Negeri Karang Pandan (SMaryati
et al., 2021) mengungkapkan bahwa pengembangan e-book berbasis flipbook maker dengan
materi dari tradisi sejarah dapat menjadi solusi kebutuhan bahan ajar inovatif yang dapat
meningkat prestasi belajar siswa. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hasil belajar
siswa dengan bahan ajar berupa e-book. Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah
bahan ajar yang berupa video pembelajaran yang menjelaskan materi dengan tulisan.

Pengembangan media interaktif dalam penelitian ini merujuk pada penelitian
sebelumnya. Namun pengembangan ini dengan penelitian pengembangan sebelumnya
menemukan persamaan dan perbedaannya. Persamaannya yaitu sama-sama memakai media
pembelajaran berbasis Kvisoft Flipbook Maker dalam proses pembelajaran dengan tujuan
yang sama pula yakni membuat suasana pembelajaran yang menarik, interaktif dan inovatif
agar peserta didik tidak jenuh, mudah mencerna materi yang disampaikan oleh pendidik.
Perbedaan dalam penelitian ini yaitu terletak pada fokus mata pelajaran yang diambil serta
pada lokasi penelitian yang dilakukan oleh pengembang.

Dengan adanya beberapa alasan tersebut di atas maka, pengembang memberikan
inovasi baru terhadap pembelajaran bahasa Indonesia yaitu bahan ajar elektronik e-book
berbasis Kvisoft Flipbook Maker yang merupakan bahan ajar praktis, efektif, dan efisien.
Manfaat dalam penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam dunia
pendidikan khususnya dalam pelajaran bahasa Indonesia dan juga dapat menambahkan
wawasan dan pengetahuan dalam pengembangan bahan ajar yang menarik, interaktif serta
dapat mengetahui efektifitas penggunaan bahan ajar berbasis e-book berbasis kvisoft
[flipbook maker terhadap peserta didik.

Metode Penelitian

Penelitian pengembangan memerlukan sebuah model pengembangan. Menurut (Anita
Adesti & Siti Nurkholimah, 2020; Komang, Ni Arini, H. Syahrudin, 2013; Siwardani et al.,
2015). Model adalah sesuatu yang dapat menunjukkan suatu konsep yang menggambarkan
keadaan sebenarnya. Model dapat digambarkan sebagai prosedur yang digunakan untuk
mewujudkan suatu proses. Model pengembangan yang digunakan dalam pengembangan
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multimedia pembelajaran interaktif ini adalah model ADDIE. Pemilihan model ini didasari
atas pertimbangan bahwa model ini mudah untuk dipahami, dikembangkan secara sistematis,
dan berpijak pada landasan teoritis desain pembelajaran yang dikembangkan. (Anita Adesti &
Siti Nurkholimah, 2020; Ulum et al., 2020) menyatakan tahapan penelitian pengembangan
pada model ADDIE terdiri atas lima langkah yaitu: (1) analisis (analyze), (2) perancangan
(design), (3) pengembangan (development, (4) implementasi (implementasi), (5) evaluasi
(evaluation).

/ Ny / Ny
* Needs L 1 = Prototype ‘ J = Formative

- Strategy » Creation of * Summative
® Learner/Task/Con Selection Instruction
text Analysis =
= Tactics

Det.erminations ‘
Gambar 1. Model pengembangan ADDIE

Proses pengembangan melibatkan ahli isi mata pelajaran, ahli desain pembelajaran
dan ahli media pembelajaran untuk memberikan tanggapan dan masukan perbaikan. Selain
itu guru Mata pelajaran Bahasa Indonesia sebagai pengguna Media Interaktif Kvisoft
Flipbook Maker ini juga memberikan tanggapan dan masukannya.

Teknik analisis data dalam penelitian pengembangan ini adalah sebagai berikut: (1)
Analisis deskriptif kualitatif, dan (2) Analisis statistik deskriptif. Teknik analisis data
deskriptif kualitatif digunakan untuk mengolah data yang dihimpun dari hasil review dan uji
coba produk. Teknik analisis deskriptif kualitatif ini digunakan untuk mengolah data hasil
wawancara dan diskusi dengan para ahli serta hasil angket uji coba perorangan dan
kelompok kecil. Analisis deskriptif kualitatif dilakukan dengan mengelompokkan informasi
yang berupa masukan, kritikan dan saran perbaikan pada angket. Hasil analisis ini kemudian
digunakan sebagai dasar untuk revisi produk.

Sedangkan Analisis statistik deskriptif, Data yang diperoleh dari angket uji ahli, uji
perorangan dan uji kelompok kecil diolah dengan menggunakan teknik analisis statistic
deskriptif dalam bentuk deskripsi prosentase. Rumus yang digunakan untuk menghitung
prosentase dari masing-masing subjek uji ahli dan uji perorangan adalah sebagai berikut.
Rumus:

> (jawaban pilihan x bobot pilihan)
Persentase = — X100 %
N x bobot tertinggi

Gambar 2. Rumus Penelitian Pengembangan

Keterangan:
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>, =Jumlah

n = jumlah seluruh item angket

Data yang diperoleh dari uji kelompok kecil diolah menggunakan rumus
persentase:

Untuk memberikan makna dan mengambil keputusan dalam merevisi produk,
digunakan kualifikasi tingkatan yang memiliki kriteria sebagai berikut:
Tabel 1 Skala Penilaian

SKALA PENILAIAN KLASIFIKASI KETERANGAN
81% - 100% Sangat Baik Tidak Perli direvisi
66% - 80 % Baik Tidak Perlu ddirevisi
56% - 65% Kurang Baik Perlu direvisis
0% -55% Sangat Tidak Baik Perlu direvisis

Hasil Penelitian dan Pembahasan
Hasil Penelitian

Data yang disajikan pada bagian ini adalah data yang diperoleh dari kegiatan uji coba
produk terhadap: ahli isi, ahli desain, ahli media, uji coba perorangan, uji coba kelompok
kecil, dan uji coba lapangan, dan uji coba teman sejawat.

Berikut hasil validasi ahli isi media Interaktif Kvisoft Flipbook Bahasa Indonesia
kelas XI.

Tabel 1 Hasil Penilaian Ahli Isi
C. Buku Ajar

Skala Penilaian/Tanggapan

No Komponen 1 3 3 1 3
1 Tingkat relevansi buku ajar dengan kurikulum...... N
, | Ketepatan judul unit dengan uraian materi dalam tiap N

unit
3 | Kejelasan pengantar pada setiap tema N
4 | Kejelasan kerangka isi (epitome) v
5 | Kesesuaian indikator dan kompetensi dasar N
6 | Kesesuaian indikator dengan uraian materi N
7 Kesesuaian antara kompetensi dasar, indikator dan N
uraian materi
8 | Kejelasan uraian ~
9 Kesesuaian contoh-contoh yang disajiakan dengan N
materi pembelajaran
10 Kejelasan penyelesaian contoh soal di sela-sela uraian N
materi
11 | Kejelasan isi rangkuman N
12 | Kesesuaian antara uji kompetensi dengan indikator v
13 | Kemenarikan komponen-komponen dalam buku ajar N
14 | Kemenarikan isi pembelajaran N
15 Kemenarikan pengorganisasian bahan ajar dengan v

menggunakan model Dick and Carey

Jurnal Teknologi Pendidikan Vol 8. No.2 (April 2023) Copyright© 2023 The Author(s) Yuliana K. et.al 407



Jurnal Teknologi Pendidikan: April 2023 Vol. 8, No.2
E-ISSN: 2656-1417

Jurnal Pefzeltttan dal'i Pengei?tbqngan Perrfbelfzjaran P-ISSN- 2503-0602
https://e-journal.undikma.ac.id/index.php/jtp/index pp. 403-413

Jurnal Teknologi Pendidikan

Hasil penghitungan persentase tingkat pencapaian media Interaktif Kvisoft Flipbook
adalah 97.33%, berada dalam kualifikasi sangat layak/sangat baik. Maka atas dasar hasil
penilaian ahli isi mata pelajaran terhadap uraian isi pembelajaran pada buku media Interaktif
Kvisoft Flipbook dinyatakan dapat diberikan kepada siswa untuk dijadikan acuan dalam
proses pembelajaran, namun harus melakukan revisi agar lebih sempurna lagi dalam hal
tingkat kesulitan soal, perlu memperhatikan kemampuan siswa.

Berikut hasil penilaian ahli desain terhadap rancangan media Interaktif Kvisoft
Flipbook pembelajaran bahasa Indonesia kelas XI.
Tabel 2. Hasil Penilaian Ahli Desain

f. o B Skala Penilaian/Tanggapan
No Komponen 1 2 3 4 3
1 | Kualitas penjilidan
2 | Kemenarikan desain cover v
3 | Ketepatan lay out pengetikan v
Kekonsistenan penggunaan spasi judul, sub dan /
4 | pengetikan materi )
§ | Kejelasan tulisan/pengetikan v
6 Kclcng.lupan komponen-komponen pada sctiap bab 7
buku ajar "
7 | Ketepatan cara penyajian materi V4

Hasil penghitungan persentase, tingkat pencapaian media Interaktif Kvisoft Flipbook adalah
91,42%, berada dalam kualifikasi baik. Maka atas dasar hasil penilaian ahli desain terhadap
buku media Interaktif Kvisoft Flipbook dinyatakan sudah layak/sesuai untuk dijadikan acuan
dalam proses pembelajaran. Namun harus melakukan revisi terutama pada tata warna cover
dibuat lebih cerah, ukuran huruf harus standar yaitu dengan menggunakan times new roman
12, tampilan judul pada setiap bab/sub judul jangan monoton harus bervariasi.

Berikut hasil penilaian ahli desain terhadap rancangan media Interaktif Kvisoft
Flipbook pembelajaran bahasa Indonesia kelas XI.

Tabel 3. Hasil Penilaian Ahli media

C. Buku Ajar

Skala Penilaian/Tanggapan

| 2 3 4 5
Kctepatan ilustrasi yang digunakan dalam cover buku /
ajar
Kescsuaian antara materi dengan media yang
digunakan v
Kualitas kertas yang digunakan
Ketepatan ukuran hurul 7
Ketcpatan penempatan gambar
Kualitas teks
-l'mgofgnnimim desain pesan pembelajaran

No Komponen

\s:,\v.a.ulw
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Hasil penghitungan persentase, tingkat pencapaian media Interaktif Kvisoft Flipbook
adalah 91,42%, berada dalam kualifikasi baik. Maka atas dasar hasil penilaian ahli desain
terhadap buku media Interaktif Kvisoft Flipbook dinyatakan sudah layak/sesuai untuk
dijadikan acuan dalam proses pembelajaran. Namun harus melakukan revisi terutama pada
tata warna cover dibuat lebih cerah, ukuran huruf harus standar yaitu dengan menggunakan
times new roman 12, tampilan judul pada setiap bab/sub judul jangan monoton harus
bervariasi.

Pembahasan

Dalam mengembangkan produk diperlukan model pengembangan, penggunaan model
pengembangan diharapkan produk pengembangan mempunyai kualitas yang dapat
diandalkan (I made dkk., 2014). Pada model pengembangan pada penelitian ini menggunakan
model ADDIE, model pengembangan ini bersifat sistematis dan menyeluruh sehingga
penerapan nya dalam pengembangan media Interaktif Kvisoft Flipbook pada materi sistem
komputer 95 sangat tepat, Dibuktikan pada penelitian pengembangan media Interaktif Kvisoft
Flipbook mata pelajaran Bahasa Indonesia yang memenuhi standard kelayakan, praktis dan
ke keefektifan dalam pembelajaran dengan menggunakan model ADDIE (Mustaji &
Sujarwanto, 2015). Desain instruksional melibatkan 3 dimensi yaitu guru, siswa dan buku
teks, dengan berbagai tahapan instruksional yang mewakili suatu proses berfikir (Khoe,
2017). Penggunaan model media Interaktif Kvisoft Flipbook untuk mengembangkan mata
pelajaran Bahasa Indonesia sangatlah efektif, terbukti ada perbedaan yang signifikan pada
penggunaan LKS dengan model pengembangan ADDIE dengan penggunaan LKS tanpa
menggunakan model pengembangan (Murti, Sri, 2019).

Pengembangan media Interaktif Kvisoft Flipbook yang menggabungkan media
pembelajaran baik berupa audio, video, gambar atau grafik dalam proses pembelajaran
merupakan salah satu cara yang efektif untuk memotivasi siswa dalam belajar. Hal ini senada
yang dikemukakan oleh Putri dan Purmadi (2020) yang menyatakan media pembelajaran
yang dibuat dengan aplikasi ini dapat menjadikan pembelajaran lebih menarik, mudah
dipahami dan praktis digunakan sehingga hal ini dapat meningkatkan motivasi siswa dalam
mengikuti proses pembelajaran. Terbukti penggunaan media Interaktif Kvisoft Flipbook
berpengaruh terhadap prestasi siswa dibanding penggunaan buku cetak pada mata pelajaran
bahasa Indonesia (Andini et al., 2018). Sejalan dengan Penelitian tersebut, flipbook
merupakan bahan ajar yang efektif pada mata pelajaran bahasa Indonesia (Solikhatun &
Widihastrini, 2017). Sisi lain dari bahan ajar digital ini, sangat efektif untuk mengatasi rusak
dan terbatasnya jumlah bahan ajar teks yang dimiliki siswa (Hidayati et al., 2020).
Berdasarkan beberapa penelitian tentang pengembangan media Interaktif Kvisoft Flipbook,
dari berbagai strategi pembelajaran menggunakan media Interaktif Kvisoft Flipbook, 96 guru
memberikan link kepada siswa sebelum pelaksanaan proses belajar mengajar. Peneliti
menemukan siswa kesulitan menemukan kembeali link flipbook yang telah dibuat oleh guru.
Bentuk link flipbook terkadang panjang dan ada yang pendek. Untuk itu perlu adanya
organisasi sumber belajar yang mudah efektif dan berkelanjutan, agar flipbook mudah
ditemukan oleh siswa dimanapun, kapanpun dengan perangkat apapun tanpa harus meminta
link terlebih dahulu kepada guru. salah satu fungsi adanya organisasi sumber belajar adalah
sebagai tempat, wadah yang terorganisasi dari berbagai sumber belajar yang dikelola dengan
sistematis (Sugito, 2019).
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Jenis organisasi sumber belajar digital berupa perpustakaan digital merupakan pilihan
yang tepat dalam kemudahan akses flipbook. Dalam dalam penelitian virtual library, Collier
(1997) mengatakan bahwa perpustakaan digital adalah sebuah lingkungan materi multimedia
dalam bentuk digital yang tertata, ditujukan untuk kemanfaatan pengguna serta dapat
memfasilitasi isi dengan dilengkapi jaringan (Lubis, 2017). Perpustakaan digital merupakan
salah satu cakupan koleksi jauh yang berfungsi sebagai bahan-bahan sumber belajar siswa
yang dapat dimanfaatkan siswa dalam proses pembelajaran. (Rifai, 2014).

Sesuai tujuan penelitian pengembangan ini, pengujian kelayakan flipbook sistem
komputer menggunakan virtual library divalidasi terlebih dahulu oleh ahli media dan ahli
materi. Pengujian dilakukan melalui serangkaian uji coba, agar produk yang dikembangkan
mendapatkan hasil yang layak dipakai secara umum (Fatiru;Noor;Ahmad, 2020). Bentuk 97
pengujian berupa instrumen, dengan menggunakan skala likert 4. Peneliti memilih skala
Likert 4 karena variabilitas respon lebih baik sehingga mampu mengungkap lebih maksimal
perbedaan responden sekaligus sebagai meminimalisir peluang bagi responden untuk
bersikap netral. Beberapa langkah peneliti untuk menyusun instrumen penelitian menurut
(S.,Eko Putro, 2020) yaitu Menetapkan variabel yang diteliti, merumuskan definisi
konseptual, menyusun definisi operasional, menyusun kisi-kisi instrumen dan menyusun butir
— butir instrumen.

Karena keterbatasan waktu dan biaya dalam melaksanakan penelitian pengembangan
ini maka peneliti tidak melakukan penelitian pada lingkup uji coba lapangan. Uji coba
lapangan melibatkan sekolah lain selain tempat uji coba perorangan, uji coba kelompok kecil
dan uji coba kelompok besar. Uji coba kelompok lapangan yang melibatkan sekolah dalam
lingkungan sekolah di kecamatan, kabupaten, kota ataupun provinsi memerlukan dana dan
waktu yang lama, apalagi dengan kondisi saat pandemi saat ini. Akan tetapi hasil penelitian
pengembangan ini dapat dipertanggungjawabkan karena hasil validasi serta berbagai uji coba
tanggapan siswa menunjukkan hasil yang sangat signifikan, sehingga produk ini dapat
diperbanyak untuk dapat digunakan oleh guru, siswa untuk menjadi pedoman dalam
mengembangkan proses pembelajaran di sekolah masing-masing.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian Pengembangan Media Interaktif Kvisoft Flipbook
Maker Pada Pembelajaran Bahasa Indonesia Materi Teks Cerita Pendek Kelas XI SMA AT
Tarbiyah Surabaya dapat disimpulkan beberapa hal sebagai berikut: (1) Pengembangan
Media Interaktif Kvisoft Flipbook Maker pada Kelas XI SMA AT Tarbiyah Surabaya
dikembangkan berdasarkan analisis kebutuhan guru dan siswa melalui angket kebutuhan
yang diberikan oleh pengembang. Hasil validasi ahli materi, ahli media, dan ahli desain
pada produk pengembangan Media Interaktif Kvisoft Flipbook Maker pada Kelas XI SMA
AT Tarbiyah Surabaya dengan kriteria layak untuk dikembangkan, (2) Berdasarkan hasil
penelitian pengembangan Media Interaktif Kvisoft Flipbook Maker pada Kelas XI SMA AT
Tarbiyah Surabaya dapat ditarik kesimpulan bahwa media pembelajaran Media Interaktif
Kvisoft Flipbook Maker digunakan dalam mengembangkan kemampuan dalam mendesain
pembelajaran kreatif, inovatif dan menarik.
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Saran

Produk pengembangan Media [Interaktif Kvisoft Flipbook Maker diharapkan dapat
disebarkan kepada guru dan sekolah yang lain. Karena berdasarkan hasil penelitian tersebut
Media Interaktif Kvisoft Flipbook Maker dinyatakan layak dan efektif untuk dapat
digunakan pada Kelas XI SMA AT Tarbiyah Surabaya.
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Ucapan terima kasih disampaikan berikan kepada SMA At Tarbiyah Surabaya karena sudah
memberikan kesempatan kepada penulis untuk melakukan peneltian di SMA At Tarbiyah
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