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 Abstrak 

 Teknologi informasi cepat berkembang dalam berbagai aspek termasuk dalam 

bidang pendidikan dengan memanfaatkan smartphone, laptop, komputer agar 

proses pembelajaran berjalan baik. Hasil wawancara dengan guru fisika kelas 

X didapatkan bahwa pemberian materi yang diberikan melalui aplikasi yang 

dibuat sekolah, google classroom, zoom, meet, power point serta PDF yang 

terbilang sudah biasa, serta guru menjadi sumber belajar utama untuk siswa. 

Dari hasil angket siswa kelas X diperoleh informasi bahwa siswa belum pernah 

menggunakan modul fisika berbasis discovery learning dengan android, serta 

fisika merupakan pembelajaran yang sulit terutama pada materi usaha dan 

energi. Guru dan siswa mengharapkan adanya inovasi pada media 

pembelajaran fisika demi mencapai tujuan yang diharapkan. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengetahui kelayakan dari Pengembangan FLIPBOOK 

berbasis discovery learning berbantu canva pada materi usaha dan energi, serta 

mengetahui respon siswa terhadap media yang dikembangkan. Penelitian ini 

menggunakan metode R&D (Research and Development) dengan model 

pengembangan ADDIE sampai tahap implementation. Hasil penelitian ini 

memperoleh skor rata-rata validasi sebesar 86,50% oleh ahli media 82%, ahli 

materi 85%, ahli bahasa 81% dan praktisi pendidikan 98% dengan kategori 

“sangat layak” digunakan sebagai media pembelajaran. Selain itu, sudah 

dilakukan implementasi kepada 28 siswa dan memperoleh skor rata-rata respon 

siswa sebesar 92% dengan kategori sangat baik. 

Kata kunci: 

FLIPBOOK, Discovery Learning, 

Canva, Usaha dan Energi 

 
 

 

 

 

PENDAHULUAN 

 

Perkembangan teknologi dan informasi yang cepat berkembang dalam berbagai aspek 

termasuk dalam bidang pendidikan. Seperti yang terjadi saat adanya pandemi covid-19 dengan 

pembelajaran jarak jauh (PJJ). Saat ini telah memasuki masa New Normal, pembelajaran yang 

dilakukan yaitu dengan sistem belajar daring dan tatap muka secara langsung, serta masih 

memanfaatkan smartphone, laptop maupun komputer agar proses pembelajaran berjalan dengan baik 

(Raeka, dkk, 2022). Linda (2018) menyatakan bahwa dalam kegiatan pembelajaran guru masih 

menjadi sumber belajar utama yang menyajikan pengetahuan kepada peserta didik. Peserta didik 

hanya memperhatikan penjelasan dari guru dan tidak dilibatkan secara langsung dalam menemukan 

konsep, media pembelajaran hanya sebatas pemaparan menggunakan power point oleh guru dan 

pencarian informasi di internet oleh siswa. Sejalan dengan pernyataan tersebut, hasil wawancara 

yang dilakukan bersama guru fisika kelas X didapatkan bahwa pemberian materi yang diberikan 

yaitu melalui aplikasi yang dibuat sekolah, google classroom, zoom, meet, power point serta PDF 

yang terbilang sudah biasa, serta guru pun masih menjadi sumber belajar utama yang menyajikan 

pengetahuan kepada siswa. Hasil angket siswa didapatkan bahwa, siswa belum pernah menggunakan 

modul fisika dengan berbasis discovery learning, pembelajaran fisika sulit terutama pada materi 

usaha dan energi. Karena itu, guru dan siswa mengharapkan adanya inovasi pada media 

pembelajaran fisika demi mencapai tujuan yang diharapkan, dengan pemanfaatan media 

pembelajaran alternatif yaitu modul pembelajaran. Menurut Wiyoko, Sarwanto, & Rahardjo (2014) 

modul merupakan media pembelajaran yang memenuhi kriteria sebagai media pembelajaran mandiri. 
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Menurut Hosnan (dalam Moreno, 2018) model pembelajaran discovery learning merupakan suatu 

model pembelajaran untuk mengembangkan cara belajar siswa aktif dengan menemukan sendiri, 

menyelidiki sendiri, maka hasil yang diperoleh akan tahan lama dalam ingatan. Salah satu materi 

pokok fisika yang dapat menerapkan model pembelajaran Discovery Learning pada Flipbook yaitu 

materi usaha dan energi. 

Untuk membantu guru dan siswa dalam mencapai tujuan dari pembelajaran fisika, peneliti 

bertujuan melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Flipbook Berbasis Discovery Learning 

Berbantu Pada Materi Usaha Dan Energi”, yang dimana flipbook tersebut dapat menjadi media yang 

diharapkan dapat digunakan untuk mencapai pembelajaran fisika yang lebih baik. Tujuan umum dari 

penelitian ini adalah untuk mengembangkan modul dalam bentuk Flipbook berbantu canva. 

Sedangkan tujuan khusus yang diharapkan yaitu: Mengetahui kelayakan Flipbook berbasis Discovery 

Learning berbantu canva pada materi usaha dan energi. Serta mengetahui respon siswa terhadap 

Flipbook berbasis Discovery Learning berbantu canva pada materi usaha dan energi. 

Menurut Miarso (dalam Nurrita, 2018) media pembelajaran adalah segala sesuatu yang 

digunakan untuk menyalurkan pesan serta dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan 

kemauan si belajar sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar yang disengaja, bertujuan, 

dan terkendali. Menurut Sholeh, Rachmawati, Susanti (2020) Canva adalah aplikasi yang dapat 

digunakan untuk melakukan desain grafis. Menurut Kun (2013) fisika sebagai cabang ilmu 

pengetahuan alam atau sains yang pada dasarnya memiliki hakikat yang sama dengan sains itu 

sendiri. 

Suatu gaya F bekerja pada sebuah benda yang terletak pada suatu bidang datar, sehingga 

benda berpindah sejauh S searah dengan arah gaya F. Selama perpindahan benda tersebut dikatakan 

gaya F telah melakukan suatau usaha pada benda. Energi merupakan konsep penting dalam ilmu 

sains, termasuk fisika. Kata energi berasal dari bahasa Yunani, yaitu ergon yang berarti kerja. Energi 

didefinisikan sebagai kemampuan untuk melakukan kerja atau usaha. Macam energi yaitu energi 

potensial, energi kinetik dan energi mekanik. 

Discovery learning merupakan suatu metode yang mendorong siswa untuk sampai pada 

suatu kesimpulan berdasarkan kegiatan dan pengamatan siswa sendiri (Balim, 2009). FLIPBOOK 

adalah modul pembelajaran yang dimodifikasi dan dikembangkan supaya dapat menarik, 

menyenangkan dan membuat siswa bisa memahaminya secara mandiri materi tersebut walaupun 

guru tidak menerangkannya. Pengembangan pada FLIPBOOK ini juga diharapkan dapat menjadi 

media pembelajaran yang menarik serta praktis untuk pembelajaran fisika. 

 

METODE PENELITIAN 
 

Penelitian ini dilaksanakan di SMA Putra Bangsa Depok, Kegiatan penelitian ini 

dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 2021/2022 tepatnya bulan Maret sampai dengan Juli 

2022. Metode pada penelitian yang digunakan adalah metode penelitian dan pengembangan 

(Research and Development), model R&D (Research and Development) yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah model pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 tahap (sugiyono, 2017). Dan 

pada penelitian ini hanya sampai pada tahap implementation (implementasi).  

 

 

 

 
 
 
 
 
 

 
 

 

Gambar 1. Model Pengembangan ADDIE 

Sumber: Moreno, 2017 
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Berdasarkan pada model ADDIE maka tahapan penelitian ini digambarkan seperti pada gambar 2. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Tahap Penelitian 
 

Teknik analisis data yaitu analisis kualitatif dan kuantitatif.  Kelayakan suatu produk 

dibutuhkan penilaian dari validator dengan analisis data hasil uji validasi ahli media, materi, bahasa 

dan praktisi pendidikan. Menurut Sudijono (dalam Dasmo dkk, 2017) untuk mengetahui presentasi 

dari tiap-tiap komponen dihitung menggunakan rumus yaitu: 

P = 
𝑓

𝑁
 x 100% 

f adalah frekuensi yang sedang dicari presentasinya, N adalah Number of cases (jumlah 

frekuensi/ banyaknya individu), dan P adalah angka presentasi. Setelah itu, interval kriteria penilaian 

ahli dapat diperoleh melalui sebuah pengembangan. 
 

Tabel 1. Kriteria kelayakan FLIPBOOK 

Skor amgket   Kriteria 

81% < skor ≤ 100% Sangat Layak  

61% < skor ≤ 80% Layak  

41% < skor ≤ 60% Cukup 

21% < skor ≤ 40% Kurang layak  

0% < skor ≤ 21% Tidak layak  

Sumber: Sudijono (dalam Dasmo dkk, 2017) 

 

Untuk meguji respon siswa terkait Flipbook berbasis discovery learning yaitu 

dengan menyebarkan kuisioner kepada siswa dengan respon Ya atau Tidak dari sebuah 

pertanyaan yang diberikan. Presentase tiap pilihan menggunakan rumus, menurut Fadholi 

(dalam sumaryono 2010): 

Presentase tiap pilihan = 
𝐴

𝐵
 x 100% 

Keterangan: 

A = banyaknya siswa yang menjawab suatu pilihan “Ya atau Tidak” 

B = banyaknya siswa yang memberikan tanggapan 
Untuk hasil presentase respon siswa dikonversi sesuai dengan kriteria seperti pada tabel 2. 
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Tabel 2. Kriteria Respon Siswa 

Skor amgket Kriteria 

81% < skor ≤ 100% Sangat Baik 

61% < skor ≤ 80% Baik 

41% < skor ≤ 60% Cukup 

21% < skor ≤ 40% Kurang Baik 

0% < skor ≤ 21% Tidak Baik 

Sumber: Riduwan (dalam Lijana dkk, 2018) 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
  

Pada penelitian ini, pengembangan hanya dilakukan sampai tahap Implementation 
(implementasi). Hasil pengembangan FLIPBOOK berbasis Discovery Learning berbantu canva pada 
materi usaha dan energi diuraikan sebagai berikut. 

1. Analysis (Analisis) 
Tahap analisis ini terdiri dari 3 tahap, yaitu analisis kebutuhan, analisis siswa dan analisis 
materi dan kurikulum. Dari analisis tersebut dihasilkan bahwa perlu adanya media 
pembelajaran baru yang mampu membuat siswa aktif, mandiri dan tidak mudah merasa bosan 
dalam pembelajaran fisika. Salah satunya yaitu contoh media yang diharapkan oleh guru 
adalah media ajar yang berkaitan dengan teknologi yaitu pada smartphone terutama untuk 
materi usaha dan energi. Siswa juga membutuhkan suatu media pembelajaran yaitu modul 
yang menarik untuk membangun semangat belajar serta minat peserta didik dalam 
pembelajaran fisika terutama materi usaha dan energi. Serta pada mata pelajaran fisika, 
khususnya pada materi usaha dan energi menjadi dasar dalam pengembangan modul 
pembelajaran yaitu FLIPBOOK dalam penelitian ini.  

2. Design (Desain) 
Pada fase desain, pembuatan modul pembelajaran yaitu FLIPBPOOK diperlukan beberapa 
software diantaranya Microsoft Word, canva dan Flip PDF Corporation, langkah pertama 
dengan membuat cover dan peta konsep dengan menggunakan software yaitu aplikasi canva, 
kemudian dalam pengumpulan isi materi, soal evaluasi menggunakan Microsoft Word. 
Langkah selanjutnya yaitu seluruh pembuatan dan pengeditan isi materi sampai dengan soal 
evaluasi menggunakan canva. Pembuatan games cari kata menggunakan web yaitu 
https://thewordsearch.com/maker/. Setelah pengeditan smeua selesai, kemudian unduh dalam 
bentuk PDF. Pembuatan video pembelajaran menggunkan power point yang didalamnya 
diberikan sound lalu di export menjadi sebuah video (MP4). Langkah terakhir yaitu mengubah 
bentuk FLIPBOOK dengan menggunakan software Flip PDF Corporation, sebelum menjadi 
FLIPBOOK pada tahap pengeditan didalam software tersebut dimasukkan video pembelajaran 
dan save serta publish. 

3. Development (Pengembangan) 

Pada tahap pengembangan ini yaitu hasil pembuatan modul pembelajaran yaitu FLIPBOOK. 

Uji validasi, yaitu hasil validasi ahli media, ahli materi, ahli bahasa dan praktisi pendidikan.  
 

Tabel 3. Hasil validasi ahli media 
No Aspek  Persentase (%) 

1 Desain 83% 

2 Tata Letak 80% 

                   Rata-rata 82% 
 

Dari hasil  uji validasi oleh ahli media, diperoleh nilai rata-rata sebesar 82% dengan 

kategori sangat layak. Dan didapatkan hasil revisi, seperti perbaikan pada cover serta 

gambarnya, beberapa gambar yang harus diperbaiki kembali supaya tidak menumpuk, 

penggunaan dengan perpaduan warna yang contras, penambahan 1 slide untuk halaman cover 

belakang dan penambahan soal evaluasi menjadi 20 soal. 
Tabel 4. Hasil validasi ahli materi 

No Aspek  Persentase (%) 

1 Kurikulum 87% 

2 Isi Flipbook 78% 

3 Karakteristik 98% 

4 Model Pembelajaran Discovery 87% 

https://thewordsearch.com/maker/
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Learning 

                   Rata-rata 85% 
 

Dari hasil  uji validasi oleh ahli materi, diperoleh nilai rata-rata sebesar 85% dengan 

kategori sangat layak. Dan didapatkan hasil revisi, seperti perbaikan pada ukuran tulisannya, 

perbaikan pada beberapa rumus yang masih kurang sesuai karena kesalahan pada saat 

pengeditan, serta perbaikan pada tulisan yang typo. 
Tabel 5. Hasil validasi ahli bahasa 

No Aspek  Persentase (%) 

1 Penulisan 84% 

2 Struktur Bahasa 78% 

                   Rata-rata 81% 
 

Dari hasil  uji validasi oleh ahli bahasa, diperoleh nilai rata-rata sebesar 81% dengan 

kategori sangat layak. Dan didapatkan hasil revisi, seperti perbaikan pada ukuran spasi, 

memperhatikan penggunaan tanda baca, perbaikan tulisan huruf miring untuk bahasa asing, 

serta perbaikan pada penulisan sebuah pertanyaan. 
Tabel 6. Praktisi Pendidikan 

No Aspek  Persentase (%) 

1 Isi Flipbook 98% 

2 Model Pembelajaran Discovery 

Learning 

98% 

3 Desain Flipbook 97% 

4 Struktur Bahasa 100% 

                   Rata-rata 98% 

 

Dari hasil  uji validasi oleh praktisi pendidikan, diperoleh nilai rata-rata sebesar 98% 

dengan kategori sangat layak. Dan didapatkan hasil revisi, seperti perbaikan pada penulisan 

KD nya, dan perbaikan sedikit pada soal latihan atau essay. 
4. Implementation (Implementasi) 

Pada tahap implementasi, peneliti akan melakukan uji coba lapangan pada kelas kecil dengan 

menyebarkan kuisioner atau angket tes respon siswa melalui google form pada 28 siswa kelas 

X MIPA 1 di SMA Putra Bangsa Depok. Dari hasil uji respon siswa di atas, didapatkan rata-

rata respon siswa yaitu memperoleh presentase sebesar 92% dengan kategori sangat baik. 
Tabel 7. Hasil Respon Siswa 

No Aspek  Persentase (%) 

1 Manfaat dan Penggunaan 88% 

2 Tampilan dan Bahasa 98% 

3 Ketertarikan Siswa 92,9% 

                   Rata-rata 92% 

 

Pengembangan merupakan kegiatan yang bertujuan untuk menghasilkan suatu produk tertentu 

dan menguji kelayakan produk tersebut agar dapat dimanfaatkan oleh masyarakat luas. 

Pengembangan ini menghasilkan suatu produk yaitu FLIPBOOK Berbasis Discovery Leraning 

Berbantu Canva Pada Pokok Bahasan Usaha Dan Energi guna untuk memenuhi kebutuhan 

pembelajaran yang mengharuskan peserta didiknya mendapatkan kompetensi keterampilan. 

FLIPBOOK yang dikembangkan ini dipandang perlu oleh peneliti dan dapat menjadi solusi bagi para 

guru maupun siswa untuk melakukan proses pembelajaran secara mandiri dan akan mempermudah 

guru maupun siswa dalam proses pembelajaran fisika khususnya pada materi usaha dan energi, yang 

dimana Guru tidak perlu mempersiapkan terlalu banyak materi dalam proses pembelajaran 

dikarenakan siswa dapat melakukan proses pembelajaran secara mandiri tanpa hadirnya guru secara 

langsung. Berdasarkan hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa FLIPBOOK Berbasis Discovery 

Leraning Berbantu Canva Pada Materi Usaha Dan Energi yang dikembangkan sangat layak untuk 

digunakan dalam proes pembelajaran dan pendamping dalam pembelajaran fisika.  

 

PENUTUP 

 

Simpulan yang didapatkan yaitu FLIPBOOK berbasis Discovery Learning berbantu canva pada 

pokok bahasan usaha dan energi yang dikembangkan ini mendapatkan hasil skor rata-rata validasi 
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sebesar 86,50% oleh ahli media 82%, ahli materi 85%, ahli bahasa 81% dan praktisi pendidikan 98% 

yang tergolong dalam kategori “sangat layak. Hasil analisis angket respon siswa didapatkan penilaian 

rata-rata sebesar 92% sehingga dapat disimpulkan bahwa FLIPBOOK ini termasuk kategori “sangat 

Baik” untuk digunakan sebagai pendukung pembelajaran baik di sekolah maupun diluar lingkungan 

sekolah. 
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