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Abstrak 
______________________________________________________ 

Penelitian ini bertujuan untuk (1) Mengetahui penerapan media pembelajaran berbasis 

flipbook pada mata pelajaran Informatika  kelas VIII.B di SMP Hasanuddin 5 Semarang; 

(2) Untuk mengetahui peningkatkan hasil belajar siswa berbasis flipbook pada mata 

pelajaran Informatika  kelas VIII.B di SMP Hasanuddin 5 Semarang. Penelitian ini 

adalah penelitian tindakan kelas (PTK) dengan pendekatan kuantitatif. Objek penelitian 

terdiri dari 33 siswa kelas VIII.B dan 1 guru Informatika di SMP Hasanuddin 5 Kota 

Semarang. Penelitian ini mencakup kegiatan pra siklus, siklus I, dan siklus II. Data 

dalam penelitian ini dikumpulkan melalui wawancara, dokumentasi, observasi dan tes. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan media pembelajaran berbasis flipbook 

pada mata pelajaran Informatika di kelas VIII.B SMP Hasanuddin 5 Semarang 

dilakukan melalui tahapan perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi. 

Flipbook interaktif yang digunakan oleh guru efektif dalam membantu siswa memahami 

konsep Algoritma, menjadikannya sebagai alat bantu yang sangat berguna dalam proses 

pembelajaran. Media pembelajaran berbasis flipbook ini terbukti dapat meningkatkan 

hasil belajar siswa hal ini bisa di lihat dari meningkatnya  hasil belajar siswa dari 57,57% 

pada tahap pra siklus menjadi 72,72% pada siklus I, dan mencapai 84,84% pada siklus 

II, melampaui indikator ketuntasan yang ditetapkan sebesar 75%. Ini menunjukkan 

bahwa penggunaan flipbook secara signifikan berkontribusi terhadap peningkatan 

prestasi belajar siswa. 

Abstract 
____________________________________________________________ 

This research aims to (1) understand the implementation of flipbook-based learning media in 

Informatics subjects for class VIII.B at SMP Hasanuddin 5 Semarang; (2) determine the 

improvement of student learning outcomes using flipbook-based learning media in Informatics 

subjects for class VIII.B at SMP Hasanuddin 5 Semarang. This study is a classroom action 

research (CAR) with a quantitative approach. The research subjects consist of 33 students of class 

VIII.B and 1 Informatics teacher at SMP Hasanuddin 5 Semarang. The research includes pre-cycle 

activities, Cycle I, and Cycle II. The data in this study were collected through interviews, 

documentation, observation, and tests. The results showed that the implementation of flipbook-

based learning media in Informatics subjects for class VIII.B at SMP Hasanuddin 5 Semarang was 

carried out through stages of planning, action implementation, observation, and reflection. The 

interactive flipbook used by the teacher effectively helped students understand the concept of 

Algorithms, making it a highly useful tool in the learning process. The flipbook-based learning 

media proved to be effective in improving student learning outcomes, as evidenced by the increase in 

student achievement from 57.57% in the pre-cycle stage to 72.72% in Cycle I, and reaching 84.84% 

in Cycle II, surpassing the set success indicator of 75%. This indicates that the use of flipbooks 

significantly contributes to improving student academic performance. 
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PENDAHULUAN 

 Perkembangan Informatika  saat ini sudah sangat pesat yang diiringi dengan semakin 

cepatnya perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi terutama pada bidang teknologi komputer 

sehingga sudah menghasilkan banyak produk dan manfaat dalam kehidupan sehari-hari. Kecanggihan 

teknologi yang semakin pesat juga sangat mempengaruhi Tingkat kemajuan pendidikan di Indonesia. Bagi 

guru, komputer dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang efektif, sedangkan bagi Siswa 

komputer dapat membantu dalam belajar dan mengerjakan tugas (Budiana, 2022). 

Dalam dunia pendidikan teknologi komputer seringkali digunakan sebagai salah satu media untuk 

pembelajaran. Produk teknologi komputer yang bisa digunakan yaitu Microsoft Power Point, Microsoft 

Word , Adobe Flash, Komik Digital, serta masih banyak jenis lainnya baik yang digunakan secara Online 

Maupun Offline. Pembelajaran sudah dapat diadopsi dalam paket Multimedia Berbasis Informatika , 

kenyataan mengatakan bahwa Siswa lebih tertarik dan Termotivasi Belajar dengan Menggunakan 

Fasilitas Multimedia daripada dengan Media yang Konvensional. Belajar yang optimal saat ini adalah 

belajar di mana teknologi informasi yang berkembang saat ini digunakan sebagai media untuk 

mempelajari ilmu pengetahuan yang lain (Ekasari, 2016). 

Kemajuan Teknologi ini sangat mendukung pembelajaran yang berpusat pada siswa karena dapat 

menggunakan berbagai macam sumber belajar, media instruksional dan belajar yang diindividualisasikan 

berkat pengaruh Pendidikan, Guru dan para pengembang kurikulum pada gilirannya memiliki teknik-

teknik apa yang lebih mampu memberikan kontribusi jumlah pelajaran yang dapat diberikan kepada 

siswa. Pembelajaran yang berpusat pada Siswa semakin berkembang terutama sejak berkembangnya 

teknologi. Belajar yang berpusat pada siswa juga sangat penting untuk mata pelajaran Teknik informasi 

dan Komunikasi (Yunawati, 2023).  

Penentuan metode belajar yang tepat untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik terhadap 

proses Pembelajaran algoritma pemrograman merupakan tugas utama seorang guru sebagai Pendidik. 

Selama ini metode pembelajaran yang sering dijumpai adalah metode konvensional dengan menggunakan 

metode ceramah yang berlangsung satu arah. Metode Konvensional hal ini dirasakan kurang efektif 

Karena pada saat proses belajar berlangsung peserta didik terlihat jenuh dan tidak bersemangat. Kegiatan 

belajar mengajar hanya satu arah dimana guru sebagai fasilitator lebih berperan dalam kegiatan proses 

belajar mengajar Informatika , padahal sangat diharapkan peran aktif serta siswa dalam proses belajar 

mengajar (Utamayasa, 2021). 

Flipbook adalah teknologi navigasi dokumen digital yang interaktif dan menarik secara 

visual. Flipbook dapat memuat teks, gambar, video, musik, lagu, dan animasi bergerak. Dengan teknologi 

flipbook, pengguna dapat membuka atau membalik halaman dokumen digital secara alami, seolah-olah 

sedang membuka halaman buku cetak. Flipbook dapat digunakan sebagai media pembelajaran, pemasaran, 

dan lain-lain. flipbook pada dasarnya adalah bentuk primitif animasi. Flipbook ditemukan oleh John Barnes 
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Linnet pada tahun 1868 dan merupakan salah satu penemuan dunia animasi yang membawa kita lebih 

dekat ke animasi modern (Nurhaliza, 2024).  

SMP Hasanuddin 5 Kota Semarang merupakan sekolah swasta yang terakreditasi grade A dengan 

nilai 92 (akreditasi tahun 2018) dari BAN-S/M (Badan Akreditasi Nasional) yang berlokasi di Jl. Kauman 

Mangkang Wetan No.02, RW.03, Mangkang Wetan, Kec. Tugu, Kota Semarang, Jawa Tengah 50156. 

Berdasarkan hasil dari praobservasi di SMP Hasaaanudin 5 dan hasil wawancara kepada bapak 

Andrean Syah, S.Pd. selaku guru Informatika pada tanggal 27 Juli 2024 menunjukan bahwasanya proses 

pembelajaran guru tidak lakukan keterampilan khusus pada peserta didik. Pembelajaran masih bersifat 

teacher center yaitu di mana rangkaian kegiatan pembelajaran masih didominasi oleh guru. Selama 

pembelajaran berlangsung peserta didik hanya menyimak materi yang disampaikan oleh guru dan 

terkadang melakukan kegiatan tanya jawab sebagai upaya guru untuk mengecek apakah siswa sudah 

memahami materi yang di sampaikan sehingga saaat di laksanakan tes bisa memperbesar potensi hasil 

belajar yang baik. Dalam pembelajarannya bapak Andrean Syah, S.Pd berpendapat bahwa buku cetak 

seringkali kurang menarik untuk di baca dan di pelajari siswa. Media belajar hanya bersumber dari buku 

paket cetak saja, sehingga kurang di minati siswa yang cenderung lebih banyak menggunakan telepon 

seluler. Berdasarkan permasalahan di atas maka peneliti tertarik untuk Meningkatan Hasil Belajar 

Mengunakan  Media Pembelajaran Berbasis Flipbook Pada Mata Pelajaran Informatika  Kelas VIII.B Di 

SMP Hasanuddin 5 Semarang.” 

Penelitian yang dilakukan oleh  Sri Hayati, Agus Setyo Budi dan Erfan Handoko, Dengan judul 

Pengembangan Media Pembelajaran Flipbook Fisika Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik 

Hasil penelitian menunjukan bahwa uji kelayakan Flipbook Fisika dilakukan oleh para ahli untuk materi 

dan media, juga divalidasi oleh pengguna. Hasil dari ahli media yaitu 91,46%, dari ahli materi 94,17% dan 

hasil ujicoba pada pengguna didapat 99,38% dari pendidik dan 96,70% dari peserta didik . Flipbook Fisika 

yang sudah divalidasi kemudian digunakan untuk mendapatkan data dari kelas eksperimen. Rata-rata 

persentase dari semua aspek meningkat sebesar 57,23% . Dapat disimpulkan bahwa secara keseluruhan 

Flipbook Fisika berbasis multimedia dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik SMA. 

Penelitian yang dilakukan oleh Dimas Hardiansyah (2016). Yang berjudul Pengembangan Media 

Flash Flipbook dalam Pembelajaran Perakitan Komputer untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas 

X TKJ SMK Negeri 7 Surabaya. Hasil penelitian menunjukan Berdasarkan hasil penelitian menunjukan 

aspek kelayakan penyajian, bahasa, kegrafikan memiliki skor rata-rata hasil sebesar 93,3%, 96%, 94% dan 

termasuk kategori sangat layak. Berdasarkan hasil uji t dari nilai rata-rata hasil belajar diperoleh nilai 

signifikansi  (P), adalah 0.000 < ∞ (0.05), dengan demikian  ditolak dan  diterima. Ini membuktikan bahwa 

media pembelajaran Flash Flipbook efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran 

perakitan komputer Kelas X TKJ SMK Negeri 7 Surabaya. 

METODE  
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Jenis penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) atau action research in the classroom. 

Menurut Latief dalam Agus DM (2018), menyatakan bahwa Penelitian Tindakan Kelas (PTK) 

merupakan sebuah rencana penelitian yang diciptakan khusus untuk meningkatkan mutu prakInformatika 

pembelajaran di dalam ruang kelas (Arikunto, 2021). 

Dalam PTK peneliti adalah guru yang berkeinginan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di 

kelasnya. Penelitian ini dilakukan ini guru bersama penulis sebagai kolaborator untuk memberikan solusi 

atas permasalahan pembelajaran di kelas (Sanjaya, 2016). 

Penelitian tindakan kelas ini merupakan penelitian tindakan kelas partisipan, dimana peneliti yang 

berperan sebagai kolaborator bekerjasama dengan guru untuk merencanakan, melaksankan mencatat 

kemudian mencatat, mengumpulkan data dan menganalisis hasil penelitian serta melakukan refleksi. 

Peneliti sudah hadir untuk berkolaborasi dengan guru pengampu sejak dilaksanakan observasi sampai 

berakhirnya tindakan, yaitu tercapainya indikator keberhasilan yang telah ditentukan. 

Tahapan Penelitian 

Dalam penelitian ini, rencana tindakan akan melibatkan dua siklus. Setiap siklus akan meliputi 

pelaksanaan pembelajaran menggunakan media flipbook. Kegiatan tiap siklus bisa dilaksanakan satu 

pertemuan diakhiri dengan evaluasi atau lebih dari satu pertemuan. Apabila lebih satu kali maka harus 

mengambil materi lain dengan bobot setara agar tidak terjadi pengulangan. 

1. Siklus 1 

Perencanaan siklus I terdiri dari perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi. 

a. Perencanaan 

Peneliti sebagai kolaborator memberikan saran kepada guru pengampu untuk menerapkan 

perlakuan baru berupa penerapan Pembelajaran menggunakan media pembelajaran berbasis 

flipbook. Peneliti menjelaskan mengenai media pembelajaran berbasis flipbook kepada guru, setelah 

itu kolaborator bersama guru menyusun apa saja yang diperlukan dalam pelaksanaan siklus 1 

seperti RPP dan soal evaluasi. 

b. Pelaksanaan  

Pelaksanaan penggunaan media flipbook dalam pembelajaran Informatika dilakukan selama 

dua kali pertemuan, masing-masing 2X 60 menit. Guru memberikan penjelasan mengenai cara 

menggunakan flipbook kepada siswa dan mengintegrasikannya dalam pembelajaran. 

c. Pengamatan 

Peneliti mengamati pola mengajar guru dan siswa yang menjadi subyek dan mencatatnya 

dalam lembar observasi yang telah disiapkan sebelumnya, kemudian peneliti mengumpulkan nilai 

hasil tes. 

d. Refleksi 

Setelah pembelajaran, peneliti melakukan refleksi terhadap aktivitas guru, keterlaksanaan 

penggunaan flipbook, dan hasil belajar siswa. Peneliti kemudian menyusun perbaikan berdasarkan 



 
Journal of Systems, Information Technology, and Electronics Engineering 4 (2) (2024) 

 
 

15 
 

temuan dari siklus 1 dan merencanakan strategi untuk siklus berikutnya. Dikarenakan dalam 

pelaksanaan penerapan perlakuan minimal dua siklus maka peneliti melanjutkan ke siklus dua. 

2. Siklus II 

Perencanaan siklus I terdiri dari perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi. 

a. Perencanaan 

Berbekal data yang refleksi terhadap nilai dari hasil belajar pada Siklus I pelajaran 

Informatika Kelas VIII.B SMP  Hasanuddin 5 Kota Semarang peneliti melakukan perbaikan. 

Fokus perbaikan mencakup peningkatan interaktivitas flipbook, kinerja guru, dan hasil belajar 

siswa. 

b. Pelaksanaan  

Pelaksanaan pembelajaran dengan media flipbook yang telah disempurnakan dilakukan 

selama dua kali pertemuan, masing-masing 2 x 60 menit. Guru meningkatkan interaktivitas dan 

keterlibatan siswa dalam pembelajaran.  

c. Pengamatan 

Peneliti mengamati pola mengajar guru menggunakan lembar observasi yang sama seperti 

pada siklus satu. Data hasil evaluasi dikumpulkan untuk mengevaluasi peningkatan hasil belajar 

siswa. 

d. Refleksi 

Setelah pembelajaran, peneliti melaksanakan refleksi terhadap aktivitas guru, 

keterlaksanaan penggunaan flipbook, dan hasil belajar siswa. Jika indikator keberhasilan sudah 

tercapai maka penelitian tindakan kelas ini bisa dikatakan berhasil dan tidak diperlukan lagi 

siklus III. Namun, apabila indikator keberhasilan belum tercapai, maka peneliti sebagai 

kolaborator bersama guru akan melanjutkannya ke siklus III. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penerapan media flipbook  dalam proses pembelajaran dapat peningkatan hasil belajar siswa pada 

mata pelajaran Informatika di SMP Hasanuddin 5 Kota Semarang Tahun Ajaran 2024/2025. Pada bulan 

Juli-September 2024, Sample siswa sejumlah 33 Orang kelas VIII B.  

Pada tahap siklus I setelah diterapkannya media flipbook presentase ketuntasan klasikal hasil belajar 

siswa sebesar 72,72% %. Hal itu menunjukkan adanya peningkatan presentase ketuntasan klasikal hasil 

belajar siswa dari kegiatan pra siklus, meskipun belum mencapai indikator keberhasilan. 
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Gambar 1. Pembelajaran di Kelas Menggunakan Flipbook 

 

Pada tahap siklus II setelah kembali diterapkan media flipbook presentase ketuntasan klasikal hasil 

belajar siswa sebesar 81,61%. Hal ini dapat disimpulkan bahwa terjadi peningkatan dari tahap sebelumnya dan 

telah melebihi indikator keberhasilan ketuntasan hasil belajar secara klasikal yang telah ditentukan dalam 

penelitian ini yaitu 75 %. 

 

Gambar 2. Pengerjaan Tes 
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Gambar 3. Wawancara dengan Siswa 

 

 

Gambar 4. Wawancara dengan Guru 

 SIMPULAN 

Penelitian ini Meningkatkan Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran informatika mengunakan media 

flipbook di SMP Hasanuddin 5 Kota Semarang. Penerapan media pembelajaran berbasis flipbook pada 

mata pelajaran Informatika di kelas VIII.B di SMP Hasanuddin 5 Semarang dilakukan melalui tahapan 

perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi. Flipbook interaktif yang digunakan oleh guru 

membantu siswa dalam memahami konsep Algoritma, menunjukkan bahwa metode ini efektif sebagai 

alat bantu dalam proses pembelajaran. 
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