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Abstrak
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berupa flipbook guna
meningkatkan kemampuan kognitif anak usia 5-6 tahun di TK Tunas Teladan Gandus
Palembang. Jenis penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D)
dengan model pengembangan ADDIE, yang terdiri atas tahap Analysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian meliputi tiga validator ahli
(ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa), serta peserta didik yang terlibat dalam uji coba small
group sebanyak 6 anak dan uji coba large group sebanyak 15 anak. Hasil validasi
menunjukkan bahwa media flippook memperoleh skor rata-rata kevalidan sebesar 86%
dengan kategori sangat valid, yang terdiri dari validasi ahli media sebesar 86%, ahli bahasa
sebesar 80%, dan validasi ahli materi menunjukkan hasil sangat baik. Berdasarkan uji
kepraktisan, media flipbook dinilai sangat praktis karena mudah digunakan, interaktif, dan
menarik bagi anak. Selain itu, hasil uji keefektifan menunjukkan bahwa penggunaan flipbook
mampu meningkatkan kemampuan kognitif anak dalam aspek berpikir logis,
mengelompokkan, membedakan, serta memahami hubungan sebab-akibat secara mandiri
dan bermakna. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media flipbook yang
dikembangkan layak, valid, praktis, dan efektif digunakan sebagai media pembelajaran untuk
meningkatkan kemampuan kognitif anak usia dini.
Kata Kunci: media flipbook, kemampuan kognitif, anak usia 5-6 tahun, pengembangan
media pembelajaran, model ADDIE.

Abstract
This study aims to develop a flipbook-based learning media to improve the cognitive skills of
children aged 5-6 years at TK Tunas Teladan Gandus Palembang. This research employed a
Research and Development (R&D) approach using the ADDIE development model, which
consists of the stages of Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. The
research subjects included three expert validators (material expert, media expert, and
language expert), as well as field test participants consisting of 6 children in the small group
trial and 15 children in the large group trial. The validation results showed that the flipbook
media obtained an average validity score of 86%, categorized as very valid, with details: media
validation 86%, language validation 80%, and material validation classified as very good.
Based on the practicality test, the flipbook media was considered highy practical because it is
easy to operate, interactive, and engaging for children. Furthermore, the effectiveness test
demonstrated that the use of flipbook media successfully improved children’s cognitive
abilities, including logical thinking, classifying, differentiating, and understanding cause-and-
effect relationships independently and meaningfully. In conclusion, the developed flipbook
media is feasible, valid, practical, and effective to be used as a learning tool to enhance the
cognitive development of early childhood learners.
Keywords: flipbook media, cognitive ability, children aged 5-6 years, learning media
development, ADDIE model.

PENDAHULUAN tahun melalui pemberian rangsangan
pendidikan, baik jasmani maupun rohani,

Pendidikan anak usia  dini dengan tujuan mendukung pertumbuhan
merupakan upaya pembinaan yang dan perkembangan mereka secara
diberikan pada anak sejak lahir usia enam menyeluruh. Pendidikan ini diarahkan
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untuk mengoptimalkan potensi anak
melalui perkembangan berbagai aspek,
seperti nilai agama dan moral, fisik motorik,
kognitif, bahasa, social emosional, serta
seni yang pada masa ini berkembang
sangat pesat dan membutuhkan stimuasi
(Fanni, 2022) Oleh karena itu, Pendidikan
anak usia dini memiliki peranan yang
sangat penting dalam  menunjang
pertumbuhan dan perkembangan anak
agar potensi, bakat, dan minat mereka
dapat berkembangan secara maksimal.
Salah satu aspek yang perlu

distimulasi sejak dini adalah
perkembangan kognitif. Menurut Ahmad
Susanto, kognitif merupakan proses

berpikir yang mencakup kemampuan
individu dalam menghubungkan, menilai,
serta mempertimbangkan suatu pristiwa.
Perkembanan kognitif berlangsung secara
berkesinambung, dimana setiap tahap
yang dilalui anak akan memberikan
pengaruh pada tahap perkembangan
berikutnya. Dengan demikian,
perkembangan kognitif memiliki peranan
penting dalam keberhasilan anak, sebab
sebagian besar aktivitas belajar selalu
berkaitan dengan kemampuan mengingat
dan berpikir.

Secara umum, aspek
perkembangan kognitif anak memiliki
keterkaitan erat dengan perkembangan
motoriknya. Perkembangan kognitif
menunjukkan bagaimana cara berpikir
anak berkembang dan berfungsi sehingga
mampu melakukan proses berpikir. Proses
ini merupakan tahapan dimana individu
meningkatkan kemampuan dalam
memanfaatkan pengetahuan yang
dimilikiny. Kognisi sendiri mencakup
berbagai fungsi mental, seperti persepsi,
pemikiran, penggunaan symbol,
penalaran, hingga pemecahan masalah
(Filtri, et.al 2025) Dengan demikian,
perkembangan kognitif berperan dalam
mengasah kemampuan anak untuk berpikir
dan menyelesaikan masalah.

Indikator perkembangan kognitif
pada anak usia 5-6 tahun ditandai dengan
kemampuan memecahkan masalah
sederhana, berpikr logis, serta
menggunakan pemikiran simbolik. Aspek
perkembangan ini mencakup: 1).
Kemampuan mengelompokkan dan

memasangkan benda yang sama, sejenis
atau sesuai pasangannya, 2).
Keterampiklan membedakan berbagai
ukuran dan menyusun benda berdasarkan
urutan dari yang terkecil hingga terbesar
atau sebaliknya, serta 3). Kemampuan
menyebutkan bilangan 1-10.

Berdasarkan hasil observasi yang
dilakukan di TK Tunas Teladan Gandus
Palembang, ditemukan permasalahan
pada aspek perkembangan kognitif anak
usia 5-6 tahun. Dari hasil observasi masih
ada beberapa anak yang belum mampu
mengembangkan kemampuan kognitifnya
secara optimal. Hal ini terlihat dari
beberapa indikator, yaitu: sebagian anak
sudah ada yang bisa menyebutkan
lambang bilangan, namun ketika guru
menunjuk lambang bilangan secara acak
masih ada yang belum bisa
menyebutkannya dengan benar, dalam
kegiatan berhitung bersama masih ada
anak yang tidak dapat menghitung dengan
tepat, saat mengerjakan buku tema,
khususnya pada instruksi membandingkan
jumlah benda lebih banya atai sedikit,
masih terdapat anak yang kesulitan
melakukannya, dan anak belum dapat
menghubungkan jumlah benda dengan
lambang bilangan yang sesuai.

Adapun faktor penyebab
berkembangnya aspek kognitif anak antara
lain: 1). Terbatasnya pengembangan
media pembelajaran yang digunakan untuk
mendukung perkembangan kognitif, 2).
Kurangnya minat anak dalam mengikuti
kegiatan pembelajaran kognitif karena
aktivitas yang diberikan kurang bervariasi,
3). Metode pembelajaran yang diterapkan
belum mampu menstimulasi
perkembangan kognitif anak secara
optimal. Jika kondisi ini terus berlanjut,
dikhawatirkan perkembangan kognitif anak
tidak dapat berkembangn dengan baik.

Perkembangan aspek kognitif anak
terlihat ketika mereka mampu
menyelesaikan  masalah  sederhana,
misalnya membedakan dan menyebutkan
gambar dengan tepat, atau mencocokkan
secara benar. Proses pemecahan masalah

ini menjadi pengalaman yang
menyenangkan bagi anak, sehingga
menciptakan  suasana belajar yang

bermakna baik secara emosional maupun
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efektif. Hal-hal yang bermakna akan
mudah diingat, dipahami, dan dihargai oleh
anak (Norlaila, 2021) Dengan demikian,
pengembangn kognitif dapat dilakukan
berbagai cara dan penggunaan beragam
media pembelajaran.

Media merupakan sarana yang
berfungsi membantu proses pembelajaran
dengan cara menumbuhkan minat dan
motivasi  belajar anak, mengurangi
terjadinya verbalisme, melatih penalaran
yang sistematis, serta menumbuhkan
pemahaman dan pengembangan nilai-niai
pada diri anak. Selain itu, pemanfaatan
media pembelajaran memiliki peran
penting karena dapat mempercepat
jalannya pembelajaran. Dengan kata lain,
penggunaan media mampu
menyederhanakan penyampaian materi,
khususnya terkait hal-hal baru maupun
asing bagi anak (Magdalena. et.al 2022)
Berdasarkan uraian tersebut, dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran
sangat berperan dalam meningkatkan
minat dan motivasi anak untuk belajar.

Pengembangan media
pembelajaran perlu dilakukan secara tertur
dan sistematis dengan menysuaikan pada
faktor-faktor yang tersedia. Oleh karenaitu,
dibutuhkan kegiatan yang dirancang
sesuai dengan tahapan usia anak. Dalam
kata lain, media yang dikembangkan
adalah media flipbook untuk meningkatkan
kemampuan kognitif anak. Media flipbook
memiliki  karakteristik yaitu  menarik,
interktif dan edukatif. Media flipbook dapat
menunjukkan hubungan antara gambar
dan konsep yang dapat membantu anak
dalam memahami bahwa symbol dapat
mewakili objek dan peristiwa Ramdania,
2013) Flipbook mendorong anak untuk
berbicara dan bercerita tentang apa yang
mereka lihat, hal ini dapat membantu anak
dalam mengembangkan kosakatan dan
berkomunikasi.

Flipbook atau buku digital adalah
salah satu bentuk media pembelajaran
yang disajikan secara virtual. Menurut
Ruslinawati, flipbook digital merupakan
sebuah teknologi yang dapat dimanfaatkan
dalam proses pendidikan. Melalui flipbook,
berbagai konten video, gambar, animasi,
maupun teks dapat ditampilkan, dll.
Dengan demikian, guru dapat menyajikan

bahan ajar dalam tampilan yang lebih
menarik dan intektif (Rusnilawati, &
Gustiana, 2017) Flipbook digital berperan
dalam meningkatkan kemampuan belajar
sekaligus mengembangkan kreativitas
anak. Media ini juga bisa diakses melalui
bebagai perangkat, seperti tablet, ponsel
pintar, maupun komputer, sehingga anak
dapat belajar serta memproleh informasi
kapan saja dan dimana saja. Selain itu,
flipbook memiliki keterkaitan dengan
pengembangan berpikir karena dapat
dirancang secara terarah sesuai dengan
tujuan pembelajaran. Dengan demikian,
media ini mampu mendorong anak untuk
menganalisis informasi, menilai suatu
argumen, serta menarik kesimpulan secara
mandiri (Wahyuni, 2022)

Selain  itu, flipbook  memiliki
keterkaitan yang kuat dengan
keterampilam abad ke-21, sebab media ini
membantu anak mengembangkan
kemampuan penting seperti pemecahan
masalah, berkerja sama, dan
berkomunikasi. Hal tersebut menunjukkan
bahwa flipbook termasduk kedalam media
interaktif karena memberikan kesempatan
kepada anak untuk mengolah informasi
serta mengeksplorasi konsep secara
mandiri. Ditambah lagi, penyajian berupa
animasi dan gambar visual mampu
mendukung anak dalam memahami serta
membayangkan konsep yang bersifat
abstrak mampu kompleks (Yulaika, et.al
2017)

Penggunaan media pembelajaran
tersebut diharapkan mampu membawa
inovasi dalam kegiatan belajar di kelas.
Pemanfaatan flipbook dapat meningkatkan
motivasi belajar  siswa sekaligus
memberikan dampak positif terhadap
pencapaian maupun hasil belajar mereka
(Mutoharoh, 2024). Menurut Oetomo,
multimedia pada dasarnya diartikan
sebagai perpaduan antara teks, gsmbar,
grafis, animasi, suara, dan video.
Keseluruhan elemen tersebut digabungkan
sehingga menghasilkan informasi dengan
nilai komunikasi yang disajikan tidak hanya
dapat dibaca dalam bentuk cetakan, tetapi
juga bisa didengar, divisualisasikan melalui
simulasi maupun animasi, serta
ditampilkan dengan nilai estetika grafis
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yang menarik dalam penyampaianya.
(Erminawati, 2023)
Berdasarkan uraian diatas serta hasil

observasi di sekolah, peneliti
memanfaatkan media flipbook untuk
mengatasi permasalahan dalam

perkembangan kognitif anak. Oleh karena
itu, peneliti berinisiatif menentukan judul
penelitian dengan tujuan mengembangkan
media pembelajaran yang dapat
meningkatkan kemampuan kognitif anak,
yang berjudul “Pengembangan Media
Flipbook Untuk Meningkatkan
Kemampuan Kognitif Anak Usia 5-6
Tahun Di TK Tunas Teladan Gandus
Palembang”.

METODE PENELITIAN
a. Jenis dan Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan
jenis  penelitan  dengan  jenis
penelitian Research and
Development atau penelitian
pengembangan. Menurut Sugiyono,
penelitan  dan  pengembangan
(Research and  Development)
merupakan metode penelitian yang
digunakan untuk  menghasilkan
produk tertentu dan  menguiji
keefektifan produk tersebut. Produk
yang dimaksud tidak hanya berupa
benda fisik, tetapi juga dapat berupa
model pembelajaran, media, modul,
sistem, maupun prosedur tertentu
yang dapat digunakan untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran
(Sugiyono, 2022). Dengan demikian
produk yang akan dikembangkan
oleh peneliti adalah media Flipbook
yang dapat meningkatkan
kemampuan kognitif anak usia 5-6
tahun di TK Tunas Teladan Gandus
Kota Palembang.

Tahap pengembangan media
Flipbook yang dapat meningkatkan
kemampuan kognitif anak usia 5-6
tahun dilakukan dengan model
ADDIE. Secara konseptual, teori
pengembangan Sugiyono sejalan
dengan jenis desain pembelajaran
modern seperti ADDIE. Menurut
Robert Maribe Branch, model ADDIE
yang terdiri dari Analysis (Analisis),

Design  (Desain),  Development
(Pengembangan), Implementation
(Implementasi), Evaluation

(Evaluasi) (Branch, 2020). Model
pengembangan ADDIE dipilih karena
memiliki 5 tahap vyang saling
berkaitan. ~Yang mana lima
komponen ini mempunyai berbagai

struktur-struktur yang secara
sistematis mempunyai arti
bahwasanya sebuah tahapan
pertama kali sampai tahapan terakhir
sekali dalam suatu proses
pembelajarannya harus secara

berurutan dan tidak diperbolehkan
melakukan secara tidak beraturan.
Hal ini sangat cocok sekali dengan
sebuah  pengembangan  media
flipbook dalam bentuk digital
terhadap kemampuan kognitif anak
karena dalam sebuah
pengembangan media tersebut
penelitian membutuhkan tahapan-
tahapan yang secara sistematis
untuk  mengembangkan sebuah
media tersebut.

Didalam kelima tahapan ini
begitu sangat sederhana dan mudah
dipahami dari pada dengan model
desain lainnya, sehingga peneliti
tertarik untuk menggunakan dengan
model ADDIE.

b. Subjek dan Objek

a. Subjek Penelitian
Subjek penelitian merupakan
pihak-pihak yang dijadikan
sebagai sampel dalam penelitian.
Subjek penelitian ini
menggunakan subjek uji validasi
yang dilakukan oleh 3 validator
ahli yakni, validasi ahli materi,
validasi ahli media, validasi ahli
bahasa. Subjek ini diuji cobakan
secara (Small Group) dengan
mengambil 6 anak usia dini, dan
uji coba kelompok kecil (Large
Group) mengambil 15 anak usia
dini di TK Tunas Teladan Gandus

Palembang.

b. Objek Penelitian
Objek penelitian menjelaskan
tentang apa atau siapa yang
dijadikan objek penelitian. Adapun
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objek penelitian ini mengenai
media Flipbook ditujukan kepada
anak usia 5-6 tahun di TK Tunas
Teladan Gandus Palembang.

c. Prosedur Penelitian

Pada pengembangan media
flipbook peneliti menggunakan model
ADDIE, ADDIE adalah model
pengembangan yang sifatnya lebih
umum dan praktis. Pengembangan
ADDIE dikembangkan oleh Reiser
dan Mollenda pada tahun 1990-an.
Secara  etimologi  model  ini
digunakan sehari-hari untuk
melambangkan pendekatan yang
sistematis untuk mengembangkan
pembelajaran (Wulandari, 2019).

Tahap-tahap proses dalam
model ADDIE memiliki kaitan satu
sama lain, oleh karena itu
penggunaan model ini  perlu
dilakukan secara bertahap dan
menyeluruh untuk menjamin
terciptanya suatu produk
pembelajaran yang efektif (Branch,
2009). Tujuan utam model
pengembangan ini digunakan untuk
mendesain dan mengembangkan
sebuah produk yang efektif dan
efesien. Terdapat 5 langkah yaitu:
Analysis (Analisis), Design (Desain),
Development (Pengembangan),
Implementation (Implementasi),
Evaluation (Evaluasi) (Agus, 2020).
Langkah-langkah tersebut sebagai
berikut:

1. Analysis (Analisis)

Tahap analisis merupakan
langkah awal yang sangat
menentukan keberhasilan
proses pengembangan. Pada
tahap ini dilakukan identifikasi
kebutuhan pembelajaran,
analisis karakteristik peserta
didik, analisis kurikulum, serta
analisis  lingkungan belajar.
Menurut  Sugiyono, analisis

dalam penelitian dan
pengembangan dilakukan untuk
menemukan potensi dan
masalah melalui studi

pendahuluan sehingga dapat

dirumuskan kebutuhan produk
yang tepat sasaran (Sugiyono.
2022) Proses ini bertujuan untuk
memastikan bahwa produk yang
dikembangkan benar-benar
relevan dengan kondisi nyata di
lapangan, adapun langkah-
langkah yang dilakukan yaitu
sebagai berikut:

. Analisis Kebutuhan

Analisis  kebutuhan  adalah
proses untuk melihat
kesenjangan antara kondisi ideal
dengan kondisi nyata yang
ditemukan di lapangan. Proses
ini dilakukan melalui wawancara
guna mengidentifikasi
permasalahan yang ada di TK,
sehingga peneliti dapat
melakukan pengembangan.
Melalui analisis  kebutuhan,
peneliti juga memperoleh
alasan, fakta, serta alternatif
penyelesaian terhadap suatu
permasalahan. Dari hasil
wawancara dengan kepala TK
dan guru, disimpulkan bahwa
terdapat kebutuhan akan media
pembelajaran yang mampu
meningkatkan motivasi serta
minat anak wusia dini dalam
memahami materi yang
disampaikan guru.

. Analisis Peserta Didik

Analisis peserta didik adalah

proses mengumpulkan,
mengidentifikasi, dan
memahami berbagai

karakteristik yang dimiliki anak
atau peserta didik agar guru
dapat merancang pembelajaran
yang sesuai dengan kebutuhan
mereka. Melalui analisis ini, guru
dapat mengetahui perbedaan
kemampuan, minat, gaya
belajar, pengalaman
sebelumnya, serta kondisi social
dan emosional anak.

215



Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 11 Nomor 01, Maret 2026

c. Analisis Kurikulum

Analisis kurikulum proses
mengkaiji, menelaah, dan
mengevaluasi berbagai
komponen yang terdapat dalam
suatu kurikulum untuk
memahami sejauh mana
kurikulum  tersebut  sesuai
dengan tujuan  Pendidikan,
kebutuhan peserta didik, serta
tuntutan perkembangan zaman.
Secara umum, analisis
kurikulum mencakup kegiatan
memeriksa tujuan pembelajaran,
isi atau materi ajar, strategi
pembelajaran, serta sistem
penilaian yang digunakan dalam
kurikulum. Tujuan utamanya
adalah untuk mengetahui
keterpaduan, relevansi,
efektivitas, dan kesesuaian antar
komponen kurikulum, sehingga
dapat dilakukan perbaikan atau
pengembangan bila dipurlukan.
Jadi, analisis kurikulum bukan
hanya sekedar mempelajari isi

kurikulum, tetapi juga
memahami bagaimana
kurikulum tersebut
diimplementasikan dan

seberapa besar dampaknya
terhadap hasil belajar peserta
didik.

Design (Desain)

Tahap desain merupakan
proses perencanaan sistematis
berdasarkan  hasil analisis.
Dalam tahap ini disusun tujuan
pembelajaran, materi, strateqgi,
metode, media, serta instrumen
evaluasi yang akan digunakan.
Punaji Setyosari menjelaskan
bahwa desain pembelajaran
merupakan perencanaan
terstruktur yang menjadi
pedoman dalam pengembangan
produk agar proses
pembelajaran berjalan efektif
dan efisien (Setyosari, 2020).
Tahap ini menghasilkan
rancangan awal (blueprint) yang

menjadi dasar dalam proses
pengembangan produk.
Development (Pengembangan)
Tahap pengembangan
adalah proses merealisasikan
desain menjadi produk nyata.
Pada tahap ini dilakukan
pembuatan media atau
perangkat pembelajaran,
penyusunan materi  secara
lengkap, serta validasi oleh para
ahli, yaitu validasi ahli materi,
media, dan bahasa . Menurut
Endang Mulyatiningsih,
pengembangan merupakan
kegiatan menghasilkan produk
pendidikan yang disertai dengan
proses uji kelayakan dan revisi
berdasarkan masukan validator
(Mulyatiningsih, 2021). Sugiyono
juga menegaskan bahwa
validasi ahli dan revisi
merupakan  bagian  penting
dalam  memastikan  produk
memiliki tingkat kevalidan yang
tinggi  sebelum  diterapkan.
Dengan demikian, produk yang
dihasilkan telah melalui tahap
penyempurnaan sebelum
digunakan dalam pembelajaran.
Implementation (Implementasi)
Tahap implementasi
merupakan proses penerapan
produk yang telah
dikembangkan ke dalam situasi
pembelajaran nyata.
Implementasi bertujuan untuk
mengetahui tingkat kepraktisan
dan efektivitas produk. Ridwan
Abdullah  Sani  menyatakan
bahwa implementasi
pembelajaran adalah proses
operasionalisasi desain yang
telah dirancang agar dapat
digunakan secara nyata oleh
guru dan peserta didik (Sani,
2021) Dalam penelitian
pengembangan, tahap ini
biasanya dilakukan melalui uiji
coba perorangan, kelompok
kecil, dan uji lapangan dengan
jumlah 15 orang anak dikelas B.
Tahap ini bertujuan apabila
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setelah dilakukan uji coba dan
didapat respon atau penilaian
yang layak dari guru maka saran
tersebut digunakan sebagai
bahan pertimbangan untuk
melakukan revisi produk,
sehingga produk yang dihasilkan
menjadi lebih baik.

Evaluation (Evaluasi)

Tahap evaluasi merupakan
proses penilaian terhadap
keseluruhan tahapan
pengembangan untuk
memastikan kualitas produk.
Evaluasi dalam model ADDIE
bersifat formatif dan sumatif.
Menurut  Sugiyono, evaluasi
dalam penelitian pengembangan
dilakukan untuk menilai
efektivitas produk serta
menentukan perbaikan yang
diperlukan  sebelum  produk
dinyatakan layak digunakan
secara luas. Evaluasi formatif
dilakukan pada setiap tahap
untuk memperbaiki kekurangan,
sedangkan evaluasi sumatif
dilakukan pada akhir proses
untuk  menilai  keberhasilan
keseluruhan produk.

d. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data

merupakan salah satu langkah yang
strategis dalam penelitian, karena
tujuan utama dari penelitian adalah
mendapatkan data. Instrumen
pengumpulan data yang dilakukan
oleh peneliti antara lain adalah
observasi, wawancara, angket, dan
dokumentasi. Berikut penjelasan
teknik pengumpulan data yang
digunakan peneliti:

1.

Observasi

Observasi merupakan suatu
aktivitas yang meliputi kegiatan
pemusatan perhatian terhadap
suatu objek dengan
menggunakan seluruh indera.
Observasi  dilakukan secara
terstruktur yaitu pengamatan
yang dilakukan oleh seorang
peneliti terhadap subjek atau
objek penelitian dimana yang

diamati itu suatu yang bersifat
struktur. Observasi dilakukan
dengan melihat langsung
kegiatan  belajar  mengajar
dikelas guna menganalisa media
flipbook yang bertujuan untuk
meningkatkan kemampuan
kognitif anak yang digunakan
dalam menunjang kegiatan
pembelajaran.
Wawancara

Wawancara merupakan
teknik pengumpulan data yang
dilakukan secara lisan dan tatap
muka secara individual yang
bertujuan untuk menganalisis
kebutuhan atau permasalahan
yang perlu diteliti. Wawancara
dilakukan kepada kepala
sekolah dan guru kelas hal ini
dilakukan untuk mengetahui
terkait permasalahan dan media
pembelajaran yang digunakan
selama pembelajaran.

. Angket

Angket merupakan teknik
pengumpulan data yang
dilakukan dengan cara
memberikan seperangkat
pertanyaan kepada responden
yaitu peserta didik, guru, dan
juga para tim ahli media dan ahli
materi. Pada penelitian ini
angket digunakan untuk
mengukur indikator yang
berkaitan dengan isi dan
tampilan media flipbook yang
bertujuan untuk meningkatkan
kemampuan kognitif  anak,
angket menggunakan format
respon ceklis, sebuah daftar,
dimana responden  tinggal
memberi tanda ceklis pada
kolom yang sesuai.
Dokumentasi

Dokumentasi merupakan
teknik pengumpulan data yang
membuat hasil penelitian dari
observasi atau wawancara
dapat dipercaya, apabila
didukung oleh foto-foto atau
karya tulis dan seni yang telah
ada. Hasil dokumentasi dalam
penelitian ini adalah
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dokumentasi  produksi  dan
dokumentasi foto pada saat uji
coba.

e. Teknik Analisis Data

1.

Analisis Data Kevalidan
Analisis data kevalidan
diperoleh melalui proses
penilaian (validasi) yang
dilakukan oleh para ahli, seperti
ahli materi, ahli media, dan ahli
bahasa. Data kevalidan
dikumpulkan menggunakan
instrumen berupa lembar
validasi yang berisi indikator-
indikator penilaian sesuai
dengan aspek yang
dikembangkan. Setiap indikator
dinilai  menggunakan skala
tertentu, misalnya skala Likert 1—
4 atau 1-5. (Dewi, et.al 2022)
Skor yang diperoleh kemudian
dihitung menggunakan rumus
persentase sebagai berikut:
V= 2x 100%
Keterangan:
V  : Tingkat kevalidan
F: Jumlah skor yang
diperoleh
N :Jumlah skor maksimum
Hasil uji validitas yang
didapat dalam pengembangan
media flipbook dikategorikan
sebagai berikut:
Tabel 3.1 Penilaian Validitas
Media Flipbook

No

Kategori

Interval -
Kevalidan

81-100 Sangat Valid

61-380 Valid

41 -60 Cukup Valid

21-40 Tidak Valid

dengan saran dari para validator
sebelum dilakukan uji coba lebih
lanjut.

. Analisis Data Kepraktisan

Analisis data kepraktisan
diperoleh dari hasil angket atau
kuesioner respon guru dan/atau
peserta didik setelah
menggunakan produk yang
dikembangkan pada tahap uji
coba. Data kepraktisan
bertujuan untuk mengetahui
kemudahan penggunaan,
kejelasan petunjuk,
kemenarikan tampilan, serta
efisiensi waktu dalam penerapan
media atau produk
pembelajaran. Instrumen yang
digunakan berupa  lembar
angket kepraktisan  dengan
skala penilaian, misalnya skala
Likert 1—4 atau 1-5. Setiap butir
pernyataan mencerminkan
aspek  kepraktisan, seperti:
kemudahan penggunaan,
kejelasan materi, keterpahaman
bahasa, dan daya tarik media.
Skor yang diperoleh kemudian
dihitung menggunakan rumus
persentase sebagai berikut:

P= %x 100%

Keterangan:

P : Tingkat kepraktisan

F: Jumlah skor yang
diperoleh

N :Jumlah skor maksimum
Langkah selanjutnya nilai
dikonversi ke dalam kategori
penilaian berikut:
Tabel 3.2 Penilaian
Kepraktisan Media Flipbook

g | BRWIN[=

Sangat Tidak
0-20 Valid

No | Interval Kategori
Kepraktisan

Penelitian perkembangan ini
dikatakan valid apabila hasil
analisis menunjukkan kategori
valid atau sangat valid, maka
produk dapat digunakan dengan
atau tanpa revisi kecil. Namun,
apabila berada pada kategori
cukup valid atau kurang valid,
maka diperlukan revisi sesuai

1 81-100 Sangat Praktis

2 161-80 Praktis

3 |41-60 Cukup Praktis

4 [21-40 Tidak Praktis

5 10-20 Sangat Tidak
Praktis

Penelitian perkembangan ini
dikatakan praktis apabila hasil
analisis menunjukkan kategori
praktis atau sangat praktis,
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3.

maka produk dinyatakan layak
digunakan dalam pembelajaran.
Namun, jika berada pada
kategori cukup praktis atau
kurang praktis, maka perlu
dilakukan perbaikan sesuai
dengan masukan pengguna
sebelum diterapkan secara lebih
luas.
Analisis Data Keefektifan
Analisis Data Keefektifan
diperoleh melalui hasil
pengukuran kemampuan
peserta didik sebelum dan
sesudah menggunakan produk
yang dikembangkan.
Pengukuran ini umumnya
dilakukan melalui pretest dan
posttest atau melalui lembar
observasi perkembangan anak
sesuai indikator yang telah
ditetapkan. Analisis data
keefektifan  bertujuan  untuk
mengetahui sejauh mana produk
mampu  meningkatkan  hasil
belajar atau kemampuan kognitif
peserta didik.
Berikut rumusan yang
digunakan untuk menghitung
nilai akhir keefektifan:

= Zx 100 %
Keterangan:
E : Tingkat keefektifan
F : Jumlah skor yang
diperoleh
N :Jumlah skor maksimum
Langkah selanjutnya nilai
dikonversi ke dalam kategori
penilaian berikut:
Tabel 3.3 Penilaian
Keefektifan Media Flipbook

o | Interval Kategori

76 — 100 | Sangat Efektif

51-75 Efektif

26 - 50 Cukup Efektif

I N

0-25 Tidak Efektif

Penelitian perkembangan ini
dikatakan efektif apabila hasil
analisis menunjukkan
peningkatan pada  kategori
sedang atau tinggi serta

persentase ketuntasan
mencapai kriteria yang
ditetapkan, maka produk
dinyatakan efektif. Namun, jika
belum mencapai kriteria
tersebut, maka diperlukan revisi
dan penyempurnaan produk
sebelum digunakan secara lebih
luas.

HASIL DAN PEMBAHASAN
a. Hasil Penelitian

Penelitian  yang berjudul
pengembangan media flipbook untuk
meningkatkan kemampuan kognitif
anak usia 56 tahun di TK Tunas
Teladan Gandus Palembang
menggunakan metode Research and
Development (R&D) dengan model
pengembangan ADDIE yang terdiri
dari lima tahap, yaitu Analysis, Design,
Development, Implementation, dan
Evaluation. Pada tahap analisis,
peneliti melakukan analisis kebutuhan,
analisis peserta didik, dan analisis
kurikulum. Hasil observasi
menunjukkan bahwa proses
pembelajaran di TK Tunas Teladan
masih menggunakan media
pembelajaran  sederhana  seperti
lembar kerja anak dan papan tulis,
serta metode ceramah yang membuat
kegiatan belajar menjadi kurang
menarik. Kondisi ini menyebabkan
keterlibatan anak dalam pembelajaran
masih rendah sehingga
perkembangan kemampuan kognitif
anak belum berkembang secara
optimal. Oleh karena itu, diperlukan
inovasi media pembelajaran yang
lebih menarik dan interaktif untuk
membantu meningkatkan kemampuan
kognitif anak.

Pada tahap desain (design),
peneliti merancang media
pembelajaran digital berupa flipbook
dengan menggunakan aplikasi Canva.
Media ini dirancang dengan tampilan
visual yang menarik, memadukan
gambar, warna, teks, animasi, dan
suara agar sesuai dengan karakteristik
anak usia dini. Materi yang dimuat
dalam media flipbook berfokus pada
kegiatan yang dapat meningkatkan
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kemampuan kognitif anak, terutama
dalam mengenal huruf dan angka
melalui  berbagai aktivitas yang
menyenangkan dan interaktif.

Selanjutnya pada tahap
pengembangan (development), media
flipbook yang telah  dirancang
kemudian divalidasi oleh beberapa
ahli, yaitu ahli materi, ahli bahasa, dan
ahli media. Hasil validasi menunjukkan
bahwa media flipbook memperoleh
nilai 86% dari ahli materi, 80% dari ahli
bahasa, serta 86% dan 80% dari ahli
media, yang semuanya termasuk
dalam kategori “sangat valid”. Hal ini
menunjukkan bahwa media flipbook
yang dikembangkan telah memenuhi
kriteria kelayakan dari segi isi materi,
penggunaan bahasa, serta tampilan
desain media, sehingga layak untuk
digunakan dalam proses
pembelajaran  setelah  dilakukan
beberapa revisi sesuai dengan saran
para validator.

Tahap selanjutnya adalah
implementasi (implementation) yang
bertujuan untuk mengetahui tingkat
kepraktisan dan keefektifan media
flipbook. Uji kepraktisan dilakukan
melalui uji coba kelompok kecil (small
group) yang melibatkan 6 anak dan
memperoleh persentase 90% dengan
kategori sangat praktis, serta uji coba
kelompok besar (large group) yang
melibatkan 15 anak  dengan
persentase 88,2% yang juga termasuk
kategori sangat praktis. Selain itu,
penilaian dari guru praktisi
menunjukkan  tingkat kepraktisan
sebesar 96%, yang berarti media
flipbook mudah digunakan, menarik,
serta sesuai dengan kebutuhan
pembelajaran anak usia dini.

Untuk mengetahui tingkat
keefektifan, peneliti melakukan pretest
dan posttest terhadap kemampuan
kognitif anak sebelum dan sesudah
menggunakan media flipbook. Hasil
pretest menunjukkan rata-rata
kemampuan kognitif anak sebesar
56%  dengan kategori  cukup
berkembang. Setelah diberikan
perlakuan  berupa  pembelajaran
menggunakan media flipbook selama

beberapa pertemuan, hasil posttest
menunjukkan peningkatan menjadi
87% dengan kategori  sangat
berkembang, sehingga terjadi
peningkatan sebesar 31%. Hal ini
menunjukkan bahwa penggunaan
media flipbook mampu meningkatkan
kemampuan kognitif anak secara
signifikan.

Pada tahap evaluasi
(evaluation), peneliti menganalisis
seluruh data yang diperoleh dari
proses validasi ahli, uji kepraktisan,
serta uji efektivitas. Hasil evaluasi
menunjukkan bahwa media flipbook
yang dikembangkan valid, praktis, dan
efektif untuk digunakan dalam
pembelajaran. Media ini mampu
meningkatkan minat belajar anak
karena disajikan dengan tampilan
yang menarik, berwarna, dan interaktif
sehingga anak lebih aktif dalam
kegiatan belajar. Dengan demikian,
media flipbook yang dikembangkan
dapat digunakan sebagai media
pembelajaran inovatif untuk
membantu meningkatkan kemampuan
kognitif anak usia 5-6 tahun di TK
Tunas Teladan Gandus Palembang.

. Pembahasan

Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran
flipbook yang dapat meningkatkan
kemampuan kognitif anak usia 5-6
tahun di TK Tunas Teladan Gandus
Palembang. Penelitian ini
menggunakan metode Research and
Development (R&D) dengan model
pengembangan ADDIE yang meliputi
lima tahap, yaitu analisis, desain,
pengembangan, implementasi, dan
evaluasi. Teknik pengumpulan data
yang digunakan dalam penelitian ini
meliputi wawancara, observasi,
angket, dan dokumentasi. Hasil
wawancara dan observasi
menunjukkan bahwa pembelajaran
aspek kognitif di sekolah masih
menggunakan media konvensional
seperti buku tema, papan tulis, kartu
angka, dan balok. Penggunaan media
tersebut dinilai kurang menarik
sehingga membuat anak cepat
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merasa bosan, kurang fokus, dan
kurang aktif dalam mengikuti kegiatan
pembelajaran.

Berdasarkan  permasalahan
tersebut, peneliti mengembangkan
media flipbook digital berbasis Canva
yang dirancang dengan tampilan
menarik, berwarna, serta memuat
gambar dan teks sederhana yang
sesuai dengan karakteristik anak usia
dini. Media ini bertujuan untuk
membantu anak dalam mengenal
huruf dan angka serta melatih
kemampuan berpikir logis,
memecahkan masalah, dan berpikir
simbolik. Media flipbook yang telah
dikembangkan kemudian divalidasi
oleh beberapa ahli, yaitu ahli materi,
ahli bahasa, dan ahli media, untuk
memastikan kelayakan isi, bahasa,
serta tampilan media sebelum
digunakan dalam proses
pembelajaran.

Selanjutnya, media flipbook
diuji melalui uji kepraktisan dan uiji
keefektifan. Uji kepraktisan dilakukan
melalui uji coba kelompok kecil (small
group), kelompok besar (large group),
serta angket respon guru untuk
mengetahui kemudahan penggunaan
dan daya tarik media. Sementara itu,
uji keefektifan dilakukan dengan
memberikan pretest dan posttest
kepada anak untuk melihat
peningkatan  kemampuan  kognitif
sebelum dan sesudah menggunakan
media flipbook. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa media flipbook
memperoleh  nilai 86% dengan
kategori sangat valid, serta dinilai
sangat praktis dan sangat efektif
dalam meningkatkan kemampuan
kognitif anak. Hal ini terlihat dari
peningkatan kemampuan anak dalam
menjawab  pertanyaan, mengenal
huruf dan angka, mengelompokkan
gambar, membedakan warna dan
bentuk, serta menghubungkan
gambar dengan lambang bilangan.

Dengan  demikian, dapat
disimpulkan bahwa media flipbook
yang dikembangkan layak digunakan
sebagai media pembelajaran dan
mampu membantu  meningkatkan

kemampuan kognitif anak usia 5-6
tahun secara lebih menarik, interaktif,

dan sesuai dengan Kkarakteristik
pembelajaran anak usia dini.
KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan
pembahasan mengenai “Pengembangan
Media Flipbook untuk Meningkatkan
Kemampuan Kognitif Anak Usia 5-6 Tahun
di TK Tunas Teladan Gandus Palembang”,
dapat disimpulkan bahwa:

Media flipbook yang dikembangkan
berada pada kategori sangat valid. Hala ini
dibuktikan dari hasil validasi ahli materi,
ahli media, dan ahli bahasa yang
menunjukkan nilai kevalidan sebesar 86%,
sehingga media ini layak digunakan dalam
proses pembelajaran karena telah
memenuhi aspek kelayakan isi, tampilan,
dan karakteristik anak.

Media flipbook sangat praktis
digunakan dalam kegiatan pembelajaran.
Berdasarkan hasil uji coba oleh guru kelas,
medaia memperoleh nilai kepraktisan 96%,
dan pada uji small group dengan anak
mencapai 90%. Artinya, media mudah
diakses, mudah dioperasikan, dan dapat
digunakan secara efektif oleh guru maupun
anak usia dini.

Media flipbook terbukti sangat
efektif dalam meningkatkan kemampuan
kognitif anak usia 5-6 tahun. Peningkatan
terlihat dari perbandingan dari pretest dan
posttest, serta kemampuan anak dalam
mengelompokkan gambar, mengenai huruf
dan angka, memecahkan masalah, dan
berpikir logis melalui kegiatan dalam
flipbook. Media ini dapat menstimulasi
perkembangan kognitif secara optimal.

Dengan demikian, media flipbook
yang dikembangkan valid, praktis, dan
efektif sebagai media pembelajaran untuk
meningkatkan kemampuan kognitif anak
usia dini, serta layak untuk digunakan dan
disebarluaskan.
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