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	[bookmark: _GoBack]This study aims to develop, evaluate the feasibility, and implement Flipbook-based digital teaching materials related to the Indonesian National Movement at the Perhentian Senapelan Palace for eleventh-grade students at SMA Negeri 1 Pekanbaru. This study addresses issues identified during the analysis phase, including the development, feasibility, and implementation of digital Flipbook teaching materials. The ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation) development model was used. The development of digital Flipbook teaching materials was designed through material selection, storyboard design, and instrument development. The validation process concluded with validation by material experts and media experts. The validation by material experts yielded a score of 85% (very feasible), while the validation by media experts yielded a score of 88% (very feasible), indicating that the digital Flipbook teaching materials met the quality standards required for classroom implementation. Field trials were conducted in two stages: a small group of ten students and a large group of thirty students. Student responses demonstrated high feasibility, with scores of 89% in the small group and 87% in the large group. In the feasibility test, the Flipbook-based digital teaching materials at the Perhentian Palace in Senapelan obtained a percentage of 89% in the "Very Feasible" category from the small group trial and 87% from the large group trial, thus concluding that the teaching materials are very suitable for use as a history learning medium. The learning process with Flipbook-based digital teaching materials at the Perhentian Palace in Senapelan allows students to develop technological skills, facilitates understanding of the material through visualizations and videos, and provides access to learning materials anytime and anywhere. Therefore, this media is very suitable for use as a history learning aid that can significantly increase student engagement and understanding. Keywords: Teaching Material Development, Digital Flipbook, Indonesian National Movement



PENDAHULUAN
Pendidikan memegang peranan penting dalam kehidupan masyarakat saat ini, karena tingkat pendidikan yang dimiliki seseorang berpengaruh signifikan terhadap kualitas sumber daya manusia. Semakin tinggi latar belakang pendidikan seseorang, semakin baik pula kualitas yang dimilikinya. Pendidikan menyediakan dampak positif yang luas, termasuk perkembangan nilai-nilai kognitif, afektif, dan psikomotorik kepada individu. Hal ini menunjukkan bahwa pendidikan adalah suatu usaha yang dilakukan manusia untuk membina kepribadiannya sesuai dengan nilai-nilai kebudayaan yang ada dalam masyarakat. Dengan pendidikan yang baik, individu diharapkan dapat menjadi pribadi yang lebih baik. 
Menurut Hasbullah (2009:163), pendidikan adalah usaha yang dilakukan oleh individu atau kelompok untuk mencapai tingkat kehidupan yang lebih tinggi, baik dalam aspek mental maupun sosial. Dalam konteks pendidikan sejarah, perundang-undangan nomor 66 tahun 2015 tentang museum menyatakan bahwa koleksi benda cagar budaya memiliki nilai penting bagi sejarah, ilmu pengetahuan, pendidikan, agama, kebudayaan, teknologi, dan pariwisata. 
Bahan ajar merupakan komponen penting dalam kurikulum yang harus disampaikan kepada siswa, dan dapat berupa konsep, prinsip, prosedur, problema, dan lain-lain. Salah satu bahan ajar yang sangat relevan dengan kemajuan teknologi saat ini adalah bahan ajar digital. Menurut Yulaika (2020), bahan ajar digital adalah materi pendidikan yang disajikan dalam format digital, yang memungkinkan akses melalui berbagai perangkat seperti smartphone dan laptop. 
Pada penulisan penelitian ini, penulis akan menggunakan Flipbook sebagai media pembelajaran. Flipbook membantu menyajikan materi pembelajaran secara interaktif dengan menampilkan animasi, video, tulisan, dan gambar yang relevan. Menurut Yusuf et al. (2022), Flipbook dapat digunakan untuk pembuatan bahan ajar digital yang menarik dan dapat menjadikan proses pembelajaran lebih interaktif, sehingga siswa dapat belajar dengan cara yang lebih menyenangkan. 
Flipbook diharapkan dapat mengatasi tantangan yang dihadapi dalam pembelajaran sejarah, terutama dalam konteks kelas yang kurang interaktif. Penggunaan media yang tepat dapat mendorong keterlibatan siswa dan meningkatkan motivasi mereka untuk belajar. Berdasarkan observasi awal, mata pelajaran sejarah di SMAN 1 Pekanbaru cenderung kurang diminati, disebabkan oleh kurangnya penggunaan media yang menarik serta proses pembelajaran yang monoton. Oleh karena itu, penulis bermaksud mengembangkan Bahan Ajar berbasis Flipbook untuk meningkatkan keaktifan siswa dalam pembelajaran sejarah, secara khusus pada materi Pergerakan Kebangsaan Indonesia. 
Salah satu bangunan bersejarah yang layak untuk dikaji lebih lanjut adalah Istana Hinggap Sultan Siak XII, yang terletak di Pekanbaru. Bangunan ini memiliki nilai sejarah yang tinggi dalam konteks pergerakan kebangsaan Indonesia dan berfungsi sebagai simbol perjuangan masyarakat. Dengan memperkenalkan situs-situs sejarah lokal kepada siswa, penulis berharap dapat menumbuhkan rasa cinta terhadap sejarah dan budaya lokal. 
Melalui penelitian ini, penulis berupaya menjawab beberapa pertanyaan, antara lain: bagaimana pengembangan dan penerapan bahan ajar Flipbook digital pada Istana Hinggap Sultan Siak XII untuk materi Pergerakan Kebangsaan Indonesia, serta kelayakan penggunaannya dalam konteks pembelajaran di kelas XI SMA Negeri 1 Pekanbaru. Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya berkontribusi terhadap pengembangan metode pembelajaran yang baru dan interaktif, tetapi juga berupaya untuk memberikan pemahaman yang lebih mendalam terkait sejarah lokal kepada generasi muda, sehingga nilai-nilai kebudayaan dapat terus dilestarikan.

METODE
Penelitian ini dilaksanakan di SMA Negeri 1 Pekanbaru, dengan bertujuan untuk mengembangkan bahan ajar digital berbasis Flipbook tentang Istana Hinggap Senapelan dengan materi Pergerakan Kebangsaan Indonesia. Pendekatan yang digunakan adalah Research and Development (R&D), yang bertujuan untuk menciptakan produk pembelajaran yang efektif dan relevan. Model pengembangan yang diterapkan adalah ADDIE, yang meliputi lima fase: analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Penelitian ini dilaksanakan di SMA Negeri 1 Pekanbaru, yang beralamat di Jl. Sultan Syarif Qasim No. 159, Rintis, Lima Puluh, Kota Pekanbaru. Waktu penelitian dimulai dari tanggal 1 hingga 15 September 2025. 
Observasi awal menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif sangat dibutuhkan, sehingga penelitian bertujuan untuk memberikan alternatif yang lebih menarik bagi siswa. Prosedur pengembangan bahan ajar menggunakan model ADDIE. Tahap analisis dilakukan untuk mengevaluasi kebutuhan siswa dan kurikulum. Peneliti melakukan wawancara dengan guru untuk memahami kendala dalam pembelajaran serta mengidentifikasi ketersediaan bahan ajar yang ada. Pada tahap desain, peneliti menyusun konten pembelajaran dan storyboard untuk Flipbook. Tahap pengembangan mencakup pembuatan media dengan fitur interaktif yang diperlukan. Implementasi akan dilakukan dengan uji coba di kelas untuk menilai keterlibatan dan pemahaman siswa, sedangkan evaluasi dilakukan melalui umpan balik dari siswa dan observasi dari guru.
Subjek dalam penelitian ini terdiri dari 40 siswa kelas XI di SMA Negeri 1 Pekanbaru. Jenis data yang digunakan meliputi kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif diperoleh dari angket validasi oleh ahli dan respon siswa, sedangkan data kualitatif dikumpulkan melalui wawancara dan observasi. Instrumen pengumpulan data yang dipakai adalah observasi untuk menilai penggunaan media, dokumentasi untuk melengkapi data yang dibutuhkan, dan kuesioner untuk mengukur tingkat kepuasan serta pemahaman siswa setelah menggunakan bahan ajar Flipbook.  Hasil dari evaluasi ini diharapkan dapat memberikan umpan balik yang konstruktif untuk pengembangan lebih lanjut kuesinernya yang digunakan memiliki beberapa tipe (1) angket validasi ahli (2) angket respon peserta didik.
Teknik analisis data menggunakan pendekatan kualitatif dan kuantitatif:
1. Analisis data ahli angket
Analisis pengolahan data ini dilakukan oleh peneliti untuk menilai kelayakan media yang dikembangkan, baik dari aspek desain maupun  materi pembelajaran yang disajikan. Metode yang digunakan dalam perhitungan ini adalah persentase, sesuai dengan pendapat Sudijono (2004:43),
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Keterangan :
P : Presentase skor penilaian
F : skor yang diperoleh
N : skor maksimal yang diperoleh 100% : Konstanta

Tabel 1. Tingkat Pencapaian dan Kualitas Kelayakan
	Hasil Kelayakan
	Kualifikasi
	Keterangan

	81% ≤ P ≤ 100%
	Sangat Baik
	Sangat layak, tidak perlu direvisi

	61% ≤ P ≤ 81%
	Baik
	Layak, tidak perlu Direvisi

	41% ≤ P ≤ 61%
	Cukup Baik
	Kurang layak, perlu Direvisi

	20% ≤ P ≤ 41%
	Kurang Baik
	Tidak layak, perlu Direvisi

	0 ≤ P ≤ 21%
	Sangat Kurang Baik
	Sangat tidak layak, perlu direvisi



2. Analisis data ahli angket
Hasil angket dari respon peserta didik terhadap Bahan ajar elektonik berbasis Flipbook pada Istana hinggap Senapelan yang peneliti kembangkan dianalisis menggunakan rumus presentase berdasarkan pendapat Sujidono (2004:43) untuk mengetahui kelayakan media tersebut. Adapun rumus yang digunakan sebagai berikut :
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Keterangan	:
P : Presentase skor penilaian F: skor yang diperoleh
N : skor maksimal yang diperoleh 100% : Konstanta


Tabel 2. Tingkat Pencapaian dan Kualitas Kelayakan
	Hasil Kelayakan
	Kualifikasi
	Keterangan

	81% ≤ P ≤ 100%
	Sangat Baik
	Sangat layak, tidak perlu direvisi

	61% ≤ P ≤ 81%
	Baik
	Layak, tidak perlu Direvisi

	41% ≤ P ≤ 61%
	Cukup Baik
	Kurang layak, perlu Direvisi

	20% ≤ P ≤ 41%
	Kurang Baik
	Tidak layak, perlu Direvisi

	0 ≤ P ≤ 21%
	Sangat Kurang Baik
	Sangat tidak layak, perlu direvisi



HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil
Pengembangan bahan ajar Flipbook digital Pada Istana Hinggap Senapelan
Pada tahap Analisis, peneliti mengumpulkan berbagai data untuk menentukan permasalahan yang ada dalam pembelajaran sejarah. Melalui observasi dan praktik lapangan, peneliti mengidentifikasi kendala-kendala yang dialami dalam pembelajaran. Misalnya, adanya masalah dalam penjadwalan jam pelajaran sejarah yang membuat siswa kurang fokus. Selain itu, kemajuan teknologi menyebabkan siswa lebih banyak menggunakan gadget tanpa memanfaatkannya untuk hal yang positif dalam pembelajaran. Metode pengajaran yang cenderung monoton dan bergantung pada ceramah membuat siswa merasa bosan. Oleh karena itu, peneliti memutuskan untuk mengembangkan media pembelajaran yang menarik dan informatif, yaitu bahan ajar digital berbasis Flipbook mengenai Istana Hinggap Senapelan.
Pada tahap perancangan, peneliti mulai menyusun rancangan bahan ajar digital yang akan dikembangkan. Peneliti mengumpulkan berbagai sumber materi, termasuk buku teks dan bahan pendukung lainnya. Konten yang disusun diselaraskan dengan Kompetensi Dasar yang berlaku. Peneliti juga mendesain Flipbook menggunakan aplikasi Canva, serta mengumpulkan gambar dan video relevan untuk memperkaya media pembelajaran. Peneliti membuat storyboard untuk merencanakan tata letak dan konten di dalam Flipbook, sehingga memberikan panduan yang jelas bagi proses pengembangan selanjutnya.
Pada pengembangan, peneliti melakukan pembuatan produk serta validasi dan revisi. Bahan ajar digital Flipbook dibentuk berdasarkan materi yang telah disusun di storyboard. Proses editing dilakukan dalam aplikasi Canva, dan Flipbook diunggah ke platform Heyzine untuk memudahkan akses. Media ini terdiri dari beberapa bagian penting, termasuk cover, daftar isi, petunjuk penggunaan, peta materi, isi materi, video penjelasan, rangkuman, dan daftar pustaka. Setiap elemen dirancang untuk meningkatkan interaktivitas dan pemahaman siswa terhadap materi Pergerakan Kebangsaan Indonesia yang disajikan.
Evaluasi dilakukan untuk menilai efektivitas bahan ajar digital yang dikembangkan. Peneliti melibatkan validator dari kalangan ahli materi dan media untuk memberikan penilaian terhadap kelayakan dan kualitas Flipbook. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa media yang dikembangkan memenuhi kriteria pedagogis dan teknis. Diharapkan, bahan ajar ini dapat meningkatkan minat dan pemahaman siswa dalam belajar sejarah, serta mampu menyesuaikan diri dengan perkembangan teknologi yang ada.

Tabel 4. Hasil Validasi Materi
	No.
	Indikator
	Skor

	Kesesuaian Materi

	1.
	Materi yang disajikan sesuai dengan KI
	4

	2.
	Materi yang disajikan sesuai dengan KD
	4

	3.
	Materi yang di sajikan sesuai dengan tujuan pembelajaran
	5

	Keakuratan Materi

	4.
	Kelengkapan materi yang disajikan
	4

	5.
	Kemudahan dalam memahami materi yang disajikan
	4

	6.
	Kesesuaian urutan penyajian materi
	4

	
Penyajian Materi

	7.
	Bahasa yang digunakan sesuai dengan tingkat pemahaman
	4

	8.
	Penyajian materi pada Flipbook dapat menambah wawasan siswa akan situs Sejarah lokal
	5

	Jumlah
	34

	Presentase
	85%

	Kategori
	Sangat Baik



Berdasarkan hasil dari validasi materi diperoleh jumlah nilai yang di berikan adalah 34 dengan presentase 85%, maka dengan validasi tersebut berdasarkan tabel tingkat pencapaian dan kualitas kelayakan termasuk kedalam kategori “Sangat Baik/Sangat Layak”. Dapat disimpulkan dari penilaian yang diberikan oleh ahli materi diatas bahwa “Bahan Ajar digital Berbasis Flipbook Pada Istana Hinggap Senapelan yang di kembangkan layak diuji cobakan di lapangan tanpa revisi”.

Tabel 5. Hasil Validasi Media
	No
	Indikator
	Skor

	Tampilan Media

	1.
	Desain Flipbook terlihat menarik
	5

	2.
	Kesesuaian pemilihan warna
	4

	3.
	Kualitas gambar dan video
	4

	4.
	Ketepatan penggunaan gambar atau video dalam mendukung materi
	5

	5.
	Kesesuaian ukuran font pada media
	4

	6.
	Tombol navigasi yang ada pada media memudahkan siswa dalam menggunakan Flipbook
	4

	
	
	

	Penyajian

	7.
	Penyajian memberi kemudahan dalam memahami materi
	4

	8.
	Penyajian tata letak gambar dan video sesuai dengan urutan materi
	5

	Isi media

	9.
	Keseuaian isi media dengan tujuan pembelajaran
	4

	Penggunaan Media

	10.
	Kemudahan penggunaan media
	5

	Jumlah
	44

	Presentase
	88%

	Kategori
	Sangat baik



Berdasarkan hasil dari validasi oleh ahli media diperole jumlah nilai yang diberikan adalah 44 dengan presentase 88%, maka dengan nilai tersebut berdasarkan tabel tingkatan pencapaian dan kualitas kelayakan termasuk kedalam kategori “Sangat Baik/Sangat Layak”. Dapat disimpulkan dari penilaian yang diberikan oleh ahli media diatas bahwa “Bahan Ajar Digital Berbasis Flipbook Pada Istana Hinggap Senapelan yang di kembangkan layak di uji cobakan di lapangan tanpa revisi”.
Berdasarkan hasil angket respon peserta didik diperoleh bahwa penilaian yang diberikan oleh seluruh siswa dari uji coba kelompok kecil dengan rata-rata presentasi yang didapat adalah 89 & dengan kategori “Sangat Baik/Sangat Layak”. Namun pada uji coba kelompok kecil ini terdapat saran yang di berikan peserta didik terhadap bahan ajar digital berbasis Flipbook pada istana hinggap senapelan yakni masih terdapat beberapa saran sehingga perlu diperbaiki. Setelah melakukan revisi ulang, maka akan di lanjutkan dengan uji coba kelompok yang lebih besar.
Berdasarkan hasil dari angket respon peserta didik didapatkan bahwa penilaian yang diberikan oleh seluruh siswa dari uji coba kelompok besar dengan rata-rata presentasi yang didapat adalah 87% dengan kategori “Sangat Baik/Sangat Layak”. Dapat disimpulkan bahwa bahan ajar digital berbasis Flipbook pada istana hinggap senapelan ini layak digunakan dan menarik bagi siswa dengan beberapa saran yang disampaikan di kolom komentar yang disediakan pada angket respon siswa.

Tabel 6. Hasil Penilaian Akhir Siswa Kelompok Kecil
	Tingkat Pencapaian (%)
	Kualifikasi
	Keterangan

	85%-100%
	Sangat valid
	Tidak perlu direvisi

	68%-84%
	Valid
	Tidak perlu direvisi

	52%-67%
	Cukup valid
	Perlu direvisi

	35%-51%
	Kurang valid
	Direvisi

	20%-34
	Tidak valid
	Direvisi



Kualitas media dengan berdasarkan tabel diatas dari hasil penilaian akhir dari siswa uji kelompok kecil di peroleh presentase 89% maka presentase hasil dari penilaian akhir siswa ini termasuk kedalam kategori “Sangat Valid” digunakan untuk belajar sejarah di kelas XI SMA Negeri 1 Pekanbaru dan Kualitas media dengan berdasarkan tabel dari hasil penilaian akhir dari siswa uji kelompok kelompok besar di peroleh presentase 87% maka presentase hasil dari penilaian akhir siswa ini termasuk kedalam kategori “Sangat Valid” digunakan untuk belajar sejarah di kelas XI SMA Negeri 1 Pekanbaru.
Selain data dari angket, peneliti menyertakan kolom untuk kritik dan saran guna memperbaiki produk. Masukan awal berasal dari ahli materi, Bapak Dr. Bunari, M.Si, yang menyarankan agar materi dipersingkat dan fokus pada aspek-aspek pokok. Ahli media, Bapak Dr. Suroyo, M.Pd, merekomendasikan penambahan video pendek tentang Istana Hinggap Senapelan dan gambar dalam materi. Siswa juga memberikan saran melalui uji kelompok kecil, seperti menambahkan permainan, memperbesar ukuran huruf, dan menyertakan lebih banyak foto. Berdasarkan masukan ini, peneliti melakukan evaluasi ulang dengan memasukkan poin-poin penting, menambahkan video, memperbanyak gambar, serta menyertakan permainan di pendahuluan untuk meningkatkan minat siswa.

Kelayakan Bahan Ajar Digital berbasis Flipbook pada Istana Hinggap Senapelan
Kelayakan Bahan Ajar Digital berbasis Flipbook pada Istana Hinggap Senapelan materi Pergerakkan Kebangsaan Indonesia Siswa Kelas XI SMA Negeri 1 Pekanbaru melalui tahap validasi ahli materi, ahli media dan penilaian oleh siswa dengan melalui uji coba kelompok kecil dan kelompok besar sebagai pengguna.

Tabel 7. Rata Skor Penilaian
	No.
	Tahap Penilaian
	Skor
	Presentase
	Kelayakan

	1.
	Penilaian Ahli Materi
	34
	85%
	Sangat Valid

	2.
	Penilaian Ahli Media
	44
	88%
	Sangat Valid

	3.
	Penilaian Siswa Kelompok Kecil
	893
	89%
	Sangat Valid

	4.
	Penilaian Siswa Kelompok Besar
	2631
	87%
	Sangat Valid

	Rata-Rata
	Sangat Valid



Berdasarkan tabel diatas, dapat disimpulkan bahwa pengembangan bahan ajar Flipbook digital pada Istana Hinggap Senapelan materi Pergerakkan Kebangsaan Indonesia Siswa Kelas XI SMA Negeri 1 Pekanbaru “Sangat Valid” dengan berdasarkan tahap penilaian ahli materi yang memperoleh persentase sebesar 85% dah ahli media yang sebesar 88% yang di kategorikan sebagai “Sangat Valid”. Sedangkan penilaian siswa pada uji kelompok kecil mendapatkan persentase 89% dan kelompok besar yang di peroleh 87% dengan kategori “Sangat Valid”. Dari penilaian tersebut, disimpulkan bahwa pengembangan bahan ajar Flipbook digital pada Istana Hinggap Senapelan “Sangat Valid / Sangat Layak” untuk digunakan

Penerapan Bahan Ajar Digital Berbasis Flipbook pada Istana Hinggap Senapelan
Peneliti menyertakan kolom untuk kritik dan saran guna memperbaiki produk. Masukan awal berasal dari ahli materi, Bapak Dr. Bunari, M.Si, yang menyarankan agar materi dipersingkat dan fokus pada aspek-aspek pokok. Ahli media, Bapak Dr. Suroyo, M.Pd, merekomendasikan penambahan video pendek tentang Istana Hinggap Senapelan dan gambar dalam materi. Siswa juga memberikan saran melalui uji kelompok kecil, seperti menambahkan permainan, memperbesar ukuran huruf, dan menyertakan lebih banyak foto. Berdasarkan masukan ini, peneliti melakukan evaluasi ulang dengan memasukkan poin-poin penting, menambahkan video, memperbanyak gambar, serta menyertakan permainan di pendahuluan untuk meningkatkan minat siswa.

Tabel 8. Hasil Uji Coba Kelompok Kecil
	No.
	Indikator
	Skor

	1.
	Laksamana Afdal Rasyid
	86%

	2.
	Rahmadhan Sterro A
	56%

	3.
	Dhea Syaha Khair
	92%

	4.
	Syarifah Fitri
	97%

	5.
	Gabriel H.L Tobing
	89%

	6.
	Sophia Kasih Natalia
	90%

	7.
	Reynold Bona P
	92%

	8.
	Nayla Sahda Kadiyah
	98%

	9.
	Kheyla Annisa Putri
	97%

	10.
	Aurel Humairah Zahra
	96%

	Presentase Rata-rata
	89%


Dari tabel diatas, penggunaan bahan ajar digital berbasis Flipbook pada materi Pergerakkan Kebangsaa Indonesia kelas XI SMAN 1 Pekanbaru dengan perolehan skor 893 dengan persentase rata-rata 89% maka dapat dikategorikan “Sangat Layak” untuk diterapkan pada pembelajaran dikelas XI SMAN 1 Pekanbaru.
Pada Pertemuan ini, merupakan tindak lanjut dari pertemuan sebelumnya, Proses pembelajaran dimulai dengan  peneliti  membuka  pembelajaran  dengan  memberi gambaran umum tentang materi yang akan dipelajari sesuai dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai serta memantik siswa dengan pertanyaan terkait sejarah lokal yang pernah siswa kunjungi. Peneliti berfungsi sebagai fasilitator yang memandu jalannya diskusi, menjawab pertanyaan dari siswa, serta memberikan bimbingan pada materi yang dianggap sulit untuk dipahami. Setelah proses pembelajaran selesai, tahap berikutnya adalah peneliti memberikan angket guna memperoleh respon mengenai pengembangan bahan ajar Flipbook digital tentang Istana Hinggap Senapelan. Hasil dari angket tersebut disajikan dalam tabel berikut ini:

Tabel 9. Hasil Uji Coba Kelompok Besar
	No
	Indikator
	Skor

	1.
	Julian Kasarius
	96%

	2.
	Dian Cahyani
	80%

	3.
	Syafira Isni Putri
	86%

	4.
	Keyla Aprilia Mahadewi
	76%

	5.
	Rifda Aqila R.
	80%

	6.
	Quinsha Zahidah najla
	92%

	7.
	Khodijah Naura
	89%

	8.
	Najwa Dwinindya A
	93%

	9.
	M. Afdal Dhuha. K
	75%

	10.
	Nanda Reski D.
	90%

	11.
	Naysylla Meha S
	85%

	12.
	Cia Putri N
	96%

	13.
	Stella Dwika Tan
	85%

	14.
	Faizah Amirah
	86%

	15.
	Diva Febrianti R
	90%

	16.
	Viona Aulya Pratiwi
	84%

	17.
	Dafina Latifah Aira
	86%

	18.
	Annisa Aurellia Putri
	96%

	19.
	Rania Mahsa
	92%

	20.
	Cira
	90%

	21.
	Ayuning Quinsha
	92%

	22.
	Fahrani Triutama w
	90%

	23.
	Salwa Ghazani M
	93%

	24.
	Santdya Cahaya Putri 
	89%

	25.
	Adam Al Fayaadh
	78%

	26.
	Aqeela Ardelia
	82%

	27.
	Laksamana Ayyub G
	92%

	28.
	Salsabila Amira Serin
	74%

	29.
	Putra Agung
	98%

	30.
	Zyan Abara 
	96%

	Persentase Rata-rata
	87%


Dari tabel diatas, penggunaan bahan ajar digital berbasis Flipbook pada materi Pergerakkan Kebangsaa Indonesia kelas XI SMAN 1 Pekanbaru dengan perolehan skor 2641 dengan persentase rata-rata 87% maka dapat dikategorikan “Sangat Layak” untuk diterapkan pada pembelajaran dikelas XI SMAN 1 Pekanbaru.

Pembahasan
Pengembangan bahan ajar Flipbook digital pada Istana Hinggap Senapelan
Dalam penelitian ini, setiap tahap pengembangan dilaksanakan secara berurutan sesuai dengan model ADDIE. Tahap pertama dalam model ADDIE adalah analisis, yang diawali dengan identifikasi masalah dan kebutuhan. Peneliti melakukan observasi di sekolah selama tiga bulan melalui kegiatan PLP serta mewawancarai guru mata pelajaran sejarah kelas XI di SMAN 1 Pekanbaru untuk memperoleh pemahaman mengenai kondisi pembelajaran, media yang digunakan, serta kendala yang sering muncul dalam proses pembelajaran sejarah. 
Berdasarkan hasil tersebut, peneliti memutuskan untuk mengembangkan bahan ajar digital berupa Flipbook tentang Istana Hinggap Senapelan. Media ini dirancang tidak hanya sebagai alat bantu pembelajaran, tetapi juga untuk memperkenalkan siswa pada situs sejarah lokal di Pekanbaru. Selanjutnya, analisis kebutuhan dilakukan dengan menelaah konsep pembelajaran, termasuk kurikulum yang diterapkan, serta mengkaji materi tentang pergerakan kebangsaan Indonesia. Hal ini bertujuan agar materi yang disajikan dalam bahan ajar digital berbasis Flipbook mengenai Istana Hinggap Senapelan sesuai dengan capaian dan tujuan pembelajaran.
Tahapan berikutnya adalah tahapan perencanaan dimana, pada tahap ini peneliti mulai menyusun rancangan produk yang akan dikembangkan yaitu bahan ajar digital berbasis Flipbook pada Istana Hinggap Senapelan. Pertama, perancangan dimulai dengan mengumpulkan materi dari berbagai sumber, seperti buku paket yang digunakan oleh siswa dan buku pendukung lainnya. Selain itu, peneliti juga mengumpulkan materi-materi serta gambar dan video yang relevan dengan topik yang dibahas. Materi yang telah dikumpulkan kemudian disusun menjadi sebuah modul ajar yang akan digunakan untuk penelitian agar proses pembelajaran sesuai dengan tujuan penelitian. 
Pada tahap ini peneliti juga merancang desain Flipbook yang akan digunakan sebagai media pembelajaran, termasuk mencari ikin-ikon pendukung untuk mempercantik tampilan media agar lebih menarik dan tidak membosankan bagi siswa. Kedua, proses dilanjutkan dengan pembuatan storyboard. Tahapan ini bertujuan untuk memberikan gambaran serta panduan dalam mempermudah pengembangan bahan ajar Flipbook digital pada Istana Hinggap Senapelan. Dalam pembuatan storyboard ini, peneliti mulai menyusun konten ke dalam Flipbook dengan menyajikan materi secara ringkas,padat, dan jelas , dilengkapi dengan fitur-fitur pendukung yang relevan. Ketiga, peneliti masuk ke tahap penyusunan instrumen. Pada tahap ini beberapa intrumen penelitian mulai disusun, termasuk angket validasi oleh ahli materi, angket validasi oleh ahli media, dan angket untuk menilai tanggapan siswa terhadap Flipbook yang akan di kembangkan.
Selanjutnya, tahap pengembangan dimulai dengan pembuatan bahan ajar digital berbasis Flipbook pada Istana Hinggap Senapelan, yang dilakukan oleh peneliti dengan berpedoman pada storyboard yang telah disusun sebelumnya. Flipbook ini dirancang menggunakan aplikasi Canva untuk mengedit konten, menyusun narasi, serta menambahkan berbagai gambar dan video pendukung. Agar tampilan Flipbook menjadi lebih menarik, peneliti menggunakan situs Heyzine Flipbook sehingga visualnya menyerupai lembaran buku ketika dibuka. Selain itu, peneliti juga menambahkan tombol navigasi pada setiap halaman, khususnya di bagian daftar isi, guna memudahkan siswa dalam mengakses dan membaca materi. Fungsi tombol navigasi ini memungkinkan pengguna untuk langsung membuka halaman atau materi yang diinginkan dengan sekali klik. 
Setelah produk selesai dibuat, tahap berikutnya adalah validasi yang bertujuan untuk menilai kelayakan produk tersebut berdasarkan penilaian dari ahli materi dan ahli media. Validasi media bahan ajar digital berbasis Flipbook pada istana hinggap senapelan ini dilakukan oleh Bapak Dr. Suroyo, M.P., dosen dari Program Studi Pendidikan Sejarah Universitas Riau, sedangkan validasi materi dilakukan oleh Bapak Dr. Bunari, M.Si., yang juga merupakan dosen dari Prodi Pendidikan Sejarah Universitas Riau. Berdasarkan hasil penilaiann dari kedua ahli tersebut, produk ini dinyatakan termasuk dalam kategori “Sangat Layak” untuk dilakukan uji coba.
Tahapan terakhir adalah evaluasi. Pada tahapan ini, dilakukan dengan tujuan melihat dari kualitas bahan ajar digital berbasis Flipbook pada Istana Hinggap Senapelan baik sebelum diuji cobakan ke siswa yakni dari penilaian respon siswa. Sehingga berdasarkan hasil evaluasi secara keseluruhan dari ahli materi,ahli media, guru sejarah dan siswa diperoleh kesimpulan bahwa bahan ajar digital berbasis Flipbook pada istana hinggap senapelan “Sangat Baik/Sangat Layak” untuk diterapkan dalamm pembelajaran sejarah dengan materi Pergerakkan Kebangsaan Indonesia kelas XI SMAN 1 Pekanbaru.
1. Kelayakan Bahan Ajar Digital berbasis Flipbook pada Istana Hinggap Senapelan
Kelayakan bahan ajar digital berbasis Flipbook pada istana hinggap senapelan materi Pergerakkan Kebangsaan Indonesia kelas XI SMAN 1 Pekanbaru diperoleh dari tahap validasi oleh ahli materi,ahli media dan penilaian siswa melalui uji coba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar. Pada ahli materi menilai tiga aspek diantaranya kelayakan isi, kelayakan penyajian, dan kelayakan bahasa. Berdasarkan hasil penilaian dari ahli materi secara keseluruhan di peroleh persentase sebesar 85% dengan kategori “Sangat Layak”. Kemudian dari ahli media menilai empat aspek yakni penyajian, kebahasaan, kegrafisan, serta isi. Berdasarkan hasil penilaian dari ahli media secara keseluruhan di peroleh persentase sebesar 88% dengan kategori “Sangat Layak”.
Selanjutnya penilaian dari siswa juga terdiri dari tiga aspek diantaranya format,isi,dan juga penutup. Berdasarkan hasil penilaian dari siswa uji coba kelompok kecil secara keseluruhan diperoleh persentase sebesar 89% dengan kategori “Sangat Layak”. Sedangkan untuk uji coba kelompok besar persentase yang di peroleh 87% dengan kategori “Sangat Layak”. Dengan demikian berdasarkan hasil penilaian dari validasi oleh ahli materi,ahli media,dan guru sejarah serta penilaian dari siswa baik itu uji coba kecil maupun uji coba kelompok besar dapat disimpulkan bahwa bahan ajar digital berbasis Flipbook pada istana hinggap senapelan “Sangat Layak” digunakan sebagai media pembelajaran sejarah pada materi Pergerakkan Kebangsaan Indonesia kelas XI SMAN 1 Pekanbaru.
2. Penerapan Pengembangan bahan ajar Flipbook digital pada Istana Hinggap Senapelan
Penerapan bahan ajar digital berbasis Flipbook pada istana hinggap senapelan kelas XI SMAN 1 Pekanbaru dilakukan setelah melalui tahapan validasi dan uji coba yang menyatakan bahwa media ini layak digunakan. Tujuan utama dari penerapan ini adalah untuk mengukur efektivitas bahan ajar digital berbasis Flipbook pada istana hinggap senapelan dalam meningkatkan pemahaman siswa mengenai materi Pergerakkan Kebangsaan Indonesia serta menambah pengetahuan siswa terhadap sejarah lokal dan untuk melihat sejauh mana keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Penerapan ini dilakukan dalam dua tahap respon, yaitu respon dari guru sejarah dan respon dari peserta didik.
Pada tahap pertama, dilakukan oleh guru sejarah, yakni bapak Rahmad Hidayat, S. Pd dengan meberikan respon terhadap media pembelajaran ini dengan mengisi lembar angket yang menilai berbagai aspek,seperti kesesuaian narasi dengan foto, kejelasan tampilan kualitas gambar,kemudahan penggunaan, serta kesesuaian materi terhadap topik pembelajaran. Berdasarkan penilaian yang diberikan, media ini memperoleh skor dengan persentase kelayakan, yang termasuk dalam kategori “Sangat Baik” atau “Sangat Layak” kemudia bapak Rahmad Hidayat sebagai guru pengampu menambahkan komentar bahwa Flipbook mengenai Istana Hinggap Ini bagus untuk digunakan dalam pembelajaran sejarah dan juga menambah wawasan siswa akan situs sejarah lokal. Tahapan selanjutnya adalah respon dari peserta didik, yang dilakukan dalam dua tahap uji coba, yaitu uji coba kelompok kecil dan kelompok besar. Pada uji coba kelompok kecil siswa diberikan link untuk dapat mengakses ke bahan ajar digital berbasis Flipbook pda istana hinggap senapelan, lalu peneliti memberikan sosialisasi terkait cara penggunaan dan fitur”yang ada didalamnya kemudian siswa mulai mengeksplorasi secara mandiri Flipbook mengenai istana hinggap senapelan. Setelah itu, mereka mengisi angket untuk menilai efektivitas media ini. Dari hasil angket yang menunjukan bahwa bahan ajar ini sangat layak digunakkan dalam pembelajaran.
Kemudian, dalam uji coba pada kelompok besar, pembelajaran dilaksanakan dalam dua pertemuan. Pada pertemuan pertama, proses pembelajaran dilakukan secara konvensional dengan memanfaatkan buku paket serta video yang relevan dengan materi mengenai pergerakan kebangsaan Indonesia. Selain menggunakan buku paket, Bapak Rahmad Hidayat juga sering menyajikan video pembelajaran yang sesuai dengan topik yang relevan dengan materi. Pendekatan ini bertujuan untuk mengamati tingkat keaktifan siswa di kelas tanpa menggunakan bahan ajar digital berbasis Flipbook pada Istana Hinggap. Pada pertemuan kedua peneliti mulai menerapkan bahan ajar digital berbasis Flipbook pada Istana Hinggap Senapelan sebagai media pembelajaran. Proses ini diawali dengan tahap stimulasi (pemberian rangsangan), guru berupaya menumbuhkan semangat belajar dan rasa ingin tahu peserta didik. Langkah pertama yang dilakukan adalah membagikan tautan (link) Flipbook kepada salah satu peserta didik atau melalui grup kelas. Setelah itu, peserta didik diarahkan untuk membuka tautan tersebut dan menekan tombol pertama untuk mulai menjelajahi isi Flipbook. Kemudian, guru meminta peserta didik untuk memindai barcode yang telah disediakan di halaman pendahuluan Flipbook. Dari hasil barcode tersebut, peserta didik dapat memainkan game “cocok gambar” yang berfungsi untuk menstimulasi rasa ingin tahu mereka terhadap materi yang akan dipelajari. Melalui kegiatan ini, pembelajaran menjadi lebih hidup dan tidak monoton karena siswa diajak berinteraksi langsung dengan media digital.
Tahap selanjutnya adalah identifikasi masalah (problem statement). Pada tahap ini, guru mengajukan pertanyaan kepada peserta didik seperti, “Apakah kalian pernah mendengar tentang sejarah pergerakan nasional Indonesia?” Pertanyaan tersebut bertujuan untuk menggali pengetahuan awal siswa. Setelah menjawab, peserta didik diarahkan untuk membaca materi yang ada di Flipbook selama beberapa menit. Kemudian, mereka menyimak penjelasan guru yang disampaikan juga melalui Flipbook agar pemahaman semakin kuat. Untuk memperdalam pembelajaran, guru membagi peserta didik menjadi empat kelompok, yaitu kelompok Budi Utomo, Sarekat Islam, Indische Partij, dan Si di Riau. Setiap kelompok mendapat tugas untuk membuat kesimpulan dari materi yang ada di Flipbook serta menyiapkan pertanyaan untuk kelompok lain. Setelah itu, guru memberikan kesempatan kepada seluruh peserta didik untuk mengidentifikasi pertanyaan-pertanyaan penting yang berhubungan dengan materi. Kegiatan ini melatih kemampuan berpikir kritis dan kerja sama antar siswa.
Pada tahap pengumpulan data (data collection), peserta didik mulai mencari dan mengumpulkan informasi dari berbagai sumber, baik dari Flipbook maupun dari sumber tambahan lainnya. Mereka diminta untuk mengamati dengan seksama materi Sejarah Pergerakan Nasional yang disajikan dalam Flipbook. Selain itu, di dalam Flipbook juga terdapat video pembelajaran yang berkaitan langsung dengan topik yang sedang dipelajari. Guru meminta siswa menonton video tersebut agar pengetahuan mereka semakin luas dan pemahamannya lebih mendalam.Setelah data terkumpul, kegiatan dilanjutkan ke tahap pengolahan data (data processing). Dalam tahap ini, setiap kelompok mendiskusikan hasil pengumpulan informasi yang telah mereka dapatkan. Siswa menelaah dan mengolah informasi tersebut untuk kemudian disusun menjadi laporan kelompok. Proses ini membantu peserta didik belajar mengatur data, berpikir logis, dan menyusun kesimpulan secara sistematis.
Tahapan berikutnya adalah pembuktian (verification). Di sini, masing-masing kelompok mempresentasikan hasil diskusi mereka sesuai dengan materi yang telah ditentukan. Presentasi dilakukan dengan memanfaatkan Flipbook sebagai media bantu. Sementara itu, kelompok lain diberi kesempatan untuk memberikan tanggapan atau pertanyaan kepada kelompok yang sedang tampil. Guru kemudian memberikan konfirmasi, klarifikasi, serta penguatan terhadap hasil yang telah disampaikan oleh peserta didik. Proses ini mendorong siswa untuk saling berinteraksi, berani berpendapat, dan menghargai hasil kerja teman-temannya.
Tahap terakhir dalam pembelajaran ini adalah menarik kesimpulan (generalization). Guru bersama peserta didik menyimpulkan poin-poin penting dari kegiatan pembelajaran yang telah berlangsung. Setelah itu, siswa diminta untuk membuat laporan hasil pengamatan secara tertulis sebagai bentuk tanggung jawab terhadap proses belajar yang telah dilakukan. Melalui kegiatan ini, peserta didik tidak hanya memahami materi, tetapi juga belajar menyusun informasi dengan baik. Selama proses pembelajaran, guru juga mengamati sikap peserta didik yang mencerminkan nilai-nilai karakter seperti nasionalisme, disiplin, percaya diri, kejujuran, tanggung jawab, ketangguhan, rasa ingin tahu, dan kepedulian terhadap lingkungan. Nilai-nilai ini menjadi bagian penting dari pembentukan karakter siswa dalam pembelajaran sejarah.
Pada kegiatan penutup, guru mengajak peserta didik melakukan refleksi terhadap pembelajaran hari itu, baik dari segi penguasaan materi maupun proses belajar. Untuk menciptakan suasana yang lebih santai, guru mengadakan kegiatan ice breaking berjudul “Sikat Sikut Sekat, Sakit” selama beberapa menit. Permainan ini membuat suasana kelas menjadi lebih ceria dan mempererat hubungan antar siswa. Setelah kegiatan tersebut, guru memberikan evaluasi berupa post-test dan angket respon terhadap pembelajaran menggunakan Flipbook. Sebagai bentuk apresiasi, guru juga memberikan penghargaan kepada kelompok yang aktif dan berprestasi. Pembelajaran diakhiri dengan doa penutup yang dipimpin oleh salah satu siswa.
Setelah implementasi bahan ajar digital berbasis Flipbook pada istana hinggap senapelan, angket kembali diberikan kepada siswa untuk mengetahui respon mereka terhadap penggunaanya hasil dari angket uji coba kelompok besar menunjukan bawa rata rata siswa memberikan penilaian yang bagus,yang mengindikasikan bahwa media ini sangat efektif dalam membantu mereka memahami materi sejarah dan menambah wawasan siswa terkait situs sejarah lokal. Secara keseluruhan, hasil dari kedua tahap uji coba ini menunjukkan bahwa bahan ajar digital berbasis Flipbook pada istana hinggap senapelan sangat layak dan efektif untuk diterapkan dalam pembelajaran sejarah dikelas XI 10 SMAN 1 Pekanbaru.

PENUTUP
Pengembangan bahan ajar Flipbook digital pada Istana Hinggap Senapelan materi Pergerakan Kebangsaan Indonesia kelas XI SMAN 1 Pekanbaru telah dilakukan sesuai dengan prosedur dari model pengembangan ADDIE yang melalui beberapa tahapan diantaranya yaitu analisis (analyse), perancangan (design), pengembangan (develop), implementasi (implement), evaluasi (evaluate). Bahan ajar digital berbasis Flipbook pada istana hinggap senapelan ini digunakan sebagai media pembelajaran pada pembelajaran sejarah kelas XI materi Pergerakkan Kebangsaan Indonesia. Sebelumnya dilakukannya uji coba bahan ajar digital berbasis Flipbook pada istana hinggap senapelan melalui proses validasi oleh 2 ahli yaitu ahli materi dan ahli media. Setelah media yang dikembangkan mendapatkan hasil layak, maka bahan ajar digital berbasis Flipbook pada istana hinggap senapelan akan di uji cobakan terlebih dahulu kepada uji coba kelompok kecil yang terdiri dari 10 orang siswa, dan kemudian baru dilanjutkan pada uji coba kelompok besar yang terdiri dari 30 orng siswa. 
Hasil dari uji kelayakan bahan ajar digital berbasis Flipbook pada istana hinggap senapelan dengan validasi dari dua orang, yaitu ahli materi dan ahli media. Dimana berdasarkan penilaian ahli materi secara keseluruhan mendapatkan persentase sebesar 85% dan dinyatakan “Sangat Layak”. Sedangkan hasil dari penilaian ahli media secara keseluruhan diperoleh persentase sebesar 88% dan dinyatakan “Sangat Layak”. Penilaian juga dilakukan berdasarkan respon dari siswa terhadap bahan ajar digital berbasis Flipbook pada istana hinggap senapelan, adapun  hasil  penilaian kelayakan dari  uji  coba  kelompok  kecil mendapatkan persentase sebesar 89% dan dinyatakan “Sangat Layak”. Semantara itu, dari uji coba kelompok besar mendapatkan persentase sebesar 87% dan dinyatakan “Sangat Layak”. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa hasil pengembangan bahan ajar Flipbook digital pada istana hinggap senapelan mendapatkan hasil secara keseluruhan yaitu “Sangat Baik/ Sangat Layak”. 
Penerapan bahan ajar digital berbasis Flipbook pada istana hingap senapelan kelas XI SMAN 1 Pekanbaru terbukti efektif dalam meningkatkan keaktifan belajar siswa terhadap materi Pergerakkan Kebangsaan Indonesia. Berdasarkan hasil respon guru sejarah, media ini memperoleh persentase “Sangat Baik”. Sementara itu, uji coba kepada peserta didik menunjukkan hasil yang sangat positif, dari uji kelompok kecil ataupun uji kelompok besar. Proses pembelajaran dengan bahan ajar digital berbasis Flipbook pada istana hinggap senapelan memungkin kan siswa mengembangkan keterampilan teknologi siswa dalam menggunakan media pembelajaran digital agar gadget bukan jadi sumber masalah karena penyalahgunaan saat proses pembelajaran dan juga mempermudah pemahaman materi melalui visualisasi, video pembelajaran dan memungkinkan akses materi pembelajaran kapan saja dan dimana saja. Oleh karena itu, media ini sangat layak digunakan sebagai alat bantu pembelajarn sejarah karena mampu meningkatkan keterlibatan dan pemahamana siswa secara signifikan.
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