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ABSTRACT

This study aims to evaluate the effectiveness of digital flipbook creation training using Kvisoft Flipbook
Maker software in supporting interactive learning innovation at SMA Negeri 1 Hamparan Perak. This
training was designed to improve teachers' and students' abilities in developing technology-based learning
media that are engaging, interactive, and aligned with modern learning needs. The research method used
was a mixed methods approach, combining descriptive qualitative and evaluative quantitative
approaches. Data were collected through observations, pre- and post-test questionnaires, interviews, and
documentation of participants' work. The results showed that this training successfully improved
participants' understanding and skills in using Kvisoft Flipbook Maker. The resulting flipbooks presented
curriculum-aligned learning materials, complemented by multimedia elements, attractive designs, and
interactive features. However, several shortcomings were identified in the flipbook design and navigation
that needed improvement. Overall, this training made a positive contribution to encouraging the adoption
of digital technology to create more innovative, effective, and enjoyable learning.

Keywords: learning innovation, digital flipbooks, Kvisoft, interactive media, teacher training.

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi efektivitas pelatihan pembuatan flipbook digital
menggunakan perangkat lunak Kvisoft Flipbook Maker dalam mendukung inovasi pembelajaran interaktif
di SMA Negeri 1 Hamparan Perak. Pelatihan ini dirancang untuk meningkatkan kemampuan guru dan
siswa dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi yang menarik, interaktif, dan
sesuai dengan kebutuhan pembelajaran modern. Metode penelitian yang digunakan adalah mixed
method, yaitu gabungan pendekatan kualitatif deskriptif dan kuantitatif evaluatif. Data dikumpulkan
melalui observasi, kuesioner pre-test dan post-test, wawancara, serta dokumentasi hasil karya peserta.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa pelatihan ini berhasil meningkatkan pemahaman dan keterampilan
peserta dalam menggunakan Kvisoft Flipbook Maker. Flipbook yang dihasilkan menampilkan materi ajar
yang sesuai dengan kurikulum, disertai elemen multimedia, desain yang menarik, dan fitur interaktif.
Meskipun demikian, masih ditemukan beberapa kekurangan dalam aspek desain dan navigasi flipbook
yang perlu ditingkatkan. Secara keseluruhan, pelatihan ini memberikan kontribusi positif dalam
mendorong adopsi teknologi digital untuk menciptakan pembelajaran yang lebih inovatif, efektif, dan
menyenangkan.

Kata kunci: inovasi pembelajaran, flipbook digital, Kvisoft, media interaktif, pelatihan guru.

1. Pendahuluan

Dalam Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) telah membawa
transformasi besar dalam berbagai sektor kehidupan, termasuk bidang pendidikan. Di era digital
saat ini, pembelajaran tidak lagi terbatas pada ruang kelas fisik atau buku cetak semata,
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melainkan telah merambah ke platform digital yang lebih fleksibel, efisien, dan interaktif. Salah
satu inovasi signifikan dalam dunia pendidikan adalah digitalisasi bahan ajar melalui
pemanfaatan buku digital atau electronic book (e-book).

Buku digital memiliki banyak keunggulan dibandingkan buku cetak konvensional. Selain
praktis dan mudah didistribusikan, e-book mampu menyajikan informasi yang lebih kaya melalui
integrasi elemen multimedia seperti teks, gambar, audio, video, dan animasi. Hal ini
memungkinkan siswa untuk memperoleh pengalaman belajar yang lebih menarik dan
mendalam (Rahmawati, 2018). Dalam konteks pembelajaran yang berpusat pada siswa
(student-centered learning), e-book menjadi sarana efektif untuk meningkatkan keterlibatan,
pemahaman, dan motivasi belajar peserta didik.

Salah satu perangkat lunak yang dapat digunakan untuk menciptakan buku digital
interaktif adalah Kvisoft Flipbook Maker. Aplikasi ini memungkinkan pengguna untuk mengubah
file PDF menjadi flipbook digital dengan animasi halaman balik, navigasi interaktif, dan desain
yang menarik. Menurut Prasetyo (2017), Kvisoft mendukung integrasi berbagai elemen
multimedia dalam satu produk e-book, menjadikannya media ajar yang tidak hanya informatif
tetapi juga estetis. Output yang dihasilkan pun beragam, mulai dari format HTML, EXE, hingga
ZIP dan APP, yang kompatibel dengan berbagai perangkat seperti laptop, tablet, maupun
smartphone. Kemudahan distribusi melalui platform digital seperti email, WhatsApp, atau
website turut memperkuat keunggulan flipbook sebagai media pembelajaran masa kini
(Wulandari & Setiawan, 2015).

Kebutuhan akan inovasi pembelajaran berbasis teknologi juga sangat dirasakan di SMA
Negeri 1 Hamparan Perak, terutama pascapelaksanaan pembelajaran jarak jauh (BDR) selama
masa pandemi COVID-19. Banyak guru masih bergantung pada bahan ajar konvensional yang
sulit diakses oleh siswa secara daring. Keterbatasan ini berdampak pada rendahnya efektivitas
pembelajaran serta motivasi siswa dalam mengikuti materi. Oleh karena itu, diperlukan solusi
yang mampu menjawab tantangan tersebut, salah satunya dengan mengembangkan bahan ajar
digital yang interaktif dan mudah diakses, seperti flipbook digital.

Menanggapi kondisi tersebut, pelatihan pembuatan flipbook digital menggunakan Kvisoft
Flipbook Maker dirancang untuk meningkatkan kompetensi guru-guru dalam mengembangkan
media pembelajaran interaktif. Pelatihan ini tidak hanya bertujuan memberikan keterampilan
teknis, tetapi juga mendorong pemanfaatan teknologi sebagai bagian integral dari proses
pembelajaran. Dengan adanya pelatihan ini, diharapkan guru dapat menghasilkan materi ajar
yang lebih kreatif dan kontekstual, serta mampu memfasilitasi kebutuhan belajar siswa yang
beragam.

Selain itu, inisiatif ini diharapkan menjadi langkah awal menuju transformasi digital di
lingkungan SMA Negeri 1 Hamparan Perak. Integrasi teknologi informasi dalam kegiatan belajar
mengajar akan menciptakan atmosfer pendidikan yang lebih modern, adaptif, dan sesuai
dengan tantangan abad ke-21. Oleh karena itu, pelatihan pembuatan flipbook digital ini tidak
hanya relevan dalam konteks peningkatan mutu pembelajaran, tetapi juga sebagai bagian dari
strategi jangka panjang dalam menciptakan sekolah berbasis digital.

1. 2 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang telah ditentukan, tujuan penelitian ini adalah sebagai
berikut:
1. Mendeskripsikan pelaksanaan pelatihan pembuatan flipbook digital dengan Kvisoft.
2. Menilai efektivitas pelatihan terhadap peningkatan kompetensi peserta.
3. Mengidentifikasi kendala dan solusi dalam proses pelatihan dan penggunaan flipbook
digital.

2. Tinjauan Pustaka
2.1 Inovasi Pembelajaran Interaktif
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Inovasi pembelajaran interaktif merupakan respons terhadap kebutuhan akan
pendekatan pembelajaran yang lebih menarik, partisipatif, dan sesuai dengan karakteristik
generasi digital saat ini. Menurut Heinich et al. (2005), pembelajaran interaktif adalah proses
pengajaran yang melibatkan interaksi antara peserta didik, materi ajar, dan lingkungan belajar,
dengan tujuan meningkatkan pemahaman dan keterlibatan aktif siswa. Interaksi ini tidak hanya
bersifat verbal antara guru dan siswa, tetapi juga mencakup interaksi siswa dengan media
pembelajaran dan teknologi.

Dalam konteks abad ke-21, pembelajaran interaktif banyak didukung oleh teknologi
digital yang memberikan fleksibilitas dan kebebasan kepada siswa dalam mengeksplorasi materi
sesuai kecepatan belajarnya. Menurut Mayer (2009), penggunaan media interaktif mampu
meningkatkan efektivitas pembelajaran karena memungkinkan penyajian informasi secara visual
dan auditorial sekaligus. Selain itu, pendekatan ini mendorong terbentuknya keterampilan
berpikir kritis, kolaboratif, dan problem solving yang sangat penting untuk kompetensi siswa di
era digital. Dengan demikian, inovasi pembelajaran interaktif bukan hanya soal penggunaan
teknologi semata, melainkan bagaimana teknologi tersebut diintegrasikan secara pedagogis
untuk meningkatkan kualitas proses dan hasil belajar.

2.2 Media Pembelajaran Digital

Media pembelajaran digital merupakan segala bentuk alat bantu ajar berbasis teknologi
yang digunakan untuk menyampaikan materi pembelajaran. Menurut Sadiman et al. (2010),
media pembelajaran berfungsi sebagai penyalur pesan dari guru kepada siswa sehingga dapat
merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat belajar. Dalam konteks digital, media ini
dapat berupa video pembelajaran, animasi, aplikasi edukatif, serta flipbook digital yang
menggabungkan elemen multimedia interaktif.

Keunggulan utama dari media pembelajaran digital adalah kemampuannya menyajikan
konten dalam berbagai format yang menarik dan mudah diakses kapan saja serta di mana saja.
Hal ini sangat sesuai dengan karakteristik digital native—yakni siswa yang tumbuh dalam era
teknologi—yang cenderung cepat memahami informasi visual dan terbiasa dengan media
interaktif (Prensky, 2001). Flipbook digital sebagai salah satu media ajar digital menampilkan
konten seperti buku cetak dengan tampilan halaman yang dapat dibalik secara animatif.
Keunggulannya dibanding e-book konvensional adalah pada aspek visualisasi, navigasi yang lebih
intuitif, serta integrasi multimedia seperti audio, video, dan tautan eksternal. Oleh karena itu,
penggunaan media digital seperti flipbook dapat meningkatkan daya tarik dan efektivitas
penyampaian materi dalam kegiatan belajar mengajar.

2.3 Kvisoft FlipBook Maker

Kvisoft FlipBook Maker adalah perangkat lunak yang dirancang untuk mengubah
dokumen statis seperti file PDF menjadi flipbook digital interaktif dengan tampilan visual
menyerupai buku cetak. Aplikasi ini memungkinkan integrasi berbagai elemen multimedia
seperti teks, gambar, video, dan audio, serta menyediakan fitur animasi efek membalik halaman
yang menarik (Hidayatullah, 2016). Selain itu, Kvisoft menyediakan berbagai template desain
yang dapat dikustomisasi sehingga hasil flipbook menjadi lebih profesional dan user-friendly.

Output dari flipbook yang dibuat dengan Kvisoft dapat diekspor dalam format HTML,
EXE, ZIP, atau APP. Hal ini memungkinkan penyebaran flipbook melalui berbagai platform digital
dan kompatibel dengan berbagai perangkat seperti komputer, tablet, maupun smartphone.
Dengan demikian, guru atau siswa dapat dengan mudah mengakses dan membagikan flipbook
tanpa perlu mencetaknya, sehingga lebih efisien dari segi biaya dan waktu.

Menurut Sugianto et al. (2013), salah satu keunggulan utama dari Kvisoft adalah
kemudahan penggunaannya. Antarmuka yang intuitif memungkinkan pengguna dari berbagai
latar belakang teknologi—termasuk guru yang kurang terbiasa dengan teknologi—untuk dengan
cepat mempelajari cara membuat media ajar digital yang interaktif dan menarik. Penggunaan
Kvisoft FlipBook Maker dalam pendidikan tidak hanya mendukung digitalisasi bahan ajar, tetapi
juga mendorong keterampilan guru dalam menciptakan media pembelajaran berbasis teknologi.
Hal ini sejalan dengan tuntutan Kurikulum Merdeka yang mendorong guru menjadi fasilitator
pembelajaran yang kreatif dan adaptif terhadap perkembangan teknologi.

3. Metode
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3.1. Pendekatan Penelitian

Dengan Penelitian ini menggunakan pendekatan mixed method, yaitu gabungan antara
pendekatan kualitatif deskriptif dan kuantitatif evaluatif. Pendekatan kualitatif digunakan untuk
menggambarkan proses pelatihan dan tanggapan peserta, sedangkan pendekatan kuantitatif
digunakan untuk melihat peningkatan kemampuan peserta melalui hasil pre-test dan post-test.

Penelitian dilakukan di SMA Negeri 1 Hamparan Perak, dengan subjek sebanyak *30
orang yang terdiri dari guru dan siswa yang mengikuti pelatihan pembuatan flipbook digital
menggunakan Kvisoft FlipBook Maker. Pengumpulan data dilakukan melalui beberapa cara,
yaitu observasi selama pelatihan, kuesioner pre-test dan post-test untuk mengukur kemampuan
peserta, wawancara dengan beberapa peserta untuk mendapatkan informasi lebih mendalam,
serta dokumentasi hasil flipbook yang telah dibuat. Data kuantitatif dari pre-test dan post-test
dianalisis secara deskriptif untuk melihat peningkatan nilai. Sementara data kualitatif dari
observasi dan wawancara dianalisis secara tematik untuk mengetahui respon dan kendala
selama pelatihan berlangsung.

4. Hasil Dan Pembahasan

Pelatihan “Inovasi Pembelajaran Interaktif: Pembuatan Flipbook Digital dengan Kvisoft”
yang dilaksanakan di SMA Negeri 1 Hamparan Perak bertujuan untuk meningkatkan
kemampuan guru dan siswa dalam mengembangkan media pembelajaran digital yang interaktif.
Evaluasi terhadap keberhasilan pelatihan ini dilakukan secara sistematis melalui pemberian
tugas, observasi, serta analisis terhadap produk flipbook yang dihasilkan oleh peserta. Hasil
evaluasi disajikan dalam tiga bagian utama: metode evaluasi, hasil penilaian, dan kesimpulan
hasil evaluasi.

4.1 Metode Evaluasi
Evaluasi dilakukan melalui penugasan kepada peserta untuk membuat satu buku digital
interaktif menggunakan Kvisoft Flipbook Maker, sesuai dengan bidang studi yang mereka ampu.
Setiap peserta diminta untuk menyusun bahan ajar dalam bentuk flipbook digital dengan
memanfaatkan fitur-fitur seperti penambahan gambar, video, tautan interaktif, dan navigasi
halaman.
Penilaian dilakukan berdasarkan lima kriteria utama:
a) Konten Materi Pembelajaran: Keselarasan isi flipbook dengan kurikulum serta
relevansinya terhadap tujuan pembelajaran.
b) Kreativitas dan Inovasi: Penggunaan elemen multimedia yang mendukung pemahaman
materi secara visual dan menarik.
c) Desain dan Navigasi: Estetika tampilan flipbook dan kemudahan dalam menavigasi
antarhalaman.
d) Pemanfaatan Fitur Kvisoft: Kemampuan peserta dalam menggunakan fitur konversi,
multimedia, dan pengaturan desain.
e) Interaktivitas: Adanya elemen interaktif seperti kuis, tautan, atau fitur lain yang
melibatkan partisipasi siswa secara aktif.

4.2 Skor Penilaian
Penilaian dilakukan oleh fasilitator pelatihan dengan menggunakan skor maksimum 10
poin untuk setiap aspek. Berikut adalah rekapitulasi penilaian dari beberapa peserta:

No | Nama Judul Buku Digital | Konten | Kreativitas | Desain & | Penggun | Interak | Total
Peserta Materi | & Inovasi Navigasi aan Fitur | tivitas Skor
1 GuruA | Buku Matematika | 8/10 9/10 8/10 9/10 8/10 42/50
Kelas X
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2 GuruB | Buku Fisika Kelas | 9/10 8/10 9/10 8/10 9/10 43/50
Xl

3 Guru C | Buku Bahasa | 7/10 8/10 7/10 8/10 7/10 37/50
Inggris

4 GuruD | Buku Sejarah | 10/10 9/10 9/10 10/10 10/10 48/50
Kelas XIl

4.3 Hasil Evaluasi

Berdasarkan hasil penilaian, dapat disimpulkan bahwa sebagian besar peserta telah
menunjukkan kemampuan yang baik dalam menggunakan Kvisoft Flipbook Maker untuk
membuat media ajar digital yang menarik dan fungsional. Rata-rata skor yang diperoleh
menunjukkan tingkat penguasaan yang cukup tinggi, terutama pada aspek konten dan
pemanfaatan fitur multimedia.

Guru D memperoleh skor tertinggi dengan hasil karya yang sangat lengkap dan interaktif,
mencerminkan pemahaman vyang mendalam terhadap penggunaan teknologi dalam
menyampaikan materi ajar. Sementara itu, beberapa peserta lainnya masih perlu meningkatkan
keterampilan dalam hal desain dan navigasi agar flipbook yang dihasilkan lebih menarik dan
mudah digunakan oleh siswa.

Secara umum, pelatihan ini berhasil meningkatkan kompetensi peserta dalam
mengembangkan bahan ajar digital berbasis teknologi, serta mendorong lahirnya inovasi
pembelajaran yang lebih relevan dengan kebutuhan zaman. Evaluasi ini juga memberikan
gambaran bahwa pelatihan serupa dapat diperluas cakupannya ke lebih banyak guru dan mata
pelajaran.

5. Kesimpulan

Berdasarkan hasil evaluasi pelatihan Inovasi Pembelajaran Interaktif: Pelatihan Pembuatan
Flipbook Digital dengan Kvisoft di SMA Negeri 1 Hamparan Perak, dapat disimpulkan bahwa
pelatihan ini berhasil meningkatkan pemahaman dan keterampilan peserta, khususnya para
guru, dalam memanfaatkan teknologi digital untuk mendukung proses pembelajaran. Para
peserta mampu mengimplementasikan materi pelatihan dengan baik melalui pembuatan buku
digital interaktif yang menarik dan sesuai dengan bidang studi masing-masing.

Flipbook yang dihasilkan umumnya telah memenuhi aspek konten yang sesuai dengan
kurikulum, kreativitas dalam penyajian materi, serta penggunaan fitur-fitur multimedia yang
mendukung interaktivitas. Hal ini menunjukkan bahwa pelatihan memberikan dampak positif
terhadap pengembangan media pembelajaran yang lebih modern dan engaging.

Meskipun demikian, masih terdapat beberapa kekurangan yang perlu diperhatikan, terutama
dalam aspek desain dan navigasi. Beberapa peserta memerlukan pendampingan lanjutan agar
dapat menyusun buku digital yang lebih user-friendly dan mudah dipahami oleh siswa. Selain
itu, pemahaman dalam mengintegrasikan berbagai elemen multimedia secara maksimal masih
perlu ditingkatkan. Secara keseluruhan, pelatihan ini memberikan kontribusi yang signifikan
dalam mendorong adopsi teknologi dalam pembelajaran, serta menjadi langkah awal untuk
mewujudkan lingkungan pendidikan yang lebih inovatif dan relevan di era digital.
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