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Abstrak 

Pembelajaran rias karakter tiga dimensi menuntut keterampilan kognitif dan psikomotor yang 

kompleks, sehingga menghadirkan tantangan tersendiri bagi siswa inklusi. Kendala komunikasi 

antara guru dan siswa inklusi sering kali menghambat proses belajar yang efektif, terutama jika 

masih menggunakan pendekatan pembelajaran konvensional. Tujuan penelitian ini untuk 

mengetahui hasil belajar siswa inklusi pada ranah kognitif dan psikomotor, serta peningkatan 

motivasi belajar siswa inklusi setelah diterapkan media pembelajaran flipbook digital. Metode 

penelitian yang digunakan yaitu penelitian tindakan kelas yang dilaksanakan dalam dua siklus. 

Teknik tes dan non-tes digunakan dalam teknik pengumpulan data. Metode analisis data yang 

digunakan yaitu analisis deskriptif-kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa hasil belajar 

siswa inklusi pada ranah kognitif siklus I dengan persentase keberhasilan yaitu 73% meningkat 

pada siklus II dengan persentase 100%. Peningkatan hasil belajar pada ranah psikomotor yaitu 

siklus I dengan persentase keberhasilan 79% dan pada siklus II dengan persentase 100%. 

Motivasi belajar siswa inklusi setelah diterapkannya media pembelajaran flipbook digital 

mengalami peningkatan pada siklus I dengan persentase 85% dan pada siklus II sebesar 100% 

dengan kategori excellent. Dengan demikian disimpulkan bahwa implementasi media 

pembelajaran flipbook digital dalam pembelajaran rias karakter tiga dimensi sangat baik 

digunakan dan dapat meningkatkan hasil belajar (kognitif dan psikomotor) serta motivasi belajar 

siswa inklusi. 

 

Kata Kunci: Flipbook Digital, Hasil Belajar, Motivasi Belajar 

 

Implementation of Digital Flipbooks to Improve Learning Outcomes and Motivation of Inclusive Students 

in Three-Dimensional Character Make-up Learning 

 

Abstract 

Three-dimensional character makeup learning requires complex cognitive and psychomotor 

skills, posing unique challenges for inclusive students. Communication barriers between teachers 

and inclusive students often hinder effective learning processes, especially when conventional 

teaching approaches are still used. The purpose of this study was to determine the learning 

outcomes of inclusive students in the cognitive and psychomotor domains, as well as the increase 

in learning motivation of inclusive students after the implementation of digital flipbook learning 

media. The research method used was classroom action research which was carried out in two 

cycles. Test and non-test techniques were used in data collection techniques. The data analysis 

method used was descriptive-quantitative analysis. The results of the study showed that the 

learning outcomes of inclusive students in the cognitive domain of cycle I with a success 

percentage of 73% increased in cycle II with a percentage of 100%. The increase in learning 

outcomes in the psychomotor domain was cycle I with a success percentage of 79% and in cycle 

II with a percentage of 100%. . The learning motivation of inclusive students after the 

implementation of digital flipbook learning media increased in cycle I with a percentage of 85% 

and in cycle II by 100% with the excellent category. Thus, it is concluded that the implementation 

of digital flipbook learning media in three-dimensional character make-up learning is very good 

to use and can improve learning outcome (cognitive and psychomotor) as well as learning 

motivation of inclusive students. 
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PENDAHULUAN 

Sekolah inklusi merupakan institusi pendidikan yang menyediakan layanan pendidikan bagi semua 

siswa, termasuk mereka yang memiliki kebutuhan khusus (Huky dkk, 2024). Beberapa sekolah di Surabaya 

telah menerapkan lingkungan yang ramah inklusi termasuk di Sekolah Menengah Kejuruan. Sekolah 

Menengah Kejuruan (SMK) merupakan salah satu lembaga pendidikan formal menengah yang fokus pada 

bidang-bidang kejuruan yang setara dengan SMA/MA. Program keahlian yang menerima siswa inklusi salah 

satunya adalah Tata Kecantikan Kulit dan Rambut. Adanya sekolah ramah inklusi dapat menjadikan siswa 

berkebutuhan khusus memiliki kesempatan yang sama, sehingga mampu mengembangkan keterampilan di 

bidang yang mereka minati. Tujuan utama pendidikan inklusif adalah mempromosikan kesetaraan, 

membangun keterampilan sosial dan akademik, serta membantu setiap siswa mencapai potensi mereka 

secara penuh (Budiarto, 2023). Sekolah inklusi memiliki peran penting dalam memberikan akses pendidikan 

setara bagi semua anak, termasuk siswa dengan berkebutuhan khusus (Herdi dkk, 2024).  

Siswa inklusi membutuhkan model pembelajaran yang tepat dan dapat memenuhi kebutuhan siswa 

yang memiliki kebutuhan khusus (Sabila, 2024). Selain model pembelajaran khusus, penggunaan media yang 

menarik juga dapat diterapkan pada siswa inklusi. Penggunaan media juga dapat mencairkan suasana kelas 

dan menyenangkan (Saleh dkk, 2023). Penerapan media dengan tepat mampu meningkatkan minat belajar 

siswa, sehingga mereka tidak merasa bosan (Hasan dkk, 2021). Berdasarkan hasil observasi dan wawancara 

dengan guru sekolah di kota Surabaya yang memiliki siswa inklusi, permasalahan yang ada adalah siswa 

inklusi sulit dalam menerima pembelajaran dari guru. Salah satu materi yang sulit diikuti oleh siswa inklusi 

adalah materi tata rias karakter. Hal ini terjadi karena pembelajaran yang dilakukan pada kelas inklusi masih 

menggunakan metode konvensional, sedangkan menurut Erliana, dkk., (2025) media pembelajaran interaktif 

dapat mendukung siswa inklusi dalam memahami materi pembelajaran karena dapat menjadi alat yang 

efektif dalam mendukung pembelajaran inklusif. 

 Media pembelajaran digital berkontribusi signifikan dalam mengatasi berbagai hambatan yang 

dihadapi mahasiswa berkebutuhan khusus, termasuk keterbatasan sensorik, aksesibilitas, dan fasilitas 

pembelajaran (Dhuha & Astuti, 2025). Media pembelajaran yang tepat menjadi salah satu komponen penting 

dalam sebuah proses pembelajaran, karena berpengaruh pada jalannya kegiatan tersebut dan hasil belajar 

siswa (Yandi dkk, 2023). Penggunaan media digital dalam pendidikan inklusif memiliki berbagai manfaat 

seperti peningkatan keterlibatan siswa, pembelajaran kolaboratif, dan keterampilan pemecahan masalah, ada 

juga tantangan dan hambatan yang perlu dipertimbangkan (Azizah & Hendriani, 2024). Salah satu media 

digital yang menarik adalah buku elektronik. Buku elektronik atau e-book ada beberapa bentuk, salah satu 

diantaranya adalah flipbook digital.  

Flipbook digital merupakan salah satu jenis buku elektronik yang menjadi sumber belajar secara 

daring yang di program menggunakan aplikasi Flip PDF Comporate (Damayanti dkk, 2023). Adapun 

keuntungan dari penggunaan media pembelajaran flipbook digital yaitu efisiensi waktu dalam pembelajaran, 

karena siswa dapat mengakses pembelajaran kembali di luar kelas secara detail dan pembelajaran menjadi 

lebih efektif (Cahyono, 2023). Pembelajaran flipbook digital merupakan salah satu media ajar yang efektif 

digunakan saat pembelajaran (Yuniarrahmanaa dkk, 2021). Penggunaan flipbook mampu meningkatkan 

motivasi belajar siswa, karena flipbook didukung oleh fitur interaktif yang mampu memfasilitasi siswa dalam 

peningkatan motivasi belajar (Wijayanti & Isnawati, 2023). Selain itu, media pembelajaran flipbook juga 

dapat meningkatkan motivasi belajar siswa terhadap mata pelajaran yang diajarkan oleh guru (Ylsan & 

Kamal R, 2022). Implementasi ini membuat siswa memiliki persepsi positif terhadap peluang pengembangan 

dan pemanfaatan flipbook sebagai media pembelajaran (Roemintoyo & Budiarto, 2021).  
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Implementasi Flipbook digital dalam pembelajaran dapat meningkatkan kemampuan berpikir logis 

siswa (Rizki & Rito, 2020). Selain itu, penerapan media flipbook digital juga dapat meningkatkan kognitif 

siswa serta minat belajar siswa (Prasasti & Anas, 2023). Penggunaan media pembelajaran flipbook digital 

akan menambah keterampilan siswa dalam mengakses teknologi. Siswa harus dibekali dengan keterampilan 

yang relevan dengan dunia yang sudah maju secara teknologi, sehingga dapat meningkatkan kemandirian 

belajar siswa (Marzani dkk, 2023). Hal ini sejalan dengan penelitian oleh Rahmiati dkk (2023) bahwa dengan 

implementasi e-modul berbasis flipbook pada mata pelajaran seni lukis kuku dapat meningkatkan kreativitas 

siswa. 

Penggunaan media pembelajaran flipbook digital mampu meningkatkan hasil belajar siswa, daya tarik, 

dan informasi yang terkadung didalamnya dikemas secara menarik dan berpengaruh pada meningkatnya 

keaktifan siswa di kelas (Saputra, 2024). Penelitian sebelumnya oleh Prasasti & Anas (2023) pada penelitian 

tersebut belum mengimplementasikan media pembelajaran flipbook digital untuk mendapatkan hasil belajar 

pada ranah kognitif dan psikomotor pada siswa inklusi. Penelitian Wijayanti & Isnawati (2023) telah 

mengembangkan flipbook digital sedangkan pada penelitian ini menggunakan metode penelitian tindakan 

kelas dengan dua siklus penelitian. Dari beberapa penelitian yang sudah ada, sayangnya belum ada yang 

mengimplementasikan flipbook digital untuk meningkatkan hasil belajar siswa inklusi pada pembelajaran 

tata rias karakter tiga dimensi. 

Penelitian ini memfokuskan diri pada pengembangan dan evaluasi media pembelajaran flipbook digital 

yang materi dan tampilannya diadaptasi bagi kebutuhan siswa inklusif di SMK. Implementasi 

flipbook digital diharapkan mampu meningkatkan motivasi belajar, memperbaiki capaian kognitif dan 

psikomotor, serta menghadirkan inovasi baru dalam media pembelajaran. Secara khusus, penelitian ini 

bertujuan untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa inklusif pada ranah kognitif dan psikomotor, 

serta mengidentifikasi peningkatan motivasi belajar mereka setelah menggunakan flipbook digital sebagai 

media pembelajaran. Hasil temuan ini diharapkan menjadi acuan bagi pendidik dan pengembang media 

dalam merancang strategi pembelajaran yang lebih inklusif dan efektif.  

 

METODE PENELITIAN 

Jenis penelitian yang digunakan yaitu Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dilaksanakan sebanyak 2 

siklus yaitu siklus I dan siklus II. Penelitian tindakan kelas memaparkan hasil sebab-akibat setelah adanya 

perlakuan (Arikunto, 2019). Terdapat 4 tahapan dalam penelitian ini dengan diagram alir dari metode 

penelitian dapat dilihat pada Gambar 1. 

 

 
Gambar 1. Desain Penelitian Tindakan Kelas 

(Arikunto, 2019) 

 

Desain penelitian pada tahap perencanaan yaitu berupa perumusan masalah, tujuan penelitian, dan 

rencana tindakan telah dibuat. Peneliti juga menyiapkan perangkat pembelajaran dan instrumen yang akan 

digunakan. Tahap pelaksanaan dan pengamatan termasuk tindakan yang dilakukan untuk membentuk 

pemahaman konteksual siswa, yaitu penerapan media pembelajaran flipbook digital pada materi rias karakter 

tiga dimensi dan pelaksanaan observasi hasil implementasi media pembelajaran tersebut. Terakhir yaitu 

tahap refleksi yaitu proses menganalisis, mengamati, dan mempertimbangkan hasil dari tindakan yang telah 

dilakukan berdasarkan lembar tes dan angket yang diisi oleh siswa. Tahap refleksi ini merupakan tahap 

untuk menentukan tindakan apa yang aakan dilakukan pada siklus berikutnya atau yang dihentikan karena 

sudah mencapai target sesuai dengan indikator keberhasilan yang telah dibuat. 
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Penelitian dilaksanakan di SMK Negeri 6 Surabaya Tahun Ajaran 2024/2025. Subjek penelitian yaitu 

siswa inklusi kelas XI TKC 1 dengan jumlah 33 siswa. Objek penelitian berupa media pembelajaran flipbook 

digital. Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu teknik tes dan non tes. Teknik 

tes dalam penelitian ini adalah tes yang digunakan untuk mengukur tingkat pencapaian KKTP pada 

kemampuan ranah kognitif dan psikomotor siswa. Teknik non-tes yang digunakan dalam penelitian ini 

berupa angket lembar kuesioner yang mencakup indikator angket kelayakan isi dari flipbook digital, serta. 

motivasi siswa. 

Tes hasil belajar ranah kognitif dapat membantu menentukan seberapa jauh siswa telah menguasai 

pengetahuan setelah dilakukan tindakan. Terdapat 20 pertanyaan pilihan ganda yang perlu untuk di isi oleh 

siswa pada setiap siklusnya. Tes hasil belajar ranah psikomotor diukur menggunakan lembar penilaian tes 

kinerja yang mengandung beberapa komponen didalamnya. Setiap komponen penilaian akan dipecah 

menjadi beberapa sub komponen penilaian dan dibentuk beberapa indikator.  

Setelah pengolahan nilai dilakukan, siswa akan diberikan kategori ketercapaian hasil belajar aspek 

kognitif dan psikomotor. KKTP siswa inklusi untuk hasil belajar aspek kognitif dan psikomotor yaitu 75. 

Jika siswa mendapatkan nilai 75 maka dianggap tuntas dalam capaian pembelajaran tersebut. Selanjutnya, 

lembar angket motivasi diberikan kepada siswa untuk mengukur sejauh mana implementasi media 

pembelajaran flipbook digital dapat memberikan motivasi siswa dalam mengikuti pembelajaran. Instrumen 

motivasi disusun dengan menggunakan skala likert menggunakan penilaian 1 sampai 5 (Riduwan, 2018). 

Skor yang telah diperoleh kemudian disajikan dalam bentuk persentase. Indikator keberhasilan dalam 

penelitian ini yaitu tercapainya hasil belajar kognitif dan psikomotor serta motivasi belajar siswa inklusi 

dengan persentase minimal 90% dari seluruh jumlah siswa dengan kategori excellent . 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian tindakan kelas menggunakan beberapa tahap, yaitu perencanaan tindakan, pelaksanaan 

tindakan, observasi tindakan, dan refleksi tindakan. Penelitian ini dilaksanakan dalam dua siklus sehingga 

fokus permasalahan dapat teratasi dan tujuan penelitian dapat tercapai. Setiap siklus perlu diidentifikasi 

kelemahan-kelemahan untuk dilakukan perbaikan dari hasil refleksi supaya tujuan penelitian dapat tercapai. 

Indikator keberhasilan dalam penelitian ini yaitu dengan persentase minimal 90% dari seluruh jumlah siswa 

di kelas. 

Penelitian siklus I dilakukan dengan durasi 1x pertemuan, yaitu 6JP x 45 menit tentang rias karakter 

tiga dimensi. Tahap perencanaaan pada siklus I yaitu menentukan capaian pembelajaran yang akan diteliti, 

membuat perangkat pembelajaran beserta media pembelajaran flipbook digital, dan mempersiapkan instumen 

penelitian yang dibutuhkan. Tahap pelaksanaan, peneliti membuka kelas dan mempersiapkan kondisi siswa 

supaya siap mengikuti pembelajaran. Kegiatan inti pada proses pembelajaran yaitu implementasi media 

pembelajaran flipbook digital pada capaian pembelajaran rias karakter tiga dimensi. Dilakukan perhitungan 

hasil belajar siswa pada ranah kognitif dan psikomotor setelah diterapkannya media pembelajaran flipbook 

digital pada capaian pembelajaran rias karakter tiga dimensi. Analisis hasil belajar siswa pada ranah kognitif 

dan psikomotor pada siklus I dapat dilihat pada Gambar 2.  
 

 
Gambar 2. Persentase Keberhasilan Hasil Belajar Siswa Siklus I 

 

Berdasarkan gambar 2, hasil belajar ranah kognitif dan psikomotor masih dibawah 90％ yang berarti 

belum mencapai indikator keberhasilan penelitian. Hal ini terjadi karena pada proses pembelajaran masih 

terdapat kegiatan yang gagal terlaksana, sehingga menyebabkan kegiatan tidak sesuai dengan modul ajar 
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yang telah disusun. Hasil dari kurangnya manajemen waktu, sehingga siswa pada siklus I melebihi batas 

waktu dalam menyelesaikan praktik rias karakter tiga dimensi.  

Data motivasi belajar siswa siklus I diperoleh dari hasil pengisian angket dengan jumlah 33 siswa. 

Hasil motivasi siklus I disajikan dalam Gambar 3. Hasil ini menunjukkan bahwa implementasi media 

pembelajaran flipbook digital masih belum berhasil dan perlu dilanjutkan pada siklus II. 

 

 
Gambar 3. Persentase Motivasi Belajar Siswa Siklus I 

 

Refleksi merupakan kegiatan yang dilakukan berdasarkan data dan analisis proses pembelajaran untuk 

menilai proses pembelajaran yang telah dilakukan (Machali, 2022). Refleksi hasil penelitian pada siklus I 

perlu dilakukan perbaikan pada siklus II yaitu pada hasil belajar ranah kognitif, psikomotor, dan juga 

motivasi siswa. Beberapa hasil refleksi pada siklus I yaitu siswa kurang memaksimalkan penggunaan media 

pembelajaran flipbook digital sehingga beberapa siswa belum mencapai KKTP, persiapan mengajar lebih 

diperhatikan terkait dengan persiapan alat, bahan, maupun media yang digunakan, siswa masih banyak yang 

bertanya kepada guru terkait desain untuk praktik. Temuan-temuan tersebut dilakukan perbaikan pada 

pembelajaran siklus II. Tindakan perbaikan yang dilakukan yaitu guru lebih memaksimalkan penggunaan 

media pembelajaran flipbook digital yaitu dengan memberikan waktu tambahan untuk siswa inklusi dalam 

memahami materi dengan menggunakan media pembelajaran tersebut. Guru mempersiapkan kelas lebih 

awal seperti alat, bahan, atau media yang akan digunakan. Siswa ditekankan untuk lebih mandiri lagi terkait 

dengan proses pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran flipbook digital. 

Pembelajaran siklus II diselesaikan dalam satu kali pertemuan dengan durasi 6JP x 45menit pada 

capaian pembelajaran rias karakter tiga dimensi. Tahap perencanaan pada siklus II ini menyerupai 

pembelajaran siklus I. Hasil dari pembelajaran siklus II yaitu terjadi peningkatan nilai dari siklus I, baik dari 

ranah kognitif, psikomotor, dan motivasi belajar siswa. Hasil analisis hasil belajar siswa ranah kognitif dan 

psikomotor pada siklus II dapat dilihat pada Gambar 4.  

 

 
Gambar 4. Persentase Keberhasilan Hasil Belajar Siswa Siklus II 

 

Persentase keberhasilan hasil belajar ranah kognitif siklus II berdasarkan gambar 4 yaitu 100% dari 33 

siswa berhasil tuntas dengan memenuhi KKTP yaitu 75. Nilai 100 merupakan nilai tertinggi dan nilai 75 

merupakan nilai terendah yang didapatkan pada siklus II dengan rata-rata nilai keseluruhan yaitu 88,9. 

Hasil analisis ketuntasan nilai psikomotor siswa pada capaian pembelajaran rias karakter tiga dimensi 

siklus II berdasarkan gambar 4 yaitu persentase keberhasilan sebesar 100% dari seluruh jumlah siswa dengan 

rata-rata keterampilan sebesar 91,5. Hasil belajar ranah kognitif dan psikomotor siswa pada siklus II terdapat 

peningkatan yang sangat baik. Hal ini sesuai dengan penelitian Rahayu (2021) bahwa flipbook digital dapat 
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meningkatkan kemampuan kognitif siswa. Selain itu flipbook digital juga menjadi pilihan media yang 

menarik dan dapat meningkatkan hasil psikomotor siswa (Agustina, 2024) 

Motivasi belajar siswa terhadap pembelajaran dengan media pembelajaran flipbook digital didapatkan 

hasil motivasi belajar siswa pada kategori excellent pada siklus II dengan persentase 100% dari 33 siswa. 

Data disajikan dalam Gambar 5. 

 

 
Gambar 5. Persentase Motivasi Belajar Siswa Siklus II 

 

Hasil refleksi pada siklus I dapat diperbaiki dengan menggunakan rencana perbaikan pada siklus II. 

Proses pembelajaran pada siklus II lebih baik dibuktikan dengan peningkatan nilai dari siklus I ke siklus II. 

Hasil belajar kognitif siklus II tingkat keberhasilan siswa 100% dengan nilai rata-rata 88,9, sedangkan pada 

siklus I hanya 73% dengan rata-rata 77,4. Persentase keberhasilan tes psikomotor pada siklus II sebesar 

100% dengan rata-rata sebesar 91,5, sedangkan pada siklus II dengan persentase 79% dengan rata-rata 77. 

Persentase predikat excellent pada motivasi belajar siswa pada siklus II dengan persentase 100% dari 33 

siswa yang mengikuti pembelajaran, dengan demikian implementasi media pembelajaran flipbook digital 

dapat dikatakan baik untuk capaian pembelajaran rias karakter tiga dimensi. 

Berdasarkan hasil analisis data yang dilakukan sudah nampak peningkatan dari hasil belajar siswa 

inklusi pada ranah kognitif dan psikomotor setelah penerapan media pembelajaran flipbook digital pada 

capaian pembelajaran rias karakter tiga dimensi. Untuk lebih jelasnya peningkatan pada siklus I dan siklus II 

akan disajikan pada Gambar 6.  

 

 
Gambar 6. Peningkatan Persentase Keberhasilan Siswa Ranah Kognitif dan Psikomotor  

 

Gambar 6 menunjukkan bahwa persentase hasil belajar ranah kognitif dan psikomotor siswa inklusi 

kelas XI TKC 1 mengalami peningkatan dari siklus I ke siklus II. Hal ini sejalan dengan pendapat 

Vikiantika, dkk (2022) bahwa media pembelajaran berbasis flipbook digital dapat meningkatkan hasil belajar 

siswa. Hasil penelitian Putra, dkk (2023) juga menyatakan bahwa flipbook digital cukup efektif terhadap 

proses pembelajaran. Selain itu, Millati & Setyasto (2023) menyatakan bahwa bahan ajar elektronik berbasis 

flipbook layak dan efektif untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik. Hasil belajar ranah psikomotor 

yang berhasil menurut Astuti (2023) yaitu ditandai dengan peningkatan keterampilan siswa dalam bidang 

praktis, seperti keterampilan teknis di SMK, yang diperoleh melalui latihan berulang dan umpan balik 

langsung dari pengajaran yang diterapkan. 

Selain berdampak pada hasil belajar, implementasi media pembelajaran flipbook digital juga 

meningkatkan motivasi belajar siswa inklusi pada capaian pembelajaran rias karakter tiga dimensi. Sejalan 

dengan penelitian oleh Aisyah & Mustaji (2023) yang menyatakan bahwa dengan adanya flipbook, motivasi 

peserta didik dapat meningkat dalam kegiatan pembelajaran. Didukung oleh penelitian oleh Susilo, dkk 

(2023) yaitu media pembelajaran flipbook berpengaruh dalam menumbuhkan motivasi pembelajaran 
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terhadap peserta didik. Media Flipbook Education juga terbukti efektif mendukung pembelajaran interaktif, 

membantu guru dalam penyampaian materi, serta meningkatkan motivasi belajar siswa (Lestari dkk, 2025).  

Keterbatasan penelitian ini yaitu ukuran sampel kecil sejumlah 33 siswa, terbatas di satu sekolah saja, 

dan hanya diimplementasikan pada satu capaian pembelajaran yaitu rias karakter tiga dimensi. Dengan 

keterbatasan penelitian, diharapkan implementasi media pembelajaran flipbook digital untuk siswa inklusi ini 

dapat menjadi sebuah ide atau inovasi untuk guru lain yang mengajar siswa inklusi, selain itu juga dapat 

diterapkan pada capaian pembelajaran lainnya. Hadirnya media pembelajaran maka manfaat persiapan 

pembelajaran akan semakin terasa. Peningkatan motivasi belajar siswa melalui media pembelajaran sangat 

penting dalam mencapai hasil belajar yang optimal (Nainggolan dkk, 2024). Dengan demikian, sebagai 

seorang guru perlu meningkatkan pengetahuan dan keterampilannya dalam konteks pembuatan media 

pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan siswa. Penggunaan media pembelajaran yang tepat akan 

mempermudah guru dan siswa dalam proses pembelajaran serta merupakan salah satu faktor untuk 

tercapainya tujuan pembelajaran. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan, membuktikan bahwa implementasi media 

pembelajaran flipbook digital pada pembelajaran rias karakter tiga dimensi untuk siswa inklusi berhasil 

setelah pelaksanaan pembelajaran selama 2 siklus. Keberhasilan ini ditandai dengan adanya peningkatan 

hasil belajar siswa pada ranah kognitif dan ranah psikomotor, serta peningkatan motivasi belajar siswa ketika 

pembelajaran menggunakan media pembelajaran flipbook digital. Hasil penelitian dapat dikembangkan 

untuk penelitian selanjutnya dengan membuat media pembelajaran flipbook digital pada elemen maupun 

capaian pembelajaran lainnya. Selain itu, media pembelajaran flipbook digital dapat dibuat lebih interaktif 

dan menarik lagi, sehingga siswa inklusi dapat memperoleh pengalaman belajar yang bermakna ketika di 

sekolah, serta mampu memaksimalkan potensi yang mereka miliki sebagai bekal untuk terjun ke dunia kerja.  
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