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Abstrak : Artikel ini membahas tentang kebutuhan media interaktif berbasis fljpbook dalam
upaya meningkatkan minat belajar siswa kelas XI pada mata pelajaran kewirausahaan di SMK
Sirajul Falah Parung Bogor. Metodologi penelitian yang dilakukan adalah dengan menggunakan
pendekatan kualitatif dan /iteratur review. Teknik pengumpulan data pada penelitian ini yaitu
melalui observasi dan wawancara yang dilakukan. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
menganalisis kebutuhan belajar siswa melalui media pembelajaran interaktif berbasis fljpbook
dalam upaya meningkatkan minat belajar siswa. Artikel ini merekomendasikan para guru untuk
menggunakan media interaktif berbasis fjpbook untuk proses pembelajaran. Artikel ini dijadikan
sebagai referensi tambahan atau dasar penelitian lanjutan terkait pengembangan atau penerapan
media digital, khususnya pada pembelajaran kewirausahaan di tingkat Sekolah Menengah
Kejuruan khususnya di SMK Sirajul Falah Parung Bogor.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Fljpbook, Minat Belajar

Abstrtact : This article discusses the need for interactive media based on Flipbook in an effort
to increase the interest of class XI students in entrepreneurship subjects at SMK Sirajul Falah
Parung Bogor. The research methodology used is a qualitative approach and literature review.
Data collection technigues in this study were through observation and interviews. The purpose of
this study is to analyze students’ learning needs through interactive learning media based on
flipbook in an effort to increase students' interest in learning. This article recommends teachers
to use interactive media based on fljpbook for the learning process. This article is used as an
additional reference or basis for further research related to the development or applicaton of
digital media, especially in entrepreneurship learning at the Vocational High School level,
especially at SMK Sirajul Falah Parung Bogor.
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Pendahuluan

Pendidikan merupakan salah satu kebutuhan nyata bagi manusia yang harus dipenuhi
sepanjang hayatnya. Tanpa adanya pendidikan akan mustahil untuk manusia dapat hidup
berkembang sejalan dengan cita-cita dan tujuan untuk maju dan sejahtera. Pendidikan
bukan hanya tentang mentransfer ilmu pengetahuan, tetapi juga merupakan proses
pembentukan karakter, sikap, keterampilan, dan nilai-nilai yang diperlukan untuk
beradaptasi dengan perubahan zaman. Pendidikan di era digital saat ini menuntut adanya
pembelajaran yang inovatif dan interaktif, guna meningkatkan keterlibatan serta minat
belajar siswa. Terlebih pada mata pelajaran Kewirausahaan, yang tidak hanya menekankan
pada aspek kognitif, tetapi juga pada pengembangan sikap dan keterampilan berpikir kreatif,
kritis, serta jiwa wirausaha. Namun, kenyataan di lapangan menunjukkan bahwa minat


mailto:fitriakhalidah95@gmail.com
mailto:nauramaulidia88@gmail.com
mailto:dosen02066@unpam.ac.id3

Fitria Khalidah. Analisis Kebutuhan Media Interaktit...

belajar siswa dalam mata pelajaran ini masih tergolong rendah. Hal ini dapat dilihat
dari kurangnya partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran, minimnya antusiasme dalam
menyelesaikan tugas-tugas, serta rendahnya daya serap terhadap materi yang disampaikan
secara konvensional.

Disebabkan oleh fakta bahwa teknologi informasi telah menjadi cara yang efektif dan
efisien untuk menyampaikan informasi, perkembangan media pembelajaran saat ini semakin
bervariasi dan inovatif seiring dengan munculnya media pembelajaran interaktif yang
berbasis teknologi informasi (Pradani, 2019). Pada masa remaja, siswa suka mencoba hal-
hal baru, dan tingkat kecerdasan setiap siswa pasti berbeda; ada yang sangat aktif, yang
lain pasif. Pembelajaran yang tidak menarik akan berdampak besar pada hasil belajar siswa.
Studi di lapangan menunjukkan bahwa siswa yang merasa pelajaran tidak menarik tetap
tidak berpartisipasi secara aktif selama proses pembelajaran. Hal ini disebabkan oleh
keyakinan bahwa pelajaran tidak membangkitkan semangat mereka untuk belajar. Pilihan
strategi yang tepat dapat menyelesaikan masalah ini, sehingga pendidikan akan selalu
menjadi lebih baik.

Salah satu penyebab rendahnya minat belajar tersebut adalah penggunaan media
pembelajaran yang kurang menarik dan belum mampu memfasilitasi gaya belajar siswa yang
beragam. Guru masih dominan menggunakan metode ceramah dan media cetak yang
bersifat satu arah, sehingga pembelajaran terasa monoton. Masalah yang dihadapi dalam
proses pembelajaran saat ini adalah kurang tertariknya siswa terhadap materi belajar yang
dibawakan oleh guru, hal ini dikarenakan beberapa guru belum memanfaaatkan berbagai
media tepat efektif yang perlu diterapkan dalam proses pembelajaran siswa (Sukma, 2022).
Salah satu upaya yang dilakukan siswa untuk meningkatkan minat belajar dari siswa yaitu
dengan menerapkan atau menggunakan media pembelajaran yang interaktif salah satunya
yaitu dengan penggunaan media interaktif berbasis fljpbook.

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan didapatkan informasi bahwa model
pembelajaran dengan menggunakan media tradisional menciptakan kondisi belajar yang
pasif, siswa menjadi jenuh karena terpacu pada buku bacaan, selain itu, adanya durasi yang
singkat juga menjadikan guru memerlukan #fjpbook untuk pembelajaran guna memberikan
pembelajaran yang lebih efektif dan menjadikan siswa aktif. Selain itu, alasan pembuatan
media pembelajaran berbasis fljpbook ini didasarkan pada ketidak pahaman guru dalam
membuat media pembelajaran interaktif, sehingga guru memerlukan pelatihan serta
kreativitas untuk mengembangkan media pembelajarannya. Secara teori para siswa
memahami dan dapat mengikuti pembelajaran dengan baik, nhamun pembelajaran yang itu
itu saja membuat siswa jenuh sehingga guru memerlukan aplikasi yang di dalamnya
tercantum teori dan kuis.

Penelitian ini didukung oleh penelitian dari (Farida, 2021) menyatakan bahwa minat
belajar akan tumbuh jika pembelajaran tidak hanya mengandalkan metode ceramah saja
tetapi juga disarankan untuk menerapkan media pembelajaran interaktif berbantuan #ljpbook
sehingga akan memunculkan rasa minat dan juga motivasi yang nantinya akan berdampak
pada hasil belajar yang baik. Jika penerapan penggunaan media pembelajaran interaktif
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berbantuan flipbook ini rutin di gunakan, maka akan mendorong minat dan juga
motivasi belajar, terlebih lagi jika dilengkapi dengan video pembelajaran dan soal latihan
serta danya evaluasi yang berkelanjutan. Hal ini pula sejalan dengan penelitian dari (Rahmi,
dkk 2025) menyatakan bahwa siswa menginginkan sebuah media pembelajaran yang
mampu meningkatkan pemahaman mereka. Media pembelajaran yang dibutuhkan harus
menarik, interaktif dan inovatif. Sehingga pemilihan media pembelajaran berbasis fljpbook
yang cocok di gunakan bagi siswa yang ingin melatih kemampuan dalam belajar dan
meningkatkan minat belajarnya. Dengan demikian, analisis kebutuhan media interaktif
berbasis flipbook dalam pembelajaran kewirausahaan menjadi langkah awal yang penting
dan strategis untuk mendukung pengembangan media yang tepat guna. Penelitian ini
bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan guru dan siswa terhadap media flipbook,
menelaah faktor-faktor yang memengaruhi minat belajar siswa, serta memberikan
rekomendasi terhadap pengembangan media yang mampu meningkatkan partisipasi aktif
dan pemahaman siswa dalam pembelajaran kewirausahaan.

Berdasarkan latar belakang permasalahan diatas, peneliti tertarik untuk mengambil
judul mengenai analisis kebutuhan media interaktif berbasis flipbook dalam upaya
meningkatkan minat belajar siswa kelas XI pada mata pelajaran kewirausahaan di SMK
Sirajul Falah Parung Bogor.

Metode

Dalam penelitian ini menggunakan metode penelitian dengan pendekatan kualitatif dan
literatur review. Menurut Moleong (2017:6) Penelitian kualitatif adalah suatu pendekatan
penelitian yang bertujuan untuk memahami fenomena sosial atau masalah tertentu secara
mendalam dan holistik dari sudut pandang subjek yang diteliti. Peneliti kualitatif berperan aktif
sebagai instrumen utama dalam pengumpulan dan analisis data, serta bersifat fleksibel terhadap
perkembangan data di lapangan. Menurut Snyder, (2019) bagian dari suatu karya ilmiah atau
penelitian yang berisi uraian sistematis tentang teori-teori, konsep, temuan, dan hasil penelitia.
Tujuan utama literature review adalah untuk memberikan landasan teoritis, menunjukkan celah
penelitian.

Teknik pengumpulan data pada penelitian ini yaitu melalui observasi dan wawancara.
Menurut Sugiyono (2018 : 145) dibandingkan dengan metode pengumpulan data lainnya,
metode pengumpulan data dengan observasi memiliki karakteristik tertentu. Selain itu, metode
pengumpulan data dengan observasi juga digunakan ketika peneliti turun langsung ke
lapangan, kemudian mengumpulkan data dari responden. Dalam penelitian kualitatif, observasi
sangat penting karena memungkinkan peneliti untuk memahami konteks sosial secara
mendalam, termasuk interaksi, kebiasaan, dan respon alami subjek. Menurut Sugiyono (2018 :
137) Wawancara adalah tindakan yang dilakukan antara orang yang melakukan wawancara dan
orang yang memberikan informasi. Observasi dan wawancara yang dilakukan secara langsung
di sekolah dan mengumpulkan informasi melalui wawancara dengan guru dan literatur saat ini.
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Hasil dan Pembahasan

Dalam dunia pendidikan modern, penggunaan media pembelajaran yang inovatif dan
interaktif menjadi salah satu faktor kunci dalam meningkatkan efektivitas proses belajar
mengajar. Media dapat digunakan sebagai alat yang membantu dalam mencapai tujuan
(Maskur, 2017). Selain itu, media yang digunakan harus sesuai dan menarik peserta didik untuk
meningkatkan motivasi mereka untuk belajar dan meningkatkan minat dan keinginan mereka
untuk belajar (Maimunah, 2016). Media pembelajaran interaktif adalah jenis media yang
menarik yang memungkinkan pendidik dan siswa berinteraksi satu sama lain dengan
menggunakan teknologi dalam proses pembelajaran. Dalam penerapannya, guru perlu memilih
media interaktif yang sesuai dengan karakteristik siswa, tujuan pembelajaran, dan ketersediaan
sarana. Penggunaan media harus diintegrasikan dengan metode pembelajaran yang tepat agar
tidak hanya menjadi hiburan, tetapi juga benar-benar menunjang pencapaian kompetensi.
Dengan demikian, media ini dapat membantu mencapai tujuan pembelajaran yang telah
ditetapkan. Secara keseluruhan, media pembelajaran interaktif merupakan inovasi penting
dalam dunia pendidikan yang mampu menjawab tantangan zaman dan kebutuhan siswa saat
ini.

Dalam dunia pendidikan, fjpbook mulai banyak digunakan sebagai alternatif bahan ajar
digital, terutama di era pembelajaran berbasis teknologi. Fljpbook tidak hanya memudahkan
siswa dalam mengakses materi, tetapi juga memberikan kebebasan bagi guru untuk menyajikan
konten secara kreatif dan variatif. Guru dapat mengubah modul pembelajaran, ringkasan
materi, atau tugas proyek menjadi bentuk flipbook yang menarik perhatian siswa. Fljpbook
adalah media pembelajaran digital yang sangat potensial untuk mendukung proses belajar-
mengajar yang lebih interaktif, menarik, dan efektif. Dengan pemanfaatan yang tepat, flipbook
dapat menjadi solusi dalam menyampaikan materi secara kreatif dan inovatif, serta menjadi
alternatif media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan generasi digital saat ini.
(Agustina, 2023). Dengan menggunakan flipbook siswa menjadi tertarik dalam mengikuti
pembelajaran. Media fljpbook dikemas dengan tampilan lebih menarik karena tampilannya
seperti ketika membuka buku namun menggunakan media komputer, sehingga memberikan
kesan dinamis yang meningkatkan minat belajar siswa. Secara keseluruhan, flipbook merupakan
media pembelajaran inovatif yang mampu mendukung proses belajar mengajar secara efektif
dan menyenangkan. Media ini cocok digunakan di berbagai jenjang pendidikan dan mata
pelajaran, serta mendorong pembelajaran yang lebih aktif, kreatif, dan bermakna di era digital.

Minat adalah bagian internal dari seseorang yang sangat memengaruhi tindakannya.
Dengan kata lain, minat adalah keinginan untuk sesuatu. Karena tidak ada suruhan dalam
proses pelaksanaannya, minatnya cenderung mengarah ke arah yang positif. Minat juga dapat
berarti ketertarikan dan keinginan yang besar terhadap sesuatu atau sesuatu. Pada dasarnya,
minat yang ada pada diri seseorang dapat berdampak positif pada semua hal. Baik kegiatan
individu sendiri maupun dalam kelompok tertentu, kegiatan belajar hampir selalu ada dalam
aktivitas sehari-hari manusia. Proses yang dimaksudkan untuk mengubah sikap dan perilaku
seseorang dikenal sebagai belajar. Kondisi ini berbeda dari sebelumnya ketika seseorang tetap
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melakukan hal yang sama. Menurut Masyitoh, (2023) minat belajar siswa adalah keinginan
siswa untuk terlibat dalam aktivitas dan perhatian yang disengaja yang menghasilkan kepuasan
dalam perubahan tingkah. Mereka biasanya aktif bertanya, rajin membaca, semangat
mengerjakan tugas, dan tidak mudah menyerah saat menghadapi kesulitan. Sebaliknya, siswa
yang kurang berminat cenderung pasif, mudah bosan, dan hanya belajar jika terpaksa atau
diberi tekanan. Oleh karena itu, menumbuhkan dan memelihara minat belajar menjadi
tantangan utama bagi pendidik.

Pembelajaran kewirausahaan adalah upaya pendidik untuk mengajarkan siswa
kewirausahaan untuk meningkatkan kemampuan mereka untuk berpikir kreatif dan inovatif
serta menciptakan peluang bisnis baru. Menurut Madji (dalam Ahmad, 2019) pembelajaran
kewirausahaan adalah proses pendidikan yang bertujuan yang diharapkan dapat membentuk
peserta didik menjadi individu yang produktif, adaptif terhadap perubahan, serta memiliki daya
saing tinggi dalam menghadapi tantangan ekonomi dan sosial di masa depan. Pendidikan
kewirausahaan sekarang sangat relevan, dunia kerja semakin kompetitif, dan pekerjaan formal
semakin terbatas. Oleh karena itu, pembelajaran kewirausahaan menjadi salah satu solusi untuk
membentuk generasi muda yang tidak hanya siap bekerja, tetapi juga mampu menciptakan
lapangan kerja. Jiwa wirausaha yang ditanamkan sejak dini dapat membentuk karakter siswa
yang tangguh, berani mengambil inisiatif, kreatif dalam mencari solusi, serta tidak mudah
menyerah dalam menghadapi tantangan. Pembelajaran kewirausahaan tidak hanya
memberikan manfaat dalam konteks ekonomi, tetapi juga berdampak pada pembentukan
kepribadian siswa secara menyeluruh. Dengan demikian, pembelajaran kewirausahaan benar-
benar dapat menjadi wahana untuk membangun generasi muda yang unggul dan berdaya saing
tinggi.

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan didapatkan informasi bahwa model
pembelajaran dengan menggunakan media tradisional menciptakan kondisi belajar yang pasif,
siswa menjadi jenuh karena terpacu pada buku bacaan, selain itu, adanya durasi yang singkat
juga menjadikan guru memerlukan fljpbook untuk pembelajaran guna memberikan
pembelajaran yang lebih efektif dan menjadikan siswa aktif. Selain itu, alasan pembuatan media
pembelajaran berbasis fljpbook ini didasarkan pada ketidak pahaman guru dalam membuat
media pembelajaran interaktif, sehingga guru memerlukan pelatihan serta kreativitas untuk
mengembangkan media pembelajarannya. Secara teori para siswa memahami dan dapat
mengikuti pembelajaran dengan baik, nhamun pembelajaran yang itu itu saja membuat siswa
jenuh sehingga guru memerlukan aplikasi yang di dalamnya tercantum teori dan kuis.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran kewirausahaan di
SMK Sirajul Falah Parung Bogor masih belum sepenuhnya memanfaatkan media pembelajaran
interaktif yang sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan siswa abad ke-21. menunjukkan
bahwa siswa memiliki minat tinggi terhadap penggunaan media berbasis digital, khususnya
media fljpbook yang dinilai menarik, mudah diakses, dan mampu menyajikan materi secara
visual dan interaktif. Selain itu, guru juga menyadari pentingnya inovasi media pembelajaran
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untuk meningkatkan efektivitas penyampaian materi. Oleh karena itu, terdapat kebutuhan nyata
akan pengembangan media interaktif berbasis fjpbook dalam menunjang proses pembelajaran
kewirausahaan agar lebih menarik, partisipatif, dan sesuai dengan perkembangan teknologi
pendidikan.

Berdasarkan hasil penelitian, disarankan agar guru mulai mengembangkan dan
memanfaatkan media pembelajaran interaktif berbasis fljpbook dalam proses pembelajaran
kewirausahaan. Penggunaan media ini dinilai mampu meningkatkan minat belajar siswa karena
menyajikan materi secara visual, menarik, dan mudah dipahami. Pihak sekolah juga diharapkan
memberikan dukungan dalam bentuk fasilitas dan pelatihan teknologi kepada guru agar inovasi
pembelajaran dapat berjalan optimal. Selain itu, siswa juga diharapkan lebih aktif dalam
memberikan umpan balik terhadap media pembelajaran yang digunakan serta memanfaatkan
media fljpbook sebagai sarana untuk belajar secara mandiri dan menyenangkan. Bagi peneliti
selanjutnya, penelitian ini dapat menjadi dasar dalam pengembangan media fljpbook pada
tahap berikutnya, termasuk desain produk dan uji efektivitas terhadap peningkatan hasil belajar
siswa.
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