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ABSTRACT 
 

Sunita Hairani, 20124037: Development of Integrated Thematic Teaching 
Materials Based on Creative Problem Solving Assisted by Kvisoft Flipbook 
Maker Pro in Grade III Elementary School. 
Thesis. Basic Education Study Program, Faculty of Education, Universitas 
Negeri Padang. 
 

Learning in the era of the Industrial Revolution 4.0 requires students to have 
creative thinking competencies in problem solving. Integrated thematic teaching 
materials that are student-centered need to be arranged to stimulate the development 
of students' thinking progress to solve problems appropriately. The problems found 
show that the learning process needs to be optimized by developing teaching 
materials to improve students' thinking skills.  

The purpose of this study is to develop valid, practical, and effective 
integrated thematic teaching materials based on the Creative Problem Solving 
approach  assisted by the Kvisoft Flipbook Maker Pro application  in grade III 
elementary schools. This research is included in Research and Development 
research  that uses the ADDIE development model. Data collection using 
observation, interviews, questionnaires and written tests.  Data analysis using Likert 
scale by looking at validation, practicality, and effectiveness analysis.  

The results obtained from  the development of integrated thematic teaching 
materials based on Creative Problem Solving assisted by Kvisoft Flipbook Maker 
Pro in grade III Elementary School are the validity percentage of 89.06% (Content 
Validation), 80% (Graphics Validation), and 83.3% (Language Validation). The 
practicality of the teacher's response was obtained 83.39% (very practical), while 
the student response was 80.35% (practical), judging from the results of student 
learning, namely obtained an N-Gain Score of 0.7146 (High) with the effective 
category. Based on these results, it can be concluded that the integrated thematic 
teaching materials based on Creative Problem Solving assisted by Kvisoft Flipbook 
Maker Pro developed are valid, practical, and effective for grade III elementary 
school students and can be used according to the student's environment. 
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ABSTRAK  
 

Sunita Hairani, 20124037 : Pengembangan Bahan Ajar Tematik Terpadu 
Berbasis Creative Problem Solving Berbantuan Kvisoft Flipbook Maker Pro 
di Kelas III Sekolah Dasar. 
Tesis. Program Studi Pendidikan Dasar Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas 
Negeri Padang. 

 
Pembelajaran di era Revolusi Industri 4.0 menuntut peserta didik untuk 

memiliki kompetensi berfikir kreatif dalam pemecahan masalah. Bahan ajar tematik 
terpadu yang berpusat pada peserta didik perlu disusun untuk merangsang 
perkembangan kemajuan berfikir peserta didik untuk menyelesaikan masalah 
dengan tepat. Permasalahan yang ditemukan menunjukkan bahwa proses 
pembelajaran perlu dioptimalkan dengan mengembangkan bahan ajar untuk 
meningkatkan keterampilan berfikir peserta didik. 

Tujuan penelitian ini untuk mengembangkan bahan ajar tematik terpadu  
yang valid, praktis, dan efektif berbasis pendekatan Creative Problem Solving 
berbantuan  aplikasi Kvisoft Flipbook Maker Pro di kelas III sekolah dasar. 
Penelitian ini termasuk dalam penelitian Research and Development yang 
menggunakan model pengembangan ADDIE. Pengumpulan data menggunakan 
observasi, wawancara, angket dan tes tertulis.  Analisis data menggunakan skala 
likert dengan melihat analisis validasi, praktikalitas, dan efektifitas.  

Hasil yang diperoleh dari pengembangan bahan ajar tematik terpadu berbasis 
Creative Problem Solving berbantuan Kvisoft Flipbook Maker Pro di kelas III 
Sekolah Dasar yaitu persentase kevalidan sebesar 89,06% (Validasi Isi), 80% 
(Validasi Kegrafikaan), dan 83,3% (Validasi Bahasa). Praktikalitas dari respon 
guru diperoleh 83.39% (sangat praktis), sedangkan respon siswa sebesar 80.35%  
(praktis),  dilihat dari hasil belajar siswa yakni diperoleh N-Gain Score sebesar 
0,7146 (Tinggi) dengan kategori efektif. Berdasarkan hasil tersebut dapat 
disimpulkan bahwa bahan ajar tematik terpadu berbasis Creative Problem Solving 
berbantuan Kvisoft Flipbook Maker Pro yang dikembangkan telah valid, praktis, 
dan efektif untuk siswa kelas III Sekolah Dasar dan dapat digunakan sesuai dengan 
lingkungan siswa. 

 

Kata Kunci : Pengembangan; Bahan Ajar; CPS; Kvisoft Flipbook Maker Pro. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 

 
A. Latar Belakang 

Dalam dunia pendidikan, kurikulum merupakan salah satu komponen 

yang sangat menentukan karena kurikulum merupakan alat untuk mencapai 

tujuan pendidikan dan sekaligus sebagai pedoman dalam pelaksanaan 

pengajaran pada semua jenis dan tingkat pendidikan. Pendidikan tingkat dasar 

di Indonesia saat ini menerapkan Kurikulum 2013 yang menekankan kegiatan 

pembelajaran yang mandiri, aktif, dan kreatif untuk peserta didik. Komponen 

metode pada Kurikulum 2013 menekankan bahwa seorang guru seharusnya 

dapat melaksanakan strategi pembelajaran secara variatif yang memungkinkan 

peserta didik untuk dapat melaksanakan proses belajarnya secara mandiri, 

aktif, kreatif dan menyenangkan, dengan  yang tinggi pada era Revolusi 

Industri 4.0.   

Pembelajaran di era Revolusi Industri 4.0 haruslah memusatkan peserta 

didik sebagai subjek utama di kelas. Peserta didik adalah pelaku utama 

pembelajaran dan hal ini sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh  

Schrader, (2015) yang menyatakan bahwa peserta didik tidak hanya tahu 

bagaimana menggunakan teknologi, media sosial, dan media digital, mereka 

adalah pencipta pengetahuan baru dalam proses tersebut. Namun kenyataannya 

peserta didik hanya berfokus pada pengetahuan faktual berdasarkan hafalan 

fakta dan peserta didik juga kurang memiliki pemikiran tingkat tinggi serta 

lebih banyak mengandalkan apa yang didapatkan dari guru. 
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Kreativitas yang dimiliki oleh peserta didik pada dasarnya berkaitan 

dengan keterampilan berpikir kreatif yang mereka miliki, namun guru belum   

mampu untuk menggali potensi tersebut akibat keterbatasan bahan ajar yang 

mereka gunakan (Aldila et al., 2017). Bahan ajar merupakan seperangkat alat 

pembelajaran yang disusun untuk mempermudah guru dalam melaksanakan 

proses pembelajaran serta memudahkan peserta didik untuk memahami materi 

pembelajaran guna mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan 

(Wahyuni, 2018). Dari pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa bahan ajar 

mempermudah pelaksanaan pembelajaran dalam menggali potensi dan 

keterampilan berfikir peserta didik. 

Weriyanti dkk (2020) menyatakan bahwa untuk materi pelajaran atau 

bahan ajar pada Kurikulum 2013 juga mengikuti pembelajaran tematik terpadu 

dan bahan ajar tersebut harus disusun secara sistematis agar bisa diaplikasikan 

oleh guru maupun peserta didik dalam proses pelaksanaan pembelajaran di 

kelas. Bahan ajar bagi peserta didik di sekolah dasar bertujuan untuk 

mempermudah peserta didik memahami materi yang bersifat abstrak. Guru 

dituntut untuk memfasilitasi peserta didik dalam pola pembelajaran yang 

sejalan dengan kebutuhan keterampilan 4C ) yang terdiri dari 

communication, collaboration, critical thinking, and creativity (Florea & 

Hurjui, 2015). Bahan ajar digital juga dapat mempermudah peserta didik dalam 

memahami materi yang bersifat abstrak sebagaimana dikemukan (Faisal et al, 

2020:267) yang menyebutkan pada era Revolusi Industri 4.0 pembuatan bahan 

ajar digital merupakan suatu kebutuhan. Sesuai penelitian yang dilakukan oleh 
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Ningtyas dkk (2020) bahwa bahan ajar digital seperti E-Modul dapat 

meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Berdasarkan beberapa pendapat 

di atas dapat disimpulkan untuk menghadapi pembelajaran di era Revolusi 

Industri 4.0 guru harus mampu menyusun bahan ajar digital agar pembelajaran 

menjadi lebih menarik bagi siswa, selain itu kebutuhan bahan ajar digital 

sangat diperlukan pada masa pandemi Covid-19.  

Berdasarkan hasil studi pendahuluan yang dilakukan dengan  

menggunakan lembar pengamatan /observasi, wawancara dan menyebarkan 

angket analisis peserta didik di SD N 09 Sungai Aur  Kabupaten Pasaman Barat 

pada tanggal 24 Maret 2021, di SD N 15 Sungai Aur pada tanggal 31 Maret 

2021 dan di SD N 07 Sungai Aur pada tanggal 03 April 2021, pada hasil 

pengamatan ditemukan bahwa guru sudah mengajukan pertanyaan sesuai 

materi, namun perlu mengungkap keterampilan berfikir dan pemecahan 

masalah untuk menggali potensi peserta didik agar  lebih optimal. Guru juga 

sudah memberi penjelasan dibantu dengan media gambar yang ditayangkan 

melalui infocus, keterlibatan peserta didik untuk lebih aktif dalam 

pembelajaran perlu ditingkatkan. Pada saat proses pembelajaran sumber 

belajar yang digunakan perserta didik adalah buku siswa. Pada hasil 

wawancara peneliti mendapat informasi bahwa guru selalu menggunakan 

bahan ajar dari pemerintah yaitu buku guru dan buku siswa, selain itu ada 

bahan ajar dari penerbit yang digunakan untuk latihan saja. Guru belum mampu 

membuat bahan ajar karena kurang paham dalam pembuatan bahan ajar dan 

guru tidak memiliki cukup waktu untuk membuat bahan ajar tersebut 
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disebabkan kesibukan menyusun administrasi kelas. Guru sudah menggunakan 

laptop dan infocus dalam pembelajaran namun bahan ajar digital belum 

tersedia di sekolah. Guru juga menyampaikan bahwa peserta didik pernah 

menggunakan laptop pada saat pembelajaran dilaksanakan. Guru 

membutuhkan bahan ajar tematik terpadu menggunakan teknologi digital agar 

perserta didik tidak bosan dan dapat meningkatkan hasil belajar. 

Berdasarkan hasil angket analisis peserta didik di kelas III  SDN 09 

Sungai Aur ditemukan bahwa 50 % peserta didik menyukai belajar dengan 

menggunakan komputer atau leptop. Untuk mendapatkan materi pelajaran 70% 

peserta didik memilih mendapatkan materi dengan menggunakan media 

teknologi dari pada mendengarkan penjelasan guru tanpa menggunakan media 

teknologi. Bentuk tugas yang lebih disukai menunjukkan bahwa 80% peserta 

didik memilih tugas-tugas dalam bentuk penemuan disertai dengan gambar, 

teks, dan video. Bentuk bahan ajar yang disukai dalam belajar menunjukkan 

bahwa 60 % peserta didik memilih bentuk bahan ajar digital atau elektronik 

dari pada buku cetak dan 70 % siswa meyukai bahan ajar yang berwarna dan 

dilengkapi video. Hasil angket analisis peserta didik di kelas III  SDN 15 

Sungai Aur ditemukan bahwa 57 % peserta didik menyukai belajar 

menggunakan komputer atau laptop, 43 % menyukai belajar dengan penjelasan 

guru. Untuk mendapatkan materi pelajaran 50% peserta didik memilih 

mendapatkan materi dengan menggunakan media teknologi dari pada 

mendengarkan penjelasan guru tanpa menggunakan media teknologi. Bentuk 

tugas yang lebih disukai menunjukkan bahwa 57 % peserta didik memilih tugas 
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-tugas dalam bentuk penemuan disertai dengan gambar, teks, dan video. 

Bentuk bahan ajar yang disukai saat belajar menunjukkan bahwa 64% peserta 

didik memilih bentuk buku digital atau elektronik dari pada buku cetak dan 

71% siswa meyukai bahan ajar yang berwarna dan dilengkapi video. Hasil 

angket analisis peserta didik di kelas III  SDN 07 Sungai Aur juga ditemukan 

bahwa 58 % peserta didik menyukai belajar menggunakan komputer atau 

leptop, 42 % menyukai belajar dengan penjelasan guru. Untuk mendapatkan 

materi pelajaran 50% peserta didik memilih mendapatkan materi dengan 

menggunakan media teknologi dari pada mendengarkan penjelasan guru tanpa 

menggunakan media teknologi. Bentuk tugas yang lebih disukai menunjukkan 

bahwa 58 % peserta didik memilih tugas -tugas dalam bentuk penemuan 

disertai dengan gambar, teks, dan video. Bentuk bahan ajar yang disukai saat 

belajar menunjukkan bahwa 67% peserta didik memilih bentuk buku digital 

atau elektronik dari pada buku cetak dan 75% siswa meyukai bahan ajar yang 

berwarna dan dilengkapi video.  

Anlisis ketersedian bahan ajar dan sarana prasarana juga dilakukan pada 

SD N 09 Sungai Aur, SD N 15 Sungai Aur dan SD N 07 Sungai Aur dimana 

bahan ajar berbentuk buku teks atau buku cetak yang digunakan dimiliki oleh 

setiap peserta didik, media teknologi juga tersedia di sekolah tersebut, hal ini 

ditunjukkan penggunaan media teknologi mulai dilakukan, di SD N 09 media 

teknologi yang dapat digunakan dalam pembelajaran berupa laptop tersedia 

sebanyak 6 buah. Ketersediaan media teknologi seperti laptop  juga tersedia di 

SD N 07 Sungai Aur dan SD N 15 Sungai Aur masing sebanyak 7 buah. 
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Pelaksanaan Pembelajaran dengan media teknologi di sekolah tersebut dapat 

dilakukan salah satunya menggunakan bahan ajar digital sehingga dapat 

meningkatkan hasil belajar peserta didik.

Berdasarkan uraian di atas bahwa kompetensi peserta didik belum 

tercapai dengan pola pembelajaran yang dilakukan guru selama ini di sekolah. 

Hal ini juga menyebabkan belum optimalnya kemampuan peserta didik dalam 

mengembangkan keterampilan berfikir karena peserta didik kurang tertarik 

untuk mengikuti pelajaran yang monoton dan masih konvensional. Secara 

umum dapat disimpulkan bahwa salah satu permasalahan dalam proses 

pembelajaran yang dilakukan di sekolah dasar terletak pada bahan ajar yang 

digunakan kurang memotivasi peserta didik sehingga peserta didik  tidak 

kreatif dan merasa bosan selama proses pembelajaran. Minat belajar peserta 

didik dapat dilihat dari cara mereka belajar, gaya belajar yang lebih dominan 

disukai,  bentuk tugas yang diberikan kepada mereka, jenis pelajaran yang 

disukai, serta gaya mengajar guru yang lebih disukai (Feldon, 2016). Peserta 

didik usia sekolah dasar masih berada pada masa operasional kongkret dan 

belajar dengan menggunakan benda kongkret atau belajar melalui pengalaman 

nyata yang ada di sekitar mereka. Peserta didik sekolah dasar dituntut untuk 

aktif dalam proses pembelajaran. Keaktifan peserta didik dalam proses belajar 

tersebut dapat dilakukan dengan mendesain pembelajaran yang berorientasi 

kepada peserta didik. Selain itu proses pembelajaran di sekolah dasar menuntut 

peserta didik untuk memiliki kompetensi berfikir kreatif dalam pemecahan 

masalah dan harus dibelajarkan secara efektif. 
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Bahan ajar merupakan seperangkat materi yang disusun dengan sengaja 

dan tersistematis yang memudahkan peserta didik dalam memahami materi 

pembelajaran (Cahyadi, 2019). Bahan ajar adalah seperangkat alat 

pembelajaran yang disusun untuk mempermudah guru dalam melaksanakan 

proses pembelajaran serta memudahkan peserta didik untuk memahami materi 

pembelajaran guna mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan 

(Wahyuni, 2018). Penggunaan bahan ajar merupakan sebuah keharusan dalam 

proses pembelajaran di sekolah dasar (Indrawini, et al, 2017). Bahan ajar bagi 

peserta didik di sekolah dasar bertujuan untuk mempermudah peserta didik 

memahami materi yang bersifat abstrak. Penelitiaan sebelum nya juga 

menyatakan bahwa bahan ajar dapat meningkatkan kualitas pembelajaran 

seperti hasil belajar, kemampuan berpikir dan aktivitas belajar (Hutama, 2016; 

Ilham and Hardiyanti, 2020). Oleh sebab itu bahan ajar sangat penting 

dipersiapkan pada proses pembelajaran di sekolah dasar. 

Salah satu cara yang dapat dilakukan untuk menghasilkan bahan ajar  

yang dapat memotivasi siswa untuk mengembangkan kemampuan berfikir 

kreatif dalam pemecahan masalah, dengan menggunakan pendekatan Creative 

Problem Solving yang pola pembelajarannya sejalan dengan Kurikulum 2013, 

yaitu menggunakan pendekatan tematik integratif atau tematik terpadu dan 

pemanfaatan buku digital berbantuan aplikasi Kvisoft Flipbook Maker Pro.  

Pendekatan Creative Problem Solving merupakan model pembelajaran 

yang menekankan pada keterampilan berpikir tingkat tinggi peserta didik 

dalam menyelesaikan masalah serta mengembangkan ide yang diperoleh, 
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bukan untuk menghafal dalam satu pola pembelajaran tematik terpadu. 

Pendekatan ini dianggap sesuai dengan kebutuhan perkembangan zaman 

karena memfasilitasi peserta didik untuk berkembang optimal secara 

keseluruhan, tanpa memisah-misahkan pengetahuan yang mereka miliki 

(Calabrese Barton & Tan, 2018). Penerapan pendekatan Creative Problem 

Solving secara tidak langsung menuntut peserta didik dan guru untuk berpikir 

kreatif.  

Kvisoft Flipbook Maker Pro merupakan sebuah software yang digunakan 

untuk membuat buku digital yang menarik, dengan tambahan gambar, musik 

dan animasi, sehingga pembelajaran akan menjadi lebih aktif, bermakna dan 

menyenangkan (Aperta & Amini, 2021). Peserta didik lebih tertarik mengikuti 

pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran berbentuk buku 

digital. Pengembangan media pembelajaran berbasis Creative Problem Solving 

dapat meningkatkan berfikir kreatif peserta didik dalam pemecahan masalah 

dan meningkatkan keaktifan peserta didik dalam pembelajaran. Oleh karena 

itu, Kvisoft Flipbook Maker Pro sebagai media pembelajaran tematik terpadu 

dirasa perlu, karena memiliki beberapa kelebihan diantaranya: 1) Kvisoft 

Flipbook Maker Pro disusun dengan menyajikan gambar, musik, animasi dan 

hiasan lain yang menarik perhatian peserta didik, 2) materi yang disajikan lebih 

konkrit karena terdapat gambar, musik dan animasi, sehingga peserta didik 

dapat lebih mudah memahami dan mengingat materi, 3) Kvisoft Flipbook 

Maker Pro mudah dibuat, tidak memerlukan bahan dan alat yang banyak 

(Aperta & Amini, 2021). 
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Bertolak dari uraian di atas, peneliti melakukan penelitian Research and 

Development Pengembangan Bahan Ajar Tematik 

Terpadu Berbasis Creative Problem Solving Berbantuan Kvisoft Flipbook 

Maker Pro di Kelas III Sekolah Dasar Bahan ajar ini diharapkan menjadi 

solusi masalah pembelajaran karena hadir untuk melengkapi dan mendukung 

buku tema yang dipakai di sekolah dasar sehingga diharapkan peserta didik 

lebih semangat, termotivasi, dan aktif dalam belajar. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka permasalahan yang 

ditemukan dalam penelitian ini dapat diidentifikasi sebagai berikut: 

1. Kompetensi berfikir peserta didik belum optimal sehingga guru perlu 

membuat bahan ajar tematik terpadu yang menggali potensi  peserta didik 

dengan pola-pola pembelajaran penemuan dan merangsang perkembangan 

kemajuan berfikir peserta didik untuk menyelesaikan masalah dengan 

tepat.  

2. Penggunaan bahan ajar belum menggunakan media teknologi untuk 

pembelajaran abad 21. 

3. Peserta didik belum optimal menggunakan bahan ajar. 

 

C. Pembatasan Masalah 

Pengembangan bahan ajar tematik terpadu berbasis  Creative Problem 

Solving memiliki batasan sebagai berikut:  
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1. Materi bahan ajar tematik terpadu berbasis  Creative Problem Solving 

berbantuan Kvisoft Flipbook Maker Pro yang dikembangkan hanya 

- SD.  

2. Validitas, praktikalitas dan  bahan ajar tematik terpadu berbasis  Creative 

Problem Solving berbantuan Kvisoft Flipbook Maker Pro yang 

i-ciri 

 

 

D. Perumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah : 

1. Bagaimanakah validitas bahan ajar tematik terpadu berbasis Creative 

Problem Solving berbantuan Kvisoft Flipbook Maker Pro di kelas III SD ? 

2. Bagaimanakah praktikalitas bahan ajar tematik terpadu berbasis  Creative 

Problem Solving berbantuan Kvisoft Flipbook Maker Pro di kelas III SD? 

3. Bagaimanakah  bahan ajar tematik terpadu berbasis Creative Problem 

Solving berbantuan Kvisoft Flipbook Maker Pro di kelas III SD ? 
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E. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian pengembangan ini adalah untuk : 

1. Mendeskripsikan validitas bahan ajar tematik terpadu berbasis  Creative 

Problem Solving berbantuan  Kvisoft Flipbook Maker Pro di kelas III SD. 

2. Mendeskripsikan praktikalitas bahan ajar tematik terpadu berbasis  

Creative Problem Solving berbantuan  Kvisoft Flipbook Maker Pro di kelas 

III SD. 

3. Mendeskripsikan  bahan ajar tematik terpadu berbasis  Creative Problem 

Solving berbantuan  Kvisoft Flipbook Maker Pro di kelas III SD. 

 

F. Manfaat Penelitian   

          Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut :  

1. Secara teoretis   

Penelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan bidang pendidikan 

di sekolah dasar khususnya tentang pengembangan bahan ajar tematik 

terpadu berbasis  Creative Problem Solving berbantuan  Kvisoft Flipbook 

Maker Pro di kelas III Sekolah Dasar.  

2. Secara Praktis  

a. Guru   

Sebagai bahan pertimbangan untuk guru dalam merencanakan dan 

mengembangkan bahan ajar tematik terpadu untuk mendukung 

keberhasilan,  dan efisiensi dalam melaksanakan pembelajaran di dalam 

kelas serta sebagai masukan untuk guru dalam memudahkan 

menyampaikan materi.   
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b. Peserta didik  

Untuk memberikan pengalaman belajar dan suasana baru sehingga 

meningkatkan pemahaman terhadap konsep yang sedang dipelajari peserta 

didik serta dapat meningkatkan motivasi dan sikap mandiri peserta didik 

ketika belajar.  

c. Sekolah   

Sebagai masukan dan sumbangan positif bagi sekolah untuk melakukan 

sosialisasi tentang pengembangan bahan ajar berbasis  Creative Problem 

Solving yang akan diaplikasikan pada  pembelajaran tematik terpadu 

sesuai kebutuhan peserta didik.  

d. Peneliti lain  

Hasil penelitian dan pengembangan bisa menjadi salah satu sumber 

pengetahuan serta landasan empiris untuk penelitian selanjutnya yang mau 

melaksanakan penelitian dan pengembangan terkait bahan ajar tematik 

terpadu berbasis  Creative Problem Solving berbantuan  Kvisoft Flipbook 

Maker Pro.  

 

G. Spesifik Produk Penelitian 

Produk yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan ini adalah 

bahan ajar tematik terpadu berbasis Creative Problem Solving di kelas III SD 

yang valid, praktis, dan efektif. Bahan ajar tematik terpadu berbasis Creative 

Problem Solving yang dikembangkan memiliki spesifikasi sebagai berikut: 
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1. Bahan ajar berbasis Creative Problem Solving yang dikembangkan adalah 

bahan ajar tematik terpadu bertujuan menjadikan hasil belajar peserta 

didik lebih baik lagi. 

2. Bahan ajar tematik terpadu berbasis Creative Problem Solving dibuat 

dengan menggunakan aplikasi Kvisoft Flipbook Maker Pro yang tersusun 

mulai dari cover, pemetaan KD, kata pengantar, petunjuk penggunaan, 

tugas-tugas atau kegiatan, soal evaluasi dan daftar rujukan. 

3. Bahan ajar tematik terpadu berbasis Creative Problem Solving berbantuan 

Kvisoft Flipbook Maker Pro memiliki efek visual untuk representasi 

tekstual dan gambar. 

4. Bahan ajar tematik terpadu berbasis Creative Problem Solving 

dikembangkan untuk peserta didik kelas III SD yang menggabungkan 

beberapa mata pelajaran yaitu : Bahasa Indonesia, Matematika, 

Pendidikan Kewarganegaraan, Seni Budaya dan Pendidikan Jasmani 

olahraga dan Kesehatan. 

 

H. Kebaharuan dan Orisinalitas Penelitian 

Kebaharuan dan orisinalitas dari penelitian yang penulis lakukan adalah 

bahan ajar tematik terpadu yang dikembangkan dapat merangsang perkembangan 

kemajuan berfikir dalam pemecahan masalah dengan menggunakan pendekatan 

Creative Problem Solving untuk peserta didik kelas rendah yaitu kelas III sekolah 

dasar. Selain itu, keterbaruan yang penulis berikan adalah bahan ajar yang 

dikembangkan berbasis Creative Problem Solving ini menggunakan aplikasi yang 
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mengundang daya tarik bagi peserta didik kelas III sekolah dasar karena adanya 

fitur-fitur yang menarik seperti video dan gambar serta penggunaan teknologi 

secara langsung oleh peserta didik kelas III di sekolah dasar. 

I. Definisi Operasional

Dalam penelitian pengembangan ini, terdapat beberapa istilah utama 

yang dijabarkan sebagai berikut: 

1. Bahan ajar tematik terpadu adalah perangkat pembelajaran yang 

menyatukan beberapa mata pelajaran menjadi satu tema untuk 

menemukan suatu konsep, mengaplikasikan konsep atau membuktikan 

formula. Indikator bahan ajar yang baik adalah teruji secara validitas, 

praktikalitas, dan . 

2. Bahan ajar berbentuk Flibbook merupakan suatu media pembelajaran 

sebagai fasilitas yang meringankan tugas pendidik dalam menyampaikan 

materi pembelajaran yang dikemas dalam buku elektronik seperti layaknya 

BSE. Tampilan Digital Book mendukung unsur-unsur multimedia antara 

teks, gambar, animasi, video, dan audio yang dapat dibaca melalui 

pembaca elektronik. Digital Book dikembangkan menggunakan software 

multimedia, yaitu Kvisoft Flipbook. Kvisoft Flipbook adalah software 

modern, software ini merancang animasi 3D halaman publikasi dari PDF, 

Microsoft Office, gambar dan film flash. Kvisoft Flipbook membuat 

halaman buku digital flippable 

 
 


