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A. Latar Belakang Masalah

Anak usia dini ialah anak yang mempunyai keunikan terutama dalam pola 

perkembangan serta pertumbuhaan dengan rentang usia 0-8 tahun, Darling-

Hammond et al (2020) menyatakan bahwa anak akan belajar mengambil keputusan, 

memilih dan menghormati keputusan yang ada. Belajar dengan cara yang demikian 

akan membantu anak untuk melanjutkan Pendidikan ke tahap yang selanjutnya

(Prachagool & Arsaiboon, 2021).

Pendidikan memiliki peranan penting dalam proses kehidupan seseorang 

terutama pendidikan usia dini. National Association for The Educational of Young 

Children (NAEYC) menjelaskan bahwa pendidikan anak usia dini adalah pendidikan 

yang melayani anak usia lahir hinggga 8 tahun untuk kegiatan setengah hari maupun 

penuh, baik di rumah maupun instuisi luar. Menurut Undang-undang Nomor 20 

Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional menyatakan bahwa Pendidikan 

Nasional Bab 1 Ketentuan Umum Pasal 1 Ayat 14 menjelaskan bahwa pendidikan 

anak usia dini adalah suatu upaya pembinaan yang ditujukan kepada anak sejak lahir 

sampai dengan usia enam tahun yang dilakukan melalui pemberian rangsangan 

pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani 

agar memiliki kesiapan dalam memasuki pendidikan lebih lanjut (Indonesia, 2003).

Untuk mewujudkan pendidikan anak usia dini maka perlu menstimulasi berbagai 

aspek perkembangan anak sesuai dengan Standar Tingkat Pencapaian Perkembangan 

Anak Usia Dini.

Perkembangan pada setiap makhluk membutukan pendidikan baik secara 

formal, nonformal maupun informal. Pendidikan pada dasarnya merupakan suatu 



 

 
 

bentuk proses yang membantu manusia untuk mengembangkan diri sehingga mampu 

menghadapi  segala perubahan yang akan dihadapi dalam kehidupananya 

(Kurniawan et al., 2023). Pentingnya Pendidikan pada anak usia dini proses kegiatan 

mengubah perilaku yang dianggap penting dan mendasar.

Pendidikan memiliki Standar Tingkat Pencapaian Perkembangan Anak Usia 

Dini dalam Peraturan Pemerintah Nomor 4 Tahun 2022 tentang Perubahan Atas 

Peraturan Pemerintah Nomor 57 Tahun 2021 Tentang Standar Nasional Pendidikan 

menyebutkan bahwa difokuskan pada aspek perkembangan anak yang mencakup; 1) 

Nilai Agama dan Moral, 2) Nilai Pancasila, 3) Fisik Motorik, 4) Kognitif, 5) Bahasa, 

dan 6) Sosial Emosional. Untuk menstimulasi berbagai aspek perkembangan ini 

dilakukan bukan hanya pendidik di sekolah yang berperan penting tetapi orang tua 

juga ikut andil dalam proses pertumbuhan dan perkembangan anak (Khairiah & 

Eliza, 2021). Dalam proses pembelajaran seluruh aspek perkembangan harus 

dikembangan supaya aspek perkembangan anak berkembang sesuai dengan tahapan 

usianya, salah satu aspek perkembangan literasi sains anak.

Piaget menjelaskan teori perkembangan kognitif menunjukkan bahwa 

kecerdasan berubah seiring dengan pertumbuhan anak. Perkembangan kognitif 

seorang anak tidak hanya sekedar memperoleh pengetahuan, anak juga harus 

mengembangkan atau membangun mental (Piaget, 1964). Sedangkan teori 

perkembangan kognitif Vygotsky menjelaskan bahwa ia percaya bahwa struktur dan 

proses mental spesifik ditemukan melalui kegiatan interaksi sosial dengan orang lain 

dalam pengaturan kulturalnya (Suryana, 2018). Dalam hal ini, perkembangan 

kognitif sangatlah penting, agar anak dapat melakukan eksplorasi pengetahuannya 

dengan memahami lingkungan sekitar.

Perkembangan kognitif dalam Suardi,(2021) menjelaskan bahwa tujuan ialah



 

 
 

untuk seluruh aspek perkembangan yang berkaitan dengan pengetahuan, proses 

psikologi yang melibatkan bagaimana anak belajar dan memahami lingkungannya. 

Lebih lanjut, perkembangan kognitif bertujuan agar anak mampu melakukan 

eksplorasi terhadap dunia sekitar melalui panca indranya sehingga dengan 

pengetahuan yang didapatkan anak akan dapat melangsungkan hidupnya. Proses 

kognisi meliputi berbagai aspek, seperti persepsi, ingatan, fikiran, symbol, penalaran, 

dan pemecahan masalah (Chairilsyah, 2018)

Kognitif merupakan salah satu cara yang digunakan yang paling aktif dalam 

membangun aspek perkembangan anak. Kognitif salah satu yang penting 

dikembangkan pada anak disetiap perkembangan dan kegiatannya (Khairiah et al., 

2023). Menurut Premis dasar Vigotsky adalah bahwa perkembangan kognitif 

dipengaruhi oleh orang sekitar anak terutama orang dan pendidik dalam memberikan 

stimulasi pada anak. Stimulasi yang diberikan kepada anak berkaitan dengan proses 

yang dijalani anak dan dilalui anak (Mulyani, 2018).

Stimulasi pengenalan sains sebagai bagian dari pengembanggan kognitif 

yang dapat diberikan pada anak, tetapi pada penerapannya di PAUD pengenalan 

sains baru sebatas pada teori dan hafalan (Poerwati et al., 2021). Pengenalan pada 

anak usia dini akan dapat lebih efektif dengan menerapkan yang tepat, yang tidak 

hanya anak mempelajari konsep sains tetapi menemukan dan mengalami 

pengetahuan itu sendiri selama proses pembelajaran. Pendidikan sains ini sebagai 

pendidikan yang secara keseluruhan bertanggung jawab dan berperan penting dalam 

menghasilkan dan membentuk anak untuk memiliki kemampuan berfikir kritis, logis, 

kreatif, inovatif dan memiliki daya saing (Widayati et al., 2020).

Menurut Stone & Conrad, 2017, anak yang memiliki literasi sains ialah anak 

yang mampu menerapkan pengetahuannya untuk memecahkan setiap masalah yang 



 

 
 

dihadapi sesuai dengan konteksnya (Widayati et al., 2020). Sains literasi ditujukan 

untuk mengetahui kemampuan anak dalam menanggapi isu-isu sains dengan 

menggunakan gagasan-gagasan ilmiah (Aditomo & Faridz, 2019). Cakupan dari 

sains literasi ini tidak hanya pada kemampuan anak dalam mengendalikan proses 

kognitif dan kemampuan pemecahan masalahnya secara pribadi, namun lebih dari 

itu, yaitu mengenai kemampuan anak dalam memecahkan masalah sosial secara sains

(Sholeha et al., 2021).

Dilihat dari prakteknya literasi mencakup dari keaksaraan secara almiah yang 

digunakan untuk menangkap penggunaannya oleh anak yang bervariasi sesuai 

dengan konteks dan tujuannya (Marsh, 2008). Menurut Stone & Conrad, 2017, anak 

yang memiliki sains literasi ialah anak yang mampu menerapkan pengetahuannya 

untuk memecahkan setiap masalah yang dihadapi sesuai dengan konteksnya 

(Widayati et al., 2021). Sains Literasi ditujukan untuk mengetahui kemampuan anak 

dalam menanggapi isu-isu sains dengan menggunakan gagasan-gagasan ilmiah 

(Aditomo & Faridz, 2019). Cakupan dari sains literasi ini tidak hanya pada 

kemampuan anak dalam mengendalikan proses kognitif dan kemampuan pemecahan 

masalahnya secara pribadi, namun lebih dari itu, yaitu mengenai kemampuan anak 

dalam memecahkan masalah sosial secara ilmiah (Sholeha et al., 2022).

Pengetahuan sains sangat erat hubungannya dengan kehidupan anak dan 

memungkinkan anak belajar konsep awal ilmu pengetahuan pada lingkungannya, 

seperti mengetahui dan memahami aspek-aspek sains di lingkungannya. Hal ini akan 

bertambah baik jika adanya pengembangkan literasi sains yang akan membuat anak 

kian peka terhadap lingkungan sekitarnya (Zr & Eliza, 2021).

Salah satu rujukan yang digunakan pemerintah untuk mengukur kemampuan 

literasi di Indonesia adalah hasil riset Programme for International Student 



 

 
 

Assessment (PISA) yang merupakan studi internasional empat tahunan tentang 

prestasi literasi membaca, matematika, dan sains pada anak sekolah .Hasil literasi 

sains pada tahun 2022 skor pisa turun dibandingkan dengan tahun sebelumnya, 

walaupun peringkat naik menjadi acuan penting bagi pendidik khususnya pendidik 

dalam meningkatkan literasi sains anak. Berbagai upaya peningkatan mutu 

pendidikan, khususnya yang mendukung peningkatan literasi sains anak didik, telah 

banyak dilakukan. Rendahnya kemampuan literasi anak Indonesia dapat dipengaruhi 

oleh beberapa hal, seperti kurikulum, penggunaan model pembelajaran, fasilitas 

pembelajaran, dan bahan ajar (Amini & Sinaga, 2021).

Pada saat sekarang ini literasi sains sedang ramai diperbincangkan dalam 

dunia pembelajaran. Misalnya, di Amerika, dokumen standar Amerika "Benchmark 

for Scientific Literacy" telah dibuat, Amerika secara tegas menuliskan literasi sains 

sebagai tujuan dari kurikulum sains. Beberapa negara lain, termasuk Indonesia juga 

telah memasukkan literasi sains ke dalam kurikulum dan tujuan pembelajaran baik, 

termasuk karakter, literasi, dan kompetensi (Ardiyanti et al., 2019). Sejalan dengan 

hal tersebut apabila mengacu pada keterampilan abad 21 yang terdiri dari empat 

domain utama, yaitu: literasi, berpikir inventif, komunikasi efektif dan produktivitas 

tinggi.

Salah satu cara untuk meningkatkan mutu pembelajaran di Indonesia adalah 

dengan memperkenalkan literasi sains kepada anak sedini mungkin. Literasi sains 

merupakan solusi untuk menghadapi tantangan abad ke-21,  (A. Firda & Suharni, 

2022). Hasil penelitian (Marliza & Eliza, 2019) menyatakan bahwa penelitian ini 

menunjukkan adanya peningkatan keterampilan proses sains anak yang dilaksanakan 

siklus I persentase 40,0% dan siklus II proporsi 93,3%. sehingga dapat disimpulkan 

bahwa pembelajaran anak dalam keterampilan proses sains dapat ditingkatkan dalam 



 

 
 

pembelajaran yang sangat menyenangkan (Marliza & Eliza, 2019).

Proyek adalah kegiatan pembelajaran yang dilakukan dengan melibatkan 

langsung anak mulai dari perencanaan sampai evaluasi hasil kegiatan. Alasan 

memilih project ini karena anak diberikan pengalaman belajar yang menyenangkan, 

dengan menggunakan barang-barang atau benda benda alam dan mengajarkan anak 

untuk menganalisis hasil dari kegiatan yang dilakukannya. Sesuai dengan strategi 

peningkatan kecerdasan naturalis yang dikemukan Amstrong, (2013:100) yaitu 

bahwa berjalan-jalan di alam terbuka, jendela pembelajaran, tanaman dijadikan alat 

peraga, binatang peliharaan didalam kelas dan studi lingkungan. Strategi tersebut 

terdapat pada model projek yang mengajak anak untuk melakukan semuanya dalam 

satu proyek.

Pembelajaran berbasis proyek, atau Projek Base Learning adalah metode 

pembelajaran yang berfokus pada masalah kompleks yang diperlukan untuk 

menyelidiki dan memahami pelajaran melalui inkuiri. Model ini juga bertujuan untuk 

membimbing anak dalam proyek kolaboratif yang mengintegrasikan berbagai 

pembelajaran yang menyediakan kesempatan bagi anak untuk mengeksplorasi dalam 

beberapa cara yaitu bermakna bagi diri mereka sendiri dan melakukan eksperimen 

kolaboratif (Belwal et al., 2020).

Melalui penerapan pembelajaran berbasis proyek, anak akan berlatih 

merencanakan, melaksanakan kegiatan sesuai rencana dan menampilkan atau 

melaporkan hasil kegiatan (Logan et al., 2021; Mutakinati et al., 2018). Dengan 

adanya pembelajaran berbasis proyek maka anak dapat mengeksplor pengetahuannya 

dengan keterlibatan langsung pada pembelajaran (Potvin et al., 2021; Suranti et al., 

2017). Pembelajaran berbasis Project Based Learning akan efektif juga untuk 

meningkatkan kemampuan afektif anak dengan memadukannya dengan kearifan 



 

 
 

lokal yang ada di Indonesia.

Salah satu aplikasi yang mampu menghadirkan sebuah bahan ajar yang 

menarik bagi anak serta bisa menyesuikan dengan kemajuan teknologi adalah 

aplikasi kvisoft flipbook maker. Aplikasi ini merupakan perangkat lunak/software 

yang digunakan untuk membuat tampilan e-module atau bahan ajar menjadi buku 

elektronik atau digital dan dapat di edit menjadi lebih menarik serta dapat 

menggabungkan suara dan gambar (Wibowo & Pratiwi, 2018). Dengan 

menggabungkan unsur suara dan gambar dengan teks yang sudah ada, aplikasi 

kvisoft flipbook maker memungkian pendidik menggunakan materi pembelajaran,

karena dengan adanya kegiatan yang menarik dan juga bisa dibagikan ke anak secara 

menarik dan interaktif.

Maka dengan demikian, dalam pembelajaran ini anak akan lebih diberikan 

stimulasi dalam mencari masalah yang dikemukakan dengan mengembangkan 

kemampuan merencanakan projek dengan memahami masalah, peneliti melakukan 

analisis, untuk memecahkan masalah tersebut sekaligus mewujudkannya secara 

langsung melalui pengalaman nyata dan pada akhirnya mempresentasikannya/ 

mengkomunikasikannya.

Beberapa penelitian terdahulu juga menyatakan, dalam penelitian yang 

dilakukan oleh Veena Prachagool dan Chanlada Arsaiboon mengemukakan bahwa 

pembelajaran yang dilakukan dalam penyelenggaraan suatu project terbukti mampu 

mewujudkan sikap ilmiah anak yang tinggi, diharapkan juga untuk anak dengan rasa 

ingin tahu yang tinggi, termotivasi, dan bertanggung jawab, (Prachagool, 2021).

Dalam penelitian ini juga menunjukkan bahwa masih kurangnya sikap ilmiah yang 

ditanamkan dalam diri anak, hal ini sangat penting untuk menumbuhkan minat anak 

dalam suatu projek.



 

 
 

Berdasarkan hasil dari observasi awal yang dilakukan di Taman Kanak-kanak 

Darma Wanita Kota Payakumbuh yang dilakukan pada tanggal 24 Juli sampai 18

Agustus 2023. Ditemukan informasi yang bisa mendukung penelitian ditemukan 

masalah yaitunya rendahnya kemampuan literasi sains anak. Hal ini ditandai dengan 

ketidak aktifnya anak yang bersifat kognitif, eksplorasi dan menyelidiki diantaranya: 

Ketika pengenalkan tentang lingkungan sekitarnya seperti sampah yang ada, anak 

belum mampu mengenal berbagai macam sampah yang ada, tidak mampu 

mengelompokkan sampah berdasarkan jenis nya, dan anak tidak mengetahui 

pengolahan sampah terutama sampah organik yang berasal dari hasil sisa rumah 

tangga.

Berdasarkan hasil wawancara di atas dengan beberapa pendidik di dapatkan 

informasi tentang rendahnya kemampuan literasi sains pada anak apalagi dalam 

kemampuan sains dalam kegiatan proyek untuk menghasilkan suatu yang berasal 

dari bahan sisa. Serta mengemukakan bahwa masalah yang terjadi karena ada 

beberapa faktor yang mempengaruhi diantaranya 1) Metode di dalam kegiatan 

pembelajaran yang digunakan pendidik lebih banyak menggunakan metode ceramah 

seperti halnya bercerita tanpa memberikan contoh dan maknanya tugas yang 

diberikan kepada anak, 2) Media yang digunakan dalam pembelajaran kurang 

menarik dan tidak memberikan pengetahuan untuk stimulasi kemampuan sains anak, 

3) Pemberian tugas yang diberikan pendidik lebih banyak menggunakan lembar kerja 

anak (LKA), 4) Media e-module masing belum digunakan dalam pembelajaran 

literasi sains anak. Maka dengan begitu anak tidak tertarik dalam melakukan 

kegiatan serta menjadi bosan dan tidak berniat untuk melakukan kegiatan yang 

diberikan pendidik.

Tujuan penelitian ini adalah untuk menghasilkan model pembelajaran e-



 

 
 

module berbasis projek base learning berbasis Aplikasi Kvisoft Flipbook Maker

dengan memanfaatkan e-module yang sesuai dengan karakteristik kegiatan 

pembelajaran anak, maka diharapkan anak mencapai perkembanagan yang maksimal 

dengan tahapan perkembangan anak dalam pembelajaran, Selain itu juga untuk 

meningkatkan hasil belajar, tentu juga untuk meningkatkan aktivitas anak pada 

proses kegiatan pembelajaran yang dilaksanakan. Maka dengan begitu Aplikasi 

Kvisoft Flipbook Maker digunakan untuk  membuat bahan ajar yang menarik karena 

aplikasi ini merupakan Kumpulan alat andalan yang dibuat untuk  mengubah file 

PDF menjadi publikasi Online atau digital  yang bermodel flip-book (Noviyanita, 

2019). Layaknya  majalah digital aplikasi  Kvisoft Flipbook Maker mendorong 

keterlibatan dalam kegiatan pembelajaran  karena dapat melakukan sinkronisasi 

dengan animasi bergerak, seperti video dan audio yang dapat mendorong aktivitas 

anak (Widiawati et al., 2023);(Zulhelmi, 2021).

Berdasarkan pemaparan dan uraian yang termuat dalam latar belakang di atas, 

maka peneliti tertarik untuk meneliti sebuah penelitian yang berjudul 

Pengembangan E-module Literasi Sains Model Projek Base Learning berbasis 

Aplikasi KVisoft Flipbook Maker

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan konsitensi dengan masalah di atas, maka dapat diidentifikasi masalah 

yang muncul sebagai berikut:

a. Rendahnya kemampuan literasi sains seperti tidak aktifnya , menyelidiki 

b. Anak belum mampu menunjukkan sikap kreatif

c. Metode yang digunakan pendidik menggunakan metode ceramah.

d. Kurangnya media yang menarik bagi anak dalam pembelajaran literasi sains 

seperti e-module literasi sains yang mengaplikasikan teknologi ilmu komunikasi



 

 
 

e. Pembelajaran tentang literasi sains pada kegiatan pembelajaran anak masih 

kurang diterapkan karena terbatas sarana dan prasarana.

C. Pembatasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah di atas maka dapat di batasi permasalahan 

yang perlu dan memfokuskan pada Pengembangan E-module Literasi Sains Model 

Projek Based Learning berbasis Aplikasi Kvisoft Flipbook Maker. 

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan pembatasan di atas maka dapat di ambil 

rumusan masalah sebagai berikut:

1. Bagaimana analisis E-module Literasi Sains Model Projek Base Learning

berbasis Aplikasi KVisoft Flipbook Maker di Taman Kanak- kanak Dharma 

Wanita Kota Payakumbuh ?

2. Bagaimana desain E-module Literasi Sains Model Projek Base Learning

berbasis Aplikasi KVisoft Flipbook Maker Taman Kanak-kanak Dharma Wanita 

Kota Payakumbuh ?

3. Bagaimana development e-module Literasi Sains Model Projek Base Learning 

berbasis Aplikasi KVisoft Flipbook Maker Taman Kanak-kanak Dharma Wanita 

Kota Payakumbuh ?

4. Bagaimana implementasi e-module Literasi Sains Model Projek Base Learning

berbasis Aplikasi KVisoft Flipbook Maker Taman Kanak-kanak Dharma Wanita 

Kota Payakumbuh?

5. Bagaimana evaluasi e-module Literasi Sains Model Projek Base Learning

berbasis Aplikasi KVisoft Flipbook Maker Taman Kanak-kanak Dharma Wanita 

Kota Payakumbuh?



 

 
 

E. Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Untuk mengetahui analisis e-module Literasi Sains Model Project Base 

Learning berbasis aplikasi KVisoft Flipbook Maker Taman Kanak-kanak

Dharma Wanita Kota Payakumbuh. 

2. Untuk mengetahui desain e-module Literasi Sains Model Project Base Learning

berbasis Aplikasi KVisoft Flipbook Maker Taman Kanak-kanak Dharma Wanita 

Kota Payakumbuh.

3. Untuk mengetahui development e-module Literasi Sains Model Project Base 

Learning berbasis Aplikasi Kvisoft Flipbook Maker Taman Kanak-kanak

Dharma Wanita Kota Payakumbuh.

4. Untuk mengetahui implementasi e-module Literasi Sains Model Project Base 

Learning berbasis Aplikasi Kvisoft Flipbook Maker Taman Kanak-kanak

Dharma Wanita Kota Payakumbuh.

5. Untuk mengetahui evaluasi e-module Literasi Sains Model Project Base 

Learning berbasis Aplikasi Kvisoft Flipbook Maker Taman Kanak-kanak 

Dharma Wanita Kota Payakumbuh.

F. Manfaat Penelitian

1. Secara Teoritis

a. Memberikan kontribusi kepada praktisi Pendidikan dalam pengembangan 

teori.

b. Memberikan masukan secara ilmiah yang berkaitan dengan objek penelitian.

c. Menambah pengetahuan tentang Pendidikan anak usia dini, khususnya 

dalam kegiatan literasi sains anak.

2. Secara Praktis



 

 
 

a. Bagi Anak

Dengan adanya e-module Literasi Sains Model Project Base 

Learning berbasis Aplikasi Kvisoft Flipbook Maker diharapkan

memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dalam 

meningkatkan perkembangan anak.

b. Bagi Pendidik

Dengan adanya e-module Literasi Sains Model Project Base Learning

berbasis Aplikasi Kvisoft Flipbook Maker serta bagi pendidik 

diharapkan bisa menjadi pedoman dan menciptakan model 

pembelajaran dalam mengembangkan kegiatan literasi sains pada 

anak.

c. Bagi sekolah, diharapkan bisa menjadi acuan atau bahan 

pertimbangan untuk memperhatikan lagi pelaksaan kegiatan literasi 

sains dalam pembelajaran dan bisa menjadi pedoman untuk 

meningkatkan kualitas pendidikan terutama di Tamak Kanak-kanak. 

Dengan tujuan bagi pendidik:

a) Mengaplikasikan e-module Literasi Sains Model Project Base 

Learning berbasis Aplikasi KVisoft Flipbook Maker di dalam 

kegiatan pembelajaran.

b) Anak tertarik mengikuti kegiatan pembelajaran

d. Bagi Penelitian Selanjutnya.

Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan bisa menjadi masukan peneliti 

meningkatkan kemampuan pengetahuan, dan profesionalisme peneliti 

dalam memecahkan suatu permasalahan yang dihadapi anak terutama 

dalam kegiatan literasi sains terhadap perkembangan literasi sains 



 

 
 

anak serta menjadi pengalaman yang sangat berharga anak.

G. Spesifikasi Produk Penelitian

Produk yang diharapkan dalam penelitian ini akan menjadi sebuah produk e-

module Literasi Sains Model Project Base Learning berbasis Aplikasi Kvisoft 

Flipbook Maker untuk anak di Taman Kanak-kanak.

1. E-module dikembangkan sesuai dengan literasi sains anak berbasis 

Aplikasi Kvisoft Flipbook Maker.

2. E-module dirancang dalam mengembangkan sebagai sumber belajar 

anak dalam mengembangkan literasi sains. 

3. E-module di kembangkan dengan memanfaatkan Aplikasi Kvisoft 

Flipbook Maker dengan desaian gambar, warna, bahasa yang sesuai 

dengan anak dan mudah juga dipahami dan digunakan. Sasaran 

produk yaitu pendidik supaya mengaplikasikan kepada anak.

4. Tampilan E-module disesuaikan dengan materi yang mudah dipahami 

anak

H. Kebaharuan dan Orisinalitas (novelty and originality)

Berdasarkan uraian di atas pada penelitian ini terdapat research gap

untuk melihat pengembangan e-module Literasi Sains Model Project Base 

Learning berbasis Aplikasi Kvisoft Flipbook Maker.

Adapun orisinalitas penelitian ini adalah literasi sains model project

base leaining berbasis aplikasi kvisoft flipbook maker. E-module ini 

keterbaharuannya mudah digunakan anak, menarik untuk anak karena ada 

suara, videonya serta bisa di akses di internet dengan menggunakan materi 

berdasarkan modul ajar kurikulum Merdeka dengan tema aku cinta bumi.

Dengan sasarannya adalah kepada anak dan pendidik didik supaya kegiatan 



 

 
 

pembelajaran menyenangkan dan menarik bagi anak. Projek base learning 

adalah pembelajaran yang menitik beratkan kepada anak terhadap 

permasalahan yang otentik atau relevan yang akan dipecahkan atau 

diselesaikan dengan menggunakan seluruh pengetahuan yang dimilikinya 

atau sumber lainnya. E-module literasi sains dapat meningkatan kemampuan 

anak karena anak terlibat langsung di dalam kegiatan pembelajaran yang 

berlangsung. Maka pengaruh E-module Literasi Sains Model Project Base 

Learning berbasis Aplikasi KVisoft Flipbook Maker.

I. Definisi Operasional

Berdasarkan adanya kata kunci dalam judul, peneliti mendefenisikan sebagai 

berikut:

1. E-module adalah modul yang dikombinasikan dengan teknologi e-

module merupakan sumber belajar yang berisi pokok bahasan, strategi 

belajar serta langkah mengevaluasi yang disusun secara runtut guna 

menarik serta mencapai kompetensi sesuai dengan kurikulum secara 

elektronik.

2. Project based learning adalah bentuk pembelajaran yang memiliki akar 

teoritis dalam konstruktivisme, yang memandang belajar sebagai proses 

alami di mana makna dibuat oleh interaksi anak dan refleksi dari ide dan 

pengalaman.

3. Literasi Sains

Literasi sains bagi anak usia dini merupakan aspek penting dalam 

pendidikan anak usia dini. Ini membantu anak-anak mengembangkan 

pemahaman tentang dunia di sekitar mereka dan mendorong mereka 

untuk bertanya dan menjelajahi lingkunganya. Tujuan pendidikan dini 



 

 
 

adalah untuk menstimulasi seluruh aspek perkembangan anak.

4. Kvisoft flipbook maker

Aplikasi ini memiliki desain yang menarik mengguankan Aplikasi 

Kvisoft Flipbook Maker mendorong keterlibatan dalam pembelajaran 

karena dapat melakukan sinkronisasi dengan animasi bergerak, seperti 

video dan  audio, yang dapat mendorong aktivitas dan kreativitas anak,  

selain menampilkan tulisan.


