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ABSTRAK 

Elfa Sri Surya Ulfa. 2025. Pengembangan Media Interaktif Kvisoft Flipbook Maker 

Menggunakan Model Problem Based Learning Pada Pembelajaran Pendidikan 

Pancasila di Kelas IV Sekolah Dasar. Skripsi. Pendidikan Guru Sekolah Dasar. 

Fakultas Ilmu Pendidikan. Universitas Negeri Padang.  

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh studi pendahuluan di empat Sekolah 

Dasar yang menunjukkan bahwa belum ada pengembangan media interaktif Kvisoft 

Flipbook Maker menggunakan model Problem Based Learning dalam 

pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas IV. Guru masih dominan menggunakan 

media berupa gambar atau pajangan yang membuat peserta didik kurang fokus dan 

kesulitan memahami materi pembelajaran yang berdampak pada hasil belajar siswa. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan media interaktif Kvisoft 

Flipbook Maker menggunakan model Problem Based Learning yang valid, praktis, 

dan efektif. 
Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan (Research & 

Development) dengan menggunakan model ADDIE yang terdiri dari lima tahap: 

Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Peneliti 

melakukan analisis kebutuhan, kurikulum, dan materi, lalu merancang media 

interaktif yang divalidasi oleh ahli materi, bahasa, dan media. Data dikumpulkan 

melalui angket validasi dari para ahli, angket praktikalitas guru dan peserta didik, 

serta uji efektivitas penggunaan  media. Penelitian dilakukan di kelas IV SDN 22 

Ujung Gurun, SDN 24 Ujung Gurun, dan SDN 26 Rimbo Kaluang. 
Hasil penelitian menunjukkan media pembelajaran Kvisoft Flipbook 

Maker sangat valid dengan skor 93,33% oleh ahli materi, 90% oleh ahli bahasa dan 

92% oleh ahli media, dengan rata-rata validitas sebesar 91,77%. Hasil uji 

praktikalitas menunjukkan media pembelajaran sangat praktis dengan skor 96% 

oleh guru dan 94% oleh peserta didik SDN 22 Ujung Gurun, serta 94% oleh guru 

dan 95% oleh peserta didik SDN 24 Ujung Gurun, dan 98% oleh guru serta 98% 

oleh peserta didik SDN 26 Rimbo Kaluang. Hasil uji efektivitas menunjukkan 

media pembelajaran sangat efektif digunakan di SDN 22 Ujung Gurun dengan skor 

N-Gain sebesar 80% (tinggi), di SDN 24 Ujung Gurun dengan skor N-Gain sebesar 

83,33% dan di SDN 26 Rimbo Kaluang dengan skor N-Gain sebesar 93,21% 

(tinggi). Oleh karena itu, media interaktif Kvisoft Flipbook Maker sudah valid, 

praktis dan efektif digunakan pada pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas IV 

Sekolah Dasar. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang  

 Ilmu pengetahuan semakin berkembang dari masa ke masa. 

Perkembangan ilmu pengetahuan ini mendukung untuk terciptanya 

teknologi baru yang menandai adanya kemajuan zaman. Perkembangan 

teknologi di era saat ini begitu maju dan sangat pesat. Teknologi yang 

berkembang merambah ke berbagai bidang, tidak terkecuali dengan bidang 

Pendidikan. Pihak yang berkecimpung di dunia Pendidikan harus mampu 

mengimbangi dan mengikuti kemajuan teknologi ini. Bukan hanya guru 

atau dosen yang mampu menguasai teknologi, tetapi siswa maupun 

mahasiswa harus dapat mengikuti perkembangan teknologi tersebut 

(Lestari, 2020). Dengan kemajuan teknologi proses pembelajaran tidak 

hanya bersumber dari guru saja, tetapi bisa juga didapatkan dari internet dan 

lainnya. Hingga saat ini, teknologi yang berkembang sudah memasuki tahap 

digital. Termasuk di Indonesia, setiap bidang sudah mulai memanfaatkan 

teknologi untuk memudahkan pekerjaan, termasuk juga di bidang 

Pendidikan (Effendi & Wahidy, 2019). 

Pendidikan merupakan kunci keberhasilan bagi suatu bangsa yang 

ingin maju. Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem 

Pendidikan Nasional menyatakan bahwa pendidikan bertujuan untuk 

berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi manusia beriman dan 

bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, 
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cakap, kreatif, mandiri, demokratis serta bertanggung jawab. Pendidikan 

berfungsi mengembangkan watak serta peradaban yang bermartabat dalam 

rangka mencerdaskan kehidupan bangsa (Undang-Undang Republik 

Indonesia Nomor 20 Tahun 2003). 

Salah satu wujud relevansi pendidikan terhadap perkembangan 

zaman adalah dikembangkannya kurikulum pendidikan. Pada saat ini 

pemerintah Indonesia telah memberlakukan Kurikulum Merdeka sebagai 

kurikulum pendidikan  terbaru. Menurut Fitra (2023) menyatakan bahwa 

Kurikulum Merdeka adalah sebuah pendekatan pendidikan yang 

memberikan lebih banyak otonomi kepada sekolah, guru, dan peserta didik 

dalam merancang, mengelola, dan mengevaluasi proses pembelajaran. 

Kurikulum Merdeka memiliki keunggulan dengan fokus pada materi 

esensial dan pengembangan kompetensi peserta didik, pembelajaran yang 

lebih mendalam, relevan, dan interaktif. Ini juga memberikan kebebasan 

kepada guru dan sekolah untuk menilai hasil belajar peserta didik  dengan 

lebih komprehensif. 

Prinsip dari kurikulum baru ini adalah pembelajaran yang berpusat 

sepenuhnya pada peserta didik dengan mencanangkan istilah Merdeka 

Belajar. Istilah tersebut didefinisikan sebagai metode yang memungkinkan 

peserta didik bisa  memilih  pelajaran  yang  menarik bagi  mereka.  Sekolah  

berhak dan bertanggung  jawab  untuk mengembangkan   kurikulum   sesuai   

kebutuhan dan karakteristik masing-masing. Kebijakan pemilihan 

kurikulum  diharapkan  dapat  mempercepat  proses  pentahapan  reformasi  
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kurikulum nasional.  Dapat dikatakan bahwa kebijakan memperbaharui 

kurikulum pendidikan merupakan salah satu upaya manajemen perubahan 

di bidang Pendidikan (Cholilah, dkk. 2023). 

Agar terciptanya kualitas pendidikan yang kian meningkat, 

diperlukan sebuah inovasi untuk menciptakan pembelajaran yang lebih 

menarik. Hal yang harus diperhatikan guru adalah penggunaan media 

pembelajarannya. Media pembelajaran sangat menentukan pencapaian 

tujuan pembelajaran. Pembelajaran yang kurang memuaskan sehingga 

berdampak pada hasil belajar peserta didik dapat ditimbulkan oleh 

penggunaan media dalam pembelajaran. Pembelajaran yang kurang 

menarik dapat menimbulkan kejenuhan bagi peserta didik dalam proses 

pembelajaran sehingga peserta didik tidak antusias dalam mengikuti 

pembelajaran dan tujuan pembelajaran juga tidak tercapai maksimal 

(Reinita & Andrika, 2017). Oleh sebab itu, guru perlu memperhatikan 

pemilihan media pembelajaran agar mendapatkan hasil yang signifikan 

dalam proses pembelajaran. 

Media pembelajaran merupakan alat atau sarana yang digunakan 

untuk menyampaikan informasi, konsep, dan materi pembelajaran kepada 

peserta didik. Hakikat media belajar terletak pada perannya sebagai 

fasilitator dalam proses pembelajaran, memperkaya pengalaman belajar, 

dan meningkatkan pemahaman serta retensi informasi. Media belajar dapat 

berupa berbagai jenis, mulai dari media cetak seperti buku dan poster hingga 

media digital seperti video, perangkat lunak, dan simulasi interaktif.  
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Pada pembelajaran Pendidikan Pancasila, peserta didik diajak untuk 

aktif saat proses pembelajaran berlangsung. Keaktifan peserta didik dapat 

ditunjang dengan menggunakan sarana prasaranan yang memadai agar 

dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. Dengan menggunakan 

media pembelajaran interaktif, maka hasil belajar peserta didik dapat 

meningkat karena lebih mudah memahami pembelajaran. Terutama apabila 

media pembelajaran interaktif dapat digunakan langsung oleh peserta didik. 

Pembelajaran Pendidikan Pancasila bertujuan memberi pengalaman belajar 

yang tepat melibatkan peserta didik secara aktif sehingga pembelajaran 

lebih bermakna dan berarti dalam kehiduan siswa. Pentingnya  Pendidikan 

Pancasila terlihat  dalam  upaya  membentuk  peserta  didik yang  tidak  

hanya  cerdas  secara  intelektual,  tetapi  juga  memiliki  kesadaran  untuk  

menjunjung tinggi  karakteristik  dan  keberagaman  budaya (Sesilia, 2024). 

Pendidikan  Pancasila  memuat nilai-nilai  karakter  Pancasila  yang 

diimplementasikan dalam kehidupan bermasyarakat, berbangsa, dan 

bernegara  untuk  menyiapkan  warga negara yang cerdas dan baik (Badan 

Standar  Kurikulum  dan  Asesmen Pendidikan, 2022). Materi Pendidikan 

Pancasila dapat mengembangkan kecerdasan peserta didik sebagai  warga 

negara. Kecerdasan spiritual, akademik, dan emosional merupakan modal   

penting   dalam   menjalani kehidupan  dan perlu  dikembangkan secara   

optimal   sebagai   tujuan pendidikan (Martati, dkk. 2023). Pendidikan 

Pancasila merupakan bekal bagi peserta didik untuk  memahami hak  dan  
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kewajiban  sebagai  warga negara serta melestarikan  nilai  luhur dan moral 

yang berakar pada budaya bangsa Indonesia.  

Konten dan proses mata Pelajaran Pendidikan Pancasila diarahkan   

sebagai upaya untuk menumbuhkan karakter, literasi numerasi, dan  

kecakapan  abad  21. Namun   kenyataannya   seringkali kurang  mendapat 

perhatian  serius dari   guru.   Secara   materi   tidak masalah,  namun  dalam  

pandangan siswa pembelajaran menjadi tidak menarik, tidak membawa  

kesan  mendalam,  tidak menyenangkan  seolah  bukan  materi yang  perlu  

dipelajari  secara  serius. Menurut Widyastuti, (2021) permasalahan   

pembelajaran yang muncul  pada jenjang  sekolah  dasar karena guru masih   

menerapkan model  ataupun  metode tradisional. Sejalan dengan itu Laela, 

dkk. (2023) mengungkapkan bahwa pembelajaran Pendidikan Pancasila 

terkesan  kaku  dan berisi  hafalan sehingga  siswa  merasa  bosan  dan 

kurang mampu berfikir kritis. Hal ini tentunya berdampak pada hasil belajar 

peserta didik yang masih rendah. Berkaitan  dengan  pentingnya peran  

Pendidikan  Pancasila  di  SD, maka guru harus mampu melakukan inovasi  

pembelajaran baik dari segi konten  maupun proses pembelajaran untuk 

mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan. Pembelajaran yang 

bermakna, menyenangkan, berpusat pada siswa (Fitriyani & Wibawa, 

2024). Tidak hanya itu, guru juga perlu menyiapkan perangkat 

pembelajaran   dengan memperhatikan  model  pembelajaran inovatif  agar  

Pendidikan  Pancasila menjadi mata pelajaran yang menarik, bermakna,  

dan  diterapkan  dalam kehidupan  sehari-hari. 
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Berdasarkan studi pendahuluan yang dilakukan melalui observasi 

dan wawancara terhadap guru kelas dan peserta didik dibeberapa sekolah 

diantaranya yaitu Kelas IV B SD Negeri 22 Ujung Gurun, kelas IV D SD 

Negeri 24 Ujung Gurun, kelas IV SD Negeri 26 Rimbo Kaluang dan SD 

Negeri 11 Lolong untuk melihat dan mengumpulkan informasi terkait 

dengan penggunaan media dan penerapan model dalam pelaksanaan 

pembelajaran.  

Observasi dan wawancara yang dilakukan di kelas IV B SDN 22 

Ujung Gurun, Kecamatan Padang Barat pada hari selasa 22 Oktober 2024, 

mendapatkan hasil bahwa sekolah telah menerapkan Kurikulum Merdeka 

di semua kelas. Sekolah ini terdiri dari dua sesi yaitu sesi pagi dan siang. 

Dalam pembelajaran, ada beberapa peserta didik yang cukup aktif dan 

sebagain besar mereka kurang tertarik dan bersemangat dalam belajar. 

Metode yang digunakan guru dalam pembelajaran pada umumnya masih 

menggunakan metode ceramah, tanya jawab dan diskusi. Penggunaan 

media pembelajaran di kelas tersebut masih menggunakan gambar dan 

video pembelajaran yang diambil dari youtube serta dalam penggunaan 

media interaktif masih belum diterapkan. Selain itu, guru juga memiliki 

keterbatasan pengetahuan dan pemahaman dalam menciptakan media 

pembelajaran interaktif yang dapat menarik perhatian dan minat belajar 

peserta didik. Peserta didik tersebut memiliki karakter yang cukup aktif 

sehingga pada saat belajar menggunakan media gambar ataupun video yang 

ditampilkan di depan kelas dapat menarik perhatian mereka. Untuk dapat 
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menciptakan suasana belajar yang lebih aktif dan menyenangkan, maka 

perlu adanya inovasi dalam media pembelajaran yang digunakan.  

Observasi dan wawancara selanjutnya dilakukan penulis pada hari 

selasa, 29 Oktober 2024 bersama wali kelas dan peserta didik di kelas IV D 

SD Negeri 24 Ujung Gurun, kecamatan Padang Barat. Berdasarkan 

observasi dan wawancara di dapatkan hasil bahwa proses pembelajaran di 

kelas IV sudah menggunakan media pembelajaran, tetapi hanya dalam 

pembelajaran tertentu. Berdasarkan analisis media yang telah penulis 

lakukan memiliki beberapa kelemahan, diantaranya: (1) media 

pembelajaran bersifat klasikal; (2) media yang digunakan hanya berupa 

video pembelajaran yang diambil dari youtube; (3) media pembelajaran 

hanya berupa gambar dan tulisan saja; (4) media pembelajaran yang 

dilakukan oleh guru belum melibatkan peserta didik. Hal ini menyebabkan 

peserta didik tidak fokus dalam pembelajaran seperti berbicara dengan 

teman, memainkan benda-benda yang ada di atas mejanya dan sulit 

memahami materi pelajaran. 

Hasil observasi dan wawancara yang telah dilakukan menunjukkan 

bahwa media pembelajaran yang digunakan untuk menyampaikan materi 

pembelajaran belum sesuai dengan standar yang ada. Pembelajaran abad 21 

guru harus mampu menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi 

untuk dapat menciptakan kompetensi 4C (critical thinking and problem 

solving, creativity, collaborative, and communication) pada peserta didik, 
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sehingga media yang digunakan oleh guru beralih dari media gambar cetak 

menjadi media berbasis teknologi.  

Peneliti melakukan observasi dan wawancara lanjutan di kelas IV 

SDN 26 Rimbo Kaluang, Kecamatan Padang Barat pada hari Jum’at 01 

November 2024, mendapatkan hasil bahwa Kurikulum Merdeka telah di 

terapkan di sekolah ini. Materi pembelajaran Pendidikan Pancasila 

didapatkan dari buku peserta didik yang kemudian dijelaskan oleh guru. 

Melalui observasi dan wawancara, peneliti mendapatkan hasil bahwa di SD 

tersebut guru masih jarang menggunakan media berbasis digital dalam 

pembelajaran, terkhususnya pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila. 

Guru menggunakan media pembelajaran berupa gambar atau benda 

konkret. Penggunaan media berbasis digital berupa video pembelajaran 

yang diambil dari youtube hanya digunakan pada pelajaran tertentu saja. 

Sarana disekolah sudah mendukung pembelajaran berbasis digital. Namun 

yang menjadi kendala yaitu kurang cukupnya waktu bagi guru untuk 

membuat media pembelajaran interaktif. Pada pembelajaran guru hanya 

menggunakan metode ceramah dan tanya jawab dengan peserta didik untuk 

melihat pemahaman dari peserta didik. Dampaknya pembelajaran seperti ini 

membuat peserta didik merasa kesulitan untuk fokus dan aktif dalam proses 

belajar karena proses pembelajaran yang kurang interaktif dan kurang 

variatif sehingga berdampak kepada hasil belajar peserta didik yang masih 

rendah.  
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Observasi dan wawancara yang terakhir dilakukan bersama wali 

kelas dan peserta didik kelas IV SD Negeri 11 Lolong Kecamatan Padang 

Utara. Observasi dan wawancara ini dilakukan pada hari Senin, 4 November 

2024 yang mendapatkan hasil bahwa dalam proses pembelajaran guru telah 

menggunakan media pembelajaran berupa buku, gambar pajangan dan 

video pembelajaran yang diambil dari youtube. Selain itu, guru juga 

menggunakan metode ceramah dalam pembelajaran dan pembelajaran 

masih berpusat kepada guru. Penggunaan media pembelajaran berbasis 

digital masih terbatas pada penggunaan media berupa video pembelajaran 

yang didapatkan dari youtube. Hal ini disebabkan oleh keterbatasan guru 

dalam mengembangkan media pembelajaran yang memanfaat teknologi. 

Peserta didik menyukai pembelajaran yang menggunakan media berbasis 

digital dan berharap agar media berbasis digital lebih sering digunakan 

dalam pembelajaran. Oleh karena itu, perlu diadakan inovasi media 

pembelajaran yang bersifat interaktif agar pembelajaran yang ada di kelas 

menarik, menyenangkan serta dapat memotivasi peserta didik dalam belajar 

sehingga tujuan pembelajaran dapat dicapai dengan baik. 

Berdasarkan observasi dan wawancara yang peneliti lakukan di 

empat sekolah tersebut, ditemukan bahwa guru masih menggunakan media 

pembelajaran berupa pajangan dan gambar. Kemudian pembelajaran 

Pendidikan Pancasila terkesan kaku dan bersifat hafalan sehingga peserta 

didik merasa bosan dan kurang mampu berfikir kritis dalam pembelajaran. 

Selain itu, penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi baru sampai 
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pada tahap penggunaan infocus untuk menampilkan video pembelajaran 

yang diambil dari Youtube. Guru juga memiliki keterbatasan pengetahuan 

dan pemahaman dalam menciptakan media pembelajaran yang dapat 

menarik perhatian dan minat belajar peserta didik. Permasalahan yang 

ditemukan berdampak buruk terhadap hasil belajar peserta didik yang masih 

rendah. Kemudian, Penerapan pembelajaran dengan menggunakan media 

pembelajaran berbasis digital belum terlaksana dengan maksimal serta 

media interaktif Kvisoft Flipbook Maker belum pernah digunakan di 

beberapa sekolah di tersebut.  

Berdasarkan kondisi dan permasalahan yang ditemukan setelah 

dilakukan studi pendahuluan berupa observasi dan wawancara di empat 

sekolah tersebut, maka peneliti melakukan inovasi dalam proses 

pembelajaran. Solusi yang dapat dilakukan adalah melaksanakan 

pembelajaran menggunakan media interaktif Kvisoft Flipbook Maker.  

Kvisoft Flipbook Maker ini adalah perangkat lunak yang handal 

yang dirancang untuk mengkonversi file PDF ke halaman balik publikasi 

digital atau digital book. Perangkat lunak ini dapat mengubah tampilan file 

PDF menjadi lebih menarik seperti layaknya sebuah buku (Djarwo & 

Handasah, 2022). Aplikasi ini adalah salah satu perangkat lunak yang bisa 

digunakan untuk membuat multimedia pembelajaran yang interaktif. 

Aplikasi ini sangat membantu guru dalam pembelajaran dimana aplikasi ini 

mudah digunakan serta dapat menarik perhatian dan minat peserta didik, 

karena dapat dilihat secara langsung dan dapat mendengarkan materi 
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pembelajaran yang sedang dipelajari. Kvisoft Flipbook Maker ini 

menghasilkan media pembelajaran yang menyampaikan materi 

pembelajaran dengan kombinasi dari gambar, slide, video dan kuis, 

sehingga pembelajaran lebih menarik. Aplikasi Kvisoft  Flipbook  Maker 

dipilih karena aplikasi ini memiliki fitur yang sangat lengkap dan dapat  

digunakan oleh  siapapun,  kapanpun  dan  dimanapun  melalui laptop 

(computer) dan android dengan menggunakan link atau barcode yang 

disebarkan (Silaban & Zubir, 2022). 

Agar penggunaan media pembelajaran maksimal maka di dalam 

pembelajarannya harus menggunakan model pembelajaran. Di Kurikulum 

Merdeka, model pembelajaran yang diharapkan adalah model yang dapat 

menghasilkan pembelajaran dan memperlihatkan partisipasi aktif peserta 

didik dalam mengembangkan keterampilan berpikir kritis serta kemampuan 

menyelesaikan masalah (Toma & Reinita, 2023). Maka dari itu, penulis 

tertarik untuk menggunakan model Problem Based Learning sebagai model 

pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini. 

Problem Based Learning atau biasa disingkat menjadi PBL 

merupakan salah satu model pembelajaran inovatif yang dapat memberikan 

kondisi belajar aktif kepada peserta didik. Menurut Reinita (2020) 

menyatakan bahwa desain pembelajaran model Problem Based Learning 

(PBL) ini menuntun peserta didik untuk menemukan pengetahuannya 

sendiri dengan memecahkan masalah secara investigasi berkelompok, 

sehingga peserta didik dapat meningkatkan kemampuan kreativitas belajar. 
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Setiap peserta didik harus membangun sendiri informasi yang diperoleh dari 

lingkunganya dengan cara mengkonstruksinya. Sejalan dengan pendapat 

yang dikemukakan oleh  Suci (2023) bahwa Model Problem Based 

Learning merupakan salah satu model pembelajaran yang memberikan 

peserta didik permasalahan-permasalahan yang berhubungan dengan 

kehidupan sehari-hari yang dapat membantu pemahaman peserta didik 

terhadap materi pembelajaran. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa 

model pembelajaran problem based learning (PBL) ini merupakan suatu 

model pembelajaran yang menjadikan masalah sebagai dasar dalam proses 

pembelajaran yang dapat membantu meningkatkan keterampilan peserta 

didik.  

Model Problem Based Learning bercirikan penggunaan masalah 

kehidupan nyata sebagai suatu yang harus dipelajari siswa. Adapun 

kelebihan model PBL menurut Zuchri dan Irawati (2021) yaitu membuat 

peserta didik memiliki keterampilan dalam menyelesaikan  masalah,  

membuat  peserta didik berpikir Tingkat tinggi,  belajar  keterampilan  

berkomunikasi, dan belajar menggali informasi. Dengan diterapkannya 

model PBL ini, diharapkan peserta didik mendapatkan lebih banyak 

kecakapan memecahkan  masalah,  kecakapan  berpikir  kritis,  kecakapan  

bekerja  dalam  kelompok,  kecakapan interpersonal  dan  komunikasi,  serta  

kecakapan  pencarian  dan  pengolahan  informasi.  
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Berdasarkan penjelasan tersebut dapat disimpulkan bahwa model 

Problem Based Learning merupakan strategi pelaksanaan pembelajaran 

yang berfokus pada peserta didik dengan harapan dapat memecahkan 

masalah dan mengaitkan antara pengetahuan dengan pemecahan masalah 

yang dilakukan 

Penelitian terdahulu tentang Kvisoft Flipbook Maker ini telah 

dilakukan oleh Rofiqoh, dkk. (2023) dengan judul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Flipbook pada Mata Pelajara IPA Kelas IV SDN Pinang 1 

Kota Tangerang”. Penelitian yang dilakukan oleh Kuncoro, dkk. (2023) 

dengan judul “Media Pembelajaran Flipbook Berbasis Kontekstual: Inovasi 

Efektif dalam Meningkatkan Pemahaman Materi Bangun Datar Kelas IV”. 

Berikutnya penelitian yang dilakukan oleh Saralee (2022) dengan judul 

“Pengembangan Media Kvisoft Flipbook Maker Berbasis Pendekatan 

Saintifik Pada Pembelajaran Tematik Terpadu Di Kelas V SD”. Kemudian 

penelitian yang dilakukan oleh (Yusrina, dkk. 2024) “Pengembangan Bahan 

Ajar  menggunakan Hayzine Flipbook Berbasis Problem Based Learning 

(PBL) Di Kelas V Sekolah Dasar Negeri 1 Tumbuh Mulia Tahun Pelajaran 

2023/2024” 

Berdasarkan empat penelitian terdahulu tersebut, telah dilakukan 

pengembangan media pembelajaran menggunakan Kvisoft Flipbook Maker 

pada mata Pelajaran IPA, matematika dan pembelajaran tematik terpadu. 

Sedangkan pengembangan media pembelajaran Kvisoft Flipbook Maker 

yang peneliti kembangkan berupa produk yang terdiri dari media audio 
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visual dan media visual serta kuis-kuis yang menarik pada pembelajaran 

Pendidikan Pancasila. Selain itu, peneliti melakukan pengembangan media 

pembelajaran ini dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila pada 

Kurikulum Merdeka sedangkan tiga penelitian pengembangan di atas 

dilakukan pada kurikulum 2013 dengan mata pelajaran yang berbeda-beda. 

Penggunaan media interaktif Kvisoft Flipbook Maker untuk 

mengatasi permasalahan penggunaan media dalam pembelajaran adalah 

solusi yang tepat, karena Kvisoft Flipbook Maker merupakan media yang 

memiliki fitur lengkap, mudah digunakan dan mengikuti perkembangan 

zaman. Berdasarkan hasil studi pendahuluan, media interaktif Kvisoft 

Flipbook Maker belum pernah diterapkan dalam pembelajaran. 

Pengetahuan tentang aplikasi ini masih sedikit, padahal sangat bermanfaat 

bagi guru untuk membantu menyampaikan materi pembelajaran serta 

membuat peserta didik lebih aktif dan antusias dalam pembelajaran. 

Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti tertarik untuk melakukan 

penelitian pengembangan dengan judul “Pengembangan Media Interaktif 

Kvisoft Flipbook Maker menggunakan Model  Problem Based Learning 

pada Mata Pelajaran Pendidikan Pancasila di kelas IV Sekolah Dasar” 
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B. Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang yang sudah dikemukakan, maka 

rumusan masalah dalam penelitian pengembangan yang dilaksanakan 

adalah: 

1. Bagaimana Pengembangan Media Interaktif Kvisoft Flipbook Maker 

menggunakan Model Problem Based Learning pada Mata Pelajaran 

Pendidikan Pancasila di kelas IV Sekolah Dasar yang valid?  

2. Bagaimana Pengembangan Media Interaktif Kvisoft Flipbook Maker 

menggunakan Model Problem Based Learning pada Mata Pelajaran 

Pendidikan Pancasila di kelas IV Sekolah Dasar yang praktis? 

3. Bagaimana Pengembangan Media Interaktif Kvisoft Flipbook Maker 

menggunakan Model Problem Based Learning pada Mata Pelajaran 

Pendidikan Pancasila di kelas IV Sekolah Dasar yang efektif? 

C. Tujuan Pengembangan  

Berdasarkan rumusan masalah yang dikemukakan, maka tujuan 

pada penelitian pengembangan ini adalah: 

1. Untuk mengembangkan Media Interaktif Kvisoft Flipbook Maker 

menggunakan Model Problem Based Learning pada Mata Pelajaran 

Pendidikan Pancasila di kelas IV Sekolah Dasar yang valid. 

2. Untuk mengembangkan Mmedia Interaktif Kvisoft Flipbook Maker 

menggunakan Model Problem Based Learning pada Mata Pelajaran 

Pendidikan Pancasila di kelas IV Sekolah Dasar yang praktis. 
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3. Untuk mengembangkan Media Interaktif Kvisoft Flipbook Maker 

menggunakan Model Problem Based Learning pada Mata Pelajaran 

Pendidikan Pancasila di kelas IV Sekolah Dasar yang efektif. 

D. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan  

Produk yang dihasilkan dari penelitian pengembangan yang 

dilaksanakan adalah: 

1. Media interaktif Kvisoft Flipbook Maker menggunakan model PBL 

yang memuat video, gambar, teks, dan kuis yang menarik untuk anak-

anak usia SD sesuai dengan materi pembelajaran. 

2. Media interaktif Kvisoft Flipbook Maker menggunakan model PBL 

pada pembelajaran Pendidikan Pancasila Fase B, Elemen Negara 

Kesatuan Republik Indonesia, materi Sikap dan Perilaku yang Menjaga 

Keutuhan Negara Kesatuan Republik Indonesia. 

E. Manfaat Pengembangan  

Manfaat penelitian pengembangan ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagi peneliti, sebagai acuan dalam menghasilkan ide-ide baru untuk 

mengembangkan media interaktif pada pembelajaran Pendidikan 

Pancasila di SD khususnya berbasis Kvisoft Flipbook Maker. 

2. Bagi sekolah, sebagai salah satu pertimbangan untuk menerapkan media  

interaktif yang dikembangkan pada penelitian ini sebagai inovasi media 

pembelajaran. 
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3. Bagi pendidik, sebagai sarana alternatif yang dapat digunakan dalam 

proses pembelajaran sehingga terciptanya suasana belajar yang 

menyenangkan. 

4. Bagi peserta didik, sebagai sarana pembelajaran yang menarik dan 

menyenangkan, sehingga tidak ada lagi peserta didik yang merasa bosan 

selama proses pembelajaran berlangsung. 

F. Asumsi dan Keterbatasan Masalah 

Asumsi dari pengembangan media pembelajaran ini adalah dapat 

menghasilkan produk media pembelajaran berupa media interaktif 

menggunakan software Kvisoft Flipbook Maker yang dapat distandarisasi 

melalui uji validitas, praktikalitas dan efektivitas. Valid atau tidaknya media 

pembelajaran diuji melalui uji validitas, kepraktisan dalam penggunaan 

media pembelajaran diuji melalui uji praktikalitas, sedangkan efektif atau 

tidaknya media pembelajaran diperoleh melalui peningkatan hasil pretest 

dan posttest peserta didik. 

Dalam pengembangan media interaktif ini, dibatasi dengan 

menggunakan model pengembangan ADDIE, yaitu analysis (analisis), 

design (perancangan), development (pengembangan), implementation 

(penerapan), dan evaluation (evaluasi). Materi yang dikembangkan pada 

penelitian ini khusus pada mata pelajaranPendidikan Pancasila kelas IV 

Fase B, elemen Negara Kesatuan Republik Indonesia fokus pada materi 

Sikap dan Perilaku yang Menjaga Keutuhan Negara Kesatuan Republik 

Indonesia. 
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Pada pelaksanaan penerapan media, disebabkan oleh terbatasnya 

biaya, waktu, serta sarana dan prasarana, maka pada tahap implementation 

(penerapan) dilakukan pada skala terbatas yaitu di kelas IV B SD Negeri 22 

Ujung Gurun, kelas IV D SD Negeri 24 Ujung Gurun dan kelas IV SD 

Negeri 26 Rimbo Kaluang. 

G. Definisi Istilah 

Definisi istilah digunakan untuk menghindari kemungkinan 

terjadinya salah penafsiran pada istilah-istilah yang digunakan dalam 

penelitian ini, maka perlu diadakan penegasan pada definisi istilah sebagai 

berikut:  

1. Pengembangan menurut Ritonga, dkk. (2022) merupakan  suatu usaha 

untuk meningkatkan kemampuan teknis, teoritis, konseptual, dan moral 

sesuai dengan kebutuhan melalui  Pendidikan dan  latihan.  

Pengembangan  adalah suatu proses mendesain pembelajaran secara 

logis, dan  sistematis  dalam  rangka  untuk  menetapkan  segala  sesuatu  

yang dilaksanakan dalam proses kegiatan belajar dengan 

memperhatikan potensi dan kompetensi peserta didik. 

2. Media Pembelajaran menurut Prihantini (2021) merupakan sarana 

Pendidikan yang digunakan sebagai perantara untuk menyampaikan isi 

pembelajaran kepada penerima pesan yaitu peserta didik. Media 

pembelajaran berupa peralatan fisik menyampaikan isi instruksional, 

termasuk buku, film, video, tape. Sajian slide, guru dan pelaku 
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nonverbal yang mencakup perangkat lunak (software) maupun 

perangkat keras (hardware) yang berfungsi sebagai alat bantu belajar.  

3. Media interaktif menurut Amalia, dkk. (2024) adalah jenis media 

pembelajaran yang dimaksudkan untuk memungkinkan pengguna 

berinteraksi secara aktif dengan materi pelajaran. Media ini memiliki 

komponen seperti teks, gambar, dan audio serta fitur interaktif seperti 

quiz, simulasi, dan permainan. 

4.  Kvisoft Flipbook Maker menurut Aprilutfi, dkk. (2022), adalah 

lembaran yang menyajikan kata, kalimat, dan gambar yang berwarna 

untuk menarik perhatian peserta didik lebih fokus 19elaja belajar dan 

memudahkan peserta didik untuk belajar dimana saja. Flipbook atau 

buku digital adalah media yang variatif tidak hanya berbentuk buku 

teks. Media flipbook dapat membuat peserta didik memperoleh 

pengalaman belajar dalam membaca, menyimak, menulis, dan 

berbicara. 

5. Problem Based Learning menurut (Sompa, dkk. 2021), merupakan 

suatu model suatu model pembelajaran yang melibatkan peserta didik 

untuk memecahkan masalah melalui tahap tahap metode ilmiah 

sehingga peserta didik dapat membangun pengetahuannya yang 

berhubungan dengan masalah tersebut dan sekaligus memiliki 

keterampilan untuk memecahkan  suatu  masalah. 
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6. Validitas menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) adalah 

pengesahan, pengujian kebenaran atas sesuatu. Validitas juga 

merupakan pengujian kelayakan suatu produk. 

7. Praktikalitas menurut KBBI berarti praktis, artinya mudah dan senang 

memakainya. Kepraktisan yang dimaksud disini adalah kepraktisan 

dalam bidang pendidikan (bahan ajar, instrument maupun produk yang 

lainnya). Praktikalitas berkaitan dengan kemudahan dan kemajuan yang 

didapatkan peserta didik dengan menggunakan bahan ajar, instrumen, 

maupun produk yang lainnya. 

8. Efektivitas menurut Fahruddin, dkk. (2022) merupakan tingkat 

keberhasilan yang dapat dicapai dari suatu cara atau usaha tertentu 

sesuai dengan tujuan yang hendak dicapai. Efektivitas merupakan 

kemampuan atau kecakapan suatu proses, kegiatan, atau metode dalam 

mencapai tujuan atau hasil yang diinginkan dengan efisie
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan tentang media 

pembelajaran inetraktif menggunakan Kvisoft Flipbook Maker pada 

pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas IV Sekolah Dasar, maka 

diperoleh kesimpulan sebagai berikut: 

1. Hasil uji validitas dari penelitian yang berjudul “Pengembangan Media 

Interaktif Kvisoft Flipbook Maker Menggunakan Model Problem Based 

Learning Pada Pembelajaran Pendidikan Pancasila Di Kelas IV Sekolah 

Dasar” memperoleh persentase kevalidan sebesar 93,33% dari ahli 

materi dengan kategori sangat valid, 90% dari ahli bahasa dengan 

kategori sangat valid dan 92% dari ahli media dengan kategori sangat 

valid. Oleh karena itu, rata-rata presentase kevalidan yang diperoleh 

sebesar 91,77% dengan kategori sangat valid sehingga media Kvisoft 

Flipbook Maker sudah layak digunakan dalam proses pembelajaran. 

2. Hasil uji praktikalitas yang peneliti lakukan dengan memberikan angket 

respon guru dan angket respon peserta didik di tiga sekolah 

mendapatkan hasil bahwa media pembelajaran interaktif Kvisoft 

Flipbook Maker yang digunakan dalam pembelajaran dinyatakan sangat 

praktis. Presentase kepraktisan yang diperoleh di SD Negeri 22 Ujung 

Gurun sebesar 96% dari angket respon guru dengan kategori sangat 

praktis dan 94% dari angket respon peserta didik dengan kategori sangat 
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praktis. Selanjutnya di SD Negeri 24 Ujung diperoleh presentase 

kepraktisan sebesar 94% dari angket respon guru dengan kategori sangat 

praktis dan 95% dari angket respon peserta didik dengan kategori sangat 

praktis. Kemudian, di SD Negeri 26 Rimbo Kaluang diperoleh 

presentase kepraktisan sebesar 98% dari angket respon guru dengan 

kategori sangat praktis dan 98% dari angket respon peserta didik dengan 

kategori sangat praktis. 

3. Hasil uji efektivitas yang peneliti lakukan dengan memberikan soal 

pretest dan posttest kepada peserta didik di tiga sekolah menunjukkan 

bahwa media pembelajaran interaktif Kvisoft Flipbook Maker yang 

digunakan dalam pembelajaran dinyatakan sangat efektif. Berdasarkan 

data yang diperoleh di SD Negeri 22 Ujung Gurun, keseluruhan nilai N- 

Gain menunjukkan peningkatan hasil belajar peserta didik sebesar 80% 

dengan kategori “tinggi”. Selanjutnya berdasarkan data yang diperoleh 

di SD Negeri 24 Ujung Gurun, keseluruhan nilai N-Gain menunjukkan 

peningkatan hasil belajar peserta didik sebesar 83,33% dengan kategori 

“tinggi”. Kemudian berdasarkan data yang diperoleh di SD Negeri 26 

Rimbo Kaluang, keseluruhan nilai N-Gain menunjukkan peningkatan 

hasil belajar peserta didik sebesar 93,21% dengan kategori “tinggi” 
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B. Saran  

1. Saran Pemanfaatan Produk 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan maka peneliti 

menyarankan beberapa hal sebagai berikut: 

a. Bagi guru, media interaktif Kvisoft Flipbook Maker dapat digunakan 

pada pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas IV Sekolah Dasar 

untuk membuat pembelajaran lebih menyenangkan serta dapat 

meningkatkan fokus dan pemahaman peserta didik dalam proses 

pembelajaran sehingga dapat meningkatkan hasil belajar peserta 

didik. 

b. Bagi peneliti lain, agar mendapatkan hasil yang sempurna atau lebih 

praktis dan efektif dapat mengembangkan media Kvisoft Flipbook 

Maker pada ruang lingkup sekolah yang lebih luas dengan situasi 

dan kondisi yang berbeda.  

c. Bagi semua pihak yang ingin mengembangkan produk lebih lanjut, 

dapat dengan menambahkan materi-materi dari rujukan lain yang 

lebih banyak, sehingga produk yang dihasilkan lebih menambah 

wawasan peserta didik tentang pembelajaran yang dipelajari.  

d. Penilitian ini dapat dijadikan rujukan dalam mengembangkan 

produk media pembelajaran yang relevan. 

2. Saran Diseminasi Produk 

Produk pengembangan media Kvisoft Flipbook Maker dapat 

disebarluaskan (digunakan) di semua kelas IV SD yang diinginkan 

berdasarkan materi Bab 4. Namun, penyebaran produk pengembangan 
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harus tetap memperhatikan dan memperhitungkan karakteristik dari 

peserta didik. 

3. Saran Pengembangan Produk Lebih Lanjut 

Adapun saran pengembangan produk lebih lanjut adalah sebagai 

berikut: 

a. Bagi semua pihak yang ingin mengembangkan produk lebih lanjut, 

bisa dengan cara mengembangkan dalam satu bab, sehingga media 

yang dihasilkan lebih luas, karena media ini hanya dikembangkan 

dalam satu topik pembelajaran di Bab 4.  

b. Produk yang dikembangkan diharapkan dapat menambahkan soal 

evaluasi di dalam produk sehingga meminimalisir penggunaan 

kertas dan lebih memudahkan guru dalam proses pembelajaran. 

Namun, semua itu perlu mempertimbangkan kebutuhan, 

ketersediaan program dan sarana prasarana yang mendukung.  

c. Agar dapar mengembangkan inovasi media pembelajaran 

Pendidikan Pancasila pada materi lainnya menggunakan media 

pembelajaran Kvisoft Flipbook Maker. 
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