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ABSTRACT

This research was motivated by the learning process of lImu Pengetahuan Alam
dan Sosial (IPAS) in elementary schools which is still dominated by lecture methods
and text-based learning, causing students to experience difficulties in understanding
abstract concepts, especially the visual system material. This study aims to develop
a contextual storytelling-based digital flipbook on the visual system material for fifth-
grade elementary school students. This research used the Research and
Development (R&D) method with the 4D development model limited to the develop
stage. Data collection techniques were carried out through literature studies and
validation questionnaires. The subjects of this research were media experts and
material experts. The data analysis technique used descriptive quantitative analysis.
The results showed that the developed media obtained a feasibility percentage of
83% from media experts and 87,06% from material experts with the category of
“very feasible”. Therefore, the contextual storytelling-based digital flipbook is
feasible to be used as an IPAS learning media on visual system material.

Keywords: digital flipbook, contextual storytelling, IPAS, visual system, elementary
school

ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh pembelajaran IPAS di sekolah dasar yang masih
didominasi metode ceramah dan pembelajaran berbasis teks sehingga siswa
mengalami kesulitan memahami konsep abstrak, khususnya materi sistem
penglihatan. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media flipbook digital
berbasis storytelling kontekstual pada materi sistem penglihatan untuk siswa kelas
V sekolah dasar. Penelitian menggunakan metode Research and Development
(R&D) dengan model pengembangan 4D yang dibatasi sampai tahap develop.
Teknik pengumpulan data dilakukan melalui studi literatur dan angket validasi.
Subjek penelitian terdiri atas ahli media dan ahli materi. Teknik analisis data
menggunakan analisis deskriptif kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
media memperoleh persentase kelayakan sebesar 88,33% dari ahli media dan
93,52% dari ahli materi dengan kategori “sangat layak”. Dengan demikian, media
flipbook digital berbasis storytelling kontekstual layak digunakan sebagai media
pembelajaran IPAS pada materi sistem penglihatan.

Kata Kunci: flipbook digital, storytelling kontekstual, IPAS, sistem penglihatan,
sekolah dasar
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A.Pendahuluan

Penerapan Kurikulum Merdeka
di sekolah dasar membawa
transformasi yang signifikan dalam
berbagai aspek pembelajaran,
termasuk pada struktur materi
pelajaran (Komariah et al., 2023;
(Saryanto et al.,, 2022). Salah satu
perubahan yang menonjol adalah
pengintegrasian mata pelajaran limu
Pengetahuan Alam (IPA) dan Ilimu
Pengetahuan Sosial (IPS) menjadi
satu kesatuan yang dikenal sebagai
lImu Pengetahuan Alam dan Sosial
(IPAS) pada jenjang sekolah dasar
(Kurniawan et al., 2024).
Pembelajaran  limu
Alam dan Sosial (IPAS) di sekolah

dasar memiliki peran yang krusial

Pengetahuan

dalam membangun cara berpikir
siswa terhadap berbagai fenomena
alam dan sosial yang terjadi di
lingkungan sekitarnya (Te’a et al.,,
2025). Mata pelajaran ini tidak hanya
berfokus pada penyampaian
pengetahuan, tetapi juga bertujuan
untuk  menumbuhkan  kepekaan,
mengasah kemampuan berpikir logis,
serta meningkatkan keterampilan
siswa dalam mengaitkan konsep
teoritis dengan realitas yang mereka
alami (Dewi & Abadi, 2022; Komariah

et al., 2023; Zhafira et al., 2026) .

Dalam implementasinya,
pembelajaran IPAS  diharapkan
mampu memberikan pengalaman
belajar yang bermakna melalui
keterlibatan aktif siswa dalam proses
pembelajaran (Zhafira et al., 2026).
Namun, dalam praktiknya
pembelajaran IPA pada jenjang
sekolah dasar masih menghadapi
berbagai permasalahan. Proses
pembelajaran cenderung didominasi
oleh metode ceramah dan
penggunaan buku teks sebagai
sumber utama pembelajaran,
sehingga siswa lebih  banyak
menerima informasi secara pasif
(Agustina et al.,, 2025). Kondisi
tersebut menyebabkan pembelajaran
lebih menekankan pada aktivitas
menghafal dibandingkan memahami
konsep secara mendalam. Selain itu,
materi pembelajaran seringkali belum
dikaitkan dengan pengalaman nyata
siswa, sehingga siswa mengalami
kesulitan dalam memahami
keterkaitan antara konsep ilmiah
dengan sehari-hari
(Komariah et al., 2023). Akibatnya,

proses pembelajaran menjadi kurang

kehidupan

bermakna dan berdampak pada
rendahnya pemahaman konseptual

siswa.
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Salah satu materi IPA dalam
pembelajaran IPAS yang cukup
kompleks untuk dipahami siswa
sekolah  dasar adalah  sistem
penglihatan manusia (Apsari et al.,
2025). Materi ini memuat konsep-
konsep abstrak yang tidak dapat
diamati secara langsung, seperti
proses masuknya cahaya ke mata,
pembiasan cahaya oleh lensa, hingga
pengolahan rangsangan visual oleh
otak (Apsari et al., 2025). Proses
tersebut menyebabkan siswa sering
kali hanya menghafal bagian-bagian
mata tanpa memahami alur proses
melihat secara utuh (A. Rahmawati et
al., 2023). Apabila materi disampaikan
hanya melalui penjelasan verbal atau
teks, siswa berpotensi mengalami
miskonsepsi terhadap konsep yang
dipelajari (Rahmadhani & Rohmah,
2025).

Kesulitan siswa dalam
memahami materi abstrak juga
berkaitan dengan karakteristik
perkembangan kognitif siswa sekolah
dasar. Oleh karena itu, penyajian
materi pembelajaran perlu
disesuaikan dengan karakteristik
siswa agar konsep yang abstrak dapat
dipahami secara lebih konkret dan

bermakna.

Dalam konteks Kurikulum
Merdeka,

menekankan pentingnya keterkaitan

pembelajaran IPAS

antara konsep pembelajaran dengan
konteks kehidupan nyata siswa (Te’a
et al., 2025). Kontekstualisasi materi
tidak hanya diwujudkan melalui
penyederhanaan konsep, tetapi juga
melalui berbagai bentuk representasi
pembelajaran yang mampu
menghubungkan ilmu pengetahuan
dengan pengalaman sehari-hari siswa
(Fitriani et al., 2023; Dewi & Abadi,
2022). Representasi tersebut dapat
berupa penggunaan media visual dan
interaktif, pembelajaran  berbasis
pengalaman langsung, pendekatan
berbasis masalah dan inkuiri, serta
penggunaan representasi multimodal
(Zhafira et al., 2026). Pendekatan
kontekstual dalam pembelajaran IPAS
berperan dalam membantu siswa
memahami konsep-konsep abstrak
dengan mengaitkannya pada situasi
kehidupan sehari-hari, sehingga dapat
meminimalkan terjadinya miskonsepsi
serta  memperkuat = pemahaman
konseptual siswa (Sukmadewi &
Suniasih, 2022; Zhafira et al., 2026).
Selain itu, pendekatan ini juga sejalan
dengan teori konstruktivisme yang
menegaskan bahwa pengetahuan

dibangun melalui pengalaman dan
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interaksi sosial (D. A. Dewi & Elisa,
2025).

Berdasarkan kondisi tersebut,
diperlukan media pembelajaran yang
mampu memvisualisasikan konsep
abstrak secara menarik, interaktif, dan
kontekstual. Media pembelajaran
yang inovatif diharapkan dapat
membantu siswa memahami proses
sistem penglihatan secara lebih
konkret  sekaligus  meningkatkan
keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran (Nengsih & Haryanti,
2024). Salah satu alternatif media
yang dapat digunakan adalah flipbook
digital berbasis storytelling

kontekstual.  Storytelling  mampu

menyajikan materi  pembelajaran
melalui alur cerita yang dekat dengan
kehidupan siswa, sehingga
pembelajaran menjadi lebih menarik
dan bermakna (Jumiati, 2023).
Sementara itu, flipbook digital
memungkinkan  materi  disajikan
secara visual dan interaktif melalui
kombinasi teks, gambar, animasi,
maupun audio yang dapat membantu
siswa memahami konsep secara lebih

mudah (Nengsih & Haryanti, 2024).

Beberapa penelitian sebelumnya

menunjukkan bahwa penggunaan

media  berbasis cerita  dalam
pembelajaran mampu memberikan
dampak positif terhadap proses
belajar siswa  sekolah  dasar.
Penelitian yang dilakukan oleh (Ainun
& Putra, 2024) menunjukkan bahwa
media buku cerita  bergambar
dinyatakan efektif digunakan dalam
pembelajaran dengan memperoleh
persentase kelayakan sebesar 95%
dari hasil validasi ahli media dan 89%
dari hasil validasi ahli materi. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa media
berbasis cerita memiliki potensi dalam
membantu  penyampaian = materi
secara lebih menarik dan mudah

dipahami oleh siswa.

Temuan tersebut diperkuat oleh
penelitian (Rahmawati et al., 2024)
yang menyatakan bahwa penggunaan
media storybook berbasis digital
mampu meningkatkan hasil belajar
siswa serta telah memenuhi kriteria
ketercapaian tujuan pembelajaran.
Media digital berbasis cerita dinilai
mampu menciptakan pengalaman
belajar  yang lebih interaktif,
kontekstual, dan sesuai dengan
karakteristik siswa sekolah dasar.
Oleh  karena itu, penggunaan
storytelling dalam bentuk media digital

dapat menjadi salah satu alternatif
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inovasi pembelajaran yang

mendukung pemahaman konsep

siswa secara lebih bermakna.

Meskipun demikian, penelitian
mengenai pengembangan media
flipbook digital berbasis storytelling
kontekstual pada materi sistem
penglihatan untuk siswa sekolah
dasar masih terbatas. Sebagian besar
penelitian sebelumnya lebih berfokus
pada penggunaan media cerita secara
umum dan belum secara spesifik
mengintegrasikan unsur kontekstual
dengan materi sistem penglihatan
yang bersifat abstrak. Oleh karena itu,
penelitian  ini  dilakukan  untuk
mengembangkan media
pembelajaran yang mampu
memvisualisasikan proses sistem
penglihatan melalui penyajian cerita
yang dekat dengan kehidupan sehari-

hari siswa.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan
metode Research and Development
(R&D). Penelitian pengembangan
atau Research and Development
(R&D) merupakan suatu metode
penelitan yang bertujuan untuk
merancang serta mengembangkan

produk tertentu, kemudian dilanjutkan

dengan proses pengujian guna
mengetahui tingkat efektivitas produk
atau media pembelajaran yang
digunakan (Sugiyono, 2017).

Prosedur penelitian ini
menggunakan model pengembangan
4D vyang dikembangkan oleh
Sivasailam Thiagarajan. Model 4D
merupakan singkatan dari empat
tahapan pengembangan, yaitu Define
(pendefinisian), Design
(perancangan), Develop
(pengembangan), dan Disseminate
(

penyebarluasan) (Waruwu, 2024).

Model tersebut dipilih karena
model 4D

pendekatan yang sistematis dalam

menggambarkan
pengembangan instruksional,
sehingga setiap tahapan
pengembangan dapat dilakukan
secara terstruktur dan terarah

(Sihombing et al., 2024).

Adapun tahapan dari model

pengembangan 4D yaitu :

(o Joo e Joo o |6

Gambar 1 Desain penelitian R&D dengan
model 4D
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1. Pendefinisian (Define)

Tahap define merupakan tahap
analisis kebutuhan yang dapat
dilakukan  melalui  analisa

terhadap penelitian terdahulu

ataupun studi literatur
(Waruwu, 2024). Pada tahap ini
peneliti mengidentifikasi

berbagai permasalahan dalam
pembelajaran IPAS di sekolah
dasar, khususnya pada materi
sistem penglihatan manusia.
Tahap ini diawali dengan
melakukan pengumpulan data
berupa kegiatan studi literatur
terhadap penelitian terdahulu.
Hasil dari pengumpulan data ini
disusun dalam bentuk usecase
diagram. Selanjutnya dilakukan
analisis kebutuhan seperti Task
Analysis (materi) dan Concept
Analysis (konsep - konsep
utama).

. Perancangan (Design)
Tahap design merupakan
tahap perancangan media
pembelajaran (Waruwu, 2024).
Pada tahap ini dilakukan
penyusunan rancangan media
flipbook digital berbasis
storytelling kontekstual. Dalam
penelitian ini dilakukan dengan
tiga bentuk perancangan awal

(Initial Design). Peneliti
membuat storyboard terlebih
dahulu. Kemudian desain
tampilan muka  (Interface
Design) berisi penyusunan alur
cerita, tata letak, cover, dll.
Terakhir adalah perancangan
isi materi sistem penglihatan
yang dikaitkan dengan

kehidupan sehari - hari siswa.

. Pengembangan
(Development)
Tahap development
merupakan tahap

pengembangan produk media
pembelajaran. Pada tahap ini
terdiri dari 3 kegiatan yang
dilakukan secara berkelanjutan
dan sistematis. Media yang
peneliti sudah rancang
selanjutnya dijadikan flipbook
utuh dengan bantuan aplikasi
Heyzine. Selanjutnya dilakukan
uji validasi oleh 1 ahli media
dan 1 ahli materi untuk
mengetahui tingkat kelayakan
media yang dikembangkan.
Setelah proses validasi selesai,
media direvisi sesuai saran
validator. Selanjutnya
dilakukan uji kelompok kecil
kepada 10 siswa kelas V
sekolah dasar untuk
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mengetahui  respon  siswa
terhadap media flipbook digital
storytelling

yang telah

berbasis
kontekstual
dikembangkan.
Penyebaran (Disseminate)
Tahap disseminate merupakan
tahap penyebaran produk yang
telah dikembangkan (Waruwu,
2024). Penyebaran dilakukan
hanya dengan membagikan
media flipbook digital berbasis
storytelling kontekstual kepada
guru kelas V sekolah dasar
(link)

dalam bentuk tautan

media pembelajaran.

Teknik pengumpulan data dalam

penelitian ini dilakukan melalui studi

literatur, angket validasi, dan angket

respon siswa. Instrumen penelitian

yang digunakan dalam penelitian ini

disajikan pada Tabel 1, Tabel 2, dan
Tabel 3

Tabel 1 Kisi-Kisi Instrumen Ahli Media

No Aspek Indikator
T T T 1
1. Tampilan Keterbacaan teks
Media

I
Penggunaan gambar

untuk mendukung
materi

Penggunaan jenis
huruf, ukuran huruf,
dan spasi yang tepat

Komposisi tata letak
dan warna yang baik

Tampilan media
sesuai dengan isi
materi

Penggunaan elemen
visual mendukung
suasana storytelling

Desain karakter
menarik dan sesuai
dengan karakteristik
siswa SD

Penyajian media
terlihat harmonis dan
seimbang

| |
2. Teknis Mudah digunakan

oleh siswa

Membantu siswa
memahami materi

Tombol navigasi
mudah dioperasikan
oleh siswa

Meningkatkan
motivasi belajar

Dapat digunakan
dengan baik tanpa
kendala teknis

Tabel 2 Kisi-Kisi Instrumen Ahli Materi

No Aspek Indikator

1. Kurikulum Kesesuaian materi
dengan capaian

pembelajaran

|
Kesesuaian materi

dengan indikator
pembelajaran

|
Kesesuaian materi

dengan tujuan
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pembelajaran

T
2. Materi Ketepatan materi

|
Kedalaman materi

T
Kelengkapan materi

I
Materi menarik

|
Kesesuaian materi

dengan karakteristik
siswa

|
Materi didukung
media yang sesuai

|
Materi mudah

dipahami

|
Konsep yang
disajikan dapat
dijelaskan secara
logis dan jelas

3.. Kebahasan Penggunaan bahasa
yang sesuai dan

konsisten

I
Bahasa yang

digunakan sesuai
dengan karakteristik
siswa

|
4. Evaluasi Petunjuk pengerjaan
disampaikan dengan

jelas

Tabel 3 Kisi-Kisi Instrumen Respon Siswa

No Aspek Indikator

T T
1. Ketertarikan

Media

Tampilan media
menarik untuk
dipelajari

I
Storytelling membuat
pembelajaran
menjadi
menyenangkan

2. Kemudahan  Media mudah
Penggunaan digunakan secara
mandiri

Tombol navigasi
mudah dipahami
siswa

3. Pemahaman Materi sistem
Materi penglihatan mudah
dipahami

llustrasi membantu
memahami materi
pembelajaran

4. Penyajian
Media

Penyajian media
tidak membosankan

Media membuat
siswa lebih tertarik
belajar IPAS

Teknik analisis data dalam
penelitian ini menggunakan analisis
Data

validasi

deskriptif  kuantitatif. akan

diperoleh dari hasil dan
respon siswa dengan menghitung
persentase skor kelayakan media
dalam instrumen penelitian berupa
angket skala Likert. Data yang
diperoleh akan dihitung dengan rumus

pengolahan data sebagai berikut :

Vm = E X 100%
Tsh
Keterangan :
Vm = Validitas ahli media
Vt = Validitas total
Tse = total skor yang diperoleh

Tsh = Total skor yang diharapkan
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Persentase tersebut kemudian
diinterpretasikan berdasarkan kriteria
kelayakan untuk menentukan tingkat
validitas media yang dikembangkan.

Tabel 4 Interval Penilaian

Katergori Persentase
I Sangat Layak I 81% - 100%
Layak 61% - 80%

Cukup Layak 41% - 60%

Kurang Layak 21% - 40%

Tidak Layak 0% - 20%

C. Hasil Penelitian dan Pembahasan

Penelitian ini  menghasilkan
flipbook digital berbasis storytelling
kontekstual pada materi sistem
penglihatan untuk siswa kelas V
sekolah dasar. Media tersebut
dikembangkan berdasarkan model
pengembangan 4D yang terdiri dari
define, design, development, dan
disseminate. Tahap pertama yang
dilakukan adalah tahap define.
Peneliti melakukan analisis kebutuhan
melalui studi literatur dari berbagai
jurnal dan sumber relevan terkait
permasalahan pembelajaran IPAS di
sekolah dasar, khususnya pada
materi sistem penglihatan. Hasil
analisis menunjukkan bahwa materi

sistem penglihatan masih tergolong

abstrak bagi siswa sekolah dasar.
Oleh karena itu, membutuhkan media
pembelajaran yang mampu
memvisualisasikan proses melihat
secara lebih konkret, menarik, dan
kontekstual khususnya pada materi
sistem penglihatan sehingga media
pembelajaran yang dapat
dikembangkan adalah flipbook digital

berbasis storytelling kontekstual.

Tahap kedua adalah tahap
design. Desain ini dilakukan dengan
beberapa rangkaian di dalamnya,
yaitu menentukan perangkat lunak
dan perangkat keras yang akan
digunakan untuk membuat media ini.
Kemudian dilanjutkan dengan
membuat tiga rancangan yang dapat
menunjang pembuatan media ini.
Rancangan yang pertama vyaitu
menentukan sistem alur cerita yang
terdiri atas halaman cover, storytelling
kontekstual, kemudian alur cerita
proses melihat dan diakhir dengan
halaman penutup yang berisi sinopsis
singkat. Kemudian peneliti melakukan
perancangan interface yang berisi
penyusunan alur cerita, tata letak,
cover, dll yang kemudian dituangkan

dalam storyboard dan flowchart.
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Halaman sampul buku cerita digital

i

( ALUR CERITA (STORYTELLING)
Pengenalan tokoh dan latar cerita

yang berkaitan dengan sistem penglihatan
L

1

PERJALANAN SI CAHAYA

Alur cerita perjalanan Si Cahaya
masuk ke dalam mata manusia

i

PROSES MELIHAT
Alur cerita proses cahaya diubah menjadi
L informasi yang dikirim ke otak sehingga

[ COVER

manusia dapat melihat

i

SINOPSIS
Ringkasan cerita sebagai
penutup buku cerita

Gambar 2 Rancangan Sistem Alur Cerita

COVER DAFTAR ISI

Petualangan Si Cahaya
di Kota Mata

i = Sl
ILUSTRASI | (3) Perialanan i Cahaya >

(8) proses Melihat >

@ Sinopsis >
MULAI BACA

Gambar 3 Rancangan Interface

=3 o o - roxox con oA
1 coveR
2 ALUR CERITA
(STORYTELLNG)
3 PRRIALANAN
51 CaMaTa
PROSES
4 MELBAT
(5 SINOPSIS

Gambar 4 Rancangan Isi

Selanjutnya, pada tahap
development, media yang telah
dirancang dikembangkan menjadi
produk flipbook digital. Dalam
merealisasikan media pembelajaran
ini, pembuatan karakter “Si Aca” dan

bagian - bagian mata dibantu dengan

aplikasi Ibis Paint X, pembuatan
ilustrasi buku dibantu dengan aplikasi
Canva, sedangkan flipbook digital
disusun dengan menggunakan
platform Heyzine. Adapun tampilan
media yang dikembangkan dapat

dilihat pada gambar berikut :

petualangan

i Cah
S:“Eea M?Z a

Gambar 6 Salah
Satu Alur Cerita

Gambar 5 Cover
Flipbook

ACA MELESAT CEPAT BERSAMA SINAR MATAHARL
TIDAK LAMA KEMUDIAN, 1A SAMPAI DI SEBUAH
"PERGILAH KE KOTA MATA, DAN ‘GERBANG BENING DAN MENGILAP. S

| RAMU ARAN TAHU JAWABANNYA"

Gambar 7 Salah
Satu Alur Cerita

Gambar 8 Salah
Satu Alur Cerita
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Gambar 9 Salah
Satu Alur Cerita

Gambar 10 Salah
Satu Alur Cerita

Gambar 11 Salah
Satu Alur Cerita

Gambar 12 Salah
Satu Alur Cerita

Gambar 13
Halaman Belakang
Flipbook

Setelah media selesai dibuat,
langkah selanjutnya adalah peneliti

melakukan validasi oleh ahli media
dan ahli materi untuk mengetahui
tingkat kelayakan media yang
dikembangkan menggunakan angket
yang telah dibuat sebelumnya.
Peneliti juga melibatkan siswa melalui
uji kelompok kecil sebanyak 10 orang
siswa kelas V sekolah dasar. Hasil uji
ahli dan uji respon siswa disajikan
dalam tabel
Tabel 5 Hasil Validasi Ahli Media

Aspek Skor  Skor % Kriteri

Max a
| | | | |
Tampil 9 10 90% Layak
an
Media
| | | | |
Desain 9 10 90% Sangat
Media layak
| | | | |
Keterb 9 10 90% Layak
acaan
Teks
| | | | |
Interak 8 10 80% Layak
tivitas
Media
| | | | |
Kemud 9 10 90% Sangat
ahan layak
Pengg
unaan
| | | | |
Keses 9 10 90% Layak
uaian
Visual
| | |
Jumlah 88,33% Sangat
layak

Tabel 6 Hasil Validasi Ahli Materi

Aspek Skor  Skor % Kriteri
Max a

| | | |
Keses 10 10 100%  Sangat

uaian layak
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Materi

T T T T T
Ketepa 9 10 90% Sangat
tan layak
Konse
p

T T T T T
Penyaj 8 9 88,8%  Sangat
ian layak
Materi

T T T T T
Keses 9 9 100%  Sangat
uaian layak
Bahas
a

T T T T T
Keterk 8 9 88.8% Layak
aitan
Kontek
stual

Jumlah
layak

| | 1
93,52% Sangat

Tabel 7 Hasil Uji Respon Siswa

Aspek % Kriteria
T T T 1
Tampilan Media 88% Sangat
Menarik Layak
T T T 1
Cerita Mudah 92% Sangat
Dipahami layak
T T T 1
llustrasi 90% Layak
membantu
memahami
materi
T T T 1
Bahasa mudah 85% Sangat
dimengerti Layak
T T T 1
Media membuat 85% Sangat
pembelajaran layak
lebih menarik
T T T 1
Jumlah 88% Sangat
layak
Hasil validasi menunjukkan

bahwa media flipbook digital berbasis
storytelling kontekstual dinyatakan
media

layak digunakan sebagai

pembelajaran IPAS pada materi
sistem penglihatan. Validator ahli
media memberikan penilaian terhadap
aspek tampilan, desain, keterbacaan,

dan interaktivitas media, sedangkan

validator ahli materi menilai
kesesuaian isi materi, ketepatan
konsep, dan keterkaitan materi

dengan capaian pembelajaran IPAS.

Berdasarkan hasil validasi ahli
media, diperoleh skor sebesar 50 dari
total skor 60 dengan persentase
88,33% dan

termasuk kategori “sangat layak”.

kelayakan sebesar
Hasil tersebut menunjukkan bahwa
media memiliki tampilan dan desain
yang cukup baik serta layak

digunakan dalam pembelajaran

Berdasarkan hasil validasi ahli
materi, diperoleh skor sebesar 36 dari
total skor 44 dengan persentase
93,52% dan
termasuk kategori “sangat layak”.

kelayakan sebesar
Hasil tersebut menunjukkan bahwa
materi yang disajikan telah sesuai
dengan pembelajaran IPAS dan dapat
digunakan sebagai media
pembelajaran pada materi sistem

penglihatan.
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Berdasarkan hasil uji respon
siswa terhadap media flipbook digital
kontekstual

berbasis  storytelling

diperoleh rata-rata persentase
sebesar 88% dengan kategori “sangat
layak”. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa media yang dikembangkan
mampu menarik perhatian siswa serta
membantu siswa memahami materi
sistem penglihatan dengan lebih
mudah melalui penyajian cerita dan
ilustrasi visual yang kontekstual.
Berdasarkan  hasil  validasi
tersebut, media flipbook digital
berbasis storytelling kontekstual yang
dikembangkan dinyatakan memenubhi
kriteria kelayakan sebagai media
pembelajaran dan dapat digunakan
sebagai alternatif media pembelajaran
IPAS untuk siswa kelas V sekolah

dasar.

D. Kesimpulan
Penelitian ini  menghasilkan
media flipbook digital berbasis
storytelling kontekstual pada materi
sistem penglihatan untuk siswa kelas
V sekolah dasar. Pengembangan
media  dilakukan = menggunakan
metode Research and Development
(R&D) dengan model pengembangan

4D vyang dibatasi sampai tahap

develop (pengembangan), yaitu tahap
define, design, dan develop.

Media yang dikembangkan
dirancang dengan mengintegrasikan
unsur storytelling dan pendekatan
kontekstual untuk membantu siswa
memahami konsep sistem
penglihatan yang bersifat abstrak.
Penyajian materi dikaitkan dengan
pengalaman sehari-hari siswa serta
didukung dengan tampilan visual dan
interaktif sehingga pembelajaran

menjadi lebih menarik dan bermakna.

Berdasarkan hasil uji validasi,
media flipbook digital berbasis
storytelling kontekstual memperoleh
persentase kelayakan sebesar 83%
dari ahli media, 87,06% dari ahli
materi, serta 82,8% dari uji respon
siswa dengan kategori “sangat layak”.
Hasil tersebut menunjukkan bahwa
media yang dikembangkan telah
memenuhi aspek kelayakan media
dan materi sehingga dapat digunakan
sebagai alternatif media pembelajaran
IPAS pada materi sistem penglihatan
untuk siswa kelas V sekolah dasar.

Penelitian ini memiliKi
keterbatasan pada tahap disseminate
(penyebarluasan), karena materi yang
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dikembangkan merupakan materi
semester 1, sedangkan pelaksanaan
penelitian dilakukan pada akhir tahun

ajaran. Kondisi tersebut

menyebabkan proses implementasi
dan penyebarluasan produk tidak
dapat dilakukan secara optimal
kepada peserta didik sesuai waktu
pembelajaran yang semestinya. Oleh

karena itu, peneliti selanjutnya

diharapkan dapat melaksanakan

penelitian pada waktu yang lebih
sesuai dengan alokasi semester
materi agar tahap penyebarluasan
dan penerapan produk dapat
dilakukan secara lebih maksimal dan
efektif.
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