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ABSTRACT

This study aims to develop interactive flipbook learning media for Pancasila
Education subjects in the third grade of SD Negeri 3 Kampung Baru to enhance
students' contextual and meaningful understanding. The method used is Research
and Development (R&D) with the ADDIE development model, which consists of five
stages: Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. The final
product developed is an interactive flipbook media integrated with a quiz based on
the Quizizz platform. The research trial subjects involved three classroom teachers
and twenty third-grade students. Product validity testing was conducted by three
expert validators, comprising a media expert, a material expert, and a language
expert. The validation results show feasibility percentages of 97% from the media
expert, 98% from the material expert, and 92% from the language expert, with a
"very valid" qualification. Furthermore, the practicality test results obtained a score
of 100% from teacher responses and 97% from student responses, categorized as
"very practical." Based on these results, the interactive flipbook learning media is
declared very valid, practical, and feasible for use in the learning process for the
"Let's Get to Know Pancasila" material.

Keywords: Interactive Flipbook, Pancasila Education, ADDIE Model, Quizizz.
ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran flipbook
interaktif pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila kelas Ill SD Negeri 3 Kampung
Baru guna meningkatkan pemahaman siswa secara kontekstual dan bermakna.
Metode yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan ADDIE yang melalui lima tahapan, vyaitu Analysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation. Produk akhir yang dikembangkan
berupa media flipbook interaktif yang diintegrasikan dengan kuis berbasis platform
Quizizz.Subjek uji coba penelitian ini melibatkan tiga orang guru kelas dan dua
puluh siswa kelas Ill. Uji validitas produk dilakukan oleh tiga ahli validator, yang
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meliputi ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa. Hasil validasi menunjukkan

persentase kelayakan sebesar 97% dari ahli media, 98% dari ahli materi, dan 92%

dari ahli bahasa, dengan kualifikasi "sangat valid". Selain itu, hasil uji kepraktisan

memperoleh skor 100% dari respon guru dan 97% dari respon peserta didik, yang

dikategorikan "sangat praktis". Berdasarkan hasil tersebut, media pembelajaran

flipbook interaktif ini dinyatakan sangat valid, praktis, serta layak digunakan dalam

proses pembelajaran materi Ayo Mengenal Pancasila.

Kata Kunci: Flipbook Interaktif, Pendidikan Pancasila, Model ADDIE, Quizizz

A.Pendahuluan

Pendidikan merupakan faktor
utama penentu kemajuan bangsa
yang Dberfungsi mengembangkan
pengetahuan, keterampilan, serta
membentuk karakter luhur sesuai
amanat Undang-Undang Nomor 20
Tahun 2003
Pendidikan Nasional dan pandangan
ahli (Tilaar, 2012:43). Pada jenjang
kelas lll sekolah dasar, mata pelajaran

tentang Sistem

Pendidikan Pancasila menjadi fondasi
penting dalam penanaman nilai-nilai
luhur kebangsaan, nasionalisme, dan
karakter adaptif yang relevan dengan
tuntutan abad ke-21 (Purbasari dkk.,
2020:2). Pelaksanaan pembelajaran
ini didukung penuh oleh fleksibilitas
Kurikulum Merdeka (Mulyasa,
2023:18; Rachmawati dkk., 2021:222)
serta keharusan bagi pendidik untuk
mengintegrasikan  teknologi  agar

interaksi pedagogis menjadi lebih

optimal (Ahmad dkk., 2025:12;
Rusman, 2017:74). Integrasi teknologi
ini menjadi jembatan penting untuk
mengubah paradigma pembelajaran
konvensional menjadi pembelajaran
yang lebih modern dan akrab dengan
dunia digital peserta didik.

Namun, fakta empiris di
lapangan menunjukkan bahwa
kualitas pendidikan secara umum
masih perlu ditingkatkan secara
berkelanjutan, seperti yang tercermin
pada stagnannya skor PISA 2022
(OECD, 2023) serta masih rendahnya
tingkat literasi dan numerasi siswa
sekolah dasar di beberapa wilayah,
termasuk di Kabupaten Buleleng.
Kondisi nyata yang memprihatinkan
tersebut juga ditemukan secara
spesifik di kelas Il SD Negeri 3
Kampung Baru. Berdasarkan
observasi awal, proses pembelajaran

pada materi "Ayo  Mengenal
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Pancasila" masih cenderung monoton
dan sangat berpusat pada guru
(teacher-centered). Keterbatasan
variasi penggunaan media
pembelajaran yang selama ini hanya
mengandalkan buku teks cetak dan
papan tulis menyebabkan peserta
didik menjadi kurang termotivasi,
mudah bosan, dan pasif selama
kegiatan belajar mengajar
berlangsung. Kurangnya stimulus
visual dan interaktivitas ini berdampak
langsung pada rendahnya
pemahaman konsep siswa, yang
terbukti dari hasil asesmen sumatif
akhir semester di mana sebagian
besar peserta didik masih belum
mampu memenuhi Kriteria
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran
(KKTP) yang telah ditetapkan.

Untuk mengatasi permasalahan
kompleks tersebut, penelitian ini
difokuskan pada pengembangan
inovasi media pembelajaran berupa
Flipbook Interaktif dengan berbantuan
platform digital Canva dan Heyzine.
Pemilihan jenis media ini didasari oleh
keunggulannya dan kemampuannya
dalam memadukan berbagai unsur
multimedia seperti teks, gambar,
animasi, video, dan instrumen kuis
secara terintegrasi. Media ini dinilai

sangat efektif untuk

memvisualisasikan  konsep-konsep

materi Pancasila yang abstrak
menjadi lebih konkret, meningkatkan
partisipasi dinamis siswa, serta
mengakomodasi kecepatan belajar
mandiri masing-masing individu (self-
paced learning) (Surjono, 2017:48; Ali
dkk., 2024:18). Di samping itu,
penggunaan flipbook interaktif juga
mampu  menciptakan lingkungan
belajar yang menyenangkan (gamified
learning) karena dapat diakses
dengan mudah kapan saja dan di
mana saja oleh peserta didik.
Kelayakan dan efektivitas media
berbasis digital ini juga telah diperkuat
oleh berbagai hasil temuan penelitian
terdahulu yang menunjukkan adanya
dampak positif signifikan dalam
meningkatkan kualitas proses dan
hasil belajar peserta didik di sekolah
dasar (Munirah & Petra, 2024; Riski
dkk., 2025; Amalia & Fathurrahman,
2023).

Melalui langkah pengembangan
media ini, penelitian diharapkan
mampu memberikan kontribusi yang
signifikan, baik secara teoretis
maupun praktis. Secara teoretis, hasil
penelitian ini diharapkan mampu
menjadi sumbangsih literatur dan
memperkaya khazanah keilmuan

dalam bidang inovasi pengembangan
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bahan ajar digital di tingkat sekolah
dasar. Secara praktis, media ini
diharapkan memberikan manfaat
langsung bagi siswa untuk
meningkatkan motivasi dan
pemahaman konsep secara mandiri,
bagi guru sebagai alternatif solusi
pemecahan masalah dalam pemilihan
media pembelajaran yang inovatif di
kelas, serta bagi instansi sekolah
sebagai upaya optimalisasi
penerapan Kurikulum Merdeka secara
menyeluruh  dan berkelanjutan.
Dengan terealisasinya media
pembelajaran ini, diharapkan mutu
pendidikan di SD Negeri 3 Kampung
Baru dapat mengalami peningkatan
yang signifikan, khususnya dalam
membentuk karakter profil pelajar

Pancasila pada diri peserta didik

B. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan
metode Research and Development
(R&D) dengan model pengembangan
ADDIE (Analysis,
Development,
Evaluation). Model ADDIE dipilih

karena memiliki

Design,

Implementation,

tahapan yang
sistematis dan terstruktur dalam
menghasilkan produk pembelajaran
yang valid dan praktis. Produk yang
dikembangkan berupa media

pembelajaran flipbook interaktif pada
materi Ayo Mengenal Pancasila untuk
peserta didik kelas Ill sekolah dasar.
Pengembangan media Dbertujuan
menghasilkan media pembelajaran
yang menarik, interaktif, serta mampu
meningkatkan keterlibatan peserta

didik dalam proses pembelajaran

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Penelitian pengembangan
media pembelajaran Flipbook
Interaktif pada mata pelajaran

Pendidikan Pancasila materi "Ayo
Mengenal Pancasila" untuk kelas Il
SD ini
pengembangan ADDIE (Analysis,

menggunakan model
Design, Development,
Implementation, and Evaluation).
Penelitian  pengembangan ini
menggunakan metode Research and
Development (R&D) dengan model
ADDIE yang mencakup lima tahapan

utama, vyakni Analysis (Analisis),

Design (Desain), Development
(Pengembangan), Implementation
(Implementasi), dan Evaluation

(Evaluasi).

Pada tahap analisis, pengumpulan
data dilakukan berdasarkan
kurikulum, karakteristik peserta didik,
serta identifikasi masalah

pembelajaran Pendidikan Pancasila di
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kelas Il SD Negeri 3 Kampung Baru
sebagaimana diperkuat oleh
pandangan (Degeng, 2013:88) terkait
penggunaan media yang monoton.
Tahap desain berfokus pada
perancangan produk media dan
penyusunan instrumen validitas serta
kepraktisan yang merujuk pada
ketentuan instrumen penilaian.
Selanjutnya, pada tahap
pengembangan, purwarupa media
Flipbook

menggunakan platform Canva dan

interaktif  direalisasikan
Heyzine, yang kemudian melalui uji
validitas oleh para ahli (media, materi,
dan bahasa) sebagaimana didukung
oleh kajian teoretis (Surjono, 2017:48;
Ali dkk., 2024:18).

Tahap implementasi melibatkan uji
coba produk guna mengetahui
kelayakan dan kemudahan
penggunaan media yang melibatkan
guru kelas serta peserta didik.
Terakhir, tahap evaluasi dilakukan
untuk menganalisis data respon,
umpan balik, dan hasil belajar untuk
memastikan media Flipbook interaktif
yang dikembangkan valid, praktis,
serta efektif diterapkan dalam
pembelajaran.penyusunan

Data diolah menggunakan Teknik
analisis  deskriptif  kualitatif dan
analisis deskriptif kuantitatif. Angket

ini digunakan untuk mengmpulkan
data-data hasil review ahli materi, ahli
desain pembelajaran, ahli media, dan
mengetahui respon siswa saat
dilakukannya. Adapun Kisi-kisi
instrument penelitian yaitu pada tabel

1,2,3,4,5,dan 6

Tabel 1 Kisi-kisi Instrumen
Lembar Validasi Ahli Media

Aspek Indikator No. Jumla
Buti h
r
Tampilan Desain, 1-4 1-4
visual kualitas
media gambar,
teks & ikon
Interaktivita  Fitur 5-7 57
s media interaktif
dan
navigasi
Kejelasan Kejelasan 8- 8-10
petunjuk dan 10
kemudahan
penggunaa

n

Tabel 2 Kisi-kisi Instrumen Lembar
Validasi Ahli Materi

Aspek Indikator No. Jumla
Buti h
r
Kesesuaian  Sesuai 1-3 3
Materi dengan
CP, TP,
topik dan
karakteristi
k siswa
Kelengkapa  Konsep, 46 3
n Materi Keterkaita
n, dan
kebenaran
isi
Penyampaia Kejelasan  7- 4
n penyajian, 10
sistematika
dan
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dukungan
ilustrasi

Tabel 3 Kisi-kisi Instrumen Lembar
Validasi Ahli Bahasa

Aspek

Indikator

No.

Jumlah

Butir

Kejelasan
Bahasa

Sesuai 1-3 3

Tingkat
siswa
tidak
ambigu

dan

Tata Bahasa

Sesuai
kaidah dan
efektif

Keterbacaan

Ejaan,
tanda baca,
dan struktur
kalimat

Penggunaan
Istilah

Mudah
dipahami
dan
konsisten

11-15 5

Tabel 4 Kisi-kisi Instrumen Lembar

Kepraktisan Guru

hasil jawaban responden pada angket
yang telah disusun berdasarkan skala
likert dengan menggunakan skala 5
Selengkapnya dapat dilihat pada tabel
5

Tabel 5 Skala Likert

Nilai Kategori

5 Sangat
Setuju
Setuju
Netral

Tidak Setuju
Sangat
Tidak Setuju

=N Wb

Subjek
penelitian ini melibatkan 3 orang guru
dan 20 peserta didik di SD Negeri 3
Kampung Baru dan SD Negeri 4
Produk

menggunakan

uji coba dalam

Kampung Baru. media
dikembangkan

platform digital Canva dan Heyzine

Aspek

Indikator

No. Jumlah

Butir untuk menghasilkan  buku ajar
Kesesuaian Sesuai CP, TP 1-3 3 ; ; ; ; :
dengan dan membantu elektronik yang dilengkapi navigasi,
pembelajaran  guru dalam teks, gambar, serta kuis terintegrasi.
menyampaikan
materi Adapun beberapa tampilan media
Kemudahan  Mudah 4-6 3 . . ) )
penggunaan  digunakan dan pembelajaran Flipbook interaktif.
navigasi jelas
Efektivitas Meningkatkan 7-9 3
dalam partisipasi
pembelajaran siswa
Aksesibilitas  Fleksibel dalam 10-12 3
penggunaannya
Kemandirian  Mendukung 13-15 3
belajar belajar mandiri
dan umpan
balik

Untuk mengetahui persentase

kelayakan

dari

media

yang

dikembangkan maka dilakukan

analisis pada skor yang didapat dari

310



Pendas : Jurnal llmiah Pendidikan Dasar,
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950
Volume 11 Nomor 03, September 2026

Kata Pengantar
Puif ayukur Ko ponjotkon ke hadirat Tuhan Yong Moha Esa [AyolMengenallPancasila Bintang
o otos. ronmat » Lombang la pertama yeng berart ketuhanan den
Kepada Tuhan Yang Maha Esa.
Poncosta  odoloh  dasar  negere
[—— . Soskamo
Porcasda mervos pedomon hds bog Tokoh bangsa yang berperan dalom perumusan Pancasia den
seburuh rokyot Presiden pertoma Indonesia.
hidup yong horus Giteraphon dalom kehidupan sehori-hari Dengan Poncosda k2o belajor menod
w15 negard yang bermon, berakniox Kapola Barterg
e o, don soing mengharga: Lombang sl keempot yang melombangkan musyowarah den
Kebersamean
e o racene )
7ang menjads smbol dar setiop sia

Musyaworon
Kegloton berdiskusi bersama untuk mencapal keputusan yarg.
baik.

Pancasio
Dasar negara Indonesia yang terdiri darl lima sla sebagel
‘pedoman hidup bangse

Poa den
Lombang sl kebma yong melombanghon kemakmaron den

==
1] -

Tokoh yang menetapkan
dasar negara Pancasila

Pobon Beringin
Lambany slo ketgo yong berart persatucn dan tempat
cPdonTP s Doftor Pustaka 2 bertindung bersama.
Rortal

Lambany sia kedua yeng melambanghen hubungen
ontarmanuia.

ik P
Petunjuk Penggunaan 6 Pop -

[,,,,.mw.w . ot 1
3 ’Q" ¢ ‘ ' | 20
@ Petunjuk Penggu e .
) — Kelayakan produk dinilai melalui
Capaian Pembelajaran
e 8 oy i e e . . .~ : -
T I R uji validitas oleh para ahli. Berikut
————— W adalah rincian perolehan hasil uji
Tujuan Pembelajaran °J.umym>m,muuukmmtm. . .
e i e e et validitas produk oleh para ahli:
= T Tabel 6 Hasil Uji Media

4 Kuis interoktl & refeksi
Kesimpuion

Aspek Rata-rata  Keterangan

: Tampilan 95% Sangat Valid
Visual Media
Interaktivitas 98% Sangat Valid
Media
Kejelasan 98% Sangat Valid

Petunjuk
Rata-rata 97% Sangat Valid

Tabel 7 Hasil Uji Materi

Aspek Rata-rata  Keterangan

Kesesuaian 100% Sangat Valid

Materi

Kelengkapan 97% Sangat Valid

Materi

Penyampaian  98% Sangat Valid
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Rata-rata 98% Sangat Valid

Tabel 8 Hasil Uji Bahasa

Aspek Rata-rata  Keterangan

Kejelasan 97% Sangat Valid

Bahasa

Tata Bahasa 93% Sangat Valid

Keterbacaan 93% Sangat Valid

Penggunaan 93% Sangat Valid

Istilah

Rata-rata 94% Sangat Valid
Setelah  produk dinyatakan

sangat valid oleh para ahli dan
direvisi, media diujicobakan untuk
melihat tingkat kepraktisannya di
lapangan. Angket respon kepraktisan
diisi oleh 3 orang guru kelas Il dan 20
peserta didik. Hasil analisis
kepraktisan disajikan pada tabel 9 dan
10

Tabel 9 Hasil Uji Kepraktisan Guru

Kesesuaian 100% Sangat Valid
dengan

pembelajaran
Kemudahan 100%
penggunaan
Efektivitas 100%
pembelajaran
Ketersediaan 100%

dan

Sangat Valid

Sangat Valid

Sangat Valid

aksebiliitas
Dukungan 100%
terhadap

Sangat Valid

kemandirian

belajar

Rata-rata 100% Sangat Valid

Tabel 10 Hasil Uji Kepraktisan

Siswa
Aspek Rata-rata  Keterangan
Kemudahan 99% Sangat Valid
penggunaan
Interaktivitas 94% Sangat Valid
Daya tarik 99% Sangat Valid
Pemahaman 95% Sangat Valid
materi
Efektivitas 98% Sangat Valid
Rata-rata 97% Sangat Valid

Media pembelajaran Flipbook
Interaktif yang dikembangkan berhasil
menjawab permasalahan
pembelajaran konvensional di sekolah
dasar yang cenderung monoton dan
membuat peserta didik pasif. Dengan
memanfaatkan aplikasi Canva dan
Heyzine, media ini mampu
memadukan unsur visual, audio, dan
teks secara digital yang dikemas
layaknya buku cetak namun memiliki
fitur  interaktivitas yang tinggi.
Pengembangan media ini juga
didukung oleh Teori Belajar
Konstruktivisme, di mana peserta
didik dapat mengeksplorasi materi
secara mandiri guna membangun
pengetahuannya, serta Teori Belajar
Sosial  Albert

diaplikasikan melalui sajian ilustrasi

Bandura yang
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dan contoh nyata pengamalan nilai-
nilai Pancasila dalam kehidupan
sehari-hari.

Tingkat kevalidan media yang
dikembangkan dikonfirmasi  oleh
perolehan skor validasi ahli media
(97%), ahli materi (98%), dan ahli
bahasa (92%). Angka tersebut
menunjukkan bahwa secara teoretis,
media ini telah memenuhi standar
kelayakan kurikulum dan desain
media pembelajaran yang sangat
baik. Meskipun terdapat beberapa
catatan kecil dari validator—seperti
perlunya penyesuaian kontras warna

dan  ukuran font—revisi  yang

dilakukan telah berhasil
mengoptimalkan  kualitas  produk
sehingga sangat layak

diimplementasikan di lapangan.

Dari seqi implementasi,
kepraktisan media ini dibuktikan
secara empiris melalui respon positif
dari pengguna langsung. Perolehan
persentase kepraktisan sebesar 100%
dari guru dan 97% dari peserta didik
flipbook

sangat mudah

mengindikasikan  bahwa
interaktif ini
dioperasikan, tidak  membebani
perangkat secara teknis, serta sangat
membantu memvisualisasikan
konsep-konsep nilai Pancasila yang

abstrak menjadi lebih konkret. Media

ini praktis digunakan dan mampu
meningkatkan  antusiasme  serta
keaktifan siswa selama proses

pembelajaran di kelas.

D. Kesimpulan

Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media
pembelajaran Flipbook Interaktif yang
diintegrasikan dengan kuis berbasis
Quizizz pada mata pelajaran
Pendidikan Pancasila materi "Ayo
Mengenal Pancasila" di kelas Il SD
Negeri 3 Kampung Baru.
Menggunakan metode Research and
Development (R&D) dengan model
pengembangan ADDIE, penelitian ini
melalui lima tahapan utama yaitu
Design,

Analysis, Development,

Implementation, dan  Evaluation.
Kelayakan produk telah diuji oleh tiga
validator ahli yang menyatakan media
ini “"Sangat Valid" dengan rincian
persentase sebesar 97% dari ahli
media, 98% dari ahli materi, dan 92%
dari ahli bahasa. Selain itu, uji
kepraktisan di lapangan juga

menunjukkan  kualifikasi  "Sangat
Praktis" dengan perolehan skor 100%
dari respon guru dan 97% dari respon
peserta didik. Berdasarkan hasil
tersebut, media pembelajaran

Flipbook Interaktif dinyatakan sangat
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valid, praktis, dan layak digunakan
dalam proses pembelajaran untuk
meningkatkan pemahaman siswa
secara kontekstual dan
bermakna.Kesimpulan akhir yang
diperoleh dalam penelitian dan saran
perbaikan yang dianggap perlu
ataupun penelitian lanjutan yang

relevan.
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