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Abstract 

This study aims to produce valid and practical IPS content flipbook electronic teaching 

materials. This type of research is a 4-D model development research which consists of 4 

stages, namely: define, design, develop and disseminate. The results of the eligibility validation 

of the media were 82.6% in the appropriate category and the results of the feasibility validation 

of teaching materials were 86.4% very feasible. The results of the teacher's response 

questionnaire were 90.27% very practical, the results of the student response questionnaire 

obtained an average of 88.8% in the very practical category. Thus it can be concluded that the 

development of social studies content flipbook electronic teaching materials for class IV SDN 

48 Cakranegara is declared feasible and practical to use. 
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PENDAHULUAN 

Prastowo (2013) menegaskan bahwa bahan ajar adalah faktor eksternal peserta didik 

yang mampu mengembangkan motivasi serta ketertarikan dalam diri peserta didik. Bahan ajar 

dalam konteks pembelajaran merupakan salah satu komponen yang harus ada, karena bahan 

ajar yang didesain secara lengkap, artinya ada unsur media dan sumber belajar yang memadai, 

mempengaruhi suasana pembelajaran sehingga proses belajar yang terjadi menjadi lebih 

optimal. 

Bahan ajar dibuat dan dirancang sesuai dengan keperluan belajar peserta didik 

(Nurbaeti, 2019). Bahan ajar dipusatkan pada kegiatan belajar peserta didik agar peserta didik 

memiliki antusias dan motivasi dalam proses kegiatan pembelajaran. Bahan ajar harus 

disinkronkan dengan perkembangan kognitif peserta didik sehingga isi materi bahan ajar dapat 

dengan mudah dipahami. Hidayati (2017) menyatakan bahwa menurut Jean Piaget anak 

dianggap siap untuk mengembangkan suatu materi atau konsep tertentu jika mereka telah 

mendapatkan skema yang diperlukan. Artinya jika anak tidak memiliki keterampilan kognitif, 

mereka tidak dapat belajar (gagal mengembangkan skema). Hal ini dapat dimaknai bahwa jika 

penalaran formal peserta didik tidak sesuai, proses pengajaran akan menjadi terhambat. Maka 

dari itu, keberhasilan proses belajar dipengaruhi oleh keteraturan antara materi pelajaran dan 

tingkat pemahaman peserta didik.  

Prastowo (2013) menyatakan banyak guru atau pendidik yang masih memakai bahan 

ajar instan seperti buku paket, bahan ajar hasil download di website, membeli bahan ajar, atau 

bahan ajar lainnya yang didapatkan tanpa adanya upaya dalam merencanakan dan menyusun 

bahan ajar. Bahan ajar yang didapat secara instan tentunya tidak mempertimbangkan aspek 

kebutuhan dan kemampuan peserta didiknya karena orang yang membuat bahan ajar tersebut 

bukanlah orang yang memahami peserta didik. 

Berdasarkan studi pendahuluan yang telah dilakukan oleh peneliti di SDN 48 

Cakranegara, ditemukan bahwa penggunaan bahan ajar masih menggunakan buku guru atau 

buku peserta didik sebagai landasan atau acuan dalam menyusun bahan ajar  serta bahan ajar 
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yang disusun kurang menarik sehingga isi bahan ajar tidak jauh beda dengan buku yang 

tersedia. Dalam kegiatan belajar mengajar, guru mengajar masih bersifat monoton dan guru 

hanya mengarahkan peserta didik untuk mencatat materi yang dibahas, kemudian guru 

memberikan tugas di akhir pembelajaran. Pembelajaran seperti ini dapat membuat peserta didik 

terhambat dalam memahami materi pelajaran. Hal ini dibuktikan dengan hasil wawancara 

bersama Ibu B. Masban, S.Pd selaku guru wali kelas 4 di SDN 48 Cakranegara yang 

mengungkapkan bahwa adanya peserta didik yang masih belum mencapai KKM atau Kriteria 

Ketuntasan Minimal sebesar 60% peserta didik dari 100% yang diharapkan.  

Dalam mengatasi permasalahan yang dikemukakan oleh Ibu B. Masban, S.Pd., 

pengembangan bahan ajar flipbook dapat dijadikan salah satu cara yang dapat menyelesaikan 

masalah dalam penyusunan bahan ajar. Flipbook merupakan bahan ajar interaktif berbasis 

komputer. Pengembangan bahan ajar ini mampu mengembangkan minat peserta didik dalam 

belajar dikarenakan bahan ajar yang inovatif dan menarik. W. Wijayanti (2015) 

mengungkapkan bahwa  bahan ajar interaktif adalah integrasi antara dua atau lebih media (teks, 

animasi,audio, gambar, video, dan grafik) yang telah diberi perlakuan untuk mengendalikan 

perintah yang diberikan. Bahan ajar interaktif dianggap menarik, menyenangkan, dan menarik 

minat penggunanya dalam menafsirkan materi pelajaran dikarenakan bahan ajar ini disusun 

dengan lengkap. Bahan ajar ini e-flipbook mampu mengembangkan motivasi belajar peserta 

didik serta dapat menyesuaikan karakteristik belajar peserta didik, karena peserta didik 

disajikan media yang sesuai dengan cara belajarnya masing-masing.  

Nashar (dalam Trisnaningsih, 2016) menyatakan bahwa motivasi yang dimiliki peserta 

didik untuk belajar sangat berperan dalam perkembangan prestasi belajar peserta didik dalam 

berbagai mata pelajaran. Apabila peserta didik memiliki antusiasme atau motivasi yang tinggi 

berpeluang berhasil mendapatkan nilai yang tinggi dalam kegiatan pembelajaran. Hal ini sesuai 

dengan penelitian yang dilakukan oleh Pratama (2019) yang mengungkapkan bahwa adanya 

pengaruh antara motivasi belajar peserta didik dengan hasil belajar.  

Salah satu aplikasi yang memiliki banyak fitur untuk membuat bahan ajar flipbook ialah 

aplikasi flip pdf corporate edition.  Aplikasi ini merupakan perangkat lunak atau software 

penunjang untuk mengembangkan pemahaman konsep atau materi pelajaran peserta didik 

dikarenakan aplikasi ini tidak hanya memuat media teks atau tulisan saja, melainkan juga 

terdapat pembuatan audio, gambar, video, dan animasi sehingga pembelajaran menjadi lebih 

menarik dan tidak monoton (Tilova, 2022). 

 

METODE 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan atau research and 

development (R&D). Bahan ajar yang dikembangkan menggunakan model pengembangan 

dengan Pendekatan 4-D, Pendekatan ini dikembangkan oleh Sugiyono (2022). Sugiyono 

(2022) menjelaskan tahap-tahap Pendekatan 4-D antara lain: pendefinisian (define), 

perancangan (design), pengembangan (develop), dan penyebaran (disseminate). Akan tetapi, 

karena keterbatasan tenaga, biaya, dan waktu penulis, tahap penyebaran (disseminate) hanya 

dilakukan pada skala terbatas yaitu kelas IV SDN 48 Cakranegara yang sesuai dengan 

kebutuhan penulis. Penelitian ini berfokus pada pengembangan bahan ajar berbasis 

kontekstual. Subjek penelitian terdiri atas ahli materi, ahli media,serta pengguna yang terdiri 

atas peserta didik dan guru. Sedangkan objek dalam penelitian ini adalah bahan ajar e-flipbook 

berbantuan aplikasi flip pdf corporate edition pada muatan pelajaran IPS materi kegiatan 

ekonomi kelas IV.  

Lokasi penelitian ini dilaksanakan di SDN 48 Cakranegara, Kecamatan Cakranegara, 

Kota Mataram. Metode pengumpulan data penelitian menggunakan teknik non tes. Teknik non 

tes adalah teknik tanpa tes dengan menggunakan instrumen berupa kuesioner atau angket. Data 

validasi yang diperoleh pada penelitian ini diolah dengan analisis statistik deskriptif kuantitatif 
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menggunakan skala Likert. Untuk mengetahui tingkat kelayakan produk bahan ajar yang 

dikembangkan, dilakukan dengan menghitung rata-rata presentase nilai validasi kelayakan 

bahan ajar baik dari ahli materi ataupun ahli media yang kemudian dibagi dengan jumlah skor 

maksimum yang telah ditentukan. Hasil validasi kelayakan yang didapatkan kemudian 

disesuaikan dengan kriteria validasi kelayakan bahan ajar. Setelah dilakukan validasi bahan 

ajar maka dilakukan ujicoba respon skala terbatas  terhadap bahan ajar dnegan menyebarkan 

angket kepada peserta didik dan guru untuk mengetahui tingkat kepraktisan bahan ajar. Uji 

praktikalitas dilakukan untuk mengetahui respon guru dan peserta didik terhadap bahan ajar. 

Melalui uji ini, maka dapat diketahui masukan atau pendapat dari subjek penelitian.  

Setelah uji kelompok kecil berhasil, selanjutnya dilakukan proses tahap Penyebaran 

(disseminate). Tahap ini merupakan tahap penggunaan bahan ajar yang telah dikembangkan 

dalam lingkup skala yang lebih besar. Dalam hal ini, peneliti menyebarkan produk bahan ajar 

pada guru dan peserta didik kelas IV SDN 48 Cakranegara. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Hasil  

Pengembangan bahan ajarelektronik flipbook berbantuan aplikasi flip pdf corporate 

edition muatan IPS kelas IV menggunakan model 4-D. Deskripsi data hasil penelitian 

dijelaskan sebagai berikut: 

 

Tahap Define (Pendefinisian) 

Tahap pendefenisian dilakukan analisis kebutuhan pada beberapa aspek, yang 

meliputi: analisis permasalahan, analisis peserta didik, analisis tugas, analisis konsep,dan 

analisis tujuan pembelajaran.  

 

Tahap Design (Perancangan) 

Sebelum mengembangkan bahan ajar e-flipbook, harus dilakukan perancangan 

produk bahan ajar. Tahap perancangan ini bertujuan untuk merancang bahan ajar e-flipbook 

yang dapat digunakan dalam pembelajaran muatan pelajaran IPS.  

Bahan ajar disesuaikan dengan KI dan KD yang ditetapkan kurikulum, kemudian 

disusun sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Bahan ajar yang dirancang mendoron 

peserta didik untuk aktif, mampu berpikir kritis dan mampu bertukar pikiran dalam 

pembelajaran. Bahan ajar dilengkapi dengan gambar-gambar berwarna yang menarik bagi 

peserta didik. Dengan demikian, bahan ajar ini dapat disukai oleh peserta didik dan dapat 

menunjang guru dalam proses pembelajaran. 

Tahap perancangan ini meliputi pemilihan format dan pembuatan desain awal 

produk. Pemilihan format dilakukan dengan merancang sketsa bahan ajar yang dituang ke 

dalam prototype bahan ajar.  

Format dari penyusunan bahan ajar ini dimodifikasi dari struktur Bahan ajar menurut 

Depdiknas yang terdiri atas: (1) cover yang meliputi sampul depan dan judul, (2) kata 

pengantar, (3) daftar isi, (4) petunjuk penggunaan, (5) Kompetensi Inti, (6) Kompetensi 

Dasar, (7) tujuan yang akan dicapai, (8) Peta Konsep, (9) Materi yang meliputi muatan 

materi pelajaran serta kegiatan pendukung dalam pembelajaran, (10) Kuis dan soal evaluasi, 

dan (11) sampul penutup. 

 

Tahap Develop (Pengembangan) 

Tahap pengembangan merupakan tahap mengembangkan produk berupa bahan ajar 

dan validasi kelayakan bahan ajar oleh ahli media dan ahli materi. Tahap pengembangan 

bertujuan untuk menghasil produk bahan ajar yang valid dan praktis sehingga layak 

digunakan. Tahap pengembangan terdiri atas dua tahap yaitu tahap validasi dan tahap 
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praktikalitas. 

Hasil penelitian mengenai pengembangan bahan ajar e-flipbook untuk kelas IV SD. 

Hasil keseluruhan penelitian berdasarkan validitas kelayakan bahan ajar dari ahli media, ahli 

materi, dan hasil uji kepraktisan oleh peserta didik dan guru dapat dilihat pada tabel di 

bawah, sebagai berikut: 

a. Validasi Kelayakan Media 

Tabel 1. Hasil Validasi Kelayakan Media 

No Aspek Skor 

1. Bahan ajar sesuai dengan KI, KD,dan tujuan pembelajaran 14 

2. Sesuai dengan tingkat perkembangan peserta didik 13 

3. Bahan ajar mudah digunakan oleh peserta didik 12 

4. Desain tampilan visual 14 

Jumlah Skor 53 

Skor Maksimal 64 

Presentase 82,8 % 

Kriteria Valid (Layak) 

 

Berdasarkan Tabel 1 di atas, hasil validasi penilaian oleh ahli media mendapat total 

skor 53 dengan presentase 82,8 %, maka validitas bahan ajar e-flipbook berbatuan aplikasi 

flip pdf corporate edition pada muatan pelajaran IPS materi kegiatan ekonomi termasuk 

kriteria layak apabila mempunyai persentase 65% - 84%.  

b. Validasi Kelayakan Materi 

Tabel 2. Hasil Validasi Kelayakan Materi 

No Aspek Skor 

1. Relevan dengan KI, KD, dan tujuan pembelajaran 13 

2. Kesesuaian materi dengan soal dalam e-flipbook 14 

3. Kesesuaian gambar dengan materi 16 

4. Struktur kalimat yang digunakan mudah dipahami oleh peserta didik 12 

5. Menggunakan kalimat yang singkat, padat, dan jelas. 15 

6. Menggunakan kalimat efektif 13 

Jumlah Skor 83 

Skor Maksimal 96 

Presentase 86, 4 % 

Kriteria Sangat Valid 

(Sangat Layak) 

 

Pada Tabel 2. menunjukkan  hasil validasi penilaian oleh ahli materi mendapat total 

skor 83 dengan presentase 86,4 % termasuk dalam kriteria sangat layak. 
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c. Kepraktisan 

Tabel 3. Hasil Uji Kepraktisan 

No Kepraktisan Skor Deskriptor 

1. Hasil angket kepraktisan oleh guru 90,27% Sangat Praktis 

2. Hasil angket kepraktisan oleh peserta didik 88,88% Sangat Praktis 

 

Hasil analisis angket respon guru memperoleh skor 65 dari skor maksimal 72 dengan 

presentase 90,72%. Hasil presentase angket tersebut berada pada rentang kategori sangat 

praktis. Hasil rata-rata persentase kepraktisan oleh peserta didik yang diperoleh adalah 

88,8% dikategorikan sangat praktis. Artinya e-flipbook berbantuan aplikasi flip pdf 

corporate edition muatan pelajaran IPS pada materi kegiatan ekonomi dapat digunakan. 

 

Tahap Disseminate (Penyebaran) 

Tahap disseminate (penyebaran) adalah tahap penggunaan bahan ajar pada ruang 

lingkup yang lebih luas. Tahap ini dilakukan peneliti dengan cara penyebaran secara terbatas 

dikarenakan keterbatasan-keterbatasan yang dimiliki peneliti. Peneliti menyebarkan produk 

akhir pada guru wali kelas IV dan peserta didik kelas IV SDN 48 Cakranegara. 

 

2. Pembahasan 

Bahan ajar e-flipbook dirancang agar dapat digunakan oleh guru dan peserta didik 

pada tema 4 Berbagai Pekerjaan sub tema 2 Pekerjaan di Sekitarku. Bahan ajar ini berfungsi 

sebagai alat bantu dalam pelaksanaan pembelajaran. Bahan ajar ini diharapkan dapat 

menyelesaikan persoalan dalam proses pembelajaran pada muatan IPS kelas IV, khususnya 

dapat membantu peserta didik dalam memahami materi sehingga memperoleh hasil yang 

baik. Penelitian yang dilakukan bertujuan untuk mengetahui validitas kelayakan bahan ajar 

dan pratikalitas bahan ajar e-flipbook yang digunakan.  

 

1. Kelayakan Produk 

Hasil penilaian kelayakan bahan ajar elektronik flipbook interaktif dilakukan 

oleh ahli media, dan ahli materi. Pada angket validasi kelayakan pada bahan ajar 

elektronik flipbook interaktif yang sudah mendapatkan skor kemudian diuji deskriptif 

presentase dengan rumus menurut Arikunto (dalam Suhendrianto, 

2017).Pengkategorian hasil validasi bahan ajar elektronik disesuaikan dengan pendapat 

Ibid (dalam Firmansyah, 2021) dimana persentase antara 0% - 44% dengan kategori 

kurang layak, 45% - 64% dengan kategori cukup layak, 65% - 84% dengan kategori 

layak, dan 85% - 100% dengan kategori sangat layak. Berdasarkan hasil analisis yang 

di dapatkan, dapat disimpulkan bahwa bahan ajar elektronik flipbook layak untuk 

digunakan. 

Hasil penilaian oleh ahli media dilakukan untuk menguji kelayakan penyajian 

bahan ajar elektronik flipbook. Terdapat 4 indikator dengan 16 deskriptor. Indikator 

tersebut meliputi bahan ajar sesuai dengan KI, KD, indikator, dan tujuan pembelajaran 

yang mendapatkan skor 14, sesuaii dengan tingkat perkembangan peserta didik 

mendapatkan skor 13, bahan ajar mudah digunakan oleh peserta didik dan guru 

mendapatkan skor 12, dan desain tampilan visual menarik mendapat skor 14. 

Keseluruhan hasil validasi ahli media mendapat skor 53 dengan presentase 82,8% 

termasuk dalam kategori layak. Indikator tersebut sesuai dengan teori menurut 

Prastowo (dalam Divan, 2018) bahwa bahan ajar harus disusun sesuai dengan 

kompetensi yang dimiliki oleh peserta didik. Dalam bahan ajar e-flipbook yang 

dikembangkan ini sudah disusun dengan menampilkan dan menyesuaikan kompetensi 
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inti, kompetensi dasar, indikator, dan tujuan pembelajaran yang akan dicapai. Bahan 

ajar juga harus disajikan dengan menarik sesuai dengan teori Prastowo (dalam 

Muallifah, 2020) untuk memotivasi peserta didik dalam belajar. 

Hasil penilaian oleh ahli materi berkaitan dengan komponen kelayakan isi. Pada 

komponen kelayakan isi mendapatkan total skor 83 dari 96 skor dengan presentase 

86,4% termasuk dalam kriteria sangat layak. Penilaian komponen isi terdiri dari 6 

indikator yang meliputi  relevan dengan KI, KD, indikator, dan tujuan pembelajaran 

yang mendapatkan skor 13, kesesuaian materi dengan soal dalam e-flipbook 

mendapatkan skor 13, kesesuaian gambar dengan materi mendapatkan skor 16,  struktur 

kalimat yang digunakan mudah dipahami oleh peserta didik mendapat skor 12, 

menggunakan kalimat yang singkat padat dan jelas mendapatkan skor 15, dan 

menggunakan kalimat yang efektif mendapatkan skor 12. Indikator penilaian tersebut 

sesuai dengan teori yang diungkapkan Prastowo (Muallifah, 2020) bahwa substansi 

materi harus sesuai dengan kompetensi yang harus dicapai. Selain itu materi juga harus 

sesuai dengan keperluan belajar peserta didik (Nurbaeti, 2019). 

 

2. Kepraktisan 

Kepraktisan produk didapatkan dari hasil angket respon guru dan respon peserta 

didik yang selanjutnya dilakukan analisis terhadap hasil tersebut. Bahan ajar elektronik 

flipbook diberikan kepada guru untuk dilihat kepraktisannya. Hasil kepraktisan yang 

didapatkan dari pendidik yaitu memperoleh nilai rata-rata persentase sebesar 90,2 % 

dnegan kriteria sangat praktis. Hal ini sejalan dengan pendapat Jannah (2018) yang 

menyebutkan kepraktisan produk dapat dilihat dari respon ahli praktisi (guru) yang 

menyatakan sesuatu yang dikembangkan memang benar-benar dapat diterapkan. 

Pendidik menyatakan bahwa bahan ajar e-flipbook sudah layak digunakan tanpa adanya 

perbaikan. Berdasarkan hal tersebut dapat disimpulkan bahwa bahan ajar elektronik 

yang dikembangkan sudah sesuai dengan kebutuhan dan dapat melatih peserta didik 

melakukan pembelajaran yang sesuai dengan kehidupan secara nyata 

Hasil angket peserta didik memperoleh nilai rata-rata presentase sebesar 

88,88% dengan kategori sangat praktis. Hal ini sejalan dengan pendapat Carey (Dalam 

Alwi, 2020) yang mengungkapkan bahwa kepraktisan produk dapat dilihat dari respon 

peserta setelah menggunakan produk. Hasil angket respon peserta didik menunjukan 

bahan ajar elektronik flipbook menarik dan bisa digunakan. Pernyataan ini sejalan 

dengan pendapat Tessmer (dalam Samiha, 2020) ciri kepraktisan bahan ajar yang 

efisien pada tindakan pembelajaran yaitu mudah, membantu, dan menarik. 

 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan maka dapat disimpulkan bahwa:  

1. Kelayakan produk yang dilihat dari kelayakan media dan materi menunjukkan uji validasi 

kelayakan media memproleh rata-rata presentase sebesar 82,8% yang menandakan bahan 

ajar yang dikembangkan layak dari segi tampilan dan visual. Sedangkan validasi 

kelayakan materi oleh ahli mendapatkan presentase sebesar 86,4% yang menandakan 

bahan ajar yang dikembangkan sangat layak digunakan dari sruktur bahan ajar yang 

dikembangkan. 

2. Praktikalitas bahan ajar e-flipbook berbantuan aplikasi flip pdf corporate edition pada tema 

4 berbagai pekerjaan sub tema 2 pekerjaan di sekitarku yang diketahui dari hasil respon 

guru dan peserta didik. Hasil penilaian praktikalitas oleh guru mendapatkan jumlah 

presentase sebesar 90,27%, sedangkan hasil uji kepraktisan oleh peserta didik 

menunjukkan rata-rata presentase sebesar 88,88%. Hal ini menandakan bahwa bahan ajar 

yang dikembangkan sangat praktis dan dapat digunakan. 
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