
 

 
 

PENGEMBANGAN E-MODUL INTERAKTIF BERBASIS 

FLIPBOOK PADA MATERI NORMA-NORMA DALAM 

MASYARAKAT UNTUK SISWA KELAS II SD  

MAYJEND SUTOYO SM MEDAN 
 

 

SKRIPSI 

 

Diajukan Untuk Memenuhi Sebagian Syarat  

Memperoleh Gelar Sarjana Pendidikan (S.Pd) 

 Program Pendidikan Guru Sekolah Dasar 

 

 

Oleh: 

RINI IKA PUTRI 

NPM. 2202090110 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN 

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA 

MEDAN 

2026 



 

 

 

 



 

 

 
 

 



 

 

 

 



 

 

 
 

 



i 

 

 

 

ABSTRAK 

 

 

Rini Ika Putri, 2202090110, FKIP, Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara: 

“Pengembangan E-Modul Interaktif Berbasis Flipbook Pada Materi Norma-Norma 

Dalam Masyarakat Untuk Siswa Kelas II SD Mayjend Sutoyo Sm Medan” 

 

Pendidikan memiliki peran penting dalam membentuk karakter peserta didik. Pada 

pembelajaran PPKn, materi norma-norma dalam masyarakat perlu ditanamkan sejak dini agar 

siswa mampu menerapkan perilaku yang baik dalam kehidupan sehari-hari. Namun, proses 

pembelajaran masih didominasi metode ceramah dan penggunaan buku teks sehingga siswa 

kurang aktif dan cepat merasa bosan. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran yang 

menarik dan interaktif sesuai karakteristik siswa sekolah dasar. Tujuan penelitian ini yaitu: 1) 

untuk mengetahui proses pengembangan E-Modul interaktif berbasis Flipbook pada materi 

norma-norma dalam masyarakat untuk siswa kelas II SDS Mayjend Sutoyo SM Medan, 2) 

untuk mengetahui tingkat kelayakan E-Modul interaktif berbasis Flipbook yang 

dikembangkan, dan 3) untuk mengetahui tingkat kepraktisan penggunaan E-Modul interaktif 

berbasis Flipbook dalam pembelajaran. Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan 

pengembangan (Research and Development/R&D) dengan menggunakan model 

pengembangan 4D yang meliputi tahap define, design, develop, dan disseminate, namun 

penelitian ini dibatasi sampai tahap develop. Instrumen penelitian yang digunakan berupa 

angket validasi ahli materi, ahli media, ahli bahasa, serta angket respon guru dan siswa. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa E-Modul interaktif berbasis Flipbook yang dikembangkan 

memperoleh hasil validasi ahli media sebesar 96%, ahli bahasa sebesar 100%, dan ahli materi 

sebesar 95% dengan kategori sangat valid. Hasil uji kepraktisan menunjukkan respon guru 

sebesar 100% dan respon siswa sebesar 88% dengan kategori sangat praktis. Dengan 

demikian, E-Modul interaktif berbasis Flipbook dinyatakan layak dan praktis digunakan 

sebagai media pembelajaran pada materi norma-norma dalam masyarakat untuk siswa kelas II 

SD. Media ini mampu meningkatkan minat, keterlibatan, dan pemahaman siswa dalam proses 

pembelajaran. 

Kata Kunci: E-Modul Interaktif, Flipbook, Norma Masyarakat, Sekolah Dasar, Media 

Pembelajaran. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah  

Pendidikan merupakan fondasi utama dalam membentuk sumber daya 

manusia yang unggul, berkarakter, dan mampu beradaptasi dengan perkembangan 

zaman. Di era globalisasi dan revolusi industri 4.0, pendidikan tidak hanya 

berfungsi menyampaikan informasi, tetapi juga mengembangkan kecakapan 

hidup, kemampuan berpikir kritis, kreativitas, dan kesiapan menghadapi 

perkembangan teknologi. Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem 

Pendidikan Nasional menegaskan bahwa pendidikan harus mampu 

mengembangkan potensi peserta didik secara menyeluruh agar menjadi manusia 

beriman, berakhlak mulia, cerdas, dan terampil. 

Pada tingkat sekolah dasar, pembelajaran perlu dirancang sederhana, 

konkret, dan dekat dengan kehidupan sehari-hari. Karena itu, guru harus mampu 

menghadirkan pembelajaran yang bukan hanya berfokus pada pemahaman 

konsep, tetapi juga penguatan nilai, sikap, dan keterampilan sosial melalui media 

dan strategi yang relevan. Salah satu mata pelajaran yang berperan besar dalam 

membentuk karakter adalah Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn). 

Materi norma-norma dalam masyarakat pada kelas II SD merupakan materi 

fundamental yang bertujuan menanamkan disiplin, tanggung jawab, dan 

pemahaman perilaku sesuai aturan sosial (Marbun et al., 2024). 
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Namun, praktik pembelajaran menunjukkan bahwa materi norma sering 

dianggap abstrak oleh siswa usia 7–8 tahun, terutama jika disampaikan secara 

verbal tanpa media visual atau pengalaman langsung. Pembelajaran PPKn masih 

didominasi metode ceramah dan penggunaan buku teks sehingga siswa menjadi 

pasif, cepat bosan. Kondisi ini juga ditemukan dalam observasi awal di SDS 

Mayjend Sutoyo SM Medan, di mana pembelajaran masih berpusat pada guru, 

media pembelajaran terbatas, dan siswa belum menunjukkan pemahaman yang 

kuat terhadap perilaku sesuai norma baik di rumah maupun di sekolah.  

Media digital menjadi salah satu solusi penting dalam menciptakan 

pembelajaran bermakna dan menyenangkan. Flipbook sebagai media digital 

interaktif mampu menggabungkan teks, gambar, audio, dan video dalam format 

yang menyerupai buku nyata, sehingga memudahkan siswa memahami materi 

secara visual dan kontekstual (Juniati et al., 2025). Sejumlah penelitian 

menunjukkan bahwa Flipbook efektif untuk meningkatkan motivasi, keaktifan, 

literasi, hingga hasil belajar siswa di berbagai mata pelajaran. Namun, penelitian 

yang mengembangkan Flipbook pada mata pelajaran PPKn, khususnya materi 

norma-norma dalam masyarakat untuk siswa kelas II SD, masih sangat terbatas.  

Sejumlah penelitian yang relevan menunjukkan bahwa media Flipbook 

memiliki potensi besar dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. Penelitian 

pertama pada pengembangan E-book berbasis Flip PDF Corporate di kelas V 

SDN Menteng menunjukkan kelayakan sangat tinggi dari ahli media (97,33%), 

ahli bahasa (94,54%), dan ahli materi (92%). Peningkatan hasil belajar juga 

signifikan dari rata-rata pretest 77,33 menjadi 95,06 (Damayanti et al., 2023).  
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Penelitian kedua pada literasi membaca kelas II SD Muhammadiyah 8 

Surabaya juga menunjukkan peningkatan keterlaksanaan pembelajaran guru dari 

88,89% menjadi 94,44%, peningkatan aktivitas siswa dari 71,43% menjadi 

89,29%, serta peningkatan ketuntasan dari 47,06% menjadi 82,35%. Kedua 

penelitian tersebut menunjukkan efektivitas Flipbook, (Minarwati & Fabriya, 

2022). 

Penelitian ketiga, yaitu pengembangan Flipbook berbasis fabel di kelas III 

SDN Krukut 01 Pagi, menghasilkan respons dan kelayakan yang sangat tinggi, 

dengan uji coba awal 91,4% dan uji coba utama 92,45%. Efektivitas media juga 

terbukti melalui peningkatan nilai posttest dan N-Gain pada kategori sedang (0,5–

0,7) (Yusuf et al., 2022). Adapun penelitian keempat di kelas IV SD Negeri 2 

Kuanyar pada pembelajaran IPAS menunjukkan peningkatan prestasi belajar 

sebesar 13,14%, dari 60,38% menjadi 73,52%. Penelitian ketiga berfokus pada 

pemahaman nilai moral, sedangkan penelitian keempat pada peningkatan capaian 

akademik (Saputra et al., 2024). 

Penelitian kelima pada pembelajaran Pendidikan Agama Islam kelas VII 

memperlihatkan cakupan manfaat yaitu respons guru mencapai 95% dan siswa 

96,67%. Efektivitas penggunaan Flipbook terlihat pada meningkatnya aktivitas 

belajar (67,2%), berpikir kritis (88,12%), minat belajar (86,8%), kemandirian 

belajar (83%), serta hasil belajar hingga 93%. Hasil ini menunjukkan bahwa 

Flipbook tidak hanya berpengaruh pada nilai akademik atau literasi, tetapi juga 

mampu meningkatkan motivasi, keaktifan, dan keterampilan berpikir (Susilo et 

al., 2023). 
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Berbagai penelitian menunjukkan bahwa Flipbook merupakan media yang 

efektif meningkatkan hasil belajar, minat, hingga kemampuan berpikir kritis 

siswa. Namun, pengembangan Flipbook untuk pembelajaran PPKn, khususnya 

materi norma-norma masyarakat pada siswa kelas II SD, masih sangat terbatas. 

Padahal materi ini membutuhkan penyampaian yang konkret dan visual, 

sementara kondisi pembelajaran di lapangan masih bersifat abstrak dan minim 

penggunaan media interaktif, sehingga siswa kesulitan memahami penerapan 

norma dalam kehidupan sehari-hari. ringkas kalimat iniDengan 

mempertimbangkan temuan penelitian sebelumnya serta kebutuhan di kelas 

rendah, pengembangan Flipbook yang sesuai karakteristik siswa menjadi penting 

untuk menghadirkan pembelajaran yang lebih menarik dan bermakna. Oleh 

karena itu, penelitian ini secara eksplisit bertujuan untuk mengembangkan media 

Flipbook pada materi norma-norma dalam masyarakat untuk siswa kelas II SD 

serta menguji kelayakan dan keefektifannya sebagai media pembelajaran PPKn. 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang yang telah dipaparkan, maka dapat 

diidentifikasi beberapa permasalahan sebagai berikut: 

1. Proses pembelajaran materi norma-norma dalam masyarakat di kelas II SD 

masih bersifat teacher centered, sehingga siswa cenderung pasif dan 

kurang terlibat secara aktif dalam kegiatan pembelajaran. 

2. Belum tersedianya E-Modul interaktif berbasis flip book yang secara 

khusus dikembangkan untuk materi norma-norma dalam masyarakat yang 
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sesuai dengan karakteristik dan tingkat perkembangan siswa kelas II 

sekolah dasar.  

3. Pembelajaran materi norma-norma dalam masyarakat masih didominasi 

oleh penggunaan metode ceramah dan buku teks, sehingga kurang menarik 

minat belajar siswa dan belum memaksimalkan pemanfaatan teknologi 

dalam pembelajaran. 

4. Fenomena di lapangan menunjukkan bahwa pemahaman dan penerapan 

norma-norma dalam kehidupan sehari-hari oleh siswa kelas II SD masih 

belum optimal, sehingga diperlukan media pembelajaran yang mampu 

membantu menanamkan nilai-nilai norma secara konkret dan kontekstual. 

1.3 Batasan Masalah 

Agar penelitian ini lebih terarah dan fokus, maka batasan masalah dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Penelitian ini hanya berfokus pada pengembangan E-Modul interaktif 

berbasis Flipbook. 

2. Materi yang dikembangkan dalam E-Modul terbatas pada norma-norma 

dalam masyarakat sesuai kurikulum yang berlaku untuk kelas II SD. 

3. Subjek penelitian dibatasi pada siswa kelas II SDS Mayjend Sutoyo SM. 

4. Penelitian difokuskan pada pengembangan dan kelayakan media dalam 

mendukung pembelajaran PPKn. 
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1.4 Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi dan batasan masalah yang telah dirumuskan, 

maka rumusan masalah penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana proses pengembangan E-Modul interaktif berbasis Flipbook 

pada materi norma-norma dalam masyarakat untuk siswa kelas II SDS 

Mayjend Sutoyo SM? 

2. Bagaimana tingkat kelayakan E-Modul interaktif berbasis Flipbook yang 

dikembangkan? 

3. Bagaimana kepraktisan penggunaan E-Modul interaktif berbasis Flipbook 

dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap norma-norma dalam 

masyarakat? 

1.5 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan latar belakang masalah yang dipaparkan diatas, maka tujuan 

dari penelitian ini adalah: 

1. Untuk mengetahui proses pengembangan E-Modul interaktif berbasis 

Flipbook pada materi norma-norma dalam masyarakat untuk siswa kelas II 

SDS Mayjend Sutoyo SM. 

2. Untuk mengetahui tingkat kelayakan E-Modul interaktif berbasis Flipbook 

yang dikembangkan berdasarkan penilaian ahli materi, ahli media, dan 

guru. 
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3. Untuk mengetahui efektivitas E-Modul interaktif berbasis Flipbook 

terhadap peningkatan pemahaman siswa mengenai norma dalam 

masyarakat. 

 

1.6 Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat baik secara teoritis 

maupun praktis sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

a. Memberikan kontribusi terhadap pengembangan ilmu pendidikan dasar, 

khususnya dalam bidang pengembangan media pembelajaran digital, dengan 

memperkaya kajian mengenai penggunaan e-modul interaktif berbasis 

flipbook pada pembelajaran norma-norma dalam masyarakat di kelas II SD. 

b. Menjadi referensi bagi peneliti selanjutnya dalam mengembangkan media 

pembelajaran inovatif yang sesuai dengan karakteristik peserta didik sekolah 

dasar, khususnya dalam mengintegrasikan unsur interaktif, visual dalam 

proses pembelajaran. 

c. Memperkuat temuan empiris terkait efektivitas penggunaan e-modul 

interaktif dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi norma-

norma dalam masyarakat, serta memberikan gambaran mengenai kelayakan 

media pembelajaran berbasis flipbook di tingkat sekolah dasar. 

2. Manfaat Praktis 
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a. Bagi sekolah, khususnya SD Mayjend Sutoyo SM Medan, hasil penelitian ini 

dapat menjadi alternatif solusi dalam meningkatkan kualitas pembelajaran 

melalui pemanfaatan media pembelajaran digital yang menarik dan interaktif. 

b. Bagi guru kelas II, e-modul interaktif berbasis flipbook ini dapat digunakan 

sebagai media pembelajaran yang mempermudah penyampaian materi norma-

norma dalam masyarakat, meningkatkan motivasi belajar siswa, serta 

menciptakan suasana belajar yang lebih aktif dan menyenangkan. 

c. Bagi siswa kelas II, e-modul interaktif ini diharapkan dapat membantu 

memahami materi norma-norma dalam masyarakat dengan lebih mudah 

melalui tampilan visual, dan animasi sederhana. 

d. Bagi peneliti selanjutnya, penelitian ini dapat menjadi acuan untuk 

mengembangkan media pembelajaran digital pada materi lain di sekolah 

dasar. 

1.7 Spesifikasi Produk 

E-Modul Interaktif berbasis Flipbook ini yang dikembangkan mempunyai 

spesifikasi sebagai berikut: 

Tabel 1.1 Spesifikasi Produk Media Pembelajaran 

 E-Modul Interaktif Berbasis Flipbook 

No. Produk Keterangan 

1. Nama Produk E-Modul Interaktif Berbasis Flipbook pada Materi 

Norma-Norma dalam Masyarakat 

2. Alat dan Software Canva, Heyzine dan Genially 

3. Warna/Tampilan Desain visual menarik dengan warna cerah sesuai 

karakteristik siswa SD, tipografi sederhana dan mudah 

dibaca, serta ikon pendukung materi 

4. Target Pengguna Siswa Kelas II Sekolah Dasar 

5. Konten 

Multimedia 

Teks, gambar, animasi sederhana, audio penjelasan, 

serta video pembelajaran sesuai topik norma-norma 
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dalam masyarakat 

6. Struktur Isi Media Cover, Kata Pengantar, Daftar Isi, Petunjuk 

Penggunaan, Kompetensi Dasar dan Tujuan 

Pembelajaran, Materi Pembelajaran, Aktivitas Peserta 

Didik, Soal Evaluasi, Daftar Pustaka, dan Profil 

Penulis 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA  

2.1 Kerangka Teoritis  

2.1.1 Hakikat Media Pembelajaran 

2.1.1.1 Pengertian Media Pembelajaran 

Secara etimologis, media berasal dari kata medium (Latin: medius) yang 

berarti perantara. Dalam bahasa Indonesia, medium dimaknai sebagai sarana 

penyampai pesan dari satu pihak ke pihak lain. Karena itu, media dipandang 

sebagai saluran yang membantu penyampaian ide atau gagasan agar diterima 

secara jelas dan efektif, serta menjadi penghubung antara guru sebagai sumber 

informasi dan siswa sebagai penerima pesan belajar. 

Media pembelajaran adalah segala alat atau sarana yang digunakan untuk 

menyampaikan pesan dari pendidik kepada peserta didik guna merangsang minat, 

perhatian, dan emosi dalam proses belajar (Frasetia et al., 2024). Media dapat 

berupa alat fisik maupun konten digital seperti teks, gambar, audio, video, 

animasi, dan multimedia interaktif. Penggunaan media yang kreatif membuat 

pembelajaran lebih hidup, menyenangkan, dan membantu siswa memahami 

konsep abstrak secara lebih konkret. 

Menurut Kustandi dan Stjipto dalam (Batubara, 2020), media 

pembelajaran berfungsi sebagai alat bantu untuk mempermudah penyampaian 

materi agar tujuan pembelajaran tercapai optimal. Hal ini sejalan dengan pendapat 

(Rahman et al., 2023) menyatakan bahwa media memperkuat interaksi guru dan 

siswa serta mendukung hubungan siswa dengan lingkungan belajar. Media juga 
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meningkatkan efektivitas metode pembelajaran sehingga proses belajar lebih 

terstruktur dan interaktif. Karena itu, pemanfaatan media yang sesuai dengan 

karakteristik siswa penting untuk menciptakan pembelajaran yang inklusif dan 

bermakna. 

Media pembelajaran meliputi perangkat keras seperti proyektor, komputer, 

televisi, radio, dan alat peraga, serta perangkat lunak seperti video pembelajaran, 

aplikasi edukasi, modul digital, audio, dan animasi (Khasanah, 2024). 

Perkembangan teknologi digital memperkaya pilihan media sesuai kebutuhan 

belajar di era modern, serta terbukti meningkatkan motivasi, pemahaman konsep, 

dan mendukung beragam gaya belajar siswa. 

Seiring perkembangan inovasi pendidikan, media pembelajaran 

bertransformasi dari bentuk konvensional menjadi media interaktif yang lebih 

fleksibel dan mudah diakses. Media seperti e-modul, platform digital, dan 

flipbook memungkinkan siswa belajar mandiri maupun kolaboratif secara lebih 

efektif, serta menjadi alternatif penting untuk meningkatkan kualitas pembelajaran 

yang adaptif dan berkelanjutan. 

Berdasarkan uraian di atas, dapat dipahami bahwa media pembelajaran 

adalah segala bentuk alat atau sarana baik tradisional maupun modern yang 

digunakan untuk membantu pendidik menyalurkan materi pembelajaran. Media 

berperan penting dalam merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat siswa, 

sehingga proses pembelajaran dapat berlangsung secara lebih efektif, menarik, 

dan terarah. Hal ini menunjukkan, pemanfaatan media yang tepat akan mendorong 

tercapainya tujuan pembelajaran secara lebih optimal dan bermakna. 



12 
 

 
 

 

2.1.1.2 Fungsi Media Pembelajaran 

Penggunaan media pembelajaran dalam proses pendidikan memiliki 

peranan yang penting dalam menciptakan pembelajaran yang efektif, efisien, dan 

menarik. Media tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu guru dalam 

menyampaikan materi, tetapi juga berperan dalam membantu siswa memahami 

pesan pembelajaran secara lebih mudah dan mendalam (Nurazizah, 2024).  

Dilihat dari sudut pandang historis, media pembelajaran memiliki dua 

fungsi utama yaitu: 

1. Fungsi sebagai Alat Bantu Audiovisual  

Media audiovisual memberikan pengalaman belajar yang lebih nyata. 

Karena penjelasan verbal bersifat abstrak, penggunaan gambar atau objek 

konkret membantu siswa memahami materi lebih jelas, sehingga informasi 

tidak hanya didengar tetapi juga dilihat dan diamati langsung. 

2. Fungsi sebagai Sarana Komunikasi 

Media berfungsi sebagai sarana komunikasi antara guru dan peserta didik. 

Melalui media, informasi tersampaikan lebih terstruktur dan menarik, 

sehingga membantu siswa memahami materi secara lebih jelas, konsisten, 

dan mudah dipahami. 

Media pembelajaran kini menjadi alat strategis untuk meningkatkan 

kualitas belajar. Media visual menarik perhatian, membangkitkan emosi, dan 

memperjelas pemahaman, sehingga membantu guru menegaskan pesan dan 

memudahkan siswa memahami materi.(Dewi, 2025).  
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Menurut Levie dan Lentz dalam (Afandi, 2022) media pembelajaran, 

khususnya media visual, memiliki empat fungsi utama yaitu: 

1. Fungsi Atensi 

Fungsi utama media visual adalah menarik dan mengarahkan perhatian 

peserta didik pada materi pembelajaran. Media visual membantu 

memusatkan perhatian siswa pada bagian penting, terutama saat 

ditampilkan bersama teks atau penjelasan guru. 

2. Fungsi Afektif 

Fungsi afektif media visual terlihat dari tingkat kesenangan siswa saat 

belajar dengan teks bergambar. Visual seperti gambar atau simbol dapat 

memengaruhi perasaan, terutama jika berkaitan dengan kehidupan mereka. 

Media yang menarik emosi terbukti meningkatkan motivasi dan 

keterlibatan siswa dalam pembelajaran. 

3. Fungsi Kognitif 

Secara kognitif, media visual membantu meningkatkan pemahaman dan 

daya ingat siswa. Gambar atau lambang visual memudahkan pemahaman 

konsep kompleks serta membantu menyimpan informasi dalam memori 

jangka panjang. Media visual juga menjadi alat bantu berpikir yang 

menghubungkan informasi dengan representasi konkret. 

4. Fungsi Kompensatoris 

Fungsi kompensatoris terlihat dari peran media visual dalam membantu 

siswa yang kesulitan memahami teks atau penjelasan verbal. Visual 

memberi konteks yang memperjelas informasi sehingga lebih mudah 



14 
 

 
 

diatur dan diingat, terutama bagi siswa dengan literasi rendah atau gaya 

belajar visual. 

Secara keseluruhan, media pembelajaran bukan sekadar pelengkap, 

melainkan komponen penting yang meningkatkan efektivitas proses belajar. 

Media membantu guru menyampaikan materi secara lebih menarik, mudah 

dipahami, dan sesuai karakteristik siswa. Melalui fungsi atensi, afektif, kognitif, 

dan kompensatoris, media visual mampu menghadirkan pengalaman belajar yang 

lebih utuh dan bermakna. (Oktaviani & Nisa, 2021). Dengan pemanfaatan media 

yang tepat, pembelajaran dapat berlangsung lebih optimal dan mendukung 

tercapainya tujuan pembelajaran secara menyeluruh. 

2.1.1.3 Tujuan Media Pembelajaran 

Media pembelajaran memiliki peran yang penting dalam membantu guru 

mencapai tujuan pembelajaran secara optimal. Secara umum, penggunaan media 

bertujuan untuk menciptakan proses belajar yang lebih menarik, mudah dipahami, 

dan sesuai dengan kebutuhan siswa yang beragam (Kamila et al., 2024). Adapun 

tujuan media pembelajaran dapat dijelaskan melalui beberapa fungsi berikut: 

1. Menarik Perhatian Siswa 

Media bertujuan meningkatkan minat dan fokus siswa, terutama ketika 

materi terasa sulit atau kurang menarik. Media yang unik dan visual 

mampu membangkitkan rasa ingin tahu sehingga siswa lebih siap 

mengikuti pembelajaran. 
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2. Memperjelas Penyampaian Pesan 

Media membantu memperjelas konsep yang abstrak atau sulit dipahami 

jika hanya dijelaskan secara lisan. Melalui gambar, video, model, atau 

objek tiruan, siswa dapat melihat representasi nyata dari materi yang 

dipelajari sehingga pemahaman menjadi lebih konkret. 

3. Mengatasi Keterbatasan Ruang, Waktu, dan Biaya 

Banyak objek atau fenomena tidak mungkin dihadirkan langsung di kelas. 

Media berfungsi sebagai pengganti yang memungkinkan siswa tetap 

mempelajari objek tersebut tanpa harus melihatnya secara langsung. 

4. Menghindari Kesalahan Tafsir 

Media membantu menyeragamkan pemahaman antara guru dan siswa. 

Ketika informasi hanya disampaikan secara verbal, persepsi setiap siswa 

bisa berbeda. Media visual memberikan representasi yang jelas sehingga 

mengurangi potensi kesalahpahaman. 

5. Mengakomodasi Perbedaan Gaya Belajar Siswa 

Setiap siswa memiliki gaya belajar yang berbeda visual, auditori, dan 

kinestetik. Media memungkinkan guru menyajikan materi melalui 

berbagai bentuk sehingga siswa dapat memahami pelajaran dengan cara 

yang paling sesuai bagi mereka. 

6. Mencapai Tujuan Pembelajaran Secara Efektif 

Pada akhirnya, media digunakan agar proses pembelajaran berlangsung 

lebih efektif. Media membantu guru menyusun pembelajaran yang lebih 
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menarik, interaktif, dan mudah dipahami, sehingga tujuan pembelajaran 

dapat dicapai dengan optimal. 

Berdasarkan tujuan media pembelajaran diatas media bukan sekadar 

pelengkap dalam proses mengajar, tetapi merupakan komponen penting yang 

mendukung tercapainya hasil belajar secara maksimal. Media membantu guru 

menciptakan pembelajaran yang lebih menarik, jelas, dan mudah dipahami. 

Dengan memanfaatkan media secara tepat, proses pembelajaran dapat 

berlangsung lebih efektif, efisien, dan mampu memberikan pengalaman belajar 

yang lebih bermakna sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai secara optimal. 

2.1.1.4 Manfaat Media Pembelajaran 

Menurut Hamalik (1994) dalam (Sitepu, 2022) penggunaan media 

pengajaran dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan minat dan 

motivasi, merangsang aktivitas belajar, serta memberi pengaruh psikologis positif 

pada siswa. Media juga memberikan pengalaman belajar yang nyata, 

menumbuhkan pemikiran teratur, serta mendukung perkembangan pemahaman 

dan bahasa. Selain itu, media menghadirkan pengalaman belajar yang sulit 

diperoleh dengan cara lain, memfasilitasi interaksi guru dan siswa, menyajikan 

konsep secara konkret dan akurat, serta meningkatkan motivasi dan keaktifan 

siswa dalam pembelajaran.(Arifin et al., 2021). 

Sedangkan menurut Kemp dan Dayton (1985) dalam (Asari et al., 2021) 

beberapa manfaat media dalam pembelajaran yaitu: 
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a. Penyampaian pembelajaran menjadi lebih standar. 

b. Proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan interaktif. 

c. Waktu pembelajaran dapat dipersingkat. 

d. Kualitas hasil belajar dapat ditingkatkan. 

e. Pembelajaran dapat diberikan kapan saja sesuai kebutuhan. 

f. Meningkatkan sikap positif siswa terhadap materi. 

g. Peran guru berubah ke arah yang lebih positif. 

Dapat disimpulkan media pembelajaran berperan penting dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran karena membantu menyajikan materi secara 

jelas, konkret, dan menarik, serta menumbuhkan motivasi dan keterlibatan siswa. 

Media juga mendukung efisiensi waktu, efektivitas penyampaian informasi, dan 

peningkatan hasil belajar, sehingga menjadi elemen strategis dalam menciptakan 

pembelajaran yang bermakna dan interaktif sesuai perkembangan peserta didik. 

2.1.2 Hakikat Media Flipbook 

2.1.2.1 Pengertian Media Flipbook 

Media digital Flipbook adalah aplikasi atau perangkat lunak yang 

memungkinkan pengguna untuk membuat dan mengakses buku digital dengan 

tampilan seperti buku fisik yang bisa "dibolak-balik" halamannya. Penggunaan 

medial digital Flipbook menjanjikan berbagai potensi untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa (Susilo et al., 2023). 

Menurut (Masitoh, 2022) flipbook adalah lembaran seperti album atau 

kalender berukuran 21 x 28 cm yang dilengkapi animasi, video, teks, dan gambar 

sesuai materi. Penggunaannya dapat meningkatkan minat dan kemampuan 
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membaca serta mendorong keaktifan literasi siswa. Literasi membaca penting 

dikembangkan sejak dini karena menjadi dasar bagi kemampuan membaca, 

menulis, pengetahuan, keterampilan, dan sikap siswa. 

2.1.2.2 Fungsi Media Flipbook 

Secara teoritis dan empiris, media Flipbook menjalankan beberapa fungsi 

penting dalam proses pembelajaran: 

1. Media Penyampaian Konten Digital yang Multimedia-Rich 

Flipbook menyajikan pembelajaran multimodal (verbal, visual, dan audio) 

sesuai prinsip multimedia learning yang menekankan kombinasi visual dan 

verbal untuk meningkatkan pemahaman. Studi R&D menunjukkan 

flipbook efektif menjelaskan konsep sulit melalui animasi dan video 

pendukung. 

2. Media Pengaktifan Motivasi dan Keterlibatan (Engagement) 

Efek membalik halaman, navigasi interaktif, dan elemen multimedia pada 

flipbook meningkatkan minat, motivasi, serta keterlibatan kognitif dan 

afektif siswa. Berbagai uji coba juga menunjukkan respons positif dan 

meningkatnya antusiasme belajar. 

3. Alat Evaluasi Formatif Terintegrasi 

Flipbook dapat memuat kuis, umpan balik otomatis, dan tautan evaluasi 

sehingga mendukung penilaian formatif serta pemantauan kemajuan 

belajar dalam satu media. Penelitian E-Sarana module Flipbook juga 

menggunakan kuis untuk mengukur perubahan pemahaman melalui 

pretest–posttest. 



19 
 

 
 

4. Pengembangan Literasi Digital dan Keterampilan Abad 21 

Penggunaan flipbook mendorong literasi digital karena siswa belajar 

menavigasi informasi, menilai sumber multimedia, dan berinteraksi 

dengan konten yang penting di era industri 4.0. Sejumlah studi 

menunjukkan flipbook dapat meningkatkan literasi digital dan 

keterampilan berpikir kritis. 

5. Media Efisien dan Aksesibel 

Dibandingkan bahan cetak, flipbook lebih mudah didistribusikan 

(daring/offline), cepat diperbarui, dan hemat biaya, sehingga cocok untuk 

pembelajaran jarak jauh dan blended learning. Berbagai studi kelayakan 

menunjukkan aksesibilitas dan efisiensi sebagai keunggulan utamanya. 

2.1.2.3 Tujuan Media Flipbook 

E-Modul interaktif berbasis Flipbook dikembangkan sebagai media 

pembelajaran yang mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menarik, 

variatif, dan interaktif (Ayuardini, 2022). Melalui tampilan visual dinamis, 

animasi, fitur klik, serta penyajian materi yang terstruktur, flip book memberikan 

pengalaman belajar yang menyenangkan bagi siswa kelas II SD dan membantu 

guru menyampaikan materi secara lebih efektif. Tujuan pengembangan E-Modul 

Flipbook meliputi: 

1. Meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa, Penyajian materi 

dilengkapi gambar, warna, dan elemen interaktif yang membuat 

pembelajaran lebih menarik sehingga siswa lebih antusias. 
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2. Mendorong keterlibatan aktif siswa, Siswa dapat mengklik tombol, 

membuka halaman interaktif, menjawab kuis, dan berlatih dengan aktivitas 

digital yang mendorong partisipasi langsung. 

3. Mempermudah pemahaman isi materi, Materi ditampilkan secara 

sederhana, terstruktur, dan jelas, sehingga siswa lebih mudah memahami 

konsep norma-norma dalam masyarakat. 

4. Meningkatkan fokus dan konsentrasi siswa, Elemen visual, aktivitas klik, 

dan kuis interaktif membantu siswa tetap fokus dan mengikuti 

pembelajaran dengan baik. 

5. Memvariasikan metode pembelajaran, Flipbook menjadi alternatif 

pembelajaran yang menyegarkan sehingga pembelajaran tidak monoton 

dan lebih bermakna. 

2.1.2.4 Manfaat Media Flipbook 

E-Modul interaktif berbasis flip book memiliki berbagai manfaat dalam 

pembelajaran, khususnya membantu siswa memahami materi norma-norma dalam 

masyarakat secara lebih mudah dan menyenangkan (Andriani, 2024). Tampilan 

visual yang menarik, warna cerah, serta elemen interaktif seperti tombol, animasi, 

dan kuis dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam belajar. 

(Sardi et al., 2025).  

Selain meningkatkan motivasi, flipbook mendorong keaktifan siswa 

melalui fitur interaktif seperti klik, pilihan, dan jawaban yang membuat mereka 

terlibat langsung dalam proses belajar. Penyajian materi dengan gambar dan 

ilustrasi memperjelas konsep norma serta penerapannya dalam kehidupan sehari-
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hari. Aktivitas digital di dalamnya juga melatih fokus dan konsentrasi karena 

siswa perlu memperhatikan tampilan dan instruksi pada setiap halaman. (Widodo 

et al., 2025).  

Penggunaan flip book memberikan variasi pembelajaran sehingga suasana 

kelas tidak monoton dan lebih menyenangkan dibandingkan buku teks biasa. 

Dalam kegiatan kelompok, flip book juga meningkatkan interaksi dan kerja sama 

siswa melalui diskusi bersama. Bagi guru, media ini memudahkan proses 

pembelajaran karena materi telah tersusun sistematis serta dilengkapi latihan dan 

evaluasi yang siap digunakan. 

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa E-Modul interaktif 

berbasis Flipbook merupakan media pembelajaran yang mampu memadukan 

unsur visual dan interaktivitas untuk meningkatkan motivasi, pemahaman, dan 

keterlibatan siswa. Penggunaannya menjadikan pembelajaran lebih menarik, 

efektif, dan bermakna sehingga mendukung tercapainya tujuan pembelajaran 

secara optimal. 

2.1.3 Kelebihan dan Kekurangan Media Flipbook 

2.1.3.1 Kelebihan Media Flipbook 

Flipbook sebagai media pembelajaran memiliki berbagai kelebihan yang 

memberikan nilai tambah dalam penyampaian materi (Aprilia, 2020). Beberapa 

kelebihannya yaitu sebagai berikut: 

1. Menyajikan Materi secara Variatif dan Kaya Multimedia 



22 
 

 
 

Flipbook menyajikan materi melalui kombinasi teks, gambar, audio, video, 

dan animasi sehingga pembelajaran lebih hidup dan membantu siswa 

memahami konsep kompleks dengan lebih mudah. 

2. Tampilan Lebih Atraktif dan Menarik 

Desain visual flipbook yang berwarna dan interaktif menyerupai buku 

nyata sehingga memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan serta 

meningkatkan minat dan perhatian siswa. 

3. Proses Pembuatan Relatif Mudah 

Guru cukup menyiapkan materi dalam bentuk PDF dan mengunggahnya 

ke platform flipbook, sehingga dalam waktu singkat dapat menjadi media 

digital interaktif tanpa memerlukan keahlian teknis khusus. 

4. Efisien dan Ekonomis 

Flipbook tidak memerlukan pencetakan sehingga biaya produksinya lebih 

rendah dibanding buku cetak. Guru dapat membuat dan membagikannya 

secara gratis, sehingga sekolah dapat menghemat anggaran pengadaan 

buku. 

5. Tidak Membebani Memori Perangkat  

Sebagian besar platform Flipbook menyediakan akses melalui tautan 

online, sehingga siswa tidak harus mengunduh file besar ke perangkat 

mereka.  

6. Membantu Pemahaman Konsep Abstrak 

Flipbook mendukung penyisipan animasi, ilustrasi bergerak, dan video 

penjelas yang mampu mengubah konsep abstrak menjadi visual yang 
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konkret. Hal ini membantu siswa menangkap inti materi secara lebih cepat 

dan bermakna dibanding penjelasan teks semata. 

7. Praktis dan Mudah Dibawa ke Mana Saja 

Flipbook dapat dibuka melalui berbagai perangkat. Baik dalam bentuk file 

maupun tautan online, siswa dapat membawa seluruh materi pelajaran 

tanpa harus membawa buku fisik.  

2.1.3.2 Kekurangan Flipbook  

Meskipun menawarkan banyak kelebihan, penggunaan Flipbook sebagai 

media pembelajaran tetap memiliki beberapa kekurangan yaitu sebagai berikut 

(Salsabila et al., 2023):  

1. Bergantung pada Ketersediaan Internet 

Beberapa flipbook memerlukan koneksi internet agar dapat diakses 

optimal. Di daerah dengan jaringan kurang stabil, akses dapat terhambat 

sehingga pemanfaatannya tidak maksimal. 

2. Membutuhkan Perangkat Digital yang Memadai 

Penggunaan flipbook mengharuskan siswa memiliki perangkat seperti 

smartphone, tablet, atau laptop. Bagi sebagian siswa, terutama di wilayah 

dengan keterbatasan ekonomi, ketersediaan perangkat masih menjadi 

kendala. 

3. Memerlukan Literasi Digital Guru dan Siswa 

Pendidik dan peserta didik memerlukan keterampilan teknologi untuk 

membuat dan mengoperasikan flipbook. Jika literasi digital rendah, 

penggunaannya dapat menjadi kurang efektif. 
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4. Potensi Gangguan (Distraksi) dari Perangkat Digital 

Karena diakses melalui perangkat elektronik, siswa berpotensi terdistraksi 

oleh gim atau media sosial sehingga fokus pada materi pembelajaran dapat 

berkurang. 

5.  Kualitas Multimedia Bergantung pada Kemampuan Pembuat 

Meskipun mudah dibuat, kualitas visual dan interaktivitas flipbook 

bergantung pada kemampuan guru dalam mendesain. Tanpa pemahaman 

desain instruksional yang baik, flipbook bisa kurang menarik atau 

membingungkan bagi siswa. 

2.2 Kerangka Konseptual 

Pembelajaran PPKn di kelas II SD masih menghadapi rendahnya hasil 

belajar dan minimnya penggunaan media, karena metode ceramah membuat siswa 

bosan dan kurang aktif, padahal mereka berada pada tahap operasional konkret 

yang membutuhkan pembelajaran visual dan interaktif. 

 Untuk mengatasi hal tersebut, dikembangkan E-Modul interaktif berbasis 

flipbook yang menarik, animatif, mudah diakses, dan menyajikan materi norma 

secara terstruktur melalui gambar, video, kuis, serta navigasi seperti buku nyata. 

Media ini mendukung aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik melalui kegiatan 

membaca, mengamati, berdiskusi, dan latihan interaktif, sehingga menjadi solusi 

untuk meningkatkan motivasi, keaktifan, dan efektivitas pembelajaran PPKn. 

Oleh karena itu, kerangka konseptual penelitian ini menegaskan bahwa 

pengembangan E-Modul interaktif berbasis Flipbook pada materi norma-norma 

dalam masyarakat dapat menjadi inovasi media pembelajaran yang mampu 
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mengatasi masalah rendahnya minat belajar dan meningkatkan pemahaman siswa 

secara lebih menyeluruh. 
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2.3 Penelitian Relevan 

Berikut ini adalah penelitian yang relevan dengan penelitian 

pengembangan yang dilakukan oleh peneliti: 

Tabel 2.1 Penelitian Relevan 

No. Judul 

Penelitian 

Tahun Persamaan Perbedaan 

1 Penerapan 

Media 

Pembelajaran 

Digital 

Flipbook 

Untuk 

Meningkatkan 

Hasil Belajar 

Siswa 

(Susilo et al., 

2023) 

Kedua penelitian 

sama-sama 

menggunakan media 

pembelajaran digital 

berbasis Flipbook 

untuk meningkatkan 

kualitas 

pembelajaran, 

motivasi, 

keterlibatan, dan 

hasil belajar. 

Keduanya juga 

berlandaskan teori 

bahwa Flipbook 

memadukan teks, 

visual, dan fitur 

interaktif sehingga 

efektif digunakan di 

berbagai jenjang 

pendidikan. 

Penelitian ini 

merupakan R&D 

yang 

mengembangkan E-

Modul interaktif 

Flipbook pada 

materi norma kelas 

II SD dengan 

melibatkan ahli dan 

siswa sebagai data 

primer. Sementara 

itu, penelitian Susilo 

et al. (2023) 

menggunakan studi 

literatur tanpa 

mengembangkan 

produk baru serta 

membahas berbagai 

jenjang pendidikan 

(SD–SMK). 

2 Pengaruh 

Media 

Pembelajaran 

Berbasis 

Flipbook 

terhadap Hasil 

Belajar IPAS 

di Kelas IV 

SDN 2 

Kuanyar 

(Saputra et al., 

2024) 

Kedua penelitian 

sama-sama 

menggunakan media 

pembelajaran digital 

berbasis Flipbook 

untuk meningkatkan 

efektivitas dan hasil 

belajar siswa sekolah 

dasar. Keduanya 

memandang 

Flipbook sebagai 

media interaktif yang 

memadukan teks, 

gambar, dan 

multimedia sehingga 

materi lebih 

Penelitian ini 

menggunakan 

metode R&D untuk 

mengembangkan E-

Modul interaktif 

Flipbook pada 

materi norma kelas 

II SD serta menguji 

validitas, 

kepraktisan, dan 

efektivitasnya. 

Sementara itu, 

penelitian Saputra et 

al. (2024) 

menggunakan 

metode pra-
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terstruktur, menarik, 

dan mudah 

dipahami. 

eksperimental One 

Group Pretest–

Posttest tanpa 

pengembangan 

produk baru, serta 

meneliti siswa kelas 

IV SD pada materi 

IPAS tentang 

perkembangbiakan 

tumbuhan. 

3 Pengembangan 

E-Modul 

Berbasis 

Aplikasi 

Flipbook di 

Sekolah Dasar 

 

 

(Ramadhina & 

Pranata, 2022) 

Kedua penelitian 

sama-sama 

mengembangkan E-

Modul berbasis 

Flipbook sebagai 

media pembelajaran 

digital yang menarik, 

interaktif, mudah 

digunakan, serta 

bertujuan 

meningkatkan 

pemahaman dan 

motivasi belajar 

siswa sekolah dasar. 

Penelitian ini fokus 

pada kelas II SD 

dengan materi norma 

dalam masyarakat 

dan menguji 

kelayakan, 

kepraktisan, serta 

efektivitas E-Modul 

secara lengkap. 

Sedangkan 

penelitian 

Ramadhina & 

Pranata (2022) 

berfokus pada kelas 

IV SD dengan materi 

IPA siklus hidup 

makhluk hidup, 

melibatkan subjek 

lebih sedikit, dan 

hanya menilai 

kelayakan serta 

implementasi 

terbatas. 

4 Pengaruh 

Media 

Pembelajaran 

Berbasis 

Flipbook 

terhadap Hasil 

Belajar IPAS 

di Kelas IV 

SDN 2 

Kuanyar 

(Prasasti & 

Anas, 2023) 

Kedua penelitian 

sama-sama 

mengembangkan 

media Flipbook 

sebagai produk 

utama menggunakan 

metode R&D, 

menilai kelayakan 

melalui validasi ahli 

dan uji coba siswa 

SD, serta bertujuan 

mengatasi 

pembelajaran 

Penelitian ini fokus 

pada materi norma 

dalam masyarakat 

untuk kelas II SD 

dan mengevaluasi 

kelayakan, 

kepraktisan, serta 

efektivitas E-Modul. 

Sedangkan 

penelitian Prasasti & 

Anas (2023) fokus 

pada IPS kelas IV 

dengan tujuan 
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konvensional yang 

kurang menarik. 

Keduanya 

memanfaatkan 

Flipbook untuk 

menyajikan teks, 

gambar, video, dan 

elemen multimedia 

guna meningkatkan 

keterlibatan dan 

pemahaman siswa. 

meningkatkan 

kemampuan berpikir 

kritis, menghasilkan 

media berbasis 

multimedia untuk 

kompetensi berpikir 

kritis pada kelas 

tinggi. 

5 Pengembangan 

Bahan Ajar 

Flipbook 

Manfaat 

Energi Kelas 

IV di Sekolah 

Dasar 

 

(Martatiyana et 

al., 2022) 

Kedua penelitian 

sama-sama 

mengembangkan 

Flipbook sebagai 

bahan ajar digital 

untuk meningkatkan 

kualitas 

pembelajaran yang 

menarik, interaktif, 

dan kontekstual. 

Keduanya menilai 

kelayakan melalui 

validasi ahli dan uji 

coba terbatas pada 

siswa SD, serta 

bertujuan 

memudahkan 

pemahaman materi 

melalui tampilan 

multimedia. 

Penelitian ini fokus 

pada kelas II SD 

dengan materi norma 

dalam masyarakat 

dan menguji 

kelayakan, 

kepraktisan, serta 

efektivitas E-Modul 

secara menyeluruh. 

Sedangkan 

penelitian 

Martatiyana et al. 

(2022) fokus pada 

kelas IV SD dengan 

materi manfaat 

energi, cakupan 

materi lebih terbatas, 

dan hanya menilai 

kelayakan serta 

respon siswa tanpa 

menguji kepraktisan 

dan efektivitas. 

6 Pengaruh 

Media 

Flipbook 

Terhadap Hasil 

Belajar Bahasa 

Indonesia 

Siswa Kelas Iv 

Di Sekolah 

Dasar Else 

(Elementary 

School 

Education) 

(Juliani & 

Ibrahim, 2023) 

Kedua penelitian 

sama-sama 

menggunakan 

Flipbook sebagai 

inovasi pembelajaran 

digital untuk 

meningkatkan 

motivasi, minat, dan 

hasil belajar siswa 

SD. Keduanya 

menekankan 

Flipbook sebagai 

media yang 

Penelitian ini 

berbasis R&D 

dengan 

pengembangan E-

Modul Flipbook 

untuk kelas II SD 

dan menguji 

kelayakan produk. 

Sedangkan 

penelitian Juliani & 

Ibrahim 

menggunakan desain 

kuasi-eksperimental 
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memadukan teks, 

gambar, dan visual 

menarik untuk 

memudahkan 

pemahaman materi. 

Post-Test Only 

Control Group untuk 

kelas IV SD, hanya 

meneliti pengaruh 

Flipbook terhadap 

hasil belajar Bahasa 

Indonesia (teks fiksi) 

tanpa 

mengembangkan 

produk baru. 

7 Penerapan 

Media 

Flipbook untuk 

Meningkatkan 

Literasi 

Membaca 

Siswa SD 

(Minarwati & 

Fabriya, 2022) 

Kedua penelitian 

sama-sama 

menggunakan 

Flipbook sebagai 

media pembelajaran 

di SD untuk 

meningkatkan 

keterlibatan siswa, 

pemahaman materi, 

dan mengatasi 

kebosanan. 

Keduanya diterapkan 

pada kelas rendah 

SD dengan tujuan 

meningkatkan 

kualitas 

pembelajaran 

melalui media digital 

interaktif. 

Penelitian ini 

merupakan 

pengembangan E-

Modul Flipbook 

untuk materi norma-

norma dalam 

masyarakat, 

sedangkan penelitian 

Minarwati & Fabriya 

adalah Penelitian 

Tindakan Kelas 

(PTK) yang 

menerapkan 

Flipbook yang sudah 

ada untuk 

meningkatkan 

literasi membaca 

kelas II SD, tanpa 

mengembangkan 

produk baru. 

8 Pengaruh 

Model 

Pembelajaran 

Jigsaw 

Menggunakan 

Media 

Flipbook 

Terhadap Hasil 

Belajar IPS 

Kelas V 

(Masitoh, 

2022) 

Kedua penelitian 

sama-sama 

menggunakan 

Flipbook sebagai 

media pembelajaran 

di SD (IPS/PPKn) 

untuk meningkatkan 

keterlibatan siswa, 

memahami konsep 

abstrak, dan 

mengatasi kebosanan 

pembelajaran 

konvensional. 

Keduanya bertujuan 

meningkatkan 

kualitas belajar dan 

Penelitian ini 

mengembangkan E-

Modul interaktif 

baru untuk materi 

norma-norma kelas 

II PPKn, sedangkan 

jurnal Masitoh 

menerapkan model 

Jigsaw dengan 

Flipbook sederhana 

yang sudah ada 

untuk materi sejarah 

kelas V IPS, 

menggunakan desain 

pre-eksperimen one-

group pre-post test 
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menunjukkan 

peningkatan hasil 

belajar siswa. 

tanpa pengembangan 

produk baru. 

9 Pengembangan 

Media Digital 

Berbasis 

Flipbook 

Untuk 

Meningkatkan 

Kemampuan 

Berpikir Kritis 

Pada Peserta 

Didik 

(Prasasti & 

Anas, 2023) 

Kedua penelitian 

menggunakan 

Flipbook sebagai 

media pembelajaran 

di SD untuk IPS, 

menekankan konten 

interaktif (quiz, 

video, audio, 

gambar) untuk 

meningkatkan 

keterlibatan, 

pemahaman materi, 

dan mengatasi 

kebosanan. 

Keduanya juga 

menyasar kelas 

rendah SD dengan 

siswa yang 

membutuhkan media 

digital untuk 

kemandirian belajar. 

Penelitian ini 

mengembangkan E-

Modul interaktif 

untuk materi norma 

sosial kelas II PPKn, 

sedangkan jurnal 

Prasasti & Anas 

menggunakan R&D 

ADDIE untuk 

meningkatkan 

kemampuan berpikir 

kritis IPS kelas IV 

MIS dengan 

Flipbook berbasis 

Canva/FlipHTML5, 

berbeda materi, 

kelas, dan fokus 

tujuan. 

10 Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Flipbook 

Berbasis 

Literasi Sains 

pada 

Pembelajaran 

IPA Sekolah 

Dasar 

 

(Nurwidiyanti 

& Sari, 2022) 

Kedua penelitian 

menggunakan 

Flipbook sebagai 

media pembelajaran 

di SD, menekankan 

konten interaktif 

(gambar, tugas, 

navigasi digital) 

untuk meningkatkan 

keterlibatan, 

pemahaman, dan 

mengatasi 

kebosanan. 

Keduanya menyasar 

kelas rendah SD dan 

bertujuan 

meningkatkan 

kualitas 

pembelajaran abad 

21 dengan validasi 

tinggi dan respon 

positif siswa/guru. 

Penelitian ini 

mengembangkan E-

Modul interaktif 

untuk materi norma 

PPKn kelas II, 

sedangkan jurnal 

Nurwidiyanti & Sari 

menggunakan R&D 

ADDIE untuk 

literasi sains IPA 

kelas IV SD dengan 

fokus pada materi 

siklus hidup, berbeda 

kelas, materi, dan 

tujuan penelitian. 
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2.4 Hipotesis 

Berdasarkan rumusan masalah dan kerangka konseptual, maka dapat 

diambil hipotesis dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. E-Modul interaktif berbasis Flipbook pada materi norma-norma dalam 

masyarakat untuk siswa kelas II SD dinyatakan valid berdasarkan hasil 

penilaian ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. 

2. E-Modul interaktif berbasis Flipbook dinyatakan praktis berdasarkan hasil 

respon guru dan siswa pada uji coba kelompok kecil dan uji lapangan. 

3. Penggunaan E-Modul interaktif berbasis Flipbook mampu meningkatkan 

efektivitas pembelajaran PPKn materi norma-norma dalam masyarakat 

pada siswa kelas II SD. 
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BAB III 

PROSEDUR PENELITIAN 

3.1 Metode Penelitian 

Metode penelitian yang digunakan pada pemelitian ini adalah penelitian 

dan pengembangan atau yang sering disebut dengan R&D (Research and 

Deveploment). Penelitian dan pengembangan merupakan suatu proses atau 

langkah-langkah untuk mengembangkan suatu produk baru atau 

menyempurnakan produk yang sudah ada, yang dapat dipertanggungjawabkan 

(Okpatrioka, 2023).  

Menurut Borg & Gall (1983) dalam (Gustiani, 2019), penelitian 

pengembangan merupakan suatu proses yang digunakan untuk mengembangkan 

dan memvalidasi produk-produk pendidikan. Sedangkan menurut (Sugiyono, 

2019), penelitian dan pengembangan bertujuan untuk menghasilkan produk atau 

penyempurnaan produk melalui proses analisis kebutuhan agar memiliki 

kegunaan yang tepat dalam pembelajaran.  

Dalam penelitian ini menggunakan model pengembangan 4D yang 

diadopsi menurut (Taupik & Fitriani, 2021) yang meliputi tahap pembatasan 

(define), tahap perancangan (design), tahap pengembangan (develop), dan tahap 

penyebaran (disseminate). Model ini dipilih karena memberikan alur kerja yang 

sistematis, sederhana, dan efektif dalam mengembangkan bahan ajar digital, 

termasuk E-Modul interaktif berbasis Flipbook (Banamtuan, 2021). Model 4D 

juga banyak digunakan dalam penelitian R&D modern karena mampu 

mengakomodasi proses analisis kebutuhan, perancangan produk 
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, hingga pengembangan dan uji coba produk secara terstruktur.  

Penelitian ini mengembangkan E-Modul interaktif berbasis flipbook pada 

materi Norma-Norma dalam Masyarakat untuk siswa kelas II SD di SDS Mayjend 

Sutoyo SM Medan. Produk disempurnakan melalui tahapan penelitian agar layak 

digunakan dan membantu siswa belajar secara menarik, interaktif, dan mudah 

diakses. 

3.2 Tahapan Penelitian 

Pada tahap awal, peneliti mengembangkan E-Modul interaktif berbasis flip 

book dengan menyusun materi pembelajaran, merancang tampilan halaman 

digital, dan mengintegrasikan unsur interaktif sesuai karakteristik siswa kelas II 

SD. Konten disusun berdasarkan kompetensi dasar, tujuan pembelajaran, dan 

nilai-nilai norma dalam masyarakat, sehingga E-Modul yang dihasilkan menarik 

secara visual sekaligus edukatif dan bermakna. 

Selanjutnya, peneliti melakukan proses authoring menggunakan platform 

digital berbasis flip book untuk menyusun keseluruhan E-Modul interaktif. Proses 

ini mencakup pengintegrasian teks materi, ilustrasi, animasi sederhana, navigasi 

halaman, dan latihan interaktif yang mudah digunakan dan dipahami siswa SD. 

Desain E-Modul disesuaikan dengan perkembangan kognitif siswa kelas II, 

menggunakan bahasa sederhana, warna menarik, dan ilustrasi yang kontekstual. 

Tahap berikutnya adalah pengujian internal oleh ahli materi, ahli media, 

dan ahli bahasa. Tujuannya memastikan E-Modul memenuhi kelayakan dari segi 

isi materi norma-norma dalam masyarakat, tampilan media, dan penggunaan 
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bahasa yang sesuai siswa kelas II SD. Masukan para ahli digunakan untuk 

merevisi dan menyempurnakan produk. 

Setelah perbaikan berdasarkan validasi ahli, E-Modul interaktif berbasis 

flip book diuji terbatas pada guru dan siswa. Uji coba ini bertujuan menilai 

kepraktisan, kemudahan penggunaan, dan respons siswa terhadap media. Data 

hasil uji coba dianalisis untuk mengetahui efektivitas E-Modul dalam 

pembelajaran. Tahap pengembangan ini diharapkan menghasilkan E-Modul yang 

layak, praktis, dan sesuai kebutuhan pembelajaran norma-norma dalam 

masyarakat bagi siswa kelas II SD. 

3.2.1 Lokasi Penelitian 

Lokasi penelitian ini telah dilaksanakan di SDS Mayjend Sutoyo SM Jalan 

Bangau No. 2, Kelurahan Sei Sikambing B, Kecamatan Medan Sunggal, Kota 

Medan, Sumatera Utara.  

3.2.2 Sumber Data Penelitian 

Dalam penelitian pengembangan E-Modul interaktif berbasis flip book, 

ketersediaan data yang akurat sangat penting karena kualitas penelitian 

dipengaruhi oleh kelengkapan, ketepatan, dan keandalan data (Sulung & 

Muspawi, 2024). Data yang valid dan reliabel memungkinkan penarikan 

kesimpulan yang tepat, logis, dan aplikatif dalam konteks pendidikan, sedangkan 

data yang tidak memadai dapat menghasilkan simpulan bias, tidak representatif, 

dan kurang dapat dipercaya, sehingga tujuan penelitian sulit tercapai (Pugu et al., 

2024) 
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Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan dua jenis sumber data, yaitu 

data primer dan sekunder, yang saling melengkapi untuk memperoleh gambaran 

menyeluruh mengenai kebutuhan media pembelajaran, kevalidan produk, dan 

kepraktisan penggunaannya di kelas II SD Mayjend Sutoyo SM Medan. 

3.2.2.1 Data Primer  

Data Primer merupakan informasi yang dikumpulkan peneliti secara 

langsung dari sumber aslinya, yaitu responden yang terlibat secara nyata dalam 

konteks penelitian (Sulung & Muspawi, 2024). Dalam penelitian ini, data primer 

diperoleh melalui: 

1. Wawancara dengan guru kelas II SD Mayjend Sutoyo SM Medan, guna 

mengetahui kebutuhan pembelajaran serta kendala dalam penyampaian 

materi norma-norma dalam masyarakat. 

2. Angket validasi ahli, yang melibatkan validator materi, media, dan bahasa; 

3. Angket respons guru dan siswa, yang digunakan dalam tahap uji kepraktisan 

untuk menilai kemudahan, kemenarikan, dan kebermanfaatan E-Modul 

Flipbook yang dikembangkan. 

3.2.2.2 Data Sekunder 

Data sekunder adalah informasi yang diperoleh secara tidak langsung dari 

berbagai dokumen atau sumber tertulis yang telah tersedia sebelumnya (Haifa et 

al., 2025). Data sekunder dalam penelitian ini dikumpulkan melalui studi literatur 

berupa buku, jurnal ilmiah terbaru, artikel akademik, serta dokumen kurikulum 

seperti capaian pembelajaran dan alur tujuan pembelajaran (ATP) PPKn kelas II.  
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3.2.3 Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian adalah instrumen yang memenuhi persyaratan 

akademis. Instrumen tersebut dapat digunakan sebagai alat untuk mengukur objek 

pengukuran atau untuk mengumpulkan data tentang suatu variabel (Zayrin et al., 

2025). Instrumen dapat berupa tes dan dapat juga berupa non-tes, tetapi digunakan 

untuk memperoleh sampel perilaku dari ranah kognitif. Menurut (Juandi, 2022) 

instrumen penelitian adalah alat yang bisa digunakan untuk mengumpulkan data-

data dalam penelitian. Instrumen penelitian yang digunakan meliputi: 

1. Instrumen Validasi Ahli Materi 

Instrumen validasi ahli materi digunakan untuk menilai kevalidan isi E-

Modul interaktif berbasis flip book, sekaligus memperoleh masukan mengenai 

ketepatan, kelengkapan, dan penyajian materi PPKn tentang norma-norma dalam 

masyarakat. Kisi-kisi instrumen disusun berdasarkan aspek-aspek yang relevan 

dengan kualitas materi E-Modul yang dikembangkan. 

Tabel 3.1 Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Materi 

Indikator Nomor 

Butir 

Materi sesuai dengan kompetensi dasar pembelajaran PPKn kelas II 

SD 

1 

Materi sesuai dengan indikator pencapaian kompetensi 2 

Konsep norma dalam masyarakat disajikan dengan benar 3 

Materi tidak menimbulkan miskonsepsi bagi siswa 4 

Materi yang disajikan mencakup konsep norma yang diperlukan 5 

Materi dilengkapi dengan contoh yang relevan dengan kehidupan 

sehari-hari 

6 
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Materi sesuai dengan tingkat perkembangan siswa kelas II SD 7 

Penyajian materi tidak terlalu sulit dan mudah dipahami 8 

Contoh yang diberikan sesuai dengan kehidupan siswa 9 

Contoh mendukung pemahaman konsep norma dalam masyarakat 10 

Materi disusun secara sistematis dari yang mudah ke yang lebih 

kompleks 

11 

Penyajian materi memiliki alur yang jelas 12 

Materi mendukung tercapainya tujuan pembelajaran 13 

Materi membantu siswa memahami norma dalam kehidupan sehari-

hari 

14 

Soal latihan sesuai dengan materi yang disajikan 15 

Latihan membantu mengukur pemahaman siswa 16 

2. Instrumen Validasi Ahli Media 

Instrumen validasi ahli media digunakan untuk menilai kelayakan E-

Modul interaktif berbasis flip book, termasuk tampilan, desain, dan aspek teknis 

agar memenuhi standar yang baik. Instrumen ini juga bertujuan memperoleh 

masukan terkait kualitas desain dan kelancaran penggunaan e-modul. Kisi-kisi 

instrumen disusun berdasarkan aspek tampilan, navigasi, interaktivitas, dan 

konsistensi desain dalam E-Modul Flipbook. 

Tabel 3.2 Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Media 

Indikator Nomor 

Butir 

Kesesuaian ukuran e-modul dengan tampilan digital 1 

Kesesuaian ukuran halaman dengan materi pembelajaran 2 

Desain sampul depan, belakang, dan halaman utama menarik 

dan harmonis 
3 

Warna yang digunakan sesuai dengan karakter siswa SD 4 

Jenis huruf pada cover jelas dan mudah dibaca 5 

Tata letak teks dan gambar tersusun rapi dan konsisten 6 

Penempatan judul, subjudul, gambar, dan teks proporsional 7 

  Spasi dan margin halaman proporsional 8 

Jenis huruf mudah dibaca oleh siswa kelas II SD 9 

Ukuran huruf sesuai dengan tingkat perkembangan siswa 10 

Variasi huruf tidak berlebihan 11 

Ilustrasi gambar sesuai dengan materi norma dalam masyarakat 12 

Gambar menarik dan membantu pemahaman siswa 13 
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Ilustrasi memiliki kualitas visual yang baik 14 

E-modul memiliki fitur interaktif yang menarik 15 

Navigasi flipbook mudah digunakan oleh siswa 16 

Animasi atau efek halaman mendukung pembelajaran 17 

Penyajian materi mudah dipahami oleh siswa 18 

Bahasa yang digunakan sederhana dan komunikatif 19 

Struktur penyajian materi runtut dan sistematis 20 

 

 

2. Instrumen Validasi Ahli Bahasa 

Instrumen validasi ahli bahasa digunakan untuk menilai kesesuaian, 

kejelasan, dan keterbacaan bahasa dalam E-Modul interaktif berbasis flip book 

agar tepat, komunikatif, dan sesuai karakteristik siswa kelas II SD. Instrumen ini 

juga mengumpulkan masukan terkait struktur kalimat, kesederhanaan diksi, dan 

konsistensi bahasa, dengan kisi-kisi yang disusun berdasarkan aspek tersebut. 

Tabel 3.3 Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Bahasa 

Indikator Nomor 

Butir 

Kesesuaian dengan kaidah EYD dan KBBI 1 

Kejelasan kalimat dalam penyampaian materi 2 

Bahasa mudah di pahami oleh siswa kelas II 3 

Kesesuaian bahasa dengan tingkat perkembangan siswa 4 

Konsistensi penggunaan istilah 5 

1. Kisi-kisi Instrumen Angket Respon Guru 

Angket ini ditujukan kepada guru saat uji coba langsung E-Modul interaktif 

berbasis flip book. Instrumen ini bertujuan menilai tingkat kepraktisan e-

modul, meliputi kemudahan penggunaan, ketersediaan fitur pendukung 

pembelajaran, dan kebermanfaatannya dalam menyampaikan materi norma-

norma dalam masyarakat. Berikut adalah kisi-kisi angket respon guru: 

Tabel 3.4 Kisi-kisi Angket Respon Guru 
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Indikator Nomor Butir 

Sesuai dengan pembelajaran kelas II SD 1 

Mudah digunakan dalam pembelajaran 2 

Pesan moral mudah dipahami siswa 3 

Siswa tertarik dan aktif 4 

Media membantu penanaman karakter 5 

 

2. Kisi-kisi Instrumen Angket Respon Peserta Didik 

Angket ini diberikan kepada peserta didik pada saat uji coba langsung 

terhadap E-Modul interaktif berbasis Flipbook. Instrumen respon peserta didik 

digunakan untuk mengetahui tingkat kepraktisan e-modul, terutama terkait 

kemudahan penggunaan, kemenarikan tampilan, pemahaman isi materi, serta 

kenyamanan siswa selama menggunakan e-modul. Berikut merupakan kisi-

kisi angket respon siswa: 

Tabel 3.5 Kisi-kisi Angket Respon Peserta Didik 

Aspek Indikator Nomor Butir 

Tampilan media Media memiliki tampilan yang 

menarik 

 

Warna dan gambar yang mudah 

dipahami 

 

Kemudahan 

penggunaan 

Media mudah digunakan  

Pemahaman materi Media membantu peserta didik 

memahami materi 

 

Keterlibatan 

belajar 

Media membuat peserta didik 

semangat belajar 

 

Media membuat pesedta didik aktif 

belajar 

 

3.2.4. Analisis Data Penelitian 
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Teknik analisis data ialah metode yang digunakan untuk memeperoleh 

atau mengolah kaji data menjadi sebuah data yang valid (Pujiharti & Isnaini, 

2025). Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini diukur dengan 

instrumen berdasarkan aspek kualitas, berikut: 

3.2.4.1 Analisis Validitas 

Analisis kevalidan media bertujuan untuk mengetahui apakah media dapat 

dinyatakan telah layak dan sesuai untuk digunakan dalam pembelajaran di sekolah 

dasar (Ayu et al., 2023). Data validasi ahli dianalisis dengan tabulasi skor skala 

Likert (1–5).  

Tabel 3.6 Kategori Skala Likert 

Jawaban Item Instrumen Klasifikasi 

Sangat baik 5 

Baik 4 

Cukup baik 3 

Kurang baik 2 

Tidak baik 1 

Persentase kevalidan dihitung menggunakan rumus: 

Validitas = 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

Skor Maksimum
× 100% 

Menurut Arikunto dalam Ernawati (2022). Kriteria tersebut digunakan 

untuk menentukan tingkat kelayakan produk berdasarkan skor rata-rata yang 

diperoleh dari para validator. Adapun kategori penilaiannya adalah sebagai 

berikut: 

Tabel 3.7 Kriteria Penilaian Validitas Media 

Presentase Kriteria 

90% - 100% Sangat Valid 

80% - 89% Valid 

65% - 79% Cukup Valid 

55% - 64% Kurang Valid 

0% - 54% Tidak Valid 
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Berdasarkan kriteria penilaian, E-Modul interaktif berbasis flip book 

dikategorikan sebagai berikut: persentase 90%–100% → sangat valid, dapat 

digunakan tanpa revisi; 80%–89% → valid, layak digunakan dengan sedikit 

perbaikan; 65%–79% → cukup valid, perlu revisi sebelum diimplementasikan; 

55%–64% → kurang valid, membutuhkan revisi besar; 0%–54% → tidak valid, 

memerlukan perbaikan menyeluruh sebelum diuji coba. 

3.2.4.2 Analisis Kepraktisan 

Data angket guru dan siswa dianalisis menggunakan persentase: 

Kepraktisan = 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

Skor Maksimum
× 100% 

Dasar yang digunakan untuk melakukan analisis hasil kepraktisan media 

pembelajaran disesuaikan dengan kriteria sebagai berikut: 

Tabel 3.8 Krikeria Penilaian Praktikalitas 

Presentase Kriteria 

90% - 100% Sangat Praktis 

80% - 89% Praktis 

65% - 79% Cukup Praktis 

55% - 64% Kurang Praktis 

≤54% Tidak Praktis 

Berdasarkan kriteria kepraktisan, E-Modul interaktif berbasis flip book 

dikategorikan sebagai berikut: persentase 90%–100% → sangat praktis, dapat 

digunakan tanpa perbaikan; 80%–89% → praktis, layak digunakan dengan sedikit 

revisi; 65%–79% → cukup praktis, perlu beberapa perbaikan; 55%–64% → 

kurang praktis, membutuhkan revisi signifikan; ≤54% → tidak praktis, 

memerlukan perbaikan menyeluruh sebelum diuji coba. 

3.3 Rancangan Produk 
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Dalam penelitian pengembangan, perancangan produk dilakukan secara 

berulang untuk menghasilkan media yang layak digunakan. Menurut Aftiansyah 

(2024), pengujian internal melibatkan penilaian ahli untuk memastikan desain dan 

isi produk sesuai standar. Tahap ini mencakup penelaahan oleh ahli desain dan 

materi untuk menilai kesesuaian, kejelasan, dan kelengkapan produk. Pada 

pengembangan E-Modul interaktif berbasis flip book, uji kelayakan produk 

dilakukan melalui beberapa langkah berikut: 

1. Menyusun instrumen penilaian kelayakan Flipbook berdasarkan indikator 

yang relevan, mencakup aspek tampilan, navigasi, kualitas multimedia, 

dan kesesuaian materi norma-norma dalam masyarakat. 

2. Melaksanakan uji kelayakan oleh ahli, yang terdiri dari: 

a) Ahli desain media pembelajaran, untuk menilai aspek visual, 

aksesibilitas, interaktivitas, dan kelayakan teknologi Flipbook. 

b) Ahli materi PPKn, untuk menilai kebenaran konsep, kesesuaian 

dengan CP/ATP kelas II, serta kejelasan penyajian materi norma-

norma dalam masyarakat. 

3. Menganalisis hasil penilaian ahli untuk mengidentifikasi kelebihan dan 

kekurangan produk, guna menentukan bagian mana yang perlu diperbaiki 

agar media Flipbook menjadi lebih layak dan efektif dalam pembelajaran. 

4. Melakukan revisi dan konsultasi ulang, yaitu memperbaiki produk sesuai 

temuan dari uji kelayakan, kemudian melakukan konfirmasi kembali 

kepada ahli desain dan ahli materi untuk memastikan perbaikan telah 

sesuai dengan rekomendasi. 
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Dalam uji kelayakan, peneliti bekerja sama dengan ahli desain media—

dosen PGSD FKIP yang berkompeten menilai media digital—dan ahli materi 

PPKn yang memahami pembelajaran norma-norma di kelas rendah SD. Setelah 

penilaian dan revisi internal selesai, Flipbook yang disempurnakan ini menjadi 

dasar untuk tahap pengembangan selanjutnya. 

3.4 Tahapan Pengembangan 

Tahapan pengembangan produk dalam penelitian ini mengacu pada model 

4D, yang terdiri dari Define, Design, Develop dan Disseminate. Setiap tahap 

dilaksanakan secara sistematis untuk menghasilkan E-Modul interaktif berbasis 

Flipbook yang layak digunakan dalam pembelajaran materi norma-norma dalam 

masyarakat bagi siswa kelas II SD Mayjend SM Medan. 

Gambar 3.1 Bagan Model Pengembangan 4D 

 

 

 

1. Pada tahap Define (Pendefinisian) 

Tahap define merupakan tahap awal untuk mengidentifikasi kebutuhan 

pembelajaran, karakteristik siswa, serta permasalahan yang dihadapi dalam proses 

pembelajaran. Pada tahap ini dilakukan analisis awal untuk mengetahui kondisi 

pembelajaran di kelas, terutama pada materi norma-norma dalam masyarakat 

untuk siswa kelas II SD. 

Define 

(Pendefinisian) 

Design 

(Perancangan) 

Develop 

(Pengembangan) 

Disseminate 

(Penyebaran) 
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Selain itu, pada tahap ini peneliti merumuskan tujuan pembelajaran yang 

ingin dicapai melalui pengembangan E-Modul interaktif berbasis flip book, 

sehingga media yang dikembangkan sesuai dengan kompetensi dasar, indikator 

pembelajaran, serta tingkat perkembangan kognitif siswa kelas II. 

2. Pada tahap Design (Perancangan) 

Pada tahap design, peneliti menyusun rancangan awal media pembelajaran 

berupa E-Modul interaktif berbasis flip book. Perancangan meliputi penyusunan 

struktur modul, pemilihan materi norma-norma dalam masyarakat, penyusunan 

alur penyajian materi, pemilihan ilustrasi, warna, serta desain tampilan yang 

menarik dan sesuai dengan karakteristik siswa kelas II SD. 

Selain itu, pada tahap ini juga dirancang unsur interaktif seperti tombol 

navigasi, latihan soal sederhana, dan aktivitas belajar yang bertujuan untuk 

meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. 

3. Pada tahap Develop (Pengembangan) 

Tahap develop merupakan proses pembuatan produk E-Modul interaktif 

berbasis flip book berdasarkan rancangan yang telah disusun sebelumnya. Produk 

yang dikembangkan kemudian divalidasi oleh ahli materi dan ahli media untuk 

menilai kelayakan isi, tampilan, bahasa, serta kesesuaian media dengan 

karakteristik siswa. 

Setelah dilakukan validasi, E-Modul direvisi sesuai dengan saran dan 

masukan dari para ahli. Selanjutnya dilakukan uji coba terbatas kepada siswa 

untuk mengetahui tingkat kepraktisan serta respons siswa terhadap penggunaan E-
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Modul interaktif berbasis flip book dalam pembelajaran norma-norma dalam 

masyarakat. 

 

4. Pada tahap Disseminate (Penyebaran) 

Tahap Disseminate merupakan tahap penyebaran media pembelajaran 

yang telah dikembangkan ke lingkungan sekolah atau kelas. Pada tahap ini 

dilakukan evaluasi penggunaan E-Modul interaktif dalam pembelajaran nyata 

untuk mengetahui kepraktisan dan penerimaan siswa. 

Namun, dalam penelitian ini pelaksanaan dibatasi hanya sampai pada 

tahap Develop. Hal ini disebabkan oleh keterbatasan waktu, sumber daya, dan 

akses ke lingkungan sekolah, sehingga tahap Disseminate belum dapat 

dilaksanakan secara menyeluruh. Oleh karena itu, penelitian ini menggunakan 

model pengembangan 3D, yaitu Define, Design, dan Develop. 

Gambar 3.2 Bagan Model Pengembangan 3D 

  

 

1. Tahap Define 

Dilakukan analisis kebutuhan pembelajaran, karakteristik siswa kelas II, 

analisis materi norma-norma dalam masyarakat, serta perumusan tujuan 

pembelajaran. 

2. Tahap Design 

Peneliti menyusun rancangan E-Modul interaktif berbasis flip book yang 

disesuaikan dengan kompetensi dasar dan karakteristik siswa kelas II SD. 

Define 

(Pendefinisian) 

Design 

(Perancangan) 

Develop 

(Pengembangan) 



46 

 

 

3. Tahap Develop 

E-Modul interaktif dibuat dalam bentuk flip book digital dan divalidasi 

oleh ahli materi dan ahli media. Uji coba terbatas dilakukan untuk 

mengetahui kepraktisan dan respons siswa terhadap media pembelajaran. 

 

 

3.4.1 Pembuatan Produk 

Tahap pembuatan produk adalah proses mengubah rancangan awal 

menjadi E-Modul interaktif berbasis flip book tentang norma-norma dalam 

masyarakat yang siap diuji dan divalidasi. Pada tahap ini, semua komponen dari 

perancangan disusun, diolah, dan diintegrasikan menjadi produk awal (prototype). 

Kegiatan pada tahap pembuatan produk meliputi: 

1. Penyusunan Materi Norma-Norma dalam Masyarakat 

Peneliti menyusun materi tentang empat norma agama, kesopanan, 

kesusilaan, dan hukum yang disesuaikan dengan karakter dan perkembangan 

kognitif siswa kelas II SD. Materi disajikan melalui contoh sehari-hari dengan 

bahasa sederhana, serta menekankan pesan moral dan nilai karakter yang ingin 

ditanamkan. 

2. Pembuatan Ilustrasi dan Media Visual Norma 

Peneliti membuat atau memilih ilustrasi berupa karakter anak SD dan 

situasi penerapan norma sehari-hari, dengan elemen visual menarik dan warna 

cerah. Contohnya: anak membantu orang tua (norma kesopanan), beribadah 

(norma agama), tidak menyontek (norma kesusilaan), dan menaati rambu lalu 
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lintas (norma hukum). Visualisasi ini memudahkan siswa kelas 2 SD memahami 

konsep norma yang abstrak secara konkret. 

 

Gambar 3.3 Pemilihan Gambar Ilustrasi Norma-Norma dalam Masyarakat 

3. Perancangan Tata Letak dan Desain Halaman E-Modul 

Tampilan halaman E-Modul interaktif berbasis flip book disusun dengan 

memperhatikan prinsip desain pembelajaran untuk siswa kelas rendah, meliputi: 

a. penempatan teks yang tidak terlalu padat, 

b. posisi gambar yang proporsional dan menarik, 

c. jenis dan ukuran huruf yang mudah dibaca  

d. komposisi warna yang ceria namun tidak mengganggu fokus belajar, 

e. navigasi antar halaman yang sederhana dan mudah dipahami siswa 

 

Gambar 3.4 Perancangan Tata Letak E-Modul Norma 

4. Pengembangan E-Modul dengan Platform Digital Flip Book 
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Semua unsur seperti teks materi norma, gambar ilustrasi, audio penjelasan 

(jika ada), video contoh penerapan norma, dan animasi interaktif diintegrasikan ke 

dalam platform digital pembuat flipbook seperti Flip PDF Professional, 

FlipBuilder, atau Canva. Pada tahap ini peneliti melakukan: 

a) penyusunan halaman secara berurutan sesuai struktur materi, 

b) pengaturan fitur interaktivitas (tombol klik, kuis interaktif, latihan soal), 

c) pembuatan tombol navigasi yang mudah digunakan oleh siswa kelas 2 SD, 

d) penambahan elemen multimedia untuk meningkatkan daya tarik dan 

pemahaman 

 

Gambar 3.5 Pengembangan E-Modul dengan Platform Digital Flip Book 

5. Revisi Awal Berdasarkan Umpan Balik Ahli 

Sebelum masuk ke pengujian lapangan, peneliti melakukan revisi terhadap 

produk E-Modul berdasarkan saran dan masukan dari validator ahli materi (ahli 

PPKn/IPS), ahli media pembelajaran, dan ahli bahasa Indonesia.  

Tahap ini bertujuan agar produk E-Modul benar-benar layak dan efektif 

untuk diujicobakan kepada pengguna. 

6. Finalisasi Produk untuk Uji Coba 



49 

 

 

Produk E-Modul interaktif berbasis flip book yang telah direvisi kemudian 

difinalisasi dan disiapkan untuk uji coba terbatas (kelompok kecil) serta uji coba 

luas (lapangan) kepada guru dan siswa kelas II SD. 

3.4.2 Pengujian Lapangan (Field Testing) 

Pengujian lapangan pada penelitian ini dilaksanakan di SD Mayjend 

Sutoyo SM Medan dengan menggunakan produk yang telah dikembangkan 

berupa E-Modul Interaktif Berbasis Flipbook pada Materi Norma-Norma dalam 

Masyarakat untuk Siswa Kelas II. Tahap ini dilakukan untuk mengetahui tingkat 

kepraktisan dan keberterimaan media ketika digunakan secara langsung dalam 

proses pembelajaran. 

Uji lapangan melibatkan seluruh siswa kelas II sebagai populasi, dengan 

20 siswa sebagai sampel penelitian. Pada tahap ini, guru dan siswa menggunakan 

flipbook dalam pembelajaran materi norma-norma dalam masyarakat, lalu 

memberikan penilaian melalui angket yang telah disusun. Pengujian ini bertujuan 

untuk memperoleh informasi mengenai: 

a. Tingkat kemenarikan Flipbook bagi siswa. 

b. Kemudahan penggunaan dan navigasi media. 

c. Kepraktisan media bagi guru saat digunakan dalam pembelajaran. 

d. Efektivitas media dalam membantu siswa memahami materi norma-

norma. 

Analisis hasil uji lapangan dilakukan dengan rumus kepraktisan yang telah 

ditetapkan. Hasilnya menjadi dasar untuk menentukan kelayakan flipbook dalam 
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pembelajaran serta kebutuhan revisi lanjutan sebelum dinyatakan siap sebagai 

media alternatif di kelas II SD Mayjend Sutoyo SM Medan. 

 

 

 

3.5 Jadwal Penelitian 

Adapun jadwal penelitian dilakukan mulai bulan Oktober 2025 sampai 

dengan selesai dengan kegiatan dapat dilihat pada tabel berikut:  

Tabel 3.9 Jadwal Penelitian 

No Kegiatan 
2025-2026 

Okt Nov Des Jan Feb Mar Apr Mei Jun Jul 

1 Pengajuan Judul           

2 Acc Judul           

3 Penyusunan Proposal           

4 Bimbingan Proposal           

5 Seminar Proposal           

6 Revisi           

7 Penelitian           

8 Penyusunan Skripsi           

9 Pengesahan Skripsi           

10 Sidang Meja Hijau           



 

51 
 

BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

4.1 Deskripsi Hasil Penelitian  

Lokasi penelitian ini dilaksanakan di SDS Mayjend Sutoyo SM yang 

beralamat di Jalan Bangau No. 2, Kelurahan Sei Sikambing B, Kecamatan Medan 

Sunggal, Kota Medan, Sumatera Utara. Metode penelitian yang digunakan adalah 

penelitian dan pengembangan atau Research and Development (R&D). Penelitian 

ini menggunakan model pengembangan 4D yang diadopsi menurut Taupik dan 

Fitriani (2021), yang meliputi tahap define (pendefinisian), design (perancangan), 

develop (pengembangan), dan disseminate (penyebaran). Model ini dipilih karena 

memiliki alur kerja yang sistematis, sederhana, dan efektif dalam 

mengembangkan bahan ajar digital, termasuk E-Modul interaktif berbasis 

flipbook (Banamtuan, 2021). 

4.1.1 Tahap Define (Pendefinisian) 

4.1.1.1 Analisis Kebutuhan 

Berdasarkan hasil analisis yang dilakukan, proses pembelajaran materi 

norma-norma dalam masyarakat di kelas II Sekolah Dasar masih menunjukkan 

beberapa permasalahan yang memerlukan perhatian. Pembelajaran yang 

berlangsung cenderung berpusat pada guru (teacher centered), di mana guru lebih 

dominan dalam menyampaikan materi, sementara siswa berperan sebagai 

penerima informasi secara pasif. Kondisi ini menyebabkan kurangnya keterlibatan 

aktif siswa dalam proses pembelajaran, sehingga berdampak pada rendahnya 

pemahaman terhadap materi yang disampaikan. 
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Selain itu, penggunaan media pembelajaran yang masih terbatas pada 

metode ceramah dan buku teks menjadikan proses pembelajaran kurang menarik 

dan cenderung monoton. Hal ini berdampak pada rendahnya minat belajar siswa 

serta kurangnya motivasi dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Padahal, siswa 

kelas II Sekolah Dasar berada pada tahap perkembangan yang membutuhkan 

media pembelajaran yang bersifat konkret, visual, dan interaktif agar lebih mudah 

memahami materi yang dipelajari. 

Di sisi lain, pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran juga belum 

optimal. Belum tersedianya media pembelajaran berbasis digital, seperti E-Modul 

interaktif berbasis flipbook, menjadi salah satu kendala dalam menghadirkan 

pembelajaran yang inovatif dan sesuai dengan perkembangan zaman. Media 

digital yang interaktif sebenarnya dapat membantu siswa dalam memahami materi 

secara lebih menarik, karena mampu menggabungkan teks, gambar, animasi, serta 

elemen interaktif lainnya. 

Fenomena di lapangan juga menunjukkan bahwa pemahaman siswa 

terhadap norma-norma dalam masyarakat masih belum optimal. Siswa belum 

sepenuhnya mampu menerapkan nilai-nilai norma dalam kehidupan sehari-hari, 

baik di lingkungan sekolah maupun di rumah. Hal ini menunjukkan bahwa 

pembelajaran yang dilakukan belum sepenuhnya berhasil dalam menanamkan 

nilai-nilai tersebut secara efektif. 

Berdasarkan kondisi tersebut, diperlukan suatu inovasi dalam 

pembelajaran melalui pengembangan media yang mampu menjembatani 

kebutuhan siswa. E-Modul interaktif berbasis flipbook menjadi salah satu 
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alternatif yang dapat digunakan, karena mampu menyajikan materi secara 

menarik, kontekstual, dan mudah dipahami. Dengan adanya media ini, diharapkan 

proses pembelajaran menjadi lebih aktif, menyenangkan, serta mampu 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap norma-norma dalam masyarakat 

sekaligus mendorong penerapannya dalam kehidupan sehari-hari. 

4.1.1.2 Analisis Karakteristik Peserta Didik 

Peserta didik dalam penelitian ini adalah siswa kelas II Sekolah Dasar 

yang umumnya berada pada rentang usia 7–8 tahun. Pada tahap perkembangan 

ini, siswa berada pada fase operasional konkret, di mana mereka lebih mudah 

memahami konsep yang disajikan secara nyata, visual, dan dapat diamati secara 

langsung dibandingkan dengan konsep yang bersifat abstrak. 

Dari aspek kognitif, siswa cenderung lebih mudah memahami materi 

pembelajaran yang disertai dengan gambar, ilustrasi, serta contoh konkret yang 

dekat dengan kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, penggunaan media 

pembelajaran yang bersifat visual dan interaktif sangat diperlukan untuk 

membantu meningkatkan pemahaman siswa. 

Dari segi bahasa, kemampuan membaca siswa mulai berkembang, namun 

masih membutuhkan penggunaan kalimat yang sederhana, jelas, dan tidak terlalu 

panjang. Siswa lebih tertarik pada materi yang disajikan secara menarik, 

menggunakan bahasa yang komunikatif, serta dilengkapi dengan unsur visual 

yang mendukung. 

Dari aspek sosial dan emosional, siswa mulai belajar memahami nilai-nilai 

norma dalam kehidupan sehari-hari, seperti sopan santun, disiplin, tanggung 
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jawab, dan kerja sama. Namun, pemahaman tersebut masih memerlukan 

bimbingan melalui contoh konkret yang dapat mereka tiru. Oleh karena itu, 

pembelajaran yang mengandung nilai-nilai moral dan disajikan melalui media 

yang menarik akan lebih mudah diterima oleh siswa. 

Dari segi minat dan motivasi belajar, siswa kelas II Sekolah Dasar 

cenderung menyukai pembelajaran yang menyenangkan, interaktif, dan tidak 

membosankan. Media pembelajaran yang monoton dan hanya berupa teks kurang 

mampu menarik perhatian siswa, sehingga diperlukan inovasi media yang lebih 

variatif dan menarik. 

Berdasarkan karakteristik tersebut, dapat disimpulkan bahwa siswa kelas II 

Sekolah Dasar membutuhkan media pembelajaran yang bersifat konkret, visual, 

interaktif, menggunakan bahasa sederhana, serta mampu menyajikan materi 

secara menarik dan kontekstual. Oleh karena itu, pengembangan E-Modul 

interaktif berbasis flipbook dinilai sesuai untuk mendukung proses pembelajaran, 

khususnya dalam memahami dan menerapkan norma-norma dalam kehidupan 

sehari-hari. 

4.1.1.3 Analisis tujuan pembelajaran  

Tujuan pembelajaran dalam penelitian ini dirancang untuk 

mengembangkan kemampuan kognitif, afektif, dan keterampilan peserta didik 

kelas II Sekolah Dasar dalam memahami serta menerapkan norma-norma dalam 

kehidupan sehari-hari. 

Dari aspek kognitif, peserta didik diharapkan mampu menjelaskan 

pengertian norma atau aturan yang ada di masyarakat, serta menyebutkan berbagai 
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jenis norma, seperti norma agama, norma kesopanan, norma kesusilaan, dan 

norma hukum. Selain itu, peserta didik juga diharapkan mampu memberikan 

contoh penerapan norma baik di lingkungan rumah maupun di sekolah, sehingga 

pemahaman yang dimiliki tidak hanya bersifat teoritis, tetapi juga kontekstual. 

Dari aspek afektif, peserta didik diharapkan mampu menunjukkan sikap 

patuh terhadap norma dan aturan yang berlaku dalam kehidupan sehari-hari. Sikap 

ini penting untuk membentuk karakter siswa agar menjadi individu yang disiplin, 

bertanggung jawab, dan mampu berperilaku sesuai dengan nilai-nilai yang berlaku 

di masyarakat. 

Dari aspek keterampilan, peserta didik diharapkan mampu menyelesaikan 

aktivitas dalam Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD), baik secara mandiri maupun 

melalui kerja kelompok. Kegiatan ini bertujuan untuk melatih kemampuan 

berpikir, bekerja sama, serta meningkatkan keterlibatan aktif siswa dalam proses 

pembelajaran. 

Dengan demikian, tujuan pembelajaran yang dirancang tidak hanya 

berfokus pada penguasaan materi, tetapi juga pada pembentukan sikap dan 

keterampilan peserta didik secara menyeluruh. 

4.1.2 Tahap Design (Perancangan) 

4.1.2.1 Perancangan produk 

Pada tahap ini, peneliti merancang produk berupa E-Modul interaktif 

berbasis flipbook pada materi norma-norma dalam masyarakat yang disesuaikan 

dengan karakteristik peserta didik kelas II Sekolah Dasar. Perancangan dilakukan 
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dengan menyusun struktur isi modul yang meliputi bagian pendahuluan, materi 

inti, kegiatan pembelajaran, serta evaluasi. 

E-Modul ini dikembangkan dengan memanfaatkan berbagai konten 

multimedia untuk meningkatkan daya tarik dan efektivitas pembelajaran. Konten 

yang digunakan meliputi teks yang disusun dengan bahasa sederhana dan mudah 

dipahami, gambar ilustratif yang relevan dengan materi, animasi sederhana untuk 

memperjelas konsep, audio penjelasan yang membantu pemahaman siswa, serta 

video pembelajaran yang disesuaikan dengan topik norma-norma dalam 

masyarakat. 

Penggunaan berbagai elemen multimedia tersebut bertujuan untuk 

menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif, menarik, dan tidak 

membosankan, sehingga mampu meningkatkan minat belajar serta pemahaman 

siswa terhadap materi. Selain itu, penyajian materi juga dirancang secara 

sistematis dan kontekstual agar siswa dapat dengan mudah mengaitkan materi 

yang dipelajari dengan kehidupan sehari-hari. 

Dengan perancangan ini, diharapkan E-Modul interaktif berbasis flipbook 

dapat menjadi media pembelajaran yang efektif dalam membantu siswa 

memahami serta menerapkan norma-norma dalam masyarakat. 

Tabel 4.1 Rancangan Produk 

No. Produk Keterangan 

1. Nama Produk E-Modul Interaktif Berbasis Flipbook pada Materi 

Norma-Norma dalam Masyarakat 

2. Alat dan Software Canva, Heyzine dan Genially 

3. Warna/Tampilan Desain visual menarik dengan warna cerah sesuai 
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karakteristik siswa SD, tipografi sederhana dan mudah 

dibaca, serta ikon pendukung materi 

4. Target Pengguna Siswa Kelas II Sekolah Dasar 

5. Konten 

Multimedia 

Teks, gambar, animasi sederhana, audio penjelasan, 

serta video pembelajaran sesuai topik norma-norma 

dalam masyarakat 

6. Struktur Isi Media Cover, Kata Pengantar, Daftar Isi, Petunjuk 

Penggunaan, Kompetensi Dasar dan Tujuan 

Pembelajaran, Materi Pembelajaran, Aktivitas Peserta 

Didik, Soal Evaluasi, Daftar Pustaka, dan Profil 

Penulis 

 

Pada tahap perancangan produk, peneliti melakukan serangkaian kegiatan 

yang sistematis dalam mengembangkan E-Modul interaktif berbasis flipbook pada 

materi norma-norma dalam masyarakat. Kegiatan ini bertujuan untuk 

menghasilkan media pembelajaran yang menarik, interaktif, serta sesuai dengan 

karakteristik peserta didik kelas II Sekolah Dasar. 

Kegiatan pertama adalah penyusunan materi norma-norma dalam 

masyarakat. Pada tahap ini, peneliti menentukan ruang lingkup materi yang akan 

disajikan, meliputi pengertian norma, jenis-jenis norma seperti norma agama, 

kesopanan, kesusilaan, dan hukum, serta contoh penerapannya dalam kehidupan 

sehari-hari. Materi disusun berdasarkan kurikulum yang berlaku dan disesuaikan 

dengan tingkat perkembangan kognitif siswa. Bahasa yang digunakan dibuat 

sederhana, komunikatif, dan mudah dipahami, sehingga memudahkan siswa 

dalam memahami isi materi. Selain itu, materi juga disusun secara sistematis dan 

bertahap agar alur pembelajaran menjadi jelas dan terstruktur. 
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Kegiatan berikutnya adalah pembuatan ilustrasi dan media visual norma. 

Ilustrasi dirancang untuk menggambarkan situasi nyata yang berkaitan dengan 

penerapan norma di lingkungan rumah, sekolah, dan masyarakat. Visual yang 

digunakan meliputi gambar tokoh anak, aktivitas sehari-hari, serta lingkungan 

yang familiar bagi siswa. Pemilihan warna dibuat cerah dan menarik agar sesuai 

dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Selain itu, penggunaan ilustrasi 

bertujuan untuk membantu siswa memahami konsep yang bersifat abstrak 

menjadi lebih konkret, sehingga materi lebih mudah dipahami dan diingat.  

 

Gambar 4.1 Pemilihan Gambar Ilustrasi  

Selanjutnya, peneliti melakukan perancangan tata letak (layout) dan desain 

halaman E-Modul. Pada tahap ini, setiap halaman dirancang dengan 

memperhatikan keseimbangan antara teks, gambar, dan elemen multimedia 

lainnya seperti animasi, audio, dan video. Tata letak dibuat tidak terlalu padat agar 

siswa dapat membaca dengan nyaman. Pemilihan jenis huruf, ukuran font, serta 

kombinasi warna juga disesuaikan agar memiliki tingkat keterbacaan yang baik. 

Selain itu, navigasi dalam flipbook dirancang sederhana dan mudah digunakan, 

sehingga siswa dapat mengoperasikan modul secara mandiri. 
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Gambar 4.2 Perancangan Tata Letak 

Tidak hanya itu, dalam tahap perancangan juga dilakukan pengintegrasian 

konten multimedia ke dalam E-Modul. Peneliti menambahkan elemen interaktif 

seperti audio penjelasan, video pembelajaran, serta latihan soal berbasis LKPD 

yang dapat dikerjakan secara mandiri maupun berkelompok. Hal ini bertujuan 

untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran serta menciptakan 

suasana belajar yang lebih aktif dan menyenangkan. 

Secara keseluruhan, kegiatan perancangan produk dilakukan secara 

bertahap dan berulang dengan mempertimbangkan aspek isi, tampilan, dan 

keinteraktifan media. Dengan demikian, E-Modul interaktif berbasis flipbook 

yang dikembangkan diharapkan mampu menjadi media pembelajaran yang 

efektif, menarik, dan sesuai dengan kebutuhan siswa dalam memahami serta 

menerapkan norma-norma dalam kehidupan sehari-hari. 

4.1.2.2 Penyusunan Instrumen Penelitian 

Pembuatan instrumen penelitian dalam pengembangan media buku cerita 

bergambar berbasis kebudayaan Nusantara untuk menanamkan nilai karakter pada 

siswa kelas II SD Mayjend Sutoyo SM Medan bertujuan untuk memperoleh data 

yang akurat mengenai tingkat kevalidan dan kepraktisan media yang 
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dikembangkan. Instrumen penelitian menjadi bagian yang sangat penting karena 

berfungsi sebagai alat untuk mengukur kelayakan produk sebelum digunakan 

dalam proses pembelajaran. 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini meliputi angket validasi 

oleh ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa, serta angket respons kepraktisan 

yang diberikan kepada guru dan siswa. Angket validasi ahli media digunakan 

untuk menilai aspek tampilan, desain, dan kualitas visual E-Modul Interaktif 

Berbasis Flipbook. Angket validasi ahli materi digunakan untuk menilai 

kesesuaian isi cerita dengan tujuan pembelajaran, kebenaran konsep, serta 

keterkaitan dengan norma-norma yang ingin ditanamkan. Sementara itu, angket 

validasi ahli bahasa digunakan untuk menilai kejelasan, keterbacaan, serta 

kesesuaian penggunaan bahasa dengan tingkat perkembangan peserta didik 

sekolah dasar. 

Selain itu, angket respons kepraktisan guru disusun untuk mengetahui 

kemudahan penggunaan media dalam proses pembelajaran, kesesuaian dengan 

kebutuhan pembelajaran, serta efektivitas media dalam membantu penyampaian 

materi. Angket respons kepraktisan siswa digunakan untuk mengetahui tingkat 

ketertarikan, kemudahan memahami isi cerita, serta respon siswa terhadap 

tampilan dan isi E-Modul Interaktif Berbasis Flipbook yang dikembangkan. 

Penyusunan instrumen dilakukan dengan menggunakan bahasa yang 

sederhana, jelas, dan mudah dipahami oleh responden. Setiap butir pernyataan 

dirancang berdasarkan indikator yang telah ditentukan sesuai dengan aspek yang 

dinilai. Sebelum digunakan dalam penelitian, instrumen terlebih dahulu divalidasi 
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oleh para ahli untuk memastikan bahwa instrumen tersebut layak digunakan dan 

mampu mengukur aspek yang diinginkan secara tepat. 

Dengan adanya proses validasi instrumen, diharapkan data yang diperoleh 

dalam penelitian ini memiliki tingkat keakuratan dan kepercayaan yang tinggi, 

sehingga dapat memberikan gambaran yang jelas mengenai kelayakan dan 

kepraktisan media E-Modul Interaktif Berbasis Flipbook yang dikembangkan. 

4.1.2.3 Penyusunan Draf Awal Produk 
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4.1.3 Tahap Pengembangan (Development)  

Tahap develop bertujuan untuk menghasilkan produk yang valid dan 

praktis melalui serangkaian kegiatan yang sistematis dan terstruktur. Pada tahap 

ini, produk yang telah dirancang sebelumnya dikembangkan lebih lanjut melalui 

proses pembuatan, penyempurnaan, serta evaluasi terhadap E-Modul interaktif 

berbasis flipbook yang dihasilkan. 

Kegiatan yang dilakukan diawali dengan pembuatan produk awal sesuai 

dengan desain yang telah dirancang pada tahap sebelumnya. Produk awal ini 

mencakup penyusunan materi, pengintegrasian elemen multimedia seperti teks, 
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gambar, animasi, audio, dan video, serta pengaturan tampilan dalam bentuk 

flipbook yang interaktif. 

Selanjutnya, produk yang telah dibuat divalidasi oleh para ahli yang terdiri 

dari ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa. Proses validasi ini bertujuan untuk 

menilai kelayakan produk dari segi tampilan, isi materi, serta penggunaan bahasa 

yang sesuai dengan karakteristik peserta didik. 

Setelah proses validasi selesai, peneliti melakukan revisi terhadap produk 

berdasarkan saran dan masukan dari para validator. Revisi ini bertujuan untuk 

memperbaiki kekurangan yang terdapat pada E-Modul sehingga kualitas media 

menjadi lebih baik, menarik, dan layak digunakan dalam pembelajaran. 

Produk yang telah direvisi kemudian diuji cobakan untuk mengetahui 

tingkat kepraktisan penggunaannya. Uji kepraktisan dilakukan melalui 

penyebaran angket respons kepada guru dan siswa guna mengetahui kemudahan 

penggunaan, kemenarikan tampilan, serta kebermanfaatan E-Modul dalam 

mendukung proses pembelajaran. 

Hasil dari uji kepraktisan ini digunakan sebagai dasar dalam melakukan 

penyempurnaan akhir terhadap produk. Dengan demikian, melalui tahap develop 

ini diharapkan dapat dihasilkan E-Modul interaktif berbasis flipbook yang tidak 

hanya valid dari segi isi, tampilan, dan bahasa, tetapi juga praktis serta efektif 

digunakan dalam pembelajaran di kelas II Sekolah Dasar. 

4.1.3.1 Validasi Ahli 

Pada tahapan ini, media pembelajaran berupa E-Modul interaktif berbasis 

flipbook divalidasi oleh para ahli yang sesuai dengan bidangnya. Validator dalam 
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penelitian ini terdiri dari tiga, yaitu ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa. Proses 

validasi ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kelayakan produk dari segi 

tampilan, isi materi, serta penggunaan bahasa. 

Validasi ahli media dan ahli bahasa dilakukan oleh dosen yang memiliki 

kompetensi sesuai dengan bidangnya, sedangkan validasi ahli materi dilakukan 

oleh guru kelas yang berpengalaman dalam pembelajaran di Sekolah Dasar. 

Adapun validator dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

Tabel 4.2 Validator Media Pembelajaran 

NO Nama Validator Validasi 

1 Dr. Muhammad Arifin, M.Pd Ahli Media 

2 Amin Basri, S.Pd.I., M.Pd Ahli Bahasa 

3 Vinna Dinda Kemala, S.Pd., M.Pd. Ahli Materi 

 

4.1.3.1.1 Validasi Ahli Media 

Validasi ahli media digunakan untuk mengukur kelayakan media 

pembelajaran berupa E-Modul interaktif berbasis flipbook yang telah 

dikembangkan, khususnya ditinjau dari aspek desain media. Validasi ini bertujuan 

untuk memastikan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan telah sesuai 

dengan indikator penilaian yang ditetapkan, serta untuk memperoleh saran dan 

masukan sebagai bahan penyempurnaan produk. Validasi ahli media dilakukan 

oleh Dr. Muhammad Arifin, M.Pd selaku dosen Universitas Muhammadiyah 

Sumatera Utara yang memiliki kompetensi di bidang media pembelajaran. Hasil 

validasi ini memberikan gambaran mengenai kualitas tampilan, keterbacaan, 

kemenarikan, serta kemudahan penggunaan E-Modul interaktif berbasis flipbook. 
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Ringkasan hasil validasi ahli media terhadap E-Modul interaktif berbasis flipbook 

disajikan pada tabel berikut: 

Tabel 4.3 Hasil Dari Validasi Ahli Media 

NO PERNYATAAN SKOR KATEGORI 

1 Kesesuaian ukuran e-modul dengan tampilan 

digital 

4 Baik 

2 Kesesuaian ukuran halaman dengan materi 

pembelajaran 

4 Baik 

3 Desain sampul depan, belakang, dan halaman 

utama menarik dan harmonis 

5 Sangat Baik 

4 Warna yang digunakan sesuai dengan 

karakter siswa SD 

5 Sangat Baik 

5 Jenis huruf pada cover jelas dan mudah 

dibaca 

5 Sangat Baik 

6 Tata letak teks dan gambar tersusun rapi dan 

konsisten 

5 Sangat Baik 

7 Penempatan judul, subjudul, gambar, dan teks 

proporsional 

5 Sangat Baik 

8 Spasi dan margin halaman proporsional 5 Sangat Baik 

9 Jenis huruf mudah dibaca oleh siswa kelas II 

SD 

4 Baik 

10 Ukuran huruf sesuai dengan tingkat 

perkembangan siswa 

4 Baik 

11 Variasi huruf tidak berlebihan 5 Sangat Baik 

12 Ilustrasi gambar sesuai dengan materi norma 

dalam masyarakat 

5 Sangat Baik 

13 Gambar menarik dan membantu pemahaman 

siswa 

5 Sangat Baik 

14 Ilustrasi memiliki kualitas visual yang baik 5 Sangat Baik 
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15 E-modul memiliki fitur interaktif yang 

menarik 

5 Sangat Baik 

16 Navigasi flipbook mudah digunakan oleh 

siswa 

5 Sangat Baik 

17 Animasi atau efek halaman mendukung 

pembelajaran 

5 Sangat Baik 

18 Penyajian materi mudah dipahami oleh siswa 5 Sangat Baik 

19 Bahasa yang digunakan sederhana dan 

komunikatif 

5 Sangat Baik 

20 Struktur penyajian materi runtut dan 

sistematis 

5 Sangat Baik 

Jumlah 96 Sangat Valid 

persentase 96% 

Dari data yang tertera diatas merupkan hasil perhitungan  

𝑃 =
𝑓

𝑁
× 100 

= (96/100) X 100%  

= 96% (Sangat Valid)  

Berdasarkan hasil penilian media yang dilakukan oleh validator ahli media 

yang dilakukan oleh validator ahli media diperoleh skor yaitu “96%” dengan 

kriteria “Sangat Valid”, dapat ditarik kesimpulan bahwa Media Pembelajaran 

tersebut “Valid” untuk digunakan. 

Kemudian terdapat saran dari ahli media untuk melengkapi adanya 

prakata, dilengkapi tata cara penggunaan e-modul, dilengkapi biodata penulis. 
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4.1.3.1.2 Validasi Ahli Bahasa 

Validasi ahli bahasa pada media E-Modul interaktif berbasis flipbook 

dilakukan untuk mengukur kesesuaian penggunaan bahasa dalam media 

pembelajaran yang dikembangkan. Validasi ini bertujuan untuk memastikan 

bahwa bahasa yang digunakan telah sesuai dengan indikator yang ditetapkan, 

mudah dipahami oleh peserta didik kelas II Sekolah Dasar, serta sesuai dengan 

kaidah kebahasaan yang berlaku. 

Selain itu, validasi ahli bahasa juga bertujuan untuk memperoleh saran dan 

masukan sebagai bahan penyempurnaan media pembelajaran agar lebih 

komunikatif, efektif, dan sesuai dengan tingkat perkembangan bahasa siswa. 

Validasi bahasa ini dilakukan oleh dosen FKIP Universitas 

Muhammadiyah Sumatera Utara, yaitu Bapak Amin Basri, S.Pd.I., M.Pd. Hasil 

validasi ini memberikan gambaran mengenai kejelasan bahasa, keterbacaan, 

ketepatan penggunaan istilah, serta kesesuaian kalimat dalam E-Modul yang 

dikembangkan. 

Ringkasan hasil validasi ahli bahasa terhadap media E-Modul interaktif 

berbasis flipbook disajikan pada tabel berikut: 

 

Tabel 4.4 Hasil Dari Validasi Ahli Bahasa 

NO PERNYATAAN SKOR KATEGORI 

1 Kesesuaian dengan kaidah EYD dan KBBI 5 Sangat Baik 

2 Kejelasan kalimat dalam penyampaian materi 5 Sangat Baik 

3 Bahasa mudah di pahami oleh siswa kelas II 5 Sangat Baik 

4 Kesesuaian bahasa dengan tingkat 5 Sangat Baik 
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perkembangan siswa 

5 Konsistensi penggunaan istilah 5 Sangat Baik 

Jumlah 25 Sangat Valid 

persentase 100% 

Dari data yang tertera diatas merupakan hasil perhitungan 

𝑃 =
𝑓

𝑁
× 100 

= (25/25) X 100%  

= 100% Sangat Layak  

Berdasarkan hasil penilaian media yang dilakukan oleh validator bahasa 

diperoleh skor yaitu “100%” dengan kriteria “Sangat Valid” Dapat ditarik 

kesimpulan bahwa Media Pembelajaran tersebut “Valid” untuk digunakan. 

4.1.3.1.3 Validasi Ahli Materi 

Validasi ahli materi dalam penelitian ini dilakukan oleh dosen FKIP 

Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara, yaitu Ibu Vinna Dinda Kemala, 

S.Pd., M.Pd. Validasi ahli materi bertujuan untuk mengetahui tingkat validitas dan 

kelayakan isi materi yang disajikan dalam media E-Modul interaktif berbasis 

flipbook. Melalui proses validasi ini, diharapkan materi yang disajikan telah sesuai 

dengan indikator pembelajaran yang telah ditetapkan serta relevan dengan 

karakteristik peserta didik kelas II Sekolah Dasar. Selain itu, validasi ahli materi 

juga bertujuan untuk memperoleh saran dan masukan dari validator sebagai bahan 

penyempurnaan media pembelajaran yang dikembangkan. Hasil validasi ini 

memberikan gambaran mengenai kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran, 

kejelasan penyajian, kelengkapan isi, serta keterkaitan materi dengan nilai-nilai 
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norma dalam kehidupan sehari-hari. Ringkasan hasil validasi ahli materi 

selanjutnya disajikan pada tabel berikut: 

Tabel 4.5 Hasil Dari Validasi Ahli Materi 

NO PERNYATAAN SKOR KATEGORI 

1 Materi sesuai dengan kompetensi dasar 

pembelajaran PPKn kelas II SD 

5 Sangat Baik 

2 Materi sesuai dengan indikator pencapaian 

kompetensi 

4 Baik 

3 Konsep norma dalam masyarakat disajikan 

dengan benar 

5 Sangat Baik 

4 Materi tidak menimbulkan miskonsepsi bagi 

siswa 

5 Sangat Baik 

5 Materi yang disajikan mencakup konsep 

norma yang diperlukan 

5 Sangat Baik 

6 Materi dilengkapi dengan contoh yang 

relevan dengan kehidupan sehari-hari 

5 Sangat Baik 

7 Materi sesuai dengan tingkat perkembangan 

siswa kelas II SD 

5 Sangat Baik 

8 Penyajian materi tidak terlalu sulit dan 

mudah dipahami 

4 Baik 

9 Contoh yang diberikan sesuai dengan 

kehidupan siswa 

5 Sangat Baik 

10 Contoh mendukung pemahaman konsep 

norma dalam masyarakat 

4 Baik 

11 Materi disusun secara sistematis dari yang 

mudah ke yang lebih kompleks 

4 Baik 

12 Penyajian materi memiliki alur yang jelas 5 Sangat Baik 

13 Materi mendukung tercapainya tujuan 

pembelajaran 

5 Sangat Baik 
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14 Materi membantu siswa memahami norma 

dalam kehidupan sehari-hari 

5 Sangat Baik 

15 Soal latihan sesuai dengan materi yang 

disajikan 

5 Sangat Baik 

16 Latihan membantu mengukur pemahaman 

siswa 

5 Sangat Baik 

Jumlah 76 Sangat Valid 

persentase 95% 

Dari data yang tertera diatas merupakan hasil perhitungan 

𝑃 =
𝑓

𝑁
× 100 

= (76/80) X 100%  

= 95% Sangat Valid 

Berdasarkan hasil penilaian media yang dilakukan oleh validator materi 

diperoleh skor yaitu “95%” dengan kriteria “Sangat Valid” Dapat ditarik 

kesimpulan bahwa Media Pembelajaran tersebut “Valid” untuk digunakan. 
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4.1.3.2 Revisi Produk 

Tabel 4.6 Revisi Produk 

Keterangan Sebelum Sesudah 

Kata pengantar - 

 

tata cara penggunaan e-

modul 

- 
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biodata penulis - 

 

 

 

 

4.1.3.3 Uji Kepraktisan Guru dan Kepraktisan Siswa 

Praktis berarti mudah dan menyenangkan dalam penggunaannya, baik 

dalam pemanfaatan suatu produk maupun media pembelajaran yang digunakan 

dalam proses belajar. Media pembelajaran yang praktis akan memudahkan siswa 

dalam memahami dan menyerap materi pembelajaran secara lebih efektif. Tingkat 

kepraktisan suatu media dapat diketahui melalui angket respons yang diisi oleh 

siswa setelah menggunakan media tersebut. 

Selain itu, guru juga perlu mempertimbangkan aspek kemudahan 

penggunaan dan kebermanfaatan media pembelajaran dalam mendukung kegiatan 

pembelajaran. Oleh karena itu, media pembelajaran yang dikembangkan harus 

memenuhi aspek kepraktisan agar mudah digunakan, dipahami, serta mampu 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan. 

Media pembelajaran yang telah dinyatakan layak oleh validator 

selanjutnya diuji tingkat kepraktisannya melalui respons guru dan siswa. Uji 
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kepraktisan ini melibatkan guru kelas dan siswa kelas II SDS Mayjend Sutoyo SM 

Medan. 

Berikut ini disajikan hasil kepraktisan media E-Modul interaktif berbasis 

flipbook berdasarkan respons guru dan siswa. 

4.1.3.3.1 Kepraktisan Guru 

Instrumen angket kepraktisan disebarkan setelah pelaksanaan uji coba 

media pembelajaran buku cerita bergambar berbasis kebudayaan nusantara 

dengan tujuan untuk mengetahui tingkat kepraktisan media yang dikembangkan. 

Pada tahap uji coba produk, peneliti melaksanakan uji kepraktisan dengan 

melibatkan wali kelas II SDS Mayjend Sutoyo SM Medan, yaitu Ibu Sonya 

Meilini Saragih, S.Pd,. Gr. Uji kepraktisan ini dilakukan untuk memperoleh 

gambaran mengenai kemudahan penggunaan, kejelasan petunjuk, serta 

kebermanfaatan media buku cerita bergambar berbasis kebudayaan nusantara 

dalam mendukung proses pembelajaran. Hasil analisis uji kepraktisan yang 

diperoleh dari guru menunjukkan bahwa media buku cerita bergambar berbasis 

kebudayaan nusantara dinilai praktis dan mudah digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran di kelas II. Adapun hasil penilaian uji kepraktisan guru selanjutnya 

disajikan dalam tabel berikut: 

Tabel 4.7 Hasil Kepraktisan Guru 

No Aspek keterbacaan Skor Kategori 

1 Sesuai dengan pembelajaran kelas II SD 5 Sangat baik 

2 Mudah digunakan dalam pembelajaran 5 Sangat baik 

3 Pesan moral mudah dipahami siswa 5 baik 

4 Siswa tertarik dan aktif 5 Sangat baik 
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5 Media membantu penanaman karakter 5 Sangat baik 

Jumlah 25 
Sangat Praktis 

Presentase 100% 

Dari data yang tertera diatas merupakan hasil perhitungan 

𝑃 =
𝑓

𝑁
× 100 

= (25/25) X 100%  

= 100% Sangat Layak  

Berdasarkan hasil penilaian kepraktisan media yang dilakukan oleh guru 

kelas diperoleh skor yaitu “100%” dengan kriteria “Sangat Praktis” Dapat ditarik 

kesimpulan bahwa Media Pembelajaran tersebut “Praktis” untuk digunakan. 

4.1.3.3.2 Kepraktisan Siswa 

Tabel 4.8 Rekapan Hasil Kepraktisan Siswa 

Nama 
Instrumen Tota

l 
Nilai 

1 2 3 4 5 6 7 8 

Fatur Haikal 5 2 5 5 5 5 5 5 37 93 

Eza Asya Bandi 

Panjahitan 5 4 5 5 5 5 5 5 
39 98 

Whitney Ashifa Van 

Gea 5 5 4 5 5 4 5 5 
38 95 

Guntur Banua Ritonga 5 4 2 3 5 5 5 4 33 83 

Dava Atihara 5 3 4 2 5 5 4 4 32 80 

Aulia Zahra 

Simamora 5 4 3 5 3 4 4 5 
33 83 

Arkhan 5 4 5 4 5 5 4 3 35 88 

Ofriando Oktavianus 

K. 5 5 4 2 4 5 4 4 
33 83 

Imam Bahri 5 5 5 5 5 4 4 4 37 93 

Sammy Alkatiri 4 4 4 4 4 4 4 4 32 80 

Annisa Fahira 5 5 5 4 4 5 5 5 38 95 

Dian Lestari 4 3 5 4 5 5 5 5 36 90 

Siti Afifah 4 5 4 5 3 4 5 4 34 85 

Muhammad 5 4 5 4 5 4 5 4 36 90 
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Ardiansyah 

Jumlah 1233 Sangat 

Praktis Rata-rata 88 

Dari data jumlah yang tertera diatas merupakan hasil perhitungan data 

nilai dengan rumus: 

𝑃 =
𝑓

𝑁
× 100 

= (1233/1400) X 100%  

= 88% Sangat Praktis  

Berdasarkan hasil penilaian kepraktisan media yang dilakukan oleh siswa 

kelas II diperoleh skor yaitu “88%” dengan kriteria “Sangat Praktis” Dapat ditarik 

kesimpulan bahwa Media Pembelajaran tersebut “Layak” untuk digunakan. 

4.2 Pembahasan Hasil 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dengan menggunakan 

model pengembangan 4D yang meliputi tahap define, design, develop, dan 

disseminate, diperoleh gambaran bahwa pengembangan E-Modul interaktif 

berbasis flipbook pada materi norma-norma dalam masyarakat memberikan hasil 

yang sangat baik dan layak digunakan dalam pembelajaran di kelas II Sekolah 

Dasar. 

Pada tahap pendefinisian (define), hasil analisis kebutuhan menunjukkan 

bahwa proses pembelajaran yang berlangsung di kelas masih didominasi oleh 

guru, sehingga siswa kurang aktif dalam mengikuti pembelajaran. Kondisi ini 

berdampak pada rendahnya pemahaman siswa terhadap materi, khususnya terkait 

norma-norma dalam kehidupan sehari-hari. Selain itu, penggunaan media 

pembelajaran yang masih terbatas pada buku teks dan metode ceramah 
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menyebabkan pembelajaran menjadi kurang menarik dan cenderung monoton. 

Oleh karena itu, diperlukan suatu inovasi media pembelajaran yang mampu 

meningkatkan keterlibatan siswa serta mempermudah pemahaman materi. 

Dari segi karakteristik peserta didik, siswa kelas II Sekolah Dasar berada 

pada tahap operasional konkret, di mana mereka lebih mudah memahami materi 

yang disajikan secara visual, konkret, dan kontekstual. Siswa juga cenderung 

menyukai pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan. Hal ini menjadi dasar 

penting dalam pengembangan E-Modul interaktif berbasis flipbook yang 

mengintegrasikan berbagai elemen multimedia seperti teks, gambar, animasi, 

audio, dan video. Dengan demikian, media yang dikembangkan sesuai dengan 

kebutuhan dan karakteristik siswa. 

Temuan ini sejalan dengan penelitian terdahulu oleh Martatiyana et al. 

(2022) yang menunjukkan bahwa penggunaan bahan ajar flipbook mampu 

meningkatkan ketertarikan dan antusiasme siswa dalam belajar. Siswa terlihat 

lebih fokus membaca materi serta memperhatikan video yang disajikan dalam 

flipbook. Namun demikian, penelitian tersebut juga mengungkapkan adanya 

kendala awal, yaitu beberapa siswa mengalami kebingungan dalam 

mengoperasikan flipbook, seperti membalik halaman atau mengakses menu video 

melalui perangkat handphone. Hal ini menunjukkan bahwa meskipun media 

flipbook menarik, diperlukan pendampingan awal agar siswa dapat 

menggunakannya secara optimal. 

Pada tahap perancangan (design), E-Modul disusun dengan struktur yang 

sistematis, meliputi bagian pendahuluan, materi inti, aktivitas pembelajaran, serta 
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evaluasi. Penyajian materi dibuat dengan bahasa yang sederhana dan komunikatif 

agar mudah dipahami oleh siswa. Selain itu, penggunaan desain visual yang 

menarik dengan warna cerah serta ilustrasi yang relevan dengan kehidupan sehari-

hari siswa bertujuan untuk meningkatkan minat belajar. Integrasi elemen interaktif 

dalam E-Modul juga memberikan kesempatan kepada siswa untuk lebih aktif 

dalam proses pembelajaran, baik secara mandiri maupun melalui kegiatan 

kelompok. 

Hal ini didukung oleh penelitian Prasasti dan Anas (2023) yang 

menyatakan bahwa media flipbook digital mampu mempermudah penyampaian 

materi, khususnya pada pembelajaran IPS, karena menyajikan konten yang 

interaktif, kontekstual, dan mudah diakses oleh siswa. Media tersebut juga dinilai 

efektif dalam mengembangkan kemandirian belajar serta kemampuan berpikir 

kritis siswa melalui penyajian video, teks, dan latihan yang aplikatif. 

Selanjutnya, pada tahap pengembangan (develop), dilakukan proses 

validasi oleh para ahli yang meliputi ahli media, ahli bahasa, dan ahli materi. 

Hasil validasi menunjukkan bahwa E-Modul yang dikembangkan memperoleh 

kategori sangat valid, dengan persentase sebesar 96% dari ahli media, 100% dari 

ahli bahasa, dan 95% dari ahli materi. Hal ini menunjukkan bahwa media yang 

dikembangkan telah memenuhi aspek kelayakan dari segi tampilan, isi materi, 

serta penggunaan bahasa. Selain itu, masukan dari para validator digunakan 

sebagai dasar untuk melakukan revisi dan penyempurnaan produk, sehingga 

kualitas media menjadi lebih baik dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. 
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Hasil ini sejalan dengan penelitian Nurwidiyanti dan Sari (2022) serta 

Ramadhina dan Pranata (2022) yang menyatakan bahwa media pembelajaran 

berbasis flipbook memiliki tingkat kelayakan yang tinggi serta mampu menjadi 

sumber belajar mandiri yang fleksibel, karena dapat diakses kapan saja dan di 

mana saja. Media ini juga dinilai mampu meningkatkan keaktifan dan antusiasme 

siswa dalam memahami materi pembelajaran. 

Setelah melalui tahap validasi, produk kemudian diuji kepraktisannya 

melalui respons guru dan siswa. Hasil uji kepraktisan menunjukkan bahwa media 

yang dikembangkan termasuk dalam kategori sangat praktis. Guru memberikan 

penilaian sebesar 100%, yang menunjukkan bahwa E-Modul mudah digunakan, 

membantu dalam penyampaian materi, serta mampu meningkatkan keterlibatan 

siswa dalam pembelajaran. Sementara itu, respons siswa menunjukkan persentase 

sebesar 88%, yang berarti siswa merasa tertarik, mudah memahami materi, serta 

lebih aktif dalam mengikuti pembelajaran menggunakan E-Modul tersebut. 

Temuan ini diperkuat oleh penelitian Saputra et al. (2024) yang 

menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis flipbook 

berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar siswa. Hal ini dibuktikan melalui 

peningkatan nilai pretest dan posttest, yang menunjukkan bahwa flipbook tidak 

hanya meningkatkan minat belajar, tetapi juga berdampak langsung pada 

peningkatan prestasi akademik siswa. 

Hasil ini menunjukkan bahwa E-Modul interaktif berbasis flipbook tidak 

hanya layak secara teoritis, tetapi juga praktis digunakan dalam pembelajaran di 

kelas. Media ini mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan 
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menyenangkan, sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Selain itu, 

penggunaan media berbasis digital juga mendukung perkembangan teknologi 

dalam dunia pendidikan serta memberikan pengalaman belajar yang lebih variatif 

bagi siswa. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa 

pengembangan E-Modul interaktif berbasis flipbook pada materi norma-norma 

dalam masyarakat telah berhasil memenuhi kriteria valid dan praktis. Media yang 

dikembangkan mampu menjawab permasalahan pembelajaran yang sebelumnya 

cenderung monoton menjadi lebih interaktif dan menarik. Temuan ini juga 

konsisten dengan berbagai penelitian terdahulu yang menegaskan bahwa media 

flipbook efektif dalam meningkatkan minat, keaktifan, kemandirian, serta hasil 

belajar siswa. Dengan demikian, E-Modul ini dapat digunakan sebagai alternatif 

media pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap 

norma-norma dalam kehidupan sehari-hari. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan 

mengenai Pengembangan E-Modul Interaktif Berbasis Flipbook Pada Materi 

Norma-Norma Dalam Masyarakat Untuk Siswa Kelas II SD Mayjend Sutoyo SM 

Medan TP. 2025/2026, maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut: 

1. Proses pengembangan E-Modul interaktif berbasis flipbook pada materi 

norma-norma dalam masyarakat dilakukan menggunakan model 

pengembangan 4D yang meliputi tahap define (pendefinisian), design 

(perancangan), develop (pengembangan), dan disseminate (penyebaran). Pada 

tahap define dilakukan analisis kebutuhan dan karakteristik siswa, tahap 

design dilakukan perancangan struktur dan tampilan E-Modul, tahap develop 

meliputi pembuatan produk, validasi ahli, serta revisi, dan tahap disseminate 

berupa uji coba terbatas untuk melihat kepraktisan media. Proses ini 

menghasilkan produk E-Modul yang sistematis, interaktif, dan sesuai dengan 

karakteristik siswa kelas II Sekolah Dasar.  

2. Tingkat kelayakan E-Modul interaktif berbasis flipbook yang dikembangkan 

berada pada kategori sangat valid. Hal ini dibuktikan dengan hasil validasi 

dari ahli media sebesar 96%, ahli bahasa sebesar 100%, dan ahli materi 

sebesar 95%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa E-Modul telah memenuhi 

aspek kelayakan dari segi tampilan, isi materi, serta penggunaan bahasa, 

sehingga layak digunakan sebagai media pembelajaran.  
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3. Kepraktisan penggunaan E-Modul interaktif berbasis flipbook menunjukkan 

kategori sangat praktis. Hal ini terlihat dari hasil respons guru yang mencapai 

100% dan respons siswa sebesar 88%. Media ini dinilai mudah digunakan, 

menarik, serta mampu membantu siswa dalam memahami materi norma-

norma dalam masyarakat. Dengan demikian, E-Modul yang dikembangkan 

efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa serta menciptakan 

pembelajaran yang lebih aktif dan menyenangkan. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan mengenai 

pengembangan E-Modul interaktif berbasis flipbook pada materi norma-norma 

dalam masyarakat, maka peneliti memberikan beberapa saran sebagai berikut: 

1. Bagi Sekolah 

Sekolah diharapkan dapat memberikan dukungan terhadap penggunaan 

media pembelajaran berbasis teknologi dengan menyediakan fasilitas yang 

memadai, seperti perangkat digital dan akses internet. Selain itu, sekolah 

juga perlu mendorong guru untuk terus berinovasi dalam mengembangkan 

media pembelajaran yang kreatif dan interaktif guna meningkatkan 

kualitas pembelajaran.  

2. Bagi Guru 

Guru disarankan untuk memanfaatkan E-Modul interaktif berbasis 

flipbook sebagai salah satu alternatif media pembelajaran yang dapat 

meningkatkan minat dan pemahaman siswa. Guru juga diharapkan mampu 

mengembangkan media pembelajaran serupa pada materi lainnya serta 
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menyesuaikan penggunaannya dengan karakteristik siswa agar proses 

pembelajaran menjadi lebih efektif dan menyenangkan.  

3. Bagi Siswa 

Siswa diharapkan dapat memanfaatkan E-Modul interaktif berbasis 

flipbook secara optimal sebagai sumber belajar, baik di dalam maupun di 

luar kelas. Selain itu, siswa juga diharapkan lebih aktif dan mandiri dalam 

belajar serta mampu menerapkan pemahaman mengenai norma-norma 

dalam kehidupan sehari-hari.  

4. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Peneliti selanjutnya disarankan untuk mengembangkan media 

pembelajaran berbasis flipbook pada materi dan jenjang pendidikan yang 

berbeda, serta melakukan penelitian dengan cakupan yang lebih luas. 

Selain itu, penelitian selanjutnya dapat menambahkan variabel lain seperti 

motivasi belajar, hasil belajar, atau keterampilan berpikir kritis untuk 

memperoleh hasil penelitian yang lebih komprehensif. 
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LAMPIRAN 1 

WAWANCARA OBSERVASI 

 

Nama Wali Kelas : Sonya Meilini Saragih, S.Pd. Gr 

Tempat : Kelas II SD Mayjend Sutoyo SM Medan 

 

Pertanyaan Jawaban 

Sudah berapa lama Ibu mengajar di SD 

Mayjend Sutoyo SM Medan, khususnya di 

kelas II? 

8 bulan 

Berapa jumlah siswa yang Ibu ajar di kelas 

II? 

Jumlah keseluruhan =14 siswa 

 

Bagaimana proses pembelajaran materi 

norma-norma dalam masyarakat yang 

selama ini Ibu terapkan di kelas? 

Bagus, dan anak anak menerapkan dalam 

kehidupan sehari-hari di lingkungan sekolah 

ataupun rumah seperti senyum sapa salam 

Apakah Ibu menyiapkan perangkat 

pembelajaran (seperti RPP, bahan ajar, 

media pembelajaran) sebelum proses 

pembelajaran berlangsung? 

Ya, saya menyiapkan bahan ajar atau media 

pembelajaran salah satunya flipbook fisik. 

Media pembelajaran apa yang sering Ibu 

gunakan dalam menyampaikan materi 

norma-norma dalam masyarakat kepada 

siswa kelas II? 

Biasanya saya menggunakan media buku/ 

flipbook fisik. 

Apakah Ibu pernah menggunakan e-modul 

atau flipbook digital dalam proses 

pembelajaran? Jika belum, apakah 

Bapak/Ibu mengetahui media tersebut? 

Untuk media flipbook digital belum pernah, 

namun sudah mengetahui adanya flipbook 

digital atau e-modul 

Menurut Ibu, apa saja kendala yang 

dihadapi siswa dalam memahami materi 

norma-norma dalam masyarakat? 

Siswa kelas 2 SD sering mengalami 

kesulitan memahami materi norma-norma 

dalam masyarakat karena materinya masih 

bersifat abstrak, sementara mereka lebih 

mudah memahami hal-hal yang nyata dan 

bisa dilihat langsung. Jika pembelajaran 

hanya dijelaskan secara lisan tanpa media 

menarik, anak cepat bosan dan kurang 
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fokus.  

Menurut Ibu, apakah penggunaan e-modul 

interaktif berbasis flipbook dapat membantu 

meningkatkan pemahaman dan minat 

belajar siswa kelas II? Jelaskan alasannya. 

Dapat meningkatkan pemahaman dan 

meningkatkan minat belajar siswa, karena 

pembelajaran sudah menggunakan media 

digital yang di lengkapi dengan video 

pembelajaran yang menarik agar siswa tidak 

mudah bosan dalam proses pembelajaran 

Harapan Ibu terhadap pengembangan e-

modul interaktif berbasis flipbook untuk 

pembelajaran PPKn di kelas II SD Mayjend 

Sutoyo SM Medan. 

Harapan saya, e-modul interaktif berbasis 

flipbook ini bisa membantu pembelajaran 

PPKn di kelas II agar lebih menarik dan 

tidak membosankan. Dengan adanya 

gambar, video, animasi, dan latihan soal 

yang interaktif, siswa diharapkan lebih 

mudah memahami materi norma-norma 

dalam masyarakat dan lebih semangat saat 

belajar. Selain itu, e-modul ini juga 

diharapkan bisa membantu guru dalam 

menyampaikan materi dengan lebih efektif 

serta membuat siswa lebih aktif dan terbiasa 

menerapkan norma dalam kehidupan sehari-

hari. 
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LAMPIRAN 2 

 

PERENCANAAN PEMBELAJARAN MENDALAM 

Nama Sekolah : SDS Mayjend Sutoyo SM Medan 

Kelas/Fase/Semester : II/A/I 

Mata Pelajaran : Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn) 

Alokasi Waktu (JP) : 2 x 35 menit 

Materi Pokok : Norma-Norma dalam Masyarakat 

A. Identifikasi 
 

Karakteristik Murid: Murid kelas II memiliki karakteristik: 

 Belajar melalui visual (gambar/video) dan 

penjelasan langsung dari guru. 

 Senang mengamati contoh situasi nyata berupa 

perilaku sehari-hari. 

 Lebih mudah memahami konsep moral/norma 

melalui cerita, gambar, simulasi, dan role play. 

 Membutuhkan kegiatan pembelajaran yang 

konkret, sederhana, dan terstruktur. 

Materi Pembelajaran 

1. Pengetahuan awal 

harus dikuasai murid 

yang  Mengenali contoh perilaku baik dan buruk 

dalam kehidupan sehari-hari (di rumah dan 

sekolah). 

 Memahami aturan sederhana yang berlaku di 

kelas (misal: mengantre, mengangkat tangan 

sebelum berbicara). 

 Mengenali perbedaan tindakan yang disukai 

dan tidak disukai oleh orang lain. 

2. Jenis pengetahuan 

akan dipelajari 

yang 1) Pengetahuan tentang norma 

 Pengertian norma sebagai aturan dalam 

kehidupan bersama. 

 Jenis-jenis norma. 
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2) Pengetahuan prosedural / penerapan 

 Cara menerapkan norma di rumah, sekolah, dan 

masyarakat. 

 Contoh perilaku mematuhi norma (misal: 

membuang sampah, menghormati orang tua, 

menaati aturan sekolah). 

 Contoh perilaku yang melanggar norma dan 

dampaknya. 

 3) Pengetahuan sikap dan nilai 

 Pentingnya mematuhi norma demi ketertiban 

dan kenyamanan bersama. 

 Dampak positif mematuhi norma & dampak 

negatif jika melanggar. 

 Menunjukkan sikap patuh aturan dalam 

kegiatan sehari-hari. 

3. Tingkat kesulitan materi Low to Moderate, karena materi norma mudah 

dipahami melalui contoh konkret, namun murid masih 

perlu bantuan untuk membedakan jenis-jenis norma 

dan memahami alasan pentingnya aturan dalam 

kehidupan sehari-hari. 

Dimensi Profil Lulusan Keimanan dan Ketakwaan 

terhadap Tuhan YME 
✔ 

Kewargaan ✔ 

Penalaran Kritis ✔ 

Kreativitas ✔ 

Kolaborasi ✔ 

Kemandirian ✔ 

Kesehatan  

Komunikasi ✔ 

 

B. Desain Pembelajaran 
 

Lintas Disiplin Ilmu : PPKn_Aturan, Norma, dan Tata Kehidupan 

Masyarakat 

Capaian Pembelajaran : Peserta didik memahami dan mempraktikkan aturan 

serta norma sederhana di lingkungan rumah dan 

sekolah, menunjukkan sikap disiplin, tertib, sopan, 

bekerja sama, dan mampu menjelaskan pentingnya 

norma bagi kehidupan bersama. 
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Tujuan Pembelajaran : 1) Peserta didik dapat menjelaskan apa itu norma 

atau aturan yang ada di masyarakat. 

2) Peserta didik dapat menyebutkan jenis-jenis 

norma, seperti norma agama, norma kesopanan, 

norma kesusilaan, dan norma hukum. 

3) Peserta didik dapat memberikan contoh 

penerapan norma di rumah dan di sekolah. 

4) Peserta didik dapat menunjukkan sikap patuh 

terhadap norma dan aturan yang berlaku. 

  5) Peserta didik dapat menyelesaikan aktivitas 

LKPD secara mandiri maupun bersama 

kelompok. 

Topik Pembelajaran : Mengenal pengertian norma, jenis-jenis norma, 

contoh penerapan norma, dan pentingnya menaati 

aturan dalam kehidupan sehari-hari. 

Praktik Pedagogis : 1) Pembelajaran Berbasis Masalah (Problem 

Based Learning - PBL): 

 Siswa dianalisis melalui masalah nyata, 

seperti gambar atau video pelanggaran 

norma (misalnya tidak antre, tidak 

membuang sampah pada tempatnya). 

 Siswa bekerja sama menemukan norma yang 

dilanggar dan solusinya. 

 

2) Pendekatan Kontekstual (Contextual 

Teaching and Learning – CTL): 

 Mengaitkan materi dengan kehidupan 

sehari-hari siswa: di rumah, di sekolah, dan 

di lingkungan sekitar. 

 Memberikan pengalaman langsung melalui 

role play dan latihan komunikasi sopan. 

 

3) Pembelajaran Kolaboratif: 

 Diskusi kelompok untuk mengerjakan 

LKPD. 

 Presentasi kelompok untuk melatih 

keberanian dan komunikasi positif. 
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Kemitraan Pembelajaran : 1) Guru 

 Menyediakan media (gambar pelanggaran 

norma, video singkat, LKPD). 

 Memfasilitasi diskusi kelompok dan role 

play. 

 Memberi contoh sikap yang sesuai norma. 

 

2) Orang Tua 

 Mendukung penerapan norma di rumah 

seperti disiplin waktu, sopan santun, dan 

kebersihan. 

 Mendampingi anak menceritakan 

pengalaman menerapkan norma dalam 

kehidupan sehari-hari. 

  3) Teman Sekelas 

 Mengingatkan satu sama lain untuk tetap 

mematuhi aturan kelas. 

 Bekerja sama dalam kelompok saat 

mengerjakan LKPD dan role play. 

Lingkungan Pembelajaran : Lingkungan pembelajaran ditata dalam kelompok 

kecil dengan dukungan poster norma dan area 

simulasi sederhana, suasana kelas dibuat aman dan 

tertib agar siswa nyaman berdiskusi, sementara guru 

menghadirkan contoh aturan nyata dari keseharian 

dan menciptakan atmosfer positif yang mendorong 

siswa berperilaku baik. 

Pemanfaatan Digital : Pemanfaatan digital dilakukan dengan 

menayangkan video singkat tentang perilaku sesuai 

norma, menggunakan slide atau gambar digital 

untuk memancing diskusi, memanfaatkan aplikasi 

sederhana seperti Wordwall atau Liveworksheet 

untuk kuis, serta memakai audio dan timer digital 

untuk membantu siswa memahami sapaan sopan 

dan melatih disiplin waktu. 
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C. Pengalaman Belajar 
 

Kegiatan Awal 

(berkesadaran) 

:  Guru mengajak murid berdoa dan memberi 

salam. 

 Apersepsi: Guru menunjukkan gambar 

anak-anak sedang antre dan bertanya: 

 “Mengapa mereka harus antre? Apa yang 

terjadi kalau tidak antre?” 

 Guru mengaitkan jawaban murid dengan 

konsep aturan dan norma dalam kehidupan 

sehari-hari. 

 Guru menyampaikan tujuan pembelajaran: 

 Hari ini kita belajar mengenali norma-norma 

sederhana yang ada di rumah, sekolah, dan 

masyarakat. 

Kegiatan Inti 

(berkesadaran, bermakna, 

bergembira) 

: 1) Memahami (berkesadaran, bermakna) 

a) Guru memperlihatkan gambar situasi 

masyarakat: 

• Anak membuang sampah pada tempatnya 

• Saling menghormati 

• Anak berbicara dengan sopan 

• Anak membantu teman  
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  b) Guru bertanya: “Apa aturan yang kalian lihat 

pada gambar ini?” 

c) Guru menjelaskan jenis-jenis norma sederhana: 

• Norma Kesopanan, Norma Agama, Norma 

Hukum, dan Norma Kesusilaan. 

• Murid menyebutkan contoh norma yang 

sering mereka temui di rumah atau sekolah. 

d) Guru menegaskan fungsi norma: Agar hidup 

tertib, rukun, dan aman. 

 

2) Mengaplikasi (bergembira) 

a) Simulasi Kelompok (Roleplay): 

• Antre di kantin 

• Membuang sampah pada tempatnya 

• Meminta maaf kepada teman 

b) Kelompok lain mengamati dan menentukan 

jenis norma yang ditunjukkan. 

c) Guru memberikan LKPD. 

 

3) Merefleksi (berkesadaran) 

a) Diskusi: 

• “Norma apa yang paling sering kalian 

lakukan di rumah?” 

• “Bagaimana perasaan kalian jika teman 

kalian tidak mengikuti norma?” 

(Kemandirian, Komunikasi) 

b) Murid menulis 1 norma yang ingin mulai 

dibiasakan. 

c) Kesimpulan bersama: Norma membantu kita 

hidup tertib, rukun, aman. 

Kegiatan Penutup 

(berkesadaran) 

 a) Guru dan murid menyimpulkan materi. 

b) Guru memberikan apresiasi. 

c) Tugas Rumah: 

d) Lakukan satu norma (misal: membantu orang 

tua, menjaga kebersihan) lalu ceritakan besok. 

(Kemandirian) 

e) Guru menutup dengan doa. 
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D. Assesmen 

1. Penilaian Awal (Diagnostik) 

Tujuan: Mengidentifikasi pemahaman awal murid tentang perilaku 

sesuai norma dan tidak sesuai norma. 

Rubrik Penilaian Awal (Diagnostik) 

Aspek Skor 4 (Sangat Baik) Skor 3 (Baik) Skor 2 

(Cukup) 

Skor 1 

(Kurang) 

Pemahaman 

Norma 

Menjelaskan dengan 

jelas apa itu norma, 

dapat memberikan 2–3 

contoh perilaku sesuai 

norma dan tidak sesuai 

norma. 

Menjelaskan 

konsep norma 

secara sederhana 

dan memberikan 

1 contoh. 

Menyebutkan 

contoh 

perilaku baik 

tanpa 

menjelaskan 

“norma”. 

Tidak 

memahami 

konsep dan 

tidak dapat 

memberikan 

contoh. 

Penerapan 

Perilaku 

Dapat membedakan 

dengan tepat tindakan 

yang sesuai dan tidak 

sesuai norma pada 

gambar/situasi 

Mampu memilih 

sebagian besar 

contoh dengan 

benar. 

Hanya mampu 

membedakan 

pada beberapa 

contoh 

terbatas. 

Tidak dapat 

membedakan 

perilaku 

yang 

sesuai/tidak 

sesuai 

norma. 

Skor Maksimal: 8 

Nilai Akhir = (Skor ÷ 8) × 100 

2. Penilaian Proses (Formative Assessment) 

Tujuan: Menilai sikap, keterlibatan, dan pemahaman murid 

selama proses pembelajaran. 
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Rubrik Penilaian Proses 

 

Aspek yang 

Dinilai 

Skor 4 Skor 3 Skor 2 Skor 1 

Memahami 

(Mengamati 

contoh norma 

dalam 

gambar/video) 

Mengamati dengan 

fokus penuh, tidak 

mengganggu 

teman, 

memperhatikan 

seluruh penjelasan 

guru. 

Fokus cukup 

baik, sesekali 

terdistraksi 

namun tetap 

mengikuti 

penjelasan. 

Sering tidak 

fokus, 

beberapa kali 

mengganggu 

teman. 

Tidak fokus 

dan tidak 

mengikuti 

kegiatan 

mengamati. 

Mengaplikasi 

(Diskusi & 

Roleplay 

Menjawab 

pertanyaan dengan 

tepat dan jelas, 

Menjawab 

sebagian besar 

pertanyaan 

Menjawab 

sedikit 

pertanyaan, 

Tidak 

menjawab, 

tidak 

 

 

 

 

 

 

perilaku sesuai 

norma) 

aktif berdiskusi, 

dan memainkan 

peran sesuai norma 

tanpa diarahkan. 

dengan benar, 

berdiskusi 

dengan baik 

meski perlu 

bimbingan, 

roleplay cukup 

tepat. 

kurang 

berpartisipasi 

dalam 

diskusi, 

roleplay 

kurang tepat. 

berdiskusi, dan 

tidak mau 

mencoba 

roleplay. 
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Merefleksi 

(Mengutarakan 

pendapat 

tentang 

pentingnya 

norma) 

Mengutarakan 

pendapat dengan 

jelas dan runtut 

serta memberikan 

contoh nyata 

pentingnya norma 

dalam kehidupan. 

Pendapat 

cukup jelas, 

terkait tema 

namun tanpa 

contoh 

konkret. 

Pendapat 

kurang jelas 

atau sangat 

singkat. 

Tidak mampu 

menyampaikan 

pendapat atau 

tidak mau 

berpartisipasi. 
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3. Penilaian Akhir (Sumatif) 

Penilaian akhir terdiri dari Pengetahuan, Keterampilan, dan Sikap. 

A. Penilaian Pengetahuan 

Dilakukan melalui tes tertulis: 

 10 soal pilihan ganda 

 

 

Rubrik Penilaian Pengetahuan 

Skor Kriteria 

4 Jawaban benar lengkap, jelas, dan sesuai konsep norma 

masyarakat. 

3 Jawaban benar tetapi kurang lengkap. 

2 Jawaban sebagian benar. 

1 Jawaban tidak tepat. 

 

B. Penilaian Keterampilan 

Dilakukan melalui roleplay “Perilaku Sesuai Norma”, misalnya: 

 Antre 

 Meminta izin 

 Membuang sampah 

 Berbicara sopan 

 Menyeberang jalan 

 

 

Rubrik Keterampilan 

Skor Deskripsi 

4 (Sangat Baik) Melakukan roleplay dengan tepat, percaya diri, dan 

mampu menjelaskan alasan norma tersebut penting. 

3 (Baik) Melakukan roleplay dengan benar namun masih perlu 

bimbingan. 

2 (Cukup) Melakukan roleplay tetapi kurang tepat. 

1 (Kurang) Tidak mampu melakukan roleplay dengan benar. 
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C. Penilaian Sikap 

Pengamatan dilakukan selama kegiatan belajar. 

Instrumen Penilaian Sikap 

Aspek Selalu (4) Sering (3) Kadang (2) Tidak (1) 

Disiplin ☐ ☐ ☐ ☐ 

Sopan Santun ☐ ☐ ☐ ☐ 

Kerjasama ☐ ☐ ☐ ☐ 

Tanggung 

Jawab 

☐ ☐ ☐ ☐ 

Kejujuran ☐ ☐ ☐ ☐ 
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LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD) 

 

Nama Siswa : .................................................... 

Kelas : .................................................... 

Tanggal : .................................................... 

Petunjuk: 

1. Bacalah setiap soal dengan teliti.  

2. Pilihlah jawaban yang paling tepat dengan memberi tanda silang (X) pada 

huruf a, b, c, atau d.  

3. Kerjakan secara mandiri dan jujur. 

 

Pilihan Ganda  

Pilihlah jawaban yang paling tepat! 

1. Saat di rumah, aturan harus… 

a. Diabaikan 

b. Dilakukan bersama 

c. Dibuat sendiri 

d. Dilupakan 

2. Tidak berteriak saat belajar termasuk norma… 

a. Kesehatan 

b. Kebersihan 

c. Kesopanan 

d. Permainan 

3. Membuang sampah ke tempatnya termasuk sikap… 

a. Tidak peduli 

b. Tanggung jawab 

c. Malas 

d. Sombong 

4. Saat guru menjelaskan, kita harus… 

a. Tidur 

b. Berbicara keras 

c. Mendengarkan 

d. Berlari 

5. Salah satu norma di sekolah adalah… 

a. Tidak memakai seragam 
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b. Datang tepat waktu 

c. Tidak mengerjakan 

PR 

d. Berkelahi 

6. Saat bertamu, kita harus… 

a. Langsung masuk 

b. Mengetuk pintu 

c. Berteriak memanggil 

d. Berlari-lari 

7. Menghormati orang tua adalah salah satu contoh norma… 

a. Kesopanan 

b. Kesehatan 

c. Permainan 

d. Kebersihan 

8. Jika melihat teman kesusahan, kita harus… 

a. Menertawakan 

b. Membantu 

c. Pergi saja 

d. Mengabaikan 

9. Menjaga kebersihan kelas merupakan contoh norma… 

a. Kesopanan 

b. Kebersihan 

c. Lalulintas 

d. Makanan 

10. Membiasakan antre adalah contoh sikap… 

a. Sabar 

b. Marah 

c. Egois 

d. Ceroboh 
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LAMPIRAN 3 
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LAMPIRAN4
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LAMPIRAN5
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LAMPIRAN6
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LAMPIRAN 7 
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LAMPIRAN 8 

Dokumentasi 

 

 

  Foto Bersama Wali Kelas II                          Foto Bersama Kepala Sekolah            

                                                                                   SD Meyjend Sutoyo  

                   

Foto Bersama siswa/I Kelas II                         Foto Membagikan Angket   
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LAMPIRAN 9                                                    
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LAMPIRAN 10 
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LAMPIRAN 11 
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LAMPIRAN 12 
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LAMPIRAN 13
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LAMPIRAN 14
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LAMPIRAN 15
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LAMPIRAN 16
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