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KATA PENGANTAR 

 

Assalamu’alaikum Warahmatullahi Wabarakatuh 

Alhamdulillah, puji syukur penulis ucapkan kepada Allah SWT, berkat 

rahmat dan hidayah-Nya, sehingga penulis dapat menyelesaikan laporan proposal 

ini. Shalawat serta salam tercurahkan kepada Rasulullah SAW, keluarga dan 

sahabatnya. 

Proposal dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Flipbook 

Berbasis Project Based Learning (PJBL) Materi Metamorfosis Kelas IV SD Negeri 

091434 Sait Buntu”, merupakan rancangan karya ilmiah yang ditulis untuk 

memenuhi salah saru persyaratan mendapatkan gelas Sarjana Pendidikan (S.Pd) 

pada Jurusan Pendidikan Guru Sekolah Dasar Fakultas Keguruan dan Ilmu 

Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara. 

Selanjutnya, penulis ingin menyampaikan rasa terima kasih kepada semua 

pihak yang membantu kelancaran penulisan proposal ini, baik berupa dorongan 

moril maupun materil. Karena penulis yakin tanpa bantuan dan dukungan tersebut, 

sulit rasanya bagi penulis untuk menyelesaikan penulisan proposal ini. Oleh karena 

itu, pada kesempatan ini penulis ingin menyatakan dengan penuh hormat ucapan 

terima kasih kepada Ayahanda Sunar dan Ibunda Suratmi yang tercinta, yang tidak 

pernah lelah berkorban dan berdo’a untuk Penulis sehingga dapat mewujudkan cita-

cita. Selanjutnya penulis juga berterima kasih kepada seluruh keluarga dan saudara 

yang telah memberikan kasih sayang, motivasi, semangat, dan dukungannya selama 
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ini. Disamping itu, izinkan penulis untuk menyampaikan ucapan terima kasih 

kepada : 

1. Bapak Prof. Dr. Agussani M.AP. selaku rector Universitas Muhammadiyah 

Sumatera Utara. 

2. Ibu Assoc. Prof. Dra. Syamsuyurnita, M.Pd. selaku Dekan Fakultas 

Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara. 

3. Ibu Dr. Hj. Dewi Kesuma Nasution, S.S., M.Hum. selaku wakil dekan I 

Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah 

Sumatera Utara. 

4. Bapak Dr. Mandra Saragih, S.Pd., M.Hum. selaku wakil dekan III Fakultas 

Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara. 

5. Ibu Suci Perwita Sari, S.Pd., M.Pd. selaku ketua Prodi Pendidikan Guru 

Sekolah Dasar Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas 

Muhammadiyah Sumatera Utara dan selaku dosen pembimbing yang telah 

membantu memberikan saran dan masukan yang bermanfaat, perhatian serta 

dorongan kepada penulis sehingga penulis dapat menyelesaikan proposal ini. 

6. Bapak Ismail Saleh Nasution, S.Pd., M.Pd. selaku sekretaris Prodi 

Pendidikan Guru Sekolah Dasar Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan 

Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara. 

7. Bapak dan Ibu dosen Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan yang telah 

memberikan ilmunya kepada penulis, semoga Bapak dan Ibu dosen selalu 

dalam Rahmat dan lindungan Allah SWT. 
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8. Seluruh pegawai biro Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Unviversitas 

Muhammadiyah Sumatera Utara. 

9. Keluarga besar SD Negeri 091434 Sait Buntu yang turut membantu dalam 

penyelesaian proposal ini. 

10. Sahabat-sahabatku Indah Aulia, Haura Nurshakilah, Nofdian Siska, Annyzaq 

Nasution, Maya Shafira, Annisa, Dwinta, dan Nabilah yang selalu 

menyemangati dengan setia disampingku. 

11. Teman-teman kuliahku Mahasiswa UMSU khususnya teman seperjuangan 

Juruan Pendidikan Guru Sekolah Dasar angkatan 2020 yang telah memberikan 

dukungan, semangat serta sebuah persahabatan dan kerjasama yang baik 

selama kuliah di Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara. 

Penulis menyadari bahwa proposal ini masih jauh dari kata sempurna. Oleh 

karena itu, penulis mengharapkan kritik dan saran dari semua pihak yang bersifat 

membangun demi penyempurnaan proposal ini. 

Akhir kata penulis mengucapkan terima kasih kepada semua pihak yang telah 

memberikan dukungan. Semoga proposal ini dapat bermanfaat bagi semua pihak 

dan terkhusus penulis sendiri. 

Wassalamu’alaikum Warahmatullahi Wabarakatuh 

Medan,  Mei 2024 

 

Vita Sintyani 

NPM. 2002090203  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.2 Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan adalah sebuah proses humanime yang selanjutnya 

dikenal dengan istilah memanusiakan manusia. Dengan begitu kita seharusnya bisa 

menghormati hak asasi setiap manusia (Annisa, 2022). Pendidikan bertujuan untuk 

mengembangkan potensi diri peserta didik agar menjadi insan yang beriman dan 

bertakwa, berakhlak mulia, berilmu, kreatif, mandiri, dan bertanggung jawab. 

Pendidikan merupakan proses pengubahan sikap serta perilaku seseorang atau 

sekelompok orang dalam usaha mendewasakan manusia melalui proses 

pembelajaran. Oleh karena itu, pendidikan harus sejalan dengan perubahan budaya 

dalam kehidupan. Perubahan dalam hal ini bermakna sebagai perbaikan untuk 

mengantisipasi kepentingan di masa yang akan datang. 

Pembelajaran merupakan proses interaksi peserta didik dengan guru, dengan 

bahan pelajaran, metode penyampaian, strategi pembelajaran, dan sumber belajar 

dalam suatu lingkungan belajar. Keberhasilan di dalam proses belajar dan 

pembelajaran dapat diketahui dengan melihat tingkat keberhasilan peserta didik 

dalam mencapai tujuan pendidikan (Pohan & Dafit, 2021). Dalam proses 

pembelajaran terdapat seorang pendidik yang akan menciptakan tujuan dari 

pendidikan. Para pendidik dituntut untuk mampu menggunakan media yang 

disediakan oleh sekolah, dan tidak menutup kemungkinan bahwa media tersebut 

sesuai dengan perkembangan zaman. Guru sekurang-kurangnya dapat 

menggunakan media yang murah dan efesien yang meskipun sederhana serta 
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diupayakan agar dapat mencapai tujuan pembelajaran yang telah diharapkan. Selain 

itu, guru harus mampu menggunakan media pembelajaran yang sudah tersedia dan 

guru juga harus mampu menciptakan / mengembangan media pembelajaran yang 

belum tersedia di sekolah. Untuk itu, guru harus memliki pengetahuan dan 

pemahaman tentang media pembelajaran. 

Dalam pemilihan media pembelajaran harus memperhatikan fungsi yang sesuai 

dengan pengaplikasian pembelajaran. Pembelajaran akan menarik dan mudah untuk 

dipahami oleh siswa jika guru menggunakan media pembelajaran yang sesuai 

dengan tujuan dan isi materi yang akan disampaikan. Media pembelajaran memiliki 

banyak jenis dan memiliki ciri-ciri yang berbeda. Oleh karena itu, guru harus 

mengetahui karakteristik dari masing-masing media yang akan digunakan sehingga 

guru dapat memilih media pembelajaran yang sinkron dengan pembelajaran yang 

akan diajarkan.  

Berhasil atau tidaknya proses pembelajaran di pengaruhi beberapa faktor, salah 

satunya oleh media pembelajaran yang akan di gunakan. Sehingga sebelum 

menggunakan media dalam proses pembelajaran, sebagai seorang guru harus 

mampu memiliki kemampuan memilih media pembelajaran yang tepat salah 

satunya harus sesuai dengan materi yang akan di bawakan (Linda Hodijah, 2022). 

Pemilihan media pembelajaran yang baik sangat berperan penting dalam 

keberhasilan proses belajar mengajar. Peran media pembelajaran bertujuan untuk 

membantu guru dalam menyampaikan materi kepada siswa. Untuk menciptakan 

suasana belajar yang baik, guru perlu menyiapkan terlebih dahulu rancangan 
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pembelajaran dan media pembelajaran yang sesuai dengan situasi dan kondisi siswa 

di dalam kelas.  

Berdasarkan observasi lapangan yang telah dilakukan di kelas IV SD Negeri 

091434, peneliti menemukan bahwa peserta didik kurang antusias saat proses 

pembelajaran berlangsung. Sehingga menimbulkan rendahnya hasil belajar siswa 

terutama pada mata pelajaran IPA. Hal tersebut dikarenakan karena guru hanya 

menggunakan buku sebagai sumber belajar siswa. Terkadang, guru juga 

menggunakan media berbasis power point. Tetapi siswa merasa bosan dengan cara 

mengajar guru yang hanya berpusat kepadanya tidak memberikan kesempatan 

kepada siswa untuk mengeluarkan ide-ide yang ada didalam pikirannya.  

Dari awal pembelajaran dimulai, guru meminta siswa untuk mengeluarkan buku 

pelajarannya. Akan tetapi, masih ada beberapa siswa yang tidak mendengarkan dan 

lebih fokus kepada temannya. Sikap seperti itu, juga terjadi disaat siswa diberikan 

tugas kelompok kepada guru.  

Permasalahan diatas juga didukung oleh pernyataan wali kelas IV yang 

menyatakan bahwa sejauh ini materi yang masih sulit dipahami oleh siswa terdapat 

pada mata pelajaran IPA materi metamorfosis. Dalam hal ini siswa masih 

mengalami kesulitan dalam memahami materi metamorfosis. Salah satu 

penyebabnya yaitu karena guru tidak menggunakan media pembelajaran yang lebih 

spesifik. Media power point yang biasa digunakan hanya berisikan tulisan dan 

gambar. Salah satu faktor yang membuat guru tidak menggunakan media 

pembelajaran yang efektif dikarenakan waktu proses pembuatan media yang cukup 

lama dan sekolah belum memadai media pembelajaran yang efektif pula. Pada 
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dasarnya, siswa sekolah dasar lebih menyukai media pembelajaran yang berbentuk 

nyata, yang bisa dipegang, dan dilihat langsung oleh siswa. 

Berdasarkan permasalahan diatas, peneliti menjadi tertarik untuk membuat / 

mengembangkan sebuah media pembelajaran yang berbentuk nyata dan efektif 

digunakan pada siswa kelas IV dengan materi metamorfosis. Media pembelajaran 

tersebut yaitu media pembelajaran flipbook. Media pembelajaran flipbook yaitu 

sebuah media pembelajaran yang berbentuk seperti buku dan memiliki gambar 

yang dapat menarik perhatian siswa. Keunggulan media pembelajaran flipbook 

yaitu didesain dengan gambar dan warna yang beragam yang sesuai dengan materi 

yang akan disampaikan serta penjelasan materi yang mudah untuk dipahami oleh 

siswa sekolah dasar. 

Dengan demikian, peneliti tertarik melakukan penelitian yang kompherensif 

dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Flipbook Berbasis Project 

Based Learning (PJBL) Pada Materi Metamorfosis Di SD Negeri 091434 Sait 

Buntu”. 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, maka dapat diidentifikasi 

beberapa masalah sebagai berikut : 

1. Kurangnya tingkat pemahaman peserta didik dalam pembelajaran IPA 

2. Kurangnya membaca buku IPA yang telah disediakan sekolah tersebut. 

3. Guru belum pernah menggunakan media flipbook pada proses pembelajaran 

IPA. 

4. Guru hanya menggunakan buku sebagai sumber belajar. 
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5. Sekolah belum menyediakan media pembelajaran yang efektif untuk 

digunakan guru dalam proses pembelajaran. 

1.3 Batasan Masalah 

Berbagai masalah yang teridentifikasi diatas merupakan masalah yang cukup 

luas dan kompleks. Agar penelitian ini lebih fous dan mencapai tujuan, maka 

peneliti membatasi masalah penelitian ini pada Pengembangan Media 

Pembelajaran Flipbook Berbasis Project Based Learning (PJBL) Pada Materi 

Metamorfosis Di SD Negeri 091434 Sait Buntu. 

1.4 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan pembatasan masalah yang telah diuraikan di 

atas, masalah penelitian ini adalah :  

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran flipbook berbasis Project 

Based Learning (PJBL) pada materi metamorfosis di SD Negeri 091434 Sait 

Buntu?  

2. Bagaimana kelayakan produk media pembelajaran flipbook berbasis Project 

Based Learning (PJBL) pada materi metamorfosis di SD Negeri 091434 Sait 

Buntu?  

3. Bagaimana kepraktisan produk media pembelajaran flipbook berbasis Project 

Based Learning (PJBL) pada materi metamorfosis di SD Negeri 091434 Sait 

Buntu?  

1.5 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas maka tujuan yang ingin dicapai dalam 

penelitian ini adalah untuk memperoleh :  
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1. Untuk mendeskripsikan prosedur pengembangan media pembelajaran flipbook 

berbasis Project Based Learning (PJBL) pada materi metamorfosis di SD 

Negeri 091434 Sait Buntu.  

2. Untuk mengetahui tingkat kelayakan dari produk media pembelajaran  flipbook 

berbasis Project Based Learning (PJBL) pada materi metamorfosis di SD 

Negeri 091434 Sait Buntu.  

3. Untuk mengetahui tingkat kepraktisan dari produk media pembelajaran  

flipbook berbasis Project Based Learning (PJBL) pada materi metamorfosis di 

SD Negeri 091434 Sait Buntu.  

1.6 Manfaat Penelitian 

1.6.1 Manfaat Teoritis 

Hasil penelitian ini dapat menambah pengetahuan tentang media 

pembelajaran terutama tentang media flipbook berbasis Project Based 

Learning (PJBL) dan dapat digunakan sebagai bahan kajian lebih lanjut untuk 

penelitian di bidang pendidikan. 

1.6.2 Manfaat Praktis 

a. Bagi Siswa 

Manfaat penelitian ini bagi siswa terutama produk media ini membuat siswa 

menjadi tertarik dan bersemangat dalam mengikuti pembelajaran dan 

mempercepat pemahaman siswa terhadap materi IPA, karena media berupa 

model objek seperti aslinya. 
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b. Bagi Guru 

Manfaat penelitian ini bagi guru adalah media flipbook berbasis Project 

Based Learning (PJBL) ini dapat menambah pengetahuan dan keterampilan 

guru menggunakan media pembelajaran serta meningkatkan kreatifitas guru 

dalam menciptakan pembelajaran yang menarik dan menyenangkan. 

c. Bagi Sekolah 

Manfaat penelitian ini bagi sekolah adalah dapat memvariasikan 

pembelajaran IPA di sekolah dan dapat meningkatkan kualititas pembelajaran 

menggunakan media yang inovatif. 

1.7 Spesifikasi Produk 

Produk yang diharapkan pada penelitian ini adalah dapat meningkatkan 

perhatian siswa terhadap kegiatan pembelajaran yang diberikan oleh guru serta 

mempermudah guru pada saat pembelajaran dengan materi metamorfosis. 

Produk media pembelajaran berupa flipbook berbasis Project Based Learning 

(PJBL) yang akan dikembangkan mempunyai spesifikasi sebagai berikut : 

a. Ukuran buku disesuaikan dengan bentuk buku paket pada umumnya. 

b. Media pembelajaran flipbook berbasis Project Based Learning (PJBL) 

memuat materi metamorfosis sempurna dan tidak sempurna pada mata 

pelajaran IPA di SD.  

c. Media pembelajaran flipbook berbasis Project Based Learning (PJBL) 

akan dibuat semenarik mungkin denga isi materi yang jelas dan sesuai 

agar siswa dapat dengan mudah memahami isi media pembelajaran.  
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d. Media pembelajaran flipbook berbasis Project Based Learning (PJBL) 

digunakan sebagai media pendukung belajar siswa baik di dalam kelas 

maupun dirumah belajar secara mandiri. 

e. Media pembelajaran flipbook berbasis Project Based Learning (PJBL) 

akan memuat isi untuk memotovasi siswa.  

f. Media pembelajaran flipbook berbasis Project Based Learning (PJBL) 

dirancang dan dikembangkan untuk dipergunakan sebagai media 

pembelajaran yang bisa digunakan saat belajar.  
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Kerangka Teoritis 

2.1.1 Media Pembelajaran 

2.1.1.1 Pengertian Media Pembelajaran 

Menurut Nuryani & Surya Abadi (2021) menyatakan bahwa media 

pembelajaran sebagai alat penerima pesan isi dari materi pembelajaran dan lebih 

mudah menangkap isi pembelajaran dengan adanya media pembelajaran.  

Menurut Widianto (2021) media pembelajaran merupakan suatu alat atau 

perangkat baik keras (hardware) maupun lunak (software) sebagai penunjang dalam 

kemudahan dan keberhasilan proses belajar peserta didik. 

Menurut Muryaningsih (2021) menyebutkan bahwa media pembelajaran adalah 

semua bahan dan alat fisik yang memungkinkan digunakan untuk 

mengimplemantasikan pengajaran dan memfasilitasi siswa terhadap sasaran atau 

tujuan pengajaran. Media pembelajaran adalah alat untuk memberi perangsang bagi 

siswa supaya terjadi proses belajar mengajar. Media pembelajaran seluruh alat dan 

bahan yang dapat dipakai untuk tujuan pendidikan, seperti radio, televisi, buku, 

koran, majalah, dan sebagainya. 

Dari pemaparan beberapa para ahli diatas, maka dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran adalah sebuah alat bantu perantara yang digunakan oleh guru 

dalam kegiatan belajar-mengajar dengan maksud  menyampaikan materi kepada 

siswa yang bertujuan untuk mempermudah proses pembelajaran yang menarik 
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untuk mengefektifkan suatu pembelajaran demi tercapainya tujuan pembelajaran di 

sekolah. 

2.1.1.2 Manfaat Media Pembelajaran 

Media perlu di manfaatkan secara maksimal. Sebab dapat membantu 

tercapainya tujuan dari suatu pembelajaran. Berikut beberapa manfaat media 

pembelajaran yang telah dikemukakan oleh para ahli yaitu sebagai berikut : 

Manfaat Media Pembelajaran 

Menurut Salim 

agus (2020) 

Pemanfaatan media dalam pembelajaran dapat 

membangkitkan keinginan dan minat baru, 

meningkatkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, 

dan bahkan berpengaruh secara psikologis kepada siswa. 

Menurut 

Pagarra,dkk 

(2022) 

1. Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian 

pesan dan informasi sehingga dapat memperlancar 

dan meningkatkan proses dan hasil belajar. 

2. Media pembelajaran dapat meningkatkan dan 

mengarahkan perhatian anak sehingga dapat 

menimbulkan motivasi belajar, interaksi lebih 

langsung antara siswa dan lingkungannya. 

3. Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan 

indera, ruang, dan waktu.  

a) Objek atau benda yang terlalu besar untuk 

ditampilkan langsung diruang kelas dapat diganti 

dengan gambar, foto, slide, realita, film, radio, atau 

model. 

b) Objek atau benda yang terlalu kecil yang tidak 

tampak oleh indera dapat disajikan dengan bantuan 

mikroskop, film, slide, atau gambar. 

c) Kejadian langka yang terjadi di masa lalu atau terjadi 

sekali dalam puluhan tahun dapat ditampilkan 

melalui rekaman video, film, foto, slide, disamping 

secara verbal. 

d) Objek atau proses yang amat rumit seperti peredaran 

darah dapat dapat ditampilkan secara konkret melalui 

film, gambar, slide, atau simulasi komputer. 

e) Kejadian atau percobaan yang dapat membahayakan 

dapat disimulasikan dengan media seperti komputer, 

film, dan video. 

f) Peristiwa alam seperti terjadinya letusan gunung 

berapi atau proses yang dalam kenyataan memakan 

waktu lama seperti proses kepompong menjadi kupu- 
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Manfaat Media Pembelajaran 

kupu dapat disajikan dengan teknik-teknik rekaman 

seperti time lapse untuk film, video, slide, atau 

simulasi komputer. 

4. Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan 

pengalaman kepada siswa tentang peristiwa-

peristiwa lingkungan mereka, serta memungkinkan 

terjadinya interaksi langsung dengan guru, 

masyarakat, dan lingkungannya. 

 

Menurut Salim 

agus (2020) 

a) Dapat menumbuhkan motivasi belajar siswa karena 

pengajaran akan lebih menarik perhatian mereka,  

b) Makna bahan pengajaran akan menjadi lebih jelas 

sehingga dapat dipahami siswa dan memungkinkan 

terjadinya penguasaan serta pencapaian tujuan 

pengajaran,  

c) Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-

mata didasarkan atas komunikasi verbal melalui kata-

kata, dan  

d) Siswa lebih banyak melakukan aktivitas selama 

kegiatan belajar, tidak hanya mendengarkan tetapi 

juga mengamati, mendemonstrasikan, melakukan 

langsung, dan memerankan. 

 

Tabel 2. 1 Manfaat Media Pembelajaran 

Dari uraian pendapat ahli diatas, maka dapat disimpulkan bahwa manfaat 

media pembelajaran sangat efektif dalam menyampaikan materi pelajaran 

sehinga kegiatan belajar mengajar lebih bervariatif, informasi dari materi yang 

diajarkan dapat tersampaikan dengan lebih baik, dapat meningkatkan motivasi 

siswa sehingga dapat dengan mudah mencapai tujuan pembelajaran. 

2.1.1.3 Fungsi Media Pembelajaran 

Media pembelajaran memiliki kedudukan sebagai perantara proses 

komukasi pembelajaran antar guru dan siswa dalam proses pembelajaran. Oleh 

karena itu, media memiliki fungsi yang telah ditetapkan oleh beberapa pakar ahli 

yaitu diantaranya sebagai berikut : 



12 

 

 

 

Fungsi Media Pembelajaran 

Menurut 

Muryaningsih 

(2021) 

1) Menangkap suatu objek atau peristiwa-peristiwa 

tertentu. 

2) Memanipulasi keadaan, peristiwa atau objek tertentu. 

3) Menambah gairah dan motivasi belajar siswa. 

4) Media pembelajaran memiliki nilai praktis sebagai 

berikut : 

5) Media dapat mengatasi keterbatasan pengalaman yang 

dimiliki siswa. 

a) Media dapat mengatasi batas ruang kelas. 

b) Media dapat memungkinkan terjadinya interaksi 

langsung antara peserta didik dengan lingkungan. 

c) Media dapat menghasilkan keseragaman 

pengamatan. 

d) Media dapat mengembangkan konsep dasar yang 

benar nyata, dan tepat. 

e) Media dapat membangkitkan motivasi dan 

merangsang peserta didik untuk belajar dengan baik. 

f) Media dapat membangkitkan keinginan dan minat 

baru. 

g) Media dapat mengkontrol kecepatan belajar siswa. 

h) Media dapat memberikan pengalaman yang 

menyeluruh dari hal-hal yang konkret sampai yang 

abstrak. 

Menurut salim 

agus (2020) 

1) Sebagai sarana bantu untuk mewujudkan situasi 

pembelajaran yang lebih efektif. 

2) Sebagai salah satu komponen yang saling berhubungan 

dengan komponen lainnya dalam rangka menciptakan 

situasi belajar yang diharapkan. 

3) Mempercepat proses belajar. 

4) Meningkatkan kualitas proses belajar-mengajar. 

5) Mengkongkritkan yang abstrak sehingga dapat 

mengurangi terjadinya penyakit verbalisme. 

 

Tabel 2.2 Fungsi Media Pembelajaran 

Fungsi media pembelajaran secara umum berfungsi sebagai alat dalam 

pembelajaran sehingga dapat menghantarkan pada tujuan pembelajaran. Media 

pembelajaran akan memberikan hasil hasil yang optimal apabila digunakan secara 

tepat, dalam arti sesuai dengan materi pelajaran dan bersifat mendukung. 
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Berdasarkan pemaparan diatas, peneliti menyimpulkan bahwa fungsi media 

pembelajaran yaitu sebagai salah satu sumber belajar untuk memperoleh pesan dan 

informasi yang diberikan oleh pendidik kepada peserta didik sehingga materi yang 

disampaikan bisa tersampaikan dengan baik kepada peserta didik dan dapat dengan 

mudah mencapai tujuan pembelajaran. 

2.1.1.4 Jenis Media Pembelajaran 

Menurut Muryaningsih (2021) menjelaskan jenis-jenis media pembelajaran 

yang biasa digunakan guru dalam proses pembelajaran, anatar lain: 

1) Media dua dimensi (medai grafis) yakni media pembelajaran yang 

mempunyai ukuran panjang dan lebar. Media grafis seperti ; gambar, 

foto, grafik, bagan atau diagram, poster, kartu komik dan lain-lain. 

2) Media tiga dimensi yaitu dalam bentuk model susun, model kerja, mock 

up, diorama dan lain-lain. 

3) Media proyeksi seperti slide, film, film strips, penggunaan OHP dan 

lain-lain.  

4) Penggunaan lingkungan sebagai media pembelajaran. 

Menurut Muryaningsih (2021) klasifikasi media pembelajaran, yaitu : 

1) Dilihat dari sifatnya, media dapat dibagi ke dalam: (a) Media auditif, 

yaitu media yang hanya dapat didengar saja seperti radio atau rekaman 

suara, (b) Media visual, yaitu media yang hanya dapat dilihat saja dan 

tidak mengandung usur suara, misalnya slide, foto, lukisan, gambar, dan 

berbagai bentuk bahan yang dicetak seperti media grafis, dan (c) Media 

audivisual, yaitu media yang selain mengandung usur suara juga 
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mengandung unsur gambar yang dapat dilihat, misalnya rekaman vidio, 

film, dan lain sebagainya. 

2) Dilihat dari kemampuan jangkauanya, media dapat pula dibagi ke 

dalam: (a) Media yang memiliki daya iput yang luas dan serentak seperti 

radio dan televisi, dan (b) Media yang mempuyai daya input yang 

terbatas oleh ruang dan waktu, seperti slide, film, vidio, dan lain 

sebagainya. 

3) Dilihat dari cara pemakaiannya, media dapat dibagi ke dalam: (a) Media 

yang dapat diproyeksikan, seperti film, slide, film strip, trasparasi dan 

lain sebagainya, dan (b) Media yang tidak diproyeksikan, seperti 

gambar, foto, lukisan, radio, dan lain sebagainya. 

Berdasarkan uraian jenis media pembelajaran, media pembelajaran mempunyai 

karakteristik yang bersifat khusus yang dapat digunakan untuk keperluan yang 

spesifik, sehingga menjadi daya tarik bagi setiap masing-masing media 

pembelajaran. Dengan adanya jenis media pembelajaran, diantaranya : media cetak, 

media audio, media visual pembelajaran dengan maksud disampaikan pendidik 

maka nantinya akan memperluas pengetahuan belajar peserta didik. 

2.1.1.5 Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran 

Pembelajaran yang efektif tentunya memerlukan perencanaan yang baik. 

Sama halnya dengan pemilihan media yang akan di gunakan dalam proses 

pembelajaran. Adapun kriteria pemilihan media pembelajaran yang ditelah 

dikemukakan oleh beberapa para ahli yaitu, sebagai berikut : 



15 

 

 

 

Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran 

Menurut 

Muryaningsih 

(2021) 

1) Tahan lama. 

2) Bentuk dan warnanya menarik perhatian siswa. 

3) Sederhana dan mudah dikelola. 

4) Ukurannya sesuai dengan ruang belajar mengajar. 

5) Dapat menyajikan konsep baik berbentuk rill, 

gambar, maupun diagram. 

6) Sesuai dengan konsep bukan sebaliknya. 

7) Dapat memperjelas konsep bukan sebaliknya. 

8) Peragaan itu harus mampu menjadi dasar bagi 

tumbuhnya konsep berpikir abstrak bagi siswa. 

9) Menjadikan siswa belajar secara aktif dan mandiri 

dengan memanipulasi dan merekayasa alat peraga. 

10) Bila mungkin alat peraga tersebut bisa mempunyai 

banyak faedah dalam proses pembelajaran. 

 

Menurut Salim 

agus (2020) 

1) kesesuaian dengan materi 

2) kesesuaian dengan karakteristik siswa 

3) kesesuaian dengan gaya belajar siswa, dan  

4) kesesuaian dengan fasilitas pendukung. 

Menurut 

Pagarra,dkk 

(2022) 

1) Kelayakan Praktis, hal ini berhubungan dengan 

keakraban pengajar dengan media, ketersediaan 

media setempat, ketersediaan waktu untuk 

mempersiapkan, ketersediaan sarana dan fasilitas 

pendukung.  

2) Kelayakan Teknik, hal ini berkaitan dengan 

terpenuhinya persyaratan bahwa media yang dipilih 

mampu untuk merangsang dan mendukung proses 

belajar peserta didik. 

Dalam hal ini terdapat dua macam mutu yang perlu 

deipertimbangkan. 

Pertama kualitas pesan, yang meliputi relevansi dengan 

tujuan belaja, kejelasan dengan struktur pengajaran, 

kemudahan untuk dipahami, sistematika yang logis. 

Kedua kualitas visual, hal ini megikuti prinsip-prinsip 

visualisasi seperti keindahan (menarik membangkitkan 

motivasi), kesederhanaan (sederhana jelas terbaca), 

penonjolan (penekanan pada hal yang penting), keutuhan 

(kesatuan konseptual) keseimbangan (seimbang dan 

harmonis). 

Tabel 2.3 Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran 
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Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa pemilihan media 

pembelajaran harus perlu dipertimbangkan keuntungan dan kemudahan apa yang 

akan diperoleh siswa dengan pemilihan media tersebut. Media yang dipilih harus 

sesuai dengan tujuan pembelajaran, karakteristik siswa dan materi yang akan di 

pelajari, serta metode dan pengalaman belajar yang diberikan kepada siswa. 

2.1.2 Media Pembelajaran Flipbook 

2.1.2.1 Pengertian Media Pembelajaran Flipbook 

Menurut Nuryani & Surya Abadi (2021) flipbook merupakan lembaran-

lembaran kertas menyerupai album atau majalah berukuran 21 x 28 cm. Flipbook 

juga diartikan sebagai perangkat lunak professional untuk mengonversi file PDF, 

gambar, teks dan video menjadi satu bentuk seperti buku. 

Menurut Mukarromah,dkk (2021) media flipbook merupakan buku menyerupai 

album dalam bentuk virtual yang di dalamnya terdapat materi pembelajaran dengan 

menggunakan kalimat berisikan kolom warna-warni. 

Menurut Sukma,dkk (2022) flipbook merupakan lembaran-lembaran kertas 

menyerupai album atau kalender dengan penyajian informasi dapat berupa gambar, 

huruf, maupun angka yang disusun dalam urutan yang diikat pada bagian atasnya. 

Flipbook merupakan buku yang berbentuk kecil dengan melihat gambar yang 

bervariasi secara sedikit demi sedikit dari satu halaman ke halaman berikutnya, 

sehingga ketika membuka halaman dengan cepat, gambar akan muncul dan 

bergerak. 

Menurut Nurjannah,dkk (2023) flipbook adalah bentuk primitif animasi, namun 

seiring dengan pesatnya teknologi informasi ide flipbook kemudian diadopsi dan 
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digunakan dalam membuat sebuah buku digital (e-book) dan majalah elektronik (e- 

magazine) dengan karakteristik yang dapat dibuka dan dibolak-balik menyerupai 

majalah atau buku pada umumnya. 

Menurut Juliani & Ibrahim (2023) manfaat dari media Flipbook untuk siswa 

dapat mempermudah siswa memahami teks cerita fiksi, menemukan unsur teks 

cerita fiksi oleh sebab itu penting banget diterapkan media Flipbook dalam 

meningkatkan minat membaca siswa dalam materi teks cerita fiksi agar 

pembelajaran lebih bermakna komunikatif, interaktif dan efektif. Sehingga siswa 

dapat meningkat kemampuan membaca teks cerita fiksi dengan baik karena desain 

media Flipbook yang sesuai dengan karakter anak terdapat gambar, warna-warna, 

suara sehingga media Flipbook dapat menyesuaikan gaya belajar terhadap materi 

yang akan disampaikan oleh guru. 

Dari penjabaran diatas, maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

flipbook merupakan media pembelajaran yang berbentuk digital maupun cetak yang 

dapat meningkatkan minta siswa dalam belajar dan dapat membantu meningkatkan 

pemahaman serta pencapaian tujuan pembelajaran. 

2.1.2.2 Kelebihan dan Kelemahan Media Pembelajaran Flipbook 

Kelebihan media pembelajaran flipbook menurut Nuryani & Surya Abadi 

(2021), yaitu dapat menyajikan materi pembelajaran dalam bentuk kata-kata, 

kalimat dan gambar, dapat dilengkapi dengan warna-warna sehingga lebih menarik 

perhatian siswa, pembuatannya mudah, mudah dibawa kemana-mana, dan dapat 

meningkatkan aktivitas belajar siswa dan mampu meningkatkann penguasaan siswa 

terhadap hal-hal abstrak atau peristiwa yang tidak bisa dihadirkan dalam kelas. 
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Kelemahan media pembelajaran flipbook menurut Nuryani & Surya Abadi 

(2021) yaitu cara pembuatannya menggunakan aplikasi berbayar agar mendapatkan 

desain yang lebih bagus dan menarik. 

2.1.2.3 Tahap Pembuatan Media Pembelajaran Flipbook 

Menurut Wahyuliani,dkk (2020) proses produksi media flipbook secara 

umum terdiri dari tiga tahap, yaitu pra produksi, produksi dan pasca produksi. 

Adapun rinciannya adalah sebagai berikut : 

1) Tahap pra produksi meliputi kegiatan perencanaan dalam tahap persiapan 

pembuatan flip book. Adapun tahapannya adalah sebagai berikut : 

a) Menelaah tujuan pemebelajaran. Hal ini menjadi acuan dari 

penyusunan isi dari flipbook tersebut. 

b) Menyusun jabaran materi untuk dijadikan sebagai isi dari flipbook. 

c) Materi yang telah dijabarkan, disusun menjadi rangkuman yang 

mewakili dari indikator pembelajaran dari materi tersebut. 

d) Mempersiapkan alat dan bahan yang akan digunakan untuk 

pembuatan fisik flipbook, seperti kertas (boleh menggunakan 

berbagai jenis kertas) serta bahan lainnya untuk hiasan flipbook, 

gunting dan lain-lain. 

2) Tahap produksi meliputi kegiatan langkah-langkah pembuatan flipbook. 

Adapun rinciannya adalah sebagai berikut : 

a) Pembuatan flipbook bisa manual atau dibuat secara hand made, atau 

bisa dengan bantuan aplikasi komputer, misalnya aplikasi Ms. 

Powerpoint, Photoshop dan lain- lain. 
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b) Mengatur ukuran kertas yang akan dijadikan flipbook. Adapun 

ukuran yang dipakai biasanya berkisar 10 cm x 13 cm, seperti ukuran 

kalender kecil. 

c) Menentukan desain flipbook sesuai keinginan. 

d) Memasukkan materi-materi yang telah dirangkum pada tahap pra 

produksi. 

e) Membubuhkan hiasan-hiasan maupun gambar sesuai kebutuhan. 

3) Tahap pasca produksi adalah tahap akhir dari pembuatan media. Tahap 

ini merupakan sentuhan akhir sebelum dimanfaatkan. Adapun tahap 

pasca prosuksi antara lain meliputi : 

a) Editing. Hal ini dilakukan untuk mengecek kembali isi maupun 

desain flipbook. 

b) Revisi kekurangan yang ada dalam isi maupun desain flipbook 

sehingga sesuai dengan perencanaan yang telah dibuat. 

c) Flipbook sudah bisa untuk digunakan sebagai media pembelajaran. 

Flipbook ini bisa digunakan secara individu maupun kelompok. 

2.1.3 Model Pembelajaran Project Based Learnig (PJBL) 

2.1.3.1 Pengertian Model Pembelajaran Project Based Learnig (PJBL) 

Menurut Angin (2023) model pembelajaran Project Based Learning (PJBL) 

merupakan model pembelajaran yang menggunakan proyek (kegiatan) sebagai inti 

pembelajaran.  

Menurut Jafnihirda,dkk (2023) Project Based Learning adalah bentuk 

pembelajaran yang dapat memberikan kesempatan dan ruang kepada para pendidik 
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atau guru untuk mengelola dan membentuk pembelajaran di kelas dengan 

melibatkan kerja proyek. Project Based Learning (PJBL) adalah suatu sistem 

pengajaran yang memberikan peluang untuk para peserta didik dalam mengelola 

serta mengolah sebuah pembelajaran diruang kelas yang melibatkan banyak orang 

atau kerja proyek. 

Karakteristik model pembelajaran Project Based Learning (PJBL) menurut 

Mustika & Ain (2020), yaitu : (1) membuat kerangka kerja, (2) terdapat masalah, 

(3) adanya rancangan proses untuk mencapai hasil, (4) adanya tanggung jawab 

dalam mengelola informasi, (5) adanya evaluasi, (6) hasil akhir berupa produk. 

Pada penerapan pembelajaran dengan model PjBL pemberian tugas proyek menjadi 

tugas utama untuk menghasilkan pemahaman yang menyeluruh. 

Menurut Anggraini & Wulandari (2020) model pembelajaran Project Based 

Learning merupakan pembelajaran inovatif yang berpusat pada siswa (student 

centered) dan menempatkan guru sebagai motivator dan fasilitator, dimana siswa 

diberi peluang bekerja secara otonom mengkonstruksi belajarnya. 

Dari pemaparan pendapat ahli diatas, maka dapat disimpulkan bahwa model 

pembelajara Project Based Learning adalah model pembelajaran yang melibatkan 

siswa dalam kegiatan pemecahan masalah dan memberi peluang siswa untuk 

bekerja secara mandiri.  

2.1.3.2 Langkah-Langkah Model Pembelajaran Project Based Learnig (PJBL) 

Setiap model pembelajaran memiliki langkah-langkahnya masing-masing. 

Hal ini bertujuan untuk tercapaikan keberlangsungan proses belajar mengajar yang 

dilakukan guru terhadap peserta didiknya. Adapun langkah-langkah model 
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pembelajaran project based learning (PJBL) yang telah dikemukakan oleh beberapa 

pakar ahli diantaranya yaitu : 

Langkah-Langkah Model Pembelajaran Project Based Learnig (PJBL) 

 

Menurut Mustika 

& Ain (2020) 

1) Start with essential question (penentuan pertanyaan 

mendasar) 

2) Design a plan for the project (mendesain 

perencanaan proyek) 

3) Create a schedule (menyusun jadwal)  

4) Monitor the students and the progress of the project 

(monitor kemajuan proyek) 

5) Assess the outcome (menguji proses dan hasil 

belajar) 

6) Evaluate the experience (melakukan evaluasi 

pengalaman)  

 

Menurut 

Shodiqoh,dkk 

(2022) 

1) Penentuan pertanyaan yang mendasar. Tahap ini 

dimulai dengan pertanyaan yang essensial, yaitu 

untuk memancing pengetahuan, tanggapan, kritik, 

maupun ide siswa mengenai tema proyek yang akan 

diangkat. 

2) Menyusun perencanaan proyek. Pada tahap ini, 

perencanaan dilakukan secara kolaboratif, dengan 

adanya kesepakatan antara guru dan siswa. 

Perencanaan ini berisi aturan main, pemilihan 

aktivitas yang dapat mendukung dalam menjawab 

pertanyaan essensial, serta mengetahui alat dan 

bahan yang akan digunakan dalam membantu 

penyelesaian proyek. 

3) Menyusun jadwal aktivitas. Pada tahap ini, guru dan 

siswa secara kolaboratif menyusun jadwal aktivitas 

dalam menyelesaikan proyek. 

4) Memonitoring siswa dan perkembangan proyek. 

Tahap ini adalah peran guru dalam memonitoring 

aktivitas siswa selama penyelesaian proyek. 

Dengan demikian guru berperan sebagai mentor 

atau pun fasilitator bagi aktivitas siswa. Untuk 

memudahkan proses monitoring siswa, guru dapat 

membuat rubrik yang bisa digunakan untuk 

merekam keseluruhan aktivitas yang dilakukan 

siswa. 

5) Penilaian hasil kerja. Tahap ini dilakukan guru 

untuk mengukur pencapaian standar dan 
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mengevaluasi kemajuan siswa dengan melakukan 

penilaian. Selain itu penilaian juga berfungsi untuk 

memberikan umpan balik mengenai pemahaman 

yang dicapai siswa 

 

Menurut 

Anggraini,dkk 

(2020) 

1) Penentuan Proyek 

Penyampaian topik dalam teori oleh pendidik 

kemudian disusul dengan kegiatan pengajuan 

pertanyaan oleh siswa mengenai bagaimana 

memecahkan masalah. Selain mengajukan 

pertanyaan siswa juga harus mencari langkah yang 

sesuai dengan dalam pemecahan masalahnya. 

2) Perencanaan Langkah-langkah Penyelesaian 

Proyek Pendidik 

Pendidik melakukan pengelompokkan terhadap 

siswa sesuai dengan prosedur pembuatan proyek. 

Pada KD menerapkan komunikasi efektif 

kehumasan menunjukkan ketidaktuntasan pada 

ranah kognitif. Kemudian siswa melakukan 

pemecahan masalah melalui kegiatan diskusi 

bahkan terjun langsung dalam lapangan. 

3) Penyusunan Jadwal Pelaksanaan Proyek 

Melakukan penetapan langkah- langkah serta 

jadwal antara pendidik dan siswa dalam 

penyelesaian proyek tersebut. Setelah melakukan 

batas waktu maka siswa dapat melakukan 

penyusunan langkah serta jadwal dalam 

realisasinya. 

4) Penyelesaian Proyek dengan Fasilitas dan 

Monitoring Guru Pemantauan 

Pemantauan yang dilakukan oleh pendidik 

mengenai keaktifan siswa ketika menyelesaikan 

proyek serta realisasi yang dilakukan dalam 

penyelesaian pemecahan masalah. Siswa 

melakukan realisasi sesuai dengan jadwal proyek 

yang telah ditetapkan. 

5) Penyusunan Laporan dan Presentasi/Publikasi Hasil 

Proyek 

Pendidik melakukan discuss dalam pemantauan 

realisasi yang dilakukan pada peserta didik. 

Pembahasan yang dilakukan dijadikan laporan 

sebagai bahan untuk pemaparan terhadap orang 

lain.  



23 

 

 

 

Langkah-Langkah Model Pembelajaran Project Based Learnig (PJBL) 

 

6) Evaluasi Proyek dan Proyek Hasil Proyek 

Pendidik melakukan pengarahan pada proses 

pemaparan proyek tersebut, kemudian melakukan 

refleksi serta menyimpulkan secara garis besar apa 

yang telah diperoleh melalui melalui lembar 

pengamatan dari pendidik. 

 

Tabel 2.4 Langkah-Langkah Model Pembelajaran Project Based Learnig 

(PJBL) 

 

Berdasarkan pendapat para ahli diatas, penulis akan mengambil langkah-

langkah model pembelajaran Project Based Learning sesuai dengan pendapat 

Shodiqoh,dkk (2022) yang nantinya akan penulis terapkan pada saat melakukan 

penelitian di dalam kelas. 

2.1.3.3 Kelebihan dan Kelemahan Model Pembelajaran Project Based Learnig 

(PJBL) 

Kelebihan model pembelajaran Project Based Learning menurut Anggraini,dkk 

(2020), yaitu : 

1) Melatih siswa dalam memperluas pemikirannya mengenai masalah 

dalam kehidupan yang harus diterima. 

2) Memberikan pelatihan langsung kepada siswa dengan cara mengasah 

serta membiasakan mereka melakukan berpikir kritis serta keahlian 

dalam kehidupan sehari-hari. 

3) Penyesuaian dengan prinsip modern yang pelaksanaannya harus 

dilakukan dengan mengasah keahlian siswa, baik melalui praktek, teori 

serta pengaplikasiannya 
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Kelemahan model pembelajaran project based learning menurut 

Anggraini,dkk (2020), yaitu : 

1) Sikap aktif peserta didik dapat menimbulkan situasi kelas yang kurang 

kondusif, oleh karna itu memberikan peluang beberapa menit diperlukan untuk 

membebaskan siswa berdiskusi. Jika dirasa waktu diskusi mereka sudah cukup 

maka proses analisa dapat dilakukan dengan tenang. 

2) Penerapan alokasi waktu untuk siswa telah diterapkan namun tetap membuat 

situasi pengajaran tidak kondusif. Maka pendidik berhak memberikan waktu 

tambahan secara bergantian pada tiap kelompok 

2.1.4 Media Pembelajaran Flipbook Berbasis Project Based Learning (PJBL) 

Media pembelajaran flipbook berbasis Project Based Learning adalah sebuah 

media yang berbentuk nyata yang bertujuan untuk menumbuhkan minat belajar 

siswa terutama pada saat pembelajaran menyelesaikan suatu proyek yang akan 

dikerjakan secara mandiri oleh peserta didik. 

Pembelajaran yang berbasis Project Based Learning ialah bentuk metode atau 

sistem pembelajaran inovatif dengan cara menekankan pembelajaran secara 

kontekstual melalui kegiatan-kegiatan yang lengkap.  

Media pembelajaran flipbook berbasis Project Based Learning ialah sebuah 

media yang berbentuk buku dan di dalamnya terdapat gambar dan warna yang 

bervariasi serta berisi penjelasan materi yang sesuai dengan model pembelajaran 

dan kegiatan belajar yang sudah dirancang. 

Media pembelajaran flipbook berbasis Project Based Learning nantinya akan 

digunakan pada saat peneliti melakukan penelitian di dalam kelas dan media 
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pembelajaran flipbook berbasis Project Based Learning akan dijadikan sebagai 

panduan belajar peserta didik untuk lebih memahami materi metamorfosis. 

Media pembelajaran flipbook berbasis Project Based Learning nantinya 

berisikan penjelasan materi metamorfosis dan peserta didik akan diajak untuk 

membuat suatu hasil karya / projek sebagai bentuk penilaian untuk melihat bahwa 

peserta didik sudah mampu dalam materi metamorfosis. 

 

2.1.5 Pembelajaran IPA Sekolah Dasar 

2.1.5.1 Hakikat Pembelajaran IPA di Sekolah Dasar 

Menurut Egok (2022) SD/MI merupakan bagian dari lembaga pendidikan yang 

berlangsung secara formal. Terdapat banyak ilmu pengetahuan yang ada di dalam 

pembelajarannya. Salah satu ilmu pengetahuannya yaitu Ilmu Pengetahuan Alam 

(IPA), Ilmu pengetahuan alam merupakan suatu pengetahuan yang tersusun secara 

sistematik dan dalam penggunaannya secara umum terbatas pada gejala gejala 

alam. Pengetahuan yang membahas tentang makhluk hidup serta alam sekitar 

beserta isi yang terkandung di dalamnya. 

Menurut Hakim & Syofyan, pelajaran IPA ialah ilmu yang mempelajari prihal 

fenomena atau peristiwa alam yang terjadi di alam semesta ini. Pelajaran IPA saat 

SD/MI perlu untuk diminati dan dipelajari dengan baik karena akan berpengaruh 

pada pelajaran IPA selanjutnya. Menurut Widiana, pelajaran IPA di SD/MI 

memegang peran penting dalam pembelajaran IPA di jenjang selanjutnya sebab 

pengetahuan awal siswa sangat berpengaruh pada minat belajar siswa. Dengan kata 

lain jika minat belajar IPA siswa pada saat di SD/MI rendah kemungkinan untuk 

jenjang sekolah yang lebih tinggi hal tersebut juga akan terjadi lagi (Egok, 2022). 
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Menurut Saputra,dkk (2023) menyebutkan bahwa pembelajaran IPA di Sekolah 

Dasar merupakan pondasi utama penanaman ide kepada peserta didik dan menjadi 

pemahaman konsep dasar IPA yang kemudian dikaitkan secara kontekstual dalam 

kehidupan sehari- hari. 

Menurut Kusumawati (2022) IPA merupakan ilmu bersifat obyektif yang 

mempelajari tentang alam, baik mengenai benda, gejala, dan fenomena-fenomena 

yang terjadi. 

Menurut Sari & Atmojo (2021) Pembelajaran IPA pada jenjang SD dilakukan 

dalam rangka mencapai dimensi kompetensi pengetahuan, keterampilan ilmiah, 

serta sikap ilmiah sebagai perilaku sehari-hari dalam berinteraksi dengan 

masyarakat dan lingkungan serta pemanfaatan teknologi. 

Dari beberapa pendapat diatas, maka dapat disimpulkan bahwa pembelajaran 

IPA di sekolah dasar merupakan ilmu yang mempelajari tentang alam dan semua 

gejala yang terjadi di alam yang memuat fakta, konsep, dan prinsip. IPA merupakan 

ilmu yang memberikan banyak pengaruh dalam bidang teknologi, kesehatan, dan 

lain sebagainya. 

2.1.5.2 Materi Metamorfosis dalam Pembelajaran IPA di Sekolah Dasar 

Menurut Sulistiyowati,dkk (2020) metamorfosis adalah perubahan bentuk 

tubuh secara bertahap yang dimulai dari larva sampai dewasa. Metamorfosis terjadi 

pada jenis hewan serangga dan amfibi. Berdasarkan prosesnya metamorfosis 

dibedakan menjadi dua, yaitu metamorfosis sempurna dan tidak sempurna. 

Metamorfosis sempurna ditandai dengan adanya fase yang disebut pupa 

(kepompong) atau perubahan yang berbeda dari sejak lahir sampai dewasa. 
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Sedangkan metamorfosis tidak sempurna perubahan bentuk hewan baru menetas 

tidak jauh berbeda dengan hewan yang sudah dewasa. 

Menurut Bila,dkk (2022) menyatakan bahwa pada materi metamorfosis hewan, 

sering ditemukan bahwa proses pembelajaran atau pemaparan materi masih sebatas 

menggunakan gambar yang dijelaskan, sehingga peserta didik kurang antusias dan 

hanya bisa menerka-nerka bagaimana proses metamorfosis bisa terjadi tanpa 

adanya media yang dapat menggambarkan secara nyata. 

Pada pembelajaran IPA dengan materi metamorfosis di kelas IV SD, terbagi 

menjadi 2 yaitu metamorfosis sempurna dan metamorfosis tidak sempurna.  Proses 

metamorfosis sempurna terdiri dari telur, larva, pupa, dan dewasa. Sementara 

metamorfosis tidak sempurna terdiri atas telur, nimfa, dan dewasa. 

2.2 Kerangka Konseptual 

Pada penelitian ini masalah yang terdapat dalam SD 091434 kelas IV ialah 

kurangnya keatifan dalam belajar siswa dikarenakan guru tidak menggunakan 

media yang wujud nyata yang dapat dilihat dan pegang langsung oleh siswa. Hal 

tersebut juga mengakibatkan menurunnya hasil belajar siswa. Dengan demikian, 

peneliti ingin mengatasi permasalahan diatas dengan mendesain sebuat media 

pembelajaran flipbook berbasis Project Based Learning (PJBL) khususnya untuk 

pembelajaran IPA materi metamorfosis. Hal tersebut bertujuan untuk meningkatkan 

keatifan belajar siswa dan juga untuk meningkatkan hasil belajar siswa terutama 

pembelajaran IPA dengan materi metamorfosis. 

Penjelasan lebih lanjut, dapat dilihat melalui tabel kerangka konseptual berikut. 
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Gambar 2.1 Kerangka Konseptual 

 

  

Fenomena dilapangan :

Kurangnya media yang digunakan dalam kelas
sehingga pembelajaran kurang efektif dan siswa
kelas IV juga belum paham tentang
metamorfosis

Jika tidak diatasi :

Maka pembelajaran akan terlihat
monoton, dan tujuan pembelajaran tidak
akan tercapai semaksimal mungkin.

Efeknya :

Maka siswa akan semakin tidak mengetahui
tentang metamorfosis, kecerdasannya rendah, dan
dampaknya pada kehiduapan sehari-hari dan masa
depannya.

Solusi :

Menggunakan media komik berbasis
project based learning untuk
memudahkan siswa belajar metamorfosis
dan membuat siswa bersemangat belajar.
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2.3 Hipotesis 

Sugiyono, 2018:63 (S. Mayasari & Safina, 2021)menyatakan bahwa hipotesis 

merupakan jawaban sementara terhadap rumusan masalah penelitian, dimana 

rumusan masalah penelitian telah dinyatakan dalam bentuk pertanyaan. Dikatakan 

sementara karena jawaban yang diberikan baru didasarkan pada teori. 

Yunus 2010:241 (Muchsini & Rahmawati, 2020) kata hipotesis berasal dari 

dua kata, yakni “hipo” dan “tesis”. Secara harfiah, hipotesis artinya ialah suatu 

kebenaran yang masih bersifat meragukan, yang dimaksud dapat dibedakan atas 

dua hal, yaitu kebenaran secara teoritik, penalaran bersifat konseptual, dan 

kebenaran secara faktual. Sementara itu hipotesis atau hipotesa merupakan suatu 

penyataan yang bersifat sementara, atau kesimpulan sementara atau dugaan yang 

bersifat logis tentang suatu populasi Heryana 2020 (dalam jurnal Waruhu, 2023) 

Jadi hipotesis adalah pernyataan yang masih lemah kebenarannya dan masih 

perlu dibuktikan kenyataanya. Berdasarkan rumusan masalah diatas peneliti 

mengambil hipotesis pada penelitian ini yaitu : untuk melihat apakah ada 

kepraktisan dalam penggunaan media pembelajaran flipbook dalam pembelajaran 

IPA di kelas IV SD 091434 Sait Buntu.
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1. Metode Penetian 

Penelitian ini termasuk dalam penelitian pengembangan (Reseach and 

Development) yang bertujuan untuk menghasilkan produk baru atau 

mengembangkan produk yang sudah ada menjadi produk dengan sesuatu yang 

baru melalui adanya pengembangan 

Pada penelitian dan pengembangan media pembelajaran mosudut ini 

menggunakan desain model pengembangan ADDIE. Alasan menggunakan model 

ini karena pengembangan media pembelajaran yang memerlukan Langkah-

langkah yang jelas dan bersifat deskiptif. Adapun Langkah- langkah 

pengembangan menurt ADDIE adalah analysis, design, development, 

implementation, dan evaluation. 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1 Tahapan ADDIE Modifikasi (Sani, 2022:238)  

 

Adapun penjelasan mengenai tahap ADDIE menurut (Syahri & Yusnadar, 

2022) sebagai berikut: 
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1) Analysis 

Tahap ada beberapa hal yang perlu diperhatikan dalam proses 

pengembangan seperti: analisis kebutuhan, analisis karakter siswa dan 

analisis materi. 

2) Design 

Sebelum membuat media pembelajaran terlebih dahulu dibuat sketsa 

mengenai media pembelajaran yang telah disesuaikan dengan informasi dan 

data yang telah terkumpul pada tahap sebelumnya. Sketsa ini akan 

bermanfaat untuk membuat media pembelajaran yang digunakan sebagai 

dasar atau patokan untuk membuat media. 

3) Development 

Merupakan pengembangan setelah membuat desain, dilakukan 

pengembangan media terhadap media tersebut produk yang akan dihasilkan 

berupa media pembelajaran. Setelah produk selesai, selanjutnya produk akan 

dilakukan validasi oleh 2 tim ahli, yaitu ahli media dan ahli materi untuk 

dinilai kelayakannya. Validasi dilakukan beberapa kali agar produk yang 

dihasilkan benar-benar dinyatakan layak. 

4) Implementation 

Adalah Langkah nyata untuk dilakukan sistem pembelajaran yang sedang 

peneliti buat. Dimana, pada tahap ini semua yang dikembangkan diset 

sedemikian rupa sesuai peran atau fungsinya agar bisa diimplementasikan. 

Produk yang direvisi oleh tim ahli dan dinyatakan layak akan diuji cobakan 

pada sampel yang sudah ditentukan sebelumnya. 
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5) Evaluation 

Merupakan Langkah yang dilakukan untuk kebutuhan revisi atau 

perbaikan dan saran dari para validator. 

Tetapi pada penelitian pengembangan media mosudut ini akan difokuskan 

hanya pada tahap implementation, di mana produk akan langsung diuji coba 

sebagai perangkat pembelajaran di dalam kelas. Karena keterbatasan waktu, 

penelitian ini harus membatasi fokusnya pada tahap implementation 

 

3.2 Tahapan Penelitian 

3.2.1 Lokasi Penelitian 

Penelitian ini dilakukan di SD Negeri 091434 Sait Buntu yang beralamat di 

Sait Buntu, Sait Buttu Saribu, Kec.Pematang Sidamanik Kab. Simalungun 

Sumatera Utara. Waktu penelitian dilakukan pada semester genap pada bulan 

Februari – April 2024. 

3.2.2 Sumber Data Penelitian 

Dalam pengumpulan sumber data, peneliti melakukan pengumpulan sumber 

data dalam wujud data primer dan data sekunder. 

a) Data Primer 

Data primer ialah sumber data yang diperoleh secara langsung dari sumber 

pertama atau tidak melalui perantara, baik individu maupun kelompok. Data 

primer secara khusus dilakukan untuk menjawab pertanyaan penelitian. 

Penulis mengumpulkan data primer dengan menggunakan angket. Angket 

merupakan pengumpulan data untuk mengetahui kevalidan dan kelayakan dari 



34 

 

 

 

produk yang dikembangkan. Angket yang digunakan dalam penelitian ini ialah 

angket kevalidan dan angket kepraktisan. Angket kevalidan dillakukan oleh 3 

para ahli, yaitu ahli media, materi, dan bahasa. Sedangkan angket kepraktisan 

diberikan kepada guru dan siswa. 

b) Data Sekunder 

Data sekunder ialah sumber data yang diperoleh secara tidak langsung 

melalui media perantara atau melalui catatan dari orang lain. Data sekunder ini 

berupa bukti atau catatan yang telah tersusun dalam data dokumenter. Penulis 

mendapatkan data ini dengan cara melakukan permohonan izin untuk 

meminjam bukti-bukti dari buku absen dan buku penilaian siswa setiap 

harinya. 

3.2.3 Instrumen Penelitian 

Menurut Shofiyah (2019) instrument penelitian adalah suatu alat yang 

digunakan untuk mengukur fenomena alam maupun sosial yang diamati. Intrumen 

penelitian yang digunakan yaitu wawancara dan angket yang berisi bernyataan 

untuk melihat kelayakan dan kepraktisan penggunaan produk yang 

dikembangkan. 

a) Angket Validasi 

Tabel 3.1 Angket Validasi Ahli Media 

Aspek Indikator Butir 

Tampilan 1. Teks dapat terbaca dengan 

baik 

1 

2. Ukuran teks dan jenis 

huruf 

1 

3. Kejelasan uraian materi 

menggunakan media 

1 
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Aspek Indikator Butir 

4. Kejelasan pentunjuk 

penggunaan media 

1 

5. Kejelasan background 1 

6. Kejelasan warna dan 

gambar 

1 

Aksesibilitas 1. Kemampuan media untuk 

memfasilitasi siswa dalan 

belajar 

1 

2. Kemampuan media untuk 

memfasilitasi guru 

1 

3. Kemudahan dalam 

mengakses media 

1 

4. Gambar yang digunakan 

sesuai dengan materi 

1 

(Riska, 2021) 

Instrumen validasi media digunakan untuk mengukur kelayakan dari desain 

media pembelajaran Flipbook berbasis Project Based Learning (PJBL), serta 

untuk melihat masukan dan saran dari validator media dari media pembelajaran 

yang telah dikembangkan. 

Tabel 3.2 Instrumen Validasi Ahli Materi 

Aspek Indikator Butir 

Pembelajaran 1. Relevansi Materi dengan 

KD 

1 

2. Materi yang disajikan 

sistematis 

1 

3. Ketepatan struktur Kalimat 

dan Bahasa yang mudah 

dipahami 

1 

Isi Materi 1. Materi sesuai dengan yang 

dirumuskan 

1 

2. Materi sesuai dengan 

tingkat kemampuan siswa 

1 

3. Kejelasan uarain materi 

meramorfosis 

1 
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Aspek Indikator Butir 

4. Cakupan materi berkaitan 

dengan sub tema yang 

dibahas 

1 

5. Materi jelas dan spesifik 1 

6. Contoh yang diberikan 

sesuai dengan materi 

1 

(Riska, 2021) 

Fungsi dari validasi ahli materi adalah untuk melihat kelayakan dari isi 

materi media pembelajaran yang telah disiapkan oleh peneliti, dan untuk 

mengukur apakah materi yang disampaikan dalam media pembelajaran Flipbook 

berbasis Project Based Learning (PJBL) valid atau tidaknya. Untuk itu perlunya 

dilakukan validasi ahli untuk mendapatkan saran atau masukan dari validator 

materi untuk dapat mengembangkan materi metamorfosis pada mata pelajaran 

IPA. 

Tabel 3.3 Instrumen Validasi Ahli Bahasa 

Aspek Indikator Butir 

Kesesuaian 

dengan Kaidah 

Bahasa 

Indonesia 

1. Bahasa sesuai dengan Ejaan 

Yang Disempurnakan 

(EYD) 

1 

2. Ketepatan tata bahasa 1 

3. Tidak ada penafsiran ganda 

dari kata-kata yang 

digunakan 

1 

Komunikatif 

dan Interaktif 

1. Bahasa sajian materi mudah 

untuk dipahami 

1 

2. Kesesuaian bahasa yang 

digunakan dengan 

kemampuan berbahasa 

siswa SD 

1 

3. Bahasa yang digunakan 

komunikatif 

1 

        (Jeklin et al., 2020) 
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Instrumen validasi bahasa digunakan untuk mengukur bahas yang baku dan 

tidak baku dalam penggunaan kalimat media pembelajaran yang telah 

dikembangkan, dan menerima masukan serta saran dari validator bahasa untuk 

perkembangkan kalimat yang efektif serta kesesuaian kalimat untuk siswa SD. 

 

b) Instrumen Kepraktisan 

Tabel 3.4 Kisi-Kisi Angket Respon Guru 

Aspek Indikator Butir 

Ketertarikan 1. Tampilan media flipbook 

menarik 

1 

2. Media flipbook mudah untuk 

dijalankan 

1 

3. Media flipbook membuat siswa 

lebih bersemangat dalam 

mempelajari materi 

metamorfosis 

1 

4. Dengan menggunakan media 

flipbook, pembelajaran materi 

metamorfosis menjadi tidak 

membosankan 

1 

5. Media flipbook ini mendukung 

siswa untuk menguasai materi 

metamorfosis 

1 

6. Media flipbook ini memberi 

kesempatan untuk memahami 

materi metamorfosis sesuai 

kecepatan belajar siswa 

1 

Materi 1. Penyampaian materi 

metamorfosis dalam media 

flipbook ini berkaitan dengan 

kehidupan sehari-hari 

1 

2. Materi yang disajikan dalam 

media flipbook ini mudah 

dipahami 

1 

3. Dalam media flipbook ini 

berisikan ilustrasi yang 

1 
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Aspek Indikator Butir 

memudahkan siswa memahami 

materi metamorfosis 

4. Media flipbook ini memuat tes 

evaluasi yang dapat menguji 

kemampuan pemecahan 

masalah siswa 

1 

Bahasa 1. Bahasa yang digunakan dalam 

menjelaskan cara bermain media 

flipbook ini sederhana dan 

mudah dimengerti 

1 

(Riska, 2021) 

Instrumen angket respon guru ini bertujuan untuk mengetahui Tingkat dari 

kepraktisan media pembelajaran Flipbook berbasis Project Based Learning (PJBL) 

pada materi metamorfosis. Untuk itu, peneliti butuh saran dan masukan dari guru 

untuk melihat kepraktisan media pembelajaran yang telah dikembangkan sebagai 

perbaikan untuk media pembelajaran yang lebih baik lagi. 

 

Tabel 3.5 Kisi-Kisi Angket Respon Siswa 

Aspek Indikator Butir 

Ketertarikan 1. Penggunaan media flipbook yang dikembangkan 

pada materi metamorfosis sangat bermanfaat bagi 

saya 

1 

2. Saya sangat senang belajar materi metamorfosisi 

menggunakan media flipbook yang dikembangkan 

1 

3. Saya lebih rajin belajar IPA khusunya materi 

metamorfosis setelah menggunakan media flipbook 

yang dikembangkan pada materi metamorfosis 

1 

4. Tampilan media flipbook yang dikembangkan pada 

materi metamorfosis membosankan 

1 

5. Saya lebih memahami materi metamorfosis setelah 

belajar menggunakan media flipbook yang 

dikembangkan pada materi metamorfosis 

1 

6. Saya bingung belajar menggunakan media flipbook 

yang dikembangkan pada materi metamorfosis ini 

1 



39 

 

 

 

Aspek Indikator Butir 

7. Saya lebih semangat belajar materi metamorfosis 

ketika menggunakan media flipbook yang 

dikembangkan 

 

Materi 1. Penyampaian materi yang menarik 1 

2. Penyampaian materi menggunakan media flipbook 

membuat saya menjadi paham akan metamorfosis 

1 

3. Materi yang disampaikan sangat mudah 1 

4. Penyampaian materi yang membosankan 1 

Bahasa 1. Bahasa yang digunakan mudah saya pahami 1 

(Riska, 2021) 

Instrumen angket respon siswa ini bertujuan untuk melihat kepraktisan media 

Flipbook berbasis Project Based Learning (PJBL) pada materi metamorfosis yang 

dikembangkan. 

3.2.4 Analisis Data Penelitian 

Pada pengembangan Media pembelajaran flipbook berbasis Project Based 

Learning (PJBL), validasi ditujukan untuk mengetahui kelayakan produk yang 

dikembangkan. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat dibawah ini : 

1. Melakukan rekapitulasi data hasil penelitian. Mengubah penelitian kualitatif 

menjadi kuantitatif dengan menggunakan skala likert dengan pemberian skor 

sebagai berikut : 

Tabel 3.6 Presentase Kevalidan 

Presentase Interprestasi 

 81-100 %  Sangat Valid 

61-80 % Valid 

41-60 % Cukup Valid 

21-40% Kurang Valid 

0-20 % Tidak Valid 

Sumber: (Samudera et al., 2019) 
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2. Hasil validasi ahli media dan ahli materi dapat dihitung dengan rumus sebagai 

berikut : 

Untuk menghitung rata-rata dari hasil validasi oleh ahli media, ahli materi, 

dan praktisi Pendidikan menggunakan rumus sebagai berikut : 

Rata-rata = 
jumlah skor keseluruhan

jumlah item
 

Selanjutnya untuk mengukur prestasi kelayakan tiap tahapan validasi data 

dihitung menggunakan rumus sebagai berikut. 

P = 
𝑓

𝑛
 x 100 

Keterangan : 

P = Presentasi yang diberikn 

F = perolehan skor 

n = skor maksimum 

Kriteria klasifikasi penilaian produk yang dikembangkan adalah sebagai 

berikut : 

Tebel 3.7 Klasifikasi Hasil Penelitian 

Presentase Interprestasi 

81-100 % Sangat Praktis 

61-80 % Praktis 

41-60 % Cukup Praktis 

21-40% Kurang Praktis 

0-20 % Tidak Praktis 

Sumber : (Samudera et al., 2019) 

Tabel diatas merupakan tabel penilaian yang dihasilakan dari ahli media dan 

ahli materi. Apabila media flipbook sudah direvisi dinyatakan “Layak” oleh 

validator maka dapat diuji cobakan kepada siswa. Pengembangan media 
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kostikbam berada pada kriteria “baik” maka media pembelajaran yang 

sudah dikembangkan sudah dapat dikatakan layak untuk digunakan. 

3.3 Rancangan Produk 

3.3.1 Pengujuan Internal 

Dalam penelitian ini sebuah desain media pembelajaran memerlukan 

kegiatan uji coba secara bertahap dan berkesinambungan. Pada tahap 

pengembangan ini, dilakukan uji internal atau uji kelayakan produk.  Uji internal 

yang dilakukan pada produk terdiri dari uji ahli media, uji ahli materi, dan uji ahli 

bahasa. Produk yang telah diberi nama prototype I, kemudian dilakukan uji 

kelayakan produk dengan pedoman pada instrumen uji yang telah dibuat. Uji 

kelayakan produk ini meliputi : 

a) Menyusun instrumen uji kelayakan produk berdasarkan indikator penilaian 

yang telah ditentukan. 

b) Melaksanakan uji kelayakan produk yang dilakukan oleh ahli media, materi, 

dan bahasa. 

c) Melakukan analisis terhadap uji kelayakan produk dan melakukan 

perbaikan. 

d) Mengkonsultasikan hasil yang telah diperbaiki kepada ahli media, materi, 

dan bahasa. 

e) Dalam melakukan uji kelayakan produk peneliti, uji ahli materi dilakukan 

oleh salah satu guru kelas IV SD Negeri 091434 Sait Buntu. Kemudian, uji 

ahli media dilakukan oleh seorang dosep FKIP Universitas Muhammadiyah 

Sumatera Utara yang berlatar belakang mengampu mata kuliah media 
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pembelajaran. Sedangkan untuk ahli bahasa dilakukan oleh seorang dosep 

FKIP Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara yang berlatar belakang 

Pendidikan Bahasa Indonesia. 

Setelah dilakukan uji internal produk, maka protorype I akan mendapat saran-

saran perbaikan dari para ahli. Selanjutnya produk hasil perbaikan konsultasi 

disebut prototype II. 

 

3.3.2 Pengujian Eksternal 

Setelah dilakukan uji internal atau kelayak produk dan diperoleh hasil berupa 

prototype II, langkah selanjutnya dilakukan uji eksternal yang diberikan kepada 

siswa dan guru untuk digunakan sebagai sumber sekaligus media pembelajaran. Uji 

eksternal merupakan uji coba kemanfaatan / kepraktisan produk oleh pengguna 

meliputi kemenarikan, kemudahan dalam memperoleh produk, serta kemudahan 

dalam membantu siswa dalam belajar. Uji coba ini digunakan juga untuk data di 

lapangan guna memperbaiki produk selanjutnya. Dari uji eksternal ini juga akan 

diperoleh saran-saran terhadap produk yang telah dibuat dan akan menjadi 

perbaikan produk selanjutnya. 

3.4 Tahapan Pengembangan 

3.4.1 Pembuatan Produk 

Model pengembangan media pembelajaran flipbook berbasis Project Based 

Learning (PJBL) yang digunakan adalah model ADDIE dan penenliti mengubah 

model ini sesuai dengan kebutuhan. Langkah-langkah model ADDIE yang akan 
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digunakan peneliti hanya sampai pada tahap implementasi saja. Adapun langkah 

pengembangan ini yaitu sebagai berikut : 

Tabel 3.8 Prosedur Pengembangan 

 

Untuk memperjelas langkah-langkah penelitian diatas, peneliti akan 

memperjelaskannya dibawah ini : 

1) Tahap Analisis 

Pada tahap ini dilakukan analisis dengan menggunakan beberapa aspek 

yaitu : 

a. Analisis Kebutuhan 

Tahap ini bertujuan untuk mengetahui masalah dasar yang ada pada 

kelas IV SD Negeri 091434 Sait Buntu. Analisis ini dilakukan untuk 

memperoleh permasalahan yang benar-benar ada, harapan dan Solusi 
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permasalahan dasar yang terjadi di dalam proses pembelajaran yang sedang 

dikembangkan. 

b. Analisis Materi 

Analisis ini dilakukan untuk mengetahui bentuk materi 

pembelajaran di dalam satuan pendidikan tersebut. Hal ini bertujuan agar 

media pembelajaran flipbook berbasis Project Based Learning (PJBL) yang 

dikembangkan tidak menyimpang dari tujuan pembelajaran yang sudah 

dibuat. 

c. Analisis Peserta Didik 

Analisis ini dilakukan untuk melihat sikap peserta didik terhadap 

pembelajaran IPA khususnya materi metamorfosis. Hal ini dilakukan agar 

pengembangan yang dilakukan sesuai dengan karakteristik peserta didik. 

2) Tahap Desain 

Tahapan desain memiliki beberapa perencanaan pengembangan, yaitu: 

a. Penyusunan media pembelajaran dalam pembelajaran kontekstual 

dengan mengkaji kompetensi inti dan kompetensi dasar untuk 

menentukan mater pembelajaran berdasarkan fakta, konsep, prinsip dan 

prosedur, alokasi waktu pembelajaran, indikator dan instrumen 

penilaian siswa. 

b. Merancang skenario pembelajaran atau kegiatan belajar mengajar 

dengan pendekatan pembelajaran 

c. Pemilihan kompetensi media ajar 
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d. Perencanaan awal perangkat pembelajaran yang didasarkan kepada 

kompetensi pembelajaran 

e. Merancang materi pembelajaran dan alat evaluasi belajar dengan 

pendekatan pembelajaran. 

3) Tahap Pengembangan 

Ada tujuan penting yang perlu dicapai dalam melakukan Langkah 

pengembangan yaitu :  

a. Memproduksi atau merevisi bahan ajar yang akan digunakan untuk 

mencapai tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan 

b. Memilih bahan ajar yang baik yang akan digunakan untuk mencapai 

tujuan pembelajaran. 

4) Tahap Implementasi 

Tahapan ini dilakukan pada kelas IV SD Negeri 091434 Suit Buntu 

sebagai uji coba lapangan. Selanjutnya dilakukan validasi untuk 

mengetahui hasil respon siswa. Selama uji coba berlangsung, peneliti 

membuat catatan tentang kekurangan dan hambatan yang masih terjadi 

pada saat produk diimplementasikan. Selain itu, siswa akan diberi angket 

respon mengenai penggunaan media pembelajaran flipbook berbasis 

Project Based Learning (PJBL). Apabila diperlukan revisi berdasarkan 

kendala, masukan dan saran dari guru dan siswa. 

3.4.2 Pengujian Lapangan 

Produk dalam pengembangan berupa media pembelajaran flipbook berbasis 

Project Based Learning (PJBL) pada mata pelajaran IPA materi metamorfosis. 
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Setelah itu dimintakan validasi kepada ahli yang ditunjuk untuk memberikan 

penilaian terhadapa media pembelajaran flipbook berbasis Project Based 

Learning (PJBL). Pengujian lapangan bertujuan untuk membuat media 

pembelajaran lebih sempurna dari media awalnya. Kecocokan media 

pembelajaran ingin diujikan sesuai atau tidaknya dengan karakteristik siswa 

dilapangan. Pengujian lapangan dilakukan satu kali, yaitu pengujian lapangan 

secara besar. Pengujian lapangan secara besar ini dilakukan dengan melakukan 

validasi ahli desain media, materi, dan bahasa. Masukan dari pakar dilanjutkan 

dengan melakukan revisi produk. Proses revisi produk dilakukan setelah 

mendapat masukan dari para ahli untuk menghasilkan produk yang layak 

digunakan untuk diujicoba lapangan.  

3.5 Jadwal Penelitian 

Tabel 3.9 Jadwal Penelitian 

No. Kegiatan Bulan 

Okt Nov Des Jan Feb Mar Apr Mei Juni 

1. Pengajuan 

Judul 

         

2. ACC Judul          

3. Penyusunan 

Proposal 

         

4. Bimbingan 

Proposal 

         

5. Seminar 

Proposal 

         

6. Riset 

Penelitian 

         

7. Penulisan 

Skripsi 

         

8. Pengesahan 

Skripsi 

         

9. Sidang 

Meja Hijau 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Hasil Penelitian Dan Pengembangan 

Penelitian ini dilakukan Di SD Negeri 091434 Sait Buntu yang bertujuan 

untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran Flipbook Berbasis Project Based 

Learning (PJBL) Materi Metamorfosis. Jenis penelitian yang dilakukan adalah 

Research and Development (R&D) dengan menghasilkan sebuah produk yang 

dikembangkan berbasis Project Based Learning (PJBL). Dari peneliian ini, maka 

diperoleh hasil sebagai berikut: (1) Media Pembelajaran Flipbook Berbasis Project 

Based Learning (PJBL), (2) Penilaian validasi materi, bahasa dan media oleh 

validator, (3) Hasil respon peserta didik terhadap Media Pembelajaran Flipbook 

Berbasis Project Based Learning (PJBL) yang telah dibuat untuk menunjukkan 

keefektifan dari suatu pembelajaran. 

Pada penelitian ini Media Pembelajaran Flipbook yang dikembangkan 

merupakan Media Pembelajaran Flipbook Berbasis Project Based Learning 

(PJBL), dimana Flipbook Berbasis Project Based Learning (PJBL) ini memberikan 

kesempatan kepada peserta didik latihan berpikir kritis, dan siswa dapat bekerja 

secara berkelompok dan menghasilkan suatu benda penting. sebuah media 

pembelajaran yang berbentuk seperti buku dan memiliki gambar yang dapat 

menarik perhatian siswa. Keunggulan media pembelajaran flipbook yaitu didesain 

dengan gambar dan warna yang beragam yang sesuai dengan materi yang akan 

disampaikan serta penjelasan materi yang mudah untuk dipahami oleh siswa 
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sekolah dasar. Media Pembelajaran Flipbook ini disususn secara sistematik 

berdasarkan tahapan-tahapan model pembelajaran Project Based Learning (PJBL), 

intruksi yang digunakan di dalam Media Pembelajaran Flipbook ini jelas sesuai 

dengan pemahaman konsep yang dimiliki peserta didik. 

Model penelitian dan pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE 

yang terdiri dari 5 tahap, yaitu tahap Analysis (analisis), Design (perancangan), 

Development (pengembangan), Implementation (implementasi) dan Evaluation 

(evaluasi). Berdasarkan penelitian pengembangan yang dilakukan, diperoleh hasil 

penelitian sebagai berikut: 

4.1.1 Tahap Analysis (Analisis)  

Pengembangan media pembelajaran ini dilaksanakan dengan tujuan untuk 

memenuhi kebutuhan di SD Negeri 091434 Sait Buntu di kelas IV. Analisis adalah 

tahap awal yang harus dilakukan dalam penelitian ini. Adapun tahap awal analisis 

yang akan dilakukan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

4.1.1.1 Analisis Kebutuhan 

Media pembelajaran berguna bagi pendidik agar mampu membuat siswa 

lebih terlibat dalam proses pembelajarannya. Tahap analisis kebutuhan dilakukan 

untuk melihat sejauh mana proses pembelajaran di SD Negeri 091434 Sait Buntu 

di kelas IV. Pada tahap ini peneliti melakukan diskusi dengan wali kelas mengenai 

hal tersebut. Hasil dari diskusi yang ditemukan permasalahan siswa lebih aktif dan 

senang menggunakan media pembelajaran saat belajar dibandingkan tidak 

menggunakan media. Seperti pada materi pembelajaran Metamorfosis, yang 

merupakan mata pelajaran sulit bagi anggapan para siswa. Siswa memiliki minat 
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belajar IPA yang kecil dibadingkan dengan pelajaran yang lain dikarenakan bosan 

dengan metode pembelajaran yang diterapkan guru sekolah dengan model 

konvensional. Selain itu, media pembelajaran yang monoton memberikan 

kejenuhan pada otak anak dalam memahami dan menyerap materi yang diberikan 

guru. Hasil dari diskusi oleh wali kelas maka menyepakati untuk menggunakan 

media Flipbook berbasis Project Based Learning (PJBL) sebagai alternatif 

pemecahan masalah pada proses pembelajaran mata pelajaran IPA dengan materi 

metamorfosis di kelas IV SD Negeri 091434 Sait Buntu. 

Guru kelas juga mengatakan bahwa terdapat dua faktor yang menyebabkan 

permasalahan diatas. Faktor pertama adalah proses belajar dan mengajar pada kelas 

IV SD Negeri 091434 Sait Buntu ini dilakukan pada siang hari. Dimana konsentrasi 

siswa akan lebih menurun daripada melaksanakan pembelajaran pada pagi hari. 

Mengakibatkan pemberian stimulus terhadap siswa kelas IV SD Negeri 091434 Sait 

Buntu lebih diperhatikan, hal ini menjadi salah satu alasan untuk mendampingi 

proses pembelajaran dengan menggunakan media. Faktor kedua adalah media 

pembelajaran yang digunakan tidak mendukung kegiatan yang dilakukan. Seperti 

yang telah disampaikan bahwa guru biasanya hanya menggunakan media dalam 

bentuk gambar sebagai salah satu solusi dari penggunaan media. 

Berdasarkan hasil yang ditemukan dilapangan, perlu dikembangkan media 

pembeljaran berupa media Flipbook berbasis Project Based Learning (PJBL) yang 

dapat memfasilitasikan siswa untuk lebih aktif dalam penguasaan pembelajaran. 

berdasarkan hal tersebut, peneliti mengembangkan media pembelajaran Flipbook 
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berbasis Project Based Learning (PJBL) untuk siswa kelas IV SD Negeri 091434 

Sait Buntu. 

4.1.1.2 Analisis Karakteristrik Siswa 

Menganalisis karakteristik siswa merupakan langkah yang digunakan 

peneliti untuk mengetahui karakteristik siswa, sebagai dasar peneliti dalam 

menyusun media yang akan dikembangkan. Media yang disesuaikan dengan 

karakteristik siswa akan meningkatkan hasil belajar IPA dengan materi 

metamorfosis siswa. Siswa Kelas IV SD, hal ini menunjukkan bahwa siswa selalu 

membutuhkan suasana belajar yang menyenangkan dan menarik. Siswa pada tahap 

ini senang belajar dengan memainkan permainan agar tidak monoton dan bosan. 

Dimanapun siswa melihat sesuatu, mereka masih berpikir secara konkrit. Oleh 

karena itu, guru hendaknya menyediakan media pembelajaran yang dapat 

membangkitkan minat belajar siswa, dan perlu memastikan bahwa siswa dapat 

memandang media sebagai peristiwa nyata.  

Media hendaknya diciptakan sesuai dengan kemampuan berpikir orang 

yang belum mampu berpikir abstrak. Keberadaan alat peraga ini diharapkan dapat 

membantu siswa memahami pembelajaran yang dilakukan di kelas. 

4.1.1.3 Analisis Kurikulum 

Pada tahap analisis kurikulum peneliti melakukan analisis kurikulum yang 

berlaku di SD Negeri 091434 Sait Buntu. Analisis ini dilakukan bertujuan untuk 

menentukan indikator dan tujuan pembelajaran berdasaran Standar Kompetensi 

(SK) dan Kompetensi (KD) yang berlaku. 
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Adapun pemaparan dari indikator berdasarkan Kompetensi Dasar (KD) 

adalah sebagai berikut: 

Tabel 4.1 Kompetensi Dasar dan Indikator Pembelajaran 

Kompetensi Dasar (KD) Indikator 

3.11 Menjelaskan tentang pengertian 

metamorfosis sempurna dan tidak 

sempurna  

4.11 Menjelaskan contoh metamorfosis 

sempurna dan tidak sempurna 

3.11.1 Menjelaskan tentang 

metamorfosis sempurna dan 

tidak sempurna dengan benar. 

4.11.1Menjelaskan contoh 

metamorfosis sempurna dan 

tidak sempurna melalui gambar 

atau menggunakan benda 

konkret dengan benar 

 

Berdasarkan indikator diatas yang telah ditentukan, kemudian diturunkan 

menjadi tujuan pembelajaran. tujuan pembelajaran yang dirumuskan adalah sebagai 

berikut: 

 Dengan menggunakan media pembelajaran Flipbook berbasis Project Based 

Learning (PJBL) siswa Menjelaskan tentang pengertian metamorfosis 

sempurna dan tidak sempurna dengan benar. 

 Dengan menggunakan media pembelajaran Flipbook berbasis Project Based 

Learning (PJBL) siswa Menjelaskan contoh metamorphosis sempurna dan 

tidak sempurna melalui gambar atau menggunakan benda konkret dengan 

benar. 

4.1.2 Tahap Design (Perancangan) 

4.1.2.1 Merancang Media Flipbook 

Pada tahap kedua dari model pengembangan ADDIE adalah tahap design 

atau desain. Pada tahap ini peneliti mulai mendesain atau Menyusun media 
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pembelajaran yang akan dikembangkan yaitu berupa media Flipbook. Dalam 

penelitian ini menggunakan desain produk yang memuat informasi mengenai 

metamorfosis sempurna dan tidak sempurna. 

Gambar Keterangan 

 

 

Tampilan depan yang terdapat pada 

flipbook  yaitu kalimat ajaibnya 

perubahan pada dunia serangga untu 

kelas IV sekolah dasar dengan tampilan 

gambar yang menarik. 

 

 

Tampilan belakang yang terdapat pada 

flipbook  yaitu pengenalan 

metamorfosis. Mari mengenal 

metamorfosis hewan dalam flipbook 

ini. Dengan gambar tiga dimensi 

belajar menjadi lebih mudah dan 

menyenangkan. 

 

 
 

Uraian materi diambil dari beberapa 

sumber yang berbeda, materi yang 

akan dijelaskan dalam flipbook adalah 

materi metamorfosis secara sempurna 

dan tidak sempurna berbasis masalah 

yang sesuai dengan standar 

kompetensi, kompetensi dasar, dan 

tujuan pembelajaran. 

Gambar 4.1 Desain Media Flipbook 

4.1.2.2 Menyusun Instrumen 

Penilaian media instrumen dibuat untuk mengetahui dan mengevaluasi 

secara sistematis produk meida yang akan dikembangkan sesuai dengan tujuan, 

Adapun instrumen yang divalidasikan yaitu; (a) instrumen ahli materi, (b) 
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instrumen ahli media, (c) instrumen ahli Bahasa. Untuk instrumen kepraktisan 

yaitu; (a) angket respon guru dan (b) angket respon siswa. 

4.1.2.3 Penyusunan Modul Ajar 

Penyusunan modul ajar bertujuan untuk mengarahkan kegiatan 

pembelajaran dikelas yang diintigrasikan denan pengamplikasian media 

pembelajaran. Adapun Modul Ajar yang telah disusun terlampir. 

4.1.3 Tahap Development (Pengembangan) 

Pada tahap ini dipaparkan tiga hal pokok yang meliputi validasi media 

menurut; (1) ahli materi, (2) ahli desain media, dan (3) ahli bahasa. Ketiga data 

tersebut disajikan secara sistimatis. 

4.1.3.1 Validasi Ahli Materi Pembelajaran 

Validasi isi materi terhadap media pembelajaran yang telah dikembangkan 

bertujuan untuk mengevaluasi sejauh mana kesesuaian isi materi dengan media 

pembelajaran tersebut. Validasi ini memanfaatkan angket sebagai instrumen 

penilaian, di mana setiap penilaian diberi skala 5, dengan ketentuan “Sangat Baik” 

= 5, “Baik” = 4, “Cukup” = 3, “Kurang” =2, dan “Sangat Kurang = 1. Berikut 

penilaian dari ahli isi materi melalui angket sebagai berikut: 

Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Materi 

Validator 
Total 

Skor 

Skor 

Maksimal 
Persentase Kriteria 

Ani Setiawati, S.Pd 
41 45 91% 

Sangat 

Valid 

 

Berdasarkan hasil validasi materi diatas yang sudah diberikan oleh ahli 

materi menunjukkan bahwa materi yang ditampilkan valid dengan presentase nilai 
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91% kategori sangat valid. Berdasarkan validasi, guru ahli materi menyatakan 

“layak digunakan tanpa revisi”. Hasil dari validasi ahli materi pembelajaran dapat 

dilihat pada lampiran halaman  

4.1.3.2 Validasi Ahli Desain Media 

Validasi ahli desain media terhadap media pembelajaran yang telah 

dikembangkan bertujuan untuk mengevaluasi sejauh mana kesesuaian isi materi 

dengan media pembelajaran tersebut. Validasi ini memanfaatkan angket sebagai 

instrumen penilaian, di mana setiap penilaian diberi skala 5, dengan ketentuan 

“Sangat Baik” = 5, “Baik” = 4, “Cukup” = 3, “Kurang” =2, dan “Sangat Kurang = 

1. Berikut penilaian dari ahli isi materi melalui angket sebagai berikut: 

Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Desain Media 

Validator 
Total 

Skor 

Skor 

Maksimal 
Persentase Kriteria 

Surya Wisada Dachi, 

S.Pd., M.Pd 
46 50 92% 

Sangat 

Valid 

 

Berdasarkan hasil validasi media diatas yang sudah diberikan oleh ahli 

materi menunjukkan bahwa media yang ditampilkan valid dengan presentase nilai 

92% kategori sangat valid. Berdasarkan validasi, guru ahli desain media 

menyatakan “layak digunakan tanpa revisi”. Hasil dari validasi ahli media 

pembelajaran dapat dilihat pada lampiran halaman  

4.1.3.3 Validasi Ahli Bahasa 

Validasi ahli bahasa terhadap media pembelajaran yang telah dikembangkan 

bertujuan untuk mengevaluasi sejauh mana kesesuaian isi materi dengan media 

pembelajaran tersebut. Validasi ini memanfaatkan angket sebagai instrumen 
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penilaian, di mana setiap penilaian diberi skala 5, dengan ketentuan “Sangat Baik” 

= 5, “Baik” = 4, “Cukup” = 3, “Kurang” =2, dan “Sangat Kurang = 1. Berikut 

penilaian dari ahli isi materi melalui angket sebagai berikut: 

Tabel 4.4 Hasil Validasi Ahli Bahasa 

Validator 
Total 

Skor 

Skor 

Maksimal 
Persentase Kriteria 

Mutia Febriyana, 

S.Pd., M.Pd. 
23 30 83% 

Sangat 

Valid 

 

Berdasarkan hasil validasi bahasa diatas yang sudah diberikan oleh ahli 

bahasa menunjukkan bahwa materi yang ditampilkan valid dengan presentase nilai 

83% kategori sangat valid. Berdasarkan validasi, guru ahli desain media 

menyatakan “layak digunakan tanpa revisi”. Hasil dari validasi ahli bahasa 

pembelajaran dapat dilihat pada lampiran halaman 

 

Gambar 4.2 Hasil Rekap Validasi 
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Dari gambar 4.2 menunjukkan bahwa presentasi kelayakan ditinjau dari 

aspek validasi ahli materi memperoleh rata-rata 91% dikategorikan sangat layak 

untuk digunakan. Validasi ahli desain media memperoleh rata- rata 92% 

dikategorikan sangat layak digunakan. Validasi ahli Bahasa memperoleh rata-rata 

83% dikategorikan sangat layak untuk digunakan. 

4.1.4 Tahap Implementation (Penerapan) 

Pada tahap implementasi ini pengembangan media Flipbook berbasis 

Project Based Learning (PJBL) dilakukan pada hari Jum’at 19 April 2024. 

Pelaksanaan ini dimulai pada pertemuan pertama dengan alokasi waktu 2 jam 

pelajaran (2 x 35 menit) yaitu dari pukul 08.00-10.00 WIB. Materi yang dibahas 

adalah materi metamorfosis dengan menggunakan media Flipbook berbasis Project 

Based Learning (PJBL). Proses pembelajaran dilakukan sesuai dengan tahapan dari 

Modul yang telah disusun sebelumnya. 

    

Gambar 4.3 Kegiatan Uji Coba dikelas 

Pada tahap ini kegiatan yang dilakukan adalah melakukan implementasi 

media. Implementasi dalam hal ini dimaksudkan untuk menguji kepraktisan produk 

yang telah dikembangkan. Beberapa tahap implementasi produk yaitu sebagai 

berikut. 1) Uji coba produk meliputi uji coba kepraktisan pendidik dengan 
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mengambil 1 responden guru kelas. 2) Uji coba kepraktisan siswa dengan jumlah 

responden sebanyak 28 (dua puluh dua) orang siswa yang diambil dari kelas IV SD 

Negeri 091434 Sait Buntu. Adapun hasil dari instrumen uji coba kepraktisan 

sebagai berikut: 

4.1.4.1 Hasil Uji Coba Kepraktisan Guru 

Hasil uji coba kepraktisan media pembelajaran ini dilakukan oleh 1 orang 

guru, yaitu wali kelas IV. Hasil uji coba kepraktisan terhadap media pembelajaran 

ini menggunakan instrumen berupa angket, sebagai berikut: 

 

Tabel 4.5 Hasil Kepraktisan Guru 

Validator 
Total 

Skor 

Skor 

Maksimal 
Persentase Kriteria 

Nepti S Damanik, 

S.Pd. 
50 55 90% 

Sangat 

Praktis 

 

Berdasarkan hasil respon guru diatas yang sudah diberikan presentase nilai 

90% kategori sangat praktis. Dengan demikian kepraktisan pada pengembangan 

media berhasil mencapai tujuannya untuk melihat respon guru untuk diterapkan 

sebagai media dalam proses belajar mengajar dikelas IV SD Negeri 091434 Sait 

Buntu. Hasil dari angket respon guru dapat dilihat pada lampiran halaman 

4.1.4.2 Hasil Uji Coba Kepraktisan Siswa 

Pada tahap uji coba produk dilakukan dengan uji coba dengan jumlah 

responden 28 orang siswa, pemakaian dilakukan dikelas IV SD Negeri 091434 Sait 

Buntu. Tahap ini bertujuan untuk meningkatkan kualitas media yang dikembangkan 

sebagai media pembelajaran yang menarik. Uji coba dilakukan sesuai dengan 
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materi pembelajaran peserta didik yang telah ditetapkan di  Modul, lalu materi 

tersebut dipaparkan dengan bantuin media flipbook berbasis project based learning 

(PJBL)  dengan alokasi waktu 2 x 35 menit. Kemudian siswa diberi angket untuk 

menilai kemenarikkan media ajar tersebut. Hasil dapat dilihat pada tabel dibawah 

ini: 

Tabel 4.6 Hasil Uji Coba Kepraktisan Siswa 

Validator 
Total 

Skor 

Skor 

Maksimal 
Persentase Kriteria 

Siswa Kelas IV 
1492 1680 89% 

Sangat 

Praktis 

 

Dengan demikian kelayakan ditinjau dari aspek respon guru memperoleh 

rata-rata 90% dikategorikan sangat praktis untuk digunakan. Respon siswa terhadap 

media rata-rata 89% dikategorikan sangat menarik dan sangat praktis untuk 

digunakan. Hasil dapat dilihat pada grafik dibawah ini: 

 

Gambar 4.4 Hasil Rekap Kepraktisan 
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4.2 Pembahasan 

Berdasarkan dari hasil penelitian, maka pada bagian ini dikemukakan 

pembahasan hasil penelitian terhadap media pembelajaran yang telah 

dikembangkan. Media yang telah dikembangkan tersebut berupa media 

pembelajaran flipbook berbasis model project based learning (PJBL) dimana media 

ini disusun berdasarkan pada kebutuhan guru dan siswa di kelas IV SD Negeri 

091434 Sait Buntu. Media flipbook berbasis model project based learning (PJBL)  

yang dikembangkan sesuai dengan model ADDIE yaitu Analiysis, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation. 

4.2.1 Proses Pengembangan Media Flipbook Berbasis Model Project Based 

Learning (PJBL)   

Media flipbook berbasis model project based learning (PJBL) yang 

dikembangkan sesuai dengan model ADDIE yaitu Analiysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation. Model ADDIE digunakan karena langkah-

langkah yang sistematis. Namun pada penelitian ini dibatasi hanya 4 menggunakan 

dari model ADDIE yaitu Analiysis, Design, Development, Implementation, hal ini 

di karenakan adanya keterbatasan waktu dalam penelitian. 

Dengan demikian, berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan peneliti 

menemukan jawaban dari hipotesis penelitian pengembangan ini, yaitu adanya 

kevalidan pada media flipbook berbasis model project based learning (PJBL)  yang 

mencapai nilai rata-rata ahli media 91%, ahli materi 92% serta ahli Bahasa yang 

mencapai angka 83%. Selain itu untuk kepraktisan media flipbook berbasis model 

project based learning (PJBL)  ini juga mendapatkan nilai yang sangat praktis 
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dengan rata-rata nilai respon guru 90% dan nilai rata-rata respon siswa mencapi 

angka 89% dari 28 siswa yang menjadi subjek pada penelitian pengembangan ini. 

4.2.2 Tingkat Kevalidan Media Flipbook Berbasis Model Project Based 

Learning (PJBL)  

Validasi dilakukan pada tahap pengembangan (development) dimana 

validasi melihat kelayakan media sebelum melakukan uji coba atau digunakan 

dalam proses pembelajaran. Dimana diperoleh hasil validasi dari para ahli yang 

dilakukan sebelum uji coba media flipbook berbasis model project based learning 

(PJBL) yang telah di desain. Adapaun hasil tanggapan dari validator ahli desain 

media yang merupakan Dosen Universitas Sumatera Utara yaitu bapak Surya 

Wisada Dachi, S.Pd., M.Pd. sebesar 92% dengan kategori “sangat valid”, untuk ahli 

materi di validasi oleh Ibu Ani Setiawan, S.Pd yang merupakan guru kelas di SD 

Negeri 091434 Sait Buntu yaitu sebesar 91% dengan kategori “sangat valid”, dan 

ahli bahasa di validasi oleh Ibu Mutia Febriyana, S.Pd., M.Pd. yang merupakan 

Dosen Universitas Sumatera Utara dengan nilai 83% kategori “sangat valid”. 

Dengan hasil dari penilaian para ahli tersebut dapat disimpulkan bahwa media 

flipbook berbasis model project based learning (PJBL) layak untuk digunakan 

dalam pembelajaran. 

4.2.3 Tingkat Kepraktisan Media Flipbook Berbasis Model Project Based 

Learning (PJBL) 

Setelah melewati uji validasi oleh para ahli, media akan diuji coba kepada 

siswa, uji coba dilakukan di kelas IV SD Negeri 091434 Sait Buntu yang berjumlah 

28 siswa. Uji coba sendiri dilakukan pada hari 23 Febuari 2024. Selain itu, pada 
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tahap implementasi (implementation) dapat diketahui juga bahwa hasil uji coba 

kepraktisan pendidik/guru mendapat persentase sebesar 90% kategori “sangat 

praktis” adapun yang mengisi lembar angket penilaian kepraktisan dilakukan oleh 

Ibu Nepti S Damanik, S.Pd. yang merupakan wali kelas IV dan hasil uji coba 

kepraktisan siswa sebesar 89% kategori “sangat praktis”. Hasil uji coba dengan 

guru dan siswa secara keseluruhan menunjukkan tanggapan yang baik terhadap 

penggunaan media pembelajaran flipbook berbasis model project based learning 

(PJBL) di kelas IV SD Negeri 091434 Sait Buntu. 

Dapat disimpulkan berdasarkan dengan pengembangan yang telah 

dilakukan, bahwa media flipbook berbasis model project based learning (PJBL) 

layak digunakan sebagai media pembelajaran dapat dilihat dari tingkat kevalidan 

yang diberikan oleh para ahli. Media flipbook berbasis model project based 

learning (PJBL) mendorong minat dan antusias siswa, selain nilai kepraktisan yang 

mendapatkan kategori sangat praktis yang diberikan oleh guru dan siswa. Melalui 

media flipbook berbasis model project based learning (PJBL), siswa dapat 

mengeksplorasi konsep baru dalam pembelajaran. 

Menurut (Sahlan, 2021) penggunaan media pembelajaran dalam 

pembelajaran IPA sangat baik, dimana flipbook merupakan media yang menarik 

yang memiliki kelebihan diantaranya yaitu dapat menyajikan materi pembelajaran 

dalam bentuk kata-kata kalimat dan gambar mudah dibawa kemana-mana dan 

dapat meningkatkan aktivitas belajar. Sejalan dengan itu, menurut 

(Asrial,2019:203) Media flipbook merupakanbukumenyerupai album dalam 

bentuk virtual yang di dalamnya terdapat materi pembelajaran dengan 
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menggunakan kalimat berisikan kolom warna-warni. Menurut (Anggraini, 2022) 

kegiatan pembelajaran menggunakan model pembelajaran langsung dengan media 

konkret berupa busur derajat pada materi sudut membuat kegiatan pembelajaran 

tetap meminimalisir dominasi ceramah dan berpusat pada siswa (student oriented) 

melalui kegiatan praktik dan kerja kelompok menggunakan media konkret. 

Pada penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh (Jazirotu, 2021) pada 

penelitian pengembangan media pembelajaran tersebut mendapatkan nilai validasi 

yaitu 98 % ahli isi pembelajaran, 93 % ahli media dalam kategori valid. Pada 

kepraktisan mendapatkan 95 % dari siswa dimana semua dalam kategori sangat 

praktis. Dengan demikian media pembelajaran flipbook yang dikembangkan 

berhasil dan layak diaplikasikan untuk pembelajaran didalam kelas. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah diuraikan diperoleh beberapa 

kesimpulan yang merupakan jawaban atas pertanyaan-pertanyaan yang diajukan 

pada rumusan masalah. Kesimpulan tersebut adalah sebagai berikut: 

1) Media flipbook berbasis model project based learning (PJBL) yang 

dikembangkan sesuai dengan model ADDIE yaitu Analiysis, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation. Model ADDIE digunakan 

karena langkah-langkah yang sistematis. Namun pada penelitian ini dibatasi 

hanya 4 menggunakan dari model ADDIE yaitu Analiysis, Design, 

Development, Implementation, hal ini di karenakan adanya keterbatasan waktu 

dalam penelitian. 

2) Validasi dilakukan pada tahap pengembangan (development) dimana validasi 

melihat kelayakan media sebelum melakukan uji coba atau digunakan dalam 

proses pembelajaran. Dimana diperoleh hasil validasi dari para ahli yang 

dilakukan sebelum uji coba media flipbook berbasis model project based 

learning (PJBL) yang telah di desain. Adapaun hasil tanggapan dari validator 

ahli desain media yang merupakan Dosen Universitas Sumatera Utara yaitu 

bapak Surya Wisada Dachi, S.Pd., M.Pd. sebesar 92% dengan kategori “sangat 

valid”, untuk ahli materi di validasi oleh Ibu Ani Setiawati, S.Pd yang 

merupakan guru kelas di SD Negeri 091434 Sait Buntu yaitu sebesar 91% 

dengan kategori “sangat valid”, dan ahli bahasa di validasi oleh Ibu Mutia 
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Febriyana, S.Pd., M.Pd. yang merupakan Dosen Universitas Sumatera Utara 

dengan nilai 83% kategori “sangat valid”. Dengan hasil dari penilaian para ahli 

tersebut dapat disimpulkan bahwa media flipbook berbasis model project based 

learning (PJBL) layak untuk digunakan dalam pembelajaran. 

3) Setelah melewati uji validasi oleh para ahli, media akan diuji coba kepada 

siswa, uji coba dilakukan di kelas IV SD Negeri 091434 Sait Buntu yang 

berjumlah 28 siswa. Uji coba sendiri dilakukan pada hari 19 April 2024. Selain 

itu, pada tahap implementasi (implementation) dapat diketahui juga bahwa 

hasil uji coba kepraktisan pendidik/guru mendapat persentase sebesar 90% 

kategori “sangat praktis” adapun yang mengisi lembar angket penilaian 

kepraktisan dilakukan oleh Ibu Nepti S Damanik, S.Pd. yang merupakan wali 

kelas IV dan hasil uji coba kepraktisan siswa sebesar 89% kategori “sangat 

praktis”. Hasil uji coba dengan guru dan siswa secara keseluruhan 

menunjukkan tanggapan yang baik terhadap penggunaan media pembelajaran 

flipbook berbasis model project based learning (PJBL) di kelas IV SD Negeri 

091434 Sait Buntu. 

B. Saran 

Berdasarkan pengembangan yang telah dilakukan oleh peneliti, maka 

peneliti menyarankan hal-hal sebagai berikut: 

1) Peneliti hanya mengambil satu kelas dan satu sekolah sebagai uji coba 

pengembangan dan penyebaran. Untuk memperoleh hasil yang optimal dan 

maksimal sebaiknya uji coba pengembangan dan penyebaran dilakukan di 

beberapa kelas atau sekolah yang berbeda sehingga diperoleh hasil yang lebih 
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optimal dan maksimal dari produk Media Pembelajaran Flipbook berbasis 

project based learning (PJBL) yang dikembangkan.  

2) Untuk penelitian pengembangan selanjutnya agar dapat menghasilkan Media 

Pembelajaran Flipbook berbasis project based learning (PJBL) yang lebih 

bervariasi dan menarik, agar dapat memotivasi dan membuat peserta didik 

tertarik untuk belajar IPA sehingga pembelajaran IPA menjadi menyenangkan. 
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