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Abstract 

 

The limited use of interactive instructional materials based on information technology 

by teachers has contributed to low student motivation in learning. This study aims to 

develop interactive instructional materials in the form of a flipbook based on the 

Value Clarification Technique (VCT) for teaching Pendidikan Pancasila in fourth-grade 

elementary school. The research employed the ADDIE development model, which 

consists of five stages: Analysis, Design, Development, Implementation, and 

Evaluation. Data were collected through validation questionnaires completed by 

content, language, and media experts, as well as practicality questionnaires filled out by 

teachers and students. The trial subjects included 18 fourth-grade students from UPT 

SDN 23 Batipuah Baruah, while the main research subjects were 12 students from 

UPT SDN 24 Gunuang Rajo. The results showed a validity score of 94.16% 

(categorized as highly valid), with expert assessments as follows: content expert 

87.5%, language expert 97.5%, and media expert 97.5%. The practicality test yielded 

96.25% from the teacher and 93.35% from the students (both categorized as highly 

practical), while the effectiveness test scored 94.33% (highly effective). These findings 
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confirm that the VCT-based interactive flipbook is valid, practical, and effective for 

use in Pendidikan Pancasila instruction in fourth-grade elementary classrooms. 

Keywords: Interactive Instructional Material; Flipbook; Value Clarification 

Technique; ADDIE; Pendidikan Pancasila 

 

Abstrak: Kurangnya pemanfaatan bahan ajar interaktif berbasis teknologi informasi oleh guru 

dalam pembelajaran menjadi salah satu faktor rendahnya semangat belajar peserta didik. Penelitian 

ini bertujuan untuk mengembangkan bahan ajar interaktif berbentuk flipbook berbasis Value 

Clarification Technique (VCT) pada pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas IV sekolah dasar. 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan model ADDIE yang mencakup lima 

tahapan: Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Data dikumpulkan melalui 

angket validasi dari ahli materi, ahli kebahasaan, dan ahli media, serta angket praktikalitas dari guru 

dan peserta didik. Subjek uji coba terdiri dari 18 peserta didik kelas IV UPT SDN 23 Batipuah 

Baruah, sementara subjek utama penelitian adalah 12 peserta didik kelas IV UPT SDN 24 Gunuang 

Rajo. Hasil penelitian menunjukkan tingkat validitas bahan ajar mencapai 94,16% (kategori sangat 

valid), dengan rincian: validasi ahli materi 87,5%, ahli kebahasaan 97,5%, dan ahli media 97,5%. Uji 

praktikalitas memperoleh persentase 96,25% dari guru dan 93,35% dari peserta didik (keduanya 

dalam kategori sangat praktis), sedangkan uji efektivitas menunjukkan hasil sebesar 94,33% 

(kategori sangat efektif). Dengan demikian, bahan ajar interaktif flipbook berbasis VCT terbukti 

valid, praktis, dan efektif untuk digunakan dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas IV 

SD. 

Kata Kunci: Bahan Ajar Interaktif; Flipbook; Value Clarification Technique; ADDIE; Pendidikan 

Pancasila 

 

 

 

PENDAHULUAN 

Dalam era digital ini, teknologi memiliki peran sentral dalam mendukung proses 

pembelajaran. Perkembangan pendidikan disertai oleh kemajuan teknologi yang semakin 

pesat menyebabkan semakin bertambahnya keahlian dalam pengetahuan untuk 

memanfaatkan teknologi yang ada (Okdiansyah et al., 2021). Perkembangan digital 

membawa dampak besar dalam pelaksanaan pembelajaran, sebagaimana diungkapkan oleh 

para ahli di bidang pendidikan dan teknologi. (Sugiarto dan Farid, 2023) menjelaskan bahwa 

teknologi memberikan kemudahan bagi siswa untuk mengakses sumber belajar kapan saja 

dan di mana saja. Dalam konteks ini, platform pembelajaran berbasis digital akan 

memungkinkan siswa untuk memperoleh materi pendidikan dengan mudah. Selain itu, 

teknologi digital memperkenalkan pendekatan pembelajaran yang lebih interaktif dan 

kolaboratif. (Liriwati, 2023) menyatakan bahwa penggunaan alat digital seperti video 
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interaktif, simulasi, dan aplikasi pembelajaran mendorong keterlibatan siswa secara aktif. 

Dengan adanya teknologi, guru dapat menyampaikan materi pembelajaran secara lebih 

menarik, sehingga membantu meningkatkan minat belajar siswa. 

Penggunaan bahan ajar digital dalam Pendidikan memberikan dampak signifikan 

terhadap proses belajar-mengajar, sebagaimana dijelaskan oleh para ahli. Salah satu manfaat 

utama adalah peningkatan motivasi belajar siswa. Bahan ajar digital menghadirkan cara 

penyajian materi yang lebih menarik melalui video, animasi, dan aplikasi interaktif. (Riyana, 

2019) menjelaskan bahwa bahan ajar digital mampu menciptakan pengalaman belajar yang 

menyenangkan, sehingga siswa lebih termotivasi untuk berpartisipasi aktif dalam proses 

pembelajaran. Ada banyak jenis bahan ajar digital yang dapat digunakan, salah satunya 

adalah bahan ajar interaktif berbentuk flipbook, bahan ajar interaktif berbentuk flipbook 

adalah bahan ajar digital yang dirancang menyerupai buku cetak dengan tambahan fitur 

interaktif, seperti animasi, video, audio, dan hyperlink. Penggunaan bahan ajar interaktif 

berbentuk flipbook yang digunakan dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila memiliki 

berbagai manfaat yang signifikan, salah satu manfaat utamanya adalah kemampuan untuk 

menyajikan materi secara menarik dan interaktif. Menurut Riyana (2019), kombinasi elemen 

visual, audio, dan animasi dalam membantu siswa memahami konsep abstrak dalam 

Pendidikan Pancasila, seperti nilai-nilai Pancasila dan sejarahnya, dengan lebih mudah. 

Penyajian yang menarik ini juga meningkatkan motivasi belajar siswa, sehingga mereka lebih 

terlibat aktif dalam pembelajaran. 

Handayani (2020) menjelaskan bahwa flipbook dapat diakses kapan saja dan di 

mana saja, memungkinkan siswa untuk belajar secara mandiri sesuai dengan kecepatan 

masing-masing. Dalam konteks Pendidikan Pancasila, dapat digunakan untuk mempelajari 

studi kasus atau simulasi penerapan nilai-nilai Pancasila dalam kehidupan sehari-hari. 

Dengan fitur interaktif seperti kuis atau diskusi berbasis kasus, tidak hanya memperkuat 

pemahaman siswa terhadap materi, tetapi juga mendorong pengembangan keterampilan 

berpikir kritis dan kolaborasi. Model Value Clarification Technique (VCT) merupakan 

model yang dapat melibatkan langsung siswa dalam pengalaman suasana belajar, pada 

penelitian yang dilakukan, model VCT yang akan digunakan adalah model VCT tipe 

percontohan. Menurut (Permatasari, 2019) Model VCT tipe percontohan ini menggunakan 

cerita yang dipresentasikan secara dramatis untuk memungkinkan partisipasi siswa dalam 

merasakan konflik dalam cerita. Dengan menyajikan contoh berupa cerita, peserta didik 
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diarahkan untuk menganalisis nilai-nilai yang terkandung dalam cerita tersebut, sehingga 

dapat meningkatkan pemahaman kognitif mereka (Dewi et al., 2020). 

Berdasarkan hasil observasi di beberapa sekolah di Kabupaten Tanah Datar, yaitu 

UPT SDN 23 Batipuah Baruah, UPT SDN 12 Batipuah Baruah, UPT SDN 06 Gunuang 

Rajo, dan UPT SDN 24 Gunuang Rajo pada bulan Oktober-November 2024, ditemukan 

bahwa meskipun keempat sekolah telah menerapkan kurikulum merdeka, pemanfaatan 

bahan ajar digital dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila masih minim. Banyak guru 

yang masih bergantung pada buku guru dan buku siswa, serta belum menggunakan bahan 

ajar berbasis teknologi digital, meskipun fasilitas seperti proyektor, komputer, dan WiFi 

sudah tersedia. 

Di UPT SDN 23 Batipuah Baruah, penggunaan bahan ajar terbatas dan guru jarang 

memanfaatkan teknologi. UPT SDN 12 Batipuah Baruah juga belum menggunakan bahan 

ajar berbasis teknologi dalam pembelajaran. UPT SDN 06 Gunuang Rajo telah menerapkan 

kurikulum merdeka, tetapi jarang menggunakan bahan ajar digital karena kurangnya 

pemahaman guru. Di UPT SDN 24 Gunuang Rajo, meskipun ada penggunaan video 

YouTube, kendala proyektor yang terbatas menghambat pemanfaatan bahan ajar digital. 

Dari observasi ini, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dan pengembangan 

bahan ajar interaktif berbentuk flipbook untuk materi Pendidikan Pancasila, dengan 

harapan dapat membantu guru dalam menciptakan bahan ajar yang menarik, sehingga 

peserta didik lebih mudah memahami materi dan terlibat aktif dalam proses pembelajaran. 

Berdasarkan permasalahan yang peneliti temukan, maka peneliti bermaksud ingin 

mengajukan penelitian pengembangan dengan judul ”Pengembangan Bahan Ajar Interaktif 

Berbentuk Flipbook Berbasis VCT Pada Pembelajaran Pendidikan Pancasila di Kelas IV 

Sekolah Dasar”. 

 

METODE 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian pengembangan dengan menggunakan 

model ADDIE, yang terdiri dari lima tahap atau fase yaitu: analysis (analisis), design (desain), 

development (pengembangan atau produksi), implementation (implementasi), dan evaluation 

(evaluasi). Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan bahan ajar interaktif berbentuk 

flipbook berbasis VCT pada pembelajaran pendidikan pancasila di kelas IV sekolah dasar. 

Subjek uji coba sebanyak 18 orang peserta didik di kelas IV UPT SDN 23 Batipuah Baruah 
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dan subjek penelitian pada penelitian ini sebanyak 12 orang peserta didik di kelas IV UPT 

SDN 24 Gunuang Rajo. 

Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data primer dan data 

sekunder. Data primer merupakan sumber data yang didapat dari sumber pertama seperti 

hasil wawancara atau hasil pengisian kuesioner yang dilakukan oleh peneliti (Sugiyono, 

2019). Jenis data primer pada penelitian ini adalah data observasi dengan pengamatan 

langsung ke lokasi penelitian. Data sekunder merupakan data yang tidak langsung diterima 

oleh pengumpul data, bisa melalui orang lain atau lewat dokumen, sumber data sekunder 

merupakan sumber data pelengkap yang berfungsi melengkapi data yang diperlukan data 

primer (Sugiyono, 2019). Adapun jenis data sekunder pada penelitian ini adalah data 

validasi aspek materi, media, dan bahasa pada bahan ajar interaktif berbentuk flipbook 

berbasis VCT pada pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas IV sekolah dasar yang 

dilakukan oleh validator dosen Universitas Negeri Padang, serta data praktikalitas proses 

pembelajaran di kelas dan angket respon guru dan peserta didik kelas IV sekolah dasar. 

1. Teknik Analisis Data Validitas 

Berdasarkan analisis bahan ajar yang dilakukan, semua aspek yang ada dianalisis dan 

disajikan dalam bentuk tabel menggunakan skala Likert. Penilaian untuk setiap kategori 

dapat dilihat pada tabel yang terdapat dalam lembar validasi. 

Tabel 1. Kriteria Penilaian Bahan Ajar 

Kategori Persentase Ketercapaian Indikator 

Sangat Kurang 0-20  
Kurang Baik  21-40 
Cukup Baik 41-60 

Baik 61-80 
Sangat Baik 81-100 

Sumber: Modifikasi dari Riduwan dan Sunarto (2015) 

Tabel 2. Kriteria Kelayakan dan Revisi Produk 

Interval Kategori 

0%- 20%  Sangat Tidak Valid  
21 %- 40% Kurang Valid 
41 %- 60% Cukup Valid 
61%- 80% Valid 
81%- 100% Sangat Valid 

Sumber: Modifikasi dari Purwanto 2015 
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Untuk menentukan nilai validitas dan kriterianya digunakan rumus dari Purwanto 

(2013) sebagai berikut: 

NP =  

Keterangan: 

NP = Nilai persen yang dicari 

R = Skor mentah yang diperoleh 

 SM = Skor Maksimum ideal 

Selanjutnya untuk mengukur perhitungan dan nilai akhir hasil validitas 

menggunakan rumus dari Riduwan & Sunarto, (2015) yaitu sebagai berikut: 

X = 
 Xi

𝑛
 x 100 % 

 Keterangan: 

X  = Rerata 

 Xi  = Jumlah nilai pers X en dari tiap validator 

n = Jumlah validator 

 

2. Analisis Data Praktikalitas 

Teknik analisis praktikatlitas bertujuan untuk menganalisis data hasil pengamatan 

keterlaksanaan angket respon guru dan respon peserta didik. Data tentang respon guru dan 

respon peserta didik terhadap proses pembelajaran yang dianalisis dengan menggunakan 

ketentuan yang dikonfirmasi dalam rubrik seperti tabel berikut: 

Tabel 3. Skala Penilaian Angket Guru dan Peserta Didik 

Rentang Kategori 

1 Sangat Tidak Baik 
2 Kurang Baik 
3 Cukup Baik 
4 Baik 

5 Sangat Baik 

Sumber: Modifikasi dari Arikunto (2012) 

Nilai akhir perhitungan dan angket dianalisis dengan menggunakan rumus dari 

Riduwan dan Sunanrto (2015) yaitu: 

 NP = 
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Keterangan: 

NP = Nilai persen yang dicari 

R = Perolehan Skor 

SM = Skor Maksimum 

Kategori praktikalitas Bahan Ajar berdasarkan perhitungan nilai akhir dapat dilihat 

pada tabel berikut: 

Tabel 4. Kategori Kepraktisan Bahan Ajar Pendidikan Pancasila 

Interval Kategori 

86-100% Sangat Praktis 
76-85% Praktis 
60-75% Cukup Praktis 
55-59% Kurang Praktis 
0-54% Tidak Praktis 

Sumber: Modifikasi Purwanto (2015) 

3. Analisis Data Efektivitas 

Uji coba efektivitas dilakukan untuk mengukur seberapa besar pengaruh produk 

terhadap hasil belajar peserta didik dengan memberikan tes kepada mereka. Berikut adalah 

analisis data untuk mengukur efektivitas bahan ajar. 

Tabel 5. Kategori keefektifan Bahan Ajar Pendidikan Pancasila 

Interval (%) Kategori 

90-100 Sangat Efektif 
80-89 Efektif 
65-79 Cukup Efektif 
55-64 Kurang Efektif 
0-54 Sangat Kurang Efektif 

Sumber: (Fitra & Maksum, 2021) 

Untuk menentukan pada nilai efektivitas dan kriteria, dapat digunakan dengan 

rumus sebagai berikut (Fitra & Maksum, 2021): 

Nilai = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑡𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎
 × 100% 

 

HASIL 

Penelitian ini berfokus pada bahan ajar interaktif berbentuk flipbook berbasis VCT 

pada Pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas IV Sekolah Dasar, sesuai dengan tujuan 

dan prosedur pengembangan yang digunakan dalam penelitian yang telah peneliti 
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laksanakan. Proses analisis data dilakukan dengan tujuan untuk memberikan penjelasan 

yang jelas terhadap hasil uji coba, sehingga informasi yang diperoleh dapat dipahami secara 

menyeluruh. Selain itu, hasil analisis ini juga menjadi acuan dalam melakukan revisi 

terhadap produk yang telah dikembangkan agar lebih optimal dan sesuai dengan kebutuhan 

pembelajaran. 

1. Analisis Data Uji Validitas Bahan Ajar 

a. Analisis Hasil Uji Validitas Materi 

Hasil uji validasi dari segi materi diperoleh dengan cara melakukan penilaian 

terhadap bahan ajar menggunakan angket validasi. Validasi materi dilakukan sebanyak satu 

kali dengan skor yang diperoleh yaitu 87,5 % dengan kategori sangat valid. Namun 

meskipun begitu peneliti melakukan perbaikan berdasarkan saran dan komentar dari ahi 

materi, yang mana ahli materi memberikan masukan untuk memperjelas dan memberi 

nama pada gambar yang tersedia dalam bahan ajar sehingga bahan ajar layak diujicobakan di 

lapangan. 

b. Analisis Hasil Uji Validitas Bahasa 

Hasil uji validasi dari segi bahasa diperoleh dengan cara melakukan penilaian 

terhadap bahan ajar menggunakan angket validasi. Validasi bahasa dilakukan sebanyak satu 

kali dengan skor yang diperoleh yaitu 97,5 % dengan kategori sangat valid. Namun 

meskipun begitu peneliti melakukan perbaikan berdasarkan saran dan komentar dari ahi 

bahasa, yang mana ahli bahasa memberikan masukan untuk memperbaiki penulisan gelar 

dosen, hal-hal yang berhubungan dengan spasi dalam kalimat pada bahan ajar, serta rata kiri 

dan rata kanan pada bahan ajar tersebut, sehingga bahan ajar layak diujicobakan di 

lapangan. 

c. Analisis Hasil Uji Validitas Media 

Hasil uji validasi dari segi media diperoleh dengan cara melakukan penilaian 

terhadap bahan ajar menggunakan angket validasi. Validasi media dilakukan sebanyak satu 

kali dengan skor yang diperoleh yaitu 97,5 % dengan kategori sangat valid tanpa ada saran 

dan masukan dari ahli materi, dan dinyatakan bahan ajar sudah dapat digunakan untuk 

penelitian. 
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Tabel 6. Hasil Rata-Rata Persentase Ketiga Validasi 

No Nama Ahli Aspek Yang Dinilai Nilai Keterangan 

1. Drs. Zuardi.,M.Si Materi  87,5% Sangat Valid 
2. Dr. Nur Azmi Alwi, S.S., M.Pd Bahasa  97,5% Sangat Valid 
3. Drs.Muhammadi,S.Pd.,M.Si.,Ph.D Media 97,5% Sangat Valid 

Rata-Rata 94,16% Sangat Valid 

 

Berdasarkan hasil analisis validasi masing-masing aspek yang dinilai setelah 

dilakukan revisi, menunjukkan bahwa bahan ajar interaktif berbantuan flipbook berbasis 

VCT pada pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas IV sekolah dasar memenuhi kriteria 

sangat valid dengan rata-rata persentase sebesar 94,16% yang berarti bahwa bahan-bahan 

interaktif sudah dapat digunakan sebagai bahan ajar mata pelajaran Pendidikan Pancasiladi 

sekolah dasar. 

2. Analisis Data Hasil Uji Praktikalitas Bahan Ajar 

Uji praktikalitas dilakukan untuk mengetahui tingkat kepraktisan dari pegembangan 

bahan ajar yang sudah diujicobakan. Bahan ajar ini diujicobakan di kelas IV UPT SDN 23 

Batipuah Baruah dengan jumlah peserta didik 18 orang pada hari Kamis tanggal 24 April 

2025. Dan pelaksanaan penyebarannya pada tanggal 29-30 April 2025 di kelas IV UPT 

SDN 24 Gunuang Rajo dengan jumlah peserta didik sebanyak 12 orang. Uji praktikalitas 

respon guru dan peserta didik dilakukan dengan cara memberikan lembar penilaian berupa 

angket praktikalitas. 

Dalam proses uji coba, guru mengamati dan memantau jalannya pembelajaran 

menggunakan bahan ajar interaktif. Berdasarkan hasil perhitungan praktikalitas di kelas IV 

UPT SDN 23 Batipuah Baruah, diperoleh presentase sebesar 95% dengan kategori sangat 

praktis, sementara itu di kelas IV UPT SDN 24 Gunuang Rajo diperoleh presentase sebesar 

97,5% dengan kategori sangat praktis, adapun rata-rata keseluruhan hasil praktikalitas aspek 

guru adalah 96,25% kategori sangat praktis. 

Hasil uji analisis praktikalitas bahan ajar berdasarkan angket yang telah diisi oleh 

peserta didik kelas IV UPT SDN 23 Batipuah Baruah yang berjumlah 18 orang maka 

diperoleh hasil yaitu presentase sebesar 92,06% dengan kategori sangat praktis, sementara 

itu uji analisis praktikalitas bahan ajar yang telah diisi oleh peserta didik kelas IV UPT SDN 

24 Gunuang Rajo yang berjumlah 12 orang maka diperoleh hasil yaitu presentase sebesar 

94,64% dengan kategori sangat praktis, adapun rata-rata keseluruhan hasil praktikalitas 

aspek peserta didik adalah 93,35% kategori sangat praktis. 
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Oleh karena itu, bahan ajar interaktif ini dapat dikatakan sudah praktis dalam 

penggunaannya pada pembelajaran di kelas. Peserta didik juga sangat antusias dan semangat 

selama proses pembelajaran berlangsung. 

3. Analisis Hasil Uji Efektivitas 

Hasil uji coba efektivitas bahan ajar Interaktif dilihat dari hasil pre test dan post test, 

berdasarkan hasil uji coba efektivitas bahan ajar yang diikuti oleh 18 orang peserta didik 

kelas IV di UPT SDN 23 Batipuah Baruah bahwa efektivitas bahan ajar interaktif 

berbentuk flipbook memperoleh presentase 93,8% dengan kategori sangat efektif. Dalam 

proses pengimplementasian bahan ajar di UPT SDN 24 Gunuang Rajo dapat dilihat hasil 

uji keefektivitasannya berdasarkan hasil soal evaluasi yang berjumlah 10 butir soal yang 

telah dikerjakan oleh peserta didik diakhir pembelajaran memperoleh presentase 95% 

dengan kategori sangat efektif. Maka dapat disimpulkan bahwa penggunaan bahan ajar 

interaktif berbentuk flipbook efektif untuk digunakan dalam proses pembelajaran. 

 

PEMBAHASAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dijelaskan di atas, pengembangan bahan ajar 

interaktif berbentuk flipbook telah sesuai dengan model ADDIE, yang terdiri dari lima 

tahap, yaitu: analisis, perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Proses ini 

menunjukkan dampak positif terhadap antusiasme dan pemahaman peserta didik yang 

teridentifikasi melalui tahap analisis, dilakukan pengumpulan data melalui observasi dan 

wawancara untuk memperoleh informasi awal yang diperlukan dalam pengembangan bahan 

ajar. Selanjutnya, pada tahap desain atau perancangan, peneliti menyusun rencana 

pengembangan berdasarkan data hasil analisis, yang meliputi penyusunan konsep hingga 

perancangan bahan ajar interaktif berbentuk flipbook. Pada tahap pengembangan, 

dilakukan uji validitas oleh validator ahli materi, ahli bahasa dan ahli media diikuti dengan 

saran dan komentar perbaikan hingga dinyatakan layak untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran. Tahap terakhir yaitu tahap evaluasi, tahap ini dilakukan untuk mengetahui 

hasil evaluasi secara kualitatif dan kuantitatif. 

1. Valid 

Hasil penelitian bahan ajar interaktif berbentuk flipbook pada pembelajaran 

pendidikan pancasila di kelas IV sekolah dasar sudah sangat baik dan layak digunakan Hasil 

uji validitas menunjukkan bahwa bahan ajar ini sangat valid, dengan persentase 87,5% 
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untuk aspek materi, 97,5% untuk bahasa, dan 97,5% untuk media. Kriteria validitas yang 

ditetapkan adalah 61%-80% untuk valid dan 81%-100% untuk sangat valid. Dengan 

demikian bahan ajar ini layak digunakan dalam pembelajaran. 

2. Praktis 

Penilaian praktikalitas oleh guru dan peserta didik menunjukkan hasil yang sangat 

baik. Penilaian praktikalitas oleh guru di IV UPT SDN 23 Batipuah Baruah memperoleh 

hasil 95% kategori sangat praktis, dan Penilaian praktikalitas oleh guru di kelas IV UPT 

SDN 24 Gunuang Rajo memperoleh hasil 97,5% dengan kategori sangat praktis, rata-rata 

keseluruhan hasil praktikalitas aspek guru adalah 96,25% kategori sangat praktis. Sementara 

itu, penilaian praktikalitas oleh peserta didik kelas IV UPT SDN 23 Batipuah Baruah 

memperoleh presentase sebesar 92,06% dengan kategori sangat praktis, dan analisis 

praktikalitas oleh peserta didik kelas IV UPT SDN 24 Gunuang Rajo memperoleh 

presentase sebesar 94,64% dengan kategori sangat praktis, adapun rata-rata keseluruhan 

hasil praktikalitas aspek peserta didik adalah 93,35% kategori sangat praktis. 

3. Efektif 

Berdasarkan perhitungan lembar efektivitas didapatkan hasil belajar peserta didik 

meningkat dari 80% menjadi 93,8% di sekolah uji coba, dan dari 84,16% menjadi 95% di 

sekolah penelitian, yang dikategorikan sangat efektif. Rata-rata efektifitas yang diperoleh 

adalah 94,33%. 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan, dapat disimpulkan bahwa bahan ajar 

interakif berbentuk flipbook berbasis VCT pada pembelajaran Pendidikan Pancasila di 

kelas IV sekolah dasar BAB 4 Negaraku Indonesia, Topik B, dengan materi Sikap Menjaga 

Dan Merusak Keutuhan NKRI telah memenuhi kriteria valid, praktis dan efektif. Produk 

pembelajaran ini dinilai sangat baik dan layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran, serta 

dapat dijadikan sebagai referensi bahan ajar ditingkat sekolah dasar. Penelitian ini 

menunjukkan bahwa penggunaan bahan ajar interaktif berbentuk flipbook dapat 

memberikan banyak manfaat yakni peserta didik sangat antusias dan termotivasi untuk 

belajar. Selain itu, peserta didik menunjukkan antusiasme yang tinggi dan aktif terlibat 

dalam proses pembelajaran menggunakan bahan ajar interaktif flipbook. 
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KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian mengenai pengembangan bahan ajar interaktif 

berbentuk flipbook berbasis VCT untuk pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas IV 

Sekolah Dasar, dapat disimpulkan bahwa bahan ajar ini telah memenuhi kriteria valid, 

praktis, dan efektif. Validitas bahan ajar dibuktikan melalui hasil validasi ahli yang mencapai 

87,5% untuk aspek materi, 97,5% bahasa, dan 97,5% aspek media, menunjukkan kelayakan 

untuk digunakan di lapangan. Dari segi praktikalitas, bahan ajar ini mendapatkan penilaian 

sangat baik dari guru dan peserta didik, persentase tingkat kepraktisan di sekolah uji coba 

adalah 95% untuk respon guru dan 92,06% untuk respon peserta didik. Sedangkan 

persentase tingkat kepraktisan di sekolah penelitian adalah 97,5% untuk respon guru dan 

94,64% untuk respon peserta. Hasil uji efektivitas menunjukkan peningkatan yang 

signifikan dalam hasil belajar peserta didik, dengan persentase mencapai 93,8% di sekolah 

uji coba dan 95% di sekolah penelitian. 

Temuan ini membuktikan bahwa bahan ajar berbentuk flipbook ini tidak hanya 

sesuai dengan karakteristik belajar peserta didik yang cenderung visual dan tertarik dengan 

teknologi, tetapi juga mampu meningkatkan semangat belajar serta keaktifan peserta didik. 

Dengan demikian, bahan ajar interaktif ini layak diimplementasikan secara luas dalam 

pembelajaran Pendidikan Pancasila di tingkat Sekolah Dasar, karena telah terbukti 

memberikan dampak positif dalam proses pembelajaran. 
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