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ABSTRAK 

Rahmaisna Hanum Muffida, “Pengembangan Media Flipbook Berbasis 

Gamifikasi Sebagai Buku Pendamping IPAS Materi Keragaman Budaya Indonesia 

Kelas IV SD/MI”. Skripsi. Yogyakarta: Program Studi Pendidikan Guru Madrasah 

Ibtidaiyah Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta. 

2026.  

Keterbatasan buku paket serta belum optimalnya penggunaan media 

pembelajaran interaktif pada materi keragaman budaya Indonesia menjadi kendala 

dalam pembelajaran IPAS kelas IV SD/MI. Hal tersebut membuat peserta didik 

mengalami kesulitan memahami materi, kurang aktif, dan kurang bersemangat 

dalam belajar. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis kebutuhan serta 

mengetahui kelayakan dan respon peserta didik terhadap media flipbook berbasis 

gamifikasi. Adapun manfaat penelitian ini yaitu menghasilkan media pembelajaran 

sebagai buku pendamping siswa yang interaktif, menarik, dan layak digunakan 

untuk mendukung proses pembelajaran pada materi keragaman budaya indonesia.  

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) 

dengan model 4D yang dikemukakan oleh Thiagarajan, meliputi tahap define, 

design, develop, dan disseminate. Instrumen penelitian menggunakan skala Likert 

untuk penilaian ahli materi, media, dan respon guru, serta skala Guttman untuk 

respon peserta didik. Uji coba produk secara terbatas kepada 24 peserta didik kelas 

IV. Data penelitian dianalisis secara kualitatif dan kuantitatif melalui teknik 

persentase. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa (1) peserta didik memerlukan media 

pembelajaran yang interaktif sebagai pendamping pembelajaran IPAS. (2) media 

yang dikembangkan memperoleh persentase sebesar 92% dari ahli media dengan 

kategori “Sangat Layak”, 77,6% dari ahli materi dengan kategori “Layak”. Dan 

89% dari guru dengan kategori “Sangat Layak” (3) Hasil respon peserta didik 

memperoleh 82,1% dengan kategori “Sangat Baik”. Dengan demikian, media 

flipbook berbasis gamifikasi sebagai buku pendamping siswa dinyatakan sangat 

layak digunakan sebagai buku pendamping pembelajaran IPAS materi keragaman 

budaya Indonesia di kelas IV SD/MI. 

 

Kata Kunci: Media interaktif, Buku pendamping, Keragaman budaya 

Indonesia 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Kemajuan teknologi khususnya di bidang teknologi pendidikan dan 

media pembelajaran digital, yang telah membawa perubahan yang signifikan 

dalam proses pembelajaran.2 Salah satu objek yang dapat diamati dari 

perkembangan teknologi tersebut yaitu adanya transformasi media 

pembelajaran yang semula berbentuk cetak menjadi media buku digital 

interaktif. Perkembangan teknologi tersebut juga mendorong guru untuk 

mampu mengintegrasikan media digital dalam pembelajaran agar suasana 

belajar menjadi lebih efektif, menyenangkan, dan relevan dengan kebutuhan 

zaman. Selain itu, kemajuan teknologi turut mempengaruhi pembaruan sistem 

pendidikan di Indonesia, baik dari segi pembelajaran maupun kurikulum, yang 

menuntut adanya inovasi media sebagai penunjang tercapainya tujuan 

pembelajaran.  

Kurikulum di Indonesia saat ini tidak lepas dari inovasi baik materi 

maupun mata pelajarannya. Salah satu bentuk inovasi kurikulum adalah 

hadirnya mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS). Mata 

pelajaran ini merupakan integrasi antara IPA dan IPS yang mengkaji fenomena 

alam, kehidupan sosial, serta keterkaitannya dengan lingkungan sekitar.3 

Keunikan IPAS terletak pada sifatnya yang integratif dan konstekstual, karena 

memadukan konsep sains dan sosial dalam satu pembelajaran yang dekat 

dengan kehidupan sehari-hari. Pembelajaran IPAS dirancang untuk 

mengembangkan ketarampilan inkuiri, kemampuan berpikir kritis, serta 

menumbuhkan rasa ingin tahu peserta didik terhadap berbagai fenomena di 

lingkungan sekitar.4 Urgensi pengembangan media pada pembelajaran IPAS 

terletak pada karakteristik materinya yang memerlukan visualisasi yang konkret 

agar memudahkan peserta didik dalam memahami materi.5 Pada penelitian 

 
2 Unik Hanifah Salsabila dan Niar Agustian, “Peran Teknologi Pendidikan Dalam 

Pembelajaran,” Islamika : Jurnal Keislaman dan Ilmu Pendidikan 3, no. 1 (2021), 

https://ejournal.stitpn.ac.id/index.php/islamika. 
3 Donna Meylovia dan Alfin Julianto, “Inovasi Pembelajaran IPAS pada Kurikulum Merdeka 

Belajar di SDN 25 Bengkulu Selatan,” Jurnal Pendidikan Islam Al-Affan 4, no. 1 (2023): 84–91, 

https://doi.org/10.69775/jpia.v4i1.128. 
4 Sri Nuryani Sugih dkk., “Implementasi Kurikulum Merdeka dalam Pembelajaran IPAS di 

Sekolah Dasar,” Jurnal Pendidikan Dasar Flobamorata 4, no. 2 (2023): 599–603, 

https://doi.org/10.51494/jpdf.v4i2.952. 
5 Nailul Hakimah dkk., “Media Pembelajaran Ipas Materi Keragaman Budaya Yang 

Dikaitkan Dengan Nilai-Nilai Kearifan Lokal Di Sekolah Dasar: Tinjauan Literatur Rivew,” 

Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar 09, no. 04 (2024), 

https://journal.unpas.ac.id/index.php/pendas/article/download/20694/10642. 
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sebelumnya, penelitian pengembangan pada mata pelajaran IPAS umumnya 

berfokus pada materi yang berbeda, seperti lingkungan, makhluk hidup, atau 

fenomena alam dan sosial lainnya. Sementara itu, penelitian ini fokus pada 

materi keragaman budaya Indonesia pada kelas IV SD/MI. Materi ini penting 

untuk dipelajari peserta didik sejak dini karena untuk menumbuhkan sikap 

nasionalisme dan rasa cinta tanah air Indonesia. Perbedaan dengan penelitian 

sebelumnya yaitu terletak pada karakteristik materi yang dikaji, karena materi 

keragaman budaya tidak hanya menekankan pemahaman konsep saja, tetapi 

juga pengenalan secara visual dan konkret terhadap keragaman budaya meliputi 

rumah adat, pakaian adat, tarian adat, serta upaya pelestariannya pada generasi 

muda.6 Oleh karena itu, penyajian materi perlu disesuaikan dengan karakteristik 

peserta didik agar materi lebih mudah dipahami. 

Karakteristik peserta didik sekolah dasar khususnya kelas IV SD, 

termasuk dalam tahap operasional konkret.7 Pada fase ini, peserta didik mulai 

menunjukkan kemampuan berpikir logis terhadap hal-hal yang dapat diamati 

secara langsung, meskipun pemahaman terhadap konsep abstrak masih terbatas. 

Karakteristik anak usia SD berbeda-beda setiap jenjang kelasnya. Pada kelas 1 

dan 2 SD, peserta didik cenderung berorientasi pada pembelajaran yang sesuai 

fakta dilingkungan anak. Selanjutnya, peserta didik kelas 3 dan 4 sudah 

memasuki tahap berpikir konsep generalisasi yang diperoleh dari fakta yang 

konkret, tentu saja level berpikirnya lebih tinggi dari kelas 1 dan 2. Sementara 

itu, pada kelas tinggi yaitu kelas 5 dan 6 berhadapan pada konsep atau prinsip 

penerapannya.8 Dengan karakteristik peserta didik tersebut maka guru dituntut 

untuk bisa merencanakan pembelajaran dengan baik sesuai pada tahap berpikir 

anak.9 Seperti guru dapat menyampaikan hal-hal yang ada di lingkungan sekitar 

atau dengan menyediakan media pembelajaran yang mampu membantu peserta 

didik memahami konsep-konsep materi, sehingga proses pembelajaran menjadi 

lebih bermakna.  

Pada proses pembelajaran IPAS harus tersedia sumber belajar yang 

memadai. Makna sumber belajar menurut Januszewski dan Molenda adalah 

 
6 I. Nyoman Temon Astawa, “Keragaman Budaya Lokal Dalam Pembangunan Karakter 

Bangsa,” Pangkaja: Jurnal Agama Hindu 25, no. 1 (2022): 92–101, 

https://doi.org/10.25078/pjah.v25i1.985. 
7 Nuryati Nuryati dan Darsinah Darsinah, “Implementasi Teori Perkembangan Kognitif Jean 

Piaget dalam Pembelajaran Matematika di Sekolah Dasar,” Jurnal Papeda: Jurnal Publikasi 

Pendidikan Dasar 3, no. 2 (2021): 153–62, 

https://doi.org/10.36232/jurnalpendidikandasar.v3i2.1186. 
8 Ilham Hidayatulloh dkk., “Karakteristik Pembelajaran Peserta didik Tingkat Sekolah 

Dasar,” Proceeding SEMNAS-TP (Seminar Nasional Teknologi Pendidikan) 3, no. 1 (2023): hal 

123. 
9 Nevi Septianti dan Rara Afiani, “Pentingnya Memahami Karakteristik Siswa Sekolah Dasar 

di SDN Cikokol 2,” AS-SABIQUN 2, no. 1 (2020): 7–17, 

https://doi.org/10.36088/assabiqun.v2i1.611. 
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segala bentuk sumber, baik berupa pesan, orang/individu, bahan, dan peralatan 

yang dapat digunakan peserta didik untuk memfasilitasi kegiatan belajar dan 

mampu meningkatkan kualitas belajar.10 Materi keragaman budaya indonesia 

bersifat luas dan kontekstual. Oleh karena itu, diperlukan bahan belajar 

tambahan berupa buku pendamping. Buku pendamping adalah bahan ajar yang 

berisi materi untuk memperkaya, memperdalam, serta melengkapi materi inti 

yang mengacu pada buku utama. Buku pendamping juga dapat mendukung 

proses pembelajaran, baik di dalam kelas maupun di luar kelas. Untuk 

memaksimalkan pembelajaran IPAS, buku pendamping yang dirancang dengan 

memanfaatkan media pembelajaran dapat menjadi solusi alternatif atas 

keterbatasan sumber belajar di sekolah. 

Media pembelajaran memiliki peran penting dalam membantu proses 

belajar mengajar, khususnya pada jenjang SD. Media berfungsi sebagai sarana 

yang membantu guru dalam menyampaikan materi agar lebih mudah dipahami 

peserta didik,11 serta mengubah konsep abstrak menjadi lebih konkret.12 Melalui 

penggunaan gambar, video, animasi maupun bentuk visual lainnya, peserta 

didik dapat lebih mudah menangkap informasi dan menghubungkannya dalam 

kehidupan sehari-hari.13 Seiring perkembangan teknologi, penggunaan media 

pembelajaran berbasis digital menjadi salah satu upaya yang relevan untuk 

menciptakan pembelajaran yang interaktif dan inovatif.14 Salah satu media yang 

digunakan yaitu buku pendamping berbentuk flipbook berbasis gamifikasi. 

Flipbook merupakan buku digital interaktif yang berfungsi sebagai buku 

pendamping yang mengintegrasikan unsur teks, gambar, video, kuis interaktif 

dan leaderboard, sehingga lebih variatif dan inovatif dibandingkan buku 

konvensional.15 Sementara itu, gamifikasi merupakan penerapan mekanisme 

permainan dalam pembelajaran, seperti tantangan, poin, kuis interaktif, dan 

 
10 Supriadi Supriadi, “Pemanfaatan Sumber Belajar Dalam Proses Pembelajaran,” Lantanida 

Journal 3, no. 2 (2017): 127, https://doi.org/10.22373/lj.v3i2.1654. 
11 Isran Rasyid Karo-Karo dan Rohani Rohani, “Manfaat Media Dalam Pembelajaran,” 

AXIOM : Jurnal Pendidikan dan Matematika 7, no. 1 (2018), 

https://doi.org/10.30821/axiom.v7i1.1778. 
12 Teni Nurrita, “Pengembangan Media Pembelajaran Untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Peserta didik,” MISYKAT: Jurnal Ilmu-ilmu Al-Quran, Hadist, Syari’ah dan Tarbiyah 3, no. 1 

(2018): 171, https://doi.org/10.33511/misykat.v3n1.171. 
13 Amelia Putri Wulandari dkk., “Pentingnya Media Pembelajaran dalam Proses Belajar 

Mengajar,” Journal on Education 5, no. 2 (2023): 3928–36, 

https://doi.org/10.31004/joe.v5i2.1074. 
14 Eva Zulvi Wityastuti dkk., “Implementasi Penggunaan Media Pembelajaran Digital di 

Masa Pandemi COVID-19,” Jurnal Penelitian Inovatif 2, no. 1 (2022): 39–46, 

https://doi.org/10.54082/jupin.39. 
15 Marisha Ayuardini, “Pengembangan E-Modul Interaktif Berbasis Flipbook pada 

Pembahasan Biologi,” Faktor Exacta 15, no. 4 (2023): 259, 

https://doi.org/10.30998/faktorexacta.v15i4.14924. 
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reward untuk mendorong keaktifan peserta didik.16 Pengembangan media ini 

juga didukung oleh penelitian sebelumnya yang berjudul “Pengembangan 

Media Pembelajaran Flipbook Untuk Menambah Pemahaman Peserta didik 

Pada Materi Keragaman Suku Bangsa dan Budaya pada Peserta Didik Kelas V 

SDN Glonggong 04 Kabupaten Madiun” yang ditulis oleh Citra Prameswari, 

Dkk tahun 2023. Hasil dari penelitian tersebut yaitu mendapatkan hasil 

penilaian ahli materi dengan skor 91%, ahli bahasa 91%, ahli media 91%, 

respon peserta didik 84%, dan guru kelas V mendapatkan skor 92%.17 

Berdasarkan hasil uji coba tersebut dapat diambil kesimpulan bahwa dengan 

adanya media pembelajaran flipbook dinilai layak dan dapat menambah 

pemahaman peserta didik pada materi keragaman suku bangsa dan budaya. 

Observasi di sekolah A pada tanggal 11 - 18 Februari dan 30 Oktober 

2025 terdapat masalah terutama dalam penggunaan media dan sumber belajar 

peserta didik.18 Di sekolah tersebut peserta didik tidak memiliki buku 

pegangan/buku paket IPAS. Kondisi ini menyebabkan guru kesulitan dalam 

penyampaian materi karena hanya mengandalkan penulisan materi di papan 

tulis yang menjadi sumber utama dalam proses pembelajaran. Dengan tidak 

adanya buku paket membuat peserta didik tidak memiliki bahan belajar mandiri 

di rumah. Peserta didik menjadi ketergantungan pada metode ceramah dan 

tanya jawab yang menyebabkan pembelajaran menjadi kurang menarik. 

Berdasarkan observasi di lapangan, peserta didik cenderung kurang tertarik 

untuk belajar, cepat bosan, mengantuk, kurang antusias dalam mengikuti 

pembelajaran, dan ada yang bermain sendiri. Terlihat juga beberapa peserta 

didik berbicara (ngobrol) dengan teman sebangkunya dan sebagian ada yang 

hanya mencatat tanpa memerhatikan isi materi yang disampaikan guru. Hal 

tersebut relevan dengan hasil penelitian Cahyono (2019), yang dapat 

disimpulkan bahwa kurangnya bahan bacaan (buku) dan kurangnya 

penggunaan media pembelajaran dapat menyebabkan peserta didik kesulitan 

dalam belajar dan memahami materi.19 

Hasil wawancara dengan beberapa peserta didik kelas IV, bahwa 

mereka mengaku sering bosan dan mengantuk ketika mendengarkan penjelasan 

guru.20 Peserta didik juga menyampaikan bahwa tidak tersedianya buku paket 

 
16 Srimuliyani, “Menggunakan Teknik Gamifikasi untuk Meningkatkan Pembelajaran dan 

Keterlibatan Siswa di Kelas,” EDUCARE: Jurnal Pendidikan dan Kesehatan 1, no. 1 (2023): 30–

31. 
17 Citra Prameswari dkk., “Pengembangan Media Pembelajaran Flipbook Untuk Menambah 

Pemahaman Siswa Pada Materi Keragaman Suku Bangsa Dan Budaya Pada Siswa Kelas V SDN 

Glonggong 04 Kabupaten Madiun,” Jurnal Perseda IV, no. 2 (2023): 162. 
18 “Observasi di Kelas IV Sekolah A,” 11 Februari 2025, Kotagede, Yogyakarta. 
19 Hadi Cahyono, “Faktor-Faktor Kesulitan Belajar Siswa Min Janti,” Jurnal Dimensi 

Pendidikan dan Pembelajaran 7, no. 1 (2019): 1, https://doi.org/10.24269/dpp.v7i1.1636. 
20 S dkk., “Wawancara dengan Siswa Kelas IV,” 11 Februari 2025, Kotagede, Yogyakarta. 
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IPAS menyebabkan mereka hanya mengandalkan catatan buku tulis yang sering 

kali kurang lengkap, terutama saat menghadapi ujian. Selain itu, peserta didik 

kebih menyukai buku yang memuat gambar serta media pembelajaran yang 

dilengkapi video karena dianggap menarik dan memudahkan pemahaman 

materi. Sementara itu, hasil wawancara dengan guru di sekolah A, B, dan C 

menunjukkan adanya kendala yang serupa, yaitu keterbatasan buku paket IPAS 

dan belum optimalnya penggunaan media pembelajaran interaktif.21 

Pembelajaran masih didominasi penggunaan LKS,22 diskusi kelompok, serta 

kegiatan proyek sederhana seperti menggunting dan menempel gambar budaya 

daerah.23 Kondisi tersebut menyebabkan materi yang diterima peserta didik 

kurang mendalam dan proses pembelajaran belum sepenuhnya mampu 

meningkatkan keaktifan, kemampuan berpikir kritis, serta pemanfaatan 

teknologi sebagai sarana belajar. Guru juga menyampaikan bahwa peserta didik 

cenderung mudah bosan, terutama pada jam pelajaran siang hari, sehingga 

diperlukan media pembelajaran yang menarik dan inovatif untuk mendukung 

pembelajaran IPAS. Selain itu guru juga belum terlalu menguasai teknologi, 

dapat dilihat dari proses pembelajaran di sekolah bahwa guru belum 

memanfaatkan teknologi baik media maupun metode yang digunakan. 

Penelitian ini penting karena berangkat dari masalah di sekolah yang 

terbatas dalam penggunaan media dan buku paket maupun buku pendamping 

pada mata pelajaran IPAS, khususnya pada kelas IV SD/MI. Kondisi tersebut 

menyebabkan peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami materi, 

terutama pada materi keragaman budaya Indonesia yang memerlukan penyajian 

media secara konkret dan visual. Oleh karena itu, diperlukan inovasi media 

pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif. Dengan demikian, peneliti 

mengangkat penelitian yang berjudul “Pengembangan Media Flipbook 

Berbasis Gamifikasi sebagai Buku Pendamping IPAS Materi Keragaman 

Budaya Indonesia Kelas IV SD/MI”. 

B. Rumusan Masalah 

 Dari latar belakang yang sudah dijelaskan, maka rumusan masalah 

penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana produk yang dihasilkan berupa media flipbook berbasis 

gamifikasi sebagai buku pendamping pada materi keragaman budaya 

Indonesia di SD/MI? 

 
21 D. M, “Wawancara Guru Kelas IV Sekolah A,” Oktober 2025, Kotagede, Kota 

Yogyakarta. 
22 L, “Wawancara Guru Kelas IV Sekolah B,” 23 Januari 2026, Giwangan, Umbulharjo, 

Yogyakarta. 
23 N, “Wawancara Guru Kelas IV Sekolah C,” 23 Januari 2026, Kotagede, Kota Yogyakarta. 
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2. Bagaimana kelayakan produk media pembelajaran flipbook berbasis 

gamifikasi sebagai buku pendamping pada materi keragaman budaya 

Indonesia untuk SD/MI? 

3. Bagaimana respon peserta didik terhadap media pembelajaran flipbook 

berbasis gamifikasi sebagai buku pendamping pada materi keragaman 

budaya Indonesia untuk SD/MI? 

C. Tujuan dan Kegunaan Pengembangan 

1. Tujuan Pengembangan 

Penelitian ini memiliki tujuan sebagai berikut: 

a. Untuk menghasilkan produk media pembelajaran flipbook berbasis 

gamifikasi sebagai buku pendamping pada materi keragaman budaya 

Indonesia SD/MI 

b. Untuk memperoleh produk media pembelajaran flipbook berbasis 

gamifikasi sebagai buku pendamping pada materi keragaman budaya 

Indonesia yang layak untuk peserta didik kelas IV SD/MI 

c. Untuk mengetahui respon peserta didik terhadap media pembelajaran 

flipbook berbasis gamifikasi sebagai buku pendamping pada materi 

keragaman budaya Indonesia SD/MI 

2. Manfaat Pengembangan 

Hasil pengembangan media flipbook berbasis gamifikasi ini 

diharapkan dapat memberikan berbagai manfaat sebagai berikut: 

a. Teoritis  

Dari penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan 

pengetahuan mengenai pengembangan media pembelajaran flipbook 

pada materi keragaman budaya Indonesia serta dapat memberikan 

inovasi terhadap pengembangan media di dunia Pendidikan. 

b. Praktis 

1) Bagi guru: 

a) Dapat menjadi solusi keterbatasan sumber dan media 

pembelajaran di lapangan 

b) Menambahkan ketersediaan media pembelajaran mengenai 

materi keragaman budaya Indonesia 

c) Menambahkan pengetahuan dan media pembelajaran elektronik 

berupa flipbook 

d) Dengan adanya inovasi dengan basis gamifikasi, diharapkan 

menambah kreatifitas guru dalam proses pembelajaran 

e) Membantu guru menghemat waktu dalam menyampaikan 

materi, karena isi flipbook sudah tersusun secara sistematis dan 

mudah digunakan.   

2) Bagi peserta didik 
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a) Dapat memenuhi kebutuhan peserta didik dengan keterbatasan 

media dan buku pegangan/buku paket IPAS 

b) Membantu peserta didik dalam mengetahui dan memahami 

materi keragaman budaya Indonesia dengan cara yang lebih 

mudah dan menyenangkan 

c) Menumbuhkan rasa ingin tahu dan semangat berkompetisi 

positif saat menyelesaikan tantangan atau kuis dalam media 

flipbook. 

d) Menambah wawasan peserta didik tentang gamifikasi dalam 

pembelajaran 

3) Bagi peneliti 

a) Memberikan pengalaman dalam mengembangkan media 

pembelajaran digital yang inovatif dan interaktif 

b) Menambah wawasan peneliti tentang penerapan gamifikasi 

dalam pembelajaran SD/MI 

D. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Produk yang akan dikembangkan yaitu berupa buku pendamping 

berbentuk flipbook berbasis gamifikasi pada materi keragaman budaya 

Indonesia. Berikut spesifikasi produk yang dikembangkan: 

1. Produk yang akan dikembangkan yaitu media pembelajaran berupa buku 

pendamping berbentuk flipbook berbasis gamifikasi dengan materi 

keragaman budaya Indonesia untuk kelas IV SD/MI. 

2. Layout produk: 

a) Ukuran : A4 

b) Font : Monsentrat 

c) Margin : 2 cm 

3. Materi keragaman budaya Indonesia yang disajikan antara lain: 

a) Pengertian keragaman budaya indonesia 

b) Faktor yang menyebabkan keragaman budaya indonesia 

c) Keragaman rumah adat beserta contohnya 

d) Keragaman pakaian adat beserta contohnya 

e) Keragaman tarian tradisional daerah beserta contohnya 

f) Upaya pelestarian keragaman budaya Indonesia. 

4. Didesain dengan gambar dan tulisan yang menarik peserta didik 

5. Dilengkapi dengan gambar, video, papan leaderboard dan game edukatif 

(contoh: kuis) tentang keragaman budaya Indonesia 

6. Dibuat dengan aplikasi canva dan dikonversi menjadi flipbook melalui 

aplikasi heyzine sehingga bisa dibuka seperti halaman buku pada umumnya. 

7. Flipbook dapat diakses secara online melalui web dari smartphone maupun 

melalui komputer ataupun laptop. 



8 
 

8. Flipbook disusun sebagai media dan bahan ajar dengan kelengkapan berupa: 

judul (sampul depan), kata pengantar, daftar isi, capaian pembelajaran dan 

tujuan pembelajaran, petunjuk penggunaan flipbook, materi pelajaran 

(rumah adat, pakaian adat, tarian tradisional suatu daerah), soal evaluasi 

berbentuk game, daftar pustaka, biodata penulis, sampul belakang. 

E. Asumsi dan Batasan Pengembangan 

Dalam penelitian pengembangan yang dilakukan, terdapat beberapa asumsi 

dan batasan pengembangan. Berikut asumsi dan batasan penelitian ini: 

1. Asumsi 

Asumsi pengembangan media pembelajaran flipbook berbasis 

gamifikasi sebagai buku pendamping IPAS materi Keragaman budaya 

indonesia pada penelitian ini yaitu: 

a. Media pembelajaran flipbook berbasis gamifikasi dapat meningkatkan 

keaktifan belajar peserta didik terhadap materi keragaman budaya 

indonesia. 

b. Materi yang disajikan dalam flipbook sesuai dengan kurikulum yang 

berlaku di kelas IV SD/MI. 

c. Pengembangan media flipbook disusun secara sistematis yang dapat 

membantu guru dan peserta didik untuk mencapai tujuan pembelajaran. 

d. Fitur gamifikasi (seperti poin, kuis, dan tantangan) mampu menciptakan 

suasana belajar yang lebih menyenangkan dan interaktif bagi peserta 

didik 

2. Batasan Pengembangan 

Penelitian pengembangan media pembelajaran flipbook berbasis 

gamifikasi ini memiliki batasan dalam pengembangannya. Batasan 

pengembangan diantaranya sebagai berikut: 

a. Penelitian ini dilakukan di kelas IV Sekolah A. 

b. Evaluasi media hanya mencakup pada aspek kelayakan dan respon 

peserta didik dan guru, tidak sampai pada pengukuran peningkatan hasil 

belajar secara mendalam dan jangka panjang. 

c. Penelitian hanya difokuskan pada pengembangan media pembelajaran 

flipbook digital berbasis gamifikasi sebagai alternatif kurangnya media 

dan sumber belajar IPAS di kelas IV SD/MI. 

d. Materi yang dikembangkan terbatas pada Keragaman Budaya Indonesia 

yang mencakup submateri pakaian adat, rumah adat, dan tarian adat dari 

lima pulau besar Indonesia (Sumatera, Kalimantan, Jawa, Sulawesi, Dan 

Papua) yang masing-masing diwakili oleh satu provinsi. 

e. Pengembangan tidak sampai pada tahap penyebaran 

f. Pengujian produk meliputi ahli materi, ahli media, dan praktisi 

pendidikan 
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g. Media flipbook dikembangkan menggunakan perangkat lunak tertentu 

yaitu heyzine. 

F. Definisi Istilah 

Definisi berikut akan membantu menghindari kesalahpahaman konsep 

kunci selama penelitian ini: 

1. Research and Development (Penelitian Dan Pengembangan) 

Merupakan langkah-langkah untuk mengembangkan suatu produk 

baik produk baru ataupun mengembangkan produk yang telah ada yang 

mampu dipertanggungjawabkan.24  

2. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran merupakan alat yang dapat digunakan untuk 

membantu pembelajaran agar lebih efektif.25 

3. Flipbook 

Flipbook merupakan perangkat lunak yang mampu mengonversi file 

PDF, video, gambar menjadi satu dan berbentuk buku digital.26 

4. Gamifikasi 

Gamifikasi adalah pendekatan dalam pembelajaran yang 

menerapkan komponen permainan.27 

 
24 Birru Muqdamien dkk., “Tahap Definisi Dalam Four-D Model Pada Penelitian Research 

& Development (r&d) Alat Peraga Edukasi Ular Tangga Untuk Meningkatkan Pengetahuan Sains 

Dan Matematika Anak Usia 5-6 Tahun,” Intersections 6, no. 1 (2021): 23–33, 

https://doi.org/10.47200/intersections.v6i1.589. 
25 Aisyah Fadilah dkk., “Pengertian Media, Tujuan, Fungsi, Manfaat dan Urgensi Media 

Pembelajaran,” Journal of Student Research (JSR) 1, no. 2 (2023). 
26 Muhammad Abror Amanullah, “Pengembangan Media Pembelajaran Flipbook Digital 

Guna Menunjang Proses Pembelajaran Di Era Revolusi Industri 4.0,” Jurnal Dimensi Pendidikan 

dan Pembelajaran 8, no. 1 (2020): 37, https://doi.org/10.24269/dpp.v0i0.2300. 
27 Tellma Monna Tiwa, “Gamifikasi Dalam Pembelajaran Siswa Sekolah Dasar,” Jambura 

Elementary Education Journal 1, no. 2 (2020): 93. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil pengembangan media flipbook berbasis gamifikasi 

yang telah dilakukan, peneliti kemudian menyusun kesimpulan yang 

menggambarkan pencapaian dan hasil dari proses pengembangan sebagai 

berikut: 

1. Berdasarkan hasil pengembangan, dihasilkan media flipbook berbasis 

gamifikasi sebagai buku pendamping IPAS materi keragaman budaya 

indonesia untuk kelas IV SD/MI. Media flipbook memuat materi keragaman 

budaya indonesia yang dilengkapi dengan gambar, video, dan elemen 

gamifikasi berupa poin, tantangan, kuis, leaderboard, dan lencana/reward. 

Gambar dan ilustrasi yang disajikan untuk mendukung pemahaman konkret 

peserta didik. Elemen gamifikasi disajikan untuk meningkatkan keaktifan 

peserta didik dalam belajar, karena terdapat papan leaderboard dan peserta 

didik akan berlomba-lomba untuk mendapatkan poin dari tantangan yang 

diberikan guru. Media flipbook terdiri dari 32 halaman, disajikan dengan 

visual yang menarik dan berwarna sehingga peserta didik lebih senang dan 

bersemangat dalam belajar.  Secara keseluruhan media flipbook dirancang 

untuk memenuhi kebutuhan peserta didik sebagai alternatif pengganti buku 

paket dan untuk meningkatkan keaktifan dan pemahaman peserta didik pada 

materi keragaman budaya indonesia kelas IV SD/MI. 

2. Media flipbook berbasis gamifikasi yang dikembangkan telah melalui 

proses validasi oleh para ahli. Hasil validasi dari ahli media menunjukkan 

persentase sebesar 92% dengan kategori “Sangat Layak”. Validasi ahli 

materi memperoleh persentase sebesar 77,6% dengan kategori “Layak”. 

Sedangkan penilaian guru sebesar 89% dengan kategori “Sangat Layak”. 

Dengan demikian, media flipbook berbasis gamifikasi dinilai layak sebagai 

media pembelajaran interaktif untuk kelas IV SD/MI. 

3. Berdasarkan hasil respon peserta didik, media flipbook terbukti dapat 

meningkatkan keaktifan dan pemahaman peserta didik pada materi 

keragaman budaya indonesia. Respon peserta didik mendapatkan skor 

sebesar 82,1% dengan kategori “Sangat Baik” dan hal tersebut 

membuktikan mendapatkan respon positif dari peserta didik kelas IV.  

B. Keterbatasan Penelitian 

Berdasarkan tahapan yang telah dilalui, penelitian pengembangan 

(R&D) media flipbook berbasis gamifikasi materi keragaman budaya indonesia 

kelas IV SD/MI memiliki keterbatasan penelitian yaitu: 

1. Peneliti belum mampu melakukan tahapan disseminate atau tahap 

penyebaran secara luas karena keterbatasan waktu peneliti. Peneliti hanya 
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melakukan uji kelayakan produk dan uji coba terbatas untuk mengetahui 

respon praktisi dan peserta didik. 

2. Keterbatasan peneliti dalam menggunakan elemen gamifikasi, sehingga 

penyajian elemen gamifikasi belum dapat maksimal 

3. Materi yang dikembangkan hanya terbatas pada materi keragaman budaya 

indonesia untuk kelas IV SD/MI. Sedangkan fakta di lapangan 

membutuhkan 1 buku bahkan untuk kelas 1-6 untuk dikembangkan agar 

pembelajaran dapat berjalan dengan efektif. 

4. Peneliti mengalami keterbatasan pada jaringan internet yang kurang stabil 

sehingga pemutaran media mengalami hambatan. 

C. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian mengenai pengembangan media flipbook 

berbasis gamifikasi materi keragaman budaya indonesia kelas IV SD/MI, maka 

dapat dikemukakan beberapa saran sebagai berikut: 

1. Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk melakukan pengembangan pada 

materi lain yang lebih membutuhkan media konkret serta dengan inovasi 

yang lebih efektif dan kekinian. 

2. Memaksimalkan dalam menggunakan dan memahami berbagai aplikasi 

maupun web agar produk yang dikembangkan dapat maksimal 

3. Peneliti selanjutnya bisa lebih runtut dalam menyajikan materi dan elemen 

yang digunakan agar memudahkan pemahaman peserta didik 

4. Peneliti selanjutnya lebih dipersiapkan segala teknis yang dibutuhkan 

terutama pada koneksi internet yang stabil.  
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