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ABSTRAK 

 

Pendidikan ialah kebutuhan mutlak yang dapat mengembangkan potensi yang 

dimiliki oleh peserta didik, dapat mempengaruhi dan  menumbuhkan kepribadian 

seseorang, serta dapat menanamkan rasa kesadaran untuk bertanggung jawab. Untuk 

mencapai tujuan  pendidikan diperlukan peningkatan sistem pendidikan salah satunya 

dengan mengembangkan media pembelajaran. perlu adanya inovasi media pembelajaran 

yang digunakan di sekolah pada saat proses belajar mengajar, Proses pembelajaran  tema 

alam semesta jika hanya menggunakan buku cetak saja cenderung membuat proses 

belajar menjadi kurang efektif dan efisien. Serta pemanfaatan sarana dan prasarana yang 

ada disekolah yang sudah memumpuni harus didayagunakan sebagaimana mestinya.  

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan dan karakteritik modul yang 

dikembangkan. Jenis penelitian ini ialah Research & Development (R & D) dengan 

menggunkan prosedur Borg & Gall. Subjek dalam penelitian ini adalah peserta didik RA 

Al-Hikmah Bandar Negeri Suoh dan PAUD KB Al-Hikmah Tanjungan. Instrument 

pengumpulan data yang digunakan berupa angket yang diberikan kepada ahli materi, ahli 

media, untuk melihat kelayakan dari media yang dikembangkan. Adapun angket respon 

pendidik untuk melihat kemenarikan produk yang dikembangkan.Penelitian ini sampai 

pada tahapan ketujuh dari sepuluh tahapan dalam penelitian R & D yaitu (1) potensi dan 

masalah (2) pengumpulan data (3) desain produk (4) validasi desain (5) revisi validasi 

desain (6) uji coba produk secara luas (7) revisi uji coba produk secara luas.  

Hasil penelitian ini menghasilkan produk berupa e-book berbasis flip builder 

dengan pendekatan guided inquiry. Berdasarkan penilaian ahli materi dihasilkan skor 

rata-rata sebesar 78,90% dengan kategori penilaian  layak, berdasarkan penilaian ahli 

media dihasilkan skor rata-rata sebesar 79,68% dengan kategori layak. Adapun  skor rata-

rata yang dihasilkan dari penilaian respon pendidik adalah sebesar 84,37% dengan 

kategori kemenarikan yakni sangat menarik. Adapun melihat keseluruhan respon 

validator, serta respon pendidik e-book berbasis flip builder dengan pendekatan guided 

inquiry  pada tema alam semesta untuk AUD usia 5-6 tahun dinyatakan sangat layak 

untuk digunakan. 
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MOTTO  

  

 

 

 

 

 

 

"Bacalah, dengan nama Tuhanmu yang menjadikan. Menjadikan manusia dari 

segumpal darah. Bacalah, dan Tuhan-mu yang Maha Pemurah 

Yang mengajar dengan qalam. Dia mengajar manusia 

sesuatu yang tidak diketahui." 

(QS. Al-alaq (96): 1-5) 1  

                                                             
1 Usman El-Qurtuby, dkk, Al-Quran dan Terjemahnya, (Bandung : Cordoba, 2003) 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

  

A. Latar belakang masalah  

 

Seiring dengan perkembangan teknologi, pembelajaran yang menyenangkan 

dan sesuai dengan kondisi kekinian dapat dipadukan dengan teknologi komputer, 

yang dapat diakses kapanpun dan dimanapun anak berada. Berdasarkan 

Permendikbud Republik Indonesia No.65 tahun 2013 tentang standar proses 

pendidikan dasar dan menengah, pemanfaatan TIK dapat meningkatkan efektivitas 

dan efisiensi pembelajaran. 

Salah satu pengaplikasian teknologi komputer dalam pembelajaaran disekolah 

adalah dengan menggunakan media pembelajaran yang dipadukan dengan teknologi 

informasi dan komunikasi (TIK), khususnya komputer. Secara umum memiliki 

tampilan yang menarik, bahasanya jelas, dan materi disajikan secara interaktif.
2
 Salah 

satunya adalah e-book berbasis flip builder, karena lebih praktis digunakan serta 

menarik perhatian siswa sehingga membuat proses pembelajaran  menjadi lebih 

efektif. 

 Membentuk pendidikan anak usia dini sangatlah berbeda dengan membentuk 

pendidikan anak pada usia sekolah dasar. Karena pendidikan anak usia dini adalah 

pendidikan yang menekankan pada pengembangan potensi secara optimal yang ada 

pada diri anak  dengan cara pemberian stimulus.
3
 Sebagaimana disebutkan didalam 

hadist nabi Muhammad SAW :  

سَانِوِ  رَنِوِ اوَْ يمَُجِّ دَانِوِ اوَْ ينُصَِّ  مَا مِنْ مَىْلىُْدٍ اِلَّا يىُْلدَُ عَلىَ الْفطِْرَةِ، فأَبَىََاهُ يهُىَِّ

 Artinya:  

“Setiap anak dilahirkan menurut fitrah, maka orang tua-lah yang menjadikannya 

beragama Yahudi, Nasrani atau Majusi.” (HR. Bukhari dan Muslim).
4
  

 

Hadist nabi Muhaammad SAW. diatas menyatakan bahwa setiap anak yang 

dilahirkan kedunia adalah fitrah, fitrah dalam hal ini memiliki arti potensi (fisik, akal, 

dan rohani). Potensi yang dimaksud adalah berupa potensi beragama, potensi 

berpikir, potensi berbuat kebaiakan atau keburukan, seta potensi fisik yang menjadi 

objek untuk di didik menjadi insan yang beriman dan bertaqwa kepada Alloh. 

Memiliki akhalak yang mulia, serta memiliki keterampilan hidup sesuai dengan minat 

dan bakatnya, yang dapat di didik dan ditumbuhkembangkan melalui proses 

pendidikan. 

 

                                                             
2
 R. Asyhar, Kreatif Mengembangkan Media Pembelajaran. Referensi. (Jakarta, 2012). 

3 mukhtar latif dkk, Orientasi Pendidikan Anak Teori Dan Aplikasi (jakarta: kencana, 

2013). h. 7 
4 Toni Pransiska, ―Konsepsi Fitrah Manusia Dalam Perspektif Islam Dan Implikasinya 

Dalam Pendidikan Islam Kontemporer,‖ Jurnal Ilmiah Didaktika 17, no. 1 (2017): 3. 



 
 

 

2 
  
 

 

Pendidikan anak dalam undang-undang RI tahun 2003 tentang pendidikan 

Nasional Bab 1 Ayat 14 merupakan suatu upaya pembinaan yang dilaksanankan 

dengan pemberian stimulus pendidikan yang ditujukan kepada anak usia 0-6 tahun 

untuk membantu pertumbuhan dan perkembangannya secara fisik dan mental serta 

membantu kesiapan anak untuk memasuki jenjang pendidikan berikutnya.
5
 

Pembinaan yang dimaksud dapat berupa pemberian bimbingan dengan lisan maupun 

non lisan, namun pemberian bimbingan yang lebih efektif adalah berupa bimbingan 

secara non lisan (tertulis) berupa media pembelajaran.
6
 

Media pembelajaran merupakan sesuatu yang dapat digunakan sebagai 

penyalur pesan  yang diartikan dalam lingkup pendidikan, pesan tersebut adalah 

berupa materi pembelajaran, sehingga anak dapat mencapai tujuan proses 

pembelajaran.
7
  Proses pembelajaran merupakan penyampaian informasi yang 

berisikan materi pembelajaran yang diwujudkan melalui komunikasi antara pendidik 

dan anak. anak sebagai penerima informasi materi pembelajaran. Sedangkan, 

pendidik dijadikan sebagai model, contoh serta teladan bagi anak saat dalam proses 

pembelajaran.  

Hal yang perlu diperhatikan selanjutnya adalah menyesuaikan materi dengan 

media pembelajaran yang akan digunakan untuk anak. Selanjutnya guru  harus 

merancang perencanaan pembelajaran, pemilihan strategi pembelajaran yang 

bervariasi, untuk menciptakan pembelajaran yang menarik bagi anak. Penggunaan 

media yang bervariasi dapat meningkatkan daya tarik , membangkitkan rasa keingin 

tahuan yang tinggi, menciptakan semangat baru untuk berperan aktif dalam 

pembelajaran. Bahkan berdampak baik bagi anak, salah satunya yaitu dengan cara 

menciptakan media pembelajaran yang lebih melek teknologi seperti e-book. 

Media pembelajaran yang dibuat terstruktur menggunakan kata-kata yang 

mudah dimengerti sesuai dengan tingkat pengetahuan anak, hal ini dilakukan untuk 

memudahkan anak dalam belajar sendiri. Sesuatu unit yang lengkap berdiri sendiri 

yang terdiri dari serangkaian proses belajar mengajar yang digunakan untuk 

mempermudah anak mencapai tujuan pembelajaran disebut sebagai buku 

pembelajaran.
8
  

Buku pembelajaran sebagian dari proses pembelajaran tema alam semesta 

yang berguna bagi guru untuk membantu pada saat memberikan materi pengetahuan 

pada anak. buku pembelajran berguna sebagai alat ukur dalam melihat sejauh mana 

pemahaman dan penguasan materi anak terhadap apa yang telah dipelajarinya.
9
 

                                                             
5
 Kemendiknas, Peraturan Menteri Nasional Republik Indonesia Nomor 58 T Ahun 2009 

Tentang Standar Pendidikan Anak, ed. bina insane Mulia (Yogyakarta, 2010). h. 3 
6 Ashar Arsyad, Media Pembelajaran (jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 2016). h. 28 
7
 mawardi, ―Merancang Model Dan Media Pembelajaran.,‖ scholaria: jurnal pendidikan 

dan kebudayaan 8(1) (2018): 26–40. 
8 Sanjaya, Kurikulum Dan Pembelajaran Teori Dan Praktik Pengembangan Kurikulum 

Tingkat Satuan (Jakarta: kencana, 2009). h. 331 
9
 A Prastowo, Panduan Kreatif Mmbuat Bahan Ajar Inovatif (Jogjakarta: Diva Press, 

2013). 106 
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Karena itu, pendidik harus menggunakan media pembelajaran yang tepat dan sesuai 

dengan anak serta dapat memberdayakan kreativitas belajar anak didiknya. 

Banyak bahan ajar yang beredar dipasaran, namun tidak sesuai dengan syarat-

syarat kelayakan untuk dijadikan sebagai media pembelajaran berkualitas tinggi 

termasuk bahan ajar yang disusun dan dikeluarkan secara Nasional oleh 

DEPDIKNAS. Shingga diperlukan pengembangan bahan ajar guna untuk memenuhi 

tercapainya tujuan pendidikan yang tepat. Media pembelajaran pada Pendidikan Anak 

disusun dengan menerapkan pembelajaran dengan membuat media pembelajaran 

berupa e-book yang berbasis flip builder pada materi alam semesta, dengan tujuan 

supaya pendidikan anak menerapkan pembelajaraan yang berbasis digitalisasi. 

Menurut Prastowo,  media bahan ajar dibagi menjadi 2 bagian yaitu bentuk 

dan cara kerjanya. Bahan ajar berdasarkan bentuknya dibagi menjadi 3 bagian, yaitu: 

berupa bahan ajar cetak (printed), bahan ajar dengar (audio), bahan ajar dengar dan 

pandang (audiovisual). Bahan ajar berdasarkan cara kerjanya dibagi menjadi 5 

bagian, yaitu: berupa bahan ajar yang di proyeksikan, bahan ajar yang tidak di 

proyeksikan, bahan ajar vidio, bahan ajar audio dan bahan ajar (media) komputer.
10

 

Berdasarkan hasil angket analisis kebutuhan 3 pendidik di RA Al-Hikmah 

Bandar Negeri Suoh pada tanggal 21 Oktober 2020. Didapatkan informasi bahwa 

tenaga pendidik di RA Al-hikmah masih menggunakan media pembelajaran berupa 

alat peraga dan modul pada tema alam semesta, Didapatkan bahwa rata-rata sekolah 

tersebut belum memanfaatkan kecanggihan teknologi dalam proses pembelajaran. 

Pendidik masih jarang menggunakan media pembelajaran yang praktis, inovatif dan 

bervariatif untuk berbagai materi  pembelajaran serta yang menarik dan disukai oleh 

anak. Modul dan alat peraga pada tema alam semesta masih dibilang sangat 

sederhana dan hanyaa berupa gambar benda-benda alam, selain itu pendidik belum 

menggunakan media pembelajaran software seperti e-book berbasis flip builder. 

E-book merupakan sebuah bahan ajar dalam bentuk digital yang memiliki sifat 

memberikan pengetahuan (mendidik) tentang hal-hal baru. dan bentuk dari 

pemanfaatan teknologi melalui media komputer berbasis flip builder. Flip builder 

adalah suatu aplikasi pembuatan e-book dakam bentuk flipbook. Flip builder dapat 

menampilkan berbagai media (multimedia) yang berupa tayangan video, suara, 

gambar, grafik maupun animasi sehingga informasi yang disajikan kepada anak-anak 

lebih bervariasi dibandingkan dengan buku cetak pada umumnya. 

Disisi lain berdasarkan observasi di RA Al-Hikmah Bandar Negeri Suoh 

dalam kegiatan belajarnya masih menggunakan pendekatan pemberian tugas. 

Pendidik mempersilahkan anak didik untuk membuka modul, kemudian mempelajari 

isi materi bersama sama dengan pendidik, kegiatan akan berlangsung dengn kegiatan 

tanya jawab antara pendidik dengan anak didiknya. Namun pada kegiatan tanya 

jawab hanya beberapa saja anak didik yang aktif. Untuk itu diperlukan pendekatan 

pembelajaran sebagai alternatif. 

                                                             
10
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Sedangkan untuk meningkatkan keaktifan dan daya tarik anak dalam belajar 

dapat dilakuakan dengan cara menerapkan didalam kegiatan sehari-hari sebagai 

bentuk dari sikap ketika melakukan percobaan (experiment), pengamatan 

(observation), dan berdiskusi (discuss). Hal tersebut dapat dicapai dengan e-book 

berbasis flip builder yang menggunakan pendekatan  inquiry terbimbing (guided 

inquiry). 

Aktivitas berpikir disertai dengan pengamatan disebut dengan pembelajaran 

inquiry. Proses berpikir yang dilalui oleh siswa dalam menemukan sebuah konsep 

melalui pengamatan, merumuskan masalah, mengajukan hipotesis, melakukan 

percobaan, menganalisis masalah, dan membuat kesimpulan berdasarkan data hasil 

percobaan. Kegiatan ini disebut dengan pembelajaran inkuiri terbimbing.
11

 Dengan 

begitu guru memberikan kebebasan kepada siswa untuk menyelesaikan masalah 

sendiri, dengan diberikannya kebebasan ini diharapkan siswa lebih mengerti secara 

mendalam bagaimana untuk mengatasi dan  memecahkan suatu permasalahan. 

Dapat disimpulkan bahwa inkuiri terbimbing didalam proses pembelajaran 

mengharuskan siswa dapat mengolah informasi sehingga mendapatkan pengetahuan, 

nilai-nilai dan keterampilan. Yang dimaksud inkuiri terbimbing disini adalah agar 

siswa dapat terlibat secara langsung dalam proses kegiatan belajar mengajar serta 

diharapkan siswa dapat mengembangkan kemampuan berpikir kreatif, intelektual, 

mampu memcahkan masalah sendiri serta kritis namun tetap dalam bimbingan guru.     

Kelebihan inkuiri terbimbing adalah pendidik dapat mengarahkan dan 

membimbing siswa melaksanakan kegiatan dengan memberikan pertanyaan awal 

kemudian selanjutnya mengarahkan kepada suatu diskusi. Guru memiliki peran aktif 

dalam menentukan permasalahan serta tahap-tahap pemecahannya. Inkuiri terbimbing 

berorientasi pada petunjuk serta bimbingan dari guru hingga siswa dapat memahami 

konsep-konsep pelajaran, sehingga dengan inkuiri terbimbing tersebut siswa tidak 

mudah bingung dan tidak akan gagal karena guru terlibat secara penuh.       

Berdasarkan uraian diatas maka diperlukan adanya ―Pengembangan  E-Book 

Berbasis Flip Builder Dengan Pendekatan Guided Inquiry Pada Tema Alam Semesta 

Untuk AUD Usia 5-6 Tahun‖. 

B. Identifikasi Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah peneliti uraikan, maka 

didapatkan identifikasi masalah sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran yang digunakan tidak variatif untuk berbagai jenis tema 

dan menyenangkan bagi siswa 

2. Media pembelajaran yang digunakan hanya berupa alat peraga dan modul. 

                                                             
11 K Dewi et al., ―Pengembangan Perangkat Pembelajaran Ipa Terpadu Dengan Setting 

Inkuiri Terbimbing Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Dan Kinerja Ilmiah Siswa,‖ e-

Journal Program Pascasarjana Universitas Pendidikan Ganesha Program Studi Pendidikan IPA 

3 (2013): 2. 
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3. Belum pernah menerapkan media pembelajaran berupa e-book berbasis flip 

builder 

4. Belum pernah menerapkan pembelajaran dengan pendekatan guided inquiry 

 

C. Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan identifikasi masalah diatas, maka peneliti merumuskan masalah 

sebagai berikut: 

1. Bagaimanapengembangan e-book berbasis flip builder dengan pendekatan 

guided inquiry pada  tema alam semesta untuk AUD usia 5-6 tahun?  

2. Bagaimana kelayakan produk e-book berbasis flip builder dengan pendekatan 

guided inquiry pada tem alam semesta untuk AUD usia 5-6 tahun? 

3. Bagaimana respon pendidik terhadap e-book berbasis flip builder dengan 

pendekatan guided inquiry pada  tema alam semesta untuk AUD usia 5-6 

tahun? 

 

D. Tujuan Pengembangan 

 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka pengembangan ini dilakuakan 

memiliki tujuan untuk menghasilkan e-book edukatif berbasis flip builder dengan 

pendekatan guiden inquiiry pada tema alam semesta untuk AUD usia 5-6 tahun: 

1. Mengembangkan e-book edukatif berbasis flip builder dengan pendekatan 

guided inquiry pada  tema alam semesta untuk AUD usia 5-6 tahun. 

2. Menguji kelayakan e-book edukatif berbasis flip builder dengan pendekatan 

guided inquiry pada  tema alam semesta untuk AUD usia 5-6 tahun.  

3. Melihat respon pendidik dan anak terhadap e-book edukatif berbasis flip 

builder dengan pendekatan guided inquiry pada  tema alam semesta untuk 

AUD usia 5-6 tahun. 

 

E. Manfaat Pengembangan 

 

Pengembangan ini menghasilkan e-book edukatif berbasis flip builder dengan 

pendekatan guided inquiry pada  tema alam semesta untuk AUD usia 5-6 tahun dan 

memiliki manfaat sebagai berikut: 

1. Bagi Peneliti  

       Memperoleh pengalaman langsung dalam pengembangan e-book 

berbasis flip builder. 

2. Manfaat bagi siswa  

a. sebagai sumber belajar yang lebih efisien, inovatif dan menarik. Karena 

dilengkapi dengan materi yang bersifat edukatif dan menyenangkan. 

Selain itu juga, sangat mudah dipahami oleh siswa karena menggunakan 
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bahasa yang mudah dipahami serta sudah berbasis guided inquiry  yang 

sudah menyediakan petunjuk/bimbingan bagi siswa.  

b. sebagai alternatif sumber belajar siswa dalam mencapai kompetensi dasar  

khususnya pada pembelajaran tema alam semesta. 

3. Manfaat bagi guru  

a. sebagai salah satu sumber belajar yang dapat dimanfaatkan oleh guru 

dalam suatu proses pembelajaran, sehingga dapat membantu 

menciptakan seuah interaksi, khusunya interaksi antara siswa dengan 

sumber belajar. 

b. sebagai sumber referensi mengenai e-book edukatif berbasis flip builder 

dengan pendekatan guided inquiry pada  tema alam semesta untuk AUD 

usia 5-6 tahun. 

4. Manfaat bagi sekolah  

a. menjadi sumber informasi dan literatur dalam upaya meningkatkan mutu 

pem- belajaran AUD usia 5-6 tahun khusunya pada tema alam semesta di 

sekolah. 

b. menjadi salah satu alat pendidikan yang digunakan secara langsung 

dalam proses pembelajaran AUD usia 5-6 tahun khusunya pada tema 

alam semesta di sekolah. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

A. Konsep Pengembangan Model 

 

Alur pemikiran penelitian dimulai dari adanya permasalahan atau gejala, 

atau suatu kesenjangan yang dirasakan oleh peneliti. Kesenjangan tersebut terjadi 

akibat adanya perbedaan antara kondisi yang ada di lapangan dengan kondisi 

yang di harapkan. Dengan adanya kesenjangan tersebut,  peneliti mencari teori 

yang tepat untuk mengatasi permasalahan yang dihadapi melalui penelitian, yaitu 

mencari tahu tentang kemungkinan penyebab kondisi yang menjadi masalah itu. 

 

B. Teknologi Informasi Dan Komunikasi (TIK)  Dalam pembelajaran  

1. Pengertian Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK)  dalam 

pembelajaran  

 

Pemanfaatan TIK dalam sudut pendidikan lebih condong kepada proses 

pembelajaran, terlepas dari adanya beberapa sekolah yang menggunakann TIK 

dalam bidang administrasi sekolah. Hal tersebut tidaklah keliru, karena dengan 

menggunakan fasilitas TIK setidaknya manajemen pengelolaan administrasi di 

sekolah dapat berjalan dengan efektif dan efisien. Sehingga pelayanan terhadap 

peserta didik, pendidik dan steakholder disekolah dapat terlaksana dengan 

optimal. 

Pembelajaran yang memanfaatkan TIK biasanya menggunakan perangkat 

software dan hardware dalam pengaplikasiannya seperti, LCD, projektor, 

perangkat komputer yang tersambung dengan jaringan internet, televisi, CD 

pembelajaran, dan bahkan menggunakan web dan situs yang ada di internet. 

Adapun komponen-komponen berbasis TIK adalah komputer, peralatan audio 

dan peralatan visual. 

 

a. Fungsi dan peran teknoogi pembelajaran 

1) Fungsi teknologi dalam pembelajaran 

                 Penggunaan teknologi dalam pembelajaran bukan merupakan 

fungsi tambahan, namun memiliki fungsinya sendiri yaitu sebagai suatu alat 

bantu untuk mewujudkan situasi pembelajaran yaang lebih efektif. Fungsi 

teknologi dapat ditekankan dengan hal berikut ini: 

a) Teknologi pembelajaran adalah bagiaan integral dari keseluruhan 

proses pembelajaran. Dengan kata lain media pembelajaran adalah 

komponen yang tidak dapat berdiri sendiri tetapi saling berhubungan 

dengan komponen lainnya dengan tujuan untuk menciptakan 

suasana belajar yang diharapkan. 
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b) Teknologi pembelajaaran dalam penggunaanya harus relevan 

dengan  komponen yang ingin dicapai dalam pembelajaran itu 

sendiri. Hal ini memiliki arti bahwa penggunaan teknologi dalam 

pembelajaran harus menyesuaikan dengan kompetensi dan bahan 

aajar. 

c) Teknologi pembelajaran tidak berfungsi sebagai sarana hiburan. 

Dengan demikian tidak diperbolehkan hanya menggunakan 

teknologi sebagai permainan atau memancing minat peserta didik 

semata. 

d) Teknologi pembelajaran memiliki fungsi dapat mempercepat proses 

pembelajaran.Dalam hal ini dengan adanya teknologi dalam 

pembelajaran peserta didik  dapat menangkap materi yang 

disampaikan oleh pendidik dengan cepat. 

e) Teknologi pembelajaran memiliki fungsi untuk meningkatkan 

kualitas proses pembelajaran. 

f) Teknologi pembelajaran meletakkan dasar-dasar yang kongkret 

untuk berpikir.
12

 

 

b. Peran teknologi pembelajaran  

           Teknologi pembelajaran memiliki peran dan manfaat sebagai 

berikut: 

1) Mencptakan  konsep-konsep abstrak menjadi konsep-konsep 

konkret. Konsep-konsep yang dirasa sulit untuk di sampaikan 

kepada siswa secara langsung karena bersifat abstrak, dapat 

disederhanakan menggunakan pemanfaatan teknologi pembelajaran. 

2) Menghadirkn obyek-obyek yang sukar atau terlalu berbahaya 

didalam lingkungan belajar. 

3) Menampilkan obyek yang terlalu kecil atau terlalu besar. 

4) Memperlihatkan gerakan yang terlalu lambat atau cepat dengan 

menggunakan teknik gerakan lambat (slow motion).13
 

 

C.  Media Pembelajaran 

1. Pengertian Media Pembelajran 

Kata media berasal dari bahasa latin bentuk tunggalnya adalah medium. 

Medium dapat didefinisikan sebagai perantara atau pengantar terjadinya 

komunikasi dari pengirim menuju penerima.Media merupakan salah satu 

                                                             
12 Muhammad Safei, ―Teknologi Pembelajaran Berbasis TIK,‖ Cet. 1. (Makassar: 

Alauuddin University Press, n.d.), h. 26. 
13

 Ibid.h. 27 
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komponen komunikasi, yaitu sebagai pembawa pesan dari komunikator.
14

  Kata 

media berasal dari bahasa Latin yaitu medius yang secara harfiah dapat di artikan 

tengah, perantara, atau pengantar.
15

 Media berasal dari bahasa latin yaitu medius, 

secara harfiah berarti tengah, perantara atau pengantar. Menurut Gerlach dan Ely 

yang dikutip oleh Azhar Arsyad, media dapat dipahami secara garis besar adalah 

manusia, materi dan kejadian yang dapat membangun kondisi peserta didik 

mampu untuk memperoleh pengetahuan maupun keterampilan sikap. Sedangkan 

menurut Heinich yang dikutip oleh Azhar Arsyad, media merupakan perantara 

yang membawa pesan berisikan informasi tentang tujuan instruksional. Bahan 

atau materi ajar  merupakan sesuatu yang akan dikuasai dan dipelajari oleh 

peserta didik berupa keterampilan, pengetahuan maupun sikap dalam 

pembelajaran.
16

  

 Dengan kata lain, media adalah komponen sumber belajar atau wahana  

fisik yang berisi tentang materi instruksional sihingga mampu marangsang 

peserta didik untuk belajar. Menurut para pakar media pembelajaran meliputi alat 

yang secara fisik digunakan untuk menyampaikan materi-materi pengajaran yang 

terdiri atas buku, tape recorder, kaset, video camera, video recorder, film slide, 

foto, gambar, grafik, televisi dan computer.
17

 

Berdasarkan penjelasan tersebut, penulis dapat menyimpulkan bahwa 

media pembelajaran adalah alat yang digunakan oleh pendidik untuk 

menyampaikan informasi, isi maupun materi pembelajaran kepada peserta didik 

yang bertujuan untuk merangsang dan memotivasi peserta didik untuk lebih giat 

dalam belajar. 

 

2. Fungsi dan Kegunaan Media Dalam Pembelajaran 

Setiap media pembelajaran memiliki fungsi yang berbeda-beda antara 

media satu dengan media yang lainnya.Fungsi media pemelajaran sesuai dengan 

kegunaan pembelajaran. Fungsi media akan terasa apabila diletakkan pada posisi 

yang tepat. Seorang pendidik harus memperhatikan dan mempertimbangkan 

apakah media yang akan digunakan sesuai dengan tujuan pembelajaran atau 

tidak. Untuk itu seorang pendidik tidak boleh sembaragan dalam menggunakan 

media pembelajaran. Media memiliki tiga fungsi utama apabila media digunakan 

untuk perorangan, kelompok, atau kelompok pendengar yang besar jumlahnya. 

Adapun fungsinya yaitu untuk memotivasi minat atau tindakan, menyajikan 

informasi, dan untuk memberi instruksi. Sehingga pengguna media pembelajaran 

                                                             
14 Daryanto, Media Pembelajaran, (Bandung: PT Sarana Tutorial Nurani Sejahtera, 2011), 

h. 4 
15 Hamdani, Strategi Belajar Mengajar, (Bandung : Pustaka Setia, 2011), h.243 
16

 Mohamad Syarif Sumantri, Strategi Pembelajaran (Jakarta: PT RajaGrafindo Persada, 

2016). h. 217. 
17 Hamdani, Strategi Belajar Mengajar, (Bandung : Pustaka Setia, 2011), h.243 
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diharapkan dapat membantu tercapainya tujuan pemebelajaran sendiri. Manfaat 

media pembelajaran dalam proses belajar mengajar peserta didik, yaitu : 

 

1) Pembelajaran akan lebih menarik perhatian peserta didik sehingga dapat 

menumbuhkan motivasi belajar peserta didik. 

2) Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga akan lebih jelas  

dipahami oleh peserta didik sehingga akan memungkinkan peserta didik  

menguasai dan mencapai tujuan pembelajaran. 

3) Metode menagajar yang akan digunakan lebih bervariasi, tidak semata 

mata hanya komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata olh guru, 

tetapi juga aktivitas lain seperti menerapkan, mendemonstrasikan, 

memerankan dan lain-lain.
18

 

Media digunakan sebagai sarana yang  dipergunakan oleh guru untuk 

menyampaikan materi pembelajaran, media memiliki beberapa fungsi 

diantaranya sebagai berikut : 

a. Fungsi media pembelajaran sebagai sumber belajar. 

 Media pembelajaran memiliki perumpamaan sebagai ―bahasanya  

guru‖ dimana media pembelajaran dapat menggantikan fungsi guru untuk  

menyalurkan informasi dan pesan ke peserta didik. 

b. Fungsi semantik 

 Media pembelajaran memiliki fungsi semantik, maksudnya 

media pembelajaran memiliki kemampuan menambah perbendaharaan 

kata yang makna atau maksudnya benar-benar dipahami anak didik. Jadi 

dalam proses kegiatan belajar mengajar ,media pembelajaran adalah 

alatefektif bagi guru atau pengajar  untuk menyederhanakan materi, kata 

atau kalimat sehingga  mudah dicerna dan di mengerti oleh peserta didik.  

Dalam bahasa Indonesia ditemukan kata-kata serapan dan padanan kata  

yang banyak sekali, dengan adanya media flash card misalnya, ini di 

harapka peserta didik dapat menambah dan meningkatkan kosa kata dan  

perbendaharaan kata. 

c. Fungsi manipulatif 

Media pembelajaran memiliki dua kemampuan yang menjadi 

karakteristik umum, yakni mengatasi batas-batas ruang dan waktu dan  

mengatasi keterbatasan indrawi. 

 

D. E-book 

1. Pengertian e-book 

 

E-book (Electronic Book)  dalam dunia pendidikan merupakan bentuk 

publikasi elektronik dari sebuah buku dengan fitur mirip seperti buku cetak 

                                                             
18 Azhar Arsyad, Media pembelajaran (Jakarta :PT Raja Govinda Persada, 2013), h.3 
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tradisional berupa teks dan gambar dalam bentuk digital yang diproduksi, 

diterbitkan, dan dapat dibaca melalui komputer atau alat digital lainnnya.
19

 

penggunaan e-book dapat meningkatkan interaksi antara guru dengan siswa 

dalam pembelajaran jarak jauh melalui fitur digital yang dapat diakses seperti 

video, animasi, dan suara.
20

  

  Kelebihan pengembangan e-book antara lain:  

a. Mudah dibawa (praktis) e-book hanya perlu dimasukkan ke dalam folder 

di dalam elektronik portable, dapat disimpan dalam penyimpanan data 

(Harddisk, CD, USB) dalam format yang kompak. Puluhan atau ratusan 

bahkan ribuan buku dapat disimpan dalam sekeping CD, flashdisk dan 

lainnya, sehingga tidak mengambil banyak tempat (ruangan yang besar). 

b. Mudah digandakan, e-book mudah untuk dicopy dengan gratis sehingga 

akan menghemat biaya dan akan mendukung kebutuhan belajar; 

c. Hemat kertas, dalam era global warming berarti kita telah mendukung go 

green yang masih diusung oleh pemerintah  pada masa kini. 

d. mudah untuk di distribusikan, pendistribusian dapat menggunakan media 

seperti internet. Pengiriman e-book dari Amerika ke Indonesia atau ke 

Inggris dapat dilakukan dalam periode menit. Pengiriman buku secara 

fisik membutuhkan waktu yang lama, paling cepat one day service dan 

mahal. Belum lagi jika ada masalah buku yang hilang diperjalanan. 

Proses distribusi secara elektronik ini memungkinkan juga adanya 

perpustakaan elektronik, di mana seseorang dapat meminjam buku 

melalui internet. 

e. Edukatif, e-book mampu menyampaikan informasi yang edukatif bagi 

pembacanya. Dalam e-book dapat ditampilkan ilustrasi multimedia, 

misalnya dengan animasi untuk menunjukkan poin yang ingin 

dibicarakan.
21

 

     Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa e-book merupakan 

pembaharuan dari buku tradisional menjadi buku dengan desain semenarik 

mungkin dan dengan memadukan beberapa media dengan tetap memperhatikan 

kegunaannya. E-book  juga disebut sebagai elektronik book yang merupakan versi 

digital dari buku cetak tradisional yang dirancang untuk dapat dibaca melalui alat 

baca buku elektronik atau personal computer (PC). 

 

 

                                                             
19

 Muhammad Alwan, ―Pengembangan Multimedia E-Book 3D Berbasis Mobile 

Learning Untuk Mata Pelajaran Geografi SMA Guna Mendukung Pembelajaran Jarak Jauh,‖ 

jurnal At-Tadbir 1, no. 2 (2018): h. 29. 
20

 Amelia Moody, ―Using Electronic Books in the Classroom to Enhance Emergent 

Literacy Skills in Young Children,‖ Journal of Literacy and Technology 11, no. 4 (2010): h. 22-

52. 
21 Muhammad Alwan, Op Cit. 
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2. bentuk-bentuk e-book 

 

Bentuk-bentuk e-book yang ada dipasaran pada ssaat ini adalah sebagai 

berikut: 

a. format PDF, format PDF memiliki kelebihan dalam hal format yang 

dapat langsung dicetak. Bentuknya mirip denga bentuk buku yang 

sesungguhnya, selain itu tterdapat fitur untuk pencarian, memuat gambar, 

daftar isi prana luar dan multimedia. 

b. Teks polos (plain text), merupakan format yang paling sederhana dapat 

dilihat hampir pada ssetiap perangkat lunak menggunakan komputer 

personal. 

c. LIT, adalah format dari microsoft rider yang memungkinkan teks dalam 

buku elektronik  diseuaikan dengan lebar layar mobile device yang 

digunakan untuk membacanya. Format LIT memiliki kelebihan bentuk 

huruf untuk dibaca. 

d. JPEG, sama dengan format gambar lainnya JPEG memiliki ukuran 

format yang besar dibandingkan dengan informasi teks yang ada dida 

e. lamnya. Sehingga pada umumnya format JPEG tidak begitu populer 

bukan untuk buku elektronik yang memiliki banyak teks namun untuk 

komik yang proporsinya memiliki banyak gambar. 

f. DOC, merupakan format dari Microsoft Word yang banyak ditemui 

sekarang dan tersebar luas di internet, format ini banyak digunakan 

karena banyaknya Microsoft Word dan keluaran baru yang kecil, dan 

memiliki huruf yang berfariativ sehingga banyak di sukai. 

g. HTML, merupakan format yang dapat diakomodasi. Layout gambar dan 

tulisan dapat diputar, tetapi terkadang hasil yang aada paadaa laayaar 

ketika dicetak tidak sesuai. 

h. Format open electronik book package (OPF FlipBook), merupakan 

format yang berbasis pada XML yang dibuat oleh sistem buku elektronik. 

Buku elektronik dikenal sebagai perangkat lunak yang menampilkan 

buku dalam format 3D yang bisa dibuka-buka (flipping). 22 

 

E. Flip Builder 

1. pengertian flip builder 

  

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi semakin mendorong 

upaya pembaharuan pemanfaatan hasil-hasil teknologi dalam proses belajar. 

                                                             
22 Wiji Suarno, Perpustakaan Dan Buku (Yogyakarta: Ar-Ruzz Media, 2011). h. 60. 
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Dalam proses pembelajaran itu sendiri telah banyak pengembangaan media 

pembelajaaran yang berbasi multimedia, salah satunya adalah flip builder. 

 Flip Builder adalah software pembuat E-book dalam bentuk flipbook. 

Flip bookatau flip pdf professional merupakan jenis perangkat lunak, profesi 

halaman flip untuk mengkonversi file pdf ke halaman balik publikasi digital. Tiap 

halaman pdf yang dihasilkan bisa diflip (bolak-balik) seperti buku yang 

sesungguhnya, dengan software flip bookatau flip pdf professional dapat 

ditambahkan video, gambar, audio, dan objek multimedia lainnya. 

 Flip builder merupakan buku berbentuk flip builder, dimana pembacanya 

dapat membuka lembar demi lembar halaman flip builder sebagaimana layaknya 

membaca sebuah buku atau majalah pada umumnya. Flip builder merupakan 

booklet atau majalah yang biasanya dicetak secara fisik dalam media kertas. 

Namun  dengan mekanisme pemrograman tertentu, flip builder dapat dikemas 

secara digital, sehingga dapat di buka halaman demi halaman dilayar monitor 

atau smartphone. Desain menarik pada flip builder dapat menjadi kesan yang 

menarik dan menjadi inovasi yang baru. 

 Flip builder merupakan multimedia berbasis komputer. Multimedia 

merupakan perpaduan dari berbagai macam media (format file) berupa gambar, 

teks, animasi, grafis, dan lain-lain yang dikemas kedalam bentuk file igital 

(komputerisasi) serta digunakan sebagai penyampai informasi kepada 

pengguna.
23

 Flip builder juga dapat membuat e-book, e-megazine, e-paper dan 

lain-lain. 

Aplikasi yang digunakkan pada peelitian ini adalah Kvisoft Flip Book 

Maker. Secara umum aplikasi ini dapat memasukkan file dengan format pdf, 

video, animasi dan gambar sehingga flip book yang dibuat lebih interaktif. Selain 

itu Kvisoft Flip Book Maker memiliki fitur dan desain yang lengkap, diantaranya 

tombol kontrol, navigasi bar, background, back soundd dan hyperlink. Hasil akhir 

bisa disimpan dalam bentuk format zipp, app, exe dan html.  

 

2. Karakteristik flip builder  

 

Untuk lebih jelas, berikut ini adalah beberapa karakteristik dari flip builder 

yang digunakan dalam penelitian ini: 

a. Halaman depan cover diperoleh rasa seperti benar-benar membuka buku 

(flipping experience).  

                                                             
23 Skripsi Muamanah, “Pengembangan Media Flip builder Menggunakan Kvisoft 

Flipbook Maker 3.6.1 Untuk Pembelajaran Biologi Sma Kelas Xi Ipa Pada Materi Sistem 

Pertahanan Tubuh” (Surakarta, 2014). h. 17. 



 
 

 

14 
  
 

 

  Gambar 1.  flipping experience pada program flip builder 

 

b. Dapat dikombinasikan dengan file video 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    

 

 Gambar 2.  kombinasi flip builder dengan file video 

 

c. Dapat dikombinasikan dengan file animasi flash (SWF) 

Small web format (SWF) merupakan format file multimedia dan 

grafis vektor yang dimiliki oleh macromedia flash yang menyajikan sebuah 

animasi dan digunakan untuk pembuatan program atau games dengan 

menggunakan action script. 

d. Dapat dikombinasikan dengan musik, audio dan gambar 

e. Terdapat zoom in dan zoom out. 
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3. Kelebihan Flip Builder 

 

Kelebihan dari media flip bookatau flip pdf professional antara lain: 

a. Media flip book dapat diflip (bolak-balik) seperti buku yang 

sesungguhnya saat membalik halaman maka terihat bergerak seperti 

membalik buku sehingga menimbulkan sensasi yang berbeda dan 

lebih menarik. 

b. Dalam setiap halaman flip book disisipi animasi yang mendukung 

materi pembelajaran berupa video atau animasi flash. 

c. Dapat menampilkan ilustrasi multimedia. 

 

4. kelemahana flip builder 

 

Kelemahan dari media flip builder atau flip pdf professional ini adalah 

siswa belum terbiasa membaca dengan menatap kelipan cahaya yang keluar dari 

monitor alat baca e-book yang bisa menyebabkan kelelahan penglihatan pada 

mata bagi sebagian siswa.
24

 

 

F. Pendekatan Pembelajaran Sains Pada Anak Usia Dini 

1. pendekatan pedosentris 

 

Pendekatan pedosentris atau biasa dikenal dengan learner centered adalah 

cara memandang aktivitas pembelajaran yang bertitik tumpu pada kemampuan 

atau kesanggupan anak sebaagai individu yang belajar. Pada pendekatan ini 

pendidik di tuntut untuk mengerti kesanggupan belajar setiap  peserta didik 

sehingga pembelajaran yang akan diberikan sesuai dengan kemampuan peserta 

didik. 

 

2.  pendekatan child centered 

 

pendekatan ini menggunakan sudut pandang bahwa pusat aktivitas belajar 

berdasarkan pada kegiatan anak. Pendekatan child centered memandang bahwa 

peserta didik memiliki kemampuan untuk melakukan berbagai kegiatan sains 

dengan sendirinya. Pada pembelajaran ini pendidik diharapkan dapat mendesain 

situasi serta fasilitas belajar yang medukung bagi anak untuk mengeksplorasi 

pengetahuannya. Pendekatan ini dalam pembelajaran berbasis alam, pendidik 

dapat mengajak peserta didik menggunakan berbagai jenis sumber belajar yang 

adaa dilingkungan sekitar dengan aktif. 

 

                                                             
24 Dadan Sumardani,et. al.―Perancangan Media 3D Pageflip Profesional pada Materi 

Kesetabilan Inti dan Radioktivitas SMA Kelas XII‖.Program Studi Pe3ndidikan Fisika, 

Universitas Negeri Jakarta. 
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3. Pendekatan discovery (penemuan) 

 

Pendekatan ini berorientasi pada pemusatan kemampuan anak dalam 

menemukan sendiri berbagai aspek pengetahuan, nilai-nilai, dan keterampilan 

melalui berbagai pengalaman yang telah dirancang dan diciptakan oleh pendidik. 

Pendekatan ini masih memiliki kaitan dengan pendekatan ppedosentris dan child 

centered. 

 

4. Pendekatan kongkrit 

 

Pendekatan yang mengupayakan kegiatan pembelajaran terlaksana secara 

kongkrit, anak-anak mempelajari hal-hal yang dapat mereka rasakan dan lihat 

secara langsung menggunakan indra mereka. Pendekatan ini dapat menciptakan 

suasana pebelajaran bermakna bagi peserta didik dan dapat mereka ingat dalam 

waktu yang cukup lama. 

 

5. Pendekatan proses 

 

Pendekatan ini lebih mengutamakan proses elaajar daripada hasil belajar, 

proses belajar dipandang sebagai pemeroleh berbagai macam nilai-nilai, 

pengetahuan dan keterampilan bagi peserta didik. ini merupakan ciri yang khas 

dalam program pembelajaran berbasis alam. 

 

6. Pendekatan tematik 

 

Pendekatan ini menggunakan berbagai konteks yang ada pada kehidupan 

sehari-hari yang dijalani oleh anak.  Pemilihan konteks memberikan celaah bbagi 

pendidik untuk  mengembangkan pembelajaran menjadi lebih bermakna, terpadu, 

dan utuh yang mengaitkan antara pembelajaran satu dengan lainnya. Selain itu, 

peserta didik tidak akan merasakan pergantian bbahan ajar. Pembelajaran dengan 

menggunakan pendekatan temaatik dapat menciptakan pembelajaran yang sesuai 

dengan perkembangan dan kebutuhan anak. 

 

7. Pendekatan guided inquiry/ inquiri terbimbing 

a. pengertian guided inquiry 

 

      Guided Inquiry merupakan suatu model pembelajaran dimana peserta 

didik dituntut untuk dapat mandiri saat dalam proses pembelajaran, dan pada 

model ini hanya sebagai fasilitator dalam artian siswa dapat mandiri tetapi 

tidak meninggalkan peran seorang guru dalam proses pembelajaran. siswa 

bisa mencari informasi dari berbagai sumber, kemudian pada saat mereka 

menemui suatu permasalahanmaka boleh menanyakannya kepada guru 
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tersebut. inquiry berarti suatu rangkaian kegiatan belajar yang melibatkan 

secara maksimal seluruh kemampuan siswa untuk mencari dan menyelididki 

secara sistematis, kritis, logis, analitis, sehingga mereka dapat merumuskan 

sendiri penemuannya dengan penuh percaya diri.
25

 

       Sasaran utama kegiatan pembelajaran inquiry yaitu :  keterlibatan 

siswa secara maksimal dalam proses kegiatan belajar, keterarahan kegiatan 

secara logis dan sistematis pada tujuan pembelajaran, dan mengembangkan 

sikap percaya pada diri sendiri tentang apa yang ditemukan dalam proses 

inquiry.
26

 

       Pembelajaran yang berbasis inquiry terbimbing memberi kesempatan 

kepada guru untuk membantu peserta didik dalam mempelajari isi dan 

konsep materi pelajaran dengan meminta peserta didik mengembangkan 

pertanyaan serta dapat mengembangkan hipotesis.59Inkuiri terbimbing 

merupakan sebuah proses dalam menjawab pertanyaan-pertanyaan dan 

memecahkan masalah berdasarkan pengujian logis atas fakta-fakta dan 

observasi-observasi. Pembelajaran inkuiri melibatkan peserta didik secara 

langsung ke dalam proses  pembelajaran. 

 

b. karakteristik  Model Pembelajaran Inquiry Terbimbing 

 

1) Peserta didik dapat mengembangkan kemampuan kognitifnya melalui 

kegiatan observasi. 

2) Peseta didik  mempelajari atau menganalisis kejadian atau objek yang 

sesuai. 

3) Guru mengawasi dan mengontrol pembelajaran yang berupa peristiwa, 

objek, materi dan berperan sebagai pemimpin kelas. 

4) Setiap peserta didik berusaha untuk mempelajari dan menguatkan 

proses pengujian suatu kejadian dan kemudian menemukan gagasan 

simpulan umum yang tepat dari kegiatan observasi yang dilakukan. 

5) Guru memotivasi peserta didik untuk mengomunikasikan hasil 

gagasannya yang kemudian akan dimanfaatkan oleh seluruh peserta 

didik yang ada didalam kelas.
27

 

 

c. Langkah-langkah pembelajaran Inquiry 

 

          Langkah-langkah pembelajaran inquiry terbimbing adalah sebagai 

berikut: 

                                                             
25 Trianto Ibnu Badar al-Tabany, Mendesain Model Pembelajaran Inovatif, Progresif, & 

Kontekstual, (Jakarta: Prenadamedia Group, 2015), h.78 
26

 Ibid.h.78 
27 Mohammada Jauhar, Implementasi Paikem Dari Behauvioristik Sampai 

Konstruktivitis, ( Jakarta :Prestasi Pusta, 2011),h.64 
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1. Orientasi   

Pada tahap ini seorang guru melakukan suatu langkah untuk 

memimpin dan mengkondisikan suasana kelas pada saat 

berlangsungnya proses pembelajaran. Guru menjelaskan materi, tujuan 

dan hasil belajar yang diharapkan dapat dicapai oleh peserta didik, 

kemudian guru menjelaskan pentingnya materi dan kegiatan belajar. 

Hal ini dilakukan untuk memberikan motivasi belajar kepada peserta 

didik. 

 

2. Merumuskan masalah   

Kegiatan merumuskan masalah adalah langkah untuk membawa 

peserta didik kepada suatu persoalan.Persoalan yang diberikan yaitu 

persoalan yang dapat menantang peserta didik untuk memecahkan 

permasalahan. Peserta didik di dorong untuk mencari jawaban dari 

permasalahan tersebut . 

 

3. Merumuskan hipotesis   

Hipotesis yaitu jawaban sementara dari rumusan masalah yang 

sudah dibuat. Sebagai jawaban sementara hipotesis diperlukan untuk uji 

kebenaran dengan cara guru mengembangkan kemampuan menebak 

atau berhipotesis anak. 

 

4. Mengumpulkan Data   

Mengumpulkan data merupakan suatu aktivitas menjaring atau 

menumpulkan informasi-informasi yang di butuhkan untuk menguji 

hipotesis yang telah diajukan.  

 

5. Menguji Hipotesis  

Menguji hipotesis adalah kegiatan untuk menentukan jawaban 

yang akan diterima sesuai dengan data atau informasi yang telah 

diperoleh berdasarkan penjaringan data.  

 

6. Merumuskan Kesimpulan  

Merumuskan kesimpulan adalah proses menggambarkan atau 

medeskripsikan temuan yang diperoleh berdsarkan hasil pengajuan 

hipotesis. Untuk mencapai suatu kesimpulan seorang guru menunjuk 

pesrta didik untuk menyimpulkan hasil percobaan berdasarkan data 

yang sudah terkumpul dengan bimbingan dari guru.
28

 

 

                                                             
28 Mohammad  Jauhar,Op.Cit. h.67-68 



 
 

 

19 
  
 

 

 Pembelajaran inquiry merupakan bentuk pembelajaran yang 

menuntut anak untuk aktif mencari pengetahuan mereka sendiri, dimana 

perkembangan dinilai dengan bagaimana anak meningkatkan keterampilan 

eksperimental dan analisis pengetahuan yang mereka miliki. Namun dalam 

proses pembelajaran tersebut guru tetap memiliki kewajiban untuk memantau 

dan membimbing anak dalam proses pembelajaran. Salah satunya dengan 

menggunakan pembelajran inquiry terbimbing adapun sintaks pembelajaran 

inquiry yaitu :
29

 

Tabel 1 

Sintaks Inquiry Terbimbing 

No Fase Perilaku guru 

1. 

 

Menyajikan masalah atau 

pertanyaan  

 

Guru membimbing siswa 

mengidentifikasi masalah dan 

masalah dituliskan di papan 

tulis. Guru membagi siswa 

dalam kelomok. 

2. Membuat hipotesis Guru memberikan kesempatan 

pada siswa untuk menuangkan 

ide dalam bentuk jawaban 

sementara atau hipotesis. Guru 

membimbing anak dalam 

menentukan suatu hipotesis 

yang sesuai dengan 

permasalahan dan 

mengutamakan hipotesis yang 

menjadi prioritas penyelidikan. 

3. Merancang percobaan Guru memberikan kesempatan 

pada anak untuk menentukan 

langkah-langkah yang sesuai 

denngan hipotesis yang akan 

dilakukan. Guru mengarahkan 

anak untuk mengurutkan 

langkah-langkah percobaan. 

4. Melakukan percobaan untuk 

mendapatkan informasi  

Guru membimbing peserta anak  

untuk mendapatkan informasi 

melalui aktivitas  percobaan. 

5. Mengumpulkan dan 

menganalisis data 

Guru memberikan kesempatan 

pada masing-masing kelompok 

untuk menyampaikan hasil 

pengolahan data yang 

                                                             
29 Trianto Ibnu Badar al-Tabany, Op.Cit. h.86-87 
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terkumpul 

6. Membuat kesimpulan Guru membimbing anak dalam 

membuat kesimpulan 

 

d. Kelemahan Dan Kelebihan Pembelajaran Inquiry Terbimbing 

 

Menurut Winataputra strategi inquiry terbimbing memiliki kelemahan 

sebagai berikut: 

1. Dalam mengubah suatu kebiasaan belajar merupakan bukan hal yang 

mudah untuk dilakukan. 

2. Pada umumnya seorang guru belum merasa puas jika tidak 

menyampaikan materi kepada anak dengan metode ceramah. 

3. Dalam pelaksanaannya metode inquiry terbimbing memerlukan 

berbagai jenis sumber belajar yang lengkap, seperti fasilitas yang 

memadai, dan biasanya sulit untuk penyediaannya. 

4. Sukar dilaksanakan didalam kelas yang memiliki jumlah siswa yang 

banyak. 

 

Kelebihan metode pembelajaran inquiry menurut  Robert B. Sund dan 

Leslie adalah sebagai berikut: 

1. Pembelajaran terpusat pada siswa 

2. Pembentukan self  concept (konsep diri) pada siswa melalui 

pembelajaran inquiry 

3. Pembelajaran inquiry mengurangi metode ceramah pada saat 

pembelajaran  

4. Lebih menekankan terhadap pengmbangan prestasi belajar siswa. 

5. Memberi waktu kepada siswa untuk mengakomodasi dan 

mengasimilasi informasi.
30

 

 

G. Tujuan pembelajaran sains untuk anak usia dini 

 

Pengenalan sains untuk anak usia dini dilakukan untuk mengembangkan 

kemampuan sebagai berikut: 

1. Agar anak-anak memiliki kemamppuan memecahkan masalah yang mereka 

hadapi melalui pembelajaran sains, sehingga anaak terbantu dan menjadi 

teraampil dalam menyelesaikan berbagai persoalan. 

2. Supaya anak memiliki sikap yang ilmiah secara mendasar, sebaagai contoh 

anak tidak tergesa-gesa dalam mengambil keputusan, bersifat terbuka, hati-

                                                             
30 Trianto, Model-Model Pembelajaran Inovatif Berorientasi Konstruktivistik. (Jakarta : 

Prestasi Pustaka Publisher,2007), h.22 
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hati terhadap informasi yang diterimanya,  dan dapat melihat sesuatu dari 

berbagai sudut pandang. 

3. Supaya anak dapat menghayati setiap kegiatan sainsyang ditemukan disekitar 

lingkungannya berada. 

4. Supaya anak dapat menerima informasi dan pengetahuan yang berdasarkan 

keilmuan yang semestinya, karena informasi yang disajikan merupakan hasil 

dari temuan dan rumusan yang obyektif serta sesuai dengan kaidah-kaidah 

keilmuan yang menaunginya. 

Berdasarkan tujuan diatas, jelas bahwa pembelajaran sains bukan saja 

mengembangkan komampuan kognitif anak saja, melainkan membbina aspek 

psikomotor dan afektif dengan seimbang, bahkan diharapkan agar lebih jauh 

dapat menumbuhkan kreativitas dan kemampuan berpikir kritis sehingga dapat 

bermanfaat bagi aktualisasi dan kesiapan anak dalam menghadapi peran yang 

kompleks dan luas pada masa mendatang. 

 

H. Rancangan kegiatan pembelajaran sains untuk anak usia dini 

 

Rancangan kegiatan pembelajaran disusun dengan berorientasi pada sains, 

karena pada kurikulum 2013. Rancangan kegiatan pembelajaran yang akan 

dilaksanakan disusun dengan berorientasi pada sains, karena kurikulum 2013 

menuntuk kepada anak supaya dapat mengembangkan kemampuan sain untuk  

menjadikan mereka manusia yang kritis dan cerdas.
31

 Maka, pemilihan tema yang 

digunakan dalam rencana kegiatan berorientasi sains disesuaikan dengan tema 

yang dapat memaksimalkan proses sains anak. Tema yang dipilih dalam 

penelitian ini yaitu tema alam semesta, dengan kompetensi inti dan kompetensi 

dasar sebagai berikut: 

 

Tabel 2. 

 kompetensi inti dan kompetensi dasar sains 

Kompetensi Inti Kompetensi Dasar 

KI-

3 

Mengenali diri, keluarga, 

teman, pendidik, lingkungan 

sekitar, agama, teknologi, 

seni dan budaya, dirumah, 

ditempat bermain dengan 

cara: mengamati dengan 

indera (melihat, mendengar, 

menghirup, merasa, meraba), 

menanya, mengumpulkan 

3.2 

3.4 

 

 

 

3.5 

 

 

3.6 

Mengetahui cara hidup sehat. 

Mengenal anggota tubuh, 

fungsi dan geraknya untuk 

mengembangkan motorik 

kasar dan motorik halus. 

Mengetahui cara 

memecahkan masalah sehari-

hari dan berperilaku kretif. 

Mengenal benda-benda 

                                                             
31

 Elan, wasilah nur adawiyah, adi hendri mulyana, ―Pengembangan Dasar Kebutuhan 

Rencana Kegiatan Pembelajaran Berorientasi Sains,‖ jurnal PAUD Agapedia 4, no. 1 (2020): 195. 
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informasi, menalar, dan 

mengomunikasika melalui 

kegiatan bermain. 

 

 

 

 

3.8 

 

 

disekitarnya (nama, warna, 

bentuk, ukuran, pola, suara, 

tekstur, fungsi dan ciri-ciri 

lainnya). 

Mengenal lingkungan alam 

(hewan, tanaman, 

cuaca,tanah, air, batu-batuan 

dan lain-lain). 

KI-

4 

Menunjukkan yang 

diketahui, dirasakan, 

dibutuhkan, dan dipikirkan 

melalui bahasa, musik, 

gerak,dan karya secara 

produktif dan kreatif, serta 

mencerminkan perilakuu 

anak berakhlak mulia 

4.3 

 

 

4.4 

 

4.5 

 

4.6 

 

 

 

 

 

4.8 

Menggunakan anggota tubuh 

untuk mengembangkan 

motorik kasar dan halus. 

Mampu menolong sendiri 

untuk hidup sehat. 

Menyelesaikan masalah 

sehari-hari secara kreatif. 

Menyampaikan apa dan 

bagaimana benda sekitar yang 

dikenal (nama, warna, bentuk, 

tekstur, suara, ukuran pola, 

sifat, fungsi dan ciri-ciri 

lainnya) melalui berbagai 

hasil karya. 

Menyajikan berbagai karya 

yang berhubungan dengan 

lingkungan alam (hewan, 

tanaman, cuaca, tanah, batu-

batuan dan lain-lain) dalam 

bentuk gambar, bercerita, 

bernyayi, dan gerak tubuh. 

 

Beberapa materi sains yang sesuai dengan anak usia dini adalah berupa 

topik-topik sains yang bersifat memberikan pengalaman tangan pertama (first-

hand experience) kepada anak, bukan mempelajari konsep sains yang abstrak. 

Selain itu, hendaknya pembelajaran sains dapat mengembangkan kemampuan 

observasi, klarifikasi, pengukuran dengan menggunakan bilangan  seta  

mengidentifikasi hubungan sebab akibat. 

 

I. Penelitian Yang Relevan  

Penelitian bisa dikatakan dalam kategori  baik adalah penelitian yang 

memiliki kajian serupa dengan hasil yang relevan. Hal ini dapat menjadi 

pedoman awal kerangka pemikiran bagi peneliti untuk mengembangkan, 
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memperbaiki dan menambah penelitian yang telah ada sebelumnya. Adapun hasil 

penelitian yang relevan dengan penelitian ini adalah: 

Penelitian Teguh Yunianto dengan judul ―Pengembangan Media 

pembelajaran berbasis flip builder pada materi bangun datar kelas IV SD/MI‖, 

tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan produk media 

pembelajaran flip builder untuk pembelajaran bangun datar sebagai media belajar 

Matematika. Adapun hasil dari penelitian ini adalah media pembelajaran berbasis 

flip builder pada materi bangun datar kelas IV SD/MI sangat menarik atau layak 

untuk digunakan dalam pembelajaran bangun datar sebagai media belajar 

Matematika.
32

 

Penelitian R.D. Cahyanti dan I. Akhlis yang berjudul ― pengembangan e-

book sebagai implementasi model pembelajaran inkuiri terbimbing materi mesin 

atwood untuk siswa SMA N 1 Kradenan‖. Adapun hasil dari penelitian ini 

menyatakan bahwa media e-book yang dikembangkan layak untuk digunakan 

sebagai implementasi model pembelajaran guided inquiry (inkuiri terbimbing).
33

  

Letak perbedaan penelitian yang peneliti laksanakan dari penelitian yan 

relevan tersebut yaitu penelitian sebelumnya diteliti pada jenjang SD/MI pada 

mata pelajaran Matematika materi bangun datar , serta diterapkan pada jenjang 

Sekolah Menengah Atas (SMA) pada materi mesin atwood sehingga bedanya 

dengan penelitian ini adalah akan dikembangkan pada jenjang Raudhatul Athfal 

(RA) pada tema alam semesta. 

Peran penting keberadaan media pembelajaran yag dapat membantu siswa 

dalam mendalami isi materi sehingga setiap guru diharapkan dapat melakukan 

inovasi untuk proses pembelajaran sehingga dapat memicu semangat belajar 

siswa. Sehingga media yang digunakan oleh guru pada saat proses pembelajaran 

dapat memberikan kemudahan kepada siswa serta dapat membuat siswa lebih 

aktif dalam mengikuti kegiatan pembelajaran pada tema alam semesta.  

Pengembangan e-book edukatif berbasis flip builder dengan pendekatan 

guided inquiry diharapkan dapat membantu siswa untuk memberikan kemudahan 

dalam memahami isi materi serta lebih tertarik dan aktif dalam mengikuti proses 

pembelajaran, sehingga tidak ada keluhan lagi mengenai kesulitan dalam belajar 

dan tidak membebani siswa dalam proses belajar. Model pengembangan yang 

digunakan guna untuk menghasilkan media pembelajaran berbasis digital dengan 

bantuan software  flip builder. 

 

 

                                                             
32 Yunianto, T, at all. ―Flip Builder: Pengembangannya Pada Media Pembelajaran 

Matematika.,‖ TERAMPIL: Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Dasar No. 2 6, no. tecnology 

(2019): h. 115-127. 
33 R D Cahyanti and I Akhlis, ―Pengembangan E-Book Sebagai Implementasi Model 

Pembelajaran Inkuiri Terbimbing Materi Mesin Atwood Untuk Siswa Sma N 1 Kradenan,‖ UPEJ 

Unnes Physics Education Journal 4, no. 1 (2015): 24. 
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J. Kerangka Pikir  

Gambar 3. Kerangka pikir 
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 Media yang digunakan kurang bervariatif untuk berbagai jenis  
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edukatif 

  

 

     Siswa kurang antusias dalam 

    pembelajaran tema alam semesta 

 

     Pengembangan e-book eduktif berbasis flip builder 

         dengan pendekatan guided inquiry pada tema alam semesta 

          untuk AUD usia 5-6 tahun 

 

 

                                                 E-book edukatif berbasis flip builder  

                     dengan pendekatan guided inquiry pada tema alam semesta 

                  dikembangkan 

 

 

 

 

 

 

       

  

 

 

            

  

 

layak atau siap digunakan

E-book edukatif  berbasis  flip builder   

dengan pendekatan guided inquiry  

pada tema alam semesta diperbaiki 

sesuai saran 

 

    Uji validasi oleh ahli materi dan ahli media 



 
 

 

25 
  
 

 

Berdasarkan wawancara yang telah dilakukan disekolah RA Al-Hikmah 

Bandar Negeri Suoh Kabupaten Lampung Barat didapatkan masalah yaitu: Guru 

kurang variatif dalam membuat media pembelajaran untuk berbagai jenis tema, 

guru sudah menggunakan media pembelajaran berupa buku tetapi belum 

menarik, buku yang digunakan belum berbasis guided inquiry, model 

pembelajaran yang digunakan sangat monoton sehingga kurang memberi 

pengalaman belajar yang menyenangkan bagi siswa.  

Dengan adanya permasalahan yang ada pada sekolah tersebut maka 

peneliti menawarkan solusi yang dapat membantu menyelesaikan permasalahan 

yang ada yaitu salah satunya dengan mengembangkan e-book edukatif berbasis 

flip builder  dengan pendekatan guided inquiry untuk memberdayakan kreativitas 

guru dalam mengajar dan memberikan pengalaman belajar baru bagi peserta 

didik dalam belajar. Setelah mengembangkan buku tersebut menjadi e-book 

diharapkan dapat menarik, menyenangkan dalam belajar, dan dapat dijadikan 

sebagai acuaan selanjutnya untuk meningkatkan pada pembelajaran sains. Bahan 

ajar yang dikembangkan berbasis flip builder dengan menggunakan pendekatan 

guided inquiry pada tema alam semesta. 

 

K. Desain Model 

Desain produk awal adalah rancangan yang dibuat peneliti untuk 

direalisasikan kedalam bentuk gambar yang dapat dijadikan sebagai acuan oleh 

peneliti guna untuk mengembangkan produk yang akan dibuat. Spesifikasi dari 

pengembangan produk ini adalah sebagai berikut: 

1. Produk e-book ini dibuat dalam bentuk PDF dan kemudian di desain 

menggunakan kvisoft flip book maker. 

2. E-book yang dikembangkan berisi materi tema alam semesta dengan sub 

tema: benda alam, benda langit dan gejala alam. 

3. Produk e_book ini  dibuat karena sebelumnya sudah ada buku yang basisnya 

tradisional untuk tema alam semesta tetapi belum berbasis flip builder dan 

dengan menggunakan pendekatan guided inquiry 

4. E-book berbasis guided inquiry berisi mengamati, perumusan masalah, 

hipotesis, melakukan percobaan yaitu eksperimen, menganalisis data dan 

kemudian terakhir adalah membuat kesimpulan. 

5.  Pengembangan modul ini akan dimulai dengan cover dan judul, pembukaan 

awal, kompetensi inti, kompetensi dasar, indikator yang berisi: aspek moral, 

agama, sosial, emosi, kognitif, bahasa, fisik &motorik dan seni. Selanjutnya 

isi dan materi, eksperimen dan demonstrasi, beserta petunjuk pelaksanaan. 

6. Kegiatan belajar siswa menggunakan pendekatan guided inquiry dalam 

pembelajaran yang akan menambah pengetahuan siswa tentang bagaimana 

menyelesaikan dan menganalisis permasalahan. Serta Produk dilengkapi  

7. dengan kegiatan-kegiatan percobaan mengenai tema alam semesta. Selain itu 

media ini juga dipadukan dengan multimedia berupa gambar dan video. 
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