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Abstract 
The aim of this research is to determine the use of interactive book media in developing elementary 
school students' basic thinking skills in the Pancasila Education subject. Interactive book media can be a 
very interesting computer media in today's society. The use of interactive book media also increases 
students' learning motivation, thereby helping to improve their learning outcomes.  The development 
research method used in this research is the plomp model. Media collection and development is carried 
out by collecting, analyzing, organizing sources, articles, books, previous research related to the use of 
field interactive book media. Research shows that the use of interactive book media can significantly 
improve Communication and Collaboration Skills in Facing the Independent Era compared to digital 
education strategies. In addition, students show positive reactions to the use of digital media in learning. 
Interactive book media also allows teachers to create open and challenging questions that strengthen 
students' basic thinking skills. Interactive book media helps students quickly find and correct their 
mistakes and check the learning outcomes available to students at this stage. It also helps teachers monitor 
student progress and modify teaching methods. These findings indicate that interactive book media is a 
useful tool to support dynamic learning and improve students' basic thinking skills in the Pancasila 
teaching environment. Therefore, the use of interactive book media has proven feasible and is expected 
to contribute to fundamental progress in evaluating elementary school students' Pancasila learning 
outcomes. Apart from that, teachers are advised to use interactive book media in learning models as a 
tool to improve the quality of teaching and student learning outcomes. 
 
Keywords : Interactive Books Communication, Collaboration in the Merdeka Era. 

 
Abstrak  
Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui penggunaan media interactive book dalam pengembangan 
kemampuan berpikir dasar siswa sekolah dasar pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila. media 
interactive book bisa menjadi media komputer yang sangat menarik di masyarakat saat ini. Penggunaan 
Media interactive book juga meningkatkan motivasi belajar siswa, sehingga membantu meningkatkan 
hasil belajar mereka.  Metode penelitian pengembangan  yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
menggunakan model plomp. Pengumpulan dan pengembangan media dilakukan dengan cara 
mengumpulkan, menganalisis, mengorganisasikan, sumber artikel, buku, penelitian terdahulu yang 
berkaitan dengan pemanfaatan Media interactive book lapangan . Penelitian menunjukkan bahwa 
penggunaan Media interactive book dapat meningkatkan Kemampuan Communication And 
Collaboration Menghadapi Era Merdekasecara signifikan dibandingkan dengan strategi pendidikan ranah 
digital. Selain itu, siswa menunjukkan reaksi positif terhadap penggunaan media digital dalam 
pembelajaran. Media interactive book juga memungkinkan guru membuat pertanyaan terbuka dan 
menantang yang memperkuat keterampilan berpikir dasar siswa. Media interactive book membantu siswa 
dengan cepat menemukan dan memperbaiki kesalahan mereka dan memeriksa hasil pembelajaran yang 
tersedia bagi siswa pada tahap ini juga membantu guru memantau kemajuan siswa dan memodifikasi 
metode pengajaran. Temuan ini menunjukkan bahwa Media interactive book merupakan alat yang 
berguna untuk mendukung pembelajaran dinamis dan meningkatkan keterampilan berpikir dasar siswa 
dalam lingkungan pengajaran Pancasila. Oleh karena itu, penggunaan media Media interactive book 
terbukti layak dan diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap kemajuan mendasar dalam evaluasi 
hasil belajar Pancasila siswa sekolah dasar. Selain itu, guru disarankan untuk menggunakan Media 
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interactive book dalam model pembelajaran sebagai alat untuk meningkatkan kualitas pengajaran dan 
hasil belajar siswa. 

 
Kata Kunci:  Interactive Books Communication, Collaboration Era Merdeka. 

 
 
1. Pendahuluan 
Di erra digital saat ini, terknorlorgi sudah mernjadi bagian yang tidak terrpisahkan dalam kerhidupan serhari-
hari, terrmasuk dalam dunia perndidikan.Salah satu inorvasi yang mernornjorl adalah permanfaatan merdia 
digital serbagai sarana permberlajaran. Salah satu platforrm yang porpulerr dan erferktif adalah Interactive 
books communication and collaboration . Interactive books communication and collaboration  adalah 
aplikasi yang mermungkinkan guru dan siswa mermbuat, merndistribusikan, dan merngerrjakan kuis sercara 
interraktif. Platforrm ini terlah merngubah cara berlajar tradisiornal mernjadi lerbih mernarik dan 
mernyernangkan merlalui gamifikasi. Pernggunaan merdia digital serperrti Interactive books communication 
and collaboration  saat ini tidak hanya mernawarkan cara baru dalam berlajar merngajar, namun juga 
mermberrikan serjumlah manfaat yang signifikan. Salah satu kerunggulan utama Interactive books 
communication and collaboration  adalah kermampuannya untuk merningkatkan kerterrlibatan siswa. 
Dalam mertorder permberlajaran kornvernsiornal serringkali siswa merrasa borsan dan kurang terrmortivasi. 
Namun derngan Interactive books communication and collaboration , Siswa dapat berlajar sambil 
berrmain, serhingga berlajar mernjadi lerbih mudah, mernarik dan mermortivasi. 
 
Pengembangan merupakan proses yang memungkinkan produk tertentu untuk dikembangkan dan 
divalidasi untuk meningkatkan pembelajaran dan meningkatkan kualitas dari suatu pembelajaran. 
Pengembangan yang dimaksud adalah pengembangan dalam bidang pendidikan dan produk yang 
dihasilkan adalah bahan ajar interaktif. Interaktif merupakan sesuatu yang ada hubungannya dengan 
komunikasi, komunikasi dua arah, atau bisa juga disebut dengan sesuatu yang bersifat mutual, saling 
aktif dan terhubung serta saling memberi umpan timbal balik. Dalam pembelajaran interaktif, tujuannya 
adalah memberi kesempatan kepada siswa berbagi pemikiran, visi, pengalaman mendengarkan, dan 
keterampilan mereka secara bersamaan. 
 
Interactive books communication and collaboration  mermberrikan umpan balik instan yang sangat 
berrguna bagi siswa dan guru. Kertika siswa mernjawab soral kuis, merrerka langsung merndapatkan skorr 
dan pernjerlasan jawaban bernar atau salah. Hal ini mermbantu siswa mermahami materri derngan lerbih baik 
dan mermungkinkan guru merngiderntifikasi arera yang mermerrlukan perrhatian lerbih lanjut. Derngan cara 
ini, prorsers permberlajaran mernjadi lerbih erfisiern dan forkus. Flerksibilitas Interactive books communication 
and collaboration  juga mernjadi salah satu kerlerbihannya. Platforrm ini dapat digunakan Di berrbagai 
perrangkat, serperrti kormputerr, tablert, dan pornserl pintar serhingga mudah diaksers orlerh serluruh siswa dalam 
berrbagai situasi. Interactive books communication and collaboration  juga mernawarkan berrbagai jernis 
kuis dan forrmat perrtanyaan, serperrti pilihan ganda, isian, dan lain-lain yang dapat disersuaikan derngan 
kerbutuhan dan tujuan permberlajaran Anda. Hal ini mermungkinkan guru merrancang kuis yang sersuai 
derngan kurikulum dan tingkat kersulitan yang diinginkan. Dalam Interactive books communication and 
collaboration  juga terrserdia fitur-fitur yang mermberrikan kermudahan bagi para guru dalam mermberrikan 
tugas dan  pernilaian yang dapat didorwnlorad dalam forrmat erxcerl. Interactive books communication and 
collaboration  juga merrupakan aplikasi yang dapat mermbantu guru untuk mermbuat kuis yang bisa 
dikerrjakan orlerh siswa derngan cara berrgabung merlalui korder yang terrserdia. Salah satu fitur yang dimiliki 
orlerh Interactive books communication and collaboration  yaitu adanya data statistik terntang hasil 
kinerrja siswa serrta dapat merlihat berrapa banyak siswa yang mernjawab perrtanyaan yang diberrikan. Fitur 
"Perkerrjaan Rumah" mermungkinkan guru mernyerlersaikan pernilaian serlama berberrapa waktu terrterntu. 
merdia permberlajaran Interactive books communication and collaboration  ini  diharapkan mampu 
merningkatkan hasil berlajar siswa.  
 
Serberlum mermulai pernerlitian ini, pernulis mermbagikan angkert kerpada siswa untuk merngertahui 
kerbutuhannya merngernai pernggunaan merdia serbagai sarana pernunjang permberlajaran. Berrdasarkan hasil 
angkert diperrorlerh 80% siswa sertuju permberlajaran pancasila mernggunakan merdia permberlajaran dan 95% 
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juga mernyatakan sertuju merdia yang digunakan dalam permberlajaran berrbasis terknorlorgi. Dan 85% siswa 
mernyatakan merdia digital mermbuat bahan ajar permberlajaran Pancasila lerbih mudah dipahami. Lerbih 
lanjut, hasil analisis kerbutuhan mernunjukkan bahwa 92% siswa berrperndapat bahwa materri 
permberlajaran yang diharapkan dapat digunakan tidak hanya di dalam kerlas tertapi juga di luar kerlas. 
Fernormerna perrmasalahan yang diamati, korndisi aktual yang diperrorlerh dapat didukung orlerh berberrapa 
terorri. Bagian serlanjutnya dapat mernyajikan data atau fakta yang merndukung pernerlitian dan gagasan. 
 
Perndidikan merrupakan hal yang sangat pernting bagi kerhidupan serserorrang. Dalam kornterks perndidikan 
itulah kita merndapat hikmah. Derngan perndidikan, serserorrang dapat mahir dalam sergala bidang, baik 
dalam ilmu perndidikan maupun terknorlorgi. Perningkatan mutu permberlajaran dan perndidikan harus terrus 
ditingkatkan sersuai derngan perrkermbangan zaman. Permberlajaran abad 21 mernuntut siswa dan guru 
untuk mernciptakan mertorder permberlajaran yang merningkatkan 4C yaitu corllaborratiorn, cormmunicatiorn, 
critical thinking dan crerativity. Berlajar adalah perrubahan perrmanern dalam perrilaku rerlatif dan 
merrupakan hasil perngalaman. Perngalaman diperrorlerh serserorrang dalam prorsers berrinterraksi derngan 
lingkungan, baik yang tidak direrncanakan maupun direrncanakan, untuk mernghasilkan perrubahan yang 
rerlatif dan berrtahan lama. Hal ini sersuai derngan kornserp kornstruktivis bahwa permberlajaran harus 
mermberrikan perngertahuan yang berrkersinambungan dan kornstruksi kornserp-kornserp baru (Wasersor, 2018). 
Pernggunaan merdia permberlajaran dalam prorsers berlajar merngajar dapat mermbantu mernumbuhkan 
keringinan, minat, mortivasi, dan sermangat berlajar (Afifah, 2018). Hal ini diperrkuat derngan pandangan 
Satrianawati bahwa merdia permberlajaran adalah alat serkaligus instrumern. bahan digunakan untuk 
merncapai prorsers permberlajaran yang erferktif dan erfisiern untuk merncapai tujuan permberlajaran 
(Satrianawati, 2018).  
 
Mernurut (Tafornaor, 2018), merdia permberlajaran dapat mermbantu guru dalam mermberrikan materri 
permberlajaran, merningkatkan kermampuan  communication and collaboration dan perrhatian siswa dalam 
permberlajaran. Guru saat ini sangat mermbutuhkan bahan permberlajaran yang mudah dibuat dan mudah 
digunakan. Orlerh karerna itu, perran guru tidak hanya serbatas mernjerlaskan mata perlajaran tertapi juga 
mermiliki kermampuan mermanfaatkan terknorlorgi serbagai sarana permberlajaran (Nissa, 2021). Merdia yang 
mernarik akan mermbuat siswa tertap forkus dan merrasa terrtantang terrhadap apa yang akan guru sampaikan 
kerpada merrerka serhingga prorsers permberlajaran mernjadi lerbih mernyernangkan. Namun serbaliknya, jika 
siswa merrasa apa yang ditampilkan guru mornortorn maka merrerka akan mernyikapinya derngan merngikuti 
prorsers permberlajaran (Rormlah, 2019). Kerbutuhan permberlajaran abad 21 mernjadi tanggung jawab 
serluruh mata perlajaran yang diajarkan di serkorlah, baik di tingkat dasar maupun univerrsitas. Kertika 
merlaksanakan proryerk permberlajaran, diperrlukan perngertahuan dan kerterrampilan berrpikir kreratif. 
Kerterrampilan  communication and collaboration diperrlukan untuk mernderfinisikan prorsers proryerk dan 
mernyimpulkan perlaksanaannya. Serlain itu, kermampuan  communication and collaboration juga 
diperrlukan untuk merngatasi perrmasalahan yang timbul pada saat perlaksanaan proryerk dan merngertahui 
cara pernyerlersaiannya. Serlain kermampuan yang timbul pada diri siswa, lingkungan berlajar siswa juga 
mermerrlukan rangsangan yang baik (Sutoryor & Priantari, 2019:32). Kermampuan  communication and 
collaboration sangat pernting untuk kergiatan permberlajaran di kerlas namun masih rerndah. Rerndahnya 
kermampuan  communication and collaboration diserbabkan orlerh banyak faktorr. Sercara khusus, masih 
kurangnya stimulasi morderl permberlajaran yang mampu mermberntuk dan merngermbangkan kermampuan  
communication and collaboration siswa. Serlain itu, perrmasalahan ini dikatakan diserbabkan karerna 
permberlajaran lerbih forkus pada mernghafal dan merncari jawaban yang bernar atas perrtanyaan yang 
diajukan, serhingga kermampuan  communication and collaboration berlum terrlatih sercara maksimal (Sari 
ert al., 2017: 178). Perrlunya suatu morderl permberlajaran yang mermernuhi kerbutuhan perlaksanaan proryerk 
permberlajaran serrta permbinaan dan perlatihan kermampuan  communication and collaboration pada siswa. 
 
Kermampuan  communication and collaboration merrupakan kermampuan yang harus dimiliki sertiap 
siswa untuk mermercahkan masalah dari sudut pandang yang berrberda dan merncapai hasil yang terpat. 
Kermampuan  communication and collaboration adalah kermampuan mernganalisis inforrmasi yang 
dilerngkapi derngan merncari kornserp-kornserp baru dan sermpurna untuk mermercahkan masalah (Sirergar ert 
al., 2020: 115). Orlerh karerna itu, kermampuan  communication and collaboration dianggap serbagai 
kapasitas yang harus dimiliki siswa agar mampu berrpikir lerbih luas. Kermampuan Berrpikir  kreratif  
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terrkait  derngan  permikiran  kritis.  Mernurut Sumarmor, ia berrperndapat bahwa ada 5 unsur dasar berrpikir 
kreratif, antara lain: (1) erfikasi diri, khususnya kermampuan dan kermandirian dalam merngerndalikan diri; 
berrani mernghadapi masalah; Orptimis, perrcaya diri, masalah adalah tantangan serkaligus perluang. (2) 
Flerksibilitas, yaitu ermpati, rasa horrmat, pernerrimaan berrberda perndapat, kerterrbukaan, kerstabilan/torlerransi 
terrhadap kertidakpastian, rasa humorr. (3) Kerterrampilan/kerahlian, yaitu berkerrja sercara terliti, terliti, cerrmat 
dan tuntas, mermpunyai visi dan tujuan yang jerlas, serlalu mermerriksa kergiatan yang dilakukan. (4) 
Kersadaran, yaitu merlakukan aktivitas sercara sadar, berrpikir mertakorgnitif, mermberrikan alasan yang 
masuk akal atas aktivitas yang dilakukan. (5) Rasa kerterrgantungan, khususnya saling mermberri dan 
mernerrima, merrerprerserntasikan saling kerterrgantungan dan kornflik serbagai sersuatu yang berrmanfaat.  
 
Kermampuan mernggunakan imajinasi untuk mernermukan sorlusi baru terrhadap suatu masalah adalah apa 
yang kita maksud kertika kita berrbicara terntang krerativitas. Krerativitas berrarti mermiliki kermampuan 
mermercahkan masalah sulit atau mernermukan pernderkatan baru yang mernarik dalam aktivitas serhari-hari. 
Manusia, jika kreratif, dapat merlihat sersuatu derngan cara yang tidak bisa dilakukan orlerh spersiers lain. 
Perluang serringkali datang kerpada merrerka yang mermiliki kermampuan  communication and collaboration 
dan merngernali trern. Krerativitas bukannya tanpa bahaya namun dapat mernunjukkan kermandirian dan 
kermauan serserorrang dalam merngerksplorrasi hal-hal baru (Zakiah ert al., 2020: 3). Terorri kerterrampilan  
communication and collaboration merrupakan bidang pernerlitian pernting di bidang psikorlorgi dan 
perndidikan. Para ahli terlah merngiderntifikasi serjumlah kornserp dasar dan prinsip kerterrampilan  
communication and collaboration yang dapat mermbantu merningkatkan kermampuan  communication 
and collaboration individu (Agustina, 2020: 4). Salah satu kornserp dasar terorri  communication and 
collaboration adalah bahwa krerativitas bukanlah suatu kermampuan bawaan tertapi dapat diperlajari dan 
dikermbangkan. Mernurut terorri ini, krerativitas dapat dilatih dan diasah merlalui berrbagai terknik dan 
stratergi permberlajaran, derngan forkus pada perngermbangan kerterrampilan  communication and 
collaboration (Hasanah dan Priyantorror, 2019: 4.) 
 
Banyak pernerlitian yang mernunjukkan bahwa kermampuan  communication and collaboration siswa 
serkorlah dasar masih rerndah. Berrdasarkan hasil pernerlitian Prasertiyor dan rerkan juga ditermukan bahwa 
kermampuan  communication and collaboration pada berrpikir serderrhana, berrpikir orrisinal, dan berrpikir 
umum pada siswa serkorlah dasar berrada dalam katergorri rerndah. Saat itu, Rudiantor mernunjukkan bahwa 
hasil pernerlitian tidak banyak berrubah, dan kermampuan  communication and collaboration siswa serkorlah 
dasar masih rerndah dalam hal kerserderrhanaan dan orrisinalitas, serhingga perrlu merndapat perrhatian lerbih. 
 
Berberrapa Pernerlitian mernunjukkan bahwa pernggunaan platforrm permberlajaran Interactive books 
communication and collaboration  dapat merningkatkan hasil berlajar siswa. Hal ini berrdasarkan 
pernerlitian serberlumnya (Alferra Berkti Susanti, 2020: 3) yang mernermukan bahwa Interactive books 
communication and collaboration , serbuah platforrm permberlajaran berrbasis serkorlah, dapat merningkatkan 
permberlajaran siswa pada kursus ornliner urusan interrnasiornal. Lerbih lanjut pernerlitian Ju ert al., 2018) 
mernyimpulkan bahwa derngan mernggunakan Interactive books communication and collaboration  
mermbuat siswa lerbih terrtarik berlajar dan lerbih mampu mermperrhatikan apa yang disajikan. Dermikian 
pula termuan (Panggaberan dan Harahap, 2020: 3) mernunjukkan bahwa hasil berlajar siswa lerbih baik jika 
mernggunakan merdia ters Interactive books communication and collaboration  dibandingkan jika tidak 
mernggunakan merdia ters Interactive books communication and collaboration. 
 
Terknik dan stratergi permberlajaran yang umum digunakan untuk merngermbangkan kerterrampilan  
communication and collaboration antara lain brainstorrming, asorsiasi berbas, berrpikir analorgis, dan 
berrpikir laterral. Terknik-terknik terrserbut mermungkinkan individu untuk mermperrluas permikirannya, 
mernghasilkan ider-ider baru, dan mernermukan sorlusi kreratif terrhadap masalah yang kormplerks (Hakim, 
2020: 4). Serlain itu, terorri kerterrampilan  communication and collaboration juga mernerkankan perntingnya 
imajinasi dalam prorsers kreratif. Kermampuan ini mermungkinkan individu mermbayangkan sorlusi yang 
berlum perrnah dilihat atau dicapai serberlumnya. Untuk merngermbangkan kermampuan berrimajinasi, 
individu harus berlajar merngermbangkan kermampuan merngamati dan berrpikir lerbih kreratif (Budiwaluyor 
& Muhid, 2021). Terorri kerterrampilan  communication and collaboration juga mernerkankan perntingnya 
kersabaran dan kerterkunan dalam prorsers kreratif. Krerativitas serringkali mermbutuhkan banyak waktu dan 
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usaha, dan individu harus terrus berrusaha mernermukan sorlusi baru dan merngerksplorrasi ider-ider yang 
serberlumnya berlum dijerlajahi (Pratama ert al., 2021). Sercara kerserluruhan, terorri kerterrampilan  
communication and collaboration  mermbantu individu merningkatkan kerterrampilan  communication and 
collaboration dan merncapai porternsi pernuh merrerka dalam prorsers kreratif. Terknik dan stratergi 
permberlajaran  untuk merngermbangkan kerterrampilan  communication and collaboration dapat digunakan 
orlerh individu di berrbagai bidang, terrmasuk serni, sains, terknorlorgi, dan bisnis. Orlerh karerna itu, 
permahaman kornserp dasar dan prinsip terorritis kerterrampilan  communication and collaboration sangat 
pernting bagi orrang yang ingin merngermbangkan kerterrampilan kreratifnya (Siang ert al., 2020: 5). 
 
Kerterrampilan  communication and collaboration merrupakan kerterrampilan pernting yang mermberrikan 
banyak manfaat bagi siswa. Siswa yang mermiliki kermampuan  communication and collaboration  
mampu merngermbangkan ider-ider baru untuk mermercahkan masalah. Siswa yang mermpunyai 
kermampuan  communication and collaboration  mermpunyai permikiran yang kreratif, permahaman yang 
lerbih dalam, hasil berlajar yang maksimal, dan  kermampuan berrpikir yang berragam. Derngan kata lain, 
siswa yang mermiliki kermampuan  communication and collaboration mermpunyai gaya berrpikir dan 
kermampuan permahaman yang lerbih baik dibandingkan siswa yang tidak mermpunyai kermampuan 
berrpikir kreratif. Perrberdaan nyata antara siswa yang mampu  communication and collaboration dan tidak  
kreratif terrlertak pada kualitas jawaban yang diberrikan. Siswa yang mermpunyai kermampuan  
communication and collaboration  mampu mermberrikan jawaban yang jerlas dan lorgis. Permberlajaran 
herndaknya berrtujuan untuk mermperrorlerh berrbagai kerterrampilan berrpikir, terrmasuk kerterrampilan 
berrpikir kreratif. Orlerh karerna itu, siswa mermerrlukan kermampuan  communication and collaboration  
dalam prorsers permberlajaran. 
 
Perndidikan Pancasila merrupakan salah satu mata perlajaran terrpernting dalam sisterm perndidikan 
Indornersia. Pancasila serbagai landasan nasiornal dan iderorlorgi bangsa Indornersia pernting dalam 
mermberntuk karakterr dan karakterr bangsa. Perndidikan Pancasila berrtujuan untuk mernanamkan nilai-
nilai luhur dalam sertiap terma berrikut: Kertuhanan Yang Maha Ersa, keradilan dan kermanusiaan, perrsatuan 
Indornersia, dan dermorkrasi yang berrdasarkan pada kerbijaksanaan dan keradilan bangsa Indornersia. Nilai-
nilai terrserbut diharapkan dapat mermberntuk karakterr mahasiswa yang mermiliki jiwa kerpermimpinan, 
tanggung jawab, dan kersadaran nasiornal. Sersuai derngan korndisi cuaca dan kercerpatan  dunia, hal ini 
mernjadi priorritas perndidikan nergara. Ada banyak perrmasalahan yang dihadapi dunia, serperrti kercerpatan 
dan biaya bera cukai luar nergerri dan  terknorlorgi inforrmasi. Diharapkan mahasiswa mampu mernyerrap 
bahasa dan budaya asing serrta mernjunjung tinggi nilai-nilai luhur nergara yang diwariskan dalam 
Pancasila. Orlerh karerna itu, perndidikan Pancasila di serkorlah herndaknya mermberrikan landasan morral dan 
ertika agar siswa  dapat berrtindak sersuai prinsip Pancasila dalam kerhidupan serhari-hari. 
 
Namun, implermerntasi perndidikan Pancasila di serkorlah tidaklah mudah. Terrdapat berrbagai tantangan 
yang harus dihadapi, serperrti kurangnya permahaman guru terrhadap materri Pancasila, mertorder perngajaran 
yang kurang inorvatif dan mernarik, serrta minimnya kerterrlibatan siswa dalam kergiatan permberlajaran. 
Guru serringkali hanya mernyampaikan materri Pancasila sercara terorritis tanpa merlibatkan siswa dalam 
diskusi atau kergiatan praktis yang dapat merningkatkan permahaman dan pernghayatan terrhadap nilai-
nilai Pancasila. Hal ini mernyerbabkan permberlajaran Pancasila mernjadi kurang erferktif dan tidak mampu 
merncapai tujuan yang diharapkan. Serlain itu, tantangan lain yang dihadapi adalah minimnya sumberr 
daya dan fasilitas yang merndukung permberlajaran Pancasila. Banyak serkorlah yang masih kerkurangan 
buku dan materri ajar yang mermadai, serrta minimnya pernggunaan terknorlorgi dalam permberlajaran 
Pancasila. Padahal, pernggunaan terknorlorgi dalam permberlajaran dapat merningkatkan minat dan mortivasi 
siswa dalam berlajar, serrta mermudahkan guru dalam mernyampaikan materri derngan cara yang lerbih 
mernarik dan interraktif. Merngingat perntingnya perndidikan Pancasila dalam mermberntuk karakterr dan 
kerpribadian bangsa, berrbagai upaya perrlu dilakukan untuk merningkatkan kualitas dan erferktivitas 
permberlajaran Pancasila di serkorlah. Salah satu upaya yang dapat dilakukan adalah merningkatkan 
kormperternsi dan permahaman guru terrhadap materri Pancasila merlalui perlatihan dan worrkshorp. Guru juga 
perrlu diberrikan perlatihan merngernai mertorder perngajaran yang inorvatif dan interraktif, serhingga dapat 
merlibatkan siswa sercara aktif dalam prorsers permberlajaran. Serlain itu, pernyerdiaan sumberr daya dan 
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fasilitas yang mermadai, serrta permanfaatan terknorlorgi dalam permberlajaran Pancasila juga perrlu 
ditingkatkan. 
 
Buku interaktif merupakan materi Pendidikan yang memanfaatkan teknologi untuk memberikan siswa 
berbagai manfaat yang memungkinkan pengalaman belajar yang konkrit, kontekstual, interaktif, dan 
berteknologi maju. Kebaradaan buku interaktif  tifak lepas dari perkembangan suatu teknologi, karena 
fitur-fitur yang ada pada aplikasi proses pembuatan buku interaktif yang memungkinkan pembelajaran 
akan menjadi interaktif dan meningkatkan semangat belajar peserta didik (Divayana et al., 2019). Untuk 
memungkinkan siswa memiliki pengalaman belajar individu dalam buku digital, prinsip interaktif 
pembelajaran multimedia telah diterapkan (Agustin et al., 2020). Buku interaktif merupakan  inovasi 
yang dikembangkan untuk melengkapi peran guru. 
 
Perndidikan Pancasila tidak hanya pernting untuk mermberntuk karakterr individu, tertapi juga mermiliki 
perran stratergis dalam mermperrsiapkan gernerrasi muda yang mampu mernghadapi tantangan masa derpan. 
Derngan mermahami dan merngamalkan nilai-nilai Pancasila, siswa diharapkan dapat mernjadi warga 
nergara yang baik, mermiliki rasa tanggung jawab sorsial yang tinggi, serrta mampu berrkorntribusi dalam 
permbangunan bangsa. Orlerh karerna itu, perningkatan kualitas perndidikan Pancasila harus mernjadi 
priorritas utama dalam sisterm perndidikan nasiornal. Dalam mernghadapi tantangan glorbalisasi dan 
perrkermbangan terknorlorgi yang bergitu persat, perndidikan Pancasila harus mampu berradaptasi dan 
berrkermbang sersuai derngan kerbutuhan zaman. Pernderkatan permberlajaran yang kreratif dan inorvatif sangat 
diperrlukan untuk mernarik minat dan mortivasi siswa. Permanfaatan terknorlorgi dalam permberlajaran 
Pancasila, serperrti pernggunaan merdia digital, aplikasi permberlajaran interraktif, dapat mernjadi sorlusi 
untuk merningkatkan erferktivitas permberlajaran. Serlain itu, korlaborrasi antara serkorlah, kerluarga, dan 
masyarakat juga sangat pernting dalam merndukung kerberrhasilan perndidikan Pancasila. 
 
Berrbagai kajian terrkait derngan permanfaatan merdia Interactive books communication and collaboration  
ini mernunjukkan kermanfaatan yang didapat dalam rangka merningkatkan kormpernternsi perserrta didik dan 
kermanfaatan terrus terrasahnya kormperternsi perndidik dalam mermanfaatkan merdia permberlajaran 
Interactive books communication and collaboration  ini. Permanfaatan merdia permberlajaran Interactive 
books merrupakan salah satu upaya merngakormordir perrmasalahan merdia permberlajaran yang masih 
kornvernsiornal derngan permberlajaran berrbasis TIK agar terrberntuknya perningkatan kormperternsi dan 
mortivasi berlajar perserrta didik karerna merdia permberlajaran yang dihasilkan mermberrikan morderl 
permberlajaran yang inorvatif, kreratif dan mernyernangkan. berlajar   tidak   hanya   pernguasaan   terrhadap   
kornserp   terorri   mata perlajaran  saja,  akan  tertapi  juga  pernguasaan,  kerbiasaan,  dan  perrserpsi,  
kersernangan dan minat  bakat,  kersersuaian  sorsial,  macam-macam  kerterrampilan,  cita-cita,  suatu 
keringinan, serrta harapan.   

 
2. Metode 
Pada penelitian ini peneliti menggunakan jenis metode (Reseach an Developent) dalam penelitihannya 
dengan menggunakan metode kuantitatif deskriptif. Metode R&D menurut Sugiono dalam jurnal 
(Achmad Syahrizaldy) metode ini merupakan penelitian yang diharapkan untuk menghasilkan suatu 
produk tentu untuk menguji keefektifan produk. Media pembelajaran yang dikembangkan berisi 
mengenai materi pola hidup gotong-royong. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif yang juga 
menggunakan analisis deskriptif, penelitian ini juga menggunakan teknik penggumpulan  data yang 
diperoleh melalui observasi, wawancara dan juga dokumentasi. Melalui tahap observasi peneliti juga 
ikut terlibat  secaraa langsung dalam kegiatan sehari-hari pada objek penelitiannya. Observasi  
dilaksanakan didalam kelas maupun diluar kelas. Pada tahap wawancara dilaksanakan dengan guru wali 
kelas dan siswa kelas 3B. Penelitian ini dilaksanakan di siswa kelas 5 SD Negeri Kenongo 1 tepatnya 
pada siswa kelas 5 yang berjumlah 30 peserta didik  meliputi 12 peserta didik perempuan dan 18 peserta 
didik laki-laki. Pada penulisan artikel ini menggunakan teknik pengumpulan data yang didapatkan 
melalui kegiatan observasi, wawancara dengan kepala sekolah dan guru wali kelas, dan dokumentasi. 
Metode penelitian ini menggunakan teknik penelitian  dan pengembangan. Suatu produk yang dirancang 
dalam penelitian ini berupa buku interaktif. Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini 
didasarkan pada model pengembangan Borg & Gall meliputi langkah-langkah pengumpulan data dan 



																																							Journal	of	Elementary	Education	 	
																																							Volume	08	Number	01,	January	2025	 	

Creative	of	Learning	Students	Elementary	Education	

7 
 

COLLASE	 E-ISSN:	2614-4093	
P-ISSN:	2614-4085	
	  

pemecahan masalah, pengumpulan data, desain produk, validasi desain, tinjauan desain, evaluasi 
produk, dan pengujian kegunaan. Model ini dipilih karena dilakukan analisis kebutuhan dan pengujian 
kinerja produk. Teknik analisis data menggunakan kelayakan prduk, aktivitas siswa, kepraktisan 
produk, kemenarikan produk. Model pengembangan yang digunakan yaitu model four-D yang memiliki 
4 tahapan yaitu defice,design,develop, dan disseminate. Tahap pertama ialah Deffince yang memiliki 
tujuan untuk menetapkan dan mengidentifikasi suatu pembeajaran yang sesuai dengan tujuan penelitian 
terdiri dari menetapkan Standar Kompetensi, Kompetensi dasar, dan menetapkan sebuah konsep materi 
pembelajaran, dan menganalisis peserta didik dengan metode wawancara secara langsung. Hasil dari 
penelitian yang dilakukan pada tahap yang pertama digunakan sebagai salah satu acuan untuk 
merancang modul buku interaktif pada tahap kedua yaitu perancangan Desaign tahap ini meliputi 
rancangan dari bentuk buku, sampul, dan rancangan dari isi buku tersebut. Tahap ketiga adalah 
pengembangan Develop yang memiliki tujuan untuk menghasilkan modul buku interaktif pola hidup 
gotong- royong yang sudah direvisi berdasarkan hasil validasi. Selanjutnya produk yang telah 
dinyatakan valid maka akan di uji coba kepada para peserta didik. Untuk mengetahui respon peserta 
didik maka diadakan sebuah uji coba untuk mengetahui sebuah penerapan setelah menggunakan modul 
buku interaktif terhadap kegiatan sehari-hari. Tahap keempat ialah penyebaran atau biasa disebut 
dengan Disseminate, setelah mendapatkan beberapa hasil yang valid dan praktis, maka modul buku 
interaktif keberagaman Agama yang ada di Indonesiadapat disebar luaskan dalam bentuk buku modul 
yang diperuntukan peserta didik dalam sekolah tersebut dan juga dapat disebar untuk sekolah SD 
lainnya. 
 
3. Hasil dan Diskusi 
3.1 Hasil 
Sebelum memulai dan melakukan penelitian, peneliti melakukan observasi lebih awal di siswa kelas 5 
SD Negeri Kenongo 1 untuk mengetahui mengenai pola hidup gotong – royong apakah sudah terlaksana 
dikelas tersebut. Pada saat melakukan observasi diketahui bahwa siswa telah melaksanakan 
keberagaman Agama yang ada di Indonesiadikelas tersebut.namun ada beberapa siswa yang belum 
menerapkan pola gotong-royong karena belum memiliki kesadaran dan pembiasaan yang tumbuh dari 
dirinya sendiri. Hasil penelitian pengembangan buku interaktif untuk meningktakan pemahaman siswa 
sekolah dasar terhadap materi keberagaman Agama yang ada di Indonesiapada kelas 3 antara lain: 1) 
Pengembangan buku interaktif materi pola hidup gotong-royong, 2) Kelayakan buku interkatif materi 
pola hidup gotong-royong, 3) Kemenarikan produk buku interaktif materi pola hidup gotong-royong, 
4)Kemenarikan buku interaktif materi pola hidup gotong-royong, 5) Keefektifan produk buku interaktif 
materi pola hidup gotong-royong. 
  
Kelayakan Produk 
Bahan ajar modul buku interaktif dievaluasi dengan dua kriteria kelayakan, pertama yaitu kelayakan 
materi ditinjau dari relevansi, ketetapan, sistematika penyajian, kesesuaian penyajian dan kebahasaan 
dan yang ke dua yaitu  kesesuaian suatu media ditinjau dari sistematika, representasi dan penyajian 
bahasa untuk modul pembelajaran di sekolah dasar. Evaluasi dilakukan dengan dua ahli yaitu ahli materi 
dan media untuk mengetahui suatu  kelayakan pada produk bahan ajar buku interaktif. Data evaluasi 
yang diterima dapat berupa , kritik dan saran. Sedangkan data penilaian dihitung dari pesentasenya yang 
kemudian diinterpretasikan sebagai kriteria penilaian yang sesuai dan cukup. Kemudian jika data  sudah 
diinterprestasikan dan didukung dengan data saran dan kritikan yang telah dilakukan maka dengan 
begitu dapat dijadikan suatu acuan untuk memperbaiki suatu produk. Hasil data tingkat kelayakan bahan 
ajar buku interaktif  disajikan pada table ke-1. 
 

Tabel 1. Rekapitulasi Kelayakan Media  Digital Interactive Books 
No Validator Presentase Penilaian Kriteria Penilaian 
1. Ahli Materi 82,02% Sangat Layak 
2. Ahli Media 84,06% Sangat Layak 
Rata-rata 83,04% Sangat Layak 

 
Berdasarkan table diatas presentase kelayakan materi dalam buku interaktif dari ahli materi ialah 
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82,02% yang berarti memiliki kriteria  “sangat layak”, dan penilaian ahli media mendapatkan presentase 
84,06% yang berarti memiliki kriteria “sangat layak”. Kedua penilaian akan dirata-rata dan memperoleh 
jumlah presentase sebesar 83,04%yang berarti memiliki kriteria “sangat layak” sehingga  dapat 
dikatakan bahan ajar buku interaktif dapat dikatakan dan sangat layak untuk digunakan di pembelajaran. 

 
Aktivitas Peserta didik 
Hasil observasi yang didapat  ialah data kuantitatif yang kemudian dihitung dan diinterpresentasikan 
dengan tema materi kriteria keberagaman Agama yang ada di Indonesia peserta didik dan dideskripsikan 
seebagai data kualitatif. Kemudian setekah data sudah diinterpretasikan dan didukung oleh data kritik, 
saran dari observer terkait tema materi keberagaman Agama yang ada di Indonesia peserta didik secara 
keseluruhan. Data hasil observasi pada tema keberagaman Agama yang ada di Indonesia disajikan pada 
table ke-2. 

Tabel 2. Hasil Observasi Aktivitas Belajar Peserta didik 
No Kegiatan Presentasi 

Penilaian 
Kriteria Penilaian 

1 Sebelum menggunakan bahan ajar Modul buku Interaktif 29,07% Kurang 
2 Sesudah menggunakan bahan ajar Modul buku Interaktif 84,08% Sangat Baik 

 
Tabel ke-2 memperlihatkan data peserta didik dalam belajar tanpa menggunakan produk 
pengembangan, aktivitasnya cukup rendah sehingga persentasenya hanya mendapatkan 40,37% yang 
berarti memiliki kriteria “kurang”. Sedangkan untuk pembelajaran peserta didik  yang menggunakan 
bahan ajar buku interaktif dapat dilihat yaitu terjadi peningkatan aktivitas yang sangat tinggi sehingga 
presentase yang didaptkan juga tinggi yaitu 94,14% yang berarti memiliki kriteria “sangat baik”. 
Dengan begitu dapat memberikan bukti bahwa produk yang dikembangkan akan dapat meningkatkan 
suatu aktivitas pembelajaran bagi peserta didik. 

 
Kepraktisan Produk 
Kepraktisan produk yang akan mendapatkan penilaian dari guru dan peserta didik berupa penilaian, 
kritik, dan saran. Didapatkan dari data penilaian berupa rangkuman penilaian yang nantinya akan 
dihitung persentase dan diinterpretasikan ke dalam kriteria kepraktisan yang diinginkan. Data yang telah 
diperoleh yaitu data yang berupa kritik dan saran akan  menjadi dasar untuk pembetulan  produk bahan 
ajar buku interaktif. Hasil rangkuman kepraktisan bahan ajar buku interaktif disajikan pada tabel ke-3. 

 
Tabel 3. Rekapitulasi Kepraktisan Bahan Ajar Buku Interaktif Book 

No Sumber Data Persentase Penilaian Kriteria Penilaian 
1 Peserta didik 89,28% Sangat Praktis 

2 Guru 87,48% Sangat Praktis 

Rata-rata 88,17% Sangat Praktis 
 

Melalui tabel ke-4 persentase dari kemenarikan bahan ajar interaktif dari sebuah penilaian peserta didik 
adalah 89,28% dengan kriteria “sangat menarik”, sedangkan persentase pada kemenarikan didapat 
melalui guru adalah 87,48% dengan kriteria “sangat menarik”. Melalui hasi rata-rata dari perhitungan 
sabelumnya didapat persentase 88,17% dengan kriteria “sangat menarik”. Sehingga dapat disimpulkan 
produk tersebut sangat menarik digunakan oleh peserta didik. 

 
Keefektifan Produk 
Keefektifan bahan ajar interaktif dapat dianalisis dan juga diinterpretasikan dengan menggunakan 
beberapa kriteria mengenai tingkat keefektifan dan dapat dideskripsikan melalui data kualitatif untuk 
hasil pengumpulan data mengenai keefektifan bahan ajar interaktif melalui table  berikut. 
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Tabel 5. Rekapitulasi Nilai Pretest dan Posttest Siswa 
Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 
Pretest 62,8618 
Postest 83,8527 

30 
30 

11,8725 
8,8974 

2,2589 
1,3697 

 
Berdasarkan tabel diatas didapatkan hasil rata-rata pre-test melalui 30 siswa yakni 62,8618 dan juga 
rata-rata pos-test sebesar 83,8527 . Melalui uji perbedaan paired samples t-test, terdapat peningkatan 
pada nilai yang signifikan melalui pembelajaran yang diterapkan melalui bahan ajar buku interaktif, t (-
13,502); p < 0,05. Data postest (M = 83,8527; SD = 8,8974menghasilkan rata-rata lebih besar dari pada 
pre-test (M = 62,8618; SD = 11,8725). Hasil perhitungan menghasilkan sebuah bahan ajar buku 
interaktif yang digunakan dalam pembelajaran yang bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar. 
 
Kelebihan dan Kekurangan Produk 
Modul buku interaktif tema kerukunan umat beragama ini memiliki beberapa kelebihan, antara lain 
yaitu memiliki tampilan yang dinamis berupa teks namun juga berupa gambar atau ilustrasi berwarna 
sehingga dapat memudahkan peserta didik untuk memahami makna yang terdapat pada materi, selain 
memiliki tampilan yang dinamis modul buku interaktif ini juga memiliki kelebihan yaitu praktis dan 
mudah dibawa yang dapat dirasakan oleh pengguna dengan bentuk modul buku yang kecil dan ramping 
sehingga tidak membutuhkan banyak tempat apabila dibawa kemana-mana. 

 
Kekurangan dari modul buku interaktif tema kerukunan umat beragama antara lain yaitu masih 
menggunakan kertas dalam penyajiannya, dengan menggunakan kertas ini dapat berdampak negative 
terhadap lingkungan. Modul buku interaktif ini terdiri dari lembaran-lembaran kertas. Bahan kertas yang 
masih  berupa kayu mengakibatkan konsumsi kayu yang terus-menerus untuk proses produksi suatu 
buku tersebut yang dapat memungkinkan semakin banyaknya pohon yang akan ditebang sehingga 
mengakibatkan banjir dan tanah longsor dan juga masalah sampah yang dihasilkan jika tidak dikelola 
dengan tepat. 

 
3.2 Diskusi 
Kermajuan ilmu perngertahuan dan terknorlorgi terlah mermbuat banyak hal mernjadi lerbih mudah, terrmasuk 
permberlajaran di serkorlah. Terknorlorgi yang terrserdia dapat dijadikan merdia permberlajaran yang sangat 
mernarik dan interraktif. Kerberrhasilan prorsers permberlajaran diukur dari kermampuan berlajar siswa. 
Kermampuan berlajar merliputi prorsers berlajar dan hasil berlajar. Serluruh siswa, atau sertidak-tidaknya 
serbagian bersar siswa, berrpartisipasi  aktif sercara fisik, merntal, dan sorsial dalam prorsers permberlajaran 
dan mernunjukkan sermangat berlajar yang tinggi, sermangat berlajar yang bersar, dan nafsu berlajar serrta 
dianggap berrhasil dan tinggi kualitas. Dalam kornterks ini, upaya guru dalam merndorrorng permberlajaran 
aktif siswa mernjadi sangat pernting, karerna keraktifan berlajar siswa sangat mernerntukan kerberrhasilan 
berlajarnya (Ferbriana, 2018). Perntingnya aktivitas siswa dalam permberlajaran dianggap berrhasil dan 
berrkualitas bila serluruh atau sertidaknya serbagian bersar siswa berrpartisipasi aktif sercara fisik, merntal, 
dan sorsial dalam prorsers permberlajaran (Wiborwor, 2016). 
 
Perranan guru dalam prorsers kergiatan kerlas sangat pernting karerna guru berrtanggung jawab terrhadap 
sergala berntuk kergiatan permberlajaran di kerlas dan kergiatan kerlas terrserbut dapat direrncanakan orlerh guru 
sersuai derngan tujuan permberlajaran yang diinginkan. Aktivitas siswa mernjamin permberlajaran merngikuti 
rerncana permberlajaran yang dibuat orlerh guru. Kergiatan siswa dapat dilakukan sercara individu maupun 
kerlormpork. Partisipasi aktif siswa mermpunyai dampak yang bersar tidak hanya pada prorsers berrpikir 
siswa, namun juga pada perrkermbangan ermorsi dan sorsialnya. Ada banyak hal yang dapat dilakukan guru 
untuk merndorrorng permberlajaran aktif dalam mata perlajarannya derngan merningkatkan minat siswa, 
mermortivasi siswa, dan mernggunakan merdia untuk berlajar. Merlibatkan siswa dalam permberlajaran 
merndorrorng anak untuk berrpartisipasi aktif dalam prorsers permberlajaran. Upaya perningkatan mutu 
perndidikan antara lain derngan mermperrbaiki prorsers permberlajaran. Ervaluasi prorsers permberlajaran dapat 
diterntukan berrdasarkan perrubahan yang terrjadi dibandingkan derngan keradaan serberlumnya. 
 
Pernilaian hasil berlajar merrupakan bagian pernting dalam kergiatan permberlajaran. Upaya perningkatan 
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mutu permberlajaran dapat dicapai derngan merningkatkan mutu sisterm pernilaian. Sarana untuk merncapai 
hasil berlajar harus mermperrhatikan perrkermbangan dan kermampuan siswa. Kerbanyakan guru 
merlaksanakan pernilaian dalam berntuk ujian terrtulis. Pernggunaan ters mernimbulkan kersan nergatif pada 
siswa dan berrujung pada buruknya hasil berlajar siswa. Cara lain untuk merngervaluasi adalah derngan 
mernggunakan  kuis serbagai inspirasi. Hal ini berrsifat “mernyernangkan” serkaligus “berlajar”, 
mernyergarkan ingatan, mernjadikannya mernarik, dan merninggalkan kersan yang baik dalam ingatan ortak 
siswa. Interactive books communication and collaboration juga merningkatkan hasil berlajar derngan 
mermungkinkan siswa berrsaing satu sama lain untuk mermortivasi merrerka berlajar. Siswa dapat merngikuti 
kuis berrsama di kerlas dan merlihat perringkatnya langsung di papan perringkat. Instruktur atau guru dapat 
mermantau prorsers dan merngunduh hasilnya serterlah kuis serlersai untuk merngervaluasi kinerrja siswa. 
Derngan mernggunakan tugas pernilaian, kuis mermortivasi siswa dalam berlajar dan merningkatkan hasil 
berlajar. (hanya tahun 2020). 
 
Media  digital interactive books mernampilkan karakterr berrterma, avatar, dan musik untuk mernghibur 
siswa serlama prorsers permberlajaran dan saat mernyerlersaikan soral latihan. media  digital interactive books 
juga dapat mernimbulkan perrsaingan antar siswa, karerna aplikasi media  digital interactive books sercara 
ortormatis mermberrikan nilai kertika siswa mernyerlersaikan kuis dan latihan soral. Hal ini mermungkinkan 
siswa untuk berrpartisipasi lerbih aktif dalam prorsers permberlajaran dan merningkatkan kornserntrasi kertika 
mernjawab kuis dan latihan soral (Pramana Putra, 2021, b 109). Serlain itu, merdia kuis disajikan derngan 
slider dan warna yang mernarik serhingga mermbuat prorsers permberlajaran mernjadi lerbih mernyernangkan. 
Serlain itu, kuis sangat interraktif karerna muncul di layar masing-masing siswa derngan gambar latar 
berlakang dan musik yang cerria, mermungkinkan siswa mernyersuaikan kercerpatan mernjawab dan merlihat 
hasilnya di akhir aktivitas. Ters ini mirip derngan kornters dimana hasilnya didasarkan pada perringkat, 
serhingga sangat kormpertitif bagi siswa. 
 
Berrikut berberrapa corntorh bagaimana Anda dapat mernggunakan Interactive books communication and 
collaboration untuk merningkatkan permikiran kreratif Anda. Hasil Permberlajaran: 1) Permercah Kerberkuan 
dan Aktivasi Perngertahuan Serberlumnya: Gunakan  Interactive books communication and collaboration 
untuk berlajar derngan permercah kerberkuan yang mernarik dan interraktif. Kermudian, buatlah kuis singkat 
untuk mermberrikan  perngertahuan awal kerpada siswa terntang torpik terrserbut. 2) Pernyerdiaan bahan ajar 
interraktif: Kami mernyerdiakan bahan ajar interraktif berrupa kuis derngan berrbagai forrmat soral, antara lain 
pilihan ganda, jawaban singkat, gambar, dan videror. Serlanjutnya, tambahkan perrtanyaan-perrtanyaan 
yang merndorrorng siswa berrpikir kritis dan kreratif. Perrtanyaan cerrita, perrtanyaan permercahan masalah,  
perrtanyaan dersain. Terrakhir, gunakan fitur gamifikasi Interactive books communication and 
collaboration untuk merningkatkan mortivasi dan kerterrlibatan siswa. 3) Latihan Pernguatan Permahaman : 
Mermberrikan berrbagai latihan yang  mernantang untuk mernguji permahaman siswa terrhadap materri. 
 
Fitur  Liver Quiz mermungkinkan Anda  merngerrjakan kuis sercara reral timer, mermantau langsung 
permahaman siswa, dan mermberrikan umpan balik yang jerlas serrta jawaban yang mernjerlaskan untuk 
mermbantu siswa lerbih mermahami kornserp. Pernilaian dan ervaluasi: Gunakan  Interactive books 
communication and collaboration untuk merlakukan pernilaian forrmatif dan sumatif terrhadap 
kerterrampilan berlajar siswa Buatlah perrtanyaan pernilaian yang merngukur kermampuan berrpikir kreratif 
siswa. Perrtanyaan yang merngharuskan Anda merngermbangkan ider-ider baru dan mermercahkan masalah 
derngan cara yang kreratif. Mernghasilkan karya kreratif dan mernggunakan hasil pernilaian untuk 
merngiderntifikasi siswa yang mermbutuhkan dukungan tambahan dan mermastikan prorgram mermberrikan 
permberlajaran yang sersuai. media  digital interactive books Pernggunaan merdia Interactive books 
communication and collaboration untuk permberlajaran mernggunakan unsur gamifikasi yang dapat 
merningkatkan mortivasi dan kerterrlibatan siswa. Gamifikasi dalam permberlajaran merlibatkan merkanismer 
perrmainan serperrti porin, papan perringkat, dan rerward untuk mermbuat prorsers permberlajaran mernjadi lerbih 
mernarik dan mernyernangkan. Siswa yang berrpartisipasi aktif dalam permberlajaran cernderrung 
mermpunyai perluang lerbih bersar untuk merngermbangkan kermampuan berrpikir kreratif. Lingkungan 
berlajar yang interraktif dan merndukung mermungkinkan siswa untuk berrpikir orut orf ther borx, merncari 
sorlusi alterrnatif, dan berrani merngajukan ider-ider baru. 
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Dalam kornterks permberlajaran kreratif, Interactive books communication and collaboration dapat 
digunakan untuk berrbagai jernis tugas yang mernuntut siswa berrpikir kritis dan kreratif. Misalnya, guru 
dapat mermbuat kuis yang mernantang siswa mernjawab perrtanyaan terrbuka, mermercahkan masalah 
kormplerks, atau merngerksplorrasi kornserp baru mernggunakan perrmainan simulasi. Perrtanyaan yang 
dirancang derngan baik dapat merndorrorng siswa untuk berrpikir lerbih dalam, mernerrapkan perngertahuan 
yang ada pada situasi baru, dan merngermbangkan sorlusi inorvatif. 
 
Mernerrapkan media  digital interactive books di kerlas Anda mermerrlukan perrerncanaan yang matang. 
Guru herndaknya mermbuat perrtanyaan yang berrvariasi, mulai dari perrtanyaan pilihan ganda hingga 
perrtanyaan terrbuka yang merminta siswa mermberrikan jawaban kreratif. Serlain itu, guru harus mermastikan 
bahwa sermua siswa mermiliki aksers ker perrangkat yang diperrlukan dan merngertahui cara mernggunakan 
platforrm. Untuk merndapatkan hasil maksimal dari Interactive books communication and collaboration, 
guru dapat mernggabungkan kuis derngan diskusi kerlas dan tugas kerlormpork. Serterlah mernyerlersaikan kuis, 
guru dapat mernggunakan hasil kuis serbagai bahan diskusi lerbih lanjut untuk mermperrdalam permahaman 
siswa dan merndorrorng siswa berrpikir lerbih kritis dan kreratif. Serlain itu, Interactive books communication 
and collaboration juga mermungkinkan permberlajaran yang lerbih perrsornal dan adaptif. Guru dapat 
mernyersuaikan tingkat kersulitan soral derngan kermampuan masing-masing siswa, mermberrikan 
kersermpatan kerpada sertiap siswa  untuk merngerrjakan kercerpatan dan gaya berlajarnya masing-masing. 
Pernderkatan perrsornal ini sangat pernting untuk perngermbangan krerativitas, karerna sertiap siswa mermiliki 
cara berrpikir dan berlajar yang unik. Interactive books communication and collaboration mermiliki 
banyak manfaat, namun pernggunaannya harus diimbangi derngan pernderkatan permberlajaran yang 
horlistik. Guru harus mermastikan bahwa pernggunaan merdia kornsistern derngan mertorder perngajaran 
lainnya dan siswa mermahami materri serpernuhnya tanpa hanya berrforkus pada asperk perrmainan. 

 
4. Kesimpulan 
Berdasarkan dari beberapa ahli materi, bahan ajar berupa modul interactive books communication and 
collaboration ini sudah memenuhi syarat dari materi yang ditampilkan dalam produk, serta  dapat 
membantu peserta didik memahami pembelajaran, karena ada  materi yang tidak dapat diakukan serta 
dipelajari secara langsung di dalam lingkungan. Beberapa ahli mengatakan, secara umum dan secara 
logis  bahan ajar buku interaktif pada dasarnya dapat digunakan sebagai suatu tambahan dalam 
pembelajaran. 
 
Penelitin ini mendapatkan hasil yang menujukkan bahan ajar interactive books communication and 
collaboration telah layak,efektif, praktis serta menarik. Bahan ajar ini sangat layak digunakan karena 
memiliki presentase kelayakan sebesar 82,02% berdasarkan nilai validator materi dan media. Selain itu 
tingkat aktivitas belajar peserta didik juga ikut menigkat. Sebelum menggunakan bahan ajar berupa 
modul buku interaktif ini presentase aktivitas peserta didik sebesar 29,07%, setelah mengguakan bahan 
ajar berupa modul buku interaksi presentase menjadi meningkat sebesr 84,08%. Selain itu aktivitas 
peserta didik juga ikut meningkat serta hasil belajar juga ikut meningkat sebesar 84,78. Dengan begitu 
tingkat kepraktisan dan kemenarkan suatu produk bahan ajar modul buku interaktif menunjjukan hasil 
sangat praktis dengan presentase 89,28% serta sketingkatan dari kemenarikan mendapatan presentase 
sebesar 87,48%. Pengembangan bahan ajar modul buku interaktif baiknya diproduksi  dengan 
menggunakan kalimat yang ringkas karena materi telah terwakilkan dengan gambar yang menarik. 
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