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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan tingkat kelayakan, kepraktisan dan keefektifan Digital 

book berbasis Problem Solving untuk meningkatkan keterampilan berpikir tingkat tinggi peserta didik 

kelas V. Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 104230 Tanjung Sari Kecamatan Batang Kuis 

Kabupaten Deli Serdang Sumatera Utara. Subjek penelitian ini adalah seluruh siswa kelas V SD Negeri 

104230 Tanjung Sari tahun ajaran 2023/2024 yang berjumlah 30 orang. Metode penelitian ini adalah 

penelitian pengembangan ADDIE. Hasil penelitian menunjukkan (1) Berdasarkan hasil validasi ahli 

materi terdapat 92%, ahli media 88%, dan ahli Bahasa 92%. Dari hasil validasi media yang 

dikembangkan maka media termasuk dalam kriteria sangat baik dan dinyatakan valid serta layak 

digunakan; (2) Penggunaan media Digital book mampu meningkatkan keterampilan berpikir tingkat 

tinggi siswa terhadap pembelajaran yang menggunakan media digital; (3) Berdasarkan hasil penelitian 

media Digital book berbasis Problem Solving dikatakan efektif digunakan dalam pembelajaran 

Pendidikan Pancasila dengan asumsi nilai pembelajaran Pendidikan Pancasila pada materi 

keberagaman budaya Indonesiaku untuk siswa lebih tinggi saat menggunakan Digital book berbasis 

Problem Solving. 

Kata Kunci: Digital book, Problem Solving, dan Keterampilan Berpikir Tingkat Tinggi. 

ABSTRACT 

This research aims to describe the level of feasibility, practicality and effectiveness of Problem Solving-

based digital books to improve the high-level thinking skills of class V students. This research was 

carried out at SD Negeri 104230 Tanjung Sari, Batang Kuis District, Deli Serdang Regency, North 

Sumatra. The subjects of this research were all class V students of SD Negeri 104230 Tanjung Sari for 

the 2023/2024 academic year, totaling 30 people. This research method is ADDIE development 

research. The research results show (1) Based on the validation results, there are 92% material experts, 

88% media experts, and 92% language experts. From the validation results of the media developed, the 

media is included in the very good criteria and is declared valid and suitable for use; (2) The use of 

Digital book media is able to improve students' high-level thinking skills regarding learning using 

digital media; (3) Based on the results of research, Problem Solving-based Digital book media is said 

to be effective in learning Pancasila Education with the assumption that the value of learning Pancasila 

Education in my Indonesian cultural diversity material for students is higher when using Problem 

Solving-based digital books. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan salah satu upaya yang dilakukan secara terencana dalam proses 

pembelajaran agar peserta didik dapat mengembangkan potensi yang ada didalam dirinya. 

Menurut Astalini & Sumaryanti (2018:61) Pendidikan pada dasarnya adalah usaha sadar untuk 

menumbuhkembangkan potensi sumber daya manusia terutama peserta didik yang dilakukan 

dengan cara membimbing dan memfasilitasi kegiatan belajar mereka. Melalui Pendidikan 

tersebut manusia dapat mengembangkan dirinya sehingga mampu menghadapi setiap 

perubahan yang terjadi akibat adanya kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi (Putra & Ruli, 

2016:39). Melalui perkembangan tersebut menuntut mahusia agar lebih aktif dalam segala hal, 

salah satunya yaitu dalam dunia Pendidikan, karena Pendidikan berperan aktif dalam 

menciptakan sumber daya manusia yang unggul dan kompetitif. Dalam menciptakan manusia 

yang unggul dan kompettitif, pendidik dapat menganalisis setaiap kemampuan siswa yang 

dapat dilihat dari aspek Taksonomi bloom yang ada pada setiap peserta didik. Taksonomi 

bloom merupakan suatu sistem pengelompokkan perilaku belajar peserta didik yang terukur 

dan dapat diamati untuk menciptakan sumber daya manusia yang unggul. Maka dari itu 

diperlukan kemampuan peserta didik dalam melaksanakan pembelajaran seperti analisis (C4), 

mengevaluasi (C5), menciptakan atau kreativitas(C6) untuk dapat mengukur keterampilan 

berpikir tingkat tinggi siswa. 

Melalui kemampuan analisis (C4), mengevaluasi (C5), menciptakan atau kreativitas 

(C6) dalam Pendidikan diharapkan bangsa Indonesia dapat beradaptasi   

dengan perkembangan yang ada. Dalam pembelajaran yang ada sekarang ini, tentu saja 

sebagai seorang pendidik harus membekali peserta didik dengan kemampuan analisis (C4), 

mengevaluasi (C5), menciptakan atau kreativitas (C6). Salah satunya yaitu dengan media 

pembelajaran yang disusun oleh pendidik dan proses yang dilakukan pada saat mengajar di 

kelas. 

Media pembelajaran adalah salah satu instrument yang digunakan dalam rangka 

memperoleh suatu ilmu pengetahuan untuk memudahkan pendidik dalam menangani hal-hal 

yang menyangkut materi pelajaran, penggunaan media dapat memudahkan pendidik untuk 

menyampaikan informasi hal-hal abstrak yang terkadang sulit dimengerti oleh peserta didik 

dan mendukung terciptanya proses pembelajaran (Ninawati & Wahyuni, 2021). Pendidik 

diharapkan mampu mengembangkan sebuah media pembelajaran, yang dapat mempermudah 

dalam penyampaian materi pembelajaran. Dalam pemilihan media pembelajaran harus 

dilakukan dengan tepat agar proses pembelajaran menjadi mudah dicapai oleh peserta didik 

(Sholeh, 2019:141). 

Media pembelajaran harus dikemas semenarik mungkin agar peserta didik bisa 

berlama-lama mempelajari suatu materi pembelajaran. Menurut Arsyad (2015:3-4), 

memberikan definisi media merupakan alat untuk menyampaikan pesan-pesan atau informasi 

yang bertujuan instruksional dilingkungan peserta didik yang dapat merangsang peserta didik 

untuk belajar. Penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat 

membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan 

kegiatan belajar dan bahkan membawa pengaruh psikologi terhasap peserta didik. Media 

pembelajaran sangat berperan penting bagi proses pembelajaran berjalan dengan baik dan 

menarik yaitu seperti majalah, booklet, Digital book dan lain-lain. Pada proses kegiatan belajar 

mengajar, pengaplikasian Digital book dapat dimuat dalam berbagai muatan pelajaran dan 

dapat disesuaikan dengan materi yang diajarkan, salah satunya yaitu muatan pelajaran. Hal ini 

betujuan untuk meningkatkan kemampuan berpikir tingkat tinggi peserta didik dalam 

menyampaikan pendapat baik lisan ataupun tulisan. 

Melalui proses pembelajaran, pendidik harus bisa menggunakan model pembelajaran 

yang sesuai dengan tujuan pembelajaran dan karakteristik peserta didik agar peserta didik 

tertarik untuk mengikuti proses pembelajari dan memahami inti dari materi yang disampaikan. 
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Salah satu model pembelajaran yang sering digunakan saat ini di setiap sekolah yang 

menerapkan kurikulum merdeka adalah Problem Solving karena dianggap relevan dalam 

melaksanakan kegiatan pembelajaran. Menurut Dinni (2018:3) menyebutkan bahwa 

kemampuan berpikir tingkat tinggi meliputi kemampuan pemecahan masalah (Problem 

Solving), kemampuan berpikir kreatif (creative), berpikir kritis (critical thinking), kemampuan 

berargumen, dan kemampuan mengambil keputusan. Sementara itu, menurut Brookhart 

(2010:4) kemampuan berpikir tingkat tinggi (HOTS) merupakan kemampuan berpikir yang 

terdiri atas kemampuan logika dan penalaran (logic and reasoning), analisis (analysis), evaluasi 

(evaluation), dan kreasi (creation), pemecahan masalah, dan pengambilan keputusan. Menurut 

Heong,et al (2011:5) mengatakan bahwa HOTS (high order thinking skills) dapat mengarahkan 

seseorang untuk mengaplikasikan informasi yang bari atau pengetahuan yang sudah dimiliki 

sebelumnya dan membuat informasi tersebut untuk memunculkan solusi dari penyelesaian 

dalam situasi yang baru. 

Kemampuan berpikir tingkat tinggi (HOTS) merupakan salah satu kemampuan yang 

sangat penting untuk berkembang sebagai warga negara di era Revolusi Industri 4.0. Generasi 

muda khususnya para peserta didik, hendaknya mulai dibiasakan untuk dilatih dan 

dikembangkan berbagai kemampuan yang diperlukan dalam menghadapi daya saing global. 

Kemampuan tersebut harus mulai diintegrasikan dalam proses pembelajaran. Salah satu 

kemampuan yang diperlukan atau dibutuhkan oleh seseorang agar berhasil menghadapi 

tantangan, tuntutan kehidupan yang semakin kompleks dan berhasil dalam bersaing secara 

global, hidup serta karir di dunia kerja yakni kemampuan berpikir tingkat tinggi (HOTS). 

Faktor-faktor yang mempengaruhi kemampuan berpikir tingkat tinggi (HOTS) menurut 

Septianingsih & Wahyuni (2021:3) yaitu 1) Kemampuan mengingat materi pelajaran dari 

beberapa peserta didik masih rendah, 2) Peserta didik belum terampil dalam memahami soal 

sehingga jawaban peserta didik banyak yang salah, 3) Kemampuan peserta didik untuk 

membuat strategi dalam menjawab soal masih rendah karena kurangnya latihan soal dirumah, 

4) Peserta didik yang tergolong kemampuan berpikir tingkat tingginya masih rendah, peserta 

didik kurang berusaha sendiri saat mengerjakan soal dan cenderung cepat menyerah, 5) Kondisi 

kelas yang kurang tenang saat pendidik menjelaskan materi, sehingga peserta didik tidak fokus 

dalam memahami materi pelajaran, 6) Sebagian peserta didik mengakui ketika dirumah jarang 

untuk belajar dan mengulang materi pelajaran dirumah. 

Kemampuan berpikir tingkat tinggi sangat penting dimiliki oleh peserta didik. Adapun 

manfaat kemampuan berpikir tingkat tinggi menurut Amalia & Susilaningsih (2014:6) yaitu 

berperan dalam memecahkan masalah di kehidupan sehari-hari. Selain itu keterampilan 

berpikir kritis juga menggambar ketarampilan lain seperti keterampilan komunikasi dan 

informasi, serta kemampuan untuk memeriksa, menganalisis, menafsirkan, dan mengevaluasi 

bukti. Sehingga keterampilan berpikir kritis diperlukan untuk semua bidang pembelajaran 

termasuk pembelajaran Pendidikan Pancasila. Hal ini sangat berkesinambungan pada 

kurikulum merdeka khususnya pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila. 

Secara resmi, mata pelajaran Pendidikan Pancasila merupakan pergantian nama dari 

Pendidikan Pancasila dan Kewarnegaraan atau PPKn yang mana sudah diterapkan mulai tahun 

ajaran 2022/2023 bersamaan dengan penerapan kurikulum baru yaitu kurikulum merdeka. 

Pergantian ini tertuang dalam keputusan Kemendikbud Ristek Nomor 56 Tahun 2022 tentang 

Pedoman Penerapan Kurikulum dalam rangka Pemulihan Pembelajaran.  

Implementasi Pendidikan Pancasila pada kurikulum merdeka sudah diterapkan mulai 

dari jenjang Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD), Sekolah Dasar (SD), Sekolah Menengah 

Pertama (SMP), Sekolah Menengah Atas (SMA), hingga Perpendidikan Tinggi di Indonesia. 

PPKn hanya sekadar berganti nama menjadi Pendidikan Pancasila, muatannya masih terkait 

Pancasila dan Kewarnegaraan tidak ada perubahan pada karakteristik maupun isi Pendidikan 

Pancasila dengan PPKn. Keduanya masih fokus berkonsentrasi membekalkan 4 konsensus 
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yaitu Pancasila, UUD 1945, Negara Kesatuan Republik Indonesia (NKRI) dan Bhineka 

Tunggal Ika, hanya saja pada Pendidikan Pancasila lebih menitikberatkan pada pemahaman 

dan penerapan nilai- nilai Pancasila dalam kehidupan sehari-hari karena pada mata pelajaran 

Pendidikan Pancasila menjadi upaya dalam menanamkan dan mewariskan karakter yang sesuai 

dengan Pancasila kepada setiap warga negara, dengan menjadikan nilai-nilai pancasila sebagai 

penuntun agar menghasilkan warga negara yang mampu berpikir dan bertindak berdasarkan 

Pancasila sebagai jati diri dan identitas bangsa. Hal ini menjadi tantangan bagi tenaga pendidik 

untuk mampu meningkatkan antusias peserta didik untuk mempelajari Pendidikan Pancasila 

yang tidak hanya sekadar memahami teori, melainkan praktek nyata dengan diwujudkan dalam 

setiap sikap dan perbuatan peserta didik. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan salah seorang wali kelas V pada 

SD Negeri 104230 Tanjung Sari terdapat permasalahan yaitu rendahnya kemampuan berpikir 

tingkat tinggi peserta didik yang dapat dilihat dari soal-soal yang diberikan kepada peserta 

didik selama proses pembelajaran maupun ulangan harian belum memenuhi indikator 

kemampuan berpikir kritis karena soal yang diberikan kepada peserta didik masih 

mendominasi C1 dan C2 hal ini yang menyebabkan peserta didik kesulitan dalam menjawab 

soal dengan tingkat kognitif yang tinggi dan proses pembelajaran pendidik masih 

menggunakan metode ceramah sehingga proses pembelajaran menjadi tidak menyenangkan 

dan menyebabkan peserta didik merasa bosan dan kurang antusias dalam proses pembelajaran. 

Menurut Ennis (2011:179) domain kognitif yang dianggap sebagai berpikir tingkat tinggi 

adalah menganalisis (C4), mengevaluasi (C5), dan menciptakan (C6) dalam Taksonomi 

Bloom. Sehingga soal C1 dan C2 tidak efektif untuk mengasah kemampuan berpikir tingkat 

tinggi peserta didik. Berdasarkan hasil wawancara dengan wali pendidik kelas V jika dikaitkan 

dengan indikator kemampuan berpikir tingkat tinggi, sebagian peserta didik masih belum 

mampu menyusun sebuah konsep dari suatu permasalahan yang ada dan peserta didik belum 

mampu memecahkan masalah yang terjadi dalam kehidupan sehari-hari. Hasil wawancara 

dengan wali kelas V juga menunjukkan hasil belajar peserta didik lebih dominan dibawah 

KKM khususnya pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila yang mana KKM yang telah 

ditetapkan adalah 75, tetapi dari 30 peserta didik hanya 6 peserta didik yang mencapai KKM 

dan 24 peserta didik kurang dari KKM. 

Permasalahan tersebut perlu diatasi, salah satu caranya adalah dengan melibatkan 

peserta didik untuk lebih aktif dalam pembelajaran (Liliawati, 2011:93). Agar peserta didik 

menjadi aktif dalam pembelajaran, peran pendidik dalam proses pembelajaran harus kreatif dan 

inovatif dalam menerapkan dan mengembangkan pembelajaran Pendidikan Pancasila dengan 

mengaplikasikan model pembelajaran yang tepat yang mampu mengarahkan peserta didik 

dalam membangun kemampuan berpikirnya. Melihat dari permasalahan tersebut, maka perlu 

melakukan variasi dalam proses belajar mengajar yang menarik minat sswa terhadap 

pembelajaran, untuk mengatasi permasalahan dan membantu peserta didik dalam memahami 

konsep-konsep materi, maka diperlukan pengembangan suatu media pembelajaran. Salah satu 

media pembelajaran yang dapat digunakan adalah buku elektronik (Digital book) berbasis 

Problem Solving. 

Dalam pengembangan Digital book berbasis Problem Solving ini terdapat banyak 

manfaat yang akan didapatkan dari menggunakan digital book, salah satunya yaitu manfaat alat 

multimedia (seperti audio, video, animasi) yang dapat menarik perhatian peserta didik 

(Spreguel & Hunter, 2008:155). Digital book yang akan dikembangkan berupa Digital book 

berbasis Problem Solving yang dimana memuat tampilan lebih terlihat menarik karena 

dilengkapi gambar, video dan animasi agar peserta didik dapat berpikir tingkat tinggi. 

Berdasarkan beberapa permasalahan yang telah diuraikan, maka perlu dilakukan penelitian 

pengembangan yang berjudul “Pengembangan Digital book Berbasis Problem Solving Untuk 

Meningkatkan Kemampuan Berpikir Tingkat Tinggi Peserta didik Pada Pembelajaran 
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Pendidikan Pancasila Peserta didik Kelas V SD Negeri 104230 Tanjung Sari”. 

METODE 

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan jenis penelitian pengembangan yang disadari 

dari perumusan masalah dan tujuan penelitian yang sebelumnya telah ditetapkan oleh peneliti. 

Dimana, melalui jenis penelitian ini terdapat serangkaian proses yang dilaksanakan secara 

sistematis dan nantinya akan menghasilkan produk baru yang dapat dipertanggungjawabkan 

(Trianto, 2013:206). 

Produk yang akan dikembangkan oleh peneliti adalah Digital book berbasis Problem 

Solving pada pokok pembahasan keberagaman budaya Indonesiaku. Hal yang menjadi acuan 

dalam pengembangan Digital book tersebut, peneliti merujuk dari dari model pengembangan 

ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation). 

Penelitian ini juga mengacu pada pengembangan produk sebelumnya melalui proses 

pendeskripsian seteliti mungkin yang nantinya akan menghasilkan produk yang telah di 

evaluasi. Sehingga, yang akan menjadi produk dalam penelitian ini adalah Digital book 

berbasis Problem Solving pada pokok bahasan keberagaman budaya Indonesiaku. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Kelayakan Digital book Pendidikan Pancasila Berbasis Problem Solving 

Berdasarkan hasil analisis pembelajaran dibutuhkan adanya pembahasan dalam sumber 

belajar peserta didik, yaitu media digital book. Digital book merupakan bahan ajar yang 

digunakan sebagai sarana pendukung proses pembelajaran, Digital book yang baik dan sesuai 

akan mampu meningkatkan keterampilan berpikir tingkat tinggi peserta didik. Digital book 

yang dikembangkan pada penelitian ini adalah Digital book pelajaran Pendidikan Pancasila 

berbasis Problem Solving yang bertujuan untuk meningkatkan keterampilan berpikir tingkat 

tinggi peserta didik kelas V SD Negeri 104230 Tanjung Sari. 

Untuk menguji kelayakan Digital book Pendidikan Pancasila dilakukan analisis 

kelayakan oleh ahli materi, ahli Bahasa, dan ahli desain yang disebut dengan validator ahli. 

Validator ahli adalah orang yang dianggap kompeten, memiliki wawasan pengetahuan dan 

pengalaman yang relevan dengan pengembangan materi, kebahasaan dan desain suatu bahan 

ajar. Validator akan memberikan saran perbaikan terhadap Digital book Pendidikan Pancasila 

berbasis Problem Solving dengan pertimbangan teoritis dan kepraktisan dalam penggunaan 

ditigal book. Dalam melakukan penilaian terhadap digital book, validator akan menggunakan 

lembar instrument penilaian oleh validator dibuat dalam bentuk skala penilaian (rating scale). 

Hasil penilaian dan saran perbaikan dari validator berupa kualitatif akan dikonversikan menjadi 

data kuantitatif untuk memudahkan dalam menafsirkan hasil penilaian. 

Hasil uji kelayakan oleh ahli materi diperoleh persentase 74% untuk penilaian ke-I dan 

92% untuk penilaian ke-2. Berdasarkan tabel kriteria persentase kelayakan Digital book oleh 

ahli dengan rentang 0%-55% (Sangat Tidak Baik), 55%-65% (Tidak Baik), 65%-75% (Kurang 

Baik), 75%-85% (Baik), 85%-100% (Sangat Baik). Dengan demikian Digital book Pendidikan 

Pancasila berbasis Problem Solving dinyatakan sangat baik untuk di uji cobakan dalam proses 

pembelajaran Pendidikan Pancasila oleh peserta didik kelas V SD Negeri 104230 Tanjung Sari. 

Materi pembelajaran yang dikembangkan dalam Digital book Pendidikan Pancasila berbasis 

Problem Solving adalah keberagaman budaha Indonesiaku. Materi tersebut dikaitkan dengan 

kehidpan nyata peserta didik, dimana peserta didik diminta untuk mendefenisikan, 

mendemonstrasikan dan menarik kesimpulan mengenai beragam budaya yang ada di 

Indonesia. Digital book berbasis Problem Solving dikembangkan dengan model ADDIE yang 

mana memiliki keunggulan dari keluasan materi yang beritan dengan budaya, baju adat, alat 

music serta cara menghargai beragam keberagaman Indoensia. Materi yang dikembangkan 

sesuai dengan analisis kurikulum yaitu kurikulum merdeka pada muatan pelajaran Pendidikan 
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Pancasila yang dijabarkan bahwa capaian pembelajaran yang digunakan pada Digital book ini 

adalah menganalisis, mengevaluasi serta menciptakan keberagaman Indonesia. Sehingga 

berdasarkan penilaian kelayakan oleh ahli materi sudah mencakup materi yang diharapkan 

pada capaian pembelajaran. 

Materi yang dikembangkan pada Digital book Pendidikan Pancasila berhubungan dengan 

kehidupan peserta didik, berhubungan dengan kehidupan sehari-hari peserta didik baik di 

sekolah, masyarakat dan keluarga. Pengembangan Digital book pada materi ini searah dengan 

teori humanistik dimana dalam proses pembelajaran apapun bisa digunakan asal anak didik 

sanggup mengaktualisasikan diri (Yuberti, 2014:48), sebaiknya dalam teori kemajuan kognitif 

yang dikembangkan Piaget menyatakan bahwa anak usia 7-11 tahun (tahapan operasional 

aktual) dalam mempelajari sesuatu model telah sanggup menyusunkan suatu objek bagi 

dimensi, wujud, ataupun karakteristik yang lain (Komalasari, 2015:13). Demikian halnya 

materi yang dikembangkan dalam Digital book Pendidikan Pancasila berbasis Problem Solving 

ini memiliki urutan materi yang sudah sesuai. 

Sejalan dengan penilaian oleh ahli materi, desain Digital book Pendidikan Pancasila 

berbasis Problem Solving menurut ahli media pembelajaran memperoleh persentase 76% untuk 

penilaian ke-I dan 88% untuk penilaian ke-II. Berdasarkan tabel kriteria persentase kelayakan 

Digital book oleh tim ahli dengan rentang 0%- 55% (Sangat Tidah Baik), 55%-65% (Tidak 

Baik), 65%-75% (Kurang Baik), 75%- 85% (Baik), 85%-100% (Sangat Baik), maka Digital 

book Pendidikan Pancasila berbasis Problem Solving dikatakan sangat baik oleh ahli media 

untuk di uji cobakan kepada peserta didik kelas V SD Negeri 104230 Tanjung Sari dalam 

proses pembelajaran. 

Hasil evaluasi kelayakan oleh ahli media mengalami kenaikan mutu konsep penampilan 

digital book. Paling utama dalam perihal gambar yang harus dapat disesuaikan dengan peserta 

didik sekolah dasar. Pada evaluasi ke-I gambar yang dipakai ialah gambar animasi orang 

dewasa, sehingga perlunya perbaikan untuk mengubah gambar menjadi gambar anak-anak 

yang mencerminkan bahwa buku tersebut tertuju untuk peserta didik sekolah dasar.berdasarkan 

rekomendasi perbaikan oleh ahli media, gambar animasi diubah menjadi gambar ilustrasi 

berkarakter anak-anak. 

Pada media Digital book Pendidikan Pancasila berbasis Problem Solving sudah memuat 

petunjuk belajar yang dapat membantu peserta didik dalam menggunakan digital book. 

Petunjuk belajar merupakan cerminan komponen kontekstual itu sendiri. Untuk komponen 

konstruktivisme diberi kegiatan “ayo mengamati”, komponen menemukan dimuat dalam 

kegiatan peserta didik disuruh menemukan kegaiatan-kegaiatn yang berkaitan dengan 

keberagaman budaya indonesiaku. Sedangkan untuk komponen bertanya dimuat dalam 

aktivitas mengidentifikasi gambar untuk meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap 

materi yang dipelajari. Kemudian komponen pemodelan termuat dalam kegiatan menyebutkan 

bentuk-bentu keberagaman yang ada disekitar peserta didik. Komponen penilaian termuat 

dalam kegiatan soal formatif. Modul yang memuat rangkaian kegaiatan belajar dapat 

membantu peserta didik dalam menguasai tujuan pembelajaran. (Kosasih, 2021:18). 

Penilaian kelayakan Digital book Pendidikan Pancasila berbasis problem dolving oleh 

ahli Bahasa diperoleh persentase 75% untuk penilaian ke-I dan 92% untuk penilaian ke-II. 

Dengan demikian Digital book Pendidikan pamcasila berbasis Problem Solving sudah layak 

untuk di terapkan. Digital book Pendidikan Pancasila berbasis Problem Solving sangat layak 

untuk di uji cobakan oleh validator dan dapat digunakan dalam proses pembelajaran sebagai 

upaya meningkatkan keterampilan berpikir tingkat tinggi peserta didik. hal ini sesuai dengan 

tabel kriteria persentase kelayakan Digital book oleh tim ahli dengan rentang 0%-55% (Sangat 

Tidah Baik), 55%-65% (Tidak Baik), 65%-75% (Kurang Baik), 75%-85% (Baik), 85%-100% 

(Sangat Baik). Digital book Pendidikan Pancasila berbasis Problem Solving yang 

dikembangkan sudah menggunakan Bahasa yang baik dan benar. Sehingga peserta didik 
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mudah memahami dan menguasai materi pembelajaran. 

Penggunaan Digital book berbasis Problem Solving yang layak digunakan dalam upaya 

meningkatkan kemampuan berpikir tingkat tinggsi peserta didik didukung oleh hasil penelitian 

dari Fitriana, dkk (2021). Dalam penitian yang berjudul pengembangan model e-book interaktif 

berbasis pembelajaran induktif untuk melatihkan kemampuan penalaran aljabar peserta didik 

smp menyimpulkan bahwa e-book interaktif menjadi solusi untuk sebagai media pembelajaran 

agar peserta didik lebih aktif dan interaktif selama proses pembelajaran. e-book interaktif 

dikembangkan dengan model 4D (Define, Design, Development dan Dissemination) dan 

dibuat denganaplikasi kotobee. Aplikasi kotobeedipilih karena mempunyai keunggulan dapat 

menyisipkan video, audio, gambar dan berbagai bentuk kuis yang dapat langsung dipakai oleh 

peserta didik dan keluar hasilnya. Pada konten e-book interaktif ini menggunakan pendekatan 

pembelajaran induktif untuk melatihkan kemampuan penalaran aljabar peserta didik SMP. 

Berdasarkan penilaian dari ahli materi, ahli media, praktisi dan respon peserta didik, e-book ini 

dinyatakan valid dan praktis untuk digunakan. Hasil penelitian dari Efendi, dkk (2022) dengan 

judul pengembangan e-book berbasis pemecahan masalah untuk meningkatkan pemahaman 

konsep peserta didik kelas v sekolah dasar menyimpulkan bahwa bahan ajar matematika 

berbasis pemecahan masalah (Problem Solving) memiliki kategori valid dengan nilai dari ahli 

materi sebesar 71,11% dengan kualifikasi baik dan ahli media sebesar 86,11% dengan 

kualifikasi sangat baik. 

Kepraktisan Digital book Pendidikan Pancasila Berbasis Problem Solving 

Untuk mengetahui tingkat kepraktisan produk yang dikembangkan, dilakukan uji coba 

kepada peserta didik dan pendidik dan hasil uji coba yang dilakukan kepada 8 peserta didik 

didapat rerata untuk kelompok kecil yaitu 92% capaian sangat praktis , 94% kelompok besar 

dengan jumlah 30 peserta didik capaian sangat praktis dan uji coba kepada pendidik didapat 

90% dengan capaian sangat praktis, selanjutnya dikalkulasikan hasil dari uji kepraktisan 

peserta didik dan pendidik didapat rerata 92% dengan capaian sangat praktis. Sehingga 

dikonklusikan dari hasil persentase Digital book berbasis Problem Solving yang dikembangkan 

sangat praktis untuk digunakan didalam pembelajaran. 

Hasil kepraktisan tersebut sejalan dengan teori konstruktivisme Vygotsky yang mana 

pada teori tersebut terdapat ZPD dengan empat tahap perkembangan dan media pembelajaran 

interaktif yang dikembangkan masuk tahap ke empat dimana Tindakan seorang peserta didik 

secara spontan akan terus diulang-ulang hingga peserta didik siap untuk berpikir secara abstrak, 

hal itu bermakna media pembelajaran interaktif yang dikembangkan membuat peserta didik 

senang dalam belajar dikarenakan dengan adanya media pembelajaran interaktif tersebut 

peserta didik akan mengulangnya dimana dan kapan saja mereka mau sehingga peserta didik 

akan semakin tanggap akan perubahan teknologi. Proses kegiatan pembelajaran yang 

dilaksanakan oleh pendidik di dalam ruang kelas menjadi hal yang penting dan menjadi 

perhatian khusus. Pendidik berperan penting dalam memberikan pengalaman langsung 

sekaligus sebagai fasilitator. Dalam kegiatan proses belajar mengajar, ada hal yang saling 

bertautan kuat dalam ketercapaian pembelajaran mulai dari tujuan pembelajaran, pendidik, 

peserta didik, lingkungan, metode, teknik, dan media pembelajaran. Jalaluddin (2020), 

memaparkan media pembelajaran sebagai bahan, alat, metode, serta Teknik yang dipakai 

dalam mengajar yang bermakna agar proses interaksi komunikasi antara pendidik dan peserta 

didik dapat berlangsung dengan baik. 

Selain itu, penggunaan media pembelajaran saat proses belajar menjadikan peserta didik 

lebih merespon aktif dalam pembelajaran. Dengan media pembelajaran bisa menjadikan 

komunikasi yang efektif antara peserta didik dengan pendidik (Mutia, 2022). Dengan adanya 

keterseduaan media pembelajaran interaktif, pendidik mampu menciptakan suasana kelas yang 

aktif, menyenangkan, efisien, dan menciptakan emosional yang baik kepada peserta didik agar 

lebih mudah memahami (Akbar,2022). Faktor penentuan pemilihan media pembelajaran juga 
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harus disesuaikan dengan tujuan dan materi pembelajaran, fasilitas pendukung, karakteristik, 

gaya belajar, serta cara mengajar (Nasution, 2020). Pendidik harus tepat dalam memilih media 

pembelajaran yang sesuai dengan tingkat kemampuan berpikir peserta didik. Sehingga, media 

pembelajaran yang memiliki kualitas baik dan menghasilkan proses belajar mengajar yang baik 

dan efektif pula. 

Keefektifan Digital book Pendidikan Pancasila Berbasis Problem Solving 

Untuk mengetahui keefektifan produk, dilakukan pre-test dan post-test dikelas V pada 

materi keberagaman budaya Indionesiaku yang dilakukan dengan menggunakan media 

pembelajaran Digital book berbasis Problem Solving. 

Hasil pre-test yang dilakukan kepada kelompok kecil dan kelompok besar didapat rerata 

59% untuk kelompok kecil dan 59% untuk kelompok besar, selanjutnya ketika diterapkan 

media pembelajaran Digital book berbasis Problem Solving dan dilakukan post-test nilai 

peserta didik meningkat terbukti dengan rerata yang didapat dari kelompok kecil 77% dan 88% 

untuk kelompok besar. Selanjutnya, data tersebut diujikan melalui uji gain dan didapat nilai 

0,44 dengan kategori sedang untuk kelompok kecil dan 0,71 dengan kategori tinggi untuk 

kelompok besar. Keefektifan yang baik dapat ditinjau dari beberapa indicator seperti 

kesesuaian media pembelajaran dengan teori pembelajaran yang digunakan dan daya tarik 

dalam penggunaan media pembelajaran sebagai aktivitas pembelajaran yang menyenangkan. 

Sehingga media pembelajaran Digital book berbasis Problem Solving ini efektif dalam 

meningkatkan keterampilan berpikir tingkat tinggi peserta didik dalam pembelajaran materi 

keberagaman budaya Indonesiaku. 

Hasil keefektifan tersebut sejalan dengan penelitian yang terdahulu yang telah dilakukan 

oleh Fitrihani, dkk (2022) berjudul Pengembangan Digital book Untuk Meningkatkan 

Kemampuan Berpikir Tingkat Tinggi Peserta didik Sekolah Dasar menghasilkan sebuah 

produk dengan rerata pre-test 58,11% dan post-test 

72,95% serta peningkatan rerata (Gain) dari data pre-test dan post-test sebesar 0,35 dan 

terkategori sedang, sehingga dikonklusikan Digital book dapat meningkatkan keterampilan 

berpikir tingkat tinggi peserta didik. 

Hasil keefektifan media pembelajaran interaktif tersebut sejalan dengan teori 

konstrutivisme Vygotsky yang mana pada teori tersebut terdapay ZPD dengan empat tahap 

perkembangan dan media pembelajaran interaktif yang dikembangkan masuk tahap keempat 

dimana tindakan seorang peserta didik secara spontan terus diulang hingga peserta didik siap 

untuk berpikir tingkat tinggi, hal itu bermakna media pembelajaran interaktif yang 

dikembangkan membuat peserta didik senang dalam belajar dikarenakan dengan adanya media 

pembelajaran interaktif tersebut peserta didik akan mengulanginya dimana dan kapan saja 

mereka mau dan juga peserta didik akan semakin tanggap akan perubahan teknologi yang ada 

dan media pembelajaran yang telah dikembangkan maupun secara efektif menaikan hasil 

belajar peserta didik secara baik dan optimal. 

KESIMPULAN 

Sesuai hasil dan pembahasan penelitian dapat dikonklusikan sebagai berikut: 

1. Hasil kelayakan produk yang dikembangkan dinilai oleh ahli materi, media dan Bahasa 

dengan hasil penilaian ahli materi tahap I persentase 74% capaian kurang baik, 

kemudian dilakukan perbaikan serta penilaian Kembali dan hasil penilaian tahap II 

persentase 92% dengan capaian sangat layak. Selanjutnya hasil penilaian ahli media 

tahap I persentase 76% capaian baik, kemudian dilakukan perbaikan serta penilaian 

kembali dan hasil penilaian tahap II mendapat persentase 88% capaian sangat baik. 

Terakhir, hasil penilaian ahli Bahasa tahap I persentase 75% capaian kurang baik, 

kemudian dilakukan perbaikan serta penilaian Kembali dan hasil penilaian tahap II 

persentase 92% capaian sangat baik. Sehingga yang dikembangkan layak untuk dipakai 
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dalam proses belajar dikelas. 

2. Untuk mengetahui tingkat kepraktisan produk yang dikembangkan, dilakukan uji coba 

kepada siswa serta guru dan hasil uji coba kepada 8 orang siswa untuk kelompok kecil 

dan 30 orang siswa untuk kelompok besar dan didapat reratanya 94% untuk kelompok 

kecil, 92% untuk kelompok besar dan guru 92% dengan capaian sangat praktis, 

sehingga dikalkulasikan 92,6% capaian sangat praktis dan ketika dilakukan uji coba 

penggunaan kepada guru, guru begitu antusian dan semangat menerapkan terlihat dari 

ketika media ini diimplementasikan, guru tidak perlu memerlukan waktu lama untuk 

bisa memaparkan atau memberikan penjelasan kepada siswa dan guru sangat antusias 

karena media ini begitu menarik dengan tampilan unik yang membuat guru semangat 

ketika menerapkannya. Sehingga dikonklusikan selaras hasil persentase dan 

pengalaman penggunaan media pembelajaran digital book berbasis problem solving 

yang dikembangkan sangat praktis untuk dipakai. 

3. Untuk mengetahui tingkat keefektifan produk yang dikembangkan dilakukan pre-test 

dan post-test kepada siswa dengan materi keberagaman budaya Indonesiaku dengan 

media pembelajaran digital book berbasis problem solving, kemudian dilakukan uji 

gain dan hasilnya didapat nilai 0,44 kategori sedang untuk kelompok kecil dan 0,71 

kategori tinggi untuk kelompok besar. Walaupun demikian, hasil uji tersebut 

menunjukkan terdapat perbedaan dari sebelum dan sesudah menggunakan media 

pembelajaran digital book berbasis problem solving terlihat hasil pre-test 59 dan post-

test 77 untuk kelompok kecil sedangkan pre-test 59 dan post-test 88 untuk kelompok 

besar. Sehingga dikonklusikan media pembelajaran digital book berbasis problem 

solving memiliki tingkat keefektifan yang tinggi untuk meningkatkan keterampilan 

berpikir tingkat tinggi siswa. 
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