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ABSTRAK

Duriga, Radise. 2026. Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Flipbook-Gimkit dan
Pengaruhnya Terhadap Minat Belajar Siswa MA Ahmad Yani Jabung,
Skripsi, Jurusan Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial. Fakultas Ilmu
Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri Maulana Malik

Ibrahim Malang, Pembimbing Skripsi: Dr. Saiful Amin, M.Pd.
Kata Kunci: Flipbook, Gamifikasi, Bahan Ajar Digital

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan bahan ajar Geografi
berbasis flipbook yang terintegrasi dengan platform Gimkit serta mengkaji tingkat
kelayakan dan pengaruhnya terhadap minat belajar siswa di MA Ahmad Yani
Jabung. Latar belakang penelitian ini didasarkan pada rendahnya minat belajar
siswa akibat dominasi metode pembelajaran konvensional yang kurang interaktif
dan kurang memanfaatkan teknologi digital. Oleh karena itu, diperlukan inovasi
bahan ajar yang mampu mengakomodasi karakteristik pembelajaran abad ke-21
dengan memadukan teknologi, multimedia, dan unsur gamifikasi guna
menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan bermakna.

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development
(R&D) dengan model ADDIE yang meliputi tahap analisis kebutuhan,
perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Produk yang dihasilkan
berupa bahan ajar digital berbentuk flipbook yang dilengkapi dengan teks, gambar,
video, serta kuis interaktif berbasis Gimkit sebagai media evaluasi pembelajaran.
Hasil uji kelayakan menunjukkan bahwa bahan ajar berada pada kategori sangat
layak berdasarkan penilaian ahli materi dan ahli media, serta diperkuat oleh respon
positif dari guru dan siswa yang menunjukkan tingkat kepraktisan tinggi dalam
penggunaannya.

Hasil implementasi menunjukkan bahwa penggunaan bahan ajar flipbook
berbasis Gimkit memberikan pengaruh positif terhadap peningkatan minat belajar
siswa. Hal ini ditunjukkan melalui hasil uji pretest dan posttest dengan nilai N-
gain sebesar 77% yang termasuk dalam kategori efektif, serta peningkatan pada
indikator minat belajar seperti perhatian, ketertarikan, keterlibatan, dan perasaan
senang dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, bahan ajar yang
dikembangkan tidak hanya memenuhi aspek kelayakan dan kepraktisan, tetapi
juga efektif dalam meningkatkan minat belajar siswa melalui integrasi teknologi
dan gamifikasi dalam pembelajaran Geografi.
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ABSTRACT

Duriga, Radise. 2026. Development of Flipbook-Gimkit Based Teaching Materials
and Its Influence on Students' Learning Interest MA Ahmad Yani
Jabung, Thesis, Department of Social Science Education. Faculty of
Tarbiyah and Teacher Training, State Islamic University of Maulana
Malik Ibrahim Malang, Thesis Supervisor: Dr. Saiful Amin, M.Pd.

Keyword: Flipbooks, Gamification, Digital Teaching Materials

This study aims to develop Geography teaching materials based on a
flipbook integrated with the Gimkit platform and to examine their feasibility and
impact on students’ learning interest at MA Ahmad Yani Jabung. The study is
grounded in the issue of low student learning interest caused by conventional
teaching methods that tend to be less interactive and minimally utilize digital
technology. Therefore, an innovative teaching material is needed to accommodate
21st-century learning characteristics by integrating technology, multimedia, and
gamification elements to create a more engaging and meaningful learning
experience.

This research employed a Research and Development (R&D) approach
using the ADDIE model, which includes the stages of analysis, design,
development, implementation, and evaluation. The resulting product is a digital
flipbook-based teaching material enriched with text, images, videos, and
interactive quizzes integrated through Gimkit as an evaluation tool. The feasibility
test results indicate that the product is categorized as highly feasible based on
evaluations from material and media experts, supported by positive responses
from teachers and students, reflecting a high level of practicality in its use.

The implementation results demonstrate that the use of flipbook-based
teaching materials integrated with Gimkit has a positive effect on improving
students’ learning interest. This is evidenced by the pretest and posttest results with
an N-gain score of 77%, categorized as effective, along with improvements in
learning interest indicators such as attention, engagement, interest, and enjoyment.
Therefore, the developed teaching material is not only valid and practical but also
effective in enhancing students’ learning interest through the integration of
technology and gamification in Geography learning.
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Era globalisasi membawa laju perkembangan teknologi dan informasi
yang sangat cepat.! Akibatnya, hampir semua aspek kehidupan manusia kini
terkoneksi dengan inovasi digital, yang membuat kita semakin tergantung
padanya. Perkembangan teknologi informasi itu sesuatu yang tidak bisa kita
hindari, termasuk dalam sektor pendidikan. Globalisasi mendorong dunia
pendidikan untuk terus menyesuaikan diri dengan kemajuan sebagai usaha
peningkatan mutu pendidikan, khususnya pada kegiatan pembelajaran di

kelas.?

Fenomena pembelajaran di era digital menuntut adanya inovasi dalam
media dan strategi pengajaran.’® Metode pembelajaran konvensional yang
didominasi oleh teknik ceramah dan buku teks cetak seringkali menimbulkan
kejenuhan dan rendahnya minat belajar siswa. Hal ini menjadi tantangan serius
bagi lembaga pendidikan, termasuk MA Ahmad Yani Jabung, yang berupaya
meningkatkan kualitas pembelajaran. Proses pembelajaran yang dulunya

bersifat konvensional kini telah mengalami pergeseran menuju pendekatan

! Wina Roza et al., “Pemanfaatan Teknologi Informasi Dan Komunikasi (Tik) Sebagai Media
Pembelajaran Di Dunia Pendidikan,” Jurnal Binagogik 10, no. 2 (2023): 89-98,
https://doi.org/10.61290/pgsd.v10i2.426.

2 Izza Lathifah et al., “Tantangan Implementasi Kurikulum Pendidikan IPS Di Era Globalisasi,”
Concept: Journal of Social Humanities and Education 2, no. 4 (2023): 213-23,
https://doi.org/10.55606/concept.v2i4.784.

3 Kukuh Budianto Rhendica, “Transformasi Manajemen Pendidikan Islam Di Era Digital,” Borneo
Journal of Islamic Education 3, no. 2 (2024): 46-51.



yang lebih fleksibel dan berbasis teknologi. 4 Sejalan dengan perubahan,
keberhasilan dalam proses belajar dipengaruhi oleh berbagai faktor, termasuk
bahan ajar. Yakni elemen materi yang disusun sesuai dengan metode
pengajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran.’® Ada beberapa alasan
mengapa guru perlu merancang bahan ajar, terutama guna meningkatkan
semangat belajar siswa. Di antaranya adalah kekurangan bahan ajar yang tepat
dengan standar kurikulum, serta perlunya penyesuaian dengan karakteristik
dan keperluan siswa agar dapat mengatasi masalah belajar.®

Berdasarkan hasil observasi awal, diketahui bahwa siswa
cenderung pasif dan kurang bersemangat yang ditandai dengan sikap lesu,
minimnya interaksi seperti jarang mengajukan pertanyaan atau menjawab
diskusi, serta ekspresi wajah yang tampak bosan dan tidak antusias dalam
mengikuti pembelajaran, khususnya dalam mata pelajaran yang dianggap
rumit, atau kurang menarik. Contohnya, dari 20 siswa yang diamati, hanya 8
siswa yang menunjukkan keterlibatan aktif, sementara sisanya lebih memilih
diam atau hanya mendengarkan secara pasif tanpa inisiatif lebih lanjut. Dalam
hal ketertarikan untuk belajar, para siswa yang mengikuti pelajaran geografi
menunjukkan tingkat yang masih belum memadai. Penggunaan media
pembelajaran yang monoton membuat mereka cepat merasa jenuh, sehingga

konsentrasi terhadap penjelasan dari guru menurun. Seringkali, mereka lebih

41lyas Syam et al., “Efektivitas Pembelajaran Berbasis Teknologi Dan Konvensional Terhadap
Keaktifan Serta Pemahaman Siswa Di Smpi Az-Zahiriyyah Cikarang,” Qolamuna : Keislaman,
Pendidikan, Literasi Dan Humaniora 2, no. 1 (2025): 2025.

5 Ina Magdalena et al., “Analisi Bahan Ajar,” Jurnal Pendidikan Dan Ilmu Sosial 2, no. 2 (2020):
311-26, https://ejournal.stitpn.ac.id/index.php/nusantara.

® M. Anas Thohir et al., “Pengembangan Bahan Ajar Multimedia Interaktif Sisperma Dengan
Pendekatan Diferensiasi Untuk Meningkatkan Minat Belajar Ipas Siswa Kelas 5 Sd,” Dharmas
Education Journal (DE _Journal) 5, no. 2 (2024): 1302-15,
https://doi.org/10.56667/dejournal.v5i2.1619.



memilih untuk berbincang dengan teman sebangku. Kondisi ini yang
menyebabkan proses pembelajaran menjadi kurang efisien, dan materi yang
disampaikan oleh guru tidak diterima dengan baik. Ketertarikan siswa dalam
belajar memiliki peran yang sangat signifikan dalam proses pendidikan.’
Proses pembelajaran bisa mencapai hasil yang maksimal jika siswa memiliki
tingkat minat yang besar. Literatur yang relevan juga menjelaskan bahwa
siswa dengan minat belajar tinggi akan mengalami peningkatan kualitas proses
belajar, sementara minat yang rendah dapat menurunkan mutu pembelajaran

dan mempengaruhi prestasi siswa secara keseluruhan.®

Minat belajar dapat dipengaruhi oleh berbagai aspek, seperti
pendekatan mengajar yang diterapkan oleh guru. Perancangan pembelajaran
yang relevan, guru mampu meningkatkan minat siswa. Teori taksonomi yang
dikemukakan oleh Bloom, yang membagi ranah kemampuan menjadi kognitif,
afektif, dan psikomotorik, dapat menjadi panduan bagi guru untuk menyusun
tujuan pembelajaran yang dapat memicu minat siswa.’ Kemampuan guru
dalam merancang bahan ajar berperan besar dalam menentukan keberhasilan
proses dan minat belajar. Oleh karena itu bahan ajar sebaiknya disusun secara
sistematis, memperhatikan karateristik siswa, dan mengacu pada tujuan

pembelajaran agar mencapai hasil yang optimal. Sebelum mengembangkan

7 Arif Nur Mohammad et al., “Strategi Menumbuhkan Minat Belajar Siswa Melalui Pendekatan
Deep Learning,” Jurnal Muassis Pendidikan Dasar 4, mno. 1 (2025): 8-16,
https://muassis.journal.unusida.ac.id/index.php/jmpd%0ASTRATEGI.

8 Nadia Antika Asri, Matius Timan, and Herdi Ginting, “Membingkai Kontribusi Orangtua...
(Manurung) Minat Belajar Siswa Dalam Mengikuti Pembelajaran Pendidikan Agama Kristen Di
Kelas VII SMP Negeri 3 Palangka Raya,” HARATI; Jurnal Pendidikan Kristen 3, no. 2 (2023):
141, https://ujione.id/cara-mengetahui-minat-belajar-siswa/.

® Mubarak Tegar Jaya et al., “Pengembangan Instrumen Evaluasi Pembelajaran Pai Dengan
Menggunakan Model Taksonomi Bloom,” Educatioanl Journal: General and Specific Research 5,
no. Februari (2025): 122-29.



bahan ajar, guru perlu memahami jenis bahan ajar yang tepat dan menarik bagi
siswa. Peran guru dalam memilih dan menyusun bahan ajar yang sesuai sangat
penting, karena bahan ajar yang menarik dan efektif dapat membantu siswa
merasa lebih tertarik untuk belajar, sehingga menciptakan lingkungan

pembelajaran yang positif.'°

Pada perkembangan digital saat ini, bahan ajar elektronik semakin
diminati oleh siswa karena sifatnya yang interaktif, dengan menggabungkan
elemen media seperti gambar, video, dan animasi yang dapat menarik
perhatian mereka selama proses belajar. Kumpulan materi yang disusun secara
terstruktur dan sistematis, dirancang untuk memenuhi kompetensi yang wajib
dikuasai siswa, serta disajikan dalam bentuk multimedia interaktif.!! Bahan
ajar ini bisa menjadikan pembelajaran lebih efektif dan menarik melalui
pemanfaatan berbagai elemen media. Bahan ajar ini juga membantu
mendukung beragam kegiatan pembelajaran, seperti memudahkan siswa
mengakses materi, menonton video edukatif, serta mengerjakan tugas atau
kuis, baik dengan bimbingan guru maupun secara mandiri. Sesuai kemudahan
akses yang ditawarkan, siswa bisa belajar di luar lingkungan sekolah
menggunakan perangkat elektronik seperti handphone, laptop, ataupun

komputer.

19 Ahnaf Istiglal Berutu, Mafira Roza, and Riki Naldi Hsb, “Peran Guru Dalam Menggunakan
Media Pembelajaran Interaktif Untuk Membangun Motivasi Dan Minat Belajar Siswa,” Inspirasi
Dunia:  Jurnal  Riset  Pendidikan ~ Dan  Bahasa 3, mno. 3 (2024): 88-97,
https://doi.org/10.58192/insdun.v3i3.2249.

! Fadila Putri Indah Sari, Dhian Dwi Nur Wenda, and Frans Aditia Wiguna, “Pengembangan
Multimedia Interaktif Berbasis Peta Konsep Pada Materi Bentuk Dan Fungsi Tumbuhan Untuk
Siswa Kelas Iv Sd Muhammadiyah Assalam Gurah,” Science : Jurnal Inovasi Pendidikan
Matematika Dan IPA 4, no. 2 (2024): 89—104, https://doi.org/10.51878/science.v4i2.2966.



Penggunaan bahan ajar media flipbook berbasis Gimkit sangat
penting, khususnya untuk siswa yang menghadapi kendala dalam memahami
pembelajaran. !> Penggunaan yang sesuai dapat membantu meningkatkan
ketertarikan belajar siswa, di mana minat belajar yakni daya tarik dan
semangat siswa untuk ikut serta dalam proses pembelajaran. Minat ini
mencerminkan keinginan siswa untuk mengerti dan mengeksplorasi materi
yang sampaikan, sehingga dengan tingkat ketertarikan tinggi cenderung lebih
pro aktif dan terlibat dalam aktivitas belajar, yang pada akhirnya mampu
memperbaiki pemahaman mereka.!'® Oleh karena itu, bahan ajar ini tidak
hanya mempermudah siswa dalam memahami materi secara menarik, tetapi
juga berperan pada meningkatkan pencapaian belajar mereka secara

keseluruhan.

Penggunaan alat bantu belajar seperti flipbook dan Gimkit memiliki
keterkaitan yang kuat dengan pendidikan masa kini, khususnya untuk
menumbuhkan minat belajar para siswa di era digital. Flipbook menyediakan
pengalaman interaktif yang menarik berkat elemen multimedia, seperti
gambar, video, serta animasi, yang membantu menjadikan proses belajar lebih
seru dan mudah dipahami. Selain itu, flipbook dapat diakses melalui berbagai
jenis perangkat, yang memungkinkan siswa untuk belajar kapanpun dan
dimana saja. Di sisi lain, Gimkit memperkenalkan unsur permainan dalam

aktivitas pembelajaran, membuatnya lebih menarik dan mendorong partisipasi

12 Rita Pramujiyanti Khotimah, “Penguatan Kompetensi Guru SMP Muhduta Kartasura” 6, no. 1
(2025): 11-19.

13 L W Solin and D Naibaho, “Pentingnya Komunikasi Dalam Interaksi Guru Pak Dalam Memacu
Minat Belajar Siswa,” Jurnal Pendidikan Sosial Dan Humaniora 2, no. 4 (2023): 12691-705,
https://publisherqu.com/index.php/pediaqu/article/view/697%0Ahttps://publisherqu.com/index.ph
p/pediaqu/article/download/697/641.



aktif dari siswa.'* Menggunakan umpan balik yang segera diberikan melalui
kuis, siswa dapat langsung menilai pemahaman mereka terhadap materi
pelajaran. Penggabungan kedua alat ini tidak hanya meningkatkan keterlibatan
siswa, tetapi juga membentuk suasana belajar yang lebih menyenangkan dan
efisien, pada akhirnya memberikan kontribusi terhadap pencapaian prestasi

akademis.

Flipbook tidak hanya menyajikan teks, tetapi juga dapat
diintegrasikan dengan elemen multimedia seperti gambar, audio, video, dan
animasi, menjadikannya lebih menarik secara visual dan auditori. Namun,
flipbook saja belum cukup untuk mendorong interaksi aktif dan kompetensi
yang sehat di antara siswa. Oleh karena itu, diperlukan sebuah terobosan
dengan mengintegrasikan unsur permainan atau gamifikasi ke dalam flipbook.
Kondisi ini mendesak perlunya pengembangan media pembelajaran yang
lebih interaktif, menarik, dan relevan dengan karakteristik siswa “generasi
digital”. Salah satu solusi yang potensial adalah dengan penggunaan bahan

ajar flipbook.

Penelitian ini mengusulkan pengembangan media pembelajaran
yang memadukan flipbook dengan platform kuis interaktif Gimkit. Gimkit itu
sendiri yakni aplikasi berbasis permainan yang memungkinkan siswa
berkompetisi secara langsung dalam menjawab soal-soal, mengubah sesi kuis

15

menjadi sebuah permainan yang seru dan menantang. Dengan

!4 Faristianti Fathiani, “Penggunaan Model Game Based Learning Berbasis Web Gimkit Untuk
Meningkatkan Aktivitas Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Fikih (Penelitian Quasi Experiment
Pada Siswa Kelas XI MAN 1 Majalengka),” 2025.

15 Muhammad Fajar Zain, “Penerapan Artificial Intelligense (Ai) Dalam Pembuatan Soal Kuis Di
Aplikasi Andaliman Berbasis Learning Management System (Lms) Moodle,” Wawasan: Jurnal



mengintegrasikan kedua media ini, materi pembelajaran dalam flipbook akan
diperkuat melalui sesi kuis interaktif di Gimkit. Media ini diharapkan dapat
menciptakan pengalaman belajar yang tidak hanya informatif tetapi juga
menyenangkan dan kompetitif, sehingga mampu menumbuhkan dan
meningkatkan minat belajar siswa secara signifikan di MA Ahmad Yani

Jabung.

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa pengembangan bahan
ajar berbasis flipbook mampu meningkatkan kualitas pembelajaran.
Damayanti, Rostikawati, & Mulyawati mengembangkan e-book flipbook
pada materi perubahan lingkungan yang dinilai valid dan praktis. '°
Sedangkan Ananda dkk menekankan inovasi pembelajaran modern melalui
handout interaktif berbasis fliphbook yang mampu memfasilitasi keterlibatan
siswa. Di sisi lain, kajian mengenai Gimkit lebih banyak difokuskan pada

7 Yuanta dkk Dberhasil

efektivitasnya sebagai media gamifikasi.
mengembangkan media pembelajaran Gimkit pada materi perkalian di SD.'®
Sementara Misbahuddin, Sufyadi, & Rini membuktikan bahwa Gimkit dapat

meningkatkan minat siswa dalam pembelajaran.'® Bahkan, Trias & Rohmah

menegaskan bahwa penggunaan Gimkit berpengaruh signifikan terhadap

Kediklatan ~ Balai  Diklat  Keagamaan  Jakarta 5, mo. 2 (2024): 160-73,
https://doi.org/10.53800/8hc6dx24.

16 Yunita Damayanti, Teti Rostikawati, and Mulyawati Yuli, “Pengembangan Bahan Ajar E-Book
Berbasis Flipbook Pada Subtema 2 Perubahan Lingkungan,” Jurnal Sains Dan Teknologi 5, no. 2
(2023): 626-34, https://doi.org/10.55338/saintek.v5i2.1721.

17 Ananda Trias and Nur Rohmah, “Inovasi Pembelajaran Modern , Pengembangan Bahan Ajar
Handout Interaktif Melalui Flipbook,” Jurnal Penelitian Pendididkan Indonesia 2, no. 2 (2024):
415-24.

18 Friendha Yuanta et al., “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Gimkit Materi Perkalian
Kelas V Sekolah Dasar,” Indo-MathEdu Intellectuals Journal 6, no. 1 (2025): 920-26.

19 Muhammad Misbahuddin, Susanti Sufyadi, and Sulistyo Rini, “Pemanfaatan Gimkit Sebagai
Sarana Gamification Untuk Meningkatkan Minat Siswa Dalam Pembelajaran” 8 (2025): 9610—15.



pengembangan aspek afektif berupa self-awareness peserta didik. 2°
Meskipun demikian, seluruh penelitian tersebut masih menempatkan flipbook
dan Gimkit secara terpisah, terbatas pada level SD, dan lebih banyak mengkaji
validitas produk maupun hasil belajar kognitif. Belum ada penelitian yang
secara khusus mengintegrasikan flipbook sebagai bahan ajar dengan Gimkit
sebagai media evaluasi interaktif untuk mengukur pengaruhnya terhadap
minat belajar siswa di jenjang Madrasah Aliyah (MA). Oleh sebab itu,
penelitian ini memiliki kebaruan dengan menghadirkan pendekatan terpadu
flipbook—Gimkit sekaligus menempatkan minat belajar sebagai variabel

utama yang belum banyak dieksplorasi.

Berdasarkan temuan dari observasi awal yang telah dilakukan,
peneliti berminat untuk menciptakan media pembelajaran digital berbasis
flipbook yang terintegrasi dengan Gimkit guna meningkatkan minat belajar
siswa. Meskipun kajian mengenai pengembangan flipbook sebagai bahan ajar
sudah cukup banyak dilakukan, penelitian yang secara Kkhusus
menggabungkan flipbook dengan Gimkit untuk mata pelajaran di MA Ahmad
Yani Jabung masih terbatas, dan sekolah tersebut belum menerapkan inovasi
semacam ini. Oleh karena itu, pengembangan bahan ajar elektronik berbasis
[flipbook dan Gimkit dapat menjadi pendekatan yang tepat untuk memotivasi

dan memperkuat minat belajar siswa di MA Ahmad Yani Jabung.

20 Trias and Rohmah, “Inovasi Pembelajaran Modern , Pengembangan Bahan Ajar Handout
Interaktif Melalui Flipbook.”



B. Rumusan Masalah
1. Bagaimana proses pengembangan bahan ajar Geografi berbasis flipbook dan

Gimkit untuk siswa MA Ahmad Yani Jabung?

2. Bagaimana kelayakan bahan ajar Geografi flipbook berbasis Gimkit

dikembangkan untuk siswa MA Ahmad Yani Jabung?

3. Bagaimana pengaruh penggunaan bahan ajar Geografi berbasis flipbook dan

Gimkit terhadap minat belajar siswa MA Ahmad Yani Jabung?

C. Tujuan Pengembangan
1. Untuk menggambarkan proses pengembangan bahan ajar Geografi berbasis

flipbook dan Gimkit bagi siswa MA Ahmad Yani Jabung.

2. Untuk mengukur tingkat kelayakan bahan ajar Geografi flipbook berbasis

Gimkit yang dikembangkan bagi siswa MA Ahmad Yani Jabung.

3. Untuk menganalisis pengaruh penggunaan bahan ajar Geografi berbasis

Sflipbook dan Gimkit terhadap minat belajar siswa MA Ahmad Yani Jabung.

D. Manfaat Penelitian

Secara praktis dan teoritis penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat untuk:

1. Manfaat Teoritis

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan ilmu pengetahuan
baru terkait pengembangan bahan ajar flipbook berbasis Gimkit untuk

meningkatkan minat belajar siswa. Selain itu, dapat digunakan sebagai



sumber referensi pengembangan bahan ajar elektronik dalam dunia

pendidikan.

2. Manfaat Praktis
a. Bagi siswa

Pengembangan bahan ajar flipbook berbasis Gimkit dapat
meningkatkan minat belajar siswa dengan menyajikan materi
pelajaran IPS secara interaktif dan menarik. Elemen-elemen
permainan dalam flipbook ini membantu siswa merasa lebih terlibat

dan termotivasi untuk memahami materi.

b. Bagi guru
Bahan ajar ini memberikan guru sumber belajar yang inovatif,
mempermudah penyampaian materi, dan mendorong penerapan
metode pembelajaran yang kreatif dan menyenangkan. Selain itu,
dapat memotivasi guru untuk lebih responsif terhadap kebutuhan

siswa dan meningkatkan pengalaman belajar di kelas.

c. Bagi Sekolah

Memberikan kontribusi dan inovasi dalam kurikulum sekolah,
membantu meningkatkan kualitas pendidikan, dan menarik minat
siswa untuk belajar lebih aktif. Selain itu, dapat meningkatkan citra

sekolah sebagai institusi yang modern dan adaptif.
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d. Bagi peneliti

Pengembangan bahan ajar ini memberikan peneliti
kesempatan untuk memperluas pengetahuan dan keterampilan dalam
bidang pendidikan, serta menambah pengalaman praktis dalam

menciptakan materi ajar yang interaktif dan berbasis teknologi.

E. Keterbatasan Pengembangan
Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan yang membuat
kurangnya hasil penelitian. Keterbatasan yang terdapat dalam penelitian ini

antara lain mencakup hal-hal sebagai berikut:

1. Bahan ajar dikembangkan dalam format digital, sehingga hanya dapat

diakses melalui perangkat digital.

2. Pengembangan bahan ajar ini dikembangkan berdasarkan kebutuhan siswa
terhadap bahan ajar di MA Ahmad Yani Jabung mata pelajaran Geografi

kelas XI pada materi “Lingkungan Sebagai Habitat Hidup Berkelanjutan”

F. Spesifikasi Produk
Spesifikasi produk bahan ajar flipbook berbasis Gimkit yang

dikembangkan adalah sebagai berikut:

1. Bahan ajar elektronik berbentuk flipbook berbasis Gimkit dibuat

menggunakan aplikasi Canva dan Microsoft Word.

2. Bahan ajar ini disusun dalam Microsoft Word dan kemudian dikonversi

menggunakan Flip PDF Corporate.
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. Flipbook berbasis Gimkit ini dikembangkan untuk mata pelajaran Geografi,
ditujukan bagi siswa MA Ahmad Yani Jabung kelas XI, khususnya pada

materi "Lingkungan Sebagai Habitat Hidup Berkelanjutan."

. Menggunakan bahasa yang sederhana dan dilengkapi dengan gambar, video
pembelajaran, kuis interaktif, soal evaluasi, serta rangkuman materi, semua

disajikan dengan tampilan yang menarik.

. Flipbook berbasis Gimkit ini berfungsi sebagai sumber belajar tambahan

bagi siswa, memudahkan mereka dalam memahami materi pelajaran.

. Bahan ajar ini dirancang agar mudah diakses, siswa hanya perlu membuka
tautan yang tersedia melalui browser di perangkat digital mereka, tanpa

harus mengundubh file dari aplikasi lain.

. Flipbook berbasis Gimkit ini dapat diakses di berbagai perangkat, seperti
PC, laptop, tablet, dan smartphone, dengan desain yang ramah pengguna

untuk siswa, guru, dan orang tua.

. Orisinalitas Pengembangan

Aspek orisinalitas dalam penelitian menjelaskan perbedaan dan

kesamaan antara studi yang sedang dilakukan dengan penelitian-penelitian

yang telah ada sebelumnya. Hasil pengamatan dalam mencari penelitian

terkait pengembangan bahan ajar flipbook berbasis Gimkit menunjukkan

bahwa peneliti telah menemukan beberapa karya penelitian sebelumnya, di

antaranya adalah:

Penelitian yang dilakukan oleh Supriatin, Nurmalasari pada tahun

2024. Penelitian ini bertujuan mengembangkan e-book berbasis flipbook untuk
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Prakarya dan Kewirausahaan (PKWU) kelas XI SMK Anak Bangsa, dengan
metode Research and Development (R&D). Hasil angket menunjukkan nilai
rata-rata 82% dari peserta didik, yang dinilai sangat layak.?! Begitu pula
dengan penelitian yang dilakukan oleh Khaliq Algiffary, Army Aulia, dan
Halimah Husain tahun 2022. Penelitian ini menggunakan model ADDIE. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa ChemMagz memenuhi kriteria sangat valid
dengan skor rata-rata 3,76, praktis dengan skor 1,96, serta efektif, terbukti dari
23 dari 25 siswa (90%) yang mencapai ketuntasan belajar, sementara 2 siswa
(10%) belum tuntas.?

Sementara itu penelitian yang dilakukan oleh Agung Dian Putra,
Dwi Yulianti, dan Helmi Fitriawan pada tahun 2023. Penelitian ini bertujuan
menilai efektivitas flipbook digital dalam pembelajaran menggunakan model
pengembangan ADDIE. Prosesnya meliputi analisis kebutuhan, desain,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Hasil uji N-Gain menunjukkan
skor 57,21%, menandakan bahwa flipbook digital cukup efektif dalam proses
pembelajaran. > Tidak jauh berbeda dengan penelitian yang dilakukan
Yulaika, Harti, Sakti tahun 2020. Dalam penelitian ini, menggunakan metode
Research and Development (R&D) dengan desain 4-D yang dimodifikasi
menjadi 3-D, yaitu define, design, dan development. Hasil uji coba

menunjukkan bahwa penggunaan bahan ajar elektronik berbasis flipbook

21 Udoh Supriatin and Mika Nurmalasari, “Pengembangan Bahan Ajar E-Book Berbasis Flipbook
Sebagai Pendukung Pembelajaran Kelas XI SMK,” Journal of Business Education and Social 4
(January 2, 2024): 19-26, https://doi.org/10.33592/jbes.v4i2.4460.

22 Khaliq Algiffary, Army Aulia, and Halimah Husain, “Pengembangan Chem-Magz Berbasis
Flipbook Maker Sebagai Sumber Belajar Mandiri Peserta Didik Kelas XI MIPA,” Chemistry
Education Review (CER) 5 (April 13, 2022): 179, https://doi.org/10.26858/cer.v5i2.32727.

23 Agung Putra, Dwi Yulianti, and Helmy Fitriawan, “Pengembangan Bahan Ajar Berbasis
Flipbook Digital Untuk Meningkatkan Efektivitas Pembelajaran Pada Siswa Sekolah Dasar,” JIIP

Jurnal  Ilmiah 1lmu Pendidikan 6 (April 4, 2023): 2173-177,

https://doi.org/10.54371/jiip.v6i4.1748.
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efektif, dengan peningkatan hasil belajar peserta didik mencapai 81,71% pada
post-test setelah menggunakan bahan ajar. Selain itu, aktivitas siswa selama
pembelajaran juga meningkat, mencapai rata-rata 95,5%, yang menunjukkan
keaktifan siswa yang sangat tinggi.?*

Penelitian yang sama juga di lakukan oleh Putri, Susandi, Zativalen
tahun 2024. Metode yang digunakan adalah Research and Development
(R&D) dengan pendekatan ADDIE, yang mencakup analisis, desain,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Hasil uji coba menunjukkan
bahwa e-modul ini sangat valid dan praktis digunakan, dengan skor validitas
mencapai 3.82 untuk ahli materi, 3.83 untuk desain, dan 3.66 untuk media,
semua dalam kategori sangat layak. Pada uji coba terbatas, aktivitas siswa
mencapai 67%, sedangkan pada uji coba lapangan, aktivitas siswa meningkat
menjadi 90.5%. Selain itu, hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan

e-modul berbasis flipbook secara signifikan meningkatkan minat baca siswa.?

Secara detail penelitian terdahulu tersebut dijelaskan dalam tabel

berikut:

24 Nina Fitriya Yulaika, Harti Harti, and Norida Canda Sakti, “Pengembangan Bahan Ajar
Elektronik Berbasis Flip Book Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik,” JPEKA: Jurnal
Pendidikan  Ekonomi, =~ Manajemen Dan  Keuangan 4, mno. 1 (2020): 67-76,
https://doi.org/10.26740/jpeka.v4n1.p67-76.

25 Haerunnisa Pakaya, Sri Maryati, and Moh. Rio Pambudi, “Desain Media Pembelajaran Berbasis
Digital Flipbook Pada Mata Pelajaran Geografi Materi Keanekaragaman Hayati,” Jurnal Riset
Dan Pengabdian Interdisipliner 2, no. 1 (2025): 44-50, https://doi.org/10.37905/jrpi.v2i1.29889.
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Tabel 1.1 Orisinalitas Pengembangan

No Nama

Peneliti dan Orisinalitas
Tahun Judul Persamaan Perbedaan Penelitian
Penelitian

1. | Supriatin  &| Pengembangan | Menggunakan | Fokus pada E- | Produk flipbook yang
Nurmalasari E-Book metode Book untuk dikembangkan
(2024) Berbasis Research and | PKWU berbentuk buku

Flipbook untuk | Development | dengan hasil elektronik.
PKWU (R&D) angket 82%

Kelas XI SMK

Anak

Bangsa

2. | Khaliq Pengembangan | Menilai Skor rata-rata Menekankan pada minat
Algiffary, Chem-Magz efektivitas validitas 3,76 belajar siswa dari
Army Aulia, media dan 90% penggunakan media
Halimah pembelajaran | siswa  tuntas | flipbook berbasis
Husain (2022) Menggunakan | belajar Gimkit.

model
ADDIE

3. | Agung Dian Efektivitas Menggunakan | Hasil uji N-Gain | Penelitian ini
Putra, Dwi Flipbook Digital | model menunjukkan menggunakan model
Yulianti, dalam pengembangan | skor 57,21% pengembangan ADDIE,
Helmi Pembelajaran ADDIE lebih rendah dan aplikasi yang
Fitriawan dibandingkan digunakan dalam
(2023) hasil penelitian | penelitian ini

lain menggunakan
Flip Pdf
Corporate, produk yang
di kembangkan terdapat
video pembelajaran, kuis
interaktif yang  tidak
perlu  keluar laman
flipbook

4. | Yulaika, Harti, | Pengembangan | Menggunakan | Desain Menyajikan hasil yang
Sakti (2020) bahan Ajar metode penelitian 4-D | tinggi dalam aktivitas

Elektronik Research and | yang siswa dan peningkatan
Berbasis Development | dimodifikasi, minat belajar melalui
Flipbook (R&D) hasil belajar metode Rnd yang unik.
mencapai
81,71% dan
aktivitas siswa
95,5%

5. | Putri, Susandi, | Pengembangan | Menggunakan | Skor validitas Menekankan pada minat
Zativalen E-Modul metode 3.82,3.83,dan | belajar siswa dari
(2024) Berbasis Research and | 3.66. penggunakan media

Flipbook Development | Dengan flipbook berbasis
(R&D) dan aktivitas siswa | Gimkit.
pendekatan meningkat
ADDIE dari 67%

menjadi 90.5%

15




Mengacu pada tabel orisinalitas penelitian diatas, dapat disimpulkan
bahwa terdapat perbedaan signifikan antara penelitian sebelumnya dan
penelitian ini. Fokus utama penelitian ini adalah pengembangan bahan ajar
media flipbook berbasis Gimkit untuk meningkatkan minat belajar siswa MA
Ahmad Yani Jabung pada mata pelajaran Geografi, khususnya pada materi
"Lingkungan sebagai Habitat Hidup Berkelanjutan." Proses pengembangan
bahan ajar ini menggunakan model ADDIE. Keunggulan dari penelitian ini
adalah flipbook yang dirancang dengan aplikasi Flip Pdf Corporate, dilengkapi
dengan fitur kuis interaktif dari Gimkit yang memungkinkan siswa untuk
berpartisipasi aktif tanpa harus meninggalkan halaman flipbook. Selain itu, di
MA Ahmad Yani Jabung, penggunaan bahan ajar flipbook dalam pembelajaran

Geografi belum pernah diterapkan sebelumnya.

H. Definisi Istilah

Definisi istilah merupakan penjelasan suatu makna atau variabel yang
bertujuan untuk memberikan pemahaman yang jelas dan terperinci mengenai
istilah-istilah utama yang digunakan dalam penelitian ini. Berikut uraian dan
penjelasan dari istilah-istilah yang terkait:

1. Pengembangan

Proses yang dilakukan secara terencana, dan sistematis untuk
memperbaiki atau menciptakan suatu produk, agar produk tersebut dapat
memberikan manfaat. Terdapat beberapa tahapan yang dilakukan guna
menghasilkan produk yang layak digunakan beberapa diantaranya analisis,

desain, pengembangan atau pembuatan, pengujian, dan evaluasi.
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2. Bahan Ajar

Materi atau sumber informasi yang digunakan untuk mendukung
proses pembelajaran, termasuk buku, modul, dan media pembelajaran
digital.

3. Flipbook

Flipbook merupakan salah satu media pembelajaran berbentuk
buku digital yang dirancang menyerupai buku cetak, didalamnya dapat
menggabungkan materi, gambar, video, animasi dan komponen interaktif
lainnya.

4. Gimkit

Mengacu pada penggunaan platform Gimkit, yang merupakan alat
pembelajaran interaktif berbasis permainan, untuk membuat kuis dan
aktivitas pembelajaran yang menarik.

5. Minat Belajar

Proses atau upaya untuk meningkatkan ketertarikan dan motivasi
siswa dalam mengikuti kegiatan belajar, sehingga mereka lebih aktif dan
bersemangat dalam belajar.

I. Sistematika Penulisan
BAB I Pendahuluan : Bab ini berfungsi sebagai fondasi primer seluruh
penelitian, yang memuat elemen pengantar untuk memberikan konteks kepada
pembaca terkait latar belakang dan objektif studi. Isinya mencakup eksplorasi
latar belakang permasalahan, formulasi masalah, tujuan serta implikasi
penelitian, dan struktur penulisan yang memandu pemahaman alur keseluruhan

penelitian secara koheren.
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BAB II Tinjauan Pustaka : Bagian ini menyajikan kerangka teoritis yang
menjadi dasar eksekusi penelitian. Di dalamnya dikompilasi berbagai perspektif
dan konsep dari pakar terkait, guna membentuk fondasi pemikiran yang kokoh
dan terstruktur sehingga studi ini memiliki legitimasi ilmiah yang eksplisit.
Komponennya meliputi diskusi teori relevan, hasil kajian praeksisting, serta

review umum kerangka konseptual yang mendasari implementasi penelitian.

BAB III Metode Penelitian : Bab ini menguraikan prosedur dan tahapan
yang diterapkan dalam pelaksanaan studi, mulai dari pengumpulan hingga
analisis data. Materi yang dibahas mencakup paradigma dan desain penelitian,
lokasi serta jadwal eksekusi, sumber data, validasi instrumen, dan urutan
langkah penelitian. Penyusunannya dirancang untuk memastikan proses berjalan

secara sistematis dan akuntabel.

BAB IV Hasil Penelitian : Bab ini mempresentasikan output dari
pengumpulan data primer dan sekunder, yang kemudian dielaborasi secara
deskriptif untuk merespons rumusan masalah penelitian yang telah

dikemukakan.

BAB V Pembahasan: Bab ini mengandung analisis mendalam serta
interpretasi terhadap hasil penelitian yang telah terekspos sebelumnya. Temuan
dikaitkan dengan teori dan studi antecedent untuk menghasilkan insight yang

lebih profundi, sekaligus mengaddress permasalahan yang diformulasikan.

BAB VI Penutup : Bagian ini merangkum kesimpulan akhir beserta
rekomendasi yang dirumuskan berdasarkan hasil empiris. Kesimpulan

diformulasikan sebagai respons ringkas terhadap rumusan masalah, bukan
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sekadar sintesis konten. Jumlah kesimpulan disesuaikan dengan jumlah

pertanyaan masalah yang ditetapkan.

BAB II
TINJAUAN PUSTAKA

A. Kajian Teori

1. Bahan Ajar

Bahan ajar secara umum didefinisikan sebagai segala bentuk
sumber daya yang disediakan untuk mendukung proses pembelajaran, baik
dalam Dbentuk cetak maupun non-cetak, yang bertujuan untuk
menyampaikan informasi, konsep, dan keterampilan kepada siswa.
Rizkika mengungkapkan bahwa bahan ajar mencakup buku teks, modul,
lembar kerja, dan alat bantu visual yang dirancang untuk memfasilitasi
pencapaian tujuan kurikulum, dengan penekanan pada relevansi dan
kesesuaian dengan tingkat perkembangan siswa.?® Di konteks pendidikan
Indonesia, bahan ajar ini menjadi komponen esensial dalam Kurikulum
Merdeka, di mana guru diharuskan mengintegrasikannya untuk
menciptakan lingkungan belajar yang inklusif dan efektif, terutama di
sekolah-sekolah menengah atas seperti madrasah ali. Penggunaan bahan

ajar yang baik tidak hanya menyederhanakan penyampaian materi, tetapi

26 Nabila Rizkika, Yuli Mulyawati, and Ade Wijaya, Pengembangan Bahan Ajar Tahapan
Pengembangan Bahan Ajar, Universitas Atma Jaya Yogyakarta, vol. 09, 2024.
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juga mendorong siswa untuk berpikir kritis dan aktif dalam proses

pembelajaran.

Karakteristik utama bahan ajar secara umum meliputi kejelasan,
kelengkapan, dan fleksibilitas dalam penggunaan, yang memungkinkan
adaptasi terhadap berbagai metode pengajaran. Seperti yang diuraikan
oleh Ahyar dalam analisisnya tentang desain instruksional, bahan ajar
harus memiliki struktur logis, mulai dari pengantar hingga evaluasi, serta
elemen-elemen yang mendukung diferensiasi pembelajaran untuk siswa
dengan kebutuhan beragam.?’ Fungsi utamanya adalah sebagai panduan
bagi guru dan siswa, membantu dalam penguasaan kompetensi dasar, serta
sebagai alat evaluasi formatif untuk mengukur pemahaman. Di Indonesia,
bahan ajar ini sering kali dikembangkan berdasarkan standar nasional,
seperti yang diterapkan di madrasah, untuk memastikan keselarasan
dengan nilai-nilai pendidikan Islam dan ilmu pengetahuan umum,

sehingga mendukung pembentukan karakter siswa secara holistik.?®

Bahan ajar berbasis teknologi merupakan evolusi dari bahan ajar
konvensional yang memanfaatkan perangkat digital untuk menyajikan
konten secara interaktif dan multimedia. Salim mendefinisikannya sebagai
sumber daya pembelajaran yang mengintegrasikan elemen seperti aplikasi

mobile, platform online, dan tools gamifikasi untuk meningkatkan

27 Dasep Bayu Ahyar, Desain Sistem, Occupational Medicine, vol. 53, 2023.

2 Muhammad Azhari, “Integrasi Pendidikan Karakter Berbasis Nilai-Nilai Keislaman Di
Madrasah: Implementasi Dan Evaluasi,” Future Academia : The Journal of Multidisciplinary
Research on  Scientific  and  Advanced 2, no. 4 (2024): 691-700,
https://doi.org/10.61579/future.v2i4.240.

20



aksesibilitas dan keterlibatan siswa.?’ Di era digital saat ini, pendekatan ini
semakin relevan di sekolah-sekolah Indonesia, termasuk madrasah ali, di
mana kebijakan pemerintah mendorong pemanfaatan TIK untuk
mengatasi keterbatasan sumber daya tradisional. Contohnya, flipbook
digital memungkinkan simulasi buku fisik dengan fitur navigasi mudah,
sementara integrasi Gimkit menambahkan elemen kuis kompetitif untuk

memperkaya pengalaman belajar.

Manfaat bahan ajar berbasis teknologi mencakup peningkatan
minat belajar melalui interaktivitas dan personalisasi, yang terbukti efektif
dalam mengurangi kebosanan siswa. Artikel oleh Nurlacla menjelaskan
bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif dapat secara signifikan
meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa. Penelitian ini
menemukan bahwa siswa yang menggunakan media tersebut mengalami
peningkatan pemahaman konsep hingga 30% dibandingkan dengan
metode pembelajaran tradisional. Data ini diperoleh melalui studi kasus di
tiga sekolah yang menerapkan media interaktif, dengan wawancara dan
observasi langsung sebagai metode pengumpulan datanya. Temuan ini
menyoroti pentingnya infrastruktur yang memadai dan keterampilan guru

untuk mencapai hasil belajar yang optimal.*

2 A'Y Salim et al., “Efektivitas Gamifikasi Terhadap Keterlibatan Siswa Dalam Pembelajaran
Daring:  Systematic  Literatur ~ Review,”  Pendas: Jurnal Ilmiah 10  (2025),
https://journal.unpas.ac.id/index.php/pendas/article/view/25918%0Ahttps://journal.unpas.ac.id/i
ndex.php/pendas/article/download/25918/12733.

30 Nurlaela Laela, Nurul Kholifah, and Nurlela, “Pengembangan Dan Implementasi Media
Pembelajaran Interaktif: Analisis Efektivitas Dan Dampak Dalam Transformasi Digital
Pendidikan,” PANDU : Jurnal Pendidikan Anak Dan Pendidikan Umum 3, no. 1 (2025): 27-35,
https://doi.org/10.59966/pandu.v3il.1619.
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Penelitian yang dilakukan oleh Rahmawati mengenai
pengembangan e-modul berbasis gamifikasi untuk materi sistem
persamaan linear tiga variabel menunjukkan bahwa e-modul tersebut
memiliki tingkat validitas 92,31% dan meningkatkan minat belajar siswa
sebesar 22,14%. Meskipun demikian, tantangan terkait ketersediaan
sumber belajar yang memadai masih perlu diperhatikan.?! Penelitian ini
menunjukkan bahwa strategi yang diterapkan oleh Kepala MAN Rejang
Lebong dalam meningkatkan jumlah siswa berhasil mengonfirmasi
efektivitasnya dalam menarik partisipasi siswa. Hal ini menjadi dasar bagi
penerapan strategi serupa di MA Ahmad Yani Jabung untuk mengisi

kekurangan lokal dalam penggunaan teknologi pendidikan.>>

Indikator bahan ajar merupakan kriteria atau patokan yang
digunakan untuk menilai kualitas dan kelayakan suatu bahan ajar.
Beberapa pakar telah menyampaikan beberapa indikator untuk menilai
kelayakan bahan ajar. Kelayakan bahan ajar menurut Lusty dkk. terdiri
dari tiga aspek yaitu (1) Desain Bahan Ajar, berkaitan dengan desain bahan
ajar yang menarik dan interaktif untuk memudahkan penyampaian
informasi. (2) Isi Bahan Ajar, mendukung kelayakan isi bahan ajar yang
membantu siswa memahami materi secara lebih mudah dan jelas, dan (3)

Kajian Bahasa, berkaitan penggunaan bahasa yang komunikatif dan dan

3 Dwi Ariny Rahmawati, “Pengembangan E-Modul Dengan Flip Pdf Professional Berbasis
Gamifikasi Pada Materi Himpunan,” Univerisitas Islam Negeri Raden Intan Lampung, 2020,
1689-99, http://repository.radenintan.ac.id/10657/1/skripsi bab 1%262 hanif.pdf.

32 A Yanto, M Yanto, and Harahap Kholilah, “Strategi Kepala Madrasah Aliyah Negeri (MAN)
Rejang Lebong Dalam Meningkatkan Jumlah Siswa Di Era Globalisasi Pendidikan,” Doctoral
Dissertation, Institut Agama Islam Negeri Curup, 2024, http://e-
theses.iaincurup.ac.id/id/eprint/6901%0Ahttp://e-theses.iaincurup.ac.id/6901/1/TESISAri  Yanto
Komplit.pdf.
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sesuai dengan pemahaman siswa, agar pembelajaran lebih efektif dan

efisien.?

Kelayakan bahan ajar menurut Wulandari & Oktaviani ada lima
aspek (1) identitas bahan ajar, mencakup identitas informasi seperti judul,
seperti judul, penulis, institusi, kelas atau jenjang, mata pelajaran. (2)
kelayakan materi, berkaitan dengan kesesuaian isi materi dengan
kompetensi dan capaian pembelajaran yang telah ditentukan oleh
kurikulum yang berlaku, guna membantu siswa memahami pelajaran
secara lebih mudah dan jelas. (3) kebahasaan, mencakup penggunaan
bahasa yang sesuai dengan kaidah bahasa Indonesia, komunikatif, dan
disesuaikan dengan tingkat perkembangan serta pemahaman siswa. (4)
sajian, meliputi tata letak materi yang rapi dan jelas, penggunaan font yang
mudah dibaca, gambar yang mendukung pemahaman, serta navigasi yang
sederhana, guna membantu siswa mengakses materi agar mudah dipahami.
(5) kegrafisan, meliputi tampilan visual bahan ajar seperti tata letak,
ilustrasi, dan perpaduan warna yang menarik, proporsional, dan

mendukung pemahaman materi.>*

Wardani menambahkan terdapat dua aspek utama yaitu kelayakan

isi dan kelayakan bahasa. Kelayakan isi terdiri dari tiga indikator yaitu (1)

33 Lusty Firmantika et al., “Pengembangan Bahan Ajar Geografi Kebencanaan Berbasis Model
Small Group Discussion Di Jurusan Pendidikan IPS UIN Maulana Malik Ibrahim Malang,”
Briliant: Jurnal Riset Dan Konseptual 8, no. 1 (2023): 121,
https://doi.org/10.28926/briliant.v8il.1161.

34 Isnaini Wulandari and Ndaru Mukti Oktavian, “JurnalCakrawalaPendas VALIDITAS BAHAN
AJAR KURIKULUM PEMBELAJARAN UNTUK Abstrak Pendahuluan Kurikulum Pada
Proses Pendidikan Memiliki Peranan Strategis Dalam Menentukan Cara Atau Langkah Untuk
Mencapai Tujuan Pendidikan ( Oktaviani & Wulandari , 2019 ). H,” Jurnal Cakrawala Pendas 7,
no. 1 (2021): 90-98.
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isi materi disesuaikan dengan Capaian Pembelajaran (CP) yang terdapat
pada kurikulum yang digunakan, (2) keakuratan materi, (3) materi
pendukung pembelajaran. Kelayakan bahasa terdiri dari tiga indikator
yaitu (1) kesesuaian penggunaan bahasa dengan tingkat perkembangan
siswa, (2) penggunaan bahasa yang komunikatif, (3) penggunaan bahasa
memenuhi syarat secara runtut dan keterpaduan alur berpikir.*

Sejalan dengan itu Agustini dkk mengemukakan mengenai
indikator bahan ajar mencakup lima aspek diantaranya: (1) kelayakan isi;
(2) kebahasaan: (3) penyajian; (4) kegrafikan; dan (5) keefektifan. Aspek
tersebut memiliki berbagai kriteria seperti, kesesuaian isi materi dengan
KD, indikator dan tujuan pembelajaran, kelengkapan isi materi, kesesuaian
penyajian, kesesuaian pelaksanaan, kesesuaian tulisan, kalimat yang
digunakan bersifat komunikatif dan mudah dipahami, penyajian yang
disusun secara sistematis, kelengkapan penyajian informasi, kesesuaian
penggunaan jenis dan ukuran huruf, desain tampilan cover menarik dan
sesuai dengan materi, kesesuaian penggunaan grafis atau gambar,
kemudahan penggunaan.

Berdasarkan penjelasan para ahli di atas, penelitian ini
menggunakan indikator bahan ajar dari teori Agustini dkk yang terdiri dari
kelayakan isi, kebahasaan, penyajian, kegrafikan dan keefektifan. Kelima
indikator tersebut digunakan karena sudah memenuhi semua aspek untuk

penyusunan bahan ajar.

35 Nissa Kusuma Wardani, Kenfitria Diah Wijayanti, and Budi Waluyo, “Analisis Kelayakan Isi
Buku Teks Mardika Basa Lan,” Sabdasastra : Jurnal Pendidikan Bahasa Jawa 9, no. 1 (2025):
12-20.

3¢ Elisa Agustini, Laili Fitri Yeni, and Titin Titin, “Kelayakan E-Modul Berbasis Inkuiri
Terbimbing Sebagai Bahan Ajar Pada Materi Jamur Kelas X SMA,” Biodik 9, no. 2 (2023): 72—
81, https://doi.org/10.22437/biodik.v9i2.20183.
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Indikator identitas bahan ajar berperan penting dalam
memudahkan siswa memahami informasi yang terkandung di dalamnya.
Kelayakan materi juga berkontribusi pada pencapaian tujuan pembelajaran
bagi siswa. Aspek kebahasaan membantu siswa untuk lebih mudah
menangkap materi yang disajikan. Selain itu, penyajian materi yang
dilengkapi dengan media interaktif dapat meningkatkan minat siswa dalam
belajar dan mempermudah penyampaian informasi dengan cara yang
menarik. Sementara itu, elemen kegrafisan, yang berfokus pada desain
visual, dapat menambah daya tarik siswa dalam menggunakan bahan ajar.

Indikator tersebut berfungsi sebagai pedoman dalam merancang
kisi-kisi penilaian kelayakan bahan ajar. Instrumen yang telah dibuat
kemudian digunakan dalam proses validasi oleh para ahli, termasuk ahli
media dan ahli materi. Validasi ini sangat penting untuk memastikan
bahwa bahan ajar yang dihasilkan memenubhi standar kelayakan, baik dari
segi penyampaian media maupun konten materi, sehingga dapat
mendukung proses pembelajaran secara efektif.

Dengan itu, pengembangan bahan ajar yang inovatif dan berbasis
teknologi menjadi kebutuhan penting dalam dunia pendidikan saat ini.
Bahan ajar yang dirancang dengan baik tidak hanya berfungsi sebagai
sumber belajar, tetapi juga sebagai alat untuk meningkatkan minat,

motivasi, dan hasil belajar siswa.

2. Flipbook

Flipbook menampilkan beragam konten pembelajaran digital, mulai

dari teks, ilustrasi, animasi, hingga video, yang mudah diakses melalui
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perangkat seperti smartphone, komputer, atau laptop. Fleksibilitasnya
memfasilitasi interaksi pengguna secara lancar dan intuitif. Juniati menilai
flipbook sangat efektif sebagai media pengajaran digital untuk
menyuguhkan materi interaktif berupa teks, visual, animasi, dan klip
video.’” Dengan kemampuannya untuk menggabungkan berbagai elemen
multimedia, flipbook dapat membuat pengalaman belajar menjadi lebih
menarik dan dinamis.

Situasi ini memungkinkan siswa untuk lebih terlibat dalam proses
pembelajaran, mengurangi rasa bosan yang sering muncul dari bahan ajar
yang konvensional. Selain itu, penggunaan Flipbook sebagai e-modul
memungkinkan akses yang mudah melalui berbagai perangkat, seperti
smartphone dan laptop, sehingga siswa dapat belajar kapan saja dan di mana
saja sesuai kebutuhan mereka.®

Puspitasari berpendapat bahwa Flipbook, khususnya yang dibuat
dengan aplikasi Kvisoft Flipbook Marker, merupakan alat yang efektif
untuk mengembangkan e-modul berbasis HOTS. Flipbook memungkinkan
penyajian materi yang interaktif dengan menyisipkan gambar, video, dan
animasi, sehingga meningkatkan minat dan pemahaman siswa dalam proses

pembelajaran fisika. Dengan fitur-fitur tersebut, Flipbook dapat

37 Sri Rizki Juniati, Ani Nur Aeni, and Ali Ismail, “Pengembangan Media Flipbook Untuk
Meningkatkan Pemahaman Konsep Siswa Terhadap Materi Organ Tubuh Manusia,” Ainara
Journal (Jurnal Penelitian Dan PKM Bidang Ilmu Pendidikan) 6, no. 2 (2025): 22942,
https://doi.org/10.54371/ainj.v6i2.870.

38 Edi Wibowo and Dona Dinda Pratiwi, “Pengembangan Bahan Ajar Menggunakan Aplikasi
Kvisoft Flipbook Maker Materi Himpunan,” Desimal: Jurnal Matematika 1, no. 2 (2018): 147,
https://doi.org/10.24042/djm.v1i2.2279.
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menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan mendukung
pengembangan keterampilan berpikir tingkat tinggi siswa.>
Berdasarkan penjelasan tersebut, dapat disimpulkan bahwa flipbook

adalah media pembelajaran digital yang interaktif, menyajikan konten
dalam format teks, gambar, animasi, video, dan audio. Desain Flipbook
menyerupai buku fisik, dilengkapi dengan elemen visual dan suara untuk
mempermudah proses pembelajaran. Sesuai dengan teori kognitif
multimedia, efektivitas pembelajaran meningkat ketika informasi
disampaikan melalui saluran visual dan auditori secara bersamaan. Dengan
adanya fitur interaktif, kemampuan mencari materi, dan akses yang fleksibel
melalui berbagai perangkat digital, Flipbook berfungsi sebagai alat bantu
dalam bahan ajar yang mendukung partisipasi aktif siswa dan memudahkan
pemahaman materi.

3. Gimkit

Gimkit sebuah alat pembelajaran berbasis game yang

memungkinkan guru membuat dan menjalankan kuis /ive atau mandiri,
dengan fitur gamifikasi untuk membuat belajar menjadi petualangan yang
menarik. Dikembangkan oleh Josh Feinberg pada tahun 2017, Gimkit
awalnya diciptakan sebagai alat bantu guru untuk membuat kuis interaktif
yang menyenangkan, dan kini telah berkembang menjadi platform global
yang digunakan oleh jutaan pendidik dan siswa di seluruh dunia. Berbeda
dengan platform kuis tradisional seperti Kahoot atau Quizizz, Gimkit

menekankan aspek ekonomi virtual di mana siswa dapat "mengumpulkan"

39 Rina Puspitasari, Dedy Hamdani, and Eko Risdianto, “Pengembangan E-Modul Berbasis Hots
Berbantuan Flipbook Marker Sebagai Bahan Ajar Alternatif Siswa Sma,” Jurnal Kumparan
Fisika 3, no. 3 (2020): 247-54, https://doi.org/10.33369/jk£.3.3.247-254.
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uang dalam game untuk membeli kekuatan (power-ups) atau strategi,

sehingga mendorong pemikiran strategis selain pengetahuan konten.

Peran Gimkit dalam bahan ajar fliphook digunakan sebagai bahan

evaluasi yang dicantumkan pada setiap akhir sub materi, hal ini

merepresentasikan sinergi antara desain instruksional dan gamifikasi, yang

mendukung kerangka berpikir penelitian ini untuk inovasi pembelajaran

Geografi yang interaktif dan efektif. Pendekatan ini tidak hanya

mengevaluasi tetapi juga memperkuat pemahaman siswa, berkontribusi

pada peningkatan minat belajar secara berkelanjutan.

4. Minat Belajar

a). Hakikat Minat Belajar

Minat belajar sering kali di arti kan kecenderungan hati atau
ketertarikan seseorang terhadap suatu aktivitas belajar, yang
mendorongnya untuk terlibat aktif dan bersemangat dalam proses
tersebut. Nurhasanah berpendapat bahwa minat belajar merupakan
faktor penting yang mempengaruhi hasil belajar siswa. Minat belajar
yang tinggi dapat meningkatkan perhatian, motivasi, dan keterlibatan
siswa dalam proses pembelajaran, sehingga berdampak positif pada
pencapaian akademis mereka. Dengan kata lain, semakin baik minat
belajar siswa, semakin tinggi kemungkinan mereka untuk mencapai
hasil belajar yang optimal.*’ Aziza berpendapat bahwa minat belajar
siswa merupakan faktor penting yang mempengaruhi keberhasilan

dalam pembelajaran geografi. Minat belajar yang tinggi dapat

40'Siti Nurhasanah and A. Sobandi, “Minat Belajar Sebagai Determinan Hasil Belajar Siswa,”

Jurnal

Pendidikan ~ Manajemen Perkantoran 1, no. 1 (2016): 128,

https://doi.org/10.17509/jpm.v1i1.3264.
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meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa, sehingga mereka lebih

aktif dan bersemangat dalam mengikuti pelajaran.*!

b). Indikator Minat Belajar

Minat belajar adalah ketertarikan dan keinginan seseorang
untuk belajar sesuatu secara aktif. Hal ini melibatkan rasa ingin tahu,
kegembiraan saat belajar, dan keinginan untuk memahami materi.
Siswa yang punya minat belajar yang tinggi biasanya lebih termotivasi
dan terlibat dalam proses pembelajaran, sehingga mereka cenderung
mendapatkan hasil yang lebih baik. Minat belajar juga penting karena
membantu menciptakan suasana positif dalam belajar, membuat siswa
lebih fokus dan bersemangat.

Indikator pengukuran minat belajar menurut Ahmad dkk
untuk mengklasifikasikan tujuan pendidikan, mencakup beberapa
aspek yaitu perasaan senang, ketertarikan, penerimaan, keterlibatan
siswa.*?

1) Perasaan Senang
Bagaimana siswa merasakan kepuasan dan kegembiraan
saat mengikuti proses belajar. Siswa yang memiliki minat belajar
yang tinggi cenderung merasa senang dengan materi yang
diajarkan. Contoh nya, siswa yang merasa senang saat belajar

geografi mungkin menikmati aktivitas praktis, seperti peta atau

4! Nur Aziza and Laili Rosita, “Belajar Geografi Dengan Media Komik Serta Pengaruhnya
Terhadap Minat Belajar Geografi Siswa,” Jurnal Swarnabhumi 1: Jurnal Geografi Dan
Pembelajaran Geografi 5, no. 2 (2020): 19, https://doi.org/10.31851/swarnabhumi.v5i2.4420.

42 Novita Ahmad, Rosman Ilato, and Boby R Payu, “Pengaruh Pemanfaatan Teknologi Informasi
Terhadap Minat Belajar Siswa,” Jambura Economic Education Journal 2, no. 2 (2020): 70-79,
https://doi.org/10.37479/jeej.v2i2.5464.
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2)

3)

4)

proyek lapangan. Mereka cenderung tersenyum, berinteraksi
dengan teman, dan menunjukkan antusiasme.
Ketertarikan

Merujuk pada rasa ingin tahu siswa terhadap pelajaran.
Siswa yang tertarik akan lebih aktif dalam proses pembelajaran dan
memiliki motivasi untuk mengeksplorasi lebih dalam mengenai
materi. Adapun contoh, siswa yang tertarik pada pelajaran sains
mungkin aktif bertanya tentang fenomena tertentu atau mencari
informasi tambahan di luar jam belajar.
Penerimaan

Menunjukkan seberapa besar siswa menerima materi
pelajaran dan bagaimana mereka bersikap terhadap tugas atau
kegiatan pembelajaran yang diberikan oleh guru. Contoh, siswa
yang terbuka terhadap kritik dan saran dari guru menunjukkan
penerimaan yang baik. Mereka tidak hanya mengikuti instruksi
tetapi juga mencari umpan balik untuk meningkatkan pemahaman.
Keterlibatan Siswa

Mengukur partisipasi aktif siswa dalam kegiatan belajar,
seperti berdiskusi, bertanya, dan menyelesaikan tugas dengan baik.
Indikator-indikator ini membantu dalam menilai sejauh mana
minat siswa terhadap pembelajaran dan dapat digunakan sebagai
dasar untuk meningkatkan efektivitas proses belajar mengajar.
Sama hal nya dengan, siswa yang aktif bertanya, menjawab

pertanyaan, atau berpartisipasi dalam diskusi kelompok
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menunjukkan tingkat keterlibatan yang tinggi. Selain itu, mereka

juga menyelesaikan tugas tepat waktu dan dengan baik.

5. ADDIE

Model ADDIE merupakan pendekatan desain pembelajaran yang

terstruktur dan efektif, dirancang untuk menghasilkan proses pengajaran

yang optimal. Dalam konteks pengembangan produk pendidikan, model

ini sering dinilai lebih logis, komprehensif, serta efisien dibandingkan

metode konvensional lainnya. Secara keseluruhan, ADDIE mencakup lima

tahap utama yang saling terkait, yaitu: Analysis (Analisis), Design

(Desain), Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi),

dan Evaluation (Evaluasi).*

a)

Analisis (4Analysis)

Tahap analisis dalam model pengembangan ADDIE
merupakan langkah awal yang penting untuk memahami apa yang
dibutuhkan dalam pembelajaran agar produk yang dihasilkan benar-
benar dapat diterapkan dengan efektif dalam lingkungan belajar. Pada
fase ini, terdapat pemilihan serta pengembangan materi yang selaras
dengan kompetensi yang diharapkan dan karakteristik siswa itu
sendiri, sehingga materi yang disusun meliputi dari tema utama hingga
subtema yang lebih terperinci. Analisis ini juga mencakup
pertimbangan mengenai perlunya pembuatan produk baru, seperti

teknik, alat, atau bahan ajar yang lebih relevan. Produk baru mungkin

43 Bintari Kartika Sari, “Desain Pembelajaran Model Addie Dan Implementasinya Dengan Teknik

Jigsaw,”

Prosiding Seminar Nasional Pendidikan, 2017, 87-102,

http://eprints.umsida.ac.id/432/.
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diperlukan jika yang sebelumnya sudah tidak sesuai lagi dengan
perkembangan teknologi atau kebutuhan siswa saat ini.
b) Perencanaan (Design)

Tahap perancangan dalam model pengembangan ADDIE
menitikberatkan pada penciptaan elemen produk yang efisien.
Langkah ini meliputi penentuan pengguna produk, identifikasi
keterampilan yang perlu di capai, pemilihan pendekatan yang sesuai
untuk menyampaikan materi dengan cara yang mudah diterima, serta
penetapan metode penilaian guna menilai pemahaman peserta didik
semua proses ini bertujuan untuk memastikan bahwa materi yang
diberikan sesuai dengan kebutuhan dan sifat siswa serta memenuhi
sasaran pembelajaran yang diinginkan.

¢) Pengembangan (Development)

Tahap pengembangan pada model ADDIE adalah fase di mana
desain produk yang telah dirancang sebelumnya diimplementasikan.
Rencana yang telah disusun sebelumnya diwujudkan dalam bentuk
produk yang siap untuk dipergunakan.

d) Implementasi (Implementation)

Tahap  pelaksanaan  merujuk kepada penerapan hasil
pengembangan dalam proses pembelajaran. Tujuan dari tahap ini
adalah untuk menilai seberapa efektif, menarik, dan efisien produk
pembelajaran yang dihasilkan. Uji coba produk dilakukan di lapangan
secara langsung untuk mengamati pengaruhnya terhadap proses
belajar. Efektivitas berhubungan dengan sejauh mana produk tersebut

dapat memenuhi sasaran atau kompetensi yang diharapkan.
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Kemenarikan produk dapat dilihat dari seberapa baik produk mampu
menciptakan  lingkungan belajar yang menyenangkan dan
memberikan motivasi. Efisiensi berkaitan dengan optimalisasi
penggunaan sumber daya seperti waktu, tenaga, dan biaya dalam
mencapai hasil pembelajaran yang diinginkan.

e) Evaluasi (Evaluation)

Tahap evaluasi (penilaian) merupakan langkah terakhir
dalam menilai hasil dari suatu produk dalam proses pembelajaran.
Ada dua kategori evaluasi, yaitu evaluasi formatif dan sumatif.
Evaluasi formatif dilaksanakan di setiap tahap untuk mengumpulkan
informasi yang bisa dimanfaatkan untuk perbaikan. Disisi lain,
evaluasi sumatif dilakukan pada akhir program untuk mengevaluasi
pengaruh keseluruhan produk terhadap hasil minat belajar siswa serta

kualitas pembelajaran secara menyeluruh.

B. Perspektif Teori Dalam Islam
Bahan ajar Flipbook sebagai media pembelajaran berbasis digital
yang dirancang untuk meningkatkan pengalaman belajar siswa, khususnya
dalam materi keanekaragaman hayati. Dengan mengintegrasikan elemen
multimedia seperti teks, gambar, video, dan animasi, Flipbook menawarkan
pendekatan interaktif yang tidak hanya menarik tetapi juga efektif dalam
memperdalam pemahaman siswa.

Bahan ajar Flipbook berbasis Gimkit dikembangkan untuk
meningkatkan hasil minat belajar siswa. Hasil yang dicapai merupakan buah
dari usaha yang sungguh-sungguh dalam proses pembelajaran. Hal ini sejalan

dengan firman Allah dalam Q.S An-Najm ayat 39—41 yang berbunyi:
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Artinya: (39) bahwa manusia hanya memperoleh apa yang telah
diusahakannya, (40) bahwa sesungguhnya usahanya itu kelak akan
diperlihatkan (kepadanya), (41) kemudian dia akan diberi balasan atas
(amalnya) itu dengan balasan yang paling sempurna. **

Ayat ini menegaskan prinsip fundamental dalam Islam bahwa manusia
hanya akan memperoleh hasil sesuai dengan usaha yang telah diupayakan, dan
setiap amal perbuatan akan dipertanggungjawabkan serta mendapat balasan
yang setimpal. Dalam konteks pembelajaran, ayat ini memberikan minat
bahwa keberhasilan akademik siswa sangat bergantung pada kesungguhan
mereka dalam berusaha memahami materi pelajaran. Pengembangan bahan
ajar flipbook berbasis Gimkit dirancang untuk mendorong siswa agar lebih
aktif dan bersemangat dalam proses belajar, sehingga mereka tertarik untuk
berikhtiar secara maksimal dalam menguasai materi. Bagi guru, ayat ini juga
mengandung pesan untuk terus berinovasi dan berupaya menyediakan sumber
belajar terbaik bagi siswa. Dengan keyakinan bahwa setiap usaha
pembelajaran yang sungguh-sungguh akan mendapat balasan yang sempurna
dari Allah SWT, maka pemanfaatan bahan ajar inovatif ini diharapkan dapat
meningkatkan minat dan hasil belajar siswa sebagai buah dari ikhtiar yang
dilakukan dengan penuh kesungguhan.

Selain itu, pemilihan bahan ajar yang tepat dapat dilihat dalam Q.S Al-

Alaq ayat 1-5:

4 Lajnah Pentashihan mushaf Al-Qur'an., “Al-Alaq,”Kementrian Agama Republik Indonesia,
no. 96 (2022): 1-5.
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Artinya: (1) Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang menciptakan,
(2) Dia menciptakan manusia dari segumpal darah, (3) Bacalah! Tuhanmulah
Yang Maha Mulia, (4) yang mengajar (manusia) dengan pena, (5) Dia
mengajarkan manusia apa yang tidak diketahuinya. 4’

Ayat ini merupakan wahyu pertama yang diturunkan kepada Nabi
Muhammad SAW, yang dimulai dengan perintah "Iqra™ (bacalah),
menandakan bahwa membaca dan menuntut ilmu adalah pondasi utama dalam
Islam. Ayat ini menegaskan bahwa Allah SWT adalah Dzat Yang Maha
Pemurah yang mengajarkan manusia melalui perantaraan qalam
(pena/tulisan), sehingga manusia dapat mengetahui apa yang sebelumnya
tidak diketahui. Dalam konteks pengembangan bahan ajar flipbook berbasis
Gimkit, ayat ini memberikan justifikasi teologis yang sangat kuat bahwa
literasi dan pembelajaran melalui media tulis-baca merupakan perintah Allah
yang harus dioptimalkan dengan berbagai cara, termasuk melalui teknologi
digital modern.

Flipbook sebagai media pembelajaran digital merupakan transformasi
kontemporer dari konsep "qalam" (alat tulis) yang disebutkan dalam ayat ini,
di mana materi pembelajaran disajikan dalam format yang mudah dibaca,
menarik, dan interaktif. Perintah "Iqra" bukan hanya terbatas pada membaca

teks konvensional, tetapi juga mencakup membaca, memahami, dan

45 Lajnah Pentashihan mushaf Al-Qur'an., “Al-Alag,”Kementrian Agama Republik Indonesia,
no. 96 (2022): 1-5.
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mengeksplorasi berbagai sumber pengetahuan melalui media yang tersedia di
setiap zaman. Oleh karena itu, pengembangan bahan ajar berbasis teknologi
ini sejalan dengan semangat ayat pertama Al-Qur'an yang menekankan
pentingnya proses belajar-mengajar sebagai jalan untuk mendekatkan diri
kepada Allah melalui peningkatan ilmu pengetahuan dan pemahaman terhadap
ciptaan-Nya.

Kedua ayat surat Al-Qur'an tersebut membentuk kerangka filosofis
yang komprehensif dan saling melengkapi dalam pengembangan bahan ajar
inovatif berbasis teknologi. QS. Al-Alaq ayat 1-5 memberikan landasan
fundamental tentang perintah membaca dan belajar sebagai prioritas utama
dalam Islam, sementara QS. An-Najm ayat 39-41 menegaskan prinsip usaha
dan tanggung jawab bahwa setiap hasil pembelajaran merupakan konsekuensi
dari ikhtiar yang dilakukan. Dengan demikian,

Pengembangan bahan ajar flipbook berbasis Gimkit bukan hanya
merupakan inovasi pedagogis semata, melainkan merupakan implementasi
konkret dari ajaran Islam yang mengintegrasikan perintah membaca (iqra'),
optimalisasi potensi indera dalam pembelajaran, dan motivasi untuk berusaha
secara maksimal dalam menuntut ilmu. Media pembelajaran ini diharapkan
dapat menjadi wasilah (perantara) yang efektif untuk meningkatkan minat dan
hasil belajar siswa, sekaligus mewujudkan nilai-nilai Islami dalam proses

pendidikan modern yang tetap berlandaskan pada prinsip-prinsip Al-Qur'an.
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C. Kerangka Berpikir

Sumber belajar kurang Siswa kurang

variatif dan kurangnya memahgmllinaterl Mlnat belajar
pemanfaatan teknologi dari buku siswa rendah
konvensional

Penggunaan bahan ajar
flipbook berbasis Gimkit

pada mata pelajaran Pengembangan bahan
Geografi Materi Lingkungan ajar elektronik flipbook
Sebagai Habitat Hidup berbasis Gimkit

Berkelanjutan kelas XI IPS

\ MA Ahmad Yani Jabung / l
/1. Pelaksanaan \

pembelajaran lebih
menarik dan efektif

2. Pemahaman materi
Lingkungan sebagai
habitat hidup
berkelanjutan meningkat

\3. Minat belajar siswa /

Gambar 2.1 Kerangka Berpikir

Proses pembelajaran Geografi yang masih bergantung pada metode
konvensional seperti ceramah dan media presentasi sederhana menyebabkan
siswa menjadi kurang aktif, bosan, serta minim dorongan untuk terlibat dalam
kegiatan belajar. Selain itu, kekurangan fasilitas konvensional ini juga
menyulistkan siswa dalam menangkap ide-ide rumit karena kurangnya
representasi visual yang nyata, sehingga pendidik harus mengeluarkan tenaga
ekstra agar materi terserap dengan baik. Situasi semacam ini semakin
menonjolkan urgensi adopsi sarana pembelajaran inovatif yang bersifat lebih
dinamis, relevan dengan kehidupan sehari-hari, dan efisien untuk

membangkitkan semangat belajar sambil menyederhanakan penguasaan materi.

Sebagai salah satu opsi penyelesaian, dikembangkanlah bahan ajar fliphook
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berbasis Gimkit. Penerapan bahan ajar ini pada mata pelajaran Geografi,
terutama topik “Lingkungan Sebagai Habitat Hidup Berkelanjutan untuk siswa
kelas XI di MA Ahmad Yani Jabung”, diantisipasi dapat menciptakan suasana
pembelajaran yang lebih memikat, produktif, serta berperan dalam memperkuat

minat dan pencapaian akademik siswa.

38



BAB III

METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Jenis metode penelitian yang digunakan yaitu penelitian dan
pengembangan atau Research and Development (R&D). Research and
Development (R&D) adalah metode penelitian yang fokus pada
pengembangan produk baru dan pengujian efektivitasnya dalam bidang
pendidikan. Tujuan dari R&D adalah untuk menciptakan solusi inovatif yang
dapat meningkatkan kualitas pendidikan dengan menggabungkan penelitian
dasar dan terapan.

Proses ini melibatkan langkah-langkah sistematis, seperti analisis
kebutuhan, perancangan produk, pengujian, dan revisi berdasarkan umpan
balik. Melalui cara ini, R&D sangat penting untuk menghasilkan alat dan
metode pembelajaran yang efektif dan relevan dengan perkembangan zaman. 6

Produk yang dikembangkan perlu melalui pengujian efektivitas untuk
memastikan bahwa hasil akhirnya menunjukkan produk tersebut layak
digunakan sebagai alat pendukung dalam proses pendidikan.

Beberapa produk yang dapat dihasilkan dari metode penelitian ini
diantaranya bahan pelatihan untuk guru, bahan ajar belajar, media
pembelajaran, instrumen penilaian, dan sistem manajemen dalam
pembelajaran.*’ Penelitian ini menggunakan R&D karena untuk menjawab

atau memberi solusi dari permasalahan yang peneliti temukan di lapangan

46 Okpatrioka, “Research and Development (R&D) Penelitian Yang Inovatif Dalam Pendidikan
[Innovative Research and Development (R&D) in Education],” Dharma Acariya Nusantara:
Jurnal Pendidikan, Bahasa Dan Budaya 1, no. 1 (2023): 86—100.

47 Fayrus and Abadi Slamet, Model Penelitian Pengembangan (R n D), 2022.
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yaitu dibutuhkan pengembangan bahan ajar media flipbook berbasis Gimkit,

sehingga jenis metode penelitian yang tepat digunakan adalah R&D.

. Model Pengembangan

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini
mengacu pada model pengembangan ADDIE. Model ADDIE ialah salah satu
model desain pembelajaran yang sistematis dan banyak digunakan dalam
pengembangan produk pembelajaran. *® Model ADDIE design
memperlihatkan tahapan-tahapan dasar secara sederhana dan mudah
dipahami, sehingga memudahkan suatu produk pengembang.

Model ini memiliki lima tahapan utama, yaitu Analisis (Analysis),
Desain (Design), Pengembangan (Development), Penerapan
(Implementation), dan Evaluasi (Evaluation).® Selain bersifat sistematis,
model ADDIE juga bersifat iteratif (berulang) artinya, jika pada tahap evaluasi
ditemukan hal-hal yang perlu direvisi atau diperbaiki, proses pengembangan
dapat kembali ke tahap sebelumnya untuk melakukan perbaikan yang
diperlukan. *° Proses literatif dalam model ADDIE memungkinkan
pengembangan produk yang terus berlanjut, dengan perbaikan yang dilakukan
hingga mencapai hasil yang optimal. Hal ini yang membuat, model ADDIE
dianggap relevan untuk mengembangkan bahan ajar media Flipbook berbasis

Gimkit.

4 Abbas and Hukrandi, “Desain Pembelajaran Pelajaran Pendidikan Agama Islam Dengan
Menggunakan Model ADDIE: Kerangka Konseptual Dan Praktik Di Sekolah Dasar,” Shautut
Tarbiyah 30, no. 1 (2024): 137-46.

4 Luthfiya Fathi Pusposari et al., “Blended-Based Experiential Learning Model as A Strategy to
Improve Entrepreneurship Skills of Social Science Education Students,” International Journal of
Social Learning (IJSL) 5, no. 1 (2024): 90—105, https://doi.org/10.47134/ijsl.v5i1.300.

30 Tda Nisaurrasyidah, Z. S. Soeteja, and Nanang G. Prawira, Penggunaan Media Wordwall Saat
Pandemi Covid-19 Pada Mata Pelajaran Seni Budaya Di Smp, Gorga : Jurnal Seni Rupa, vol. 10,
2021, https://doi.org/10.24114/gr.v10i2.27502.
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C. Prosedur Pengembangan

T identifikasi analisis bahan ajar mata
ANALISIS pelajaran Geografi di MA Ahmad Yani
Jabung.

_— Merancang perangkat pembelajaran
yang mencakup : struktur atau
| DESAIN I komponen bahan ajar dan modul ajar

validasi ahli: materi dan

PENGEMBANGAN I/ media

Melakukan pengembangan
/ bahan ajar flipbook dan

Revisi hasil pengembangan

Penerapan bahan ajar

IMPLEMENTASI ~, | berbasis flipbook pada

siswa kelas XI IPS MA

Ahmad Yani Jabung
EVALUASI Evaluasi dilakukan
\ melalui hasil observasi

dari seluruh rangkaian
penelitian dan hasil
respon siswa

Gambar 3.1 Prosedur Pengembangan ADDIE

Berdasarkan diagram tahapan pengembangan model ADDIE diatas,

berikut ini merupakan rincian dari setiap tahap pengembangannya:

1) Analysis (analisis)

Pada tahap awal, peneliti melakukan identifikasi dan analisis
kebutuhan bahan ajar yang sesuai dengan tujuan dan capaian pembelajaran
yang telah ditentukan. Peneliti mulai dengan menilai bahan ajar yang telah
digunakan sebelumnya untuk mengetahui apakah materi tersebut
mendukung pencapaian kompetensi yang diinginkan. Selanjutnya, peneliti
menganalisis faktor-faktor yang dapat meningkatkan minat belajar siswa,

seperti pemilihan materi yang relevan dan metode penyampaian yang
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mudah dipahami. Peneliti juga mencari informasi mengenai sumber daya
teknologi yang diperlukan untuk pengembangan dan penerapan bahan ajar
yang baru. Dari hasil analisis, ditemukan bahwa bahan ajar flipbook belum
diterapkan dalam pembelajaran Geografi. Oleh karena itu, peneliti
mengembangkan media flipbook berbasis Gimkit, dengan tujuan untuk
meningkatkan minat belajar siswa kelas XI IPS di MA Ahmad Yani Jabung.
a Design (desain)

Berdasarkan analisis kebutuhan yang telah dilakukan, tahap ini
berfokus pada perancangan perangkat pembelajaran yang mencakup
modul ajar (tujuan dan capaian pembelajaran, materi, lembar kerja,
evaluasi, dan rubrik penilaian) serta struktur dan komponen bahan ajar.
Selanjutnya, elemen multimedia seperti gambar, video, animasi, kuis
interaktif, dan media lainnya diintegrasikan ke dalam bahan ajar untuk
mendukung efektivitas pembelajaran. Semua desain dirancang agar
mudah digunakan dan membantu siswa dalam memahami materi

selama proses pembelajaran.

b Development (Pengembangan)

Pada tahap ini, desain bahan ajar yang telah disusun sebelumnya
dikembangkan dan diubah ke dalam format flipbook. Produk awal yang
dihasilkan kemudian divalidasi oleh ahli materi dan media untuk
mendapatkan masukan serta saran perbaikan. Hasil validasi dari para
ahli digunakan sebagai dasar untuk mengembangkan atau memperbaiki

produk. Proses ini dilakukan untuk memastikan bahwa bahan ajar
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media flipbook berbasis Gimkit yang dikembangkan memenuhi kriteria
kelayakan dan siap untuk diterapkan dalam proses pembelajaran.

a. Implementation (implementasi)

Setelah mendapatkan validasi dari ahli materi dan media
serta dinyatakan layak, bahan ajar diuji coba dengan melibatkan
guru mata pelajaran Geografi dan 30 siswa kelas XI IPS di MA
Ahmad Yani Jabung. Guru diminta untuk memberikan penilaian atau
tanggapan mengenai kepraktisan dan kelayakan bahan ajar tersebut.
Selanjutnya, bahan ajar diuji coba kepada siswa dalam proses
pembelajaran. Baik guru maupun siswa mengisi angket untuk
memberikan masukan terkait kepraktisan dan efektivitas

penggunaan flipbook dalam mendukung proses pembelajaran.

b. Evaluation (evaluasi)

Tahap evaluasi dilaksanakan berdasarkan hasil uji coba di
lapangan. Penilaian dilakukan melalui angket yang diisi oleh guru
dan siswa untuk menentukan apakah bahan ajar perlu diperbaiki.
Jika ada saran atau masukan, peneliti akan melakukan revisi akhir
terhadap produk untuk memastikan bahwa bahan ajar yang
dihasilkan berkualitas untuk pembelajaraan.

D. Uji Produk

Uji produk dilakukan dalam dua tahap yaitu Uji Ahli (Validasi Ahli) dan
Uji Coba Pengguna (Siswa) untuk mengetahui tingkat kelayakan dan efektivitas

media pembelajaran.
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1. Uji Ahli (Validasi Ahli)
a. Desain Uji Ahli

Desain uji ahli dilakukan untuk memperoleh penilaian validasi
terhadap produk yang telah dikembangkan. Proses validasi desain ini
dilakukan menggunakan kepada instrumen berupa lembar penilaian
yang mencakup indikator-indikator kelayakan bahan ajar, meliputi
kelayakan isi, kebahasaan, penyajian, kegrafisan, dan keefektifan.
Tujuan dari validasi ini adalah untuk menilai apakah bahan ajar siap
digunakan sebelum diterapkan siswa.

1) Validasi Ahli Materi
Validasi ahli materi bertujuan untuk menilai kualitas dan
kelayakan isi atau konten bahan ajar dari aspek materi pembelajaran.
Aspek tersebut dapat dilihat pada tabel 3.1 berikut:

Tabel 3.1 Indikator aspek validasi materi®!

Kelayakan isi Kebahasaan Penyajian
Kesesuaian isi materi Kesesuaian Penyajian yang
dengan CP tulisan disusun secara

sistematis
Indikator dan tujuan Kalimat yang Kelengkapan
pembelajaran digunakan penyajian
bersifat informasi
komunikatif dan

mudah dipahami

Kelengkapan isi materi

Kesesuaian penyajian

Kesesuaian pelaksanaan

5l Agustini, Yeni, and Titin, 2023 “Kelayakan E-Modul Berbasis Inkuiri Terbimbing
Sebagai Bahan Ajar Pada Materi Jamur Kelas X SMA.”

44



2) Validasi Ahli Media
Validasi ahli media bertujuan untuk menilai kualitas dan
kelayakan aspek teknis dan desain media pembelajaran. Aspek yang
dinilai meliputi:

Tabel 3.2 Indikator aspek validasi ahli media>?

Kegrafisan Keefektifan

Kesesuaian penggunaan jenis dan ukuran huruf

Desain tampilan cover menarik dan sesuai
dengan materi Kemudahan

Kesesuaian penggunaan grafis atau gambar penggunaan

Instrumen yang dipakai adalah kuesioner validasi dengan
skala Likert 1-4:
(1 =sangat tidak setuju, 2 =tidak setuju, 3 = setuju, 4 = sangat setuju).
Selain evaluasi kuantitatif, para validator juga diminta untuk
memberikan komentar, saran, dan masukan untuk perbaikan dalam
bentuk kualitatif.
Subjek Uji Ahli
Subjek uji yang berkompeten dalam penelitian ini terdiri dari ahli
materi dan ahli media. Ahli materi yang terlibat dalam penelitian ini
adalah Ibu Lusty Firmantika M.Pd, Dosen di Program Studi Pendidikan
[lmu Pengetahuan Sosial di Universitas Islam Negeri Maulana Malik
Ibrahim Malang. Beliau dipilih sebagai validator karena keahliannya di
bidang geografi yang sesuai dengan bahan ajar yang sedang

dikembangkan.

52 Agustini, Yeni, and Titin., 2023
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Di sisi lain, ahli media adalah Bapak Imam Wahyu Hidayat,
M.Pd.I, yang juga Dosen di Program Studi Pendidikan Ilmu Pengetahuan
Sosial di Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang.
Beliau terpilih sebagai validator karena keahlian dalam bidang media dan
desain. Proses pemilihan validator dilakukan berdasarkan kriteria
kompetensi, pengalaman, dan objektivitas dalam memberikan penilaian
terhadap produk yang dikembangkan. Saran dari kedua ahli mengenai isi
dan tampilan produk dijadikan pedoman untuk perbaikan agar dapat
digunakan secara efektif dalam pembelajaran.

2. Uji Coba
a. Desain Uji Coba

Uji coba dilakukan menggunakan desain eksperimen semu
experiment dengan pendekatan pretest-posttest one group design.
Dalam desain ini, siswa diberi pretest sebelum penggunaan media dan

posttest setelah penggunaan media untuk mengukur peningkatan minat

belajar.
Tabel 3.3 Desain Penelitian Pretest-Posttest
Pretest Perlakuan Posttest
01 X 02
Pengukuran minat Pembelajaran Pengukuran minat
belajar sebelum menggunakan bahan ajar belajar sesudah
menggunakan produk | flipbook berbasis Gimkit | menggunakan produk

b. Subjek Uji Coba

Subjek uji coba dalam penelitian ini adalah siswa kelas XI IPS MA
Ahmad Yani Jabung yang berjumlah 22 siswa. Materi yang digunakan
dalam wuji coba adalah “Lingkungan Sebagai Habitat Hidup

Berkelanjutan”.
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E. Jenis Data

1)

2)

Data Primer

Data primer merujuk pada informasi yang dikumpulkan secara
langsung dari lokasi penelitian utama. Dalam penelitian ini, data primer
mencakup hasil wawancara, penilaian dari hasil validator ahli, serta skor
pre-test dan post-test.

Data Sekunder

Data sekunder merupakan jenis informasi yang tidak didapatkan
langsung oleh peneliti, melainkan bersumber dari materi atau dokumen
yang sudah tersedia sebelumnya. Pada penelitian ini, data sekunder yang
digunakan meliputi modul pembelajaran, buku teks siswa, serta dokumen

catatan belajar siswa.

F. Instrumen Pengumpulan Data

Instrumen adalah perangkat yang dimanfaatkan untuk mengumpul

data dalam proses penelitian. Peneliti menerapkan berbagai instrumen guna

memperoleh temuan penelitian yang akurat dan dapat diandalkan. Berikut

merupakan instrumen yang dipakai dalam penelitian ini untuk mengumpulkan

informasi atau data:

1.

Instrumen Minat Belajar Siswa

Instrumen minat belajar siswa dikembangkan berdasarkan Model
Minat Belajar oleh Suzanne Hidi dan K. Ann Renninger, yang
menggambarkan minat sebagai proses dinamis yang berkembang dan
ketertarikan situasional (triggered dan maintained) hingga minat individual

(emerging dan well-developed). Model ini relevan untuk mengukur
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ketertarikan siswa terhadap flipbook berbasis Gimkit pada topik
Lingkungan Sebagai Habitat Hidup Berkelanjutan, dimana elemen gamified
seperti kuis dan reward dapat memicu minat intrinsik. Instrumen ini berupa
angket dengan skal Likert 1-4 ( 1 = sangat tidak setuju, 2 = tidak setuju, 3
= setuju, 4 = sangat setuju) yang terdiri dari beberapa pernyataan yang
mencakup empat komponen minat belajar. Angket diberikan kepada siswa
setelah menggunakan flipbook untuk menilai tingkat minat secara
keseluruhan.

Table 3.4 Minat Belajar Model Suzanne Hidi dan K. Ann Renninger>?

No Komponen Jumlah Fungsi
pertanyaan
1. Triggered Mengukur sejauh mana elemen awal
Situational Interest flipbook  (seperti animasi atau
(Ketertarikan 7 tantangan Gimkit) mampu memicu
Situasional yang rasa penasaran dan perhatian siswa
Dipicu) secara spontan terhadap materi
mitigasi bencana.

2. Maintaned Mengukur sejauh mana interaktivitas

Situational Interest Gimkit  (seperti power-up  dan
(Ketertarikan 7 leaderboard) mempertahankan
Situational yang keterlibatan siswa selama proses
Dipertahankan) belajar, mencegah kebosanan.

3. Emerging individual Mengukur tingkat minat pribadi siswa
Interest (Minat yang mulai terbentuk, di mana siswa
Individual yang 7 merasa materi mitigasi bencana

Muncul) relevan dengan kehidupan sehari-hari
dan ingin mengeksplorasi lebih
dalam.

4. Well-Developed Mengukur kedalaman minat siswa

Individual Interest yang sudah matang, termasuk

(Minat Individual 7 keinginan untuk menerapkan

yang Terkembang) pengetahuan mitigasi bencana di luar
kelas dan motivasi belajar mandiri
melalui flipbook.

a. Uji Validitas Angket Minat Belajar
Uji Validitas merupakan pengujian yang dilakukan untuk

menilai dan mengukur keakuratan suatu instrumen evaluasi. Uji

53 Richard E. Mayer et al., The Role of Interest in Learning and Development, The American
Journal of Psychology, vol. 107, 1994, https://doi.org/10.2307/1423047.
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validitas dilakukan terhadap setiap butir pertanyaan dalam instrumen
minat belajar dengan cara mengkorelasikan skor setiap butir

pertanyaan dengan skor total pada sub skala. Setiap butir pertanyaan

NYXY—(XZX)XY)

ooy =—
O JINEXT = (EX2INEY? = (27)7]
dianggap valid apabila nilai R hitung lebih besar dari r tabel (r hitung

> r tabel).76 Pengujian validitas dilakukan menggunakan Product
Moment dengan bantuan program IBM SPSS Statistics 25. Uji
validitas dilakukan menggunakan teknik korelasi Product Moment
dengan rumus sebagai berikut:>*
Keterangan:
r : koefisien validitas korelasi antara X dan Y
N : jumlah sampel
X : nilai yang didapat subjek dalam setiap item
Y : nilai keseluruhan yang didapat
> Xy : jumlah perkalian antara X dan 'Y
> x : jumlah skor untuk variabel X
>’y : jumlah skor untuk variabel Y
> x? : jumlah kuadrat masing-masing nilai X
>'y? : jumlah kuadrat masing-masing nilai Y
b. Uji Reliabilitas Minat Belajar Belajar
Uji reliabilitas merupakan teknik untuk mengukur sejauh mana
instrumen penilaian dapat menghasilkan hasil yang konsisten. Uji

reliabilitas dilakukan pada setiap butir pertanyaan pada instrumen

5% Eko Putro Widoyoko, Teknik Penyusunan Instrumen Penelitian, 1st ed. (Yogyakarta:
Pustaka Pelajar, 2016).
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angket minat belajar. Pengujian reliabilitas menggunakan Alpha
Cronbach melalui program IBM SPSS Statistics 25. Instrumen
dianggap memiliki reliabilitas yang cukup jika nilai alpha lebih besar
dari 0,70, dan dianggap kuat atau sangat reliabel jika nilai alpha

melebihi 0,80.°

2. Instrumen Validasi Ahli
Lembar validasi digunakan untuk menilai kualitas bahan ajar.
Lembar validasi menjadi acuan untuk memperbaiki atau menyempurnakan
bahan ajar yang dikembangkan, agar menghasilkan produk yang layak
digunakan. Lembar validasi dalam penelitian ini mencakup validasi dari

ahli materi dan validasi ahli media.

a. Instrumen Validasi Ahli Materi
Instrumen validasi ahli materi dalam penelitian ini dapat

dilihat pada tabel 3.5. lembar instrumennya dapat dilihat pada lampiran.

Tabel 3.5 Instrumen Kelayakan Materi Pembelajaran6

No. Aspek Yang Dinilai Jumlah Butir
1. Aspek kelayakan isi 8
2. Aspek kebahasaan 7
3. Aspek penyajian 7
Total 22

33 Syharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian: Suatu Pendekatan Praktik, Ed. Rev.6
(Jakarta:  Rineka Cipta, 2006), https://inlislite.uin-suska.ac.id/opac/detail-
opac?id=15377.

56 Agustini, Yeni, and Titin, “Kelayakan E-Modul Berbasis Inkuiri Terbimbing Sebagai
Bahan Ajar Pada Materi Jamur Kelas X SMA.”
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b. Instrumen Validasi Ahli Media
Instrumen validasi ahli media dalam penelitian ini dapat
dilihat pada tabel 3.6. Adapun lembar instrumenya dapat dilihat pada

lampiran.

Tabel 3.6 Instrumen Kelayakan Media Pembelajaran’’

No. Aspek Yang Dinilai Jumlah Butir
1. Aspek kegrafikan 7
2. Aspek keefektifan 4

Total 11

c. Instrumen Angket Respon Guru dan Siswa

Instrumen angket dimanfaatkan untuk mengukur ketepatan
dan mutu bahan ajar berdasarkan evaluasi dari guru serta tanggapan
siswa setelah diimplementasikan dalam proses belajar mengajar.
Pengukuran dilakukan dengan menggunakan skala Likert rentang 14
untuk mengetahui tingkat persetujuan terhadap pernyataan yang
diberikan. Penggunaan skala Likert ini memudahkan dalam
mendeskripsikan pandangan terhadap bahan ajar pembelajaran yang

kembangkan.

d. Instrumen Angket Respon Guru
Instrumen angket respon guru berupa angket dengan skala
Likert 1-4 dapat dilihat pada tabel 3.7. lembar instrument tersebut dapat

dilihat pada lampiran.

Tabel 3.7 Instrumen Angket Respon Guru3?

No. Aspek Yang Dinilai Jumlah Butir
1. Aspek kelayakan isi 8
2. Aspek kebahasaan 7
3. Aspek penyajian 7

57 Agustini, Yeni, and Titin.
8 Agustini, Yeni, and Titin.
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4. Aspek kegrafikan 7
5. Aspek keefektifan 4
Total 33

e. Instrumen Angket Respon Siswa

Instrumen angket respon siswa berupa angket dengan skala
Likert 1-4 dapat dilihat pada tabel 3.8. lembar instrument tersebut dapat

dilihat pada lampiran.

Tabel 3.8 Instrumen Angket Respon Siswa>’

No. Aspek Yang Dinilai Jumlah Butir
1. Aspek kelayakan isi 8
2. Aspek kebahasaan 7
3. Aspek penyajian 7
4. Aspek kegrafikan 7
5. Aspek keefektifan 4
Total 33

G. Teknik Pengumpulan Data

Pengumpulan data dilakukan dengan beberapa teknik, antara lain:

1.

Wawancara: Wawancara dilakukan dengan guru mata pelajaran geografi
untuk menggali informasi lebih dalam mengenai metode dan media
pembelajaran yang selama ini digunakan, serta tantangan yang dihadapi
dalam meningkatkan minat belajar siswa. Wawancara juga dapat dilakukan
dengan beberapa perwakilan siswa untuk mendapatkan perspektif mereka
tentang media pembelajaran yang menarik dan tantangan dalam belajar.
Data dari wawancara ini bersifat kualitatif dan sangat berguna dalam tahap

analisis dan evaluasi.

$Ibid.hlm.77.
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2. Angket (Kuesioner): Angket digunakan untuk mengumpulkan data

kuantitatif dan sebagian kualitatif. Terdapat tiga jenis angket yang akan

digunakan:

a)

b)

Angket Validasi Ahli: Angket ini diberikan kepada ahli media dan ahli
materi untuk menilai kelayakan produk yang dikembangkan. Angket ini
berisi skala penilaian (misalnya, skala Likert) untuk mengukur aspek-
aspek seperti kesesuaian materi, tampilan visual, kemudahan
penggunaan, dan kebermanfaatan. Selain penilaian kuantitatif, angket
ini juga menyediakan kolom saran dan masukan kualitatif untuk
perbaikan produk.

Angket Minat Belajar: Angket ini diberikan kepada siswa sebelum (pre-
test) dan sesudah (post-test) penggunaan model pembelajaran. Angket
ini berisi pertanyaan-pertanyaan yang mengukur indikator minat belajar
seperti rasa senang, perhatian, ketertarikan, dan partisipasi siswa. Data
dari angket ini akan diolah untuk mengukur peningkatan minat belajar
siswa.

Angket Respons Siswa: Setelah produk diuji cobakan, angket ini
diberikan kepada siswa untuk mengukur respons mereka terhadap
model pembelajaran flipbook berbasis Gimkit. Angket ini bertujuan
untuk mengetahui tingkat penerimaan, kemudahan, dan kesesuaian

produk dengan kebutuhan mereka.

3. Dokumentasi: Teknik dokumentasi dalam pengumpulan data penelitian ini

diterapkan melalui pengumpulan berbagai dokumen, catatan, dan materi

visual yang relevan untuk mendukung kelancaran proses studi secara
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keseluruhan. Metode ini mencakup: (1) Dokumen perencanaan kurikulum
seperti silabus dan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) untuk mata
pelajaran  Geografi; (2) Gambar serta rekaman video yang
mendokumentasikan tahapan pengembangan dan penerapan produk,
termasuk foto-foto aktivitas selama pelaksanaan penelitian; (3) Informasi
profil sekolah serta data karakteristik siswa; (4) Produk hasil kerja siswa
seperti tugas, hasil asesmen, pencatatan kegiatan pembelajaran, dan skor tes
harian; (5) Sumber referensi pendukung berupa buku teks, jurnal akademik,
artikel ilmiah, serta materi ajar pendukung dan berkas lain yang berkaitan
dengan tahap pembuatan produk.

Data yang diperoleh melalui dokumentasi berperan sebagai
suplemen esensial yang menyediakan detail tambahan, sehingga
pengembangan bahan ajar dapat disesuaikan secara tepat dengan tuntutan
dan ciri khas siswa, sekaligus memvalidasi efektivitas inovasi
pembelajaran. Secara keseluruhan, pendekatan dokumentasi ini
memberikan landasan data yang komprehensif dan kredibel, memastikan
bahwa penelitian tidak hanya deskriptif tetapi juga mendalam dalam
menganalisis dampak terhadap minat serta pemahaman siswa dalam

konteks Geografi, khususnya Lingkungan dan Kependudukan.

H. Analisis Data

Penelitian ini menggunakan teknik analisis data berupa analisis kualitatif

dan kuantitatif.

1.

Analisis Data Kualitatif

Data kualitatif dalam penelitian ini diperoleh melalui pendapat dan

masukan dari ahli materi, ahli media, guru Geografi, dan siswa. Data
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dianalisis secara deskriptif, kemudian hasil analisis tersebut dijadikan dasar
dalam melakukan perbaikan dan penyempurnaan produk pengembangan.

Selanjutnya, hasil pengolahan data diinterpretasikan secara sistematis.

Analisis Data Kuantitatif

Data kuantitatif dalam penelitian ini diperoleh melalui angket yang
dijawab oleh validator, guru Geografi, dan siswa terkait produk
pengembangan. Penilaian dilakukan menggunakan skala Likert untuk
memperoleh skor dan kategori validasi. Melalui analisis kuantitatif, hasil
penilaian dijadikan sebagai dasar dalam menilai kelayakan serta mendukung
proses pengembangan bahan ajar media flipbook berbasis Gimkit.

a. Analisis Validasi Produk

Analisis ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan bahan ajar
berdasarkan penilaian dari ahli materi dan ahli media. Penilaian
mencakup aspek materi, penyajian, desain, dan kebahasaan. Setiap ahli
memberikan penilaian melalui angket dengan skala Likert 1—4. Hasil
penilaian dianalisis untuk menentukan apakah bahan ajar sudah layak

digunakan dalam pembelajaran.

Tabel 3.9 Skala likert®®

Skor Keterangan
4 Sangat Baik
3 Baik
2 Kurang
1 Sangat Kurang

80 Sugiyono, Metodologi Penelitian Kuantitatif, Kualitatif Dan R & D (Bandung: Alfabet,
2020).
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Perolehan data hasil validasi dan respon siswa dihitung

menggunakan rumus berikut:

>R
P =___  X100%N
N
Keterangan:
P : Prosentase skor yang dicari
>R : Jumlah jawaban oleh validator
N : Jumlah skor maksimal

Penentuan kriteria validasi dan tingkat keberhasilan produk

pengembangan dapat dilihat pada tabel 3.10 berikut:

Tabel 3.10 interpretasi prosentase kelayakan bahan ajar®!

Prosentase Keterangan
0%-25% Sangat Tidak Layak
26%-50% Tidak Layak
51%-75% Layak
76%-100% Sangat Layak

a. Analisis Data Respon Guru dan Siswa

Analisis respon digunakan untuk mengetahui tanggapan guru
dan siswa terhadap bahan ajar setelah digunakan dalam
pembelajaran. Guru menilai kesesuaian bahan ajar dengan
kebutuhan pembelajaran, sedangkan siswa menilai dari sisi
kemudahan, daya tarik, dan kejelasan materi. Data diperoleh melalui

angket berskala Likert 1-4 dan dianalisis untuk melihat sejauh mana

6! Riduwan, Skala Pengukuran Variabel-Variabel Penelitian, 12th Ed (Bandung: Alfabeta,
2018).
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bahan ajar diterima dan dirasakan membantu dalam proses belajar
mengajar. Kriteria penilaian dalam skala Likert ditunjukkan pada

tabel 3.11 berikut:

Tabel 3.11 Skala likert®?

Skor Keterangan
4 Sangat Baik
3 Baik
2 Tidak Baik
| Sangat Tidak Baik

Perolehan data hasil respon guru dan siswa dihitung

menggunakan rumus berikut:

>R
P =__  X100%N
Keterangan:
P : Prosentase skor yang dicari
>R : Jumlah jawaban oleh validator
N : Jumlah skor maksimal

Penentuan prosentase kriteria respon guru dan siswa terhadap

produk pengembangan dapat dilihat pada tabel 3.12 berikut:

Tabel 3.12 Interpretasi Prosentase Respon Terhadap Bahan Ajar®

Skor Keterangan
76-100% Sangat Baik
56-75% Baik
40-55% Tidak Baik
<40% Sangat Tidak Baik

62 Sugiyono, Metodologi Penelitian Kuantitatif, Kualitatif Dan R & D.
63 Riduwan, Skala Pengukuran Variabel-Variabel Penelitian, 12th Ed (Bandung: Alfabeta,
2018).
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b. Analisis Data Uji Coba Penelitian
1) Uji Prasyarat

Salah satu uji yang dilakukan untuk menentukan apakah
data dalam penelitian ini memiliki distribusi normal atau tidak.
Uji ini dilakukan untuk memastikan bahwa asumsi dasar dalam
analisis statistik terpenuhi. Dalam uji ini, jika nilai signifikansi
(Sig) lebih besar dari 0,05, maka data dianggap berdistribusi
normal.® Namun, jika nilai Sig kurang dari 0,05, maka data
dianggap tidak normal. Berikut hasil uji normalitas yang
diperoleh melalui aplikasi SPSS 25.

2) Uji Hipotesis

Uji hipotesis pada penelitian ini adalah Paired Sample t-
Test yang dianalisis secara deskriptif. Paired Sample t-Test
merupakan metode yang digunakan untuk menguji atau
membandingkan rata- rata dua sampel pengukuran dari kelompok
yang sama sebelum dan sesudah perlakuan untuk melihat
perbedaan signifikan. Jika nilai p (Sig) < 0,05, maka ada
perbedaan signifikan antara dua pengukuran, sehingga hipotesis
nol ditolak. Jika nilai p > 0,05, maka tidak ada perbedaan
signifikan, sehingga hipotesis nol tidak dapat ditolak atau

diterima.®’

% Syharsimi Arikunto, Suharsimi Arikunto, Dasar-Dasar Evaluasi Pendidikan (Jakarta:
Bumi Aksara, 2018).
%5 Sugiyono, Metodologi Penelitian Kuantitatif, Kualitatif Dan R & D.
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BAB IV

HASIL PENGEMBANGAN

A. Hasil Pengembangan Bahan Ajar Flipbook-Gimkit

Pengembangan bahan ajar Flipbook—Gimkit dalam penelitian ini
menggunakan model ADDIE yang meliputi lima tahapan utama, yaitu analysis,
design, development, implementation, dan evaluation. Pemilihan model ADDIE
didasarkan pada karakteristiknya yang sistematis, fleksibel, dan relevan untuk
penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis digital. Setiap tahapan
dilaksanakan secara berurutan dan saling berkaitan untuk menghasilkan produk
bahan ajar yang layak, efektif, dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran

Geografi di kelas XI MA Ahmad Yani Jabung.

1. Tahap Analisis (Analysis)

Tahap analisis dilakukan sebagai dasar perumusan kebutuhan
pengembangan bahan ajar. Analisis dilaksanakan melalui pendekatan
triangulasi dengan memadukan teknik observasi partisipatif, wawancara
tidak terstruktur, serta kajian dokumentasi kurikulum. Pendekatan ini
bertujuan untuk memperoleh gambaran komprehensif mengenai kondisi
nyata pembelajaran Geografi di kelas XI MA Ahmad Yani Jabung.
Berdasarkan hasil wawancara, diketahui bahwa guru masih menggunakan
buku konvensional sebagai sumber utama. Namun, materi dalam buku dinilai
belum cukup lengkap dan kurang praktis, karena guru perlu mencari referensi

tambahan untuk membantu pemahaman siswa terhadap materi.
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Analisis karakteristik peserta didik menunjukkan bahwa siswa
memiliki latar belakang dan gaya belajar yang heterogen. Sebagian besar
peserta didik tergolong generasi digital natives yang telah terbiasa
menggunakan perangkat digital dalam kehidupan sehari-hari. Meskipun
demikian, hasil observasi mengungkapkan bahwa pemanfaatan teknologi
masih didominasi untuk aktivitas hiburan dan media sosial, sementara
penggunaan teknologi sebagai sarana belajar belum optimal. Kondisi ini
menunjukkan adanya kebutuhan akan media pembelajaran digital yang
mampu mengarahkan penggunaan teknologi ke arah yang lebih produktif dan
edukatif.

Selain itu, analisis konteks lingkungan belajar menunjukkan bahwa
MA Ahmad Yani Jabung memiliki fasilitas teknologi yang relatif memadai,
seperti jaringan internet sekolah, proyektor LCD di setiap kelas, serta
kebijakan Bring Your Own Device (BYOD). Namun demikian, ketersediaan
fasilitas tersebut belum sepenuhnya diimbangi dengan pemanfaatan
pedagogis yang optimal. Penelitian in1i memperkuat urgensi pengembangan
bahan ajar digital yang tidak hanya memanfaatkan teknologi, tetapi juga
dirancang berdasarkan prinsip pembelajaran yang tepat.

Berdasarkan hasil analisis tersebut, diperlukan pengembangan bahan
ajar yang lebih interaktif, informatif, dan sesuai dengan kebutuhan siswa.
Salah satu solusi yang diberikan adalah pengembangan bahan ajar Flipbook-
Gimkit yang dapat diakses melalui perangkat digital siswa. Bahan ajar
tersebut diharapkan dapat menyajikan materi lebih lengkap dari buku
sebelumnya, dilengkapi dengan elemen visual serta media interaktif yang

memanfaatkan teknologi.
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Materi yang dikembangkan dalam media ini adalah "Lingkungan
Sebagai Habitat Hidup Berkelanjutan", karena dianggap relevan dengan
kebutuhan siswa dan sesuai dengan materi dalam kurikulum. Pengembangan
bahan ajar ini juga diharapkan dapat membantu guru dalam menyampaikan

materi secara lebih efisien serta mendukung peningkatan minat belajar siswa.

Tahap Desain (Design)

Tahap desain difokuskan pada perancangan struktur bahan ajar, desain
media, serta strategi pembelajaran yang akan diterapkan. Perancangan
dilakukan dengan mengacu pada prinsip instructional design dan teori
pembelajaran konstruktivis, sehingga bahan ajar yang dikembangkan dapat
memfasilitasi siswa dalam membangun pengetahuan secara aktif.

Struktur bahan ajar dirancang secara sistematis, dimulai dari penyajian
tujuan pembelajaran, penyampaian materi inti yang didukung visualisasi
multimedia, hingga kegiatan evaluasi interaktif. Setiap unit pembelajaran
diawali dengan pertanyaan pemantik (advance organizer) untuk mengaktivasi
pengetahuan awal siswa, kemudian dilanjutkan dengan pemaparan konsep
dan contoh kontekstual yang relevan dengan kehidupan sehari-hari peserta
didik. Pada akhir unit, disediakan evaluasi berbasis Gimkit sebagai sarana
penguatan pemahaman.

Integrasi Gimkit dalam desain pembelajaran difungsikan sebagai
asesmen formatif dan sumatif berbasis gamifikasi. Desain evaluasi mencakup
pre-assessment untuk mengukur pengetahuan awal, formative assessment
untuk memantau perkembangan belajar siswa, serta summative assessment

untuk mengukur ketercapaian kompetensi secara menyeluruh. Desain ini
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diharapkan mampu meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa melalui

pengalaman belajar yang menantang dan menyenangkan.

Tahap Pengembangan (Development)

Tahap pengembangan merupakan tahap realisasi desain menjadi
produk bahan ajar yang siap divalidasi. Pengembangan meliputi penyusunan
materi, pembuatan desain flipbook, integrasi Gimkit, serta pengemasan
produk dalam bentuk bahan ajar elektronik.

Flipbook dimanfaatkan sebagai media pendukung dalam bahan ajar
untuk mendukung proses pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan
mudah diakses oleh siswa. Pengembangan bahan ajar elektronik berbasis
flipbook memantaatkan beberapa alat, seperti Adobe InDesign untuk desain
visual, Website Gimkit sebagai media membuat soal pengayaan dan
evaluasi, Microsoft Word untuk menyusun konten dan tata letak, serta
Heyzine untuk mengonversi file menjadi format flipbook. Seluruh tahapan
dilakukan secara sistematis agar bahan ajar tersaji menarik dan sesuai
dengan kebutuhan pembelajaran. Berikut tahapan dalam pengembangan

bahan ajar elektronik berbasis flipbook. https://heyzine.com/flip-

book/ac12705170.html

a) Gimkit

Platform Gimkit dimanfaatkan sebagai instrumen asesmen formatif
dan sumatif yang terintegrasi dalam bahan ajar flipbook. Proses
pengembangan evaluasi melalui Gimkit dilakukan dengan tahapan berikut:
1. Registrasi dan Konfigurasi Akun

Peneliti melakukan registrasi akun educator di platform Gimkit.
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2. Penyusunan Soal

Soal dikembangkan berdasarkan blueprint asesmen yang telah dirancang
pada tahap desain. Setiap unit pembelajaran dilengkapi dengan 15-20
soal evaluasi formatif dan 30 soal evaluasi sumatif.

Lingkungan abiotik terdiri dari makhluk hidup seperti manusia dan hewan 0e

Salah satu manfaat lingkungan bagi manusia adalah 0z

Jenis lingkungan yang terdiri dari makhluk hidup seperti manusia dan hewan disebut 0 -

Apaitu etika lingkungan? 0e

yang dalam li biotik adalah 0

Apa yang dimaksud dengan Lingkungan a2

@ M

Gambar 4.1 Proses Penyusunan Soal

3. Konfigurasi Mode Permainan
Gimkit menyediakan berbagai mode permainan yang dapat disesuaikan

dengan tujuan pembelajaran.

COLOR CLASH

o T

CAPTURE THE FLAG

T o XL
KNOCKBACK

B |

Gambar 4.2 onﬁgrasi Mode Permainan

a

4. Pengaturan Parameter Permainan
Parameter permainan dikonfigurasi untuk mengoptimalkan pengalaman

belajar, dengan durasi sesi 15-20 menit untuk menjaga sustained attention.
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FISHTOPIA

Game Duration (Minutes)

Bait Per Question
More bt alows pisyers to fish mere fo each question
srawered

Allow Item Drop
arop casn & ih

Can stucents dro h for others 1o pick up?

@ Use Nickname Generator
P i

i JoininLate o)

Gambar 4.3 Pengafﬁfé{n Parameter Permainan
5. Generasi Barcode dan Link Akses
Setelah  konfigurasi selesai, platform Gimkit secara otomatis

menghasilkan QR code dan link akses unik untuk setiap set evaluasi.

Go to gimkit.com/join and enter code

272145

Gambar 4.4 Generasi Barcode dan Link Akses
b) Adobe InDesign
Adobe InDesign dipilih sebagai primary tool untuk desain
visual professional karena menyediakan kontrol presisi terhadap
tipografi, layout, dan manajemen warna yang superior dibandingkan
aplikasi desain lainnya.
1. Memilih Desain dan Ukuran
Inisiasi proyek diawali dengan konfigurasi dokumen baru
(File > New > Document) dengan spesifikasi teknis: dimensi A4
portrait (21 x 29,7 cm) untuk kompatibilitas dengan standar dokumen
akademik Indonesia, resolusi 300 dpi untuk memastikan kualitas cetak

optimal meskipun produk akhir berbentuk digital, color mode CMYK
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untuk konsistensi warna lintas platform, serta facing pages

dinonaktifkan karena format flipbook menggunakan tampilan single-

page.

- =

- I~ L'"""f"m
Gambar 4.5 Memilih Desain dan Ukuran

Konfigurasi bleed dan slug diatur dengan margin 0,3 cm di
semua sisi untuk mengantisipasi potensi pemotongan tidak presisi jika
dokumen dicetak. Sistem grid 12-column diterapkan untuk
memfasilitasi layout yang konsisten dan proporsional sepanjang

dokumen.

. Membuat Desain Cover dan Elemen

Desain cover dikonstruksi dengan pendekatan visual
hierarchy yang menekankan elemen penting secara bertingkat.
Komposisi cover mencakup, Background Layer, Photographic Layer,

Typography Layer, Identity Elements.

- )0

BUKU AJAR

Gambar 4.6 Desain Cover dan Pengaturan Elemen
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Seluruh elemen cover disusun menggunakan prinsip rule of thirds dan
golden ratio untuk menciptakan komposisi visual yang estetis dan

seimbang.

Barcode Gimkit
Integrasi barcode QR Gimkit dalam desain bahan ajar dilakukan
dengan pertimbangan ergonomis dan fungsional mulai dari dimensi

placement, kontainer desain, serta konteks pedagogis.

Gambar 4.7 Menyantumkan Barcode

QR code dikonfigurasi dengan error correction level H (High -
30%) untuk memastikan barcode tetap dapat dipindai meskipun terdapat
kerusakan hingga 30% area akibat printing imperfection atau kondisi

dokumen yang kurang optimal.

Simpan Hasil Desain

Proses penyimpanan mengikuti best practice digital asset
management untuk memastikan fleksibilitas penggunaan dan preservasi
kualitas: format primer PDF serta format sekunder high-resolution

images.
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File disimpan dengan sistem penamaan terstruktur: yang mencakup
identitas produk, versi, dan status. Setiap revisi disimpan dengan
increment versi (v1.1, v1.2) untuk memfasilitasi version control dan

rollback jika diperlukan.

c) Microsoft Word
Microsoft Word digunakan sebagai content authoring tool untuk
penyusunan materi pembelajaran karena kemudahan dalam editing teks,
kolaborasi, dan kompatibilitas dengan berbagai format.

1. Menentukan Ukuran dan Margin Halaman Bahan Ajar

- s ——

o nanwo F=3060 ~

Gambar 4.9 Pengaturan Margin di Microsoft Word

Konfigurasi halaman dilakukan melalui Layout > Page Setup
dengan parameter teknis: (a) Paper Size: A4 (21 x 29,7 cm) untuk
standarisasi dengan format akhir flipbook, (b) Margins: Top 3 cm,
Bottom 4 cm, Left 4 cm, Right 3 cm mengikuti konvensi dokumen

akademik Indonesia yang mengakomodasi binding space dan
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d)

memfasilitasi keterbacaan optimal, (c) Orientation: Portrait untuk
konsistensi dengan desain Adobe InDesign, (d) Gutter: 0 cm karena tidak

ada kebutuhan binding fisik.

Menyusun Materi

Penyusunan materi dilakukan melalui proses sistematisasi konten
yang telah dikurasi ke dalam struktur dokumen yang koheren, logis, dan
mudah diakses oleh peserta didik. Proses ini melibatkan penggunaan
Microsoft Word sebagai content authoring tool untuk menyusun narasi
tekstual, tabel, diagram, dan elemen-elemen pendukung pembelajaran
lainnya sebelum diintegrasikan ke dalam desain visual menggunakan

Adobe InDesign.

¢ —v— -

2 HQ7@BO0OvORDEa=ZC/ICT=a0CQ

Gambar 4.10 Penyusunan Materi di Microsoft FWOrd

Dokumen disusun dengan struktur sistematis yang mencakup
komponen- komponen seperti halaman judul, kata pengantar, daftar isi,
capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran, unit-unit pembelajaran,

glosarium, daftar pustaka.

Heyzine
Heyzine dipilih sebagai platform konversi karena menyediakan
fitur flipbook yang responsif, mendukung integrasi multimedia, dan

menghasilkan produk yang dapat diakses lintas platform tanpa
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memerlukan instalasi aplikasi khusus.
. Mengkonversi PDF Menjadi Flipbook

Akses portal Heyzine dan pilih Create New Flipbook > Upload
PDF. File PDF bahan ajar (ukuran +35 MB, 45 halaman) di-upload
melalui drag-and-drop interface. Proses konversi otomatis berlangsung

3-5 menit dengan progress indicator yang menampilkan status real-time.

Gambar 4.11 Proses Mengimpor File PDF ke dalam Heyzine

Setelah konversi selesai, dilakukan konfigurasi parameter flipbook

Settings: link public untuk distribusi luas kepada siswa.

Menambahkan Background Tampilan
Kustomisasi background dilakukan untuk menciptakan immersive
experience yang koheren dengan tema lingkungan sebagai habitat hidup

berkelanjutan.

Gambar 4.12 Proses Menambahkan Background
Area flipbook dibingkai dengan border gradient coklat keputihan

dengan ornamen tanaman hias menciptakan frame-within-frame effect,
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memfokuskan atfention ke konten utama dan memberikan kesan
profesional.
Menambahkan Video Pembelajaran

Integrasi multimedia dilakukan untuk mengakomodasi gaya

belajar visual- auditori dan meningkatkan engagement.

i g
e e — e—

Gambar 4.13 Proses Menambahkan Video Pembeiaj aran

Video tidak di embed langsung untuk menghindari file size bloat,
melainkan menggunakan metode hotspot linking. Ketika siswa meng-
klik placeholder, video di stream dari hosting platform (YouTube) dalam

pop-up moda tanpa meninggalkan flipbook.

Penyimpanan Bahan Ajar Flipbook dalam Bentuk Link
Setelah seluruh kustomisasi selesai, klik tombol Publish untuk
menghasilkan URL permanen. Link ini bersifat persistent dan dapat

diakses tanpa batas waktu selama akun Heyzine aktif.

Gambar 4.14 Tahap Akhir Penyimpanan Flipbook

70



Heyzine secara otomatis menghasilkan QR code untuk akses mobile-

friendly. QR code ini di download dalam format PNG resolusi tinggi

b) Validasi Bahan Ajar

Sebelum bahan ajar diuji coba di lapangan, dilakukan validasi oleh ahli
materi dan ahli media. Tujuannya adalah untuk memperoleh masukan yang
menjadi dasar revisi atau perbaikan agar bahan ajar Flipbook-Gimkit layak
digunakan dalam proses pembelajaran. Setelah perbaikan dilakukan, bahan
ajar diuji cobakan kepada siswa kelas XI MA Ahmad Yani Jabung untuk
menilai efektivitasnya dalam meningkatkan minat belajar.
1. Validasi Ahli Materi

Ahli materi dalam penelitian ini adalah Lusty Firmantika, M.Pd.,
dosen Program Studi Pendidikan I[lmu Pengetahuan Sosial di Universitas
Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. Beliau dipilih sebagai
validator karena keahliannya di bidang geografi, yang relevan dengan
materi dalam bahan ajar yang dikembangkan.

Validasi dimulai dengan pengecekan keseluruhan isi materi
bahan ajar untuk memastikan kesesuaian dengan tujuan pembelajaran,
penggunaan bahasa serta kelengkapan identitas bahan ajar. Ahli materi
kemudian memberikan kritik dan saran yang digunakan sebagai dasar
perbaikan bahan ajar tersebut. Hasil penilaian dari validator materi
disajikan pada Tabel 4. berikut.

Table 4.1 Hasil Penilaian Validasi Ahli Materi

No Indikator R | N % Kriteria Kelayakan
1 Kelayakan Isi 30 | 32 | 94% Sangat Layak
2 Kebahasaan 27 | 28 | 96% Sangat Layak
Penyajian 27 | 28 | 96% Sangat Layak
Total 84 | 88 | 95% Sangat Layak
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Berdasarkan hasil penilaian yang diberikan, diperoleh skor total
sebesar 84 dari jumlah skor maksimal 88. Persentase kelayakan sebesar
95% menunjukkan bahwa bahan ajar ini termasuk dalam kategori sangat
layak. Artinya, bahan ajar tersebut telah memenuhi kriteria kelayakan
dan dapat digunakan dalam proses pembelajaran. Sebelum dinyatakan
sangat layak dan siap diuji coba di lapangan, bahan ajar direvisi
berdasarkan kritik dan saran dari ahli materi untuk memperbaiki isi
materi.

Setelah dilakukan perbaikan dan pengembangan, validator ahli
materi memberikan tanggapan positif terhadap isi bahan ajar. Komentar
tersebut mencakup hal-hal sebagai berikut: (1) Kalimat yang digunakan
jelas dan mudah dipahami; (2) Keruntutan dan keterpaduan alur berpikir;
(3) Kesesuaian soal evaluasi dengan indikator pembelajaran. Adapun
saran yang diberikan yakni perlu ditambahkan contoh yang kontekstual,
dan susunan kalimat dibuat lebih sistematis. Seluruh saran tersebut telah
di tindaklanjuti, sehingga materi telah di perbaiki sesuai masukan

validator.

. Validasi Ahli Media

Selain melalui penilaian dari ahli materi, bahan ajar Flipbook-
Gimkit juga terlebih dahulu melalui proses validasi oleh ahli media
sebelum diterapkan pada tahap uji coba lapangan. Proses validasi ini
dilakukan untuk menjamin bahwa bahan ajar telah memenuhi kriteria
kelayakan ditinjau dari aspek media pembelajaran, meliputi kualitas
tampilan visual, kejelasan desain navigasi, keselarasan antar elemen,

serta tingkat kemudahan penggunaan bagi siswa. Pemenuhan aspek-
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aspek tersebut menjadi faktor penting dalam mendukung terciptanya
proses pembelajaran yang efektif, menarik, dan mudah dipahami.

Ahli media dalam penelitian ini adalah Bapak Imam Wahyu
Hidayat, M.Pd.I., yang merupakan dosen pada Program Studi Pendidikan
Ilmu Pengetahuan Sosial di Universitas Islam Negeri Maulana Malik
Ibrahim Malang. Beliau memiliki kompetensi di bidang media dan
desain pembelajaran sehingga penilaian yang diberikan sangat
mendukung peningkatan kualitas bahan ajar Flipbook-Gimkit ini. Hasil
validasi ahli media pada penelitian dapat dilihat pada tabel 5. berikut.

Tabel 4. 2 Hasil Penilaian Validasi Ahli Media
No | Indikator | YR | N | % | Kriteria Kelayakan

1 Kegrafisan | 27 | 28 | 96% Sangat Layak
2 Keefektifan | 15 | 16 | 94% Sangat Layak
Total | 42 | 44| 95% Sangat Layak

Berdasarkan penilaian melalui instrumen validasi, diperoleh skor
total sebesar 42 dari skor maksimal 44, dengan persentase kelayakan
sebesar 95%. Hasil ini menunjukkan bahwa bahan ajar Flipbook-Gimkit
termasuk dalam kategori sangat layak dari aspek media. Sebelum
dinyatakan sangat layak dan siap digunakan dalam pembelajaran, bahan
ajar ini telah mengalami penyempurnaan berdasarkan saran dari ahli

media.

4. Tahap Implementasi (Implementation)

Tahap implementasi dilakukan setelah produk bahan ajar melewati

proses validasi dan revisi berdasarkan masukan dari ahli materi dan ahli
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media. Validasi bertujuan untuk memastikan kelayakan dan efektivitas bahan
ajar dalam mendukung proses pembelajaran. Implementasi dilaksanakan di
MA Ahmad Yani Jabung pada kelas XI dengan melibatkan 30 peserta didik
selama (2 x 45 menit) pada mata pelajaran Geografi materi lingkungan
sebagai habitat hidup berkelanjutan. Sebelum implementasi, guru dan siswa
mendapatkan sosialisasi mengenai prosedur penggunaan media, navigasi
flipbook, serta mekanisme evaluasi berbasis Gimkit. Pola pembelajaran
mengikuti skema flipped classroom yang terdiri dari tiga fase: (1) eksplorasi
mandiri melalui flipbook sebagai kegiatan pra-kelas untuk membangun
pengetahuan awal; (2) diskusi kolaboratif tatap muka di kelas untuk
mengklarifikasi konsep dan konstruksi pengetahuan melalui interaksi sosial;
(3) evaluasi gamifikatif menggunakan platform Gimkit dengan mode
kompetitif yang menampilkan leaderboard real-time dan sistem poin untuk

menumbuhkan motivasi intrinsik siswa.

’*‘ —atal i l b iy ]
Gambar 4.15 Siswa mengakses flipbook dan mengerjakan pretest-
posttest

Selama implementasi, peneliti melakukan observasi partisipatif
untuk mendokumentasikan dinamika pembelajaran, tingkat partisipasi
siswa, respon emosional terhadap gamifikasi, serta kendala teknis yang
muncul. Pengukuran minat belajar dilakukan melalui desain One Group
Pretest-Posttest menggunakan angket tervalidasi dengan empat indikator:

Triggered Situational Interest, Maintained Situational Interest, Emerging
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Individual Interest, dan Well-Developed Individual Interest. Hasil
implementasi menunjukkan bahan ajar dapat dioperasikan lancar tanpa
kendala teknis signifikan, dengan fitur multimedia berfungsi optimal dan
berhasil menarik perhatian siswa.

Observasi mengidentifikasi perubahan pola perilaku belajar dari
pasif menjadi aktif, dengan siswa menunjukkan inisiatif bertanya dan
mengeksplorasi materi lebih mendalam. Guru melaporkan bahwa media
memfasilitasi diferensiasi pembelajaran karena fleksibilitas akses sesuai
kecepatan belajar individual, meskipun terdapat tantangan minor berupa
kebutuhan pendampingan ekstra bagi siswa yang kurang familiar dengan
navigasi digital. Data kuantitatif dari pretest-posttest dan angket respon,
serta data kualitatif dari observasi menjadi basis untuk tahap evaluasi

efektivitas produk dalam meningkatkan minat belajar siswa.

Tahap Evaluasi (Evaluation)

Tahap evaluasi dilaksanakan untuk menilai respons guru dan siswa
terhadap penggunaan bahan ajar Flipbook-Gimkit dalam proses
pembelajaran. Data dikumpulkan melalui angket respons yang disusun
menggunakan skala Likert untuk penilaian kuantitatif, serta kolom isian
terbuka untuk masukan kualitatif mengenai kelebihan, kekurangan, dan

rekomendasi perbaikan.

a) Respon Siswa Terhadap Bahan Ajar Flipbook-Gimkit
Respon peserta didik digunakan untuk mengukur tingkat kepuasan,

kemudahan penggunaan, serta efektivitas bahan ajar flipbook terintegrasi
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Gimkit dalam menunjang pembelajaran.

Tabel 4.3 Hasil Respon Peserta Didik Flipbook

No Indikator >R N % | Kiriteria Kelayakan

1 KelayakanIsi | 860 | 960 | 89% Sangat Baik

2 Kebahasaan 741 840 | 88% Sangat Baik

3 Penyajian 724 | 840 | 86% Sangat Baik

4 Kegrafisan 733 840 | 87% Sangat Baik

5 Keefektifan 415 480 | 86% Sangat Baik
Total | 3.473 | 3.960 | 88% Sangat Baik

Berdasarkan data penilaian tahap implementasi, bahan ajar
Flipbook-Gimkit yang dikembangkan memperoleh respon positif dari 30
siswa. Hasil uji coba menunjukkan perolehan skor 3.473 dari skor maksimal
3.960 persentase keberhasilan sebesar 88% yang termasuk dalam kategori

sangat baik.

Selain itu, terdapat hasil respons siswa yang ditulis dalam kolom
saran, berupa kelebihan dan kekurangan dari bahan ajar Flipbook-Gimkit.
Secara garis besar, respons tersebut mencakup hal-hal berikut: (1) Siswa
merasa belajar terasa seperti bermain game sehingga suasana kelas menjadi
lebih aktif dan menyenangkan. (2) Materi dalam flipbook mudah dipahami
karena disertai gambar dan penjelasan yang runtut, (3) Siswa merasa dapat
belajar kapan saja karena bahan ajar tersebut mudah diakses melalui
perangkat digital. (4) Siswa tertarik mengerjakan kuis yang disediakan di
dalam flipbook. (5) Siswa tertarik dengan pembelajaran yang memanfaatkan

perangkat digital.

b) Respon guru Terhadap Bahan Ajar Flipbook-Gimkit
Respon guru digunakan untuk mengukur tingkat kesesuaian bahan

ajar dengan perkembangan kognitif peserta didik, kualitas pedagogis, serta
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kemudahan implementasi dalam pembelajaran riil.

Tabel 4. 4 Hasil Respon Guru Kelayakan Flipbook

No Indikator >R N % | Kriteria Kelayakan

1 Kelayakan Isi 31 32 | 97% Sangat Baik

2 Kebahasaan 26 28 | 93% Sangat Baik

3 Penyajian 27 28 | 96% Sangat Baik

4 Kegrafisan 27 28 | 96% Sangat Baik

5 Keefektifan 15 16 | 94% Sangat Baik
Total 126 132 | 95% Sangat Baik

Berdasarkan hasil penilaian guru mata pelajaran IPS terhadap bahan
ajar yang dikembangkan, diperoleh skor total 126 dari skor maksimal 132,
sehingga persentase yang dicapai adalah 95%. Nilai tersebut termasuk
dalam kategori "sangat baik".

Penilaian ini mencakup aspek-aspek penting seperti kelayakan isi,
kebahasaan, penyajian, kegrafisan, serta keefektifan. Guru memberikan
catatan evaluasi dalam media “sebaiknya dilengkapi soal dan kunci jawaban
atau rubrik penilaian agar guru dapat langsung mengoreksi”. Selain itu Guru
menyampaikan bahwa media yang dikembangkan sangat kreatif, viusalnya
menarik dan sesuai dengan karakteristik peserta didik. Tampilan dan
gambar membuat lebih menarik dan meningkatkan fokus terhadap siswa.
Meskipun demikian, guru memberikan masukan agar pengembangan bahan
ajar dilanjutkan pada materi berikutnya guna memperluas cakupan

pembelajaran siswa.

B. Penyajian Uji Produk

1 Uji Prasyarat

Penelitian ini menggunakan uji normalitas sebagai uji prasyarat untuk
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memastikan apakah data minat belajar berasal dari populasi yang berdistribusi
normal, karena merupakan asumsi fundamental untuk penggunaan statistik
parametrik (paired sample t-test). Analisis dilakukan dengan bantuan IBM
SPSS Statistics 25 untuk memperoleh hasil yang akurat dan reliable.

Tabel 4. 5 Hasil Uji Normalitas Pretest-Posttest

Shapiro- Wilk
Keterangan Statistic df Sig
Pretest 938 30 .081
Posttest 953 30 200

Uji normalitas data dilakukan menggunakan metode Shapiro—Wilk
untuk mengetahui apakah data prefest dan posttest minati belajar siswa
memenuhi asumsi distribusi normal. Hasil pengujian menunjukkan bahwa nilai
signifikansi pretest sebesar 0,081 dan posttest sebesar 0,200, yang keduanya

lebih besar dari taraf signifikansi a = 0,05.

Hasil ini mengindikasikan bahwa data minat belajar pada tahap sebelum
dan sesudah penggunaan bahan ajar Flipbook—Gimkit berdistribusi normal.
Dengan terpenuhinya asumsi normalitas, maka hipotesis nol (Ho) diterima.
Kondisi ini menegaskan bahwa data layak dianalisis menggunakan uji statistik
parametrik, khususnya paired sample t-test, sehingga hasil pengujian hipotesis
yang diperoleh dapat dinyatakan valid dan dapat dipertanggungjawabkan secara

statistik.

2 Uji Hipotesis

Setelah data terbukti memenuhi uji prasyarat normalitas, dilakukan
pengujian hipotesis menggunakan Paired Sample t-Test untuk mengetahui ada
tidaknya perbedaan signifikan antara nilai pretest dan posttest minat belajar

setelah penerapan bahan ajar elektronik berbasis flipbook terintegrasi Gimkit.
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Tabel 4. 6 Hasil Uji Paired Samples Test

Keterangan Mean t Df Sig. (2-tailed)

Pretest-Posttest -38.967 -11.120 29 .000

Analisis paired samples t-test menghasilkan nilai t = -11,120 dengan
derajat kebebasan (df) = 29 dan signifikansi p = 0,000 (p < 0,01). Hasil ini
menunjukkan perbedaan yang sangat signifikan antara rerata minat belajar
pretest (M = 64,23, SD = 8,47) dan posttest (M = 103,20, SD = 6,15). Nilai
rerata perbedaan (mean difference) sebesar -38,967 dengan standard error
3,503 mengindikasikan peningkatan substansial minat belajar pasca
implementasi bahan ajar flipbook terintegrasi Gimkit. Tanda negatif pada nilai
mean dan t menunjukkan skor posttest lebih tinggi dari pretest, yang
merupakan arah perubahan yang diharapkan. Dengan nilai signifikansi 0,000
(jauh di bawah o = 0,05 dan bahkan a = 0,01), maka Ho ditolak dan H: diterima
dengan tingkat kepercayaan 99%. Hal ini secara statistik membuktikan bahwa
bahan ajar flipbook terintegrasi Gimkit efektif secara signifikan dalam
meningkatkan minat belajar siswa kelas XI pada mata pelajaran Geografi materi
lingkungan sebagai habitat hidup kerkelanjutan.

. Revisi Produk

Proses revisi produk dilaksanakan dengan merujuk pada berbagai
rekomendasi yang disampaikan oleh pakar materi dan pakar media untuk
memastikan peningkatan kualitas, kelayakan, serta relevansi pedagogis bahan
ajar. Tahap penyempurnaan ini meliputi penataan kembali substansi isi,
penyesuaian desain media, serta penguatan aspek navigasi dan keterbacaan,
sehingga produk pembelajaran memenuhi standar kelayakan dan siap

diimplementasikan pada uji coba lapangan.

79



a. Revisi Produk Ahli Materi

Tabel 4. 7 Hasil Masukan dan Perbaikan Validator Materi

ditambahkan soal evaluasi dan tingkat
kesulitannya

No Aspek Saran Validator Revisi
Kelayakan
1 Kelayakan Isi Perlu ditambahkan contoh yang kontekstual
LY ]
Kelengkapan materi pembelajaran Yakni yang terdiri dari air, tanah, udara,
seharusnya ditambahkan lebih lengkap cahaya matahari, iklim, garam dan
unsur-unsur pada lingkungan abiotik mineral, derajat keasaman atay
pH, bebatuan dan tanah.
Kebahasaan Penggunaan bahasa yang konsisten dan
keruntutan serta keterpaduan alur berpikir
Penyajian Penyajian kuis interaktif Gimkit dengan

b. Revisi Produk Ahli Media

Hasil masukan dan perbaikan dari validator media disajikan pada Tabel
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11. berikut.

Tabel 4. 8 Hasil Revisi Produk Validasi Ahli Media

Aspek
Kelayakan

Saran Validator

Revisi

Kegrafisan

Belakang cover depan sebaiknya
putih (kosong), dipindah di
halaman berikutnya,

Kalimat “disusun untuk
memenuhi persyaratan dalam
penelitian” di hapus karena tidak
hanya untuk penelitian, akan
tetapi juga bisa digunakan oleh
guru ataupun siswa di sekolah

Penempatan halaman terletak di
sekitar tepi halaman,

Angka ganjil berada di sisi kanan
begitupun sebaliknya angka genap

Tata letak (layout) di atur agar lebih
teratur dan konsisten

Warna cover belakang disamakan
dengan cover depan

Keefektifan

Integrasi kuis Gimkit pada setiap
akhir pembahasan,

Video pembelajaran pada setiap awal
pembahasan

c¢. Tampilan antarmuka produk adalah sebagai berikut:
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BUKU AJAR

LINGKUNGAN
SEBAGAI HABITAT
HIDUP BERKELANJUTAN

DISUSUN OLEW : RADISE ZILDA PUTRI

Gambar 4.16 Sampul Depan

LINGKUNGAN SEBAGAI HABITAT
HIDUP BERKELANJUTAN

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN IPS
FAKULTAS ILMU TARBIYAM DAN KEGURUAN
RSITAS ISLAM NEGER! MALANG
2025

Gambar 4.17 Sampul Halaman
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Gambar 4.18 Daftar Pustaka
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Gambar 4.19 Tujuan Pembelajaran

A ]

Apa yang dapat dilakukan untuk mengatasi
pencemaran tanah?

Mengurangi penggunaan pupuk organik Meningkatkan penggunaan bahan kimia berbahaya

Membuang limbah sembarangan Penanaman kembali pohon di lahan gundul

Gambar 4.22 Evaluasi Formatif

LINGKUNGAN SEBAGAI HABITAT
HIDUP BERKELANIUTAN

Gambar 4.23 Cover Sampul Belakang
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BAB YV

PEMBAHASAN

A. Proses Pengembangan Bahan Ajar Flipbook-Gimkit

Proses pengembangan bahan ajar fliphook berbasis Gimkit dalam
penelitian ini dinyatakan telah sesuai dengan model ADDIE yang meliputi lima
tahapan, yaitu analysis, design, development, implementation, dan evaluation.
Model ADDIE digunakan karena memiliki langkah yang sistematis dan
terstruktur dalam menghasilkan produk pembelajaran yang sesuai dengan
kebutuhan peserta didik. ®® Setiap tahapan dilaksanakan secara berurutan
sehingga mampu menghasilkan bahan ajar yang efektif dan relevan dengan
kondisi pembelajaran. Pada tahap analisis, peneliti mengidentifikasi kondisi
pembelajaran di MA Ahmad Yani Jabung dan menemukan bahwa minat belajar
siswa masih tergolong rendah, yang ditunjukkan melalui kurangnya keterlibatan
aktif dalam proses pembelajaran. Kondisi tersebut sejalan dengan temuan
bahwa penggunaan bahan ajar konvensional cenderung menimbulkan
kejenuhan, sehingga diperlukan inovasi media pembelajaran berbasis teknologi
yang lebih interaktif.®’ Oleh karena itu, pengembangan bahan ajar difokuskan
pada pemanfaatan teknologi digital agar mampu meningkatkan ketertarikan

belajar siswa.

% Ana Fajriyatin, “Pengembangan Media Pembelajaran Flipbook Digital,” n.d., (2022)
125-32.

% Lunak Dan and G I M Di, “Meningkatkan Literasi Digital Melalui Flippook Dalam
Pembelajaran Dasar-dasar ~ Perangkat” 5, no. 2 (2025): 191-98,
https://doi.org/10.17977/um064v5i22025p191-198.
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Selanjutnya, pada tahap desain dilakukan perancangan bahan ajar dalam
bentuk flipbook yang memuat materi, gambar, video pembelajaran, serta
integrasi kuis interaktif melalui Gimkit. Perancangan ini disesuaikan dengan
karakteristik siswa agar materi lebih mudah dipahami dan mampu
meningkatkan minat belajar. Pada tahap pengembangan, bahan ajar
dikembangkan menggunakan aplikasi Canva, Microsoft Word, dan Flip PDF
Corporate, kemudian divalidasi oleh ahli materi dan ahli media untuk
memastikan kelayakan produk. Proses validasi ini penting untuk menjamin
kualitas isi, bahasa, dan tampilan media pembelajaran sebelum
diimplementasikan.

Berdasarkan hasil wvalidasi, dilakukan beberapa revisi seperti
penambahan contoh kontekstual, penyempurnaan materi, perbaikan bahasa,
serta peningkatan variasi soal pada Gimkit agar lebih menarik. Tahap
implementasi dilaksanakan dengan mengujicobakan bahan ajar kepada siswa
kelas XI melalui pembelajaran berbasis flipped classroom, di mana siswa
mempelajari materi melalui flipbook dan mengerjakan evaluasi menggunakan
Gimkit. Integrasi Gimkit sebagai media evaluasi berbasis gamifikasi terbukti
mampu meningkatkan keterlibatan dan partisipasi siswa dalam pembelajaran.®
Tahap evaluasi dilakukan dengan menganalisis hasil validasi, respon guru dan
siswa, serta uji efektivitas pembelajaran. Berdasarkan hasil evaluasi tersebut,
dapat disimpulkan bahwa bahan ajar yang dikembangkan telah memenuhi
kriteria kelayakan dan layak digunakan dalam proses pembelajaran.

B. Kelayakan Produk Pengembangan Bahan Ajar Flipbook-Gimkit

68 “Sarah.Pdf,” n.d (2024).
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Berdasarkan hasil validasi yang telah dilakukan oleh para ahli, produk
pengembangan bahan ajar berbasis Flipbook-Gimkit menunjukkan tingkat
kelayakan yang sangat baik. Tingginya tingkat kelayakan produk ini sejalan
dengan temuan beberapa penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa
media pembelajaran berbasis flipbook memiliki validitas yang tinggi. Penelitian
oleh Fajardika dan Harlin (2025) menjelaskan bahwa bahan ajar berbasis
flipbook memperoleh kategori sangat layak berdasarkan hasil validasi ahli
materi dan media yang menunjukkan persentase tinggi pada aspek isi, tampilan,
dan kepraktisan.®® Senada dengan hal tersebut, Hanada, dkk. (2025) dalam
penelitiannya mengungkapkan bahwa media flipbook digital efektif
meningkatkan minat belajar siswa melalui penyajian materi yang interaktif dan
menarik secara visual.”

Studi komprehensif yang dilakukan oleh Ni’mah, dkk. (2024) melalui
systematic literature review yang menganalisis artikel terindeks Scopus dan
Sinta menunjukkan bahwa flipbook memiliki efektivitas tinggi dalam
meningkatkan engagement, motivasi, dan hasil belajar siswa dalam pendidikan
sains. "' Fitur interaktif flipbook, seperti elemen multimedia dan simulasi,
terbukti mendukung berbagai gaya belajar siswa dan meningkatkan literasi
digital. Lebih lanjut, hasil uji kepraktisan yang dilakukan melalui angket respon
guru dan siswa juga menunjukkan hasil yang positif. Respon guru terhadap

produk mencapai 95%, sedangkan respon siswa pada uji coba terbatas mencapai

% Fabio Aimar Fajardika, “Pengembangan E-Modul Pembelajaran Berbasis Flipbook Pada
Mata Kuliah Praktik Industri Di Prodi Pendidikan Teknik Mesin UNSRI” 8 (2025): 5635—
41.

70 Dike Hanada and Liza Murniviyanti, “Pengembangan Media Pembelajaran Flipbook
Berbasis Android Untuk Meningkatkan Minat Membaca Siswa” 8, no. September (2025):
10444-47.

! Fajriyatin, “Pengembangan Media Pembelajaran Flipbook Digital. (2022)”
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85% dan pada uji coba diperluas mencapai 88%. Hal ini mengindikasikan
bahwa produk tidak hanya layak secara teoretis, tetapi juga praktis untuk
diimplementasikan dalam pembelajaran nyata.

Kelebihan media flipbook yang menggabungkan elemen multimedia
seperti teks, gambar, audio, dan video dalam satu platform interaktif
memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dibandingkan buku cetak
konvensional. Hal ini didukung oleh penelitian Putra, dkk. (2023) yang
menjelaskan bahwa flipbook memperoleh validasi media sebesar 75% dari ahli
media dan 80% dari ahli materi, serta efektif meningkatkan motivasi belajar dan
pemahaman konsep. > Penelitian oleh Thohir, dkk. (2024) mengenai
pengembangan e-modul berbasis flipbook dengan model pembelajaran
kontekstual menunjukkan persentase kepraktisan dari guru mencapai 85,56%
dan dari siswa mencapai 91,33% dengan kategori sangat praktis.”>

Integrasi Gimkit sebagai komponen gamifikasi dalam produk ini juga
memberikan nilai tambah yang signifikan. Gimkit merupakan platform
pembelajaran berbasis permainan yang telah terbukti efektif dalam
meningkatkan partisipasi dan motivasi siswa. Hal ini didukung oleh penelitian
Misbahuddin, dkk. (2025) yang menunjukkan bahwa penggunaan Gimkit
mampu meningkatkan minat belajar siswa secara signifikan dalam
pembelajaran berbasis gamifikasi. Hal ini sejalan dengan karakteristik generasi
Z yang merupakan digital native dan lebih responsif terhadap pembelajaran

yang mengintegrasikan teknologi dan elemen permainan. Kelayakan produk

72 Putra, Yulianti, and Fitriawan, “Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Flipbook Digital
Untuk Meningkatkan Efektivitas Pembelajaran Pada Siswa Sekolah Dasar.”

73 Thohir et al., “Pengembangan Bahan Ajar Multimedia Interaktif Sisperma Dengan
Pendekatan Diferensiasi Untuk Meningkatkan Minat Belajar Ipas Siswa Kelas 5 Sd.”

87



pengembangan bahan ajar Flipbook-Gimkit yang mencapai kategori sangat
layak ini mengindikasikan bahwa produk telah memenuhi standar kualitas dari
aspek materi, media, dan bahasa yang diperlukan dalam sebuah bahan ajar.
Produk ini dapat menjadi alternatif inovatif dalam pembelajaran yang
mengintegrasikan teknologi digital untuk memfasilitasi pembelajaran abad 21.
. Efektifitas Produk Pengembangan Bahan Ajar Flipbook-Gimkit Untuk
Meningkatkan Minat Belajar Siswa

Hasil penelitian menunjukkan bahwa produk pengembangan bahan ajar
berbasis Flipbook-Gimkit efektif meningkatkan minat belajar siswa. Hal ini
dibuktikan dengan hasil uji N-gain yang menunjukkan peningkatan signifikan
sebesar 77% dari hasil pretest ke posttest, yang termasuk dalam kategori
"efektif". Selain itu, analisis angket minat belajar siswa menunjukkan
peningkatan pada semua indikator minat belajar, meliputi perasaan senang,
ketertarikan, perhatian, dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Temuan ini
konsisten dengan hasil penelitian yang menganalisis efektivitas penggunaan e-
modul berbasis flipbook dalam pembelajaran sains di sekolah dasar.’ Hasil
analisisnya menunjukkan bahwa penggunaan e-modul berbasis flipbook
memiliki beberapa keunggulan, termasuk peningkatan minat belajar siswa,
interaksi yang lebih baik antara siswa dengan materi, dan peningkatan
penguasaan konsep pembelajaran. Penelitian tersebut menyimpulkan bahwa
flipbook berkontribusi pada pengembangan metode pembelajaran yang menarik

dan efektif dalam pendidikan dasar.

4 Bustanol Arifin, “Integrasi Penguatan Pendidikan Karakter Dalam Pembelajaran
Berbasis Literasi Digital Pada Peserta Didik Sekolah Dasar” 4 (2024): 13547-55.
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Aspek gamifikasi melalui Gimkit juga memberikan kontribusi
signifikan terhadap peningkatan minat belajar siswa. Penelitian tentang dampak
pembelajaran gamifikasi menggunakan Kahoot terhadap motivasi dan
engagement siswa menunjukkan hasil yang positif. Melalui desain
eksperimental dengan kelompok kontrol dan eksperimen yang melibatkan 100
siswa, penelitian tersebut menemukan bahwa Kahoot secara signifikan
meningkatkan motivasi dan engagement siswa dalam pembelajaran. Elemen
permainan seperti poin, penghargaan, dan kompetisi menciptakan pengalaman
belajar yang menarik dan menyenangkan bagi siswa.’

Senada dengan hal tersebut, studi yang dilakukan untuk mengeksplorasi
penggunaan Kahoot guna memantau kinerja pembelajaran di kalangan
mahasiswa.’® Hasilnya menunjukkan bahwa platform gamifikasi efektif dalam
meningkatkan minat belajar (M=3.59, SD=0.51) dan mendorong pembelajaran
aktif (M=3.73, SD=0.38). Tema-tema yang muncul dari wawancara kelompok
fokus siswa mencakup game-based learning, alat untuk mendorong penilaian
formatif, motivasi untuk belajar, dan familiarisasi. Penelitian meta-analisis yang
dilakukan untuk menganalisis 38 studi dan mengungkapkan efek positif yang
signifikan dari gamifikasi terhadap hasil pembelajaran kognitif, motivasional,
dan perilaku. Temuan yang konsisten dalam studi motivasi menunjukkan
peningkatan motivasi intrinsik, kesenangan, dan peningkatan minat belajar. Hal

ini memperkuat argumentasi bahwa kombinasi Flipbook dengan Gimkit dalam

75 Rafid Ari Martdana, “Gamifikasi Dalam Pembelajaran Sejarah: Analisis Literatur
Terhadap Dampaknya Pada Motivasi Dan Keterlibatan Belajar Siswa” 4, no. 2 (2025):
327-35.

76 Febblina Daryanes and Deci Ririen, “Efektivitas Penggunaan Aplikasi Kahoot Sebagai
Alat Evaluasi Pada Mahasiswa” 3, no. 2 (2020): 172-86.
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produk pengembangan ini memberikan sinergi yang optimal dalam
meningkatkan minat belajar siswa.

Systematic literature review yang dilakukan oleh para peneliti
menunjukkan bahwa strategi pembelajaran gamifikasi mampu meningkatkan
motivasi dan keterlibatan siswa melalui penggunaan elemen permainan seperti
poin, lencana, dan peringkat. Hal ini sejalan dengan berbagai temuan penelitian
yang menunjukkan bahwa gamifikasi memberikan dampak positif terhadap
motivasi belajar, meskipun dalam jangka panjang perlu adanya variasi dan
inovasi agar minat siswa tetap terjaga. Penelitian oleh Sudiarti, Ashilah, dan
Nurjanah dkk menunjukkan bahwa penerapan pembelajaran berbasis flipped
learning dengan bantuan media flipbook mampu meningkatkan hasil belajar dan
kemampuan berpikir kritis siswa secara signifikan.’”” Lebih lanjut, penelitian yang
dilakukan oleh Ni’mabh, Yudiono, dan Afian dkk mengenai pengembangan media
pembelajaran flipbook digital menunjukkan bahwa penggunaan model ADDIE
menghasilkan bahan ajar yang valid, layak, dan efektif digunakan dalam
pembelajaran.”® Temuan ini menegaskan bahwa media digital interaktif mampu
meningkatkan keterlibatan siswa ketika dirancang sesuai dengan kebutuhan
pembelajaran. Penelitian lain oleh Nursafitri dan Ansori (2024) juga
menunjukkan bahwa media flipbook berbasis proyek mampu meningkatkan hasil

belajar siswa secara signifikan dibandingkan pembelajaran konvensional.”

77 Diah Sudiarti, Nashlul Muflihatul Ashilah, and Umi Nurjanah, “Implementation of
Flipped Learning with Flipbook Media Assistance on Learning Outcomes and Critical
Thinking Abilities” 10, no. 4 (2023): 385-94.

78 Fajriyatin, “Pengembangan Media Pembelajaran Flipbook Digital.”

7 Desy Nursafitri and Isa Ansori, “Development of Digital Flippook Magazine Learning
Media Based on Project Based Learning Model to Improve Science Learning Outcomes”
10, no. 12 (2024): 10877-85, https://doi.org/10.29303/jppipa.v10i12.9326.
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Berdasarkan pembahasan di atas, dapat disimpulkan bahwa produk
pengembangan bahan ajar berbasis Flipbook-Gimkit efektif meningkatkan minat
belajar siswa. Kombinasi fitur interaktif dari fliphbook dengan elemen gamifikasi
dari Gimkit menciptakan lingkungan belajar yang dinamis, menarik, dan
memotivasi siswa untuk terlibat aktif dalam proses pembelajaran. Produk ini
tidak hanya meningkatkan aspek kognitif, tetapi juga aspek afektif pembelajaran,

khususnya minat belajar siswa.
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BAB VI

PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan rumusan masalah dan tujuan yang telah di ajukan sebelumnya,

maka hasil penelitian ini dapat disimpulkan sebagai berikut.

1.

Pengembangan bahan ajar Geografi berbasis flipbook terintegrasi Gimkit
dilaksanakan melalui pendekatan sistematis dengan model ADDIE yang
mencakup tahap analisis, perancangan, pengembangan, implementasi, dan
evaluasi. Seluruh tahapan dirancang berdasarkan kebutuhan nyata peserta
didik serta karakteristik pembelajaran abad ke-21, sehingga menghasilkan
produk yang tidak hanya terstruktur secara konseptual, tetapi juga adaptif
terhadap integrasi teknologi digital dan strategi pembelajaran interaktif.
Produk bahan ajar yang dihasilkan menunjukkan tingkat kelayakan yang
sangat tinggi ditinjau dari berbagai aspek, meliputi kualitas materi,
penggunaan bahasa, penyajian, serta tampilan visual. Hasil validasi para ahli
yang diperkuat oleh respon positif dari guru dan peserta didik menegaskan
bahwa bahan ajar ini memenuhi standar kelayakan akademik sekaligus
memiliki tingkat kepraktisan yang baik untuk diimplementasikan dalam
pembelajaran Geografi di tingkat Madrasah Aliyah.

Implementasi bahan ajar flipbook berbasis Gimkit memberikan dampak
positif terhadap peningkatan minat belajar siswa. Peningkatan tersebut
tercermin dari perubahan keterlibatan siswa yang lebih aktif, meningkatnya
perhatian terhadap materi, serta tumbuhnya ketertarikan belajar yang lebih

berkelanjutan. Integrasi unsur multimedia dan gamifikasi terbukti mampu
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menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik, sehingga mendorong

siswa untuk berpartisipasi secara optimal dalam proses pembelajaran.

B. Saran

Berdasarkan hasil pengembangan dan kesimpulan yang telah diperoleh,

beberapa saran dapat diajukan sebagai bentuk tindak lanjut dan pengembangan

berkelanjutan.

1.

Bagi guru, disarankan untuk memanfaatkan bahan ajar Flipbook-Gimkit
sebagai media pendukung pembelajaran Geografi, khususnya pada materi
yang membutuhkan visualisasi dan pemahaman konseptual yang kuat. Guru
juga diharapkan dapat terus meningkatkan kompetensi literasi digital agar
mampu mengadaptasi, mengembangkan, dan memodifikasi bahan ajar
digital sesuai dengan karakteristik siswa dan kebutuhan pembelajaran
dikelas.

Bagi sekolah, disarankan untuk mendukung implementasi bahan ajar digital
dengan menyediakan sarana dan prasarana teknologi yang memadai serta
mendorong budaya inovasi pembelajaran berbasis teknologi. Dukungan
kebijakan sekolah terhadap pengembangan dan pemanfaatan media digital
diharapkan dapat meningkatkan kualitas pembelajaran secara berkelanjutan.
Bagi peneliti selanjutnya, penelitian ini mempunyai keterbatasan yakni
bahan ajar yang dikembangkan dalam format digital, sehingga hanya dapat
diakses melalui perangkat digital, serta pada media gamifikasi yaitu Gimkit,
memiliki keterbatasan (limit terbatas free access 14 sampai 30 hari saja).

Peneliti selanjutnya disarankan untuk mengombinasikan Flipbook-Gimkit
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dengan variabel lain, seperti hasil belajar, keterampilan berpikir kritis,
literasi digital, atau diadakan sentuhan psikologis serta menggunakan desain
eksperimen yang lebih kuat untuk memperkaya temuan empiris.

. Bagi pengembang media pendidikan, bahan ajar Flipbook-Gimkit ini dapat
dijadikan prototipe awal dalam pengembangan media pembelajaran digital
berbasis gamifikasi yang lebih adaptif dan personal. Pengembangan
lanjutan diharapkan mampu mengoptimalkan fitur interaktivitas dan analitik
pembelajaran sehingga media yang dihasilkan tidak hanya informatif, tetapi
juga transformatif dan berorientasi pada kebutuhan peserta didik masa

depan.
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Lampiran 4 Modul Ajar

AMODUL ATAR GEOQLGEAFT
LINGEUNGAN SEBAGAT
HAEITAT HIDUF
EEEKELANIUTAN

1. | Identitss Sekolah
Teama Py Tadize Zilda Putr Duriea
Tostits MA Afmad ¥eni Jabung
Talm 0242025
Tenjang Sekolzn SRLLNIA
FelasFaze XIF
Alokasi Wakin 3 Tam Pelzjaran (JF) = 3 7 43 hemit

7. | Kompetensi Awal (Enary Behavier)

Peserta didik telah memilikd pengetaluan

tentang linglmzan hidup, interalkesi i
dengan linglungzan, serta dampak altivi
maenuziz terhadsp kessimbanzan akosiztem]
Peszerta didik juga telah mengenal hmsmE

pembanzman berkelanjuotan dan pentingn
menjaga kelestarian lingloanzzn sebazai
hidup makhluk hidup.

3. | Profil Pelajar Pancazila

1.Beriman, bertaiowa kepads Tuhan Yang
IIzha Esa dan berakhlak muliz

1. Berkebbinekaan global (berpartizipasi
menenikan pilihan dan keputnsan anmk
kepentinzsn  bersama melalni  proses

barmlcar pikiran).

3. Bergotong-royons (membangun tim dan
mengelola  kerjasamas unik  mencapai
tojuan Berzamal).

4 Pribadi vang Lreatif (mengakzplorazi dan
mengebzprasikan  pikdran  dan’  atan
perazasnnya dalam bentuk karva).

5.Bermalar Lritiz {menganaliziz dan
mengavahiasi penzlaran yang
digonakannya dalam  mensmukan  dan
mancari sohisl).

6. hlamdiri

4. | Sarana dan Frazarana
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Sarana

Ruang Kelas
Laptop/Komputer
Handphone
Jaringan Internet

S

5. | Target Peserta Didik Peserta didik reguler : umum. tidak ada
kesulitan dalam mencerna dan memahami
materi ajar.
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6. | Moda, Model, dan Metode Pembelajaran
Moda Pembelajaran Tatap Muka

Model Pembelajaran Project Based Learning (Pjbl)
Metode Pembelajaran  |Diskusi interaktif tanva jawab, simulasi, presentasi hasil karya

7. Tujuan Pembelajaran

Setelah mempelajari materi :

Capaian Pembelajaran (CP)

Pemahaman Konsep :

Peserta didik mampu memahami konsep lingkungan sebagai habitat hidup)
keterkaitan antara komponen biotik dan abiotik, serta pentingnya menjag3
keberlanjutan lingkungan dalam kehidupan manusia.

Keterampilan Proses :

Pada akhir fase, peserta didik mampu menganalisis permasalahan
lingkungan di sekitarnya, mengidentifikasi penyebab dan dampaknya, serta
memmuskan solusi berbasis prinsip pembangunan berkelanjutan dalam
bentuk karya kreatif

Tujuan Pembelajaran (TP)
i Menjelaskan konsep lingkungan sebagai habitat hidup makhiuk
- hidup.

Mengidentifikasi komponen lingkungan (biotik dan abiotik) serta
mnteraksinya.

Menganalisiz berbagai permasalahan lingkungan yang mengancam
43 | keberlanjutan habitat.

Menglkaji upaya pelestarian lingkungan berbasis pembangunan
44 berkelanjutan.

| Menyajikan solusi kreatif dalam bentuk kampanye atan media
45 | visual terkait pelestarian lingkungan.
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Pemahaman
Bermakma

[Peserta didik memahami bahwa lingkungan bukan sekadar
tempat tinggal, tetapl mempakan habitat hidup yang mencpang

eberlangsmpan semua makhluk hidup. Kerusskan lingkungan
akibat abtivitas manusia dapat mengancam keseimbangan
ekosistern dan  keberlanjutan  kehidupan. Oleh  karena 1)
diperlukan kesadaran dan tangzung jawab bersama  dalam
menjagza lingkungan melalw tindakan nyata dan berkelanjutan
[Peserta didik: diharapkan mampu menjadi agen perubzhan dalam
menjaza kelestarian linglungan di selatamya.

Pertanvaan Pemantik

Pertanyaan pemantik vang diberikan adalah-

“Apakah lingkungan di sekitar kita masih layak menjadi
habitat hidup vang sehat?”

“Apa yang terjadi jika lingkungan terus mengalami
kerusakan?”

“Bagaimana peran kita sebagai generasi muda dalam
menjaga keberlanjutan lingkungan?™

10.

Kegiatan
Pembelajaran

Peitemuan ke- 1

Materi : Pengernbangan SDM dan Mazalah-Mazalah
Eependudukan

Kegiatan Pendahuluan (20 menit)

1. Guru melakukan pembukaan dengan salam pembuka dan
meminta'mengajak ketua kelas untul: memimpin doa.

2. Guru melakukan presensi kehadiran peserta didik sebagai

sikap diziplin.

Guru menanyakan kabar peserta didik zebelum memulai

pembelajaran  umtuk  mengetahui kesiapan  dalam

pembelajaran menggunakan simbol vang di tenfulan.

4. Guru memutar video pendek berdurazi 2-3 menit berjudul
"Bonus Demograft: Berkah atou Ancaman? " adalah topik
yang membahas femomena meningkatnya jumlah
penduduk usia produktif (zekitar usia 15-64 tahun) yang
lebih besar dibandingkan usia non-produktif (anzk-anak
dan  lansia) dalam  swatu  periode  tertentu
https:/fvoutn bep-t1 2mGN3 5k ?s=2xf SOXWOFC3Is33]

5. Dilanjutkan dengan pertanyazn pemantil:

Lid

=

“Apa kaitan antara jumlah pendoduk dan pembangunan negara™

A pakah penduduk yang banyak selalun menjadi kebuatan™

6. Guru menyampaikan motivasl tentang apa yang dapat
diperoleh {fujuan & manfazt) dengan mempelajan materi
tersebut.
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Guru menjelaskan petunjuk kerja dalam kelompok, yaitn
setizp peserta didik memperhatikan lembar LEPD yang di
peroleh, sehingga tidak terjadi keleeliruan.

. Gurn memberikan dampingan pada peserta didik dengan

cara memberikan contoh-contch yang mudah dimengert
oleh peserta didik..

. Presentation (Mempresentasikan hasil kerja LEPD)

Guru meminta setlap kelompok untul:
memaparkanmempresentasiban hazil dari lembar LEPD
Setiap peserta didik: memperhatikan presentasi kelompok
lainya dan wajib memberilan pertanyaan.

Perwakilan kelompok menyampaikan hasilnya dalam 2-3
menit per kelompak.
Eelompok lain memberikan komentar atan pertanyaan (1—
2 siswa).

c. Generalization (Menyimpullan)
1. Gurnmemnyampaikan inti materi dari pembelajaran hari ini.
2. Gumu mengarahban peserta didik untuk  membuat

kesimpulan hazil presentasi (solus akhir).

3. Guru memberikan penguatan terhadap kesimpulzn vang

telah disampaikan oleh peserta didik

Kegiatan Penutup (10 Menit)
1. Peserta didik diminta melakmkan refleksi terhadap proses

pembelajaran  terkait  dengan penguassan  materi
pendekatan dan model pembelzjaran yang digunakan.

. Guru memberikan uwmpan balik apresiatif atas presentasi

dan diskust s1zwa.

. Guru menyampaikan rencana pembelajaran dan materi

yvang akan di pelajari di pertemuan selamjuimya dan
memberikan mimat belajar serta semangat kepada peserta
didik.

4. Guru mengakhiri pembelajaran dengan doa salam penutop

I1.

Reflek=i Peserta Didik
dan Gurn

Garn

1. Apaksh pembelajaran sudah metmbuhlan kesadaran
linglmgan?

2. Apsksh pesertz didik aktif dan memahami konsep

keberlanjutan?
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3. Apakendala dalam pembelzjaran?

Pezerta Didik

1) Apa vang kamm pelajari tentang linglungan hari im?
2) Apa koentribusimu dalam menjaga linglungan?
3) Pembzhan apa yang akan kanm lalmkan setelah

pembelajaran mi?

Aszesmen

1. Asesmen Formatif (Terlampir)
a. Pemilaian Sikap (Profil Pelajar Pancasila)
Bentulk : Obzervas:
b. Pemlatan Pengetahnan
Bentuk : LEPD, Tes lizan
c. Keterampilan

Bentuk : Observasi keaktifan dalam kegiatan diskusi
dan presentasi.
2. Asesmen Sumatif (Terlampir)
a. Ujian Harian digunakan untok mengulkur pemahaman
peserta didik setelah menyelesaikan materi.

Pengayaan dan
Remedial

1. Pengavaan
Pengayaan diberikan kepada peserta didik yang telsh mampu
mencapal kompetensi yang  telah ditetapkan  dalam
pembelajaran. Adapun bentuk: pengayaan yang dilaluloan
sebagai berikut :
a. Membuat proyek lanjutan  (video  kampanye

linghungan)
b, Studi kasus Imglamean global
c. Membaca artikel jumal linglungan

1. Remedial
Eemedial dilaksanakan begi peserta didik yang belum
mampu mencapal kompetensi dan pembelajaran. Adapum
kegiatan remedial dilakmban dengan cara sebagal benkout -
a. Pembelzjaran remedizl dilaksenakan secara mdrvidu

dengan pemanfaatan tutor sebava cleh teman selelas
yang memilili kecepatan belajar lebih dan dengan
memperhatikan prestas) akademik vang dicapal.
b. Bimbingan khueus apabila jumlsh peserta didik yang

113




remedial hanya 1 sampai 5 orang.
c. Pembelajaran dengan model dan metode yang berbeda
apabila jumlah peserta didik yang remedial lebih dari
50% dari total jumlah peserta didik di kelas.

Lingkungan Hidup Segala sespatu vang berada di  sekitar
makhluk hidup dan  memengaruhi
kehidupannva.

Hahitat Tempat tinggal alami makhluk hidup.
Elkosistem Hubungan timbal balik antara makhluk hidup
dan linglungannya.
Komponen Biotik Unsur hidup dalam lingkungan (manusia,
hewan, tumbuhan).
Komponen Abiotik Unsur tidak hidup (air, tanah, vdara, cahava).
Pencemaran Lingkungan Masuknya zat berbahava ke lingkungan.
Deforestasi Perubahan kondisi iklim global dalam jangka
panjang.
Perubahan Iklim Perubahan kondisi iklim global dalam jangka
panjang.
Pembangunan Berkelanjutan Pembangunan vang memenuhi kebutuhan
sekarang tanpa merusak generasi mendatang.
Konservasi Lingkungan Upaya perlindungan dan  pelestarian
lingkungan.
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LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKEFD)
Limglungzn Sebaga Habkatat Hidup Berlelanjutan

Urbanisasi don Kemiskinon Koto Pengangguran Tenaga Kerjo Usia Produktif

bk posker b v edubnbif sesuod Beatlah poster kampanye edukatif sewai
dengan fopik fercabutl deagon Tagik bbb

yang berisk yang bavisi

[l Mama masolah [l Hamo mosalah

[l Penysbab & dompak Fi Penysbab & dompak

P Seluii (2 minimall Fl Sedusi (7 sdnimal]

i Slogon bampanye 7 $legos bompanye

FJ Elemen visual {gamber, iken, dora, Il Elemen wissal {gambar, ikon, data,
worng, gL} =arna, diL)

Kurangnya Pendidikan Berhualitas Periebaran Penduduk Tidak Merate

Buatloh poster kamponye edubatif seusal Beciloh poster kamposry
dangon tepik tersebet] damgon topik tersebut!

yang beria yamg benist

¥l Mama masslah ¥l Homa mazalak

T Pényebol & dospak Tl Penpebab & dampsl

5 Salusi {2 mminimal) B Solusi (3 minimal)

Ei Slogon komponye [ Slogan kompasye

i Eleman wnual {gambar, iksn, dota, [l Elewrn visunl [gombar, ikon, date,
worme, dil] wowrn, dll]
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Materi : Lingkungan Sebagai Habitat Hidup Berkelanjutan
Mata Pelajaran  : Geografi
Kelas/Fase : XIF

Nama Sekolah : MA Ahmad Yani Jabung

Penilaian, Pembelajaran Kemedial dan Pengayaan
1. Teknik Penilaian (terlampir)
a. Sikap
- Penilaian Observasi
Penilaian obeervasi berdasarkan pengamatan sikap dan perilaku peserta didik sehari-hari,
baik terkait dalam prose: pembelajaran maupun secara ummmm. Pengamatan langsung
dilalkukan oleh gurn. Bertkut contoh instrumen penilaian sibzp.

Indana Zulfa
2 [ Amelia Nabila
3 | Ifa Eholidiyzh
4| Moh. Fikai
3 | Vita Lestann
dst.
Ketarangan :
s BS5:Bekerja Sama TJ : Tanggun Jawab
o JI: Jujur DS : Disiplin
Centerten -
1. Aspek perilakn dinilai dengan kiteria:
100 =Sangat Baik 30 =Cup
75 =Bak 25 =Kurang
2. Skor maksimal = jumlzh sikap yang dinilai dikalikan jumlah kriteria : 100 x 4 = 400
3. Skor sikap = jumlsh skor dibagi jumlah sikap vang dinilai =275 : 4 = 6875
4. Keode nilai / predibat

73,01 - 100,00 = Sangat Baik (SB)
30,001 -7500 =Baik(B)
2301 -5000 = Cukup (C)
00,00 -2500 =Kurang (K}
5. Format di atas dapat diubah sesua dengan aspek penlalm yang ingin dinila
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Penilaian Diri
Format penilaian :

No Peruyataan Ya |Tidak| "G | SFOr

g8

i Selama pembelzjaran, sava mendenzarkan serta 100
meancatat setiap maten vang di berikan.

- | Beetika gur mermutar video terkait maten saya 50

memperhatikan dengan seksama dan mencatat 250 | 6250 B
sefiap mstruksl

Saya melabukan setlap matruksl yang di benkan olsh 20
gur selama kegiatan praktik smoulas diroulad -
hingza selesal

i

4 Sava melakukan pengamatan sektar tempat tmroal 50
sava dengan sungguh menggunakan perangkat
handphons.

Cartaterm -

il

Skor penilaian Ya = 100 dan Tidak = 50

Skor maksimal = jumlzh pemyataan dikalikan jumlah kriteria =4 x 100 = 400
Skor sikap = (jumlah skor dibagi skor maksimal dikali 100) = (230 : 400) x 100 = 62,50
Kode nilai / predileat :

75,01 - 100,00 = Sangat Baik (3B

3001-7500 =DBaik(®)

23,01 -350,00 = Cukup (C)

00,00 —-25,00 =Eurang (K)

Format di atas dapat juga digunakan untuk menilai kompetensi pengetabuan dan
keterampilan

Penilaian Teman Sebaya

Format penilaian teman sehaya:

Nama yang diamati :
Penpamat
. Jumlah | Skor | Kode
No Pernyataan Ya |Tidak Sk Sk Nilai
1 | Man menemima pendapat teman. 10
2 | Memberkan solus terhadap permasalahan 100
3 Mernabsakan pendapet zendin kepada peserta didik 10 | 430 | 9000 SB
lamya.
4| Nareh saat diben Imitk 20
3 | Memotong pembicaraan feman 100
Corteters -

1

Eall ol

. Skor penilaian Ya= 100 dan Tidzk = 50 untul: pemyataan yang positif, sedangkan untuk

pemyataan vang negatif, ¥a = 50 dan Tidak = 100

Skor maksimal = jumlah permyataan dikalkan jurmlzh koiteria =5 % 100 = 300

Skor sikap = (jumlah skor dibagi skor maksimal dikali 100) = (450 : 300) x 100 = 90,00
Kode nilai / predileat :

73,01 — 100,00 = Sangat Baik (SB)

30,01 -7500 =DBaik(B)

2501 -50,00 = Cubup (C)
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00,00 -25,00 =EKurang (K)
b. Pengetahuan (Kognitif)

- Lembar Kerja Individu
Eubrik Penilaian :
Kriteria Fenilaizn [ embar Eerja Peserta Didik
No. Indikator Pencapalan obot Nilai
1. | Lembar kerja lengkap dan sesuai hasil pengamatan. k1]
1. | Memaparkan analizis yang dikaitkan klasifikasi jenis-jenis 3
linglkungan hidup di sekitar tempat tinggal masing-masing.
3. | Memaparkan analisiz vang vang telah di kerjakan. k1]
4. | Memberi kesimpulan singkat terkait hasil analisis. 10
Total Skor 100

W=X=00 13 Bak
TT=X=80 T Ty
0= =70 D Eurang

¢. Keterampilan
- Instromen Penilaian Keterampilan Individu

Mo Nama Peserta
Didik Penyelesaian
Tugas zerta Skor/
mampiu
menskonmumkasi | informaz sesl diskz
kan 1de dan secara byjak
Zagasan dengan
terarah dan
sistematis
1. Indana Zulfa 100 30 100
2. |Amelia Nabila
3. [Ifa Eholidiyah
4. Mok Fikai
3. |Wita Lestari
dst
Cetertem :
1. Skor penilaian Ya= 100 dan Tidak = 50
2. Skor maksimal = jumlah pernyatzan dikalikan jumlsh kniteria =3 x 100 =300
3. Skor sikap = (jumlah skor dibagi skor maksimal dikali 100)  =(230: 3000 x 100 = 83,33
4. Kode nilai / predikat :
73,01 -100,00 = Sangzat Baik (5B}
30,01 -735.00 =DBaik (B)
23,01 -30.00 = Cubup (C)
00,00 — 23,00 =Kurang (K)
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ASESMEN SUMATIF

F A S0AL PILTHAN GANDA

1. Limglompan sebagai habitat hidup berarti...
A Tempat tingeral manusia saja
B. Tempat berlangsungmya aktivitas ekonomi
C. Tempat hidup dan berkembangnva makhluk hidup
D Wilayah vang memiliki sumber daya zlam

2. Komponen abiotik dalam linglamgan adalah. .
A Tumbuhan dan hewan
B. Mikrocrganisme
C. Agr, tanah, dan ndara
D Manusia dan hewan

3. Hubungan timbal balik antara makhlul hidup dengan linglunganrya disebut. ..
A Habitat
B. Ekosistem
C. Populast
D. Komunitas
4. Salzh zatn contoh kernzakean linglungan yang menzancam habitat hidup adalah.
A Peboisas
E. Daur ulang sampah
C. Pencemaran air
D Penghijauan kota

5. Dampak: dari kerusalkan lingkungan terhadasp makhluk hidup adalsh .
A Menmzkatrrva kualitas hidup
B. Terjaganya keseimbangan ekosistem
C. Memmmnya kmalitas habitat
D Bertambahnva sumber dava alam

6. Pembangunan berkelanjutan bertujuan untuk. ..
A NMengekaploitas: sumber dava alam
B. Memenuhi kebutuhzn saat ini tempa memsak masa depan
C. Meninglatkan jumlah penduduk
D Iienpurangi aktivitas manusia

7. Salzh satu upaya menjaga lingkungan agar tetap berkelanjutan adalah.
A Membalar hutan
B. Membuang sampah sembarangan

C. Menghemat penggunaan air
D Iisngeunalan bahan kimia herlebihan

8. Deeforestasi dapat menyebablan ...
A Bertambzhnva hirtan
B. Meningkatnya kualitas udara
C. Hilangmya habitat makhluk hidup
D, Stabilnya ekosistem
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9. Peran manusia dalam menjaga linglamgan adalah ..
A Mengsksploitaz: sumber dava alam
B. Menjaga dan melestarikan linglnngan
C. Mengabaikan kerusakan linglumgan
D. Menggunakan sumber daya tanpa batas

10.  Contoh tindakan yang mencerminkan kepedulizn terhadap Imglomgan adalah. .
A Membuang sampah di sungal
B. Menebang pohon sembarangan
C. Mengurangi penggunaan plastik:
D. Membeakar sampah setiap han

) Kunci Jawaban Pilihan Ganda

DS O L e e

D.
OO OEO oW o0

»B.SOALESAL

1. Jelaskan ape vang dimalksud dengan linglungan sebagai habitat hidup dan mengapa hal
tersebut penting bagl keberlangsimgan makhluk hidup!

2. Sebutkan dan jelaskan dua contch permasalahan lngloongan vang dapat mengancam
keberlanjutan habitat hidup!

3. O Menurut pendapatmn, apa saja upaya vang dapat dilakukan oleh generas muda wntuk:
menjaga linglamgan agar tetap berkelanjutan?
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Lampiran 5 Angket Validasi Materi

ANGKET VALIDASI AHLI MATERI

A. Informasi Umum
Peneliti : Radise Zilda Putri Duriga
Judul Penelitian  : Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Flipbook-Gimkit
dan Pengaruhnya Terhadap Minat Belajar Siswa MA
Ahmad Yani Jabung

Sasaran : Siswa/i Kelas XT IPS MA Ahmad Yani Jabung
Materi : Lingkungan Sebagai Habitat Hidup Berkelanjutan
B. Tujuan
Lembar Validasi ini bertujuan untuk mengetahui validnya dan kelayakan penclitian dari
scgi materi
C. Petunjuk Pengisian

Berilah tanda centang (v') pada kolom skor yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu
terhadap bahan ajar flipbook berbasis Gimkit dengan kriteria:

« 4=Sangat Baik

« 3=Baik

¢ 2= Cukup Baik

« | =Kurang Baik
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ANGKET VALIDASI AHLI MATERI PADA MATA PELAJARAN
GEOGRAFI MATERI LINGKUNGAN SEBAGAI HABITAT HIDUP

BERKELANJUTAN

A. Penilaian

No

Pernyataan

Skor

Aspek Kelayakan Isi

Kesesuaian materi dengan Capaian Pembelajaran (CP),

Kesesuaian materi dengan indikator pembelajaran

Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran

NN

Kelengkapan materi pembelajaran

Keakuratan fakta dan definisi materi

S

Keakuratan fakta dan data yang disajikan

Kesesuaian contoh dan ilustrasi dengan materi

ad Pl Bl ] Pl B ] ot

Keterkinian materi dengan perkembangan ilmu
geografi

A8

Aspek Kebahasaan

Penggunaan bahasa scsuaii dengan kaidah Bahasa
Indonesia yang baik dan benar

10.

Ketepatan penggunaan istilah dan simbol

11.

Kalimat yang digunakan jelas dan mudah dipahami

12.

Bahasa yang digunakan komunikatif

13.

Kesesuaian bahasa dengan tingkat perkembangan
kognitif siswa kelas XI

14

Penggunaan bahasa yang konsisten

Keruntutan dan keterpaduan alur berpikir

Aspek Penyajian

16.

Keruntutan penyajian materi

17.

Kejelasan penyajian materi

18.

Kelengkapan informasi (judul, CP, tujuan, materi,
evaluasi)

19.

Penyajian video pembelajaran mendukung
pemahaman materi

20.

Penyajian kuis interaktif Gimkit sesuai dengan materi

21.

Kesesuaian soal evaluasi dengan indikator
pembelajaran

<|d <99 1499 <

22.

Tingkat kesulitan soal evaluasi sesuai dengan

kemampuan siswa
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B. Saran
Qulu. Aombahkan, contoh yang, konkeksbual, shsy
‘Kalimal..dibuat. Jebib.. sistemabis, dan.. dikambabkan beberaps video .

Kesimpulan:
Lingkari pada nomor sesuai dengan kesimpulan:
|. Layak digunakan tanpa revisi
@ Layak digunakan dengan revisi sesuai saran
. Tidak layak digunakan

Malang, /8 Novemhe2025
Validator Ahli Materi,
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Lampiran 6 Angket Validasi Media

Lembar Penilaian Validasi Ahli Media

A. Informasi Umum

Peneliti : Radise Zilda Putri Duriga

Judul Penelitian  : Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Flipbook-Gimkit

dan Pengaruhnya Terhadap Minat Belajar Siswa MA
Ahmad Yani Jabung

Sasaran : Siswa Kelas XI IPS MA Ahmad Yani Jabung
Materi : Lingkungan Sebagai Habitat Hidup Berkelanjutan
B. Tujuan

Lembar validasi ini bertujuan untuk mengetahui validnya dan kelayakan penelitian dari
segi media

D. Petunjuk Pengisian
Berilah tanda centang (v) pada kolom skor yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu
terhadap bahan ajar flipbook berbasis Gimkit dengan kriteria:
e 4=Sangat Baik
» 3=Baik
« 2= Cukup Baik

« 1 =Kurang Baik
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ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA PADA MATA PELAJARAN GEOGRAFI MATERI
LINGKUNGAN SEBAGAI HABITAT HIDUP BERKELANJUTAN

A. Penilaian
No Pernyataan Skor
1 21 3] 4
Aspek Kegrafisan
1. | Kesesuaian ukuran dan jenis huruf v
2. | Keterbacaan teks 4
3. | Desain cover menarik dan sesuai dengan materi v
4, | Tata letak (layout) flipbook teratur dan konsisten v
5. | Komposisi warna harmonis dan tidak mengganggu
konscntrasi v
6. | Kualitas gambar dan ilustrasi jelas v
7. | Kesesuaian grafis/gambar dengan materi v
Aspek Keefektifan
8. | Kemudahan navigasi dan penggunaan flipbook v
9. | Kemudahan akses melalui berbagai perangkat digital v
10. | Integrasi kuis Gimkit berfungsi dengan baik v
11. | Video pembelajaran dapat diputar dengan baik v
B. Saran
e vt N o3 AT oo, okob SO
Kesimpulan:

Lingkasi pada nomor sesuai dengan kesimpulan:

Layak digunakan tanpa revisi
Layak digunakan dengan revisi sesuai saran

3. Tidak layak digunakan
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Lampiran 7 Angket Penilaian Guru IPS

Angket Penilaian Guru
A. Informasi Umum
Peneliti : Radise Zilda Putri Duriga
Judul Penclitian  : Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Flipbook-Gimkit
dan Pengaruhnya Terhadap Minat Belajar Siswa MA

Ahmad Yani Jabung
Nama Guru . EWsmA_ (LmiATunt AkizulvA
Sasaran : Siswa Kelas XI IPS MA Ahmad Yani Jabung Materi

: Lingkungan Sebagai Habitat Hidup Berkelanjutan

B. Tujuan
Lembar Validasi ini bertujuan untuk mengetahui respon guru dari segi kevalidan dan
kelayakan

C. Petunjuk Pengisian

1 Berilah tanda centang (V') pada kolom skor yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu
| terhadap bahan ajar flipbook berbasis Gimkit dengan kriteria:

¢ 4= Sangat Setuju (SS)

e 3 =Setuju(S)

¢ 2= Cukup Setuju (CS)

e | =Tidak Setuju (TS)
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A. Penilaian

No

Pernyataan

Skor

1]

2] 3]

Aspek Kelayakan Isi

Materi sesuai dengan Capaian Pembelajaran Geografi
kelas X1

Materi sesuai dengan tujuan pembelajaran

Materi lengkap dan mendalam

Materi mudah dipahami siswa

Contoh dan ilustrasi relevan dengan kehidupan
schari-hari

Materi mendorong siswa berpikir kritis

Soal evaluasi sesuai dengan materi

oo[No|  wfafwir

Tingkat kesulitan materi sesuai dengan
kemampuan siswa

Aspek Kebahasaan

Bahasa yang digunakan mudah dipahami

10.

Kalimat jelas dan tidak menimbulkan makna ganda

11.

Istilah yang digunakan tepat

12

Bahasa komunikatif dan menarik

13.

Bahasa sesuai dengan tingkat perkembangan siswa

14.

Penggunaan bahasa konsisten

15.

Kalimat mendorong siswa untuk membaca secara
tuntas

Aspek Penyajian

16.

Penyajian materi sistematis dan runtut

17.

Video pembelajaran membantu pemahaman siswa

Kuis Gimkit interaktif dan menarik

19.

Kuis Gimkit membantu evaluasi pemahaman siswa

20.

Gambar dan ilustrasi mendukung penjelasan materi

21.

Rangkuman materi membantu siswa mengingat
konsep penting

KKK ST ] kkle] 1< ] <<l kI

22,

Penyajian materi mendorong keaktifan siswa

Aspek Kegrafisan

23.

Desain cover menarik perhatian

24.

Tata letak flipbook teratur dan rapi

25.

Pemilihan wama harmonis dan tidak mengganggu

Ukuran dan jenis huruf mudah dibaca

217.

Gambar dan ilustrasi berkualitas baik

28.

Tampilan flipbook menarik secara keseluruhan

29.

Desain flipbook modern dan sesuai dengan
karakteristik siswa

Aspek Keefektifan

30.

Flipbook mudah digunakan dalam pembelajaran

31

Flipbook dapat diakses melalui berbagai perangkat

32.

Flipbook menghemat waktu pembelajaran

d KKl L] [KKK kK

33.

Flipbook membantu mencapai tujuan pembelajaran
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B. Saran

Medie... Yans.. I, femban

............... seen,., fan9. o, breaky, Litualrys
Mmenant...Ba0,.. febies T, faratlersis peserta Delin .

fampuan Ban gambar  Mem fuar  MeNIN ¥ fokus PLwa
a renskalt’

Evaluan’ dalbm mede (eharcnvs Algar s fung’ Sausaban /

rubtite perttuan  asar Gun kisa [arspung  rrensorere

Malang, 23- Ok tober 2025
uru Geografi,

P

( EUsSMA

129



Lampiran 8 Angket Respon Siswa

Angket Respon Siswa

A. Informasi Umum
Nama Siswa :
Kelas

B. Tujuan

Lembar Validasi ini bertujuan untuk mengetahui respon siswa dari segi kevalidan dan
kelayakan
C. Petunjuk Pengisian

Berilah tanda centang (v') pada kolom skor yang sesuai dengan penilaian siswa terhadap
bahan ajar flipbook berbasis Gimkit dengan kriteria:

¢ 4= Sangat Setuju (SS)

e 3=Setuju(S)

¢ 2= Cukup Setuju (CS)

e 1=Tidak Setuju (TS)

A. Penilaian

No Pernyataan | Skor
1] 2] 3] 4
Aspek Kelayakan Isi >
1. | Materi mudah saya pahami
2. | Materi sesuai dengan yang diajarkan guru
3. | Materi lengkap dan jelas
4. | Contoh yang diberikan mudah saya pahami
5. | Materi menarik untuk dipelajari
6. | Materi bantu saya hami pelaj
Geografi
7. | Soal evaluasi sesuai dengan materi yang saya
|| pelajari __
8. | Tingkat kesulitan soal sesuai dengan kemampuan
| |saya
Aspek Kebahasaan
9. [ Bahasa yang digunakan mudah saya pahami
10. | Kalimat yang digunakan jelas

11. | Istilah yang digunakan mudah saya mengerti
12. | Bahasa yang digunakan menarik
13. | Penjelasan materi tidak bii

14. | Saya dapat hami materi tanpa bantuan guru
15. | Bahasa mendorong saya untuk terus membaca
Aspek Penyajian
16. | Penyajian materi runtut dan teratur
17.| Video pembelaj t saya
materi
| T8. | Kuis Gimkit menyenangkan dan menarik
19. | Kuis Gimkit b saya i materi
20. | Gambar dan ilustrasi memperjelas materi
21.| Rangl b saya ingat poin-poin
|| penting
22. | Flipbook mendorong saya untuk aktif belajar
Aspek Kegrafisan

23. | Desain cover flipbook menarik
24, | Tata letak flipbook teratur dan rapi
25.| Wama yang digunakan menarik dan nyaman
dij
26. | Tulisan mudah dibaca
27. | Gambar dan ilustrasi jelas dan menarik
28. | Tampilan flipbook menarik secara keseluruhan
. | Desain flipbook tidak membosankan
Aspek Keefektifan
Flipbook mudah saya gunakan
Saya dapat membuka flipbook di HP/laptop saya
.| Flipbook menghemat waktu pembelajaran
.| Flipbook b i tujuan pembelaj

P A

Wiwlwlw
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Lampiran 9 Data Respon Siswa

[ ]

] ] 3 ] ] 3 ] ]

3 3 [ ] [ 4 3 3

] 3 ] ] 3 ] 3 3 ] ]
] 3 3 ] ER] 3 3 3 3 3 3 3
2h 3 L] k] L) ) 3 4 4 l k] 4 2 4 L 3
8 | Nebila Fatimahuz 4 3 [ ] ] [l 3|4 ] [ 3 [ ER] ] R 3 [l ] ] ] 3 ]
9 |Fizka Wedandari 4 [ ] 3 &4 3 [ ] 3 4y [ [ ] 3 ] 3 3 3
10| s iz Fido 4 3 [ ] ] 3 4 ] 3 3 3] 3 3 3 R 3 3 ] ] [ 3 ]
1 | Ahmad Khuderi 3 Ll 3 3 3 k) 4 3 4 1 4 k) 4 3 4 3 4 3 k) 4 Ll 3 3
12| Aida Siskhun 4 3 3 3 3 ER] [ ERE] [ 3 3 [ R 3 3 ] 3 3 3 :
1 Fina Kharisma 3 ¢ ] ] [l oy ] [ ] [ ] 3 3 (RN 3 [l o 1 [ 3
1 |Lals Muhseansh 4 3 [ 3 : [ [ 3 3 [l [ ] 33 3 3 ] 3 ] [ [
B |Filriana hhur Halmsh 4 3 4 4 4 4 3 4 ) 3 1 3 3 3 4 4 4 k) 4 3 4 3
B |Fafiman Zavo 4 ] [ 3 4 [ [ ] [ ] [ 44 ] (] ] 3 ] ] ] [ [
7| amelia Nabila ] 3 3 : 14 ] 3 3 3 ] 3 3 3 3 3 3 3 3 3
B firun Nachifah 4 ] [ ] 4 [ 3 ] 3 3 [ 14 ] [ 4 3 ] ] ] [
1| Fisky fd Pretams 3 3 3 3 3 3 3 [ 3 3 |3 3 ‘ a3 3 4 3 ] ¢ 3
3 3 k] 3 3 L) 3 L] k] 3 k] 4 L] 3 1 3 3 4 3 3 4 Ll
4 [ [ ] ] [l o 3 [ ] [ « ] [ ] [l 4 [ [ ]
4 3 4 L) 3 3 k] 3 L] k] k] 4 3 4 4 3 k] 3 3 3 3
] 3 3 ] 3 3 ] ] [ ] ] 3 3 3 3 3 EI] 3 [ 3
24 Acel Firi 4 ] [ ] ] [l &4 3 ] [l 4 ] ] ] 3 4 [ 3 ]
35| Incrawan 3 3 3|3 3 3 3 3 ] 3 ] 3 3 33 3 3 3 3 3 3 3
% |KeysaPuri 4 Ll 4 3 4 4 4 4 ] L) 1 3 3 3 k] 4 3 k] 3 3 3 4
27| Ssvana 4 ] [ ] ] [ [ 3 [ ] [ 4 [ (] ] [ [ ] [ [
28 |ibra Ramachan 3 3 3 4 3 4 4 4 l 1 1 3 Ll 3 4 3 3 k) 3 3 4 3
29| Mafifri 4 4 4 4 4 4 k] 4 4 4 4 ] 4 [ I 4 4 [} k] 4 4 4 3
30 EI Fura 4 L] 4 ] 4 4 ] 4 3 4 i 4 [ 4 [ I [ 4 4 [ 4 [ 4 [l
3| Begas Puira 3 3 4 3 El 3 El 3 L] L) 4 3 3 4 3 3 3 El 3 3 3 3

Lampiran 10 Angket Pretest-Posttest

Soal 1

Indonesia dikenal sebagai salah satu negara megabiodiversitas di dunia. Namun, peningkatan
aktivitas manusia seperti pembukaan lahan untuk perkebunan dan pertambangan
menyebabkan banyak spesies kehilangan tempat hidupnya. Berdasarkan uraian tersebut, yang
dimaksud dengan lingkungan adalah...

A. Ruang tempat manusia melakukan aktivitas sosial dan ekonomi
B. Semua benda mati yang berada di sekitar kehidupan manusia

C. Kesatuan ruang yang mencakup makhluk hidup dan unsur non-hidup yang saling
berinteraksi

D. Sistem alam yang berdiri sendiri tanpa pengaruh manusia

E. Segala bentuk sumber daya yang dapat dieksploitasi untuk kebutuhan manusia

Soal 2

Hutan mangrove di pesisir Pulau Jawa mulai berkurang karena banyak ditebang untuk
pembangunan tambak dan permukiman. Akibatnya, wilayah pesisir menjadi rawan abrasi dan
banjir rob. Kasus tersebut menunjukkan terganggunya keseimbangan antara...

A. Komponen biotik dan abiotik dalam ekosistem

B. Komponen biotik sebagai penghasil oksigen

C. Komponen atmosfer akibat perubahan iklim

D. Komponen energi akibat hilangnya sumber cahaya

E. Komponen tanah sebagai sumber daya mineral

Soal 3

Hutan tropis berperan penting dalam menjaga kestabilan iklim global dengan menyerap
karbon dioksida. Jika penebangan hutan terus dilakukan tanpa reboisasi, maka akibat jangka
panjang yvang mungkin terjadi adalah...
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A. Penurunan kadar gas rumah kaca di atmosfer

B. Peningkatan suhu bumi dan perubahan pola cuaca ekstrem
C. Penurunan kadar karbon dioksida di udara

D. Peningkatan kualitas udara di daerah perkotaan

E. Penurunan risiko bencana alam

Soal 4

Sebuah sekolah mengalami masalah banjir karena banyak sampah menumpuk di saluran air.
Kepala sekolah kemudian mengadakan program eco-school yang melibatkan siswa dalam
pengelolaan sampah dan penghijauan lingkungan sekolah. Program tersebut mencerminkan...

A. Pengelolaan lingkungan berbasis partisipasi dan keberlanjutan
B. Penggunaan sumber daya secara maksimal untuk kebersihan
C. Penanganan masalah lingkungan melalui pembangunan fisik
D. Penerapan sistem pembuangan sampah terpusat

E. Upaya pemerintah dalam mengatur pengelolaan limbah

Soal 5

Perubahan iklim global menyebabkan permukaan air laut naik dan mengancam permukiman
di daerah pantai. Fenomena ini menunjukkan bahwa...

A. Permasalahan lingkungan hanya berdampak pada negara-negara maju
B. Lingkungan bersifat lokal dan tidak memengaruhi wilayah lain

C. Dampak perubahan lingkungan dapat bersifat lintas batas wilayah

D. Perubahan suhu bumi tidak berpengaruh terhadap kehidupan manusia

E. Kegiatan manusia tidak berkaitan dengan kondisi lingkungan

Soal 6

Sebuah pabrik membuang limbah cair ke sungai vang digunakan warga untuk kebutuhan
sehari-hari. Akibatnya, kualitas air menurun dan hasil pertanian di sekitar sungai ikut
terganggu. Berdasarkan pendekatan geografi, masalah ini termasuk kajian aspek...

A. Fisik, karena berhubungan dengan bentuk permukaan bumi
B. Ekonomi, karena memengaruhi aktivitas perdagangan

C. Lingkungan, karena melibatkan hubungan manusia dan alam
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D. Sosial, karena berdampak pada kehidupan masyarakat

E. Historis, karena berkaitan dengan kebiasaan masyarakat dahulu

Soal 7

Berbagai negara bekerja sama dalam perjanjian Paris Agreement untuk mengurangi emisi gas
rumah kaca. Langkah ini dilakukan karena efek dari polusi udara tidak hanya berdampak
lokal, tetapi juga global. Tujuan utama dari kebijakan tersebut adalah...

A. Menurunkan suhu bumi dengan cara meningkatkan produksi energi fosil
B. Menjaga keseimbangan ekosistem bumi melalui pengurangan emisi karbon
C. Menghapus kerja sama internasional dalam bidang lingkungan

D. Meningkatkan pembangunan industri secara besar-besaran

E. Memusatkan industri ke negara berkembang

Soal 8

Di Jakarta, masyarakat mulai beralih menggunakan transportasi umwm dan menanam pohon
di pekarangan rumah untuk mengurangi polusi udara. Upaya ini merupakan bentuk penerapan
dart...

A Prinsip pembangunan berkelanjutan di wilayah perkotaan
B. Proses urbanisasi yang tidak terkendali

C. Kebijakan industrialisasi sektor transportasi

D. Upaya reklamasi untuk memperluas permukiman

E. Gerakan globalisasi dalam bidang lingkungan

Soal 9

Kebutuhan energi dunia semakin meningkat, sementara cadangan bahan bakar fosil menipis
dan berdampak buruk bagi lingkungan. Solusi yang paling sesuai untuk menjaga
keberlanjutan energi adalah...

A Mengembangkan energi terbarukan seperti matahari, air, dan angin
B. Mengandalkan energi nuklir tanpa memperhatikan risiko limbah
C. Mengintensifkan eksploitasi batu bara dan minyak bumi

D. Mengurangi konsumsi energi tanpa mencari alternatif baru

E. Memusatkan sumber energi di daerah industri
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Soal 10

Tumpahan minyak di laut menyebabkan biota laut mati dan nelayan kehilangan penghasilan.
Dari kasus in1 dapat dipahami bahwa...

A. Pencemaran laut hanya berdampak pada hewan laut

B. Permasalahan lingkungan bersifat saling berkaitan antara manusia dan alam
C. Kerusakan lingkungan hanya terjadi di kawasan industri

D. Permasalahan lingkungan tidak memengaruhi kehidupan sosial

E. Laut tidak memuiliki peran penting dalam keseimbangan ekosistem

Soal 11

Pemerintah daerah mendorong penggunaan kendaraan listrik dan pembangunan taman kota
untuk mengurangi polusi udara. Langkah tersebut termasuk contoh penerapan...

A. Modernisasi berbasis ekonomi

B. Pengelolaan lingkungan melalui inovasi dan konservasi
C. Ekspansi wilayah industn perkotaan

D). Pemanfaatan energi fosil secara maksimal

E. Industrialisasi berbasis bahan kimia

Soal 12

Desa di Jawa Tengah berhasil mengelola sampah dengan sistem Bank Sampah Digital, di
mana masyarakat menukarkan sampah dengan saldo digital. Program ini selain menjaga
kebersihan juga membantu ekonomi warga. Hal tersebut mencerminkan...

A Inovasi teknologi dalam mendukung lingkungan berkelanjutan
B. Ketergantungan masyarakat terhadap sampah plastik

C. Pengelolaan sampah yang tidak efisien

D. Eksploitasi lingkungan secara masif

E. Penurunan kesejahteraan masyarakat pedesaan

Soal 13

Kalimantan mengalami deforestasi akibat pembukaan lahan untuk perkebunan sawit. Dampak
lingkungan vang paling nyata dari kondisi tersebut adalah...
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A, Peningkatan kadar karbon di udara dan hilangnya habitat satwa lhar
B. Bertambahnya cadangan air tanah dan meningkatnya hujan

C. Meningkatnya populasi hewan langka

D. Penurunan kadar gas rumah kaca

E. Meningkatnya kualitas udara di daerah hutan

Soal 14

Masyarakat adat di Papua hanya menebang pohon sesual kebutuhan dan menanam kembali
setelahnya. Kegiatan ini menunjukkan penerapan prinsip...

A. Pembangunan berkelanjutan berbasis kearifan lokal
B. Eksploitasi sumber daya secara besar-besaran

C. Modernisasi tanpa memperhatikan alam

D. Pemanfaatan hutan secara bebas

E. Konversi lahan untuk kepentingan industri

Soal 15

Indonesia menargetkan Net Zero Emission pada tahun 2060 dengan memperluas penggunaan
energl bersih. Langkah m1 menunjukkan upaya untuk...

A Mengurangi emisi karbon demi menjaga keseimbangan ekosistem
B. Meningkatkan ekspor batu bara dan minvak bumi

C. Memperluas wilayah industri di pedesaan

D. Menghapus penggunaan energi terbarukan

E. Meningkatkan ketergantungan pada energi fosil
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Lampiran 12 Data Posttest Minat Belajar Siswa
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Reliabilitas

Reliability Statistics

Cronbach's
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