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ABSTRACT

This study aims to increase students’ learning motivation in Biology for Grade X of
senior high school. The problem identified by the researcher is that students often
feel bored and lack enthusiasm during the learning process, which leads to a
decrease in their learning motivation. One way to improve this learning motivation
is by developing an interactive flipbook based on PBL on ecosystem material that is
valid, effective, and practical. The interactive flipbook is able to create a more
engaging learning experience, so that students become more enthusiastic,
motivated, and active during learning. This research uses the 4D model (define,
design, develop, and disseminate) and was tested on a limited scale involving 33
Grade X students at SMAN 17 Surabaya. Validity was measured based on
validation results from two Biology expert lecturers, with an overall average
percentage score of 97.58% (very valid). Effectiveness was measured based on the
results of implementation observations and students’ learning motivation assessed
by two observers during learning, obtaining an overall average percentage score of
98% (very strong). The students’ learning motivation questionnaire administered at
the end of learning obtained an overall average percentage score of 99.36% (very
strong). This was further supported by an analysis of the improvement in classical
learning mastery results between the pretest, which obtained an average
percentage score of 12.12% (not effective), and the posttest, which obtained an
average percentage score of 100% (very effective). Practicality was measured
based on the results of the student response questionnaire administered at the end
of learning, obtaining an overall average percentage score of 99.40% (very
practical). In conclusion, the developed interactive flipbook is considered highly
valid, effective, and practical for increasing the learning motivation of Grade X senior
high school students.

Keywords: interactive flipbook, Problem Based Learning, Ecosystem, learning
motivation.
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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik pada
mata pelajaran Biologi kelas X SMA. Masalah yang ditemukan oleh peneliti yaitu
peserta didik kerap merasa bosan dan kurang bersemangat selama proses
pembelajaran, yang akan mengakibatkan turunnya motivasi belajar mereka. Salah
satu cara untuk meningkatkan motivasi belajar tersebut yaitu dengan
mengembangkan flipbook interaktif berbasis PBL pada materi ekosistem yang valid,
efektif, dan praktis. Flipbook interaktif mampu menciptakan pembelajaran yang
lebih menarik, sehingga peserta didik lebih antusias, semangat, dan aktif selama
pembelajaran. Penelitian ini menggunakan model 4D (define, design, develop, dan
disseminate), dan diujicobakan terbatas kepada 33 peserta didik kelas X SMA di
SMAN 17 Surabaya. Validitas diukur berdasarkan hasil validasi dari dua dosen ahli
Biologi, dengan skor rata-rata persentase keseluruhan sebesar 97,58% (sangat
valid). Keefektifan diukur berdasarkan hasil observasi keterlaksanaan dan motivasi
belajar peserta didik yang diberikan kepada dua observer selama pembelajaran,
memperoleh skor rata-rata persentase keseluruhan sebesar 98% (sangat kuat),
hasil angket motivasi belajar peserta didik diberikan di akhir pembelajaran
memperoleh skor rata-rata persentase keseluruhan sebesar 99,36% (sangat kuat),
serta diperkuat dari analisis peningkatan persentase nilai ketuntasan hasil belajar
klasikal peserta didik antara pretest mendapatkan skor rata-rata persentase
sebesar 12,12 % (tidak efektif) dengan posttest mendapatkan skor rata-rata
persentase sebesar 100 % (sangat efektif). Kepraktisan diukur berdasarkan hasil
angket respons peserta didik yang diberikan di akhir pembelajaran, memperoleh
skor rata-rata persentase keseluruhan sebesar 99,40% (sangat prakitis).
Kesimpulannya, flipbook interaktif yang dikembangkan dinyatakan sangat valid,
efektif, dan praktis untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik kelas X SMA.

Kata Kunci: flipbook interaktif, Problem Based Learning, Ekosistem, motivasi
belajar.

A.Pendahuluan

Perkembangan teknologi digital
telah mendorong transformasi dalam
dunia pendidikan, terutama pada
penggunaan media pembelajaran
yang lebih inovatif dan interaktif.
Pemanfaatan teknologi dalam
pembelajaran menjadi kebutuhan

penting untuk meningkatkan

efektivitas proses belajar sekaligus
menyesuaikan karakteristik peserta
didik abad ke-21 yang akrab dengan
perangkat digital (Rahmatullah et al.,
2022; Saputra et al., 2025).
Pembelajaran yang efektif tidak hanya
berfokus pada penyampaian materi,
tetapi juga harus mampu menciptakan

pengalaman belajar yang bermakna,
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menyenangkan, dan mendorong
keterlibatan aktif peserta didik dalam
membangun pengetahuan mereka
sendiri (Fitrian et al., 2025).

Kondisi pembelajaran Biologi di
sekolah masih menghadapi berbagai
kendala, terutama rendahnya motivasi
belajar peserta didik. Penggunaan
metode ceramah yang dominan serta
ketergantungan pada media
konvensional seperti buku teks dan
lembar kerja siswa sering
menyebabkan peserta didik merasa
bosan dan kurang aktif dalam proses
pembelajaran (Putra & Salsabila,
2021). Materi ekosistem merupakan
salah satu materi yang membutuhkan
pemahaman konseptual sekaligus
kemampuan mengaitkan konsep
dengan fenomena lingkungan nyata.
Penyajian materi yang masih bersifat
teoritis sering menghambat peserta
didik untuk memahami hubungan
antar komponen ekosistem secara
mendalam.

Model pembelajaran Problem
Based Learning (PBL) menjadi salah
satu alternatif yang dapat diterapkan
untuk  mengatasi  permasalahan
tersebut. PBL menempatkan masalah
nyata sebagai titik awal pembelajaran
sehingga peserta didik didorong untuk

berpikir kritis, menganalisis informasi,

dan menemukan solusi terhadap
dihadapi.

Penerapan model ini terbukti mampu

permasalahan yang

meningkatkan keterampilan berpikir
kritis, pemahaman konsep, serta
motivasi belajar peserta didik karena
pembelajaran berlangsung secara
aktif dan berpusat pada peserta didik
(Praja & Andriani, 2025). Integrasi
PBL dengan pendekatan deep
learning juga mendukung terciptanya
pembelajaran yang bermakna, sadar,
dan menyenangkan melalui
keterkaitan materi dengan
pengalaman nyata peserta didik
((Budiarti, 2021; Irawan, 2025;
Nurhayati et al., 2025).

Media pembelajaran digital turut
berperan penting dalam mendukung
keberhasilan penerapan PBL. Salah
satu media yang relevan adalah
flipbook interaktif yang mampu
mengintegrasikan berbagai elemen
multimedia seperti teks, gambar,
audio, video, animasi, dan tautan
interaktif dalam  satu  platform
pembelajaran. Keunggulan tersebut
memungkinkan peserta didik
memperoleh  pengalaman belajar
yang lebih menarik dibandingkan
penggunaan media cetak
konvensional.

dilakukan oleh Meilinda et al. (2024)

Penelitian yang
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dan Purnomo et al. (2024)
menunjukkan bahwa penggunaan
flipbook interaktif dapat meningkatkan
motivasi belajar serta hasil belajar
peserta didik secara signifikan.
Penelitian terdahulu telah
mengkaji pengembangan flipbook
interaktif maupun penerapan PBL
dalam pembelajaran Biologi. Wijayanti
dan Isnawati (2023) melaporkan
bahwa flipbook berbasis PBL mampu
meningkatkan
peserta didik. Fitrian et al. (2025) juga
menunjukkan bahwa integrasi PBL ke

motivasi belajar

dalam flipbook dapat menciptakan
pembelajaran yang lebih interaktif dan
membantu peserta didik memahami
konsep ekosistem secara lebih
mendalam. Penelitian lain
mengungkapkan bahwa penggunaan
Heyzine Flipbook dan Padlet dapat
meningkatkan keterlibatan peserta
didik selama proses pembelajaran
berlangsung (Fauzy et al., 2024,
Purnomo et al., 2024).

Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan flipbook interaktif
berbasis Problem Based Learning
pada materi  ekosistem serta
menganalisis kelayakannya
berdasarkan aspek validitas,
keefektifan, dan kepraktisan.

Pengembangan media ini diharapkan

dapat menjadi alternatif inovatif dalam
pembelajaran Biologi sekaligus
berkontribusi terhadap peningkatan
motivasi belajar peserta didik kelas X

SMA pada era pembelajaran digital.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini merupakan
penelitian pengembangan (Research
and Development) yang bertujuan
menghasilkan media pembelajaran
berupa flipbook interaktif berbasis
Problem Based Learning (PBL) pada
materi ekosistem untuk meningkatkan
motivasi belajar peserta didik kelas X
SMA. Model pengembangan yang
digunakan adalah model Four-D (4D)
yang dikembangkan oleh Thiagarajan
et al. (dalam Amrullah et al., 2026),
yang terdiri atas empat tahapan, yaitu
define (pendefinisian), design
(perancangan), develop
(pengembangan), dan disseminate
(penyebarluasan). Model 4D dipilih
karena memiliki tahapan yang
sistematis, terstruktur, dan efektif
dalam menghasilkan produk
pembelajaran yang valid, praktis, dan
efektif (Lathifa et al., 2024; Said et al.,
2023).

Penelitian dilaksanakan pada
Oktober 2025 hingga Juni 2026 di

Program Studi S1 Pendidikan Biologi
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FMIPA Universitas Negeri Surabaya
dan SMA Negeri 17 Surabaya. Tahap
pengembangan dan validasi media
dilakukan di  Universitas Negeri
Surabaya, sedangkan uji coba
terbatas dilaksanakan di SMA Negeri
17 Surabaya. Subjek penelitian
adalah 33 peserta didik kelas X SMA
Negeri 17 Surabaya.

Data penelitian dikumpulkan
menggunakan teknik validasi,
observasi, tes, dan angket. Instrumen
penelitian terdiri atas lembar validasi,
lembar observasi keterlaksanaan
pembelajaran dan motivasi belajar,
soal pretest-posttest, angket motivasi
belajar, serta angket respons peserta
didik. Lembar validasi menggunakan
skala Likert empat tingkat dengan skor
1-4, sedangkan lembar observasi dan
angket menggunakan skala Guttman
dengan pilihan jawaban “Ya” dan
“Tidak”.

Analisis  validitas  dilakukan
dengan menghitung persentase skor
validasi menggunakan rumus:
Persentase Validasi (%) =

skor yang diperoleh
Lskor yang dip x 100%

Y.skor maksimal

Flipbook

dinyatakan valid atau layak digunakan

interaktif dapat

apabila memperoleh persentase skor

= 70% dengan kategori valid atau
sangat valid.

Keefektifan flipbook interaktif
dianalisis berdasarkan hasil
observasi, angket motivasi belajar,
serta diperkuat dengan peningkatan
hasil tes ketuntasan belajar klasikal
peserta didik sebelum dan sesudah
menggunakan flipbook interaktif. Hasil
yang didapatkan dari lembar
observasi keterlaksanaan dan
motivasi  belajar peserta didik,

selanjutnya  dihitung  persentase
kemunculan motivasi menggunakan
rumus sebagai berikut:

Kemunculan (%) =

Skor total

0
Skor maksimal x 100%

Selanjutnya, pada hasil yang
didapatkan dari lembar angket
motivasi belajar peserta didik dihitung
persentasenya menggunakan rumus
sebagai berikut:

Motivasi belajar (%) =
Y'.Skor yang diperoleh

0
Y'Skor keseluruhan * 100%

Flipbook interaktif dinyatakan efektif
dapat meningkatkan motivasi belajar
peserta didik apabila memperoleh
persentase skor = 60% dengan

kategori kuat atau sangat kuat.
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Selain itu, tingkat keefektif
flipbook interaktif juga diperkuat dari
analisis hasil tes dengan
menggunakan data hasil dari lembar
pretest dan posttest. Untuk
menganalisis hasil tes peserta didik,
dapat menggunakan rumus sebagai
berikut:

Nilai =
Y'.Skor yang diperoleh

1009
Y'Nilai maksimal % &

Dari hasil tes yang telah

diperoleh tersebut, kemudian

dianalisis  berdasarkan
standar ketuntasan di SMAN 17
Surabaya yang memiliki Kriteria
Ketuntasan Minimal (KKM) yaitu 76.

Apabila hasil tes peserta didik

kategori

memperoleh nilai = 76 yang sesuai
dengan AKM (Asesmen Kompetensi
Minimum) pada SMA Negeri 17
Surabaya, maka nilai peserta didik
tersebut dapat dinyatakan tuntas.
Apabila telah mendapatkan nilai
ketuntasan setiap peserta didik, maka
langkah selanjutnya vyaitu akan
dihitung  persentase  ketuntasan
klasikal dengan menggunakan rumus
sebagai berikut:
Ketuntasan klasikal (%) =

Y Peserta didik tuntas
Y.Seluruh peserta didik

X 100%

Apabila ketuntasan hasil belajar
klasikal memperoleh persentase skor
= 70% dengan kategori efektif atau
sangat efektif, maka flipbook interaktif
yang dikembangkan dinyatakan efektif
untuk meningkatkan motivasi belajar
peserta didik.

Kepraktisan flipbook interaktif
dianalisis berdasarkan hasil angket
respons peserta didik menggunakan
rumus:

Respons peserta didik (%) =

Y Jawaban "Ya" % 100%
Y.Seluruh jawaban °
Flipbook interaktif dapat

dinyatakan praktis apabila
memperoleh persentase skor = 51%
dengan kategori praktis atau sangat

praktis.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Hasil dari penelitian
pengembangan ini yaitu flipbook
interaktif pada materi Ekosistem untuk
meningkatkan
peserta didik kelas X SMA. Flipbook

interaktif materi Ekosistem yang telah

motivasi belajar

dikembangkan terdiri dari tiga bagian,
yaitu: pendahuluan, isi, dan penutup.
Skor hasil penilaian validasi
yang telah didapatkan, selanjutnya di
rata-rata untuk mengetahui tingkat
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validitas dari setiap aspek dan
keseluruhan.
flipbook
interaktif dari seluruh validator dapat

dilihat pada Tabel 1.

validitas secara

Rekapitulasi hasil validasi

Tabel 1. Rekapitulasi Hasil Validasi
Flipbook Interaktif

No Aspek yang Skor Rata-
Dinilai Validator Rata
Vi V2
KELAYAKAN ISI
1. Cakupan dan 3 4 3,5
akurasi isi/materi
flipbook interaktif
2. Kemutakhiran 4 4 4
3. Mengembangkan 4 4 4
kecakapan dan
merangsang
keingintahuan
4., Mengandung 4 4 4
wawasan
kontekstual
5. Kesesuaian 4 4 4
dengan
pembelajaran
Problem Based
Learning
6. Kesesuaian 4 4 4
dengan  aspek
motivasi belajar
Rata-rata Skor 3,91
kelayakan Isi
Persentase Validitas 97,75 %
Kategori Sangat Valid
KELAYAKAN PENYAJIAN
1. Tampilan fisik 4 4 4
flipbook interakitif
2. Penggunaan 4 4 4
flipbook interakitif
3. Teknik penyajian 4 4 4
flipbook interaktif
4, Pendukung 3 4 3,5
penyajian
flipbook interakitif
5. Penyajian 3 4 3,5
pembelajaran
Rata-rata Skor 3,80
kelayakan Penyajian
Persentase Validitas 95 %
Kategori Sangat Valid

KOMPONEN KEBAHASAAN

1. Struktur bahasa 4 4 4
dan penggunaan
istilah
2. Pendukung 4 4 4
penyajian
Rata-rata Skor 4
Komponen
Kebahasaan
Persentase Validitas 100 %
Kategori Sangat Valid
Rata-rata 3,90
Keseluruhan
Persentase Validitas 97,58 %
Keseluruhan
Kategori Sangat Valid
Keseluruhan
Berdasarkan rekapitulasi data

hasil validasi flipbook interaktif yang
Tabel 1,
diketahui bahwa skor rata-rata yang

disajikan pada dapat

didapatkan  berdasarkan seluruh

aspek yang dinilai (kelayakan isi,
penyajian, dan bahasa) yakni sebesar
3,90 dengan persentase validitas
keseluruhan sebesar 97,58 % yang
berkategori sangat valid. Hal tersebut
menunjukkan bahwa flipbook interaktif
berbasis problem based
yang
layak untuk

learning

materi  Ekosistem telah
dikembangkan dinilai
digunakan dan diuji cobakan dalam
kegiatan pembelajaran.

Hasil validasi flipbook interaktif
yang telah dikembangkan pada aspek
kelayakan isi memperoleh rata-rata
skor sebesar 3,91 dengan persentase
97,75 % yang

berkategori sangat valid. Pada aspek

validitas sebesar
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kelayakan penyajian memperoleh
rata-rata skor sebesar 3,80 dengan
persentase validitas sebesar 95 %
yang berkategori sangat valid. Pada
aspek komponen kebahasaan
memperoleh rata-rata skor sebesar 4
dengan persentase validitas sebesar
100 % yang berkategori sangat valid.
Keefektifan flipbook interaktif
materi Ekosistem untuk meningkatkan
motivasi belajar peserta didik kelas X
SMA ditinjau berdasarkan hasil
observasi keterlaksanaan dan
motivasi belajar peserta didik, hasil
angket motivasi belajar peserta didik,
serta hasil tes ketuntasan belajar
klasikal melalui pretest dan posttest.
Hasil observasi dilakukan oleh
dua observer, yaitu mahasiswa Biologi

dan guru Biologi SMA Negeri 17

Surabaya selama proses
pembelajaran berlangsung.
Rekapitulasi hasil observasi

keterlaksanaan dan motivasi belajar
peserta didik disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Observasi Keterlaksanaan
dan Motivasi Belajar Peserta Didik

Observer Pers?ntase Kategori
(%)

Observer | Sangat
(Mahasiswa 96,00 9

. . Kuat
Biologi)
Observer Il Sangat
(Guru Biologi) 100,00 Kuat

Observer Persentase Kategori
(%)
Rata-rata 98,00 Sangat
Kuat

Berdasarkan Tabel 2, rata-rata
persentase  keterlaksanaan  dan
motivasi belajar peserta didik sebesar
98% dengan kategori sangat kuat.
Hasil tersebut menunjukkan bahwa
flipbook interaktif yang dikembangkan
mampu  mendorong  keterlibatan
peserta didik selama pembelajaran.
Peserta didik

mengoperasikan media dengan baik,

mampu
mengikuti setiap tahapan

pembelajaran  berbasis  Problem
Based Learning (PBL), serta
menunjukkan  antusiasme  dalam
memanfaatkan berbagai fitur yang
tersedia pada flipbook interaktif.
Motivasi belajar peserta didik
flipbook
interaktif diukur menggunakan angket
berdasarkan model ARCS (Attention,

Relevance,

setelah menggunakan

Confidence, dan
Satisfaction). Hasil rekapitulasi

disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Hasil Angket Motivasi Belajar

Peserta Didik
Aspek Persentase  Kategori
(%)
Attention 100,00 Sangat
Kuat
Relevance 98,49 Sangat
Kuat
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Confidence 99,50 Sangat
Kuat

Satisfaction 99,44 Sangat
Kuat

Rata-rata 99,36 Sangat
Kuat

Berdasarkan Tabel 3, rata-rata
persentase motivasi belajar peserta
didik mencapai 99,36% dengan
kategori sangat kuat. Persentase
tinggi pada aspek  Attention,
Relevance, Confidence, dan
Satisfaction = menunjukkan bahwa
penyajian materi, gambar, video, dan
aktivitas interaktif mampu menarik
perhatian peserta didik selama proses
pembelajaran, serta materi yang
disajikan dianggap relevan, mampu
meningkatkan
didik, dan
memberikan pengalaman belajar yang

kepercayaan  diri
peserta mampu
memuaskan.

Hasil angket juga menunjukkan
bahwa peserta didik memberikan
respons positif terhadap penggunaan
flipbook interaktif. Sebagian besar
peserta didik menyatakan bahwa fitur
video, gambar, kuis, dan pemberian
poin penghargaan membuat
pembelajaran lebih menarik,
menyenangkan, dan meningkatkan
semangat belajar.

Keefektifan flipbook interaktif

juga ditinjau berdasarkan hasil tes

ketuntasan belajar klasikal melalui
pretest dan posttest. Rekapitulasi
hasil tes disajikan pada Tabel 4.

Tabel 4. Hasil Ketuntasan Belajar Klasikal

Peserta Didik

Keterangan Pretest Posttest
Jumlah peserta 4 33
didik tuntas
Jumlah peserta 29 0
didik tidak tuntas
Persentase 12,12 100,00
ketuntasan
klasikal (%)
Kategori Tidak Sangat

Efektif Efektif

Berdasarkan Tabel 4,

ketuntasan belajar klasikal mengalami
peningkatan yang sangat signifikan.
klasikal

Persentase ketuntasan

sebelum pembelajaran hanya
mencapai 12,12%, sedangkan setelah
flipbook

meningkat menjadi 100%. Seluruh

penggunaan interaktif
peserta didik berhasil mencapai nilai
di atas Kriteria Ketuntasan Minimal
(KKM) vyang ditetapkan sekolah.
Temuan ini menunjukkan bahwa
flipbook interaktif tidak hanya mampu
meningkatkan motivasi belajar
peserta didik, tetapi juga mendukung
peningkatan hasil belajar pada materi
ekosistem.

Kepraktisan flipbook interaktif
ditinjau berdasarkan angket respons

peserta didik yang diberikan setelah
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pembelajaran  berlangsung. Hasil
rekapitulasi respons peserta didik

disajikan pada Tabel 5.

Tabel 5. Hasil Respons Peserta Didik
terhadap Flipbook Interaktif

Aspek Persentase Kategori
(%)

Kemudahan 98,99 Sangat
Praktis

Kebermanfaatan 100,00 Sangat
Praktis

Penyajian 99,42 Sangat
Praktis

Kebahasaan 100,00 Sangat
Praktis

Rata-rata 99,40 Sangat
Praktis

Berdasarkan Tabel 5, flipbook

interaktif memperoleh rata-rata
persentase respons peserta didik
sebesar 99,40% dengan kategori
Peserta  didik

menyatakan bahwa flipbook interaktif

sangat  praktis.

mudah diakses dan dioperasikan,
memiliki tampilan yang menarik, serta
didukung oleh penggunaan bahasa
yang jelas dan mudah dipahami.
Keberadaan fitur multimedia seperti
gambar, video, hyperlink, dan aktivitas
interaktif juga membantu peserta didik
memahami materi ekosistem dengan
lebih baik. Hasil
menunjukkan bahwa flipbook interaktif

tersebut

yang dikembangkan memiliki tingkat
kepraktisan yang sangat tinggi dan
layak digunakan sebagai media

pembelajaran Biologi pada materi
ekosistem.

Penelitian pengembangan ini
menghasilkan flipbook interaktif materi
Ekosistem untuk  meningkatkan
motivasi belajar peserta didik kelas X
SMA yang memenuhi kriteria valid,
efektif, dan praktis. Kelayakan produk
ditinjau melalui uji validitas,
keefektifan, dan kepraktisan. Hasil
validasi menunjukkan bahwa flipbook
interaktif memperolen persentase
sebesar 97,58% dengan kategori
sangat valid, yang menunjukkan
bahwa media telah memenuhi aspek
kelayakan isi, penyajian, dan
kebahasaan. Tingginya tingkat
validitas menunjukkan bahwa materi
yang disajikan telah sesuai dengan
tujuan pembelajaran, akurat secara
ilmiah, kontekstual, serta terintegrasi
dengan sintaks Problem Based
Learning (PBL). Selain itu,
keberadaan fitur Bio Think, Bio Watch,
Bio Info, Bio Activity, dan Bio
Evaluation dinilai mampu mendukung
keterlibatan peserta didik selama
proses pembelajaran. Hasil ini sejalan
dengan Damayanti dan Raharjo
(2020) yang menyatakan bahwa
media yang telah melalui proses

validasi ahli memiliki tingkat kelayakan
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yang tinggi untuk digunakan dalam
pembelajaran.

Aspek penyajian juga
memperoleh kategori sangat valid
dengan persentase 95%, yang
menunjukkan bahwa tampilan visual,
navigasi, struktur  materi, dan
penggunaan elemen multimedia telah
disusun secara sistematis dan
menarik. Temuan ini mendukung
pendapat Ayuardini (2023) yang
menyatakan bahwa media berbasis
flipbook dengan tampilan visual yang
menarik mampu meningkatkan minat
dan motivasi belajar peserta didik.
Pada aspek kebahasaan, persentase
validitas mencapai 100% dengan
kategori sangat valid. Hal ini
menunjukkan bahwa bahasa yang
digunakan komunikatif, sesuai dengan
kaidah PUEBI, serta mudah dipahami
oleh peserta didik. Hasil tersebut
selaras dengan penelitian Agustina
dan Fitrinidajati  (2020)  yang
menyatakan bahwa penggunaan
bahasa yang jelas dan efektif dapat
membantu peserta didik memahami
materi dengan lebih baik.

Keefektifan flipbook interaktif
ditunjukkan melalui hasil observasi
keterlaksanaan pembelajaran, angket
motivasi belajar, dan ketuntasan hasil

belajar peserta didik. Hasil observasi

menunjukkan persentase rata-rata
sebesar 98% dengan kategori sangat
kuat. Peserta didik mampu mengikuti
seluruh tahapan
baik,  aktif

berdiskusi, menjawab pertanyaan,

pembelajaran
dengan bertanya,
serta memanfaatkan fitur-fitur yang
tersedia dalam flipbook. Meskipun
masih ditemukan kendala teknis
berupa koneksi internet yang kurang
stabil dan keterbatasan perangkat
pada beberapa peserta didik, secara
umum pembelajaran  berlangsung
dengan sangat baik. Temuan ini
sejalan dengan penelitian Gulo et al.
(2025) yang menjelaskan bahwa
kendala utama dalam implementasi
media digital umumnya berkaitan
dengan kesiapan infrastruktur
teknologi.

Hasil angket motivasi belajar
menunjukkan persentase rata-rata
sebesar 99,36% dengan kategori
sangat kuat. Tingginya motivasi
belajar peserta didik terlihat pada
aspek attention, relevance,
confidence, dan satisfaction. Peserta
didik menyatakan bahwa penggunaan
gambar, video, kuis interaktif, aktivitas
berbasis masalah, serta pemberian
poin penghargaan membuat
pembelajaran menjadi lebih menarik,

menyenangkan, dan tidak
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membosankan. Hasil ini mendukung
penelitian Amrullah et al. (2026) yang
menyatakan bahwa flipbook interaktif
mampu  meningkatkan perhatian,
keterlibatan, dan motivasi belajar
peserta didik melalui penyajian materi
yang lebih menarik dan partisipatif.
Keefektifan media juga diperkuat
oleh peningkatan ketuntasan hasil
belajar klasikal. Persentase
ketuntasan meningkat dari 12,12%
pada pretest menjadi 100% pada
posttest.  Seluruh  peserta didik
mencapai nilai di atas KKM setelah
mengikuti pembelajaran
flipbook

Peningkatan tersebut menunjukkan

menggunakan interaktif.
bahwa media yang dikembangkan
tidak hanya mampu meningkatkan
motivasi belajar, tetapi  juga
mendukung peningkatan pemahaman
konsep peserta didik. Temuan ini
sejalan dengan pendapat
Abdurahman et al. (2024) yang
menyatakan bahwa motivasi belajar
yang tinggi akan mendorong peserta
didik untuk belajar lebih giat sehingga
berdampak pada peningkatan hasil
belajar. Dengan demikian,
peningkatan hasil belajar dalam
penelitian ini menjadi bukti yang
flipbook

memperkuat  keefektifan

interaktif dalam meningkatkan
motivasi belajar peserta didik.
Kepraktisan flipbook interaktif
ditinjau melalui angket respons
peserta didik setelah penggunaan
media dalam pembelajaran. Hasil
penelitian menunjukkan persentase
rata-rata sebesar 99,40% dengan
kategori sangat praktis. Peserta didik
menilai bahwa flipbook mudah
diakses, mudah dioperasikan, serta
membantu memahami materi
Ekosistem. Selain itu, tampilan visual
yang menarik, penggunaan warna
yang sesuai, serta keberadaan fitur-
fitur interaktif membuat pembelajaran
menjadi lebih menyenangkan dan
tidak monoton. Temuan ini sejalan
dengan Nurahmawati et al. (2025)
menyatakan bahwa media
pembelajaran yang memiliki petunjuk
jelas dan penyajian sistematis dapat
meningkatkan kemudahan
penggunaan oleh peserta didik.
Peserta didik merasa lebih
tertarik untuk belajar karena media
menyajikan materi secara interaktif
dan komunikatif. Hasil ini diperkuat
oleh saran dan masukan peserta didik
yang menyatakan bahwa flipbook
memiliki tampilan menarik, mudah
mudah

dipahami, diakses, dan

mampu menciptakan pengalaman
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belajar yang lebih menyenangkan.
Temuan tersebut sejalan dengan
Kholil et al. (2026) yang menyatakan
bahwa media flipbook interaktif yang
menarik dan mudah digunakan dapat
meningkatkan keterlibatan peserta
didik selama pembelajaran.

Secara  keseluruhan,  hasil
penelitian menunjukkan bahwa
flipbook interaktif materi Ekosistem
yang  dikembangkan memenuhi
kriteria sangat valid, sangat efektif,
dan sangat praktis. Oleh karena itu,
flipbook interaktif yang dikembangkan
layak digunakan sebagai media
pembelajaran Biologi pada materi

Ekosistem.

E. Kesimpulan
Pengembangan flipbook
interaktif materi Ekosistem untuk
meningkatkan motivasi belajar
X SMA

menghasilkan media yang memenuhi

peserta didik kelas

kriteria sangat valid, sangat efektif,
dan sangat praktis. Hasil validasi
memperoleh  persentase sebesar
97,58% dengan kategori sangat valid.
Keefektifan media ditunjukkan oleh
persentase observasi keterlaksanaan
dan motivasi belajar sebesar 98%
serta angket motivasi belajar sebesar

99,36% vyang termasuk kategori

sangat kuat. Selain itu, ketuntasan
hasil belajar klasikal meningkat dari
12,12% pada pretest menjadi 100%
pada posttest. Adapun kepraktisan

media memperoleh persentase

sebesar 99,40% dengan kategori
sangat praktis berdasarkan respons
peserta didik setelah menggunakan
flipbook interaktif.

Penggunaan flipbook interaktif
dalam pembelajaran perlu didukung
oleh kesiapan sarana dan prasarana,
seperti perangkat elektronik peserta
didi dan koneksi internet yang
memadai agar proses pembelajaran
berjalan optimal.
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