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RINGKASAN 

 

Pengembangan Bahan Ajar IPA Berbasis Flipbook Pada Materi Gerak Dan 

Gaya Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa SMP; Resita 

Nova Elisya; 190210104055; 2022 ; 40 halaman ; Program Studi Pendidikan IPA; 

Jurusan MIPA; Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan. 

 

Pendidikan merupakan salah satu hal yang dibutuhkan manusia untuk 

kemajuan pembangunan bangsa. Pembangunan Indonesia yang maju dan 

berkelanjutan harus didukung oleh inovasi sumber daya manusia dan kreativitas. 

Kemampuan berpikir kreatif merupakan proses mengungkapkan suatu gagasan 

dengan interaksi antara peserta didik dan pendidik untuk menuntaskan suatu 

masalah. Kemampuan berpikir kreatif di Indonesia berdasarkan faktanya kategori 

rendah, hal ini dikonfirmasi oleh Global Creativity Index tahun 2015, Indonesia 

berada diperingkat 115 dari 139 berbagai negara, hal tesebut sesuai dengan hasil 

wawancara yang telah dilakukan kepada guru IPA di SMPN 2 Maesan. 

Rendahnya kemampuan berpikir kreatif dipengaruhi oleh berbagai faktor salah 

satunya disebabkan  ketika siswa diberikan soal tingkat tinggi peserta didik 

mengalami kesulitan karena siswa belum memiliki kemampuan dalam 

mengembangkan pola pikirnya. Peningkatkan kemampuan berpikir kreatif untuk 

peserta didik maka perlunya penggunaan media. Media bahan ajar berbasis 

flipbook yaitu salah satu media yang dimanfaatkan untuk pembelajaran dengan 

tampilan berbentuk buku elektronik (e-book) atau buku digital.  

Penelitian pengembangan ini menerapkan desain penelitian menurut Plomp 

yaitu tahap preliminary research, prototyping stage, dan assessment stage. 

Instrumen pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yakni 

instrumen lembar validasi, instrumen lembar observasi keterlaksanaan 

pembelajaran, instrumen tes, instrumen angket respon siswa, wawancara dan 

observasi. Teknik analisis data yang digunakan adalah teknik persentase untuk 

mengetahui validitas bahan ajar berbasis flipbook, kepraktisan bahan ajar berbasis 

flipbook, dan efektivitas bahan ajar dengan menghitung N-gain untuk mengetahui 
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kemampuan berpikir kreatif siswa melalui tes, dan mengetahui tanggapan siswa 

setelah menggunakan bahan ajar berbasis flipbook. Dengan demikian data yang 

diperoleh yakni data validitas, data keterlaksanaan pembelajaran, data nilai pretest 

dan postest, dan data respon siswa. 

Hasil validitas bahan ajar berbasis flipbook dari perhitungan rata-rata tiga 

validator diperoleh persentase 90% dengan kategori sangat valid. Aspek yang 

dinilai dalam lembar validasi berupa valid isi dan valid konstruk yang terdiri atas 

aspek materi, penyajian, bahasa, dan kegrafikan. Bahan ajar berbasis flipbook 

diterapkan pada kelas VII C di  SMP 2 Maesan sebanyak lima kali pertemuan 

untuk mengetahui kepraktisan dan keefektifan. Hasil kepraktisan bahan ajar 

berbasis flipbook berdasarkan 3 observer memperoleh persentase 89,5% dengan 

kategori sangat praktis. Observer yang menilai seluruh kegiatan pembelajaran 

dinyatakan terlaksana dengan baik. Hasil keefektifan bahan ajar berbasis flipbook 

ditinjau berdasarkan rata-rata nilai pre-test dan post-test dengan nilai N-gain 

sebesar 0,64 kategori sedang. Keefektifan ditinjau dari respon siswa terhadap 

bahan ajar berbasis flipbook diperoleh persentase sebesar 81,8% dengan kategori 

sangat baik. Aspek yang dinilai dalam angket respon siswa yakni aspek 

ketertarikan, materi, motivasi dan bahasa.  

Berdasarkan data yang diperoleh tersebut maka dapat disimpulkan bahwa: 

1) bahan ajar berbasis flipbook untuk meningkatkan  kemampuan berpikir kreatif 

materi gerak dan gaya dengan persentase 90% yang memperoleh kriteria sangat 

valid 2) bahan ajar berbasis flipbook  dapat digunakan pada proses pembelajaran 

pada materi gerak dan gaya dilakukan 5 kali pertemuan dengan persentase 

kepraktisan 89,5% dengan kategori sangat praktis, 3) bahan ajar berbasis flipbook 

efektif untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif materi gerak dan gaya 

dengan perolehan uji N-gain sebesar 0,64 dengan kriteria sedang. Dengan 

demikian, bahan ajar berbasis flipbook  materi gerak dan gaya dapat digunakan 

dalam pembelajaran IPA untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa 

SMP. 
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BAB 1 PENDAHULUAN 

 

1.1  Latar Belakang 

Pendidikan merupakan Sesuatu yang dibutuhkan manusia dalam kemajuan 

pembangunan bangsa (Herdiansyah et al., 2020). Pembangunan Indonesia yang 

maju dan berkelanjutan harus didukung oleh inovasi sumber daya manusia dan 

kreativitas (Ahmad et al., 2022). Pendidikan tertera dalam UU No. 20 Tahun 2003 

yang isinya bertujuan untuk pengembangan peserta didik menjadi individu yang 

bertaat kepada Tuhan dan beriman, berilmu, mandiri, kreatif, berakhlak mulia, 

bertanggung jawab serta demokratis. Mencapai tujuan pendidikan tersebut, 

diperlukan alat perantara yaitu kurikulum (Vhalery et al., 2022). Kurikulum yang 

saat ini yang buat oleh Kemendikbud  adalah kurikulum merdeka belajar (Sari, 

2019). Merdeka Belajar ditetapkan pemerintah mencapai tujuan nasional 

pendidikan (Hasanah et al., 2022). Proses pendidikan, pembelajaran IPA itu 

memiliki peran penting dalam mengembangkan ilmu pengetahuan (Mabsutsah et 

al., 2022). 

Pembelajaran IPA ialah proses dalam kegiatan pembelajaran dengan 

menekankan pada aspek kognitif, proses, sikap, serta produk karena pada 

dasarnya pembelajaran IPA memerlukan suatu kemampuan dan keterampilan agar 

dapat dikaitkan antara konsep dan bukti ilmiah (Wahyuni et al., 2015). IPA dapat 

mengembangkan kemampuan bertanya atau mencari jawaban dan memberi 

pemahaman kepada siswa mengenai gejala alam sekitar serta mengembangkan 

siswa dalam cara berpikirnya (Mokambu, 2021). Kemampuan berpikir yang harus 

dikembangkan oleh peserta didik adalah kemampuan berpikir kreatif (Utami et al, 

2020). Berpikir kreatif siswa dalam proses pembelajaran IPA dikembangkan 

melibatkan siswa melalui segala kegiatan ilmiah mengenai IPA (Krismanita etal., 

2021).  

Kemampuan berpikir kreatif merupakan proses mengungkapkan suatu 

gagasan dengan interaksi antara peserta didik dan pendidik untuk menuntaskan 

suatu masalah (Armandita et al., 2017). Berpikir kreatif dapat membentuk  peserta 

didik untuk menumbuhkan ide serta dapat memunculkan pertanyaan yang dimiliki 
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(Khoiriyah dan Hasamah, 2018). Menurut pernyataan Febrianingsih (2022) 

melalui kemampuan berpikir kreatif peserta didik dituntut untuk memecahkan 

masalahan dengan mengeluarkan argumen atau gagasan sehingga dapat diperoleh 

penyelesaian dalam suatu permasalahan. Peserta didik memiliki cara penyelesaian 

masalah yang berbeda-beda. Sesuai dengan pendapat dari Hadi (2017) semua 

masing-masing individu memiliki berbagai kemampuan berbeda dari kemampuan 

rendah, sedang, dan kemampuan cepat. 

 Kemampuan berpikir kreatif di Indonesia berdasarkan faktanya kategori 

rendah, hal ini dikonfirmasi oleh Global Creativity Index tahun 2015, Indonesia 

peringkat 115 dari 139 berbagai negara (Dewi et al., 2019). Kemampuan berpikir 

kreatif dengan kategori  rendah  bahwa peserta didik belum mempunyai 

kemampuan dalam menyelesaikan suatu masalah dan solusi, serta rencana yang 

disusun belum terlaksana dengan baik. Menurut survei Programme for 

International Student Assessment (PISA) 2018, Indonesia ada diurutan 74 dari 79 

negara yang di survei dan skor IPA sebesar 396. Berdasarkan hasil tersebut, hanya 

sekitar 7% siswa yang memiliki prestasi mencapai level 5 atau 6, dimana siswa 

tersebut mampu menerapkan pengetahuan mereka secara kreatif (OECD, 2019). 

Penelitian yang telah dilakukan Putri et al., (2017) di SMP 11 jember                                                                                                      

pada kemampuan berpikir kreatif  memiliki presentase 41% kategori kemampuan 

berpikirnya termasuk cukup kreatif dan presentase 31% termasuk kategori kurang 

kreatif. Selain itu penelitian dari  Rofiqoh et al, (2020). Pada  indikator fluency 

memiliki rata-rata sebesar 55 dikategori sedang. Indikator flexibility nilai rata-

ratanya 38,57 dikategorikan rendah. Indikator orisinility peserta didik mendapat 

nilai rata-rata 39,28 tergolong rendah. Indikator terakhir adalah elaboration 

memperoleh rata-rata 47,85 tergolong kategori rendah. 

Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan guru kelas VII C di SMP 2 

Maesan Bondowoso, diperoleh bahwa kemampuan berfikir kreatif pada siswa 

masih tergolong rendah. Siswa masih mengalami kesulitan dalam kegiatan  

menjawab pertanyaan yang diberikan oleh guru serta kurangnya dalam memahami 

materi IPA. Pembelajaran berjalan satu arah secara konvensional sehingga 

mengakibatkan siswa asik sendiri. Pentingnya guru untuk menciptakan kondisi 
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pembelajaran yang lebih kondusif dengan merancang kegiatan pembelajaran yang 

optimal dan menyenangkan bagi siswa (Setiawan dan Napitulu, 2014). Peneliti 

mengembangkan bahan ajar yang digunakan peserta didik sebagai pedoman dalam 

proses pembelajaran. Bahan ajar berbasis flipbook yang disusun oleh peneliti 

digunakan dalam pembelajaran di sekolah sebagai inovasi menjadi alternatif 

dalam menghindari kebosanan atau kejenuhan dan melatih peserta didik untuk 

memiliki kemampuan berpikir kreatif. 

Kemampuan berpikir kreatif rendah disebabkan ketika siswa diberikan soal 

tingkat tinggi peserta didik mengalami kesulitan karena siswa belum memiliki 

kemampuan dalam mengembangkan pola pikirnya sehingga saat menjawab 

berbagai pertanyaan yang diberi oleh guru hanya mengerjakannya dengan apa 

yang dicontohkan oleh guru (Haerunisa et al., 2021). Menurut Elfiani, (2017) 

peserta didik tergolong masih meniru atau menghafalkan apa yang diberikan oleh 

pendidik. Peningkatkan kemampuan berpikir kreatif untuk peserta didik maka 

perlunya penggunaan media karena dengan adanya media membuat semakin 

terampil dan kreatif dalam pembelajaran (Umam, 2018). 

Media ialah perantara penyampaian pesan pembelajaran sehingga bisa 

membangkitkan pikiran dan minat peserta didik (Pramuji et al., 2018). Pemilihan 

media yang sesuai konsep dalam proses pembelajaran menjadi hal penting dalam 

memaksimalkan pembelajaran (Rachmawati et al., 2018). Menurut Tafonao 

(2018), adanya media peserta didik termotivasi dalam kegiatan proses belajar, 

berbicara dan menulis serta kemampuan berimajinasi semakin terangsang. Salah 

satu contoh media pembelajaran adalah Bahan Ajar. Pengembangan bahan ajar 

dalam bentuk multimedia pembelajaran mudah dipahami baik oleh siswa (Hartini, 

S etal., 2015) Bahan ajar merupakan perangkat pembelajaran yang menampilkan 

secara utuh dengan disusun secara sistematis dari kompetensi yang sesuai dalam 

kegiatan pembelajaran (Panggabean et al., 2020). Bahan ajar disebut sebagai 

bahan pedoman proses belajar peserta didik (Azizul et al., 2020). Suatu bahan ajar 

disusun dengan kaidah intruksional dipakai guru dalam menunjang pembelajaran 

dikelas (Lilis, 2019). Perlunya inovasi pembelajaran yang merangsang peserta 
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didik tertarik mengikuti kegiatan pembelajaran dengan media Bahan Ajar IPA 

berbasis Flipbook.   

Bahan Ajar berbasis Flipbook ialah bahan ajar yang disusun secara 

terstruktur formatnya berbentuk elektronik dengan adanya gambar, audio, serta 

ada videonya (Wahyuni et al., 2022). Media Flipbook yaitu salah satu media yang 

dimanfaatkan untuk pembelajaran dengan tampilan berbentuk buku elektronik (e-

book) atau buku digital (Aprilia et al, 2017). Manurut Sari dan Ahmad (2021) 

menyatakan bahwa media Flipbook menjadi salah satu media pembelajaran yang 

menarik. Flipbook memiliki keunggulan, seperti bahan belajar yang dapat 

menampilkan kalimat dan kata serta adanya berbagai fitur-fitur yang menarik 

(Thalhah, et al. 2021). Flipbook juga memiliki beberapa kelebihan lainnya dapat 

dilengkapi dengan warna sehingga lebih membuat siswa tertarik, pembuatannya 

mudah, serta flipbook mudah dibawa kemanapun (Susilana dan Riyana, 2008). 

Flipbook ini menggunakan Aplikasi heyzine merupakan aplikasi dalam bentuk 

website Heyzin.com dengan menyediakan fitur yang disebut efek pergantian 

halaman dengan lima efek halaman balik yang berbeda seperti: buku, majalah 

flipbook, presentasi slider, aliran sampul dan flip satu halaman (Ernawati et al., 

2022). 

Materi gerak dan gaya merupakan materi yang terdapat pada kurikulum 

merdeka semester gasal dalam mata pelajaran IPA SMP/ MTs. Menurut Rusli et 

al., (2016), materi gerak dan gaya merupakan materi yang bersangkutan dengan 

berbagai fenomena dilingkungan sekitar. Menurut Inabuy et al., (2021), Gerak 

merupakan perubahan kedudukan pada suatu benda terhadap benda lain atau titik 

acuaan tertentu. Gaya merupakan suatu tarikan atau dorongan yang dilakukan oleh 

sebuah benda dengan benda lain yang menerima gaya (Hardiansyah, 2021). 

Berdasarkan latar belakang di atas, peneliti tertarik untuk melaksanakan 

penelitian pengembangan Bahan Ajar berbasis Flipbook sehingga produk ini dapat 

digunakan dalam pembelajaran. Dengan demikian, peneliti memilih judul 

“Pengembangan Bahan Ajar IPA Berbasis Flipbook Pada Materi Gerak Dan 

Gaya Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa SMP”.  
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1.2  Rumusan Masalah 

1. Bagaimana validitas  Bahan Ajar IPA berbasis Flipbook pada materi gerak 

dan gaya untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa SMP ? 

2. Bagaimana kepraktisan Bahan Ajar IPA Berbasis Flipbook pada materi 

gerak dan gaya untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa 

SMP? 

3. Bagaimana efektivitas Bahan Ajar IPA Berbasis Flipbook pada materi gerak 

dan gaya untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa SMP ? 

1.3  Tujuan 

1. Mengkaji validitas Bahan Ajar IPA berbasis Flipbook  pada materi gerak 

dan gaya untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa SMP 

2. Mengkaji kepraktisan Bahan Ajar IPA berbasis Flipbook pada materi gerak 

dan gaya untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa SMP 

3. Mengkaji efektivitas Bahan Ajar IPA berbasis Flipbook pada materi gerak 

dan gaya untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa SMP 

 

1.4  Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut: 

1. Bagi peserta didik, diharapkan dapat memberi manfaat untuk meningkatkan 

pemahaman peserta didik serta dapat meningkatkan kemampuan berpikir 

kreatif  

2. Bagi guru, diharapkan dapat memberikan motivasi untuk membuat inovasi 

dalam media pembelajaran agar kemampuan berpikir kreatif peserta didik 

meningkat 

3. Bagi sekolah, diharapkan sebagai bahan masukan dalam menentukan media 

bahan ajar untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didi
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BAB 2 PEMBAHASAN 

 

2.1  Pembelajaran IPA 

  Pembelajaran merupakan adanya interaksi seseorang siswa dengan guru 

menggunakan berbagai sumber dalam proses belajar (Wulandari et al., 2021). 

Pembelajaran adalah rencana yang dibuat guru dalam membawakan pengajaran 

agar segala prinsip dasar  tujuan pengajaran tercapai dan terlaksana dengan baik 

(Neolaka et al., 2017). Proses pembelajaran dapat dikatakan berjalan efektif jika 

dalam pengembangan dan perancangannya bertumpu pada indikator keberhasilan 

belajar dan tujuan pembelajaran, mata pelajaran, karakteristik siswa, dan pedoman 

kompetensi dasar (Makki dan Aflahah, 2019). Jadi, pembelajaran diartikan 

sebagai interaksi peserta didik dengan guru/pendidik yang dilakukan dengan 

membawakan rencana pengajaran untuk mencapai suatu tujuan belajar. 

Ilmu pengetahuan alam (IPA) merupakan ilmu yang mempelajari tentang 

gejala alam berupa fakta ilmiah melalui serangkaian penelitian (Fitriyati et al., 

2017). IPA menurut Permendiknas No 22 thn 2006 adalah ilmu pengetahuan yang 

berkaitan dengan proses mencari informasi tentang alam dengan kumpulan 

pengetahuan yang berupa konsep, prinsip, atau fakta namun juga proses 

penemuan. IPA sangat berperan penting dalam perkembangan teknologi dan 

pendidikan karena memiliki potensi membangkitkan minat, mengembangkan  

IPTEK,  serta pemahaman  alam  sesuai  fakta  (Mawarni, 2020). 

Pembelajaran IPA berhubungan sekali dengan kehidupan nyata (Astuti, 

2020). Sikap ilmiah dikembangkan dalam pembelajaran IPA diantaranya 

berdasarkan fakta, membuat kesimpulan dengan tidak terburu-buru, mampu 

menerima pendapat atau gagasan orang lain, mencari fakta yang kuat, rasa 

keingintahuan yang sangat kuat serta memiliki sikap hati-hati (Buku guru IPA, 

Kemendikbud: 2017), sehingga diperlukannya pembelajaran IPA terpadu yang 

mudah dipahami peserta didik dan dikemas dalam topic atau tema dari berbagai 

sudut pandang (Yulifar, M et al., 2019). 
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2.2  Kemampuan berpikir kreatif 

2.1.1 Pengertian kemampuan berpikir kreatif 

Berpikir kreatif merupakan kategori berpikir tingkat tinggi dibutuhkan 

dalam kehidupan dengan dihadapkan langsung pada berbagai masalah sehingga 

diperlukan kreativitas untuk mencari solusi untuk menuntaskan masalah (Astuti et 

al., 2018). Kemampuan  berpikir  kreatif yaitu kegiatan  dalam menemukan  ide-

ide  untuk  menuntaskan suatu masalah (Mayarni  &  Yulianti,  2020). Hal ini 

sesuai dengan pendapat Trianggono (2017) Kemampuan berpikir kreatif adalah 

kemampuan berpikir dari sudut pandang yang berbeda dan berimajinasi 

menghasilkan gagasan baru untuk menuntaskan suatu masalah. Berpikir kreatif 

memberikan dukungan dalam kegiatan belajar peserta didik untuk terpacu lebih 

kreatif (Febrianti et al., 2016). 

2.1.2 Indikator Kemampuan berpikir kreatif 

Kemampuan berpikir kreatif terdiri 4 indikator menurut (Prasetyo et al., 

2014) yaitu. 

a. Berpikir lancar (Fluency) yaitu kemampuan peserta didik menemukan ide-ide 

menyelesaikan sebuah permasalahan secara cepat atau fasih.  

b. Berpikir luwes (Flexibility) yaitu kemampuan yang dimiliki peserta didik  

dalam memberikan jawaban yang variatif atau lebih satu ide/gagasan dalam 

menyelesaian sebuah masalah.  

c. Berpikir Orisinil (Originality) yaitu kemampuan yang dimiliki peserta didik 

untuk mengeluarkan gagasan dalam menyelesaikan permasalahan. 

d. Kemampuan mengelaborasi (Elaboration) yaitu kemampuan yang dimiliki 

peserta didik dalam menguraikan secara rinci suatu jawaban permasalahan. 

Dalam penelitian ini berpedoman pada indikatornya menggunakan 

kemampuan berpikir kreatif yang disampaikan oleh Prasetyo et al., (2014) dengan 

alasan indikatornya mudah dipahami dan sesuai dengan bahan ajar yang 

dikembangkan. 
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2.3  Bahan Ajar 

2.3.1 Definisi bahan ajar 

Bahan ajar ialah sebuah perangkat bertujuan untuk membantu peserta didik 

dalam suatu kompentensi sehingga mampu mempelajari dan menguasai semua 

kompetensi yang telah di rancang dan disusun secara sistematis dan logis secara 

menyeluruh (Nasruddin et al., 2022). Bahan ajar merupakan uraian dari 

seperangkat materi yang telah dibuat secara sistematik sehingga terciptanya 

suasana yang membuat siswa untuk melakukan proses belajar (Wahyuni, 2015). 

Sejalan dengan Ahmad, N (2020), Belajar ialah proses yang dilakukan oleh siswa 

dalam berusaha membentuk perubahan perilaku yang relatif tetap. Ilmiawan & 

Arif (2018) bahan ajar mempunyai manfaat dalam membantu pendidik selama 

proses pembelajaran untuk memenuhi tuntutan tujuan pembelajaran. Materi yang 

disajikan dalam bahan ajar dapat dirinci menjadi lima, yaitu konsep fakta, sikap, 

prinsip, dan prosedur (Arsanti, 2018). 

Bahan ajar harus dirancang dengan kaidah intruksional karena dipakai 

pendidik dalam menunjang kegiatan pembelajaran (Magdalena et al., 2020). 

Bahan ajar dirancang secara menarik dan sistematis dapat meningkatkan minat 

belajar dan motivasi yang dipelajarinya (Sumartini, 2022). Keberadaan bahan ajar 

akan sangat membantu siswa dari latar belakang yang berbeda, karena peserta 

didik mempelajari sesuai kemampuannya sendiri, sebagai evaluasi terhadap hasil 

belajar (Agustina, 2018). Berdasarkan paparan di atas, maka dapat diketahui 

bahwa bahan ajar berfungsi dalam membantu guru pada kegiatan pembelajaran 

untuk menyampaikan suatu materi yang memiliki tujuan mampu mencapai tujuan 

pembelajaran. 

2.3.2 Jenis bahan ajar 

1. Bahan ajar  berbentuk cetak 

Bahan ajar berbentuk cetak memuat berbagai materi bertujuan untuk 

memenuhi pencapaian dalam tujuan pembelajaran yang dalam pembuatannya  

dengan media cetak (Pratowo, 2019). 
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2. Bahan ajar berbentuk non cetak 

Bahan ajar berbentuk non-cetak untuk membantu pendidik dalam kegiatan 

pembelajaran dalam bentuk teknologi (Panggabean et al., 2020). Penelitian ini 

pengaplikasian pembelajaran menggunakan bahan ajar non cetak menggunakan 

flipbook. 

2.3.3 Kelebihan dan kekurangan dari Bahan Ajar bebrbentuk non cetak 

Kelebihannya secara umum  bahan ajar berbentuk non cetak sebagai 

berikut (Panggabean et al., 2020). 

1. Dapat menyatukan unsur media contohnya teks, animasi, gambar, suara. 

2. Memanfaatkan teknologi sehingga membuat kegiatan pembelajaran dikelas 

yang suasananya tidak membosankan dan membuat peserta didik untuk 

melakukan belajar mandiri. 

3. Memanfaatkan bahan ajar yang sifatnya mandiri yang penyimpanannya dapat 

di android / laptop sehingga memudahkan guru dan siswa mengakses dimana 

saja.  

4. Memanfaatkan pertukaran data yang membuat pembelajaran lebih interaktif 

Selain kelebihan, ada kekurangan bahan ajar berbentuk non cetak sebagai 

berikut 

1. Menggunakan alat khusus dalam mengoprasikan bahan ajar  

2. Membutuhkan jaringan internet yang kuat 

3. Adanya virus membuat file hilang 

2.3.4 Tujuan Pengembangan Pada Bahan Ajar 

Bahan ajar dapat disusun dengan baik atau menarik agar siswa dapat 

memahami materi yang pelajari. Menurut Lestari (2013) pengembangan pada 

bahan ajar tersebut dibuat dalam pembelajaran untuk pecapaian tujuan 

pembelajaran yang berlandaskan pada kompetensi. Tujuan pengembangan 

menurut Kurniawati (2015) sebagai berikut 

1. Bahan ajar sebagai evaluasi proses pembelajaran untuk mengetahui 

kemampuan dan pemahaman peserta didik 

2. Bahan ajar menjadi acuan atau pedoman siswa dan memudahkan guru dalam 

proses belajar 
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3. Menyiapkan bahan ajar sesuai kebutuhan siswa 

2.3.5 Kriteria  Bahan Ajar 

Kriteria Bahan Ajar menurut Lilis (2019) yaitu  

1. Bahan ajarnya dibuat dengan acuan tujuan pembelajaran.  

2. Bahan ajarnya disesuaikan dengan perkembangan yang dimiliki siswa.  

3. Bahan ajarnya dibuat tampilan menarik dan merangsang kegiatan siswa.  

4. Bahan ajarnya disusun secara sistematis 

5. Bahan ajarnya disampaiakan harus utuh dan lengkap. 

2.3.6 Prinsip Pengembangan Bahan Ajar  

Prinsip yang harus terpenuhi dalam pengembangan bahan ajar menurut 

Kurniawani (2015) :  

1. Pembelajaran yang dilakukan secara bertahap  

2. Memberikan hal positif terhadap siswa untuk pemahaman  

3. Memberi evaluasi dari hasil belajar terhadap siswa  

4. Memberikan semangat serta motivasi kepada siswa 

2.3.7 Elemen-elemen penyusunan Bahan Ajar 

Menurut (Magdalena et al., 2020), u ntuk memperoleh bahan ajar yang 

yang efektif, bahan ajar perlu dirancang dengan elemen-elemen bahan ajar yaitu 

1. Konsistensi  

Susunan bahan ajar dengan pemakaian spasi, tata letak atau, posisi dan ,font. 

2.  Format  

Susunan dalam bahan ajar harus melihat icon yang mudah dipahami, format 

kertas, dan format kolom tunggal atau multi. 

3. Organisasi  

Materi pembelajaran tersusun secara sistematis dalam bahan ajar 

4. Cover  

Ketertarikan peserta didik umumnya bagian dalam sampulnya menampilkan 

gambar, ukuran huruf, serta kombinasi warna. 
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2.4  Flipbook 

Flipbook adalah media yang berformat elektronik dengan menampilkan 

simulasi interaktif dari gambar, teks, video, audio, dan navigasi lebih interaktif  

dengan tampilan bahan ajarnya terlihat lebih menarik(Diani & Hartati, 2018).  

Flipbook ini menggunakan website heyzine.com yang sudah tersedia di canva. 

Media heyzine berformat HTML berbentuk flipbook, yang diakses melalui 

android, tablet, dan I-Phone, serta PC. Heyzine menyediakan fitur yang disebut 

efek pergantian halaman dengan lima efek halaman balik yang berbeda seperti: 

buku, flip satu halaman, majalah flipbook, presentasi slider, aliran sampul. 

Heyzine dapat diunduh dalam bentuk cetak maupun digital (Ernawati et al.,  2022) 

 

2.5  Bahan Ajar Berbasis Flipbook 

Bahan ajar berbasis flipbook merupakan bahan ajar berbentuk media 

elektronik yang tampilannya seperti buku yang didalamnya terdapat kegiatan 

interaktif dengan tampilan video, gambar, teks, dan navigasi yang membuat 

pembelajaran lebih menarik (Syabana etal., 2022). Menurut wahyuni (2016) 

flipbook digunakan sebuah tampilan bahan ajar  atau buku elektronik berbentuk  

digital. Bahan ajar didesain dengan baik agar dapat digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran baik di luar maupun didalam kelas yang tampilannya berformat 

digital sehingga pembelajarannya lebih interaktif (Yulaika et al., 2020).  
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2.6  Kerangka Berpikir 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

  

 

 

 

Gambar 2.1 Kerangka berpikir 

Kemampuan berpikir kreatif diperlukan peserta didik dalam pembelajaran 

IPA agar memahami materi sehingga dapat menyelesaikan persoalan IPA 

yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari 

Kemampuan berpikir kreatif, peserta didik dituntut dapat menguasai, 

memahami dan memecahkan masalah yang dihadapi 

Kemampuan berpikir kreatif masih tergolong rendah 

Kemampuan berfikir kreatif rendah disebabkan  ketika peserta didik 

diberikan soal tingkat tinggi peserta didik mengalami kesulitan karena 

siswa belum memiliki kemampuan dalam mengembangkan pola pikirnya 

Bahan ajar yang dikembangkan memanfaatkan teknologi dapat 

mendukung peserta didik meningkatkan kemampuan berpikir kreatif 

Bahan ajar berbasis  flipbook dikembangkan dengan menerapkan 

indikator kemampuan berpikir kreatif terdiri atas  Fluency, flexibility, 

Originality, Elaboration 

Pengembangan bahan ajar  berbasis flipbook pada materi gerak dan gaya 

untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa SMP/MTs 

Dalam mengembangkan bahan ajar berbasis flipbook menggunakan 

website canva.com dan heyzine.com 
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BAB 3 METODOLOGI PENELITIAN 

 

3.1  Jenis dan Desain Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan adalah pengembangan. Penelitian ini 

membuat media Bahan Ajar berbasis Flipbook yang dimanfaatkan untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa SMP pada pembelajaran IPA. 

Desain penelitian pengembangan ini menggunakan desain penelitian 

menurut Plomp. Langkah-langkah penelitian dalam model pengembangan 

Plomp memiliki prosedur kerja yang sistematis sehingga dirasa sesuai dan 

mudah untuk diterapkan dalam pengembangan bahan ajar berbasis flipbook. 

Desain penelitian menurut Plomp (2010) terdiri dari tahap pelimenary research, 

prototyping stage, dan assessment stage. 

 

3.2  Tempat dan Waktu penelitian 

Tempat penelitiannya yaitu SMP 2 Maesan Bondowoso. Subjek 

penelitiannya siswa SMP kelas VII C. Penelitian ini disemester ganjil tahun 

ajaran 2022/2023. Alasan pemilihan sekolah tersebut adalah sebagai berikut.  

a. Sekolah bersedia menjadi tempat penelitian  

b. Sekolah mengizinkan peserta didik menggunakan alat komunikasi 

c. Sekolah belum pernah adanya penelitian pengembahan bahan ajar  

 

3.3  Populasi dan sampel 

Populasi adalah keseluruhan objek penelitian yang memiliki karakter dan 

ciri khas yang dipilih peneliti untuk sumber data dan mengambil kesimpulan 

beracuan pada data yang telah diambil sampelnya (Lubis, 2021). Populasi dari 

penelitian ini yaitu SMP 2 Maesan dari kelas VII C. Sampel dari penelitian ini 

secara purposive sampling yang ditentukan dengan kriteria tertentu dalam 

populasi. 

DIGITAL REPOSITORY UNIVERSITAS JEMBER

DIGITAL REPOSITORY UNIVERSITAS JEMBER



14 
 

 

 

 

3.4  Definisi Operasional 

Definisi operasional untuk menghindari perbedaan penafsiran yang ada 

dalam proses penelitian serta untuk menyamakan persepsi dalam suatu penelitian. 

Beberapa definisi operasional dari variabel dalam penelitian yaitu 

a. Bahan ajar berbasis flipbook 

Bahan ajar berbasis flipbook merupakan bahan ajar berbentuk media 

elektronik yang tampilannya seperti buku  yang didalamnya terdapat kegiatan 

interaktif dengan tampilan video, gambar, teks, dan navigasi yang membuat 

pembelajaran lebih menarik (Syabana etal., 2022). 

b. Kemampuan berpikir kreatif 

Kemampuan berpikir kreatif yaitu proses berpikir menemukan cara-cara 

untuk menuntaskan masalah dalam proses belajar diukur dengan memperhatikan 

indikator kemampuan berpikir kreatif adalah berpikir lancar(kelancaran), berpikir 

luwes( keluwesan), keorisinilan, dan elaborasi. 

c. Validitas 

Uji validitas merupakan suatu yang dilakukan dalam pengukuran yang 

bertujuan untuk mengetahui seberapa akurat dan seberapa tepat dalam suatu alat 

ukur (Purnomo, 2018). Tujuan dari validitas yakni sebagai alat ukur ketepatan 

produk dan pedoman untuk melakukan perbaikan terhadap produk yang 

dikembangkan (Banjarani et al., 2020). Data hasil validitas dilakukan analisis 

untuk mengetahui tingkat validitas dan saran dari validator untuk memperbaiki 

produk (Wahyuni et al., 2018). Kevalidan dinilai dari validasi konstruk dan 

validasi isi. 

d. Kepraktisan 

Dalam mengukur kepraktisan dilakukan uji kepraktisan. Uji kepraktisan 

dilakukan dengan menguji apakah produk yang sudah dikembangkan praktis dan 

mudah digunakan (Annisa et al., 2020). Penilaian kualitas kepraktisan produk 

diperoleh dari lembar observasi keterlaksanaan pembelajaran. 
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e. Efektivitas 

Dalam mengukur efektivitas dilakukan uji efektivitas. Uji efektivitas 

merupakan pengujian dalam mengukur tingkat keberhasilan penggunaan produk 

(Fitra et al., 2021). Dalam penelitian ini produk yang dikembangkan efektif jika 

terdapat peningkatan kemampuan berpikir kreatif siswa. 

 

 3.5  Prosedur Penelitian Pengembangan 

Pengembangan dengan model Plomp (2010) dengan langkah-langkah sesuai 

dengan langkah pertama yaitu penelitian pendahuluan (preliminary research), 

langkah kedua yaitu tahap pembuatan prototipe (prototyping stage), dan langkah 

ketiga yakni fase penilaian (assesment phase). Berikut merupakan alur penelitian 

pengembangan yang terdapat pada model Plomp dapat diperhatikan pada gambar 

berikut. 
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Tahapan penelitian dan pengembangan Plomp secara sistematik sebagai 

berikut 

 

Gambar 3. 1. Alur penelitian modifikasi model pengembangan plomp 

Penjelasan dari masing-masing tahapan penelitian pengembangan model 

Plomp yang hendak peneliti lakukan yaitu 
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3.4.1  Penelitian Pendahuluan (Preliminary research) 

Preliminary research dengan dilakukannya studi literatur bertujuan 

untuk mendapatkan gambaran awal yang berhubungan dengan pembelajaran 

dikelas sebelum pelaksanaan penelitian. Pelaksanaan pengumpulan informasi 

mengenai proses pembelajaran yang bertautan dengan rencana pelaksanaan 

pembelajaran di sekolah dan dilakukan proses analisis kebutuhan yang bertujuan 

untuk melihat kurikulum yang diterapkan disekolah untuk memenuhi kompetensi 

yang wajib dikuasai oleh siswa. Informasi yang akan dikumpulkan dapat 

dilakukan melalui proses wawancara dengan guru IPA SMP 2 Maesan. Hasil data 

dari informasi yang diperoleh selanjutnya menjadi dasar dalam penyusunan bahan 

ajar berbasis flipbook dalam pembelajaran IPA pada pelajaran gerak dan gaya 

dalam  meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa SMP. 

 

3.4.2 Tahap pembuatan prototipe (Prototyping stage) 

Peneliti melakukan perancangan terhadap Bahan Ajar berbasis Flipbook 

menggunakan website yaitu canva.com dan heyzine.com dalam pembelajaran IPA 

pada sub bab gerak dan gaya  kelas VII. Peneliti juga merancang perangkat 

pendukung berupa ATP dan modul ajar, serta merancang instrumen lainnnya yang 

dibutuhkan berupa lembar validasi ahli, lembar keterlaksanaan, pertanyaan pre-

test dan post-test serta angket respon untuk siswa untuk mendapatkan produk draf 

I bahan ajar. Dan tahap selanjutnya yaitu melakukan proses validasi yang dinilai 

oleh para validator ahli. Setelah draf I bahan ajar berbasis flipbook dinyatakan 

valid yang artinya dapat digunakan dalam proses selanjutnya. Namun sebaliknya, 

apabila bahan ajar berbasis flipbook dinyatakan tidak valid maka akan dilakukan 

revisi  

 

3.4.3 Fase penilaian (Assesment Phase) 

Pada draf II berupa  bahan ajar berbasis flipbook dalam pembelajaran IPA 

pada materi gerak dan gaya untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif 

siswa SMP dilakukan uji coba kepada siswa yang telah memenuhi kriteria valid 

oleh para ahli. Peneliti menguji produk pada tahap prototyping. Bahan ajar yang 
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diterapkan didalam kelas dengan menyiapkan lembar keterlaksanaan yang diisi 

oleh observer guna melihat kepraktisan bahan ajar. Uji coba bahan ajar berbasis 

flipbook telah dilakukan untuk mengetahui kemampuan berfikir kreatif siswa dari 

hasil pre-test dan post-test. Tahap yang dilakukan setelah uji coba adalah analisis 

hasil. Peneliti telah menganalisis data yang didapat untuk mengetahui tingkat 

kepraktisan dan efektivitas serta respon siswa setelah mengikuti pembelajaran 

dengan bahan ajar IPA berbasis flipbook. 

 

3.6  Instrumen Pengumpulan Data  

1. Lembar Observasi keterlaksanaan pembelajaran  

Lembar ini dipakai guna menilai keterlaksanaan dari proses pembelajaran 

dalam menggunakan bahan ajar berbasis flipbook yang akan dilakukan penilaian 

dengan tiga observer. Tiga observer tersebut yakni 3 mahasiswa pendidikan IPA 

2. Lembar Validasi  

Lembar validasi digunakan sebagai proses menilai kevalidan sebuah produk 

yang dikembangkan yaitu bahan ajar berbasis flipbook. Lembar validasinya diisi 

oleh 3 validator guru SMP 2 Maesan dengan tujuan mengetahui validasi konstruk 

dan validasi isi. Akan dilakukan revisi apabila hasil skor yang diperoleh tidak 

mencapai kriteria valid. 

3. Tes 

Tes dilakukan untuk mengetahui efektivitas penggunaan bahan ajar berbasis 

flipbook. Penilaian yang dipakai yaitu pertanyaan pre-test di awal sebelum 

pembelajaran dan post-test diakhir kegiatan pembelajaran. Peneliti menggunakan 

tes essay untuk mengukur peningkatan kemampuan berpikir kreatif siswa 

menggunakan bahan ajar berbasis flipbook dalam materi gerak dan gaya. Teknik 

desain tes yang akan diambil yakni one group pre-test post-test design. 

4. Angket respon siswa 

Angket respon setelah siswa menggunakan bahan ajar berbasis flipbook 

materi gerak dan gaya. Angket respon siswa ini dari pernyataan positif dan 

penyataan negatif dengan dalam skala 1-4.  

 

DIGITAL REPOSITORY UNIVERSITAS JEMBER

DIGITAL REPOSITORY UNIVERSITAS JEMBER



19 
 

 

 

 

5. Wawancara 

Wawancara dengan guru IPA di SMPN 2 Maesan, bertujuan untuk 

memahami permasalahan  atau kendala dalam pembelajaran IPA dan teknologi 

apa yang digunakan selama kegiatan pembelajaran.   

6. Dokumentasi 

Peneliti menggunakan dokumentasi berupa video dan foto hasil dari 

kegiatan penelitian sebagai bukti adanya penelitian. 

 

3.7  Analisiss Data  

3.7.1  Analisis Validitas Bahan Ajar berbasis Flipbook 

Validitas bahan ajar menggunakan teknik analisis data yang dihitung 

berdasarkan nilai lembar validasi yang diisi oleh para ahli. Nilai yang didapat 

dari validator ahli akan dianalisis menggunakan perhitungan dengan rumus 

yaitu: 

                                      x100 

Keterangan: 

 V     = Validasi  

TSe   = Total dari  skor hasil penilaian validasi 

 TSh  = Total dari skor yang diinginkan 

100% =  konstanta(Akbar, 2013). 

Selanjutnya menyimpulkan berdasarkan kriteria yang tertera pada tabel  : 

Tabel 3. 1 Kriteria analisis validitas 

                  Persentase (%)                              Kriteria 

                 81-100                                       Sangat valid 

                 71 - 80                                            Valid 

                 51 -70                                        Kurang valid 

                25 - 50                                        Tidak valid 

                                                                                                         (Akbar,2013). 

 

 

 

DIGITAL REPOSITORY UNIVERSITAS JEMBER

DIGITAL REPOSITORY UNIVERSITAS JEMBER



20 
 

 

 

 

3.7.2 Kepraktisan Bahan Ajar berbasis Flipbook 

 Data dari 3 observer tersebut dijumlahkan rata-ratanya, lalu 

dikonversi sesuai ketentuan kriteria kepraktisan. Rumus perhitungan untuk uji 

kepraktisan pada produk dalam lembar observasi keterlaksanaannya sebagai 

berikut: 

                                                                       x 100    

Keterangan: 

P = Skor kepraktisan 

Selanjutnya menyimpulkan berdasarkan kriteria kepraktisan yang telah 

disajikan pada Tabel 3.2 

Tabel 3.2 Kriteria Kepraktisan 

                  No    Persentase (%)                         Kriteria 

                  1     25 - 50                                     Kurang Praktis 

                  2     51 - 70                                     Cukup Praktis 

                  3     71 - 80                                      Praktis 

                  4     81 - 100                                   Sangat praktis 

                                (Arikunto, 2014) 

 

3.7.3 Analisis efektivitas Bahan Ajar berbasis Flipbook 

1. Analisis tes kemampuan berpikir kreatif 

Mengukur efektivitasan kemampuan berfikir kreatif pada media bahan 

ajar berbasis flipbook pada materi gerak dan gaya dengan menggunakan nilai 

hasil pre-test dan post-test yang kemudian diuji dengan rumus N-gain. Menurut 

Hake (1998) rumusnya yakni                    
Keterangan:  

g     = N-gain  

Sf    = Nilai dari skor akhir (Post-test) 

Si    = Nilai dari skor awal (Pre-test) 

100 = Nilai dari skor maksimal 
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Menurut Hake (1998) kriteria N-gain terdapat dalam Tabel 3.3 : 

Tabel 3. 3 Kriteria Penilaian N-gain 

              No    Nilai                                               Kriteria 

               1        ≥ 0,7                                            Tinggi 

               2      0,3 <   ≤ 0,7                                   Sedang 

               3        < 0,3                                             Rendah 

 (Hake, 1998) 

 

2. Analisis Respon Siswa 

Selain itu, untuk mengetahui efektivitas Bahan ajar berbasis flipbook juga 

menggunakan angket respon siswa. Berikut rumusnya:               

Keterangan:  

P  = presentase respon siswa 

F  = jumlah dari skor rata-ratanya yang dididapatkan 

N = jumlah dari skor maksimal  

Setelah diketahui presentase respon siswa, kemudian kriterianya pada tabel 

3.4  

Tabel 3.4 Analisis Kriteria Respon siswa 

                     No    Persentase (%)                              Kriteria 

                     1     81,25 < R ≤ 100                                Sangat baik 

                     2      62,5 < R ≤ 81,25                              Baik 

                     3     43,75 < R ≤ 62,5                               Kurang baik 

                     4      25 < R ≤ 43,75                                 Tidak baik 

                                                 (Auliya, 2020)  
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BAB 4 PEMBAHASAN  

4.1  Hasil Pengembangan 

Penelitian ini berjudul pengembangan bahan ajar berbasis flipbook dalam 

pembelajaran IPA pada materi gerak dan gaya untuk meningkatkan kemampuan 

berpikir kreatif siswa SMP yang bertujuan guna menguji hasil dari penerapan 

bahan ajar berbasis flipbook dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif 

siswa yang valid, praktis, dan efektif yang cocok digunakan dalam proses 

pembelajaran di SMP Negeri 2 Maesan. Pengembangan bahan ajar berbasis 

flipbook ini ditunjukkan dengan penyusunan materi dan soal latihan dengan 

disesuaikan oleh indikator kemampuan berpikir kreatif menurut Prasetyo (2014), 

yakni Fluency, Flexibility, Originality, dan Originality. Model pengembangan 

yang dipakai dalam penelitian ini yaitu model Plomp yang terdiri atas 3 langkah, 

dengan langkah pertama yakni penelitian pendahuluan (Preliminary research), 

langkah kedua yakni pembuatan prototipe (Prototyping stage), dan langkah ketiga 

yakni fase penilaian (Assessment phase). Adapun hasil dari penelitian dengan 

prosedur Model Plomp yaitu  

 

1. Penelitian Pendahuluan (Preliminary research) 

Tahap pendahuluan ini dilaksanakan analisis permasalahan di sekolah serta 

hal apa yang dibutuhkan dalam pembelajaran, ini merupakan gambaran awal 

untuk melakukan penelitian melalui studi literatur dari peneliti sebelumnya. 

Informasi lain di dapatkan dengan melaksanakan wawancara dengan guru mata 

pelajaran IPA di SMP Negeri 2 Maesan yang dilaksanakan pada hari kamis 6 

Oktober 2022. Wawancara ini dilakukan guna mengetahui proses pembelajaran 

pada mata pelajaran IPA yang dilaksanakan di SMP Negeri 2 Maesan, hal ini 

meliputi media apa saja yang digunakan, penerapan teknologi dalam kelas dan 

informasi mengenai kemampuan siswa dalam proses pembelajaran. Dari hasil 

wawancara tersebut mendapatkan hasil bahwa guru mata pelajaran IPA di SMP 2 

Maesan belum pernah memanfaatkan dan menerapkan bahan ajar berbasis 

flipbook yang bertujuan untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa, 
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pembelajaran yang digunakan guru dalam pembelajaran berupa LKPD atau power 

point. 

 

2. Pembuatan Prototipe (Prototyping stage) 

Peneliti melakukan perancangan pengembangan produk, perancangan 

perangkat pendukung pembelajaran dan perancangan isntrumen. Dalam 

perancangan pengembangan produk ini peneliti mendesain produk bahan ajar 

melalui website editing yaitu canva.com. Dengan website tersebut peneliti 

menyusun mulai dari sampul, isi materi dan latihan soal serta komponen lainnya. 

Pada perancangan perangkat pendukung peneliti menyusun perangkat 

pembelajaran dengan berupa ATP dan modul ajar yang akan divalidasi oleh para 

ahli, sedangkan dalam penyusunan instrumen yang merupakan lembar validasi, 

lembar observasi dan soal pre-test serta post-test. Adapun hasil dari tahapan 

pembuatan prototipe (prototyping stage) yang akan dijelaskan lebih rinci sebagai 

berikut 

 

a. Perancangan Pengembangan Produk  

Perancangan pengembangan produk menggunakan website editing yaitu 

canva.com dan diproses ke heyzine.com yang sudah tersedia didalam canva. Pada 

website tersebut peneliti terlebih dahulu mendesain tampilan sampul dan 

menyusun materi serta konten dalam bahan ajar. Adapun komponen dari bahan 

ajar yang disusun yaitu halaman sampul, kata pengantar, daftar isi, peta konsep, 

capaian pembelajaran, daftar gambar, isi dan materi, rangkuman, evaluasi dan 

daftar pustaka. Selanjutnya desain dari bahan ajar tersebut diproses dalam bentuk 

flipbook ke heyzine.com. 

DIGITAL REPOSITORY UNIVERSITAS JEMBER

DIGITAL REPOSITORY UNIVERSITAS JEMBER



24 
 

 

 

 

 

Gambar 4. 1Desain bahan ajar menggunakan canva 

 

Gambar 4. 2 Tampilan bahan ajar berbasis flipbook di heyzine.com 

 

  Berdasarkan Gambar 4.2 peserta didik dapat mengakses bahan ajar 

berbasis flipbook dengan menekan tombol panah pada flipbook  untuk membuka 
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halaman selanjutnya. Sampul disisipkan barcode bahan ajar berbasis flipbook 

dapat diakses pada barcode bahan ajar berbasis flipbook sebagai berikut 

 

Tampilan dari bahan ajar yang telah diunduh dari website canva.com 

diproses ke heyzine.com yang sudah tersedia didalam canva seperti tampilan 

flipbook pada umumnya sehingga siswa dapat menggeser sesuai materi yang 

dipelajari. Kemudian bahan ajar yang usai disusun tahap berikutnya akan 

divalidasi oleh validator ahli yaitu tiga guru mata pelajaran IPA. Bahan ajar yang 

telah dikembangkan terdapat perbedaan dengan power point yaitu dalam segi 

penyusunan yang terdapat dalam website editing canva.com lebih menarik, 

lengkap dan berwarna, berbeda dengan slide power point hanya menyediakan 

beberapa animasi saja. Adapun hasil dari validasinya yaitu 

Tabel 4. 1  Hasil Validasi bahan ajar berbasis flipbook 

No Aspek validasi Rata-rata 

skor tiap 

aspek 

Total rata-

rata skor 

yang dicapai 

Validitas 

Bahan 

Ajar (%) 

Tingkat 

validitas 

1 Validasi isi 3,4  

 

3,6 

 

 

90% 

 

Sangat 

Valid 

2 Aspek kegrafikan 3,7 

3 Aspek materi 3,7 

4 Aspek penyajian 3,6 

5 Aspek  bahasa 3,4 

Berdasarkan hasil validasi  bahan ajar berbasis flipbook pada tabel 4.1, 

maka bahan ajar berbasis flipbook  untuk meningkatkan kemampuan berpikir 

kreatif siswa SMP pada materi gerak dan gaya dinyatakan sangat valid dengan 

presentase validitas sebesar 90%. Hasil validitas bahan ajar dinyatakan sangat 

valid namun terdapat saran dari validator sehingga perlunya perbaikan atau revisi 

dapat dilihat pada tabel 4.2 
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Tabel 4. 2 Hasil revisi saran validator 

No Komponen 

revisi 

Sebelum revisi Saran dari validator (sudah 

direvisi) 

1 Konstruk Sampul menggunakan 

bingkai gambar yang kurang 

menarik dan menggunakan 

logo kemendikbud  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sampul bahan ajar  diberi bingkai 

gambar yang menarik dan 

logonya diganti logo unej bukan 

logo kemendikbud dan diberi 

barcode 

2 Isi Sebagian materi ada yang 

belum diberi contoh ilustrasi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Memberikan contoh gambar atau 

ilustrasi pada materi 
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Berdasarkan hasil validasi dan revisi maka bahan ajar berbasis flipbook 

tergolong dalam kategori valid dan dapat diimplementasikan untuk pembelajaran 

di SMP 2 Maesan. 

b. Perancangan Perangkat Pendukung (Prototyping stage) 

Perancangan perangkat pendukung perangkat pembelajaran di antaranya ATP 

(Alur Tujuan Pembelajaran) dan modul ajar yang akan dipakai dalam uji coba 

untuk mendapatkan data keefektifan. Modul ajar yang disusun yaitu untuk 5 

pertemuan pembelajaran. Dalam penyusunan ATP dan modul ajar peneliti 

menyesuaikan dengan pelaksanaan proses pembelajaran yang akan dilaksanakan 

di sekolah SMP Negeri 2 Maesan yaitu meliputi pertemuan dan waktu 

pelaksanaan pada tiap pertemuan. Hasil validasi dari ATP dan modul ajar oleh 

para ahli yaitu  

Tabel 4. 3 Hasil Validasi ATP dan modul ajar 

Komponen Rata-Rata Validitas  (%) Keterangan 

ATP 3,74 93,5 Sangat Valid 

Modul Ajar 3,66 91,7 Sangat Valid 

 

Berdasarkan hasil validasi ATP dan modul ajar pada Tabel 4.3 maka silabus 

dinyatakan sangat valid dengan presentase validitas ATP 93,5%. Hasil validasi 

modul ajar dinyatakan sangat valid dengan presentase 91,7%. Dengan demikian, 

dapat diketahui bahwa validitas perangkat pembelajaran dinyatakan valid oleh tiga 

validator. 

c. Perancangan Instrumen  

Perancangan instrument ada tiga yaitu pertama lembar validasi ahli yang akan 

dipakai untuk produk yang dikembangkan, instrumen kedua yaitu lembar 

observasi keterlaksanaan pembelajaran guna mengukur kepraktisan dari 

penggunaan produk pengembangan, instrument ketiga yaitu angket respon siswa 

dan soal pre-test serta post-test yang digunakan untuk menilai keefektifan 

penggunaan produk yang dikembangkan. 
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3. Fase Penilaian (Assessment phase) 

Setelah produk pengembangan melewati tahap pembuatan prototipe atau 

prototyping stage, dan produk pengembangan, perangkat pendukung dan 

instrument pembelajaran telah divalidasi dan dinyatakan valid, maka selanjutnya 

masuk pada fase penilaian atau asessment phase. Pada tahap ketiga ini 

dilaksanakan uji coba lapangan produk yang telah selesai dikembangkan yaitu 

bahan ajar berbasis flipbook, untuk mengukur kepraktisan dan keefektifan dalam 

proses pembelajaran. Produk pengembangan bahan ajar berbasis flipbook di uji 

coba dalam pembelajaran selama lima pertemuan. Adapun hasil dari pengukuran 

kepraktisan penggunaan bahan ajar berbasis flipbook yaitu sebagai berikut. 

 

Tabel 4. 4 Hasil Uji Kepraktisan Bahan Ajar Berbasis Flipbook 

 

Berdasarkan hasil kepraktisan menggunakan observasi keterlaksanaan pada 

bahan ajar berbasis flipbook yang terdapat pada tabel 4.4 dengan persentase 

keterlaksaan pembelajaran sebesar 89,5% dengan kriterianya sangat praktis. Hasil 

kepraktisannya dapat  diperoleh melalui penilaian tiga obsever terhadap lembar 

keterlaksanaan pembelajaran menggunakan bahan ajar berbasis flipbook, namun 

terdapat beberapa kendala yang dihadapi oleh peneliti yakni: 

 

 
 

 

Kegiatan 

Pertemuan ke (%) 

  

Presentase 

(%) Kriteria 

 1 2 3 4 5  

  Pendahuluan 87,5 83,3 94,4 100 97,2 92,5 

Sangat 

praktis 

Inti 

  
 A. Membaca materi bahan ajar  75 75 91,7 100 91,7 86,7 

B. Menjelaskan materi  75 75 100 82,5 91,7 84,8 

C. Mengajukan pertanyaan pada 

kotak dialog 83,3 83,3 91,7 82,5 83.3 84,8 

 

D. Menganalisis   100 91,7 100 100 91,7 96,7 

E.Mempresentasikan  91,7 83,3 100 83,3 83.3 88,7 

Penutup 

 

81,2 97,2 94,4 94,4 95.8 92,6 

Rata-rata                                                                                       89,5 
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Tabel 4. 5 Kendala dan solusi dalam pelaksanaan pembelajaran 
NO Kendala Solusi 

1 Kurangnya pemahaman siswa terhadap 

gambar yang disajikan dalam bahan ajar 

contohnya pada materi gerak mengenai 

gerak semu  

Memberikan penjelasan pada gambar 

dengan menggunakan bahasa yang 

sederhana. 

2 Beberapa siswa yang mengalami 

kendala jaringan menyebabkan sebagian 

siswa lama dalam membuka link 

mengenai bahan ajar 

Bergabung dengan teman yang 

memiliki hp yang kualitas jaringan 

internetnya bagus 

 

Berdasarkan tabel 4.5 selama pembelajaran menggunakan bahan ajar 

berbasis flipbook terdapat beberapa kendala. Kendala tersebut dapat diminimalisir 

dengan solusi yang telah disajikan tidak mempengaruhi penilaian terhadap 

penilaian kepraktisan keterlaksanaan pembelajaran bahan ajar berbasis flipbook. 

Hasil analisis efektivitas dari bahan ajar IPA berbasis flipbook dalam 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa didapatkan dari hasil tes dan 

juga respon siswa. Tes yang digunakan yakni berupa pre-test dan post-test, yang 

kemudian hasil dari tes tersebut dianalisis dan menunjukkan adanya perbedaan. 

Adapun rata-rata nilai tes keterampilan berpikir kreatif dapat dilihat pada gambar 

4.3 

 

Gambar 4. 3 Rata-rata Nilai Pre-test dan Post-tes 

Berdasarkan gambar 4.3 di atas menampilkan bahwa sebelum menggunakan 

bahan ajar IPA berbasis flipbook dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif 

siswa, rerata nilai pre-test keterampilan berpikir kreatif siswa sebesar 32,3%. 

Setelah digunakan bahan ajar IPA berbasis flipbook pada saat pembelajaran rerata 

nilai post-test siswa meningkat sebesar 75,1 %. Berdasarkan data tersebut 
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menunjukkan adanya peningkatan kemampuan berpikir kreatif setelah 

menggunakan bahan ajar IPA berbasis flipbook dalam proses pembelajaran, 

sedangkan hasil analisis efektivitas penggunaan bahan ajar dihitung menggunakan 

N-gain dapat dilihat pada tabel 4.6 

Tabel 4.6 Efektivitas kemampuan berpikir kreatif 

Komponen Pretest Postest N-gain Kategori 

Jumlah siswa 25 25  

      0,64 

 

     Sedang Skor terendah 24 48 

Skor tertinggi 45 92  

 

Berdasarkan Tabel 4.6 Jumlah dari soal pre-test dan post-test masing-

masing terdiri atas sepuluh butir soal dengan indikator kemampuan berpikir 

kreatif diperoleh skor N-gain pada nilai pretes dan postest siswa yakni 0,64. Nilai 

tersebut menunjukkan bahwa terdapat peningkatan kemampuan berpikir kreatif 

siswa setelah penggunaan bahan ajar berbasis flipbook dengan kategori sedang. 

Analisis data berikutnya yakni menggunakan N-gain setiap indikator kemampuan 

berpikir kreatif untuk mengetahui peningkatan pada setiap indikator. Efektivitas 

diukur memakai indikatornya kemampuan berpikir kreatif menurut Prasetyo 

(2014) yakni fluency, flexibility, originality, dan  elaboration. Data hasil skor rata-

rata tes dan N-gain setiap indikator kemampuan berpikir kreatif disajikan pada 

Tabel 4.7 

Tabel 4. 7  Hasil ketercapaian setiap indikator kemampuan berpikir kreatif 
No Indikator Kemampuan 

Berpikir Kreatif Siswa 

Nilai tes N-gain Kriteria 

Pretest Postest 

1 Fluency 10,68 23,36 0,65 Sedang 

2 Flexibility 6,84 14,48 0,58 Sedang 

3 Originality 9,04 24,28 0,73 Tinggi 

4 elaboration 5,52 13 0,51 Sedang 

 

Berdasarkan Tabel 4.7 diperoleh nilai N-gain dalam setiap indikator 

kemampuan berpikir kreatif. Nilai N-gain tertinggi terdapat pada indikator 
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originality dengan N-gain 0,73 yang tergolong dalam kategori tinggi. Nilai N-gain 

terendah terdapat pada indikator elaboration dengan nilai 0,51 tergolong dalam 

kategori sedang. Indikator flexibility diperoleh N-gain 0,58 tergolong dalam 

kategori sedang dan Indikator fluency diperoleh N-gain 0,65 dengan kategori 

sedang. Berdasarkan hasil pada tabel tersebut maka dapat diketahui bahwa 

pelaksanaan pembelajaran sebelum dan sesudah menggunakan bahan ajar berbasis 

flipbook mengalami peningkatan yang siginifikan. 

Hasil efektivitas terhadap penggunaan bahan ajar berbasis flipbook juga 

ditinjau dari respon siswa. Analisis respon siswa digunakan untuk mengukur 

tanggapan siswa setelah menggunakan bahan ajar berbasis flipbook. Hasil analisis 

respon siswa dapat dilihat pada Tabel 4.8 

Tabel 4.8 Hasil rekapitulasi angket respon siswa 

No Aspek Persentase (%) Kategori 

1 Ketertarikan  81,5 Sangat baik 

2 Materi  81 Sangat baik 

3 Motivasi 82 Sangat baik 

4 Bahasa 82,7 Sangat baik 

Rata-rata                                        81,8 

 

Hasil rekapitulasi angket respon siswa dengan aspek ketertarikan, materi, 

motivasi dan bahasa masuk dalam kategori sangat baik. Berdasarkan tabel 4.8 

rata-rata presentase skor respon siswa pada semua aspek yakni 81,8% 

menunjukkan bahwa respon siswa tergolong dalam kategori sangat baik. Rata-rata 

pada aspek ketertarikan sebesar 81,5% dengan kategori sangat baik. Pada aspek 

materi diperoleh rata-rata presentase sebesar 81% dalam kategori sangat baik. 

Aspek motivasi diperoleh rata-rata 82% dalam kategori sangat baik. Aspek pada 

bahasa presentasenya sebesar 82,8%. Rata-rata presentase nilai respon 

menunjukkan bahwa respon siswa terhadap bahan ajar berbasis flipbook sangat 

baik digunakan dalam pembelajaran IPA materi gerak dan gaya. 
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4.2  Pembahasan  

Produk final penelitian pengembangan ini ialah bahan ajar berbasis flipbook 

dalam pembelajaran IPA pada materi gerak dan gaya untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif siswa SMP. Pada penelitian ini memakai bahan ajar 

berbasis flipbook dalam pembelajaran IPA pada materi gerak dan gaya peneliti 

menggunakan model Plomp untuk memperoleh data. 

4.2.1 Kevalidan bahan ajar berbasis Flipbook 

Validitas adalah suatu langkah pengembangan yang dilaksanakan untuk 

mengetahui kevalidan maupun kelayakan suatu produk yang akan dikembangkan 

yang bertujuan supaya produk yang dikembangkan menjadi akurat serta 

berkualitas (Ayuningsih, 2020). Hasil validasi bahan ajar berbasis flipbook bisa 

dilihat pada tabel 4.2 dengan persentase rata-ratanya 90% yang menujukkan 

bahwasanya bahan ajar berbasis flipbook  dinyatakan sangat valid. Selaras dengan 

pendapat Saputra dkk., (2019) menyatakan suatu bahan ajar dapat dikatakan valid 

bila komponen didalam produk sesuai bersamaan dengan proses pengembangan. 

Hal ini sejalan dengan pendapat dari Akbar (2013), bahwasanya apabila 

persentase menunjukkan 80% sampai dengan 100% termasuk kategori valid. Hal 

tersebut juga didukung oleh penelitian Widjayanti dkk., (2018) menyatakan 

bahwasanya bahan ajar dikatakan valid bila memiliki presentase dengan kategori 

valid berdasarkan hasil penilaian dari beberapa aspek. Sesuai dengan penelitian 

Sistyarini (2017) produk dinyatakan valid dengan presentase 82,33% telah 

memenuhi komponen isi, materi, dan kebahasaan namun belum mencapai 100% 

karena terdapat revisi kecil sesuai saran validator.  

 Bahan ajar yang divalidasi terdapat revisi kecil atas saran dari validator yaitu 

bagian sampulnya diganti logo UNEJ dan bagian gambar disampul diperbaiki 

serta diberi gambar pada contoh materi. Bahan  ajar dalam penelitian kali ini dapat 

dinyatakan valid apabila validator telah mengungkapkan bahwa bahan ajar 

berbasis flipbook tersebut valid. Tujuan dari dilakukannya validasi menurut Sari 

(2019) adalah untuk mengetahui kelayakan penggunaan produk. Bahan ajar 

berbasis flipbook yang telah direvisi inilah yang akan peneliti pakai dalam uji 
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coba lapangan untuk mengukur keefektifan dan kepraktisan produk yang telah 

dikembangkan. 

Validitas bahan ajar ini menggunakan validitas isi dan validitas konstruk. 

Menurut Amalia (2019), validitas isi yaitu acuan dasar dalam mengembangkan 

suatu produk pengembangan. Pada aspek validasi isi mendapatkan 3,4 atau  

persentase 86,2% dengan kategori sangat valid. Artinya Bahan ajar berbasis 

flipbook memiliki kebenaran isi dan materi pada setiap kegiatan dengan indikator 

pembelajaran yang sudah disesuaikan yaitu kemampuan berpikir kreatif,  

kesesuaian bahan ajar disusun dengan khusus untuk meningkatkan kemampuan 

berpikir kreatif, adanya keterbaharuan dan inovasi pada bahan ajar, dan 

kesesuaian penyusunan materi gerak dan gaya. Sependapat dengan pernyataan 

Paramita et al, (2018) bahwasannya produk dikatan valid pada aspek isi dan 

materi apabila konsep materi dengan indikator capaian sesuai, jelas, dan runtut. 

Sejalan dengan Suniasih (2019), bahan  ajar yang  valid  yaitu bahan  ajar  yang  

layak  digunakan. 

Validasi konstruk terdiri dari beberapa aspek yaitu aspek materi, aspek 

kegrafikan, aspek penyajian dan aspek bahasa. Menurut Asri (2022) validitas 

konstruk merupakan penilaian yang dilakukan untuk mengukur sejauh mana 

dampak untuk konstruksi teoritis yang menjadi dasar pengembangan. Aspek 

materi memiliki 3,7 atau persentase 91,7%  dengan kategori sangat valid. Pada 

aspek kedua yaitu kegrafikan pada bahan ajarnya  mendapatkan 3,7 atau 

persentase 92,5% dengan kategori sangat valid. Aspek ketiga yaitu penyajian 

dengan memiliki 3,6 atau persentase sebesar 88,9% dengan kategorinya sangat 

valid. Menurut Augustha (2021) produk yang memenuhi syarat komponen 

konstruk dapat dikatakan sebagai produk yang baik karena dapat memfasilitasi 

siswa dalam pembelajaran. Hasil penelitian sejalan yang dilaksanakan oleh 

Amelia, (2018) bahwa dalam menilai produk harus mempertimbangkan aspek 

penyajiannya. 

Aspek keempat yaitu bahasa yang  memiliki 3,4 atau persentase sebesar 

85,4% dengan kategori sangat valid. Yang artinya bahasa yang digunakan dalam 

materi mudah dipahami oleh siswa. Hasil penelitian sejalan dengan Paramita et 
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al.,(2019) yang mengungkapkan bahwa dalam mengembangkan sebuah materi 

dalam media pembelajaran harus memperhatikan penggunaan bahasa. Sejalan 

dengan Ulfah & Jumaiyah, (2018) mengembangkan sebuah materi harus 

menggunakan bahasa yang komunikatif serta lebih lanjut yang disampaikan oleh 

Saswulan et al., (2020) mengungkapkan media pembelajaran perlunya dalam 

memperhatikan kesesuaian bahasa dengan tingkat berpikir siswa. Penggunaan 

bahasa yang diberikan sudah baik maka berdampak kepada siswa dapat menerima 

pemahaman siswa yang lebih baik (Nurdyansyah et al., 2018). 

4.2.2 Kepraktisan bahan ajar berbasis Flipbook 

Kepraktisan merupakan proses mengembangkan produk yang tujuannya 

untuk menguji kemudahan suatu produk dalam penggunaan proses pembelajaran 

(Annisa, 2020). Hasil analisis pada tabel 4.4 terkait kepraktisan bahan ajar 

berbasis flipbook mendapat skor 89,5 % yang artinya tiap-tiap kegiatan dari 

pertemuan 1-5  tersebut mendapatkan kategori sangat praktis. Untuk menguji 

kepraktisan produk yang dikembangkan, peneliti menggunakan lembar observasi 

keterlaksanaan pembelajaran dengan menggunakan bahan ajar bebasis flipbook  

dengan cara diisi atau dinilai oleh observer yang terdiri dari tiga mahasiswa 

Pendidikan IPA. 

 Kepraktisan dari bahan ajar bebasis flipbook dapat ditunjukkan dengan 

proses pelaksanaan pembelajaran yang telah serasi dengan rancangan pelaksanaan 

pembelajaran. Aspek yang diamati dalam proses belajar mengajar yaitu 

pendahuluan, inti dan penutup. Kepraktisan bahan ajar berbasis flipbook terdapat 

3 observer yang mengamati dan mencatat pada lembar observasi keterlaksanaan 

pembelajaran. Saat pelaksanaan belajar mengajar menggunakan bahan ajar 

berbasis flipbook yang telah dikembangkan, siswa lebih aktif saat kegiatan proses 

pembelajaran berlangsung. Selain itu siswa tidak mengalami kesulitan saat 

mengakses bahan ajar berbasis flipbook, karena untuk mengakses bahan ajar 

berbasis flipbook siswa hanya perlu menekan link yang telah peneliti bagikan di 

WhatsApp grup, lalu siswa dapat membuka dan mempelajari bahan ajar berbasis 

flipbook. Sejalan dengan pendapat Himmah et al., (2021) kepraktisan suatu 
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produk dinilai dari aspek kemudahan penggunaan siswa dalam proses 

pembelajaran karena kepraktisan suatu produk akan mempengaruhi hasil 

efektivitas. Bahan ajar dapat dikatakan praktis apabila telah memenuhi syarat 

dalam memudahkan siswa untuk memahami materi dalam proses kegiatan belajar 

dengan berdasarkan keterlaksanaan pembelajaran (Angraena & Arini, 2021). 

Kegiatan pembelajaran terdapat beberapa kendala antara lain: kurangnya 

pemahaman siswa terhadap gambar yang disajikan dalam bahan ajar, dan 

beberapa siswa yang mengalami kendala jaringan menyebabkan sebagian siswa 

lama dalam membuka link mengenai bahan ajar. Hal ini sesuai dengan penelitian 

Sholichin (2021) terdapat beberapa siswa yang mengalami kendala jaringan 

internet saat menggunakan bahan ajar yang diakses melalui internet. Menurut 

Napitulu (2020) kestabilan jaringan perlu untuk diperhatikan agar tidak 

mengganggu kegiatan pembelajaran. Kustandi et al., (2021) menyatakan bahwa 

penyajian gambar memberikan dukungan dalam kegiatan pembelajaran. 

Solusi yang digunakan dalam kendala tersebut antara lain: memberikan 

penjelasan pada gambar dengan menggunakan bahasa yang sederhana dan 

bergabung dengan teman yang memiliki kualitas jaringan internetnya bagus. 

Sejalan dengan Novita et al., (2020) tampilan dalam bahan ajar menyertakan 

gambar agar menarik minat belajar dan bahasa sederhana agar menambah 

pemahaman siswa. Jaringan internet yang baik dapat meningkatkan motivasi 

siswa untuk melaksanakan pembelajaran (Sasmita, 2019). Hal ini didukung oleh 

Utomo et al., (2015) bahwa bahan ajar diakses dalam jaringan internet sehingga 

perlu persiapan yang mendukung agar siswa dapat tetap mengakses bahan ajar 

apabila terdapat kendala.  

4.2.3 Efektivitas bahan ajar berbasis Flipbook 

Efektivitas adalah suatu tahapan untuk mengetahui keberhasilan dari produk 

yang dibuat berdasarkan indikator yang akan diukur (Azhar, 2020). Tujuan 

pelaksanakan penelitian ini adalah untuk meningkatkan kemampuan berpikir 

kreatif siswa menggunakan bahan ajar berbasis flipbook di SMP 2 Maesan dengan 

total siwa kelas VII kelas C berjumlah 25 siswa hasil pre-test terendah 24 dan 
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tertinggi 45 sedangkan post-test terendah 48 dan tertinggi 92 yang sesuai pada 

tabel 4.6 dengan memiliki skor N-gain 0,64 termasuk kategori sedang yang 

artinya siswa mengalami peningkatan dalam kemampuan berpikir kreatif setelah 

menggunakan bahan ajar berbasis flipbook pada materi gerak dan gaya. 

Efektivitas dari suatu produk yang telah dikembangkan dapat diuji melalui pre-

test dan post-test. Menurut Soviana (2017) pembelajaran siswa akan diberikan 

soal pre-test dan post-test bertujuan mengetahui pencapaian kemampuan berpikir 

kreatif siswa. Sejalan dengan penelitian dari Nurhairunnisah et al., (2018), bahwa 

produk bahan ajar dinilai efektif  meningkatkan  pemahaman konsep, yang dilihat 

dari nilai rata-ratanya dari pre-test dan post-test. Hal ini disebabkan bahan ajar 

berbasis flipbook  menyajikan materi, gambar dan video yang isinya project 

sederhana sehingga siswa dapat menemukan pengetahuan baru yang dapat 

mengasah kemampuan berpikir kreatif. Hal ini sejalan dengan penelitian dari  

Wahyuni (2022), Bahan ajar efektif untuk peningkatan kemampuan berfkir 

kreatif. 

Penelitian Yulaika (2020) menyatakan bahwa penggunaan bahan ajar 

berbasis flipbook mampu meningkatkan hasil belajar karena siswa mudah 

memahami materi karena didukung adanya video atau ilustrasi gambar baik 

materi maupun latihan soal. Peningkatan kemampuan  berpikir  kreatif  dilihat 

pada pencapaian nilai N-gain (Siburian, 2019). Menurut Prasetyo (2014) indikator 

dari kemampuan berfikir kreatif yakni Fluency, Flexibility, Originality, dan  

elaboration. Berdasarkan hasil pretest dan postest ditinjau pada tabel 4.7 hasil 

analisis setiap indikator dari total siswa kelas VII C SMP 2 Maesan  diperoleh 

nilai N-gain tertinggi pada indikator originality yakni 0,73 dengan kriteria tinggi 

yang artinya siswa mengalami peningkatan dalam kemampuan berpikir keatif 

setelah mempelajari bahan ajar berbasis flipbook  pada materi gerak dan gaya. 

Didukung oleh penelitian dari Sugianto et al., (2018) tentang kemampuan berpikir 

kreatif siswa memperoleh persentase 76%. mampu memberikan gagasan yang 

relatif baru dan jarang diberikan dalam menuntaskan atau menyelesaikan soal-

soal. Selain itu penelitian widiastuti et al., (2022) pada indikator original 
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mendapatkan persentase tertinggi yaitu 75,86% siswa mampu memberikan 

gagasan baru dan 24,14% siswa belum mampu memberi jawaban ide baru. 

Peningkatan tertinggi kedua terjadi pada indikator kelancaran (fluency). 

Pada indikator ini dalam soal pre test dan post test disajikan mengenai konsep 

perpindahan dan resultan gaya. Siswa mampu menjawab dengan lancar 

pertanyaan yang diajukan, meskipun terdapat beberapa siswa yang belum tepat 

dalam menjawabnya. Indikator kelancaran (fluency) mendapatkan nilai N-gain 

sebesar 0,65 dan termasuk kriteria sedang. Berdasarkan hal tersebut dapat 

disimpulkan bahwa siswa mencapai indikator kelancaran dengan baik. Pada 

penelitian Kassi et al.(2021) menunjukkan bahwa siswa mampu menjawab soal 

dengan fasih/lancar walaupun jawaban yang diberikan bukanlah hal baru atau 

asing. 

Penigkatan tertinggi ke tiga pada indikator flexibility memiliki skor N-gain 

0,58 dalam kategori sedang. Pada indikator ini siswa menjawab pertanyaan 

mengenai kecepatan. Siswa mampu menjawab dengan luwes. Selain itu dalam 

penelitian Arini (2017), pada kemampuan berpikir kreatif, beberapa siswa dapat 

menjawab pertanyaan dengan berbagai perspektif yang berarti siswa dapat 

memgembangkan konsep dasar dalam menyelesaikan permasalahan yang 

diajukan. 

Indikator yang terendah  yaitu elaboration dengan skor N-gain 0,51 dalam 

kategori sedang. Pada indikator ini dalam soal siswa diminta untuk menyimpulkan 

pengaruh gaya dengan gerak berdasarkan hukum newton. Dalam hal ini siswa 

masih belum dapat menjelaskan dan menjabarkan secara rinci sehingga nilai yang 

diperoleh pada indikator ini masih rendah. Sejalan dengan penelitian dari 

Qudsiyah (2022) kemampuan berpikir kreatif terendah pada elaboration dengan 

persentase 40%. Menurut Prasetyo (2014) berpikir merinci (elaboration) 

merupakan kemampuan untuk menjabarkan hal sederhana ke dalam definisi lebih 

luas. Siswa belum dapat menjelaskan dan menjabarkan secara rinci karena pada 

bahan ajar hanya menyajikan sedikit latihan soal terkait indikator merinci, 

sehingga siswa kurang terbiasa terlatih untuk mengerjakan soal dengan indikator 
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ini. Berdasarkan hal tersebut, pada indikator ini masih perlu ditingkatkan untuk 

mencapai kategori tinggi. 

Hasil analisis data respon siswa menunjukkan bahwa respon siswa terhadap 

penggunaan bahan ajar berbasis flipbook termasuk dalam kategori sangat baik 

dengan persentase 81.8%. Sejalan dengan penelitian dari Siburian (2019), respon 

siswa terhadap  bahan  ajar  yaitu 75% lebih siswa memberi respon positif 

terhadap tiap-tiap aspek melalui angket. Hasil respon sangat baik menunjukkan 

bahwa materi dan fitur yang tersedia dalam  bahan ajar berbasis flipbook dapat 

dipahami oleh siswa. Hal ini dikarenakan dalam bahan ajar berbasis flipbook  

terdapat visualisasi gambar, video yang didalamnya terdapat percobaan sederhana 

yang memberikan pengalaman baru, menuntun siswa dalam menemukan 

pengetahuan dan memahami materi. Mulyaningsih (2019) menyatakan bahwa 

bahan ajar tampilan secara fisiknya perlu diperhatikan agar dapat memberi daya 

tarik yang dapat menciptakan rasa ingin tahu peserta didik serta mempengaruhi 

respon peserta didik. Sejalan dengan penelitian dari Asliyani et al., (2014) 

pengembangan bahan ajar memberikan respon positif terhadap siswa. 
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BAB 5. PENUTUP 

5.1  Kesimpulan 

Hasil analisis yang diperoleh dari pengembangan dan pembahasan bahan ajar 

berbasis flipbook untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa SMP 

dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut: 

1. Validitas 

Analisis validitas terhadap bahan ajar berbasis flipbook diperoleh persentase 

validitas sebesar 90%. Bahan ajar berbasis flipbook dinyatakan sangat valid dan 

dapat digunakan dalam pembelajaran IPA. 

2. Kepraktisan 

Analisis kepraktisan terhadap pembelajaran menggunakan bahan ajar 

berbasis flipbook ditinjau melalui lembar observasi keterlaksanaan diperoleh 

persentase 89,5% dengan kategori sangat praktis. Dengan demikian  dapat 

digunakan bahan ajar berbasis flipbook dalam pembelajaran IPA. 

3. Kefektivitas 

Hasil efektivitas bahan ajar berbasis flipbook dapat meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif siswa SMP melalui skor ratarata N-gain sebesar 0,64 

tergolong kategori sedang. Respon siswa terhadap bahan ajar berbasis flipbook 

dengan persentase 81,8% termasuk kategori sangat baik. Dengan demikian bahan 

ajar berbasis flipbook memenuhi kriteria efektif dalam pembelajaran IPA.  

 

5.2   Saran 

Berdasarkan hasil analisis pengembangan bahan ajar berbasis flipbook , saran 

yang dapat diberikan yaitu:  

a. Menambahkan penjelasan pada gambar Bahan Ajar IPA berbasis Flipbook 

menggunakan bahasa yang sederhana  

b. Menyediakan file PDF yang diunduh jika terdapat kendala jaringan 

c. Menyediakan barcode pada sampul bahan ajar 
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LAMPIRAN 

               Lampiran 1. Matriks Penelitian 

Matriks Penelitian 

Judul Latar Belakang Rumusan Masalah Variabel Indikator Sumber Data Metode Penelitian 

 

Pengembangan 

Bahan Ajar Ipa 

Berbasis 

Flipbook Pada 

Materi Gerak 

Dan Gaya 

Untuk 

Meningkatkan 

Kemampuan 

Berpikir 

Kreatif Siswa 

Smp 

 

 

 

  Pendidikan 

merupakan 

aspek yang 

penting 

jalannya 

pembangunan 

suatu bangsa 

(Herdiansyah 

et al, 2020). 

Pembangunan 

Indonesia 

yang maju dan 

berkelanjutan 

harus 

didukung oleh 

inovasi 

sumber daya 

1. Bagaimana 

validitas  Bahan 

Ajar IPA berbasis 

Flipbook pada 

materi gerak dan 

gaya untuk 

meningkatkan 

kemampuan 

berpikir kreatif 

siswa SMP ? 

2. Bagaimana 

kepraktisan Bahan 

Ajar IPA Berbasis 

Flipbook pada materi 

gerak dan gaya untuk 

meningkatkan 

kemampuan berpikir 

kreatif siswa SMP? 

Validitas 

Kepraktisan 

keefektifan 

 Validasi produk  

  Kepraktisan 

 Keefektifan 

 Indikator berpikir 

kreatif 

a. Berpikir lancar 

(Fluency).  

b. Berpikir luwes 

(Flexibility)  

c. Berpikir Orisinil 

(Originality)  

d. Kemampuan 

mengelaborasi 

(Elaboration)  

 

1. Guru IPA 

2. Siswa kelas 

VII C 

3. Tes 

4. Lambar 

keterlaksanaan 

pembelajaran 

5. Angket respon 

siswa 

6. Dokumentasi 

 Jenis Penelitian 

Pengembangan 

 Model 

pengembangan 

Plomp 

 Tehnik 

Pengumpula

n data : 

1. Lembar 

Validasi 

2. Lembar 

observasi 

keterlaksanaa

n 

3. Tes 

4.  Angket 

Respon siswa 
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manusia dan 

kreativitas 

(Ahmad et al, 

2022). 

 Pembelajaran 

IPA 

merupakan 

suatu proses 

dalam 

kegiatan 

pembelajaran 

dengan 

menekankan 

pada aspek 

kognitif, 

proses, sikap, 

serta produk 

karena pada 

dasarnya 

pembelajaran 

IPA 

 

3. Bagaimana 

efektivitas Bahan 

Ajar IPA Berbasis 

Flipbook pada materi 

gerak dan gaya untuk 

meningkatkan 

kemampuan berpikir 

kreatif siswa SMP ? 

 

5. Dokumentasi 

 

 Analisis data 

1. Validitas                     x100 

 

2. Kepraktisan                                                        
x100 

 

3. Keefektifan 
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memerlukan 

suatu 

kemampuan 

dan 

keterampilan 

agar dapat 

dikaitkan 

antara konsep 

dan bukti 

ilmiah 

(Wahyuni et 

al, 2015). 

  Salah satu 

kemampuan 

yang perlu 

dilatih oleh 

peserta didik 

adalah 

kemampuan 

berpikir 

kreatif (Utami 
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et al, 2020) 

 Kemampuan 

berpikir 

kreatif 

merupakan 

hasil interaksi 

antara peserta 

didik, 

pendidik serta 

lingkungannya 

dengan 

mengungkapk

an suatu 

gagasan baru 

untuk 

menyelesaikan 

suatu 

permasalahan 

(Armandita et 

al, 2017). 

 Kemampuan 
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berpikir 

kreatif rendah 

disebabkan  

ketika siswa 

diberikan soal 

tingkat tinggi 

peserta didik 

mengalami 

kesulitan 

karena siswa 

belum 

memiliki 

kemampuan 

dalam 

mengembangk

an pola 

pikirnya serta 

mengungkapk

an ide yang 

dimilikinya, 

sehingga 
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peserta didik 

saat menjawab 

pertanyaan 

yang diberikan 

oleh guru 

hanya 

mengerjakann

ya dengan apa 

yang 

dicontohkan 

oleh guru 

(Haerunisa et 

al, 2021). 

 Peningkatkan 

kemampuan 

berpikir 

kreatif peserta 

didik maka 

perlunya 

penggunaan 

media karena 
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dengan adanya 

media 

membuat 

semakin 

terampil dan 

kreatif dalam 

pembelajaran 

(Umam, 

2018). 

   Bahan Ajar 

berbasis 

Flipbook 

merupakan 

bentuk bahan 

ajar yang 

disusun secara 

sistematis 

yang 

ditampilkan 

dalam format 

elektronik, 
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didalamnya 

terdapat 

gambar, video 

dan audio 

(Wahyuni et 

al, 2022).    
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Lampiran 2. Hasil valisasi Bahan ajar berbasis Flipbook 
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Lampiran 3 . Hasil analisis data validasi bahan ajar berbasis flipbook 

 

Hasil Analisis Data Validasi Bahan Ajar Berbasis Flipbook 

 

Sekolah  : SMP 2 MAESAN 

Mata Pelajaran : Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) 

Kelas/semester  : VIII/Ganjil 

 

No. 
Butir 

Pernyataan 
Skor Skor 

Rata-

rata 

Validasi Isi 

1 1 4 4 3 3,7 

3,4 2 2 3 3 4 3,3 

3 3 3 4 3 3,3 

Validasi Kontruks 

1 

Aspek Kegrafikan 

1 3 3 4 3,3 

3,7 

2 4 4 4 4 

3 4 4 3 3,7 

4 3 3 4 3,3 

5 4 4 4 4 

6 4 4 4 4 

7 4 4 3 3,7 

8 4 4 4 4 

9 3 4 4 3,7 

10 3 4 3 3 

11 4 4 3 3. 7 

2 

Aspek Materi 

1 4 4 4 4 

3,7 
2 4 4 3 3,7 

3 4 4 3 3,7 

4 3 4 3 3,3 
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3 

Aspek Penyajian 

1 4 3 3 3,3 

3,6 2 3 4 4 3,7 

3 3 4 4 3,7 

4 

Aspek Bahasa 

1 3 4 3 3,3 

3,4 
2 3 4 3 3,3 

3 3 3 4 3,3 

4 3 4 4 3,7 

  Total rerata 3,6 

 

Keterangan : 

V1 : Validator Ahli Pertama : Juwandoko, M. Pd. 

V2 : Validator Ahli Kedua   : Dwi Sri Astutik, S.Pd. 

V3 : Validator Ahli Ketiga   : Dra.Wawuk Lisnawati 

 Catatan : 

Validator 1 : Dapat digunakan dengan revisi 

Validator 2 : Dapat digunakan dengan revisi  

Validator 3 : Dapat digunakan tanpa revisi 

 

No Aspek validasi Rata-rata 

skor tiap 

aspek 

Total rata-

rata skor 

yang dicapai 

(%) 

 

Validitas  

Bahan Ajar  

(%) 

Tingkat 

validitas 

1 Validasi isi 3,4  

 

3,6 

86,2  

90% 

 

 

Sangat 

Valid 

2 Aspek materi 3,7 92,5 

3 Aspek penyajian 3,7 91,7 

4 Aspek bahasa 3,6 88,9 

5 Aspek kegrafikan 3,4 85,4 
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Lampiran 4. Hasil Validasi ATP 
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Lampiran 5. Hasil analisis data validasi ATP 

HASIL ANALISIS VALIDASI ATP 

 

Satuan Pendidikan : SMP Negeri 2 Maesan Bondowoso 

Kelas/Semester : VII/Ganjil 

Tahun Pelajaran          : 2022/2023 

HASIL ANALISIS VALIDASI ATP 

 

No

. 

Pernyataan Skor Rata-rata 

V1 V2 V3 

1 Alur dan Tujuan Pembelajaran (ATP) memuat identitas sekolah 

meliputi nama satuan pendidikan, kelas, dan fase 

4 4 4 4 

2 Alur dan Tujuan Pembelajaran (ATP) memuat identitas mata pelajaran 

dengan jelas 

4 3 4 3,7 

3 Alur dan Tujuan Pembelajaran (ATP) memuat capaian pembelajaran 

sesuai dengan jenjang sekolah, kelas dan mata pelajaran 

3 4 4 3,7 

4 Alur dan Tujuan Pembelajaran (ATP) memuat tujuan pembelajaran 

sesuai dengan muatan atau mata pelajaran 

4 3 3 3,3 

5 Alur dan Tujuan Pembelajaran (ATP) memuat rasionalisasi alur 

pembelajaran yang dilakukan 

4 4 3 3,7 

6 Alur dan Tujuan Pembelajaran (ATP) memuat pembelajaran, yaitu 

kegiatan yang dilakukan oleh pendidik dan peserta didik untuk 

mencapai kompetensi yang diharapkan 

4 4 4 4 

7 Alur dan Tujuan Pembelajaran (ATP) memuat penilaian untuk 

menentukan pencapaian hasil belajar peserta didik 

4 3 4 3,7 

8 Alur dan Tujuan Pembelajaran (ATP) memuat alokasi waktu sesuai 

dengan jumlah jam pelajaran dalam struktur kurikulum untuk satu 

semester atau satu tahun 

4 4 3 3,7 

9 Alur dan Tujuan Pembelajaran (ATP) memuat sumber belajar, dapat 

berupa buku, media cetak dan elektronik, alam sekitar atau sumber 

belajar lain yang relevan 

4 4 3 3,7 

10 Alur dan Tujuan Pembelajaran (ATP) dikembangkan berdasarkan 

Capaian Pembelajaran untuk satuan Pendidikan dasar dan menengah 

sesuai dengan pola pembelajaran pada setiap tahun ajaran tertentu 

4 4 4 4 

TOTAL RERATA 3,7 
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Keterangan : 

V1 : Validator Ahli Pertama : Juwandoko, M. Pd. 

V2 : Validator Ahli Kedua   : Dwi Sri Astutik, S.Pd. 

V3 : Validator Ahli Ketiga   : Dra.Wawuk Lisnawati 

Catatan : 

Validator 1 : Dapat digunakan tanpa revisi 

Validator 2 : Dapat digunakan tanpa revisi 

Validator 3 : Dapat digunakan tanpa revisi 

Total rata-rata skor yang dicapai Validitas silabus (%) Tingkat 

Validitas 

3,7 93,5% Sangat Valid 
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    Lampiran 6. Hasil validasi Modul Ajar 
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Lampiran 7. Hasil analisis validasi Modul Ajar 

 

HASIL ANALISIS VALIDASI TERHADAP MODUL AJAR   

 

Satuan Pendidikan : SMP Negeri 2 Maesan Bondowoso 

Kelas/Semester : VII/Ganjil 

Tahun Pelajaran          : 2022/2023 

No. Butir Penilaian 
Skor Rata-

Rata V1 V2 V3 

    

1 

Modul Ajar memuat identitas sekolah meliputi nama satuan pendidikan, 

kelas, dan fase  4 4 4 4 

2 

Modul Ajar memuat identitas mata pelajaran atau tema/sub tema dengan 

jelas  4 3 4 3,7 

3 Modul Ajar memuat penyusun, satuan Pendidikan, dan tahun penyusunan  4 4 4 4 

4 Modul Ajar memuat kompetensi awal  4 4 4 4 

5 

Modul Ajar memuat alokasi waktu ditentukan sesuai dengan keperluan 

untuk pencapaian capaian pembelajaran dan beban belajar dengan 

mempertimbangkan jumlah jam pelajaran yang tersedia dalam Alur dan 

Tujuan Pembelajaran (ATP) yang harus dicapai  4 3 3 3,3 

6 
Modul Ajar memuat profil pelajar pancasila 

4 4 3 3,7 

7 

Modul Ajar memuat pemahaman bermakna yang harus tersampaikan, dan 

pertanyaan peantik yang akan ditanyakan oleh pendidik  4 4 4 4 

8 

Modul ajar memuat persiapan sebelum melaksanakan pembelajaran yang 

dilakukan oleh pendidik  3 4 4 3,7 

9 

Modul Ajar memuat materi pembelajaran, dan memuat jumlah peserta 

didik yang berada dalam proses pembelajaran  4 3 3 3,3 

10 

Modul Ajar memuat model dan metode pembelajaran, digunakan oleh 

pendidik untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran 

agar peserta didik mencapai capaian pembelajaran yang disesuaikan 

dengan karakteristik peserta didik dan tujuan pembelajaran yang akan 

dicapai  3 4 4 3,7 

11 

Modul Ajar memuat media pembelajaran, berupa alat bantu proses 

pembelajaran untuk menyampaikan materi pelajaran  4 4 4 4 

12 

Modul Ajar memuat media pembelajaran yang menerapkan teknologi 

informasi dan komunikasi secara terintegrasi  4 3 3 3,3 

13 

Modul Ajar memuat sumber belajar, dapat berupa buku, media cetak dan 

elektronik, alam sekitar, atau sumber belajar lain yang relevan  3 4 4 3,7 

14 

 Modul Ajar memuat langkah-langkah pembelajaran yang berpusat pada 

peserta didik 
3 4 3 3.3 

15 

Modul Ajar memuat langkah-langkah pembelajaran dengan partisipasi 

aktif peserta didik  3 4 4 3,7 

16 

Modul Ajar memuat langkah-langkah pembelajaran dengan penekanan 

pada keterkaitan dan ketepaduan antara capaian pembelajaran, tujuan 

pembelajaran, materi dan kegiatan pembelajaran, indikator, penilaian, dan 

sumber belajar dalam satu keutuhan pengalaman belajar 
4 3 3 3,3 

17 Modul Ajar memuat penilaian hasil pembelajaran  4 3 4 3,7 

  TOTAL RERATA 3,66 
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Keterangan : 

V1 : Validator Ahli Pertama : Juwandoko, M. Pd. 

V2 : Validator Ahli Kedua   : Dwi Sri Astutik, S.Pd. 

V3 : Validator Ahli Ketiga   : Dra.Wawuk Lisnawati 

Catatan : 

Validator 1 : Dapat digunakan  tanpa revisi 

Validator 2 : Dapat digunakan tanpa revisi 

Validator 3 : Dapat digunakan tanpa revisi 

Total rata-rata skor yang dicapai Validitas silabus (%) Tingkat 

Validitas 

3,66 9 1,7% Sangat Valid 
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 Lampiran 8. Hasil validasi soal pretest dan posttest 

 

Post-test 
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  Lampiran 9. Analisis pretest dan post test 

 

Nama nilai pretest nilai post test post-pre skor ideal 100-pre N-gain 
Kriteria N-

gain 

AF 29 77 48 71 0,67 sedang 

AD 27 86 59 73 0,80 Tinggi 

AS 34 79 45 66 0,68 sedang 

AHM 35 84 49 65 0,75 Tinggi 

AA 39 77 38 61 0,62 sedang 

BASM 41 74 33 59 0,55 sedang 

CMF 29 75 46 71 0,64 sedang 

DHH 28 73 45 72 0,62 sedang 

HA 24 58 34 76 0,44 sedang 

MAR 33 69 36 67 0,53 sedang 

MD 33 66 33 67 0,49 sedang 

MF 24 48 24 76 0,31 sedang 

MFR 33 72 39 67 0,58 sedang 

MIS 32 74 42 68 0,61 sedang 

MN 27 65 38 73 0,52 sedang 

MRDR 37 90 53 63 0,84 Tinggi 

MYB 28 69 41 72 0,56 sedang 

MZF 29 76 47 71 0,62 sedang 

PKA 28 76 48 72 0,66 sedang 

RMP 30 79 49 70 0,7 Tinggi 

SAA 35 76 41 65 0,63 sedang 

SIW 45 92 47 55 0,85 Tinggi 

SS 32 78 46 68 0,67 sedang 
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SENP 39 87 48 61 0,78 Tinggi 

SWZ 36 78 42 64 0,65 sedang 

  807 1878 1071 1693 15,93   

  32,28 75,12 42,84 67,72 0,64   
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Lampiran 10. Perindikator nilai pretest dan post test 

 

pretest 

     

post-test 

  

No. Nama 

Fluency(1,6,

7) 

Flexibility(2,

8) 

Originality(3,4,

9) 

elaboration((5,1

0) r 

Fluency(1,6,

7) 

Flexibility(2,

8) 

Originality(3,4,

9) 

elaboration((5,1

0) 

1 AF 12 4 9 4 

 

20 15 30 12 

2 AD 9 9 7 2 

 

30 12 27 17 

3 AS 12 9 9 4 

 

30 12 25 12 

4 AHM 6 4 15 10 

 

27 20 25 12 

5 AA 14 12 9 4 

 

22 15 30 10 

6 BASM 12 10 9 10 

 

14 20 25 15 

7 CMF 12 4 6 7 

 

27 12 24 12 

8 DHH 7 7 10 4 

 

27 15 22 9 

9 HA 9 4 6 5 

 

25 15 9 9 

10 MAR 12 4 10 7 

 

17 20 17 15 

11 MD 14 2 12 5 

 

17 15 22 12 

12 MF 9 4 7 4 

 

12 15 9 12 

13 MFR 7 7 12 7 

 

17 20 25 10 

14 MIS 12 9 4 7 

 

30 10 25 9 

15 MN 6 7 9 5 

 

14 12 30 9 

16 MRDR 9 10 11 7 

 

25 20 30 15 

17 MYB 12 7 9 0 

 

22 7 25 15 

18 MZF 4 15 6 4 

 

22 4 30 20 

19 PKA 9 7 10 2 

 

22 15 27 12 

20 RMP 12 7 6 5 

 

22 15 25 17 

21 SAA 15 7 6 7 

 

27 12 22 15 

22 SIW 17 4 14 10 

 

30 17 30 15 

23 SS 12 7 9 4 

 

30 12 27 9 

24 SENP 12 4 14 9 

 

30 15 27 15 
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25 SWZ 17 7 7 5 

 

25 17 19 17 

  

272 171 226 138 

 

584 362 607 325 

  

10,88 6,84 9,04 5,52 

 

23,36 14,48 24,28 13 

  

36,3 34,2 30,1 27,6 

 

77,8 72,4 80,9 65 

 

 

Fluency Flexibility Originality 

 

elaboration 

0,65 0,58 0,73 0,51 
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 Lampiran 11. Hasil observasi keterlaksanaan pembelajaran  

Pertemuan 1 
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Perrtemuan 2 

 

 

 

DIGITAL REPOSITORY UNIVERSITAS JEMBER

DIGITAL REPOSITORY UNIVERSITAS JEMBER



74 
 

 

 

 

Pertemuan 3 
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Pertemuan 4 
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Pertemuan 5 
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Lampiran 12. Hasil analisis data observasi keterlaksanaan pembelajaran 

 

 

 

Observer 1 : Ahwatul Annisa  

 Observer 2 : Rizka Nirmala  

Observer 3 : Izza Fauziah 

Kegiatan  Pertemuan ke (%) 

  

  

Presentase 

(%) 

Kriteria 

 

 

1 2 3 4 5  
 

  Pendahuluan 87,5 83,3 94,4 100 97,2 92,5 

Sangat 

Praktis 

Inti 

 

  

  A. Membaca materi 

bahan ajar  75 75 91,7 100 91,7 86,7 

Sangat 

Praktis 

B. Menjelaskan 

materi  75 75 100 82,5 91,7 84,8 

Sangat 

Praktis 

C. Mengajukan 

pertanyaan pada 

kotak dialog 83,3 83,3 91,7 82,5 83.3 84,8 

Sangat 

Praktis 

D. Menganalisis   100 91,7 100 100 91,7 96,7 

Sangat 

Praktis 

E.Mempresentasikan  91,7 83,33 100 83,3 83.3 88,7 

Sangat 

Praktis 

Penutup 

 

81,2 97,2 94,4 94,4 95.8 92,6 

Sangat 

Praktis 

Rata-rata                                                                    89,5 
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Lampiran 13. Hasil angket respon siswa 
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 Lampiran 14. Analisis angket respon siswa 

No 

 
Nama 

Ketertarikan Materi Motivasi Bahasa 

1 2 3(-) 4(-) 5(-) 6 7 8 9 10 11(-) 12 13 

1 AF 4 3 1 1 2 4 3 3 3 3 2 3 4 

2 AD 4 3 1 2 1 2 4 3 3 4 1 3 3 

3 AS 4 3 1 2 3 3 3 3 3 4 2 4 4 

4 AHM 4 4 1 1 1 3 3 3 4 3 1 3 3 

5 AA 3 2 2 3 1 3 4 3 3 3 1 2 4 

6 

BAS

M 3 4 1 1 2 2 3 3 3 4 2 3 4 

7 CMF 2 3 1 2 1 4 3 4 4 3 2 4 4 

8 DMH 4 4 2 3 2 4 4 3 3 4 2 3 3 

9 HA 2 3 2 1 2 3 3 3 4 3 2 3 3 
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10 MAR 4 2 3 2 1 4 2 3 3 3 2 4 3 

11 MD 3 3 2 1 2 3 3 4 4 2 2 4 3 

12 MF 4 4 2 3 2 4 4 3 3 3 2 3 3 

13 MFR 2 3 2 2 2 3 3 3 3 4 1 3 4 

14 MIS 4 4 1 2 2 4 3 4 4 3 2 3 3 

15 MN 3 3 2 2 1 3 3 3 3 3 2 4 3 

16 

MRD

R 4 3 1 1 1 4 3 3 4 4 1 3 4 

17 MYB 3 3 2 2 2 3 3 3 4 3 1 3 3 

18 MZF 4 3 2 1 1 4 2 3 3 3 3 3 2 

19 PKA 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 4 3 

20 RMP 4 4 2 2 2 4 4 3 3 4 2 3 4 

21 SAA 2 4 2 2 2 3 3 3 3 3 2 4 4 

22 SIW 3 4 2 3 2 4 3 4 4 3 2 3 3 

23 SS 4 4 2 2 3 3 3 3 4 4 2 4 4 
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24 SENP 3 4 2 1 1 4 3 3 4 3 2 3 4 

25 SWZ 3 4 2 2 2 3 3 4 3 3 2 3 4 

 Rata-rat 3,32 3,4 1,76 1,8 1,7 3,4 3,12 3,2 3.4 3,2 1,8 3,28 3,44 

Presentase 

tiap aspek 

 

83% 84% 81% 78% 80% 84% 78% 80% 85% 81% 80% 82% 86% 

Presentase 

keseluruhan 

 

81,5% 81% 82% 82,75% 

 

81,8% 
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Lampiran 15. ATP 

 

ALUR DAN TUJUAN PEMBELAJARAN ILMU PENGETAHUAN ALAM (IPA) FASE D (KELAS VII) 

TAHUN PELAJARAN 2022/2023 

 

Nama Sekolah  : SMP Negeri 2 Maesan 

Mata Pelajaran : Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) 

Kelas/Fase  : VII / D 

 

A. CAPAIAN PEMBELAJARAN 

Pada akhir fase D, peserta didik mampu  memahami konsep gerak, percepatan dan kecepatan, gaya dan hukum newton 

 

B. ALUR TUJUAN PEMBELAJARAN 

 

No 
Tujuan 

Pembelajaran 
Rasionalisasi 

Alokasi 

Waktu 

Materi 

Pembelajaran 

Metode/Model 

Pembelajaran 

Asesmen Sumber 

Belajar 

7.1  Menguraikan 

konsep 

Alur dibuat dengan 

mempertimbangkan 

 

 

Pengertian 

gerak,perpindahan 

Diskusi, studi 

literatur/ 

 Tertulis Bahan Ajar 

berbasis 
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perpindahan dan 

kecepatan. 

   

hierarki konten 

materi. Hierarki 

konten materi 

pembelajaran yang 

dimaksud adalah 

kompetensi yang 

terlebih dahulu 

disampaikan akan 

berhubungan dan 

mendukung 

kompetensi 

selanjutnya. Hal ini 

dikarenakan Ilmu 

Pengetahuan Alam 

(IPA) adalah salah 

satu cabang ilmu 

yang mempunyai 

materi yang sangat 

kompleks dan 

 

     2 JP 

Dan kecepatan Discovery 

Learning 

  

 Penugasan 

(Pretest dan 

Posttest) 

Flipbook 

dengan judul 

“Bahan Ajar 

IPA untuk 

Meningkatkan 

kemampuan 

berpikir 

kreatif” 

7.2 Membandingkan 

kecepatan benda  

 

7.3 Memecahkan 

konsep 

percepatan 

 

 

 

 

 

     2 JP 

Pengertian 

Konsep 

percepatan dan 

gaya 

Diskusi, studi 

literatur/ 

Discovery 

Learning 

7.4 Menguraikan 

konsep gaya   

Pengertian gaya 

dan memahami 

resuktan gaya 

serta macam-

macam gaya 

Diskusi, studi 

literatur/ 

Discovery 

Learning 

 

7.5  Merancang 

permasalahan 

mengenai 

resultan gaya 

  

7.6 Menguraikan 

macam-macam 
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gaya 

. 

mempunyai 

relevansi tinggi 

dalam kehidupan 

sehari-hari. Ilmu 

Pengetahua Alam 

(IPA) diberikan 

agar peserta didik 

memiliki berbagai 

informasi dan 

kompetensi yang 

dibutuhkan untuk 

menyelesaikan 

pemecahan 

masalah di 

kehidupan sehari-

hari. . Ilmu 

 

2JP 

7.7 Menyimpulkan 

gaya yang 

terdapat pada 

Hukum Newton 

Mendiskusikan 

Hukum Newton 

dikaitkan dengan 

contoh 

dikehidupan 

sehari-hari dan 

Membuat produk 

sederhana 

mengenai 

penerapan Hukum 

Newton III berupa 

mobil uap dari 

botol. 

 

Diskusi, studi 

literatur/ 

Project Based 

Learning 

(PjBL) 7.8 Membuat 

percobaan 

sederhana 

tentang Hukum 

Newton 
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7.9 Menyajikan 

hasil percobaan 

tentang Hukum 

Newton. 

Pengetahua Alam 

(IPA) perlu 

dipelajari dengan 

paradigma bahwa 

alam memiliki 

fenomena-

fenomena 

      2 JP Mempresentasikan 

hasil percobaan 

membuat produk 

sederhana. 

Diskusi, studi 

literatur/ 

Discovery 

Learning 

 

 

  Bondowoso, ……………………2022 

Kepala Sekolah  Guru Mata Pelajaran 

   

 

 

  

 

 

 

…………………………………….  ……………………………………. 
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Lampiran 16. Modul Ajar 

Modul Ajar 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

MODUL AJAR KURIKULUM PROGRAM KURIKULUM MERDEKA 

SEKOLAH MENENGAH PERTAMA (SMP/MTS) 

 

 

 

Nama penyusun                 :  Resita Nova Elisya 

Nama Sekolah                    :  SMP NEGERI 2 MAESAN 

Mata pelajaran                  :  Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) 

Fase D, Kelas / Semester   : 7 (Tujuh) / I (Ganjil) 
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 MODUL AJAR Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) SMP 
 

INFORMASI UMUM 

A. IDENTITAS MODUL 

Penyusun : Resita Nova Elisya 

Instansi : SMP NEGERI 2 MAESAN 

Tahun Penyusunan : Tahun 2022 

Jenjang Sekolah : SMP 

Mata Pelajaran : Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) 

Fase / Kelas : D / 7 

   

B. KOMPETENSI AWAL 

 Peserta didik dapat  memahami konsep gerak (perpindahan, kecepatan dan kecepatan) 

C. PROFIL PELAJAR PANCASILA 

 Mandiri; 

 Berpikir kreatif. 

D. SARANA DAN PRASARANA 

 Bahan ajar berbasis Flipbook; 

 Laptop; 

 HP; 

 Buku Ilmu Pengetahuan Alam untuk SMP Kelas VII  Penerbit Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan; 

 Jaringan internet; 

 Sumber lain yang relevan. 

E. TARGET PESERTA DIDIK 

 Peserta didik reguler/tipikal: umum, tidak ada kesulitan dalam mencerna dan memahami materi ajar. 

 Peserta didik dengan pencapaian tinggi: mencerna dan memahami dengan cepat, mampu mencapai keterampilan 

berpikir kreatif, dan memiliki keterampilan memimpin 

F. JUMLAH PESERTA DIDIK 

 Minimum 15 Peserta didik, Maksimum 25 Peserta didik 

G. MODEL PEMBELAJARAN 

 Discovery Learning & Project Based Learning (PjBL) 

 Metode pembelajaran : Diskusi, studi literatur,   

KOMPONEN INTI 

A. TUJUAN KEGIATAN PEMBELAJARAN 

Tujuan Pembelajaran Bab Ini : 

 Melalui bahan ajar peserta didik dapat memahami gerak dan gaya  

         Capaian Pembelajaran : 

1. Menguraikan konsep perpindahan dan kecepatan            6.  Menguraikan macam-macam gaya 

2. Membandingkan kecepatan benda                                    7. Menyimpulkan gaya yang terdapat pada Hukum Newton 

3.  Memecahkan konsep percepatan                                     8. Membuat percobaan sederhana tentang Hukum Newton 

4. Menguraikan konsep gaya                                                9. Membuktikan hasil produk percobaan sederhana 

5. Merancang permasalahan mengenai resultan gaya      

  

B. PEMAHAMAN BERMAKNA 

 Meningkatkan kemampuan siswa tentang  gerak dan gaya 
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C. PERTANYAAN PEMANTIK 

 Apakah itu gerak dan gaya ? 

 Apa contoh dari fenomena dalam kehidupan sehari-hari mengenai gerak dan gaya ? 

D. PERSIAPAN BELAJAR 

 

Pada hari-hari pertama di kelas satu, peserta didik mungkin merasa belum nyaman bersekolah. Oleh karena itu, 

guru perlu membuat suasana belajar yang menyenangkan pada masa peserta didik beradaptasi dan berkenalan 

dengan teman-teman barunya.  

Tip Pembelajaran: Membuat Peserta Didik Nyaman Pada Hari Pertama 

Guru memulai kegiatan pembelajaran dengan menyapa para peserta didik agar mereka nyaman pada hari 

pertama di kelas satu. Guru dapat bertanya, apakah mereka senang mendengarkan cerita.  

E. KEGIATAN PEMBELAJARAN 

Langkah-Langkah Pembelajaran  

         

   
Pertemuan ke-1 

Capaian Pembelajaran : 

1. Menguraikan konsep perpindahan dan kecepatan 

2. Membandingkan kecepatan benda  

No Tahapan Kegiatan Guru Kegiatan Siswa 

 

Nilai-Nilai  

Karakter 

Waktu 

(menit) 

1. Pendahuluan Persiapan 

 Guru mengucapkan salam 

dan menyapa 

 guru dan siswa membaca 

doa sebelum belajar 

bersama-sama 

 Guru mengecek kehadiran 

siswa 

Apersepsi 

 Guru menyampaikan 

materi yang akan 

dipelajari kepada siswa 

 Guru menyampaikan 

capaian pembelajaran 

pada Materi Gerak dan 

Gaya. 

 Guru menyampaikan 

manfaat yang dapat 

diperoleh setelah 

mempelajari materi Gerak 

dan Gaya 

 

Motivasi 

 Guru mengajak siswa 

mengerjakan kuis online 

(pretest) 

 Siswa menjawab 

salam guru 

 

 Siswa membaca doa 

sebelum belajar 

bersama guru 

 

 Siswa 

mendengarkan 

apersepsi dari 

guru 

 

 Siswa mengerjakan 

soal pre test  

Religius, 

disiplin 

 

5’ 
 

 

 

30’ 
 

 

5’ 
 

 

 

 

 

2. Inti Tahap 1 : Stimulation 

 Guru mengajukan 

pertanyaan seperti 

“Bagaimana cara kalian 
pergi ke sekolah?” 

 Guru menjelaskan materi 

perpindahan dan 

kecepatan benda dari 

buku ajar berbasis 

flipbook kepada peserta 

didik dengan runtut 

Tahap 2 : Problem 

Tahap 1 : Stimulation 

 Siswa menjawab 

pertanyaan yang 

diajukan guru. 

 

 Siswa membaca 

materi dari buku 

ajar mengenai 

materi Gerak dan 

Gaya 

. 

 Siswa 

Kerjasama,  be

rfikir kritis, 

jujur, kreatif 

dan percaya 

diri 

 

 

 

 

 

 

 

35’ 
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statement 

 Guru mengajak peserta 

didik berdiskusi mengenai 

materi yang dipelajari dari 

kotak dialog dalam buku 

ajar. 

 Guru membagi siswa 

dalam kelompok kecil 

seperti kelompok satu 

bangku. 

 

Tahap 3 : Data Collection 

 Guru memantau 

jalannya diskusi selama 

pembelajaran 

 

 

Tahap 4 : Data Processing 

 Guru menyuruh siswa 

menulis hasil diskusi di 

kertas kosong. 

. 

 

Tahap 5 : Verification 

 Perwakilan kelompok 

mempresentasikan hasil 

diskusi di depan kelas 

 

mendengarkan 

penjelasan guru 

dengan seksama 

 

 

Tahap 2 : Problem 

statement 

 Siswa berdisuksi 

bersama guru 

mengenai kotak 

dialog yang ada di 

buku ajar. 

 Siswa membuat 

kelompok kecil. 

 Siswa berdiskusi 

bersama 

kelompoknya untuk 

memcahkan 

permasalahan atau

 persoalan 

yang disajikan di 

buku ajar tentang 

gerak, perpindahan, 

dan kecepatan. 

 Siswa dapat 

memperoleh 

informasi dari 

berbagai literatur. 

Tahap 4 : Data 

Processing 

 Siswa mengolah 

dan menganalisis 

hasil diskusi, lalu 

mencatat hasil 

diskusi di buku 

atau

 kertas kosong. 

Tahap 5 : Verification 

 Perwakilan 

kelompok 

mempresentasika

n hasil diskusi di 

depan kelas 

3. Penutup Tahap 6 : Generalization 

 Guru dan peserta didik 

mereview hasil kegiatan 

pembelajaran yang telah 

dilakukan. 

 Guru memberikan 

penghargaan atau 

apresiasi kepada setiap 

kelompok. 

 Guru menyampaiakan 

agar peserta didik 

mempelajari materi yang 

akan datang tentang 

percepatan, resultan gaya 

dan macam-macam gaya. 

 Guru menutup 

pembelajaran dengan 

mengucapkan salam 

penutup. 

 

 Tahap 6 : 

Generalization 

Siswa mereview hasil 

kegiatan pembelajaran 

yang telah dilakukan 

bersama guru. 

Kerjasama, 

disiplin 

 

 

 

5’ 

Pertemuan ke-2 (2 x 40 menit) 

Capaian Pembelajaran 

1. Menguraikan konsep gaya 

2. Merancang permasalahan mengenai resultan gaya 

3. Menguraikan macam-macam gaya 

Tahapan Kegiatan Guru Kegiatan Siswa Nilai-Nilai 

Karakter  

Waktu 

(menit) 

1. Pendahuluan Persiapan  Siswa menjawab salam Religius, 10’ 
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 Guru memberikan salam, 

menyapa dan 

membimbing siswa 

berdoa untuk memulai 

pembelajaran 

 Guru memeriksa 

kehadiran siswa 

Apersepsi 

 Guru memberi apersepsi 

terkait materi gaya, 

resultan gaya, dan 

macam-macam gaya 

 

Motivasi 

 Guru menyampaikan 

capaian pembelajaran 

 Guru menyampaikan 

manfaat yang dapat 

diperoleh setelah 

mempelajari materi 

percepatan, resultan gaya 

, dan macam-macam 

gaya  

guru 

 Siswa membaca doa 

sebelum belajar 

bersama guru 

 Siswa mendengarkan 

apersepsi dan 

motivasi dari 

gurutentangpercepatan,

resultan 

gaya,danmacam- 

macam gaya. 

Disiplin  

 

 

 

2. Inti Tahap 1 : Stimulation 

 Guru mengajukan 

pertanyaan “Apa yang 
kalian ketahui mengenai 

percepatan, gaya, resultan 

gaya dan macam-macam 

gaya?” 

Tahap 2 : Problem 

statement 

 Guru mengajak siswa 

berdiskusi bersama dari 

kotak dialog yang ada di 

buku ajar. 

 Guru menyuruh   siswa 

membentuk kelompok 

yang terdiri dari 6 siswa. 

 Guru mengintruksikan 

siswa untuk melihat 

video dibahan ajar 

berbasis flipbook 

 

Tahap 3 : Data Collection 

 Peserta didik berdiskusi 

bersama kelompok untuk 

menjawab pertanyaan di 

kotak dialog bahan ajar 

setelah menonton video 

 Peserta didik  mencari 

informasi yang 

diperlukan melalui 

berbagai literatur 

Tahap 4 : Data Processing 

Peserta didik  mencatat point-

point penting yang diperoleh 

dan menyusunnya dalam 

suatu bentuk untuk 

dipresentasikan 

Tahap 5 : Verification 

Peserta didik melakukan 

presentasi hasil diskusi 

Tahap 6 : Generalization 
Peserta didik menyimpulkan 

pembelajaran hari ini 

 Tahap 1 Stimulation : 

 Siswa menjawab 

pertanyaan yang diajukan 

guru 

 Siswa memperhatikan 

dan mengamati gambar 

yang ditunjukkan guru 

dalam bahan ajar 

Tahap 2 : Problem 

statement 

 Siswa berdiskusi 

bersama guru untuk 

membahas materi dan 

dikaitkan dengan 

permasalahan dalam 

kehidupan sehari-hari 

dari kotak dialog dalam 

buku ajar mengenai 

percepatan, resultan 

gaya,macam- macam 

gaya. 

 Siswa membentuk 

kelompok yang terdiri 

dari 6 orang 

perkelompok 

 Siswa melihat video yang 

sudah disediakan oleh 

guru 

 

Tahap 3 : Data Collection 

 Siswa berdiskusi 

bersama kelompok 

untuk menjawab 

pertanyaan di kotak 

dialog bahan ajar 

setelah menonton 

video 

 Siswa mencari 

informasi yang 

diperlukan melalui 

berbagai literatur. 

Tahap 4 : Data Processing 

 Siswa mencatat point-

point penting

 yang 

diperoleh  dan 

menyusunnya dalam

 suatu 

Kerjasam,  

berfikir kritis, 

jujur, kreatif 

dan percaya 

diri 

60’ 
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bentuk untuk 

dipresentasikan 

Tahap 5 : Verification 

Siswa melakukan 

presentasi hasil diskusi. 

Tahap 6 : Generalization 

 Siswa menyimpulkan 

pembelajaran hari ini 

3. Penutup  Guru mereview kegiatan 

pembelajaran yang telah 

dilakukan 

 Guru menyampaikan agar 

peserta didik mempelajari 

materi yang akan datang 

tentang percepatan, 

resultan gaya dan 

macam-macam gaya. 

 Guru menutup 

pembelajaran dengan 

mengucapkan salam 

penutup 

Siswa menjawab salam 

dari guru. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kerjasama, 

disiplin 
10’ 

Pertemuan 3 

Capaian Pembelajaran : 

1. Menyimpulkan gaya yang terdapat pada Hukum Newton 

2. Membuat percobaan sederhana tentang Hukum Newton  

Tahapan Kegiatan Guru Kegiatan Siswa Nilai-Nilai 

Karakter 

Waktu 

(menit) 

1. Pendahuluan Persiapan: 

1. Guru membuka dengan 

mengucapkan salam 

dan membca doa 

sebelum belajar 

bersama peserta didik 

2. Guru memeriksa 

kehadiran peserta didik 

yang masuk di dalam 

kelas dengan tepat 

waktu sebagai sikap 

disiplin 

Apresepsi : 

3. Guru memberikan 

contoh gambar Hukum 

Newton di kehidupan 

sehari-hari 

Motivasi : 

4. Guru 

menyampaikan capaian 

pembelajaran pada bab 

ini 

5. Guru 

menyampaikan kepada 

peserta didik nilai yang 

diperoleh setelah 

mempelajari bab ini. 

 Siswa 

menjawab 

salam dari guru. 

 Siswa 

mendengarkan 

apersepsi

 dan 

motivasi dari 

guru dengan 

seksama. 

Religius, 

Disiplin 

10’ 

2. Inti Tahap 1 : Mendesain 

Perencanaan Proyek 

 Guru meminta peserta 

didik untuk bergabung 

dengan kelompok yang 

telah ditentukan di 

pertemuan sebelumnya 

Tahap 1 : 

Mendesain 

Perencanaan 

Proyek 

 Siswa 

membentuk 

kelompok 

Kerjasama,  b

erfikir kritis, 

jujur, kreatif 

dan percaya 

diri 

60’ 
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 Guru meminta peserta 

didik untuk membuat 

produk sesuai dengan 

yang terdapat di video 

yang tersedia di bahan 

ajar berbasis flipbook 

Tahap 2 : Menyusun 

Jadwal 

 Guru meminta siswa 

untuk  mengatur jadwal 

penyelesaian proyek 

bersama kelompok 

masing-masing. 

Tahap 3: Monitoring 

Proyek 

 Guru melakukan 

pengawasan terhadap 

peserta didik selama 

pengerjaan proyek 

 Guru dapat 

memberikan saran 

kepada peserta didik 

mengenai produk yang 

dibuat 

sesuai arahan 

guru. 

 Siswa membuat 

produk sesuai 

dengandi video 

yang tersedia di 

bahan ajar 

berbasis 

flipbook  

 Siswa dapat 

berdiskusi 

dengan masing- 

masing 

kelompoknya 

 Siswa 

merancang 

produk 

sederhana yang 

akan dibuat 

 

Tahap  2 : 

Menyusun Jadwal 

 Siswa mengatur 

jadwal 

penyelesaian 

proyek bersama 

kelompoknya 

 Siswa dapat 

berkonsultasi 

dengan guru 

apabila 

menemukan 

kesulitan. 

Tahap

 3: 

Monitoring 

Proyek 

Siswa 

mengerjakan 

proyek dengan 

sungguh- 

sungguh. 

3. Penutup  Guru memberi tahu 

kegiatan yang akan 

dilakukan di pertemuan 

selanjutnya. yaitu 

menyajikan hasil 

produk sederhana yang 

telah dibuat 

 Guru membaca doa dan 

mengucapkan salam 

 

 Siswa  

mendengarkan 

penjelasan guru 

dengan 

seksama 

 Siswa membaca 

doa penutup 

pembelajaran 

 Siswa 

menjawab 

salam

 dari guru. 

Kerjasama, 

Disiplin 

 

10’ 

Pertemuan 4 

Capaian Pembelajaran  

1.Membuktikan hasil produk percobaan sederhana 

 

 

Tahapan Kegiatan Guru Kegiatan Siswa Nilai-Nilai 

Karakter 

Waktu 

(menit) 

1. Pembuka  Guru membuka dengan 

mengucapkan salam dan 

membca doa sebelum 

belajar bersama peserta 

didik 

 Guru memeriksa 

kehadiran peserta didik 

yang masuk di dalam 

kelas dengan tepat 

waktu sebagai sikap 

 Siswa menjawab 

salam dari guru. 

 

 Siswa 

mendengarkan 

apersepsi dan 

motivasi dari guru 

dengan seksama. 

Religius, 

Disiplin 

5’ 
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disiplin 

 

2. Inti       Kelanjutkan pertemuan 

ke-3 Tahap 4 : Menguji 

Hasil 

 Peserta didik 

mempresentasikan 

hasil produk 

sederhananya ke depan 

kelas 

 Guru mempersilahkan 

peserta didik untuk 

memberikan apresiasi 

kepada kelompok yang 

telah melakukan 

presentasi 

 Guru bersama peserta 

didik membuat 

kesimpulan mengenai 

Hukum Newton 

 

Melanjutkan 

pertemuan ke-3 Tahap
 4 : 

Menguji Hasil 

 Siswa 

mempresentasi kan 

hasil produk 

sederhananya ke 

depan kelas. 

 Siswa memberikan 

apresiasi kepada 

kelompok yang 

telah melakukan 

presentasi 

 Siswa membuat 

kesimpulan 

mengenai Hukum 

Newton bersama 

guru. 

Kerjasama, 

kreatif, 

percaya diri, 

jujur 

70’ 

3. Penutup  Guru memberi tahu 

bab yang akan 

dipelajari di pertemuan 

selanjutnya. yaitu 

klasifikasi makhluk 

hidup 

 Guru dan peserta didik 

menutup kegiatan 

pembelajaran dengan 

membaca doa dan 

mengucapkan salam 

 

 Siswa mendengarkan 

penjelasan dari guru. 

 Siswa menyiapkan 

diri untuk melakukan 

post test di 

pertemuan 

selanjutnya. 

 Siswa membaca doa

 dan menjawab 

salam dari guru 

 

 

 

 

Kerjasama, 

disiplin 

5’ 

Pertemuan ke-5 

Prost-test 

 

No. Tahapan Kegiatan Guru Kegiatan Siswa Nilai-nilai 

Karakter 

Waktu (menit) 

1. Pembuka  Guru membuka 

kegiatan 

pembelajaran 

dengan salam dan 

berdoa. 

 Guru mengecek 

kehadiran siswa 

dengan mengisi 

presensi yang ada di 

aplikasi 

pembelajaran. 

 Guru mengajak 

siswa mereview 

materi yang telah 

dipelajari sebelum 

melakukan post-test 

 Siswa menjawab 

salam dari 

guru. 

 

 Siswa mengingat 

atau mereview 

kembali materi yang 

telah dipelajari pada 

pertemuan sebelum- 

sebelumnya. 

religius, 

disiplin 

 

10’ 

2. Inti  Siswa mengerjakan 

post-test   

Siswa mengerjakan post 

test dengan mengakses 

link yang diberikan guru 

dengan sungguh-

sungguh. 

kreatif, 

percaya diri, 

jujur 

 

30’ 

 

 

Penutup  Guru meminta 

siswa 

mengumpulkan 

post-test 

 Guru meminta 

 Siswa mengirim 

hasil pengerjaan 

sesuai konstruksi 

yang diberikan guru 

. 

percaya diri, 

jujur, disiplin 

 

 

 

 

40’ 
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siswa untuk 

mengisi angket 

 Guru menutup kelas 

dengan 

mengucapkan salam 

dan meninggalkan 

kelas. 

 Siswa menjawab 

salam dari guru 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

F. ASESMEN / PENILAIAN 

 

NAMA : ……………………………………………………………….. 

KELAS : ……………………………………………………………….. 

 

1. Mika berlari dari rumah ke lapangan bola.  

Pernyataan di atas merupakan contoh dari perpindahan. Sebutkan 2 contoh kegiatan lain dalam 

kehidupan sehari-hari saat orang dikatakan melakukan perpindahan ! 

 

2. Sebuah motor  dapat sampai di kantor selama 20 menit dengan jarak tempuh 2 km. Mengapa demikian? 

Apa yang menyebabkan motor dapat bergerak? Jelaskan ! 

 

 

3. Perhatikan tabel di bawah ini untuk menjawab soal nomor 5 dan 6! 

   Jarak 

(m) 

Waktu 

(s) 

Kecepatan 

(m/s) 

Kazuha 100  300 …….. 

Hanni 200 400 …….. 

 Rumus kecepatan: v =    
Tabel di atas menggambarkan jarak dan waktu tempuh Kazuha dan Hanni dari rumah ke sekolah.  

Berapakah kecepatan yang dibutuhkan Kazuha dan Hanni untuk sampai ke sekolah ? 

4. Perhatikan dua gambar di bawah ini ! 

                           

            Gambar a           Gambar b 

Dari kedua gambar di atas, perpindahan pada gambar a …….. dari perpindahan gambar b. 

 

5. Sebuah taxi melaju selama 15 menit dengan kecepatan konstan pada speedometer sebesar 60 km/jam. 

Lalu, pak sopir mengatakan bahwa taxi mengalami percepatan. sedangkan, penumpangnya mengatakan 

jika taxi tidak mengalami percepatan. Menurut kalian, pendapat manakah yang benar?Jelaskan alasanmu! 

 

6. Sebuah benda dapat bergerak disebabkan karena adanya gaya. Lalu, apa itu gaya? Jelaskan ! 
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7. Perhatikan Gambar di Bawah Ini ! 

 
Soni dan Iwan sedang melakukan tarik tambang. Soni memiliki gaya sebesar 200 N dan Iwan 

memiliki gaya sebesar 400 N. Berdasarkan ilustrasi tersebut, ke arah manakah tali akan bergerak? 

Jelaskan 

8. Agus sedang berada di lapangan. Karena cuaca panas, Agus memutuskan untuk berteduh di bawah pohon 

mangga. Saat berteduh, tiba-tiba terdapat buah mangga jatuh dari pohonnya dan mengenai kepalanya. 

Kemudian, Agus melihat  seseorang mengerem sepedanya karena terdapat anak-anak  yang berlari ingin 

menyeberang jalan.   Setelah kalian membaca cerita di atas, coba uraikan gaya apa saja yang terlibat pada 

setiap kegiatan tersebut dan berikan sedikit penjelasan! 

 

9.    Terdapat sebuah kotak box memiliki massa 4 kg dengan percepatan konstan sebesar 4 m/s
2
. Tentukan: 

      a. Berapakah besar gaya agar kotak box tersebut dapat bergerak ! 

      b. Jelaskan apa saja yang memengaruhi besar gaya berdasarkan wacana di atas! 

10 Perhatikan pernyataan di bawah ini! 

 
 Terdapat beberapa orang mendorong mobil seperti gambar di atas. Gambar tersebut merupakan contoh 

penerapan dari Hukum Newton II. Lalu, bagaimana bunyi dari Hukum Newton II ? Uraikan 

penjelasanmu ! 

 

 

 

 

 

 

                    Mengetahui  

          Kepala SMP Negeri 2 Maesan                Guru Kelas 7 C  

 

 

 

 

       (………………………………..)              (…………….………………)
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Lampiran 17. Lembar Validasi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

A. Tujuan  

Lembar validasi ini bertujuan untuk mengukur validasi isi Bahan Ajar Siswa (BAS) 

yang digunakan dalam pembelajaran IPA berbasis Flipbook Pada Materi Gerak dan 

Gaya Untuk Meningkatkan Kemampuan Berfikir Kreatif Siswa 

B. Petunjuk 

1. Dimohon kesediaan Bapak/Ibu memberikan penilaian komponen BAS dengan 

memberikan tanda( ) pada salah satu penilaian :  

1 = Sangat Tidak Valid     

2  = Tidak Valid         

3  = Valid 

4  = Sangat Valid   

2. Komentar dan saran mohon Bapak/Ibu tulis pada lembar yang sudah kami 

sediakan  

C. Penilaian 

NO. Aspek yang dinilai Skor penilaian 

1 2 3 4 

Validasi Isi 

1. Kesesuaian bahan ajar disusun dengan khusus untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif 

    

2. kesesuaian penyusunan materi gerak dan gaya     

3. Adanya keterbaharuan dan inovasi pada bahan ajar     

INSTRUMEN 

VALIDASI BAHAN AJAR SISWA(BAS) 

Nama Validator  : 

Bidang keahlian  : 

Instansi   : 

No. HP   : 
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Validasi Kontruks 

Aspek Kegrafikan 

1.  Ukuran Bahan ajar     

2.  Desain cover     

3.  Desain kata pengantar (Hal. i)     

4.  Desain Daftar isi (Hal. ii)     

5.  Desain Peta konsep (Hal. iii)     

6.  Desain capaian pembelajaran (Hal. iv)     

7.  Desain daftar gambar(Hal. v)     

8.  Desain rangkuman bahan ajar (Hal. 9,25)     

9.  Kombinasi warna produk yang menarik     

10.  Huruf yang menarik dan mudah dibaca      

11.  Layout dan tata letak isi bahan ajar ( 1-28)     

Aspek Materi 

1. Kesesuaian materi dengan capaian pembelajaran 

(Hal. iv)  

    

2. Kesesuaian materi dengan peta konsep (Hal. 1-28)     

3. Kesesuaian latihan soal dengan capaian 

pembelajaran (Hal iv, 10,26) 

    

4. Kesesuaian bahan ajar berbasis Flipbook yang 

disusun untuk kemampuan berpikir kreatif siswa 

(Hal 2, 4,6,8,16,20,24) 

    

Aspek Penyajian 

1. Keruntutan penyajian materi(hal 1-28)     

2. kelengkapan penyajian bahan ajar (hal1-28)                                                   

3. Keakuratan ilustrasi gambar terhadap materi (hal 

2,3,4,6,8,14,16,17,18,19,20,21,22,23) 

    

Aspek Bahasa 

1. Penggunaan bahasa indonesia yang baik dan benar     

2. Keterbacaan sesuai dengan pembaca, khususnya 

peserta didik dan guru SMP 
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3. Istilah yang digunakan mudah dipahami     

4. Konsistensi penggunaan istilah, simbol atau ikon.     

 

D. Kesimpulan 

Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa 

Pengembangan Bahan Ajar Ipa Berbasis Flipbook Maker Pada Materi Gerak dan 

Gaya Untuk Meningkatkan Kemampuan Berfikir Kreatif Siswa SMP (dengan 

melingkari angka yang sesuai) 

1. Dapat digunakan tanpa revisi 

2. Dapat digunakan dengan revisi sedikit 

3. Dapat digunakan dengan revisi banyak 

4. Belum dapat digunakan 

E. Saran Perbaikan 

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………… 

                                                                     

 

    Bondowoso,                        2022 

                                                                                          Validator 

 

 

 

                                                                                           NIP 
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Lampiran 18. Lembar Kepraktisan 

LEMBAR OBSERVASI KETERLAKSANAAN PENGEMBANGAN BAHAN AJAR 

IPA BERBASIS FLIPBOOK PADA MATERI GERAK DAN GAYA UNTUK 

MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF SISWA SMP 

 

Sekolah  : SMP Negeri 2 Maesan  

Mata Pelajaran : Ilmu Pengetahuan Alam 

Kelas/Semester : VII/Ganjil 

Materi Pokok  : Gerak dan Gaya 

Pertemuan  : 1 

Alokasi Waktu :  

Hari/Tanggal  :  

 

Petunjuk Penilaian : 

1. Berilah tanda chek list (√) pada kolom yang sesuai pada setiap butir penilaian dengan 

keterangan sebagai berikut : 

Skor 1 : Tidak terlaksana 

Skor 2 : Kurang terlaksana 

Skor 3 : Terlaksana 

Skor 4 : Sangat terlaksana  

2. Jika ada yang perlu direvisi, mohon mendiskusikan langsung pada naskah  

No Aspek yang diamati Keterlaksanaan 

 

Penilaian 

Ya Tidak 1 2 3 4 

A. Pendahuluan 

1. Membuka kegiatan pembelajaran dengan 

salam dan berdoa. 

      

2. Mengecek kehadiran siswa dengan 

mengisi presensi yang ada di aplikasi 

pembelajaran. 

      

3. Menyampaikan materi, capaian 

pembelajaran, dan manfaat materi yang 

akan dipelajari. 
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4. Melakukan pre-test terhadap siswa.       

B. Kegiatan inti 

1. Memberikan stimulan dengan 

mengajukan pertanyaan mengenai materi 

yang dipelajari kepada siswa 

      

2. Siswa mengakses link terlebih dahulu 

dari bahan ajar via flipbook 

      

3. Menjelaskan materi kepada siswa dengan 

runtut 

      

4. Siswa berdiskusi mengenai materi yang 

dipelajari dari kotak dialog dalam buku 

ajar. 

      

5. Siswa membentuk kelompok kecil, 

minimal dua siswa 

      

6. Siswa berdiskusi dengan kelompok 

mengenai materi yang dipelajari. 

      

7. siswa mengolah dan menganalisis hasil 

diskusi, lalu mencatat hasil diskusi di 

buku atau kertas kosong. 

      

8. Siswa mempresentasikan hasil diskusi.       

C. Penutup  

1. Menyampaikan review hasil kegiatan 

pembelajaran yang telah dilakukan. 

      

2. Memberikan penghargaan atau apresiasi 

kepada setiap kelompok. 

      

3. Menyampaiakan agar siswa mempelajari 

materi yang akan datang 

      

4. Menutup kelas dengan mengucapkan 

salam dan meninggalkan kelas. 
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3. Kesimpulan dan saran : 

…………………………………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………………………. 

 

        

Bondowoso, ......................... 2022 

Observer 

 

 

 

(....................................................) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

DIGITAL REPOSITORY UNIVERSITAS JEMBER

DIGITAL REPOSITORY UNIVERSITAS JEMBER



102 
 

 

 

LEMBAR OBSERVASI KETERLAKSANAAN PENGEMBANGAN BAHAN AJAR 

IPA BERBASIS FLIPBOOK PADA MATERI GERAK DAN GAYA UNTUK 

MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF SISWA SMP 

  

Sekolah  : SMP Negeri 2 Maesan  

Mata Pelajaran : Ilmu Pengetahuan Alam 

Kelas/Semester : VII/Ganjil 

Materi Pokok : Gerak dan Gaya 

Pertemuan  : 2 

Alokasi Waktu :  

Hari/Tanggal  :  

Petunjuk Penilaian  

1.Berilah tanda chek list (√) pada kolom yang sesuai pada setiap butir penilaian dengan 

keterangan sebagai berikut : 

Skor 1 : Tidak terlaksana 

Skor 2 : Kurang terlaksana 

Skor 3 : Terlaksana 

Skor 4 : Sangat terlaksana  

2. Jika ada yang perlu direvisi, mohon mendiskusikan langsung pada naskah 

No Aspek yang diamati Keterlaksanaa

n 

 

Penilaian 

Ya Tidak 1 2 3 4 

A. Pendahuluan 

1. Membuka kegiatan pembelajaran dengan 

salam dan berdoa. 

      

2. Mengecek kehadiran siswa dengan 

mengisi presensi yang ada di aplikasi 

pembelajaran. 
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3. Menyampaikan apersepsi materi terkait 

materi percepatan, resultan gaya, dan 

macam-macam gaya, capaian 

pembelajaran, dan manfaat materi yang 

akan dipelajari. 

      

B. Kegiatan inti 

1. Memberikan stimulan dengan 

mengajukan pertanyaan mengenai materi 

yang dipelajari kepada siswa 

      

2. Memberikan waktu untuk siswa 

membaca materi terlebih dahulu dari 

bahan ajar via flipbook 

      

3. Menjelaskan materi kepada siswa dengan 

runtut 

      

4. Mengajak siswa berdiskusi mengenai 

materi yang dipelajari dari kotak dialog 

dalam buku ajar yang berkaitan dengan 

kehidupan sehari-hari. 

      

5. Meminta Peserta didik membentuk 

kelompok yang terdiri dari 6 orang 

perkelompok 

      

6. Meminta peserta didik mengolah dan 

menganalisis hasil diskusi, lalu mencatat 

hasil diskusi di buku atau kertas kosong. 

 

      

7.   

Meminta peserta didik menjawab 

rumusan masalah 

      

8. Meminta Peserta didik  mencari 

informasi yang diperlukan melalui 

berbagai literature 

      

9. Meminta siswa mempresentasikan dan       
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menyimpulkan hasil diskusi. 

Penutup 

       

1. Menyampaikan review hasil kegiatan 

pembelajaran yang telah dilakukan. 

 

      

2.  Menyampaiakan agar siswa mempelajari 

materi yang akan datang mengenai 

Hukum Newton. 

      

3. Menutup kelas dengan mengucapkan 

salam dan meninggalkan kelas. 

      

 

3. Kesimpulan dan saran : 

…………………………………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………………………. 

 

        

Bondowoso, ......................... 2022 

Observer 

 

 

 

(....................................................) 
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LEMBAR OBSERVASI KETERLAKSANAAN PENGEMBANGAN BAHAN AJAR 

IPA BERBASIS FLIPBOOK PADA MATERI GERAK DAN GAYA UNTUK 

MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF SISWA SMP 

 

Sekolah  : SMP Negeri 2 Maesan  

Mata Pelajaran : Ilmu Pengetahuan Alam 

Kelas/Semester : VII/Ganjil 

Materi Pokok  : Gerak dan Gaya 

Pertemuan  : 3 

Alokasi Waktu :   

Hari/Tanggal  :  

 

Petunjuk Penilaian : 

1.Berilah tanda chek list (√) pada kolom yang sesuai pada setiap butir penilaian dengan 

keterangan sebagai berikut : 

Skor 1 : Tidak terlaksana 

Skor 2 : Kurang terlaksana 

Skor 3 : Terlaksana 

Skor 4 : Sangat terlaksana  

2. Jika ada yang perlu direvisi, mohon mendiskusikan langsung pada naskah 

No Aspek yang diamati Keterlaksanaan 

 

Penilaian 

Ya Tidak 1 2 3 4 

A. Pendahuluan 

1. Membuka kegiatan pembelajaran 

dengan salam dan berdoa. 

      

2. Mengecek kehadiran siswa dengan 

mengisi presensi yang ada di aplikasi 

pembelajaran. 

      

3. Menyampaikan apersepsi materi terkait 

materi Hukum Newton , capaian 

pembelajaran, dan manfaat materi yang 

akan dipelajari. 
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B. Kegiatan inti 

1. Memberikan stimulan dengan 

mengajukan pertanyaan mengenai 

materi yang dipelajari kepada siswa 

      

2. Memberikan waktu untuk siswa 

membaca materi terlebih dahulu dari 

bahan ajar via flipbook 

      

3. Menjelaskan materi kepada siswa 

dengan runtut 

      

4. Mengajak siswa berdiskusi mengenai 

materi yang dipelajari dari kotak dialog 

dalam buku ajar yang berkaitan dengan 

kehidupan sehari-hari. 

      

5. Meminta Peserta didik membentuk 

kelompok yang terdiri dari 6 orang 

perkelompok 

      

6. Meminta peserta didik mengolah dan 

menganalisis hasil diskusi, lalu 

mencatat hasil diskusi di buku atau 

kertas kosong. 

      

7. Meminta peserta didik menjawab 

rumusan masalah 

      

8. Meminta Peserta didik  mencari 

informasi yang diperlukan melalui 

berbagai literature 

      

9. Meminta siswa mempresentasikan dan 

menyimpulkan hasil diskusi. 

      

C. Penutup 

 

1. Menyampaikan review hasil kegiatan 

pembelajaran yang telah dilakukan. 

      

2.  Menyampaiakan agar siswa       
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mempelajari materi yang akan datang 

mengenai menyimpulkan dan membuat 

percobaan Hukum Newton. 

3. Menutup kelas dengan mengucapkan 

salam dan meninggalkan kelas. 

      

3. Kesimpulan dan saran : 

…………………………………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………………………. 

 

        

Bondowoso, ......................... 2022 

Observer 

 

 

 

    

(....................................................) 
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LEMBAR OBSERVASI KETERLAKSANAAN PENGEMBANGAN 

BAHAN AJAR IPA BERBASIS FLIPBOOK PADA MATERI GERAK DAN 

GAYA UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF 

SISWA SMP 

 

Sekolah  : SMP Negeri 2 Maesan  

Mata Pelajaran : Ilmu Pengetahuan Alam 

Kelas/Semester : VII/Ganjil 

Materi Pokok : Gerak dan Gaya 

Pertemuan  : 4 

Alokasi Waktu :   

Hari/Tanggal  :  

 

Petunjuk Penilaian : 

1. Berilah tanda chek list (√) pada kolom yang sesuai pada setiap butir penilaian 

dengan keterangan sebagai berikut : 

Skor 1 : Tidak terlaksana 

Skor 2 : Kurang terlaksana 

Skor 3 : Terlaksana 

Skor 4 : Sangat terlaksana  

2. Jika ada yang perlu direvisi, mohon mendiskusikan langsung pada naskah 

No Aspek yang diamati Keterlaksanaan 

 

Penilaian 

Ya Tidak 1 2 3 4 

A. Pendahuluan 

1. Membuka kegiatan pembelajaran 

dengan salam dan berdoa. 

      

2. Mengecek kehadiran siswa 

dengan mengisi presensi  

      

3. Menyampaikan apersepsi materi       
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terkait materi Hukum Newton 

B. Kegiatan inti 

1. Membuka Bahan Ajar berbasis 

flipbook dan membuka video 

pembelajaran yang sudah 

ditampilkan 

      

2. Meminta peserta didik untuk 

membentuk kelompok 6 orang 

untuk membuat produk sederhana 

Hukum 3 Newton 

      

3. Mempresentasikan hasil produk 

yang telah dibuat 

      

4. Membuat kesimpulan bersama 

peserta didik mengenai Hukum 

Newton 

      

C. Penutup  

1. Menyampaikan review hasil 

kegiatan pembelajaran yang telah 

dilakukan. 

      

2.  Menyampaiakan kegiatan yang 

akan dilaksanakan di pertemuan 

berikutnya, yaitu post-test 

      

3. Menutup kelas dengan 

mengucapkan salam dan 

meninggalkan kelas. 

      

 

3. Kesimpulan dan saran : 

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………
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………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

……………………….……………………………………………………………..

……………………………………………………………………………………… 

     

    

 

Bondowoso, ......................... 

2022 

Observer 

 

 

 

(...................................................) 
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LEMBAR OBSERVASI KETERLAKSANAAN PENGEMBANGAN 

BAHAN AJAR IPA BERBASIS FLIPBOOK PADA MATERI GERAK DAN 

GAYA UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF 

SISWA SMP 

 

Sekolah  : SMP Negeri 2 Maesan  

Mata Pelajaran : Ilmu Pengetahuan Alam 

Kelas/Semester : VII/Ganjil 

Materi Pokok  : Gerak dan Gaya 

Pertemuan  : 5 

Alokasi Waktu :  

Hari/Tanggal  :  

 

Petunjuk Penilaian : 

1. Berilah tanda chek list (√) pada kolom yang sesuai pada setiap butir penilaian 

dengan keterangan sebagai berikut : 

Skor 1 : Tidak terlaksana 

Skor 2 : Kurang terlaksana 

Skor 3 : Terlaksana 

Skor 4 : Sangat terlaksana  

2. Jika ada yang perlu direvisi, mohon mendiskusikan langsung pada naskah  

No Aspek yang diamati Keterlaksanaan 

 

Penilaian 

Ya Tidak 1 2 3 4 

A. Pendahuluan 

1. Membuka kegiatan pembelajaran 

dengan salam dan berdoa. 

      

2. Mengecek kehadiran siswa dengan 

mengisi presensi yang ada di 

aplikasi pembelajaran. 
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3. Mengajak siswa mereview materi 

yang telah dipelajari sebelum 

melakukan post-test 

      

B. Kegiatan inti 

1. Melakukan post-test  terhadap 

siswa. 

      

C. Penutup  

1. Meminta siswa mengumpulkan 

post-test 

 

      

2. Menutup kelas dengan 

mengucapkan salam dan 

meninggalkan kelas. 

      

 

3. Kesimpulan dan saran : 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

 

 

 

       

Bondowoso, ......................... 2022 

Observer 

 

 

 

(....................................................) 
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Lampiran 19. Angket Respon Siswa 

ANGKET RESPON SISWA 

BAHAN AJAR BERBASIS FLIPBOOK 

 

Mata Pelajaran : Ilmu Pengetahuan Alam 

Nama   :  

No. Absen  :  

Kelas   :  

  

A. Petunjuk pengisisan pernyataan 

Isilah pernyataan berikut dengan cara memberikan checklist (√) pada kolom 

pilihan jawaban sesuai dengan pendapatmu! 

B. Keterangan 

Skor 1 : Sangat tidak setuju 

Skor 2 : Tidak setuju 

Skor 3 : Setuju 

Skor 4 : Sangat setuju 

No. Aspek Pernyataan Skor Penilaian 

1 2 3 4 

1. Ketertarikan Pembelajaran dengan Bahan Ajar 

Berbasis Flipbook membuat saya 

semangat dalam belajar 

    

2. Bahan Ajar Berbasis Flipbook 

menarik, mudah dipahami dan dibaca 

    

3. Ilustrasi yang disajikan dalam Bahan 

Ajar Berbasis Flipbook membuat saya 

kesulitan dalam memahami materi 

    

4. Kegiatan dalam Bahan Ajar Berbasis 

Flipbook terlalu sulit untuk dipahami 

    

5. Materi Kegiatan pembelajaran tidak     
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membantu saya menjadi lebih 

memahami materi 

6. Kegiatan dalam Bahan Ajar Berbasis 

Flipbook membantu saya dalam 

mengembangkan kemampuan saya 

dalam pembelajaran IPA 

    

7. Dalam kegiatan Bahan Ajar Berbasis 

Flipbook saya dapat mengambil ide 

dan menyimpulkan mengenai materi 

Gerak dan Gaya 

    

8. Saya dapat menghubungkan Bahan 

Ajar Berbasis Flipbook dengan hal 

yang pernah saya lihat dalam 

kehidupan sehari-hari 

    

9. Setelah menggunakan Bahan Ajar 

Berbasis Flipbook saya yakin dapat 

mengerjakan tes dengan baik dan nilai 

meningkat 

    

10. Saya memperoleh pengetahuan baru 

setelah mengikuti serangkaian 

kegiatan dalam Bahan Ajar Berbasis 

Flipbook 

    

11. Bahasa Penggunaan kalimat pada Bahan Ajar 

Berbasis Flipbook sulit dipahami 

    

12. Huruf yang digunakan sederhana dan 

dapat dibaca dengan jelas 

    

13. Penggunaan bahasa dalam Bahan Ajar 

Berbasis Flipbook mudah dipahami 
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C. Komentar dan Saran 

.............................................................................................................................

.............................................................................................................................

.............................................................................................................................

.............................................................................................................................

............................................................................................................................. 

 

 

 

Bondowoso, ......................... 2022 

Peserta didik 

 

 

 

(....................................................) 
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Lampiran 20. Kisi-Kisi Soal 

Kisi-Kisi Soal 

 

No. Indikator 

Pembelajaran 

Indikator 

Berpikir 

Kreatif 

Indikator 

Soal 

 

Soal 

Level 

Kognitif 

 

Jawaban 

 

Rubrik Penilaian 

 

Skor 

1. Peserta didik 

dapat 

menguraikan 

konsep 

perpindahan 

Fluency 

(peserta didik 

dapat 

menemukan 

ide-ide 

jawaban untuk 

memecahkan 

suatu 

permasalahan) 

Berdasarkan 

wacana 

mengenai 

contoh 

perpindahan, 

peserta didik 

dapat 

menguraikan 

konsep 

perpindahan 

menggunakan 

contoh di 

kehidupan 

Mika berlari dari rumah 

ke lapangan bola.  

Pernyataan di atas 

merupakan contoh dari 

perpindahan. Sebutkan 

2 contoh kegiatan lain 

dalam kehidupan 

sehari-hari saat orang 

dikatakan melakukan 

perpindahan ! 

 

 

 

 

 

 

C4 

1. Jimin 

berjalan 

dari kamar 

menuju 

kamar 

mandi. 

2. Meja 

didorong 

dari depan 

pintu ke 

dalam 

rumah. 

Siswa menjawab 2 

jawaban dengan jelas 

dan benar mengenai  

contoh perpindahan 

 

10 

Siswa menjawab 1 

jawaban dengan jelas 

dan benar mengenai  

contoh perpindahan 

 

5 

Siswa menjawab tidak 

sesuai dengan contoh 

perpindahan. 

2 

Siswa tidak menjawab 

sama sekali 

0 
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No. Indikator 

Pembelajaran 

Indikator 

Berpikir 

Kreatif 

Indikator 

Soal 

 

Soal 

Level 

Kognitif 

 

Jawaban 

 

Rubrik Penilaian 

 

Skor 

sehari-hari 

dengan benar. 

2. Peserta didik 

dapat 

menguraikan 

konsep 

kecepatan 

Flexsibility 

(Peserta didik 

dapat 

memberikan 

jawaban yang 

bervariatif) 

Berdasarkan 

wacana yang 

disajikan, 

peserta didik 

dapat 

menguraikan 

konsep 

kecepatan 

dengan benar 

Sebuah motor dapat 

sampai di kantor selama 

20 menit dengan jarak 

tempuh 2 km. Mengapa 

demikian? Apa yang 

terjadi pada motor 

tersebut? Jelaskan ! 

 

 

 

 

C4 

Motor dapat 

bergerak atau 

sampai ke kantor 

dikarenakan 

adanya kecepatan 

Siswa menjawab alasan 

motor dapat sampai ke 

tujuan berdasarkan 

konsep kecepatan 

dengan benar 

 

 

10 

Siswa menjawab tidak 

sesuai dengan alasan 

motor dapat sampai ke 

tujuan berdasarkan 

konsep kecepatan  

 

 

2 

Siswa tidak menjawab 

sama sekali 

0 
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No. Indikator 

Pembelajaran 

Indikator 

Berpikir 

Kreatif 

Indikator 

Soal 

 

Soal 

Level 

Kognitif 

 

Jawaban 

 

Rubrik Penilaian 

 

Skor 

3. Peserta didik 

dapat 

memecahkan 

konsep gerak 

dan gaya suatu 

benda 

Originality 

(Peserta didik 

dapat 

menghasilkan 

jawaban 

menggunakan 

bahasa sendiri 

berdasarkan 

materi yang 

telah 

dipelajari) 

Berdasarkan 

wacana yang 

disajikan, 

peserta didik 

dapat 

menguraikan 

konsep gerak 

dan gaya 

dengan benar 

Mengapa menimba 

termasuk jenis kegiatan 

yang menggunakan 

gerak dan gaya? 

 

 

 

C4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

C4 

Ketika menimba, 

kita menggunakan 

dua gaya, yaitu 

gaya otot dan gaya 

tarik. Gaya tarik 

dan gaya otot ini 

terjadi ketika kita 

menimba air 

Siswa menuliskan 

jawaban dengan benar 

dan lengkap 

 

10 

Siswa menuliskan 

jawaban dengan benar, 

namun tidak lengkap 

 

5 

Siswa menjawab tidak 

sesuai dengan yang 

diperintahkan 

 

 

2 

Siswa tidak menjawab 

sama sekali 

0 
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No. Indikator 

Pembelajaran 

Indikator 

Berpikir 

Kreatif 

Indikator 

Soal 

 

Soal 

Level 

Kognitif 

 

Jawaban 

 

Rubrik Penilaian 

 

Skor 

4. Peserta didik 

dapat 

membandingkan 

perpindahan 

suatu benda 

Originality 

(Peserta didik 

dapat 

menghasilkan 

jawaban 

menggunakan 

bahasa sendiri 

berdasarkan 

materi yang 

telah 

dipelajari) 

Berdasarkan 

gambar  yang 

disajikan, 

peserta didik 

dapat 

membandingka

n perpindahan 

suatu benda 

dengan benar. 

Di bawah ini terdapat 2 

contoh gambar 

mengenai perpindahan. 

Bandingkanlah kedua 

gambar di bawah 

dengan memperhatikan 

keterangan yang ada di 

gambar ! 

 

 

 

 

C4 

Perpindahan pada 

gambar a lebih 

kecil dari 

perpindahan 

gambar b. 

Siswa menjawab 

perbandingan pada 

gambar yang disajikan 

dengan benar 

 

10 

Siswa menjawab 

perbandingan pada 

gambar yang disajikan, 

namun tidak sesuai 

 

 

2 

Siswa tidak menjawab 

sama sekali 

0 

DIGITAL REPOSITORY UNIVERSITAS JEMBER

DIGITAL REPOSITORY UNIVERSITAS JEMBER



120 
 

 

 

No. Indikator 

Pembelajaran 

Indikator 

Berpikir 

Kreatif 

Indikator 

Soal 

 

Soal 

Level 

Kognitif 

 

Jawaban 

 

Rubrik Penilaian 

 

Skor 

 

Gambar a 

 

 

Gambar b 

Dari kedua gambar di 

atas, perpindahan  pada 

gambar a dari 

perpindahan gambar b. 

  

5. Peserta didik 

dapat 

Elaboration 

(Peserta didik 

Berdasarkan 

wacana 

Sebuah taxi melaju 

selama 15 menit dengan 

 

 

Pendapat yang 

benar adalah 

Siswa menjawab 

pendapat dan 
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No. Indikator 

Pembelajaran 

Indikator 

Berpikir 

Kreatif 

Indikator 

Soal 

 

Soal 

Level 

Kognitif 

 

Jawaban 

 

Rubrik Penilaian 

 

Skor 

memecahkan 

suatu konsep 

percepatan 

dapat 

memperluas 

gagasan atau 

menguraikan 

secara rinci) 

tentang 

peristiwa 

dalam 

kehidupan 

sehari-hari 

yang disajikan, 

peserta didik 

dapat 

menguraikan 

konsep 

kecepatan 

dengan benar 

kecepatan konstan pada 

speedometer sebesar 60 

km/jam. Lalu, pak sopir 

mengatakan bahwa taxi 

mengalami percepatan. 

sedangkan, 

penumpangnya 

mengatakan jika taxi 

tidak mengalami 

percepatan. Menurut 

kalian, pendapat 

manakah yang 

benar?Jelaskan 

alasanmu! 

 

 

 

 

 

 

C4 

pendapat si 

penumpang. 

 

Karena syarat 

percepatan adalah 

adanya perubahan 

kecepatan. 

Sedangkan, pada 

speedometer 

kecepatan selalu 

menunjuk angka 60 

km/jam. Sehingga 

kecepatan taxi 

konstan. 

menjelaskan alasan 

dengan benar dan 

sesuai dengan syarat 

percepatan.  

10 

Siswa menjawab 

pendapat dengan benar 

namun alasan tidak 

sesuai dengan syarat 

percepatan. 

 

 

5 

Siswa menjawab 

pendapat dan 

menjelasakan alasan 

tidak tepat 

 

2 

Siswa tidak menjawab 

sama sekali 

 

0 
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No. Indikator 

Pembelajaran 

Indikator 

Berpikir 

Kreatif 

Indikator 

Soal 

 

Soal 

Level 

Kognitif 

 

Jawaban 

 

Rubrik Penilaian 

 

Skor 

6.  Peserta didik 

dapat 

memberikan 

argumentasi 

mengenai 

resultan gaya 

Fluency 

/Kelancaran 

(siswa dapat 

menjawab 

dengan 

sejumlah 

jawaban sesuai 

pertanyaan 

yang diajukan) 

Berdasarkan 

wacana 

mengenai 

penyebab 

benda 

bergerak, 

peserta didik 

dapat 

memberikan 

argumentasi 

mengenai 

resultan gaya 

dengan benar.  

Sebuah benda dapat 

bergerak disebabkan 

karena adanya gaya. 

Lalu, apa itu gaya? 

Jelaskan ! 

 

 

 

 

 

 

 

C5 

Gaya adalah 

tarikan atau 

dorongan yang 

diberikan kepada 

benda yang 

awalnya diam 

menjadi bergerak 

Siswa menjawab 

pengertian gaya dengan 

benar 

 

10 

Siswa menjawab 

pengertian gaya, namun 

kurang kengkap 

 

5 

Siswa menjawab tidak 

sesuai dengan 

pengertian gaya 

 

2 

Siswa tidak menjawab 

sama sekali  

 

0 

7. Peserta didik 

dapat 

memberikan 

Fluency 

/Kelancaran 

(siswa dapat 

Berdasarkan 

gambar yang 

disajikan, 

Perhatikan Gambar di 

Bawah Ini ! 

 

 

 

Tali pada Tarik 

tambang akan 

bergerak ke arah 

Siswa menjawab dan 

memberikan alasan 

dengan benar dan tepat 

 

 

10 
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No. Indikator 

Pembelajaran 

Indikator 

Berpikir 

Kreatif 

Indikator 

Soal 

 

Soal 

Level 

Kognitif 

 

Jawaban 

 

Rubrik Penilaian 

 

Skor 

argumentasi 

mengenai 

resultan gaya 

menjawab 

dengan 

sejumlah 

jawaban sesuai 

pertanyaan 

yang diajukan) 

peserta didik 

dapat 

memberikan 

argumentasi 

mengenai 

resultan gaya 

dengan benar 

 

Soni dan Iwan sedang 

melakukan tarik 

tambang. Soni memiliki 

gaya sebesar 200 N dan 

Iwan memiliki gaya 

sebesar 400 N. 

Berdasarkan ilustrasi 

tersebut, ke arah 

manakah tali akan 

bergerak? Jelaskan 

 

 

 

 

C5 

Iwan (kanan),  

karena Iwan yang 

memberikan gaya 

lebih besar (400 N) 

dari Soni (200 N). 

mengenai konsep 

resultan gaya 

Siswa menjawab 

dengan benar, namun 

menjelaskan alasan 

yang kurang tepat 

mengenai resultan gaya. 

 

 

7 

Siswa menjawab 

dengan benar, namun 

tidak memberikan 

alasan 

 

5 

 

Siswa menjelaskan 

tidak sesuai dengan 

resultan gaya 

 

2 

DIGITAL REPOSITORY UNIVERSITAS JEMBER

DIGITAL REPOSITORY UNIVERSITAS JEMBER



124 
 

 

 

No. Indikator 

Pembelajaran 

Indikator 

Berpikir 

Kreatif 

Indikator 

Soal 

 

Soal 

Level 

Kognitif 

 

Jawaban 

 

Rubrik Penilaian 

 

Skor 

Pendapatmu ! Siswa tidak menjawab 

sama sekali 

 

0 

8. Peserta didik 

dapat 

menguraikan 

macam-macam 

gaya 

Fleksibility 

/Keluwesan 

(siswa dapat 

memberikan 

macam-macam 

penafsiran 

terhadap suatu 

masalah/gamb

atau 

menggolongka

n hal-hal 

menurut 

kategori yang 

Berdasarkan 

wacana yang 

disajikan, 

peserta didik 

dapat 

menguraikan 

macam-macam 

gaya 

Agus sedang berada di 

lapangan. Karena cuaca 

panas, Agus 

memutuskan untuk 

berteduh di bawah 

pohon mangga. Saat 

berteduh, tiba-tiba 

terdapat buah mangga 

jatuh dari pohonnya dan 

mengenai kepalanya. 

Kemudian, Agus 

melihat  seseorang 

mengerem sepedanya 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

C4 

1. Gaya magnet 

anak-anak kecil 

sedang bermain 

paku lalu di 

dekatkan dengan 

magnet.  

2. Gaya gesek 

Pengendera sepeda 

yang mengerem 

sepedanya karena 

terdapat anak 

Siswa menjawab 2 

jawaban beserta bukti 

dengan benar dan tepat 

mengenai macam gaya 

sesuai pada cerita. 

 

 

10 

Siswa menjawab 1 

jawaban beserta bukti 

dengan benar dan tepat 

mengenai macam gaya 

sesuai pada cerita. 

 

 

7 

Siswa menjawab 2 

jawaban benar namun 

tidak memberikan 

 

5 
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No. Indikator 

Pembelajaran 

Indikator 

Berpikir 

Kreatif 

Indikator 

Soal 

 

Soal 

Level 

Kognitif 

 

Jawaban 

 

Rubrik Penilaian 

 

Skor 

berbeda-beda) karena terdapat anak-

anak  yang berlari ingin 

menyeberang jalan.   

Setelah kalian membaca 

cerita di atas, coba 

uraikan gaya apa saja 

yang terlibat pada 

setiap kegiatan tersebut 

dan berikan sedikit 

penjelasan! 

bukti.  

Siswa menjawab 1 

jawaban benar namun 

tidak memberikan 

bukti. 

 

3 

 

 

Siswa menjawab tidak 

sesuai dengan contoh 

perpindahan. 

 

2 

Siswa tidak menjawab 

sama sekali 

 

0 

9. Peserta didik 

dapat 

menyimpulkan 

Originality 

(Peserta didik 

dapat 

Berdasarkan 

wacana yang 

disajikan, 

 Edo bermain bola kasti 

bersama temannya. Ia 

berhasil memukul bola 

C5  mengubah arah 

gerak benda (Bola 

yang dilempar 

Siswa menjawaban 

dengan benar dan 

lengkap 

 

10 
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No. Indikator 

Pembelajaran 

Indikator 

Berpikir 

Kreatif 

Indikator 

Soal 

 

Soal 

Level 

Kognitif 

 

Jawaban 

 

Rubrik Penilaian 

 

Skor 

pengaruh gaya 

dengan gerak 

berdasarkan 

hukum Newton 

menghasilkan 

jawaban 

menggunakan 

bahasa sendiri 

berdasarkan 

materi yang 

telah 

dipelajari) 

peserta didik 

dapat 

menyimpulkan 

pengaruh gaya 

dengan gerak 

berdasarkan 

hukum 

Newton. 

kasti yang dilemparkan 

lawannya. 

Pengaruh gaya terhadap 

benda pada kegiatan 

tersebut adalah …. 

teman Edo 

kemudian dipukul 

ke arah yang 

berbeda 

menunjukkan 

bahwa gaya yang 

diberikan Edo 

dapat mengubah 

arah gerak benda 

(bola kasti).) 

   

Siswa menjawaban 

dengan benar dan tidak 

lengkap 

 

 

5 

Siswa tidak menjawab 0 

 

10. Peserta didik 

dapat 

menyimpulkan 

pengaruh gaya 

Elaboration 

(Peserta didik 

dapat 

memperluas 

Berdasarkan 

gambar dan 

wacana yang 

disajikan,  

 

 

 

 

Bunyi Hukum 

Newton II 

 

 “Percepatan suatu 

Siswa menguraikan 

bunyi hukum Newton II 

dengan benar dan 

lengkap 

 

10 
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No. Indikator 

Pembelajaran 

Indikator 

Berpikir 

Kreatif 

Indikator 

Soal 

 

Soal 

Level 

Kognitif 

 

Jawaban 

 

Rubrik Penilaian 

 

Skor 

dengan gerak 

berdasarkan 

hukum Newton  

gagasan atau 

menguraikan 

secara rinci) 

siswa dapat 

menyimpulkan 

pengaruh gaya 

dengan gerak 

berdasarkan 

hukum 

Newton 

Terdapat beberapa 

orang mendorong mobil 

seperti gambar di atas. 

Gambar tersebut 

merupakan contoh 

penerapan dari Hukum 

Newton II. Lalu, 

bagaimana bunyi dari 

Hukum Newton II ? 

Uraikan penjelasanmu ! 

 

 

 

 

C5 

benda yang 

ditimbulkan oleh 

gaya berbanding 

lurus dengan besar 

gayanya dan 

berbanding terbalik 

dengan massanya.” 

Siswa menguraikan 

bunyi hukum Newton II 

dengan benar namun 

kurang lengkap 

 

 

7 

Siswa menguraikan 

jawaban tidak sesuai 

dengan bunyi Hukum 

Newton II 

 

 

2 

Siswa tidak menjawab 

sama sekali 

 

0 
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 Lampiran 21. Dokumentasi penelitian 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Siswa membaca materi bahan ajar berbasis flipbook 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Guru Menjelaskan materi kepada siswa dengan runtut 
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Siswa mengolah dan menganalisis 

 

 

 

 

Siswa berdiskusi mengenai pertanyaan dari kotak dialog dalam bahan ajar 
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Mempresentasikan dan menyimpulkan hasil pembelajaran 
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Lampiran 22. Hasil  wawancara 
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Lampiran 23. Surat ijin Penelitian  
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Lampiran 24. Surat Selesai Penelitian 
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