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Abstrak 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kondisi pembelajaran IPA di SMP Tahfidz Al-Azhar yang 

masih cenderung berpusat pada guru, penggunaan media pembelajaran yang kurang 

bervariasi, serta rendahnya keterlibatan siswa dalam memahami materi isu-isu lingkungan. 

Materi ini bersifat kompleks dan kontekstual, sehingga membutuhkan media pembelajaran 

yang mampu menghubungkan konsep IPA dengan permasalahan nyata di sekitar siswa. 

Penelitian terdahulu telah menunjukkan manfaat Project Based Learning (PjBL) dan media 

digital secara terpisah, tetapi pengembangan media digital flipbook yang secara khusus 

mengintegrasikan sintaks PjBL pada materi isu-isu lingkungan untuk meningkatkan 

pemahaman konsep siswa masih terbatas. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 

media digital flipbook berbasis PjBL serta menguji validitas, respon siswa, dan efektivitasnya 

terhadap pemahaman konsep siswa kelas IX SMP. Penelitian menggunakan metode 

Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang terdiri atas tahap analysis, 

design, development, implementation, dan evaluation. Subjek penelitian adalah 30 siswa 

kelas IX SMP Tahfidz Al-Azhar. Instrumen penelitian meliputi lembar validasi ahli, angket 

respon siswa, serta tes pemahaman konsep berupa pretest dan posttest. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa media memperoleh rata-rata validasi sebesar 93,54% dengan kategori 

sangat valid. Respon siswa terhadap media memperoleh persentase rata-rata sebesar 84% 

dengan kategori sangat baik. Hasil pretest dan posttest menunjukkan peningkatan nilai rata-

rata dari 40,35 menjadi 67,40. Uji paired sample t-test menunjukkan nilai signifikansi 0,000 

< 0,05, sedangkan nilai N-Gain sebesar 0,45 berada pada kategori sedang. Temuan ini 

menunjukkan bahwa media digital flipbook berbasis PjBL layak digunakan, mendapat respon 

positif dari siswa, dan memberikan kontribusi terhadap peningkatan pemahaman konsep, 

meskipun efektivitasnya belum optimal. Penelitian selanjutnya disarankan untuk menguji 

media pada sampel yang lebih luas, sekolah yang berbeda, serta materi IPA lainnya. 

Kata kunci: Digital Flipbook, Project Based Learning, Pemahaman Konsep, Isu Lingkungan  

Pendahuluan 

Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) memiliki peran penting dalam membantu 

peserta didik memahami konsep serta mengaitkannya dengan fenomena yang terjadi dalam 

kehidupan sehari-hari (Widyaningrum & Susilowati, 2021). Pemahaman konsep menjadi salah 

satu indikator utama keberhasilan pembelajaran karena tidak hanya berkaitan dengan 

kemampuan mengingat, tetapi juga kemampuan menjelaskan, menghubungkan, dan 

menerapkan konsep secara tepat (Rahmawati & Kurniawan, 2022). Dalam pembelajaran IPA, 

peserta didik dituntut mampu membangun pemahaman konseptual yang mendalam agar dapat 

menyelesaikan berbagai permasalahan secara ilmiah dan logis (Prasetyo et al., 2023). 

Pemahaman konsep yang baik juga berpengaruh terhadap sikap ilmiah, kemampuan berpikir 

kritis, dan hasil belajar peserta didik secara keseluruhan (Hidayanti & Mulyono, 2021). Namun, 
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pada kenyataannya kemampuan tersebut masih belum berkembang secara optimal pada 

sebagian siswa sehingga menyebabkan rendahnya kemampuan analisis dan penerapan konsep 

dalam kehidupan nyata (Lestari et al., 2022). Kondisi ini menunjukkan bahwa proses 

pembelajaran IPA masih memerlukan inovasi agar peserta didik dapat memahami konsep secara 

lebih bermakna dan kontekstual (Nurhasanah & Fitria, 2023). 

Rendahnya pemahaman konsep siswa dalam pembelajaran IPA dipengaruhi oleh beberapa 

faktor, seperti pembelajaran yang masih berpusat pada guru, kurangnya penggunaan media 

interaktif, serta minimnya keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran (Sari & Wahyudi, 2021). 

Padahal, penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi, model pembelajaran interaktif, 

dan pendekatan inkuiri terbukti mampu meningkatkan pemahaman konsep dan keterlibatan 

siswa dalam pembelajaran IPA (Utomo et al., 2022). Pembelajaran yang melibatkan visualisasi, 

simulasi, serta aktivitas eksploratif dapat membantu siswa memahami konsep abstrak menjadi 

lebih konkret dan mudah dipahami (Amalia & Nugraha, 2023). Selain itu, pembelajaran yang 

aktif dan kontekstual juga mampu meningkatkan rasa ingin tahu, motivasi belajar, serta 

kemampuan berpikir kritis peserta didik (Fauziah et al., 2021). Oleh karena itu, guru perlu 

menerapkan strategi pembelajaran inovatif yang mampu menciptakan pengalaman belajar yang 

menarik, interaktif, dan relevan dengan kehidupan sehari-hari sehingga pemahaman konsep 

siswa dapat berkembang secara optimal (Putra & Ningsih, 2022). 

Kondisi tersebut tidak terlepas dari proses pembelajaran yang masih didominasi oleh 

metode ceramah serta penggunaan media pembelajaran yang kurang bervariasi (Maharani et 

al., 2025). Pembelajaran yang berpusat pada guru membuat siswa kurang aktif dalam kegiatan 

belajar (Najatamara et al., 2026). Selain itu, pemanfaatan media berbasis teknologi yang belum 

maksimal menyebabkan materi kurang menarik dan sulit dipahami siswa (Dewi & Setyasto, 

2024). Penggunaan media digital interaktif diketahui dapat meningkatkan keterlibatan siswa 

dalam pembelajaran (Alfraihat et al., 2020). Berdasarkan hasil observasi awal dan wawancara 

dengan guru, diketahui bahwa siswa masih mengalami kesulitan dalam memahami materi, 

terutama pada topik isu-isu lingkungan. Seiring perkembangan teknologi, media pembelajaran 

digital menjadi alternatif yang dapat membantu proses pembelajaran melalui penyajian materi 

yang lebih interaktif dan mudah dipahami. Salah satu media yang dapat digunakan adalah digital 

flipbook yang mampu menyajikan materi secara menarik dan mudah diakses siswa (Nursafitri & 

Ansori, 2024). Penggunaan media digital juga diketahui dapat meningkatkan pengalaman dan 

pemahaman belajar siswa (Bond et al., 2020). 

Materi isu-isu lingkungan merupakan salah satu materi dalam pembelajaran IPA yang 

memiliki keterkaitan erat dengan kehidupan sehari-hari siswa. Berbagai permasalahan seperti 

pencemaran lingkungan, perubahan iklim, serta kerusakan ekosistem menuntut adanya 

pemahaman konsep yang tidak hanya bersifat teoritis, tetapi juga aplikatif agar siswa mampu 

bersikap dan mengambil keputusan yang tepat dalam menghadapi permasalahan tersebut. 

Sejalan dengan hal itu, penerapan pembelajaran berbasis proyek dinilai relevan digunakan pada 

materi ini karena dapat meningkatkan keterlibatan aktif siswa serta kemampuan literasi 

lingkungan melalui pembelajaran yang kontekstual dan berpusat pada siswa (Zain et al., 2023). 

Materi isu-isu lingkungan merupakan bagian dari pembelajaran IPA yang memiliki keterkaitan 

langsung dengan kehidupan sehari-hari siswa, seperti pencemaran lingkungan, perubahan iklim, 

dan kerusakan ekosistem. Oleh karena itu, pembelajaran pada materi ini tidak cukup hanya 

menekankan penguasaan konsep secara teoritis, tetapi juga perlu mendorong siswa memahami 

masalah lingkungan secara kontekstual dan aplikatif. Penerapan Project Based Learning pada 

tema lingkungan terbukti mampu meningkatkan kesadaran dan literasi lingkungan siswa, tetapi 

penelitian sebelumnya masih terbatas pada jumlah sampel yang kecil dan konteks penelitian 
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yang spesifik sehingga hasilnya belum dapat digeneralisasikan secara luas (López & Palacios, 

2024). 

Selain model pembelajaran, penggunaan media digital juga telah diteliti sebagai upaya 

meningkatkan kualitas pembelajaran IPA. Media flipbook berbasis Project Based Learning dinilai 

berpotensi meningkatkan literasi sains karena memadukan tampilan visual, multimedia, dan 

aktivitas proyek yang melibatkan siswa secara aktif (Haryanto et al., 2024). Namun, penelitian 

tersebut lebih menekankan peluang penggunaan flipbook dan literasi sains, belum secara 

spesifik menguji efektivitas media digital flipbook berbasis Project Based Learning terhadap 

pemahaman konsep siswa pada materi isu-isu lingkungan. Kajian bibliometrik juga menunjukkan 

bahwa integrasi teknologi dalam Project Based Learning terus berkembang, tetapi masih 

terdapat ruang penelitian untuk menguji desain media digital tertentu pada materi dan hasil 

belajar yang lebih spesifik (Yani et al., 2026). Berdasarkan temuan tersebut, penelitian 

sebelumnya telah membuktikan manfaat Project Based Learning dan media digital secara umum, 

tetapi belum banyak yang secara khusus mengembangkan dan menguji media digital flipbook 

terintegrasi Project Based Learning pada materi isu-isu lingkungan terhadap pemahaman 

konsep siswa. Celah inilah yang menjadi dasar penting dilakukannya penelitian ini. 

Berdasarkan kondisi tersebut, penelitian ini berfokus pada pengembangan media digital 

flipbook berbasis Project Based Learning (PjBL) yang dirancang sesuai dengan karakteristik 

siswa. Media ini tidak hanya menyajikan materi pembelajaran, tetapi juga mengintegrasikan 

aktivitas proyek yang relevan dengan kehidupan sehari-hari. Dengan demikian, penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan media digital flipbook berbasis Project Based Learning (PjBL) 

serta menguji validitas, respon siswa, dan efektivitasnya dalam meningkatkan pemahaman 

konsep siswa kelas IX SMP. Kebaruan (novelty) dalam penelitian ini terletak pada 

pengembangan media digital flipbook yang diintegrasikan secara khusus dengan model Project 

Based Learning (PJBL) pada materi isu-isu lingkungan untuk meningkatkan pemahaman konsep 

siswa kelas IX SMP. Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa Project Based Learning efektif 

digunakan untuk meningkatkan literasi lingkungan siswa karena melibatkan mereka dalam 

pemecahan masalah nyata yang berkaitan dengan lingkungan. Namun, penelitian tersebut masih 

berfokus pada penerapan model pembelajaran, belum secara khusus mengembangkan media 

digital interaktif yang memuat tahapan proyek secara visual dan sistematis (López & Palacios, 

2024; Pertiwi et al., 2024).  

Penelitian lain menunjukkan bahwa flipbook berbasis Project Based Learning berpotensi 

meningkatkan literasi sains karena memadukan media visual, multimedia, dan aktivitas proyek. 

Akan tetapi, kajian tersebut masih lebih menekankan literasi sains secara umum, bukan 

pemahaman konsep siswa pada materi isu-isu lingkungan (Haryanto et al., 2024). Selain itu, 

kajian bibliometrik menunjukkan bahwa integrasi teknologi dalam Project Based Learning terus 

berkembang, tetapi masih diperlukan penelitian yang menguji desain media digital tertentu pada 

materi dan hasil belajar yang lebih spesifik (Yani et al., 2026). Berdasarkan celah tersebut, 

kebaruan penelitian ini terletak pada pengembangan dan pengujian media digital flipbook 

terintegrasi Project Based Learning yang dirancang secara kontekstual, visual, dan berbasis 

proyek nyata pada materi isu-isu lingkungan untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa. 

 Selain itu, flipbook digital yang dikembangkan tidak hanya menyajikan materi dan evaluasi, 

tetapi juga memuat aktivitas proyek, video interaktif, ilustrasi lingkungan, refleksi pembelajaran, 

serta tugas kolaboratif yang mendorong siswa aktif mengeksplorasi dan memecahkan masalah 

lingkungan secara langsung. Kebaruan lainnya terletak pada fokus pengembangan untuk 

meningkatkan pemahaman konsep siswa melalui pengalaman belajar yang lebih kontekstual, 
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mandiri, dan berbasis teknologi digital sehingga mampu menjawab tantangan pembelajaran abad 

ke-21, khususnya pada materi isu-isu lingkungan di tingkat SMP. 

Metode 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) yang bertujuan 

untuk mengembangkan media digital flipbook berbasis Project Based Learning (PjBL) pada 

materi isu-isu lingkungan untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa kelas IX SMP. Metode 

R&D dipilih karena penelitian ini tidak hanya berfokus pada pengujian teori, tetapi juga 

menghasilkan produk pembelajaran yang valid, praktis, dan efektif untuk digunakan dalam 

proses pembelajaran. Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model 

ADDIE yang dikembangkan oleh (Adeoye et al., 2024). Model ADDIE terdiri atas lima tahapan 

utama, yaitu analysis, design, development, implementation, dan evaluation. Model ini dipilih 

karena memiliki langkah-langkah sistematis dan sesuai untuk pengembangan media 

pembelajaran berbasis teknologi digital. 

Tahap pertama yaitu analysis dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran di 

sekolah. Pada tahap ini peneliti melakukan analisis kurikulum, analisis karakteristik peserta didik, 

analisis materi pembelajaran, serta analisis kondisi pembelajaran di kelas. Analisis kurikulum 

dilakukan untuk menyesuaikan media yang dikembangkan dengan capaian pembelajaran dan 

tujuan pembelajaran pada materi isu-isu lingkungan kelas IX SMP. Analisis karakteristik peserta 

didik bertujuan mengetahui kebutuhan, kemampuan awal, serta minat belajar siswa terhadap 

pembelajaran IPA. Selain itu, dilakukan observasi dan wawancara dengan guru untuk 

mengetahui permasalahan pembelajaran yang sering terjadi, seperti rendahnya pemahaman 

konsep siswa, kurangnya penggunaan media pembelajaran interaktif, dan pembelajaran yang 

masih berpusat pada guru. Hasil analisis menunjukkan bahwa siswa membutuhkan media 

pembelajaran yang menarik, interaktif, serta mampu membantu mereka memahami konsep 

melalui kegiatan proyek yang kontekstual dengan kehidupan sehari-hari. 

Tahap kedua yaitu design dilakukan dengan merancang media digital flipbook berbasis PjBL 

sesuai hasil analisis kebutuhan. Pada tahap ini peneliti menyusun desain tampilan media, 

struktur isi, pemilihan gambar, video, animasi, serta penyusunan materi pembelajaran yang 

disesuaikan dengan sintaks Project Based Learning. Sintaks PjBL yang diintegrasikan meliputi 

penentuan pertanyaan mendasar, perencanaan proyek, penyusunan jadwal kegiatan, 

pelaksanaan proyek, monitoring kegiatan, hingga evaluasi hasil proyek. Selain itu, peneliti juga 

menyusun instrumen penelitian berupa lembar validasi ahli, angket respon siswa, dan soal 

pretest-posttest untuk mengukur pemahaman konsep siswa. Desain media dibuat semenarik 

mungkin agar dapat meningkatkan motivasi belajar dan keterlibatan siswa selama proses 

pembelajaran berlangsung. 

Tahap ketiga yaitu development merupakan tahap pengembangan produk media digital 

flipbook. Media dikembangkan menggunakan platform FlipHTML5 karena platform tersebut 

mendukung penyajian media interaktif yang dapat diakses melalui laptop maupun smartphone. 

Pada tahap ini, materi isu-isu lingkungan disusun dalam bentuk flipbook digital yang dilengkapi 

dengan gambar, video pembelajaran, animasi, latihan soal, serta aktivitas proyek yang 

mendukung pembelajaran berbasis PjBL. Setelah media selesai dikembangkan, dilakukan 

validasi oleh beberapa validator yang terdiri atas ahli materi, ahli media, ahli bahasa, dan validator 

soal. Validasi dilakukan untuk mengetahui kelayakan media dari aspek isi, tampilan, bahasa, dan 

kualitas instrumen evaluasi. Masukan dan saran dari para validator digunakan sebagai dasar 

untuk merevisi dan menyempurnakan media sebelum diuji coba kepada peserta didik. 
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Tahap keempat yaitu implementation dilakukan melalui uji coba terbatas pada siswa kelas 

IX SMP yang berjumlah 30 peserta didik. Pada tahap ini pembelajaran dilaksanakan 

menggunakan media digital flipbook berbasis PjBL pada materi isu-isu lingkungan. Sebelum 

pembelajaran dimulai, siswa diberikan pretest untuk mengetahui kemampuan awal pemahaman 

konsep. Selanjutnya siswa mengikuti proses pembelajaran menggunakan media yang telah 

dikembangkan melalui kegiatan proyek yang mendorong siswa aktif berdiskusi, mengeksplorasi 

informasi, dan menyelesaikan permasalahan lingkungan secara kolaboratif. Setelah 

pembelajaran selesai, siswa diberikan posttest untuk mengetahui peningkatan pemahaman 

konsep setelah menggunakan media digital flipbook berbasis PjBL. Selain itu, siswa juga diminta 

mengisi angket respon untuk mengetahui tingkat kepraktisan dan kemenarikan media yang 

digunakan dalam pembelajaran. 

Tahap terakhir yaitu evaluation dilakukan untuk mengevaluasi keseluruhan proses 

pengembangan dan implementasi media. Evaluasi dilakukan berdasarkan hasil validasi ahli, hasil 

uji coba lapangan, respon siswa, serta hasil tes pemahaman konsep. Tahap ini bertujuan untuk 

mengetahui kekurangan media dan melakukan penyempurnaan produk agar menjadi lebih efektif 

dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. Instrumen penelitian yang digunakan meliputi 

angket validasi ahli, angket respon siswa, dan tes pemahaman konsep berbentuk pretest dan 

posttest. Data hasil validasi ahli dan respon siswa dianalisis menggunakan analisis deskriptif 

kuantitatif untuk mengetahui tingkat validitas dan kepraktisan media. Sementara itu, data hasil 

pretest dan posttest dianalisis menggunakan uji paired sample t-test untuk mengetahui 

perbedaan kemampuan pemahaman konsep siswa sebelum dan sesudah penggunaan media. 

Selain itu, analisis N-gain digunakan untuk mengetahui tingkat efektivitas media digital flipbook 

berbasis PjBL dalam meningkatkan pemahaman konsep siswa pada materi isu-isu lingkungan.. 

Hasil 

Pengembangan Media Pembelajaran 

Media yang dikembangkan dalam penelitian ini berupa media digital flipbook berbasis Project 

Based Learning (PjBL) pada materi isu-isu lingkungan untuk siswa kelas IX SMP. Pengembangan 

media dilakukan menggunakan model ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation. 

Tahap analysis (Analisis) 

Tahap awal difokuskan pada penelusuran kebutuhan pembelajaran dan kondisi nyata di 

kelas. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru, diketahui bahwa proses 

pembelajaran masih cenderung berpusat pada guru, sehingga siswa kurang terlibat aktif. Kondisi 

ini berdampak pada rendahnya pemahaman konsep, terutama dalam mengaitkan materi dengan 

kehidupan sehari-hari. 

Selain itu, pemanfaatan media pembelajaran digital belum optimal, sehingga pembelajaran 

kurang menarik bagi siswa. Padahal, karakteristik siswa SMP saat ini lebih tertarik pada media 

yang bersifat visual dan interaktif. 

Dari hasil analisis tersebut, diperlukan suatu media pembelajaran yang tidak hanya 

menyajikan materi, tetapi juga mampu melibatkan siswa secara aktif. Oleh karena itu, 

dikembangkan media digital flipbook yang dipadukan dengan model Project Based Learning 

(PjBL) untuk mendukung pembelajaran yang lebih kontekstual. 

Tahap design (Perencanaan) 
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Tahap perancangan dilakukan dengan menyusun kerangka media sesuai dengan tujuan 

pembelajaran pada materi isu-isu lingkungan. Materi disusun secara bertahap mulai dari konsep 

dasar hingga penerapan dalam kehidupan sehari-hari. Struktur media dirancang agar mudah 

diikuti oleh siswa, meliputi bagian pendahuluan, penyajian materi, aktivitas proyek, latihan soal, 

hingga refleksi. Selain itu, unsur Project Based Learning (PjBL) dimasukkan dalam alur 

pembelajaran agar siswa dapat belajar melalui kegiatan yang bermakna. Tampilan media juga 

dirancang dengan memperhatikan aspek kemenarikan dan keterbacaan, seperti penggunaan 

gambar pendukung, pemilihan warna, serta tata letak yang sederhana. Perancangan ini bertujuan 

agar siswa lebih mudah memahami materi sekaligus tertarik untuk mengikuti pembelajaran. 

Beberapa contoh tampilan media yang telah di rancang dapat dilihat di gambar berikut. 

 
Gambar 1. Isi materi 

Berdasarkan Gambar 1, media pembelajaran digital flipbook menampilkan halaman sampul 

dan isi materi yang dirancang secara sederhana, menarik, dan mudah dipahami. Halaman 

sampul memuat identitas pembelajaran serta judul materi mengenai isu-isu lingkungan dengan 

fokus pada pemanfaatan limbah organik dan anorganik berbasis Project Based Learning (PjBL). 

Sementara itu, pada bagian isi materi disajikan pembahasan yang tersusun secara sistematis 

dilengkapi dengan teks dan gambar ilustratif yang mendukung pemahaman siswa. Penyajian 

materi tersebut bertujuan untuk membantu siswa mengikuti alur pembelajaran secara terstruktur 

serta memudahkan dalam memahami konsep pemanfaatan limbah dalam kehidupan sehari-hari. 

Tahap Development (Pengembangan) 

Pada tahap pengembangan, desain media yang telah disusun direalisasikan menjadi produk 

digital flipbook menggunakan platform FlipHTML5. Proses ini meliputi penyusunan materi, 

penambahan gambar ilustratif, pengaturan tata letak, serta pengintegrasian elemen interaktif ke 

dalam media pembelajaran. Flipbook yang dikembangkan memuat materi isu-isu lingkungan, 

khususnya pemanfaatan limbah organik dan anorganik, yang disajikan secara sistematis sesuai 

dengan alur Project Based Learning (PjBL). 

Selanjutnya, produk yang telah dikembangkan dilakukan uji kelayakan melalui validasi oleh 

ahli materi, ahli media, ahli bahasa, dan ahli soal. Hasil validasi menunjukkan bahwa media 

berada pada kategori sangat valid, sehingga layak untuk digunakan dalam pembelajaran. 

Meskipun demikian, revisi tetap dilakukan berdasarkan masukan para ahli, seperti 

penyempurnaan isi materi, perbaikan tampilan visual, serta penyesuaian penggunaan bahasa 

agar lebih jelas dan komunikatif. Tahap ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran 

yang sesuai dengan kebutuhan siswa dan mendukung proses pembelajaran secara optimal. 

Tabel 1. Saran dan masukan para ahli 

 Nama Saran dan Masukan 

Ahli Materi Hanif Rafika Putri M.Pd Gambar analisis ditambah 

  Dibagian sampah organik & anorganik ditambah 
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Ahli Media Hanif Rafika Putri M.Pd Setiap gambar diberikan keterangan 

Ahli Bahasa Hanif Rafika Putri M.Pd Sangat valid 

Validator soal Hanif Rafika Putri M.Pd Bisa ditambah C5 dan C6 

Berdasarkan hasil validasi para ahli, media dan instrumen pembelajaran memperoleh 

berbagai masukan perbaikan terutama pada penambahan dan penjelasan gambar, penguatan 

materi sampah organik dan anorganik, pemberian keterangan pada setiap gambar, serta 

peningkatan level kognitif soal hingga C5 dan C6 untuk meningkatkan kualitas dan kedalaman 

pembelajaran. Hasil penilaian dari para validator menunjukkan tingkat kelayakan media 

pembelajaran sebagai berikut ini. 

Tabel 2. Hasil validasi 

Validator Presentase Kategori 

Ahli Materi 91,67% Sangat Valid 

Ahli Media 91,67% Sangat Valid 

Ahli Bahasa 95,83% Sangat Valid 

Validator Soal 95% Sangat Valid 

Rata-rata 93,54% Sangat Valid 

Berdasarkan Tabel 2, hasil validasi menunjukkan bahwa media yang dikembangkan 

memperoleh kategori sangat valid pada seluruh aspek penilaian. Validasi ahli materi dan ahli 

media masing-masing memperoleh persentase sebesar 91,67%, sedangkan ahli bahasa 

memperoleh 95,83% dan validator soal memperoleh 95%. Rata-rata keseluruhan hasil validasi 

sebesar 93,54% dengan kategori sangat valid. Hasil ini menunjukkan bahwa media pembelajaran 

yang dikembangkan telah memenuhi kelayakan dari aspek materi, media, bahasa, dan instrumen 

soal, sehingga dapat digunakan pada tahap uji coba pembelajaran. 

Tahap Implementation (implementasi) 

Media yang telah dinyatakan layak kemudian diimplementasikan dalam pembelajaran pada 

siswa kelas IX. Dalam pelaksanaannya, siswa menggunakan media digital flipbook untuk 

mempelajari materi sekaligus melaksanakan aktivitas berbasis Project Based Learning (PjBL). 

Selama proses pembelajaran, siswa terlibat aktif baik dalam memahami materi maupun dalam 

menyelesaikan tugas proyek yang diberikan. Setelah kegiatan pembelajaran selesai, siswa 

diminta memberikan tanggapan melalui angket respon. Hasil yang diperoleh menunjukkan 

bahwa media memperoleh kategori sangat baik, yang mengindikasikan bahwa media mudah 

digunakan, menarik, serta mampu membantu siswa dalam memahami materi pembelajaran. 

Efektivitas media digital flipbook berbasis PjBL selanjutnya dianalisis melalui perbandingan 

hasil pretest dan posttest pada tahap implementasi. Data tersebut menunjukkan adanya 

peningkatan hasil belajar siswa setelah penggunaan media pembelajaran.  

Tabel 3. Nilai pretest dan posttest 

Tahap Implementasi Pretest Posttest 

(SMP Tahfidz Al-Azhar) 40,35 67,40 

Berdasarkan Tabel 3, hasil implementasi di SMP Tahfidz Al-Azhar menunjukkan adanya 

peningkatan nilai rata-rata siswa setelah penggunaan media pembelajaran. Nilai rata-rata pretest 

sebesar 40,35 meningkat menjadi 67,40 pada posttest, dengan selisih peningkatan sebesar 

27,05 poin. Temuan ini menunjukkan bahwa media yang dikembangkan memberikan dampak 

positif secara deskriptif terhadap pemahaman konsep siswa setelah proses pembelajaran 

berlangsung. 

Tahap Evaluation (evaluasi) 
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Tahap evaluasi dilakukan untuk menilai keseluruhan kualitas media berdasarkan hasil uji 

coba. Evaluasi mencakup aspek kelayakan, kepraktisan, dan efektivitas media dalam 

pembelajaran. Berdasarkan hasil yang diperoleh, media digital flipbook berbasis Project Based 

Learning (PjBL) dinyatakan mampu mendukung proses pembelajaran secara lebih interaktif dan 

bermakna. Perbaikan akhir dilakukan untuk menyempurnakan beberapa bagian media agar lebih 

optimal digunakan. Dengan demikian, media yang dikembangkan layak dijadikan sebagai 

alternatif dalam pembelajaran IPA, khususnya pada materi isu-isu lingkungan. Hasil rekapitulasi 

dari hasil respon siswa sebagai berikut. 

Tabel 4. Hasil respon siswa pada tahap implementasi 

Aspek Presentase Kategori 

Ketertarikan siswa 84% Sangat Baik 

Keterlibatan aktif 82% Sangat Baik 

Kejelasan materi 85% Sangat Baik 

Kemudahan penggunaan 83% Sangat Baik 

Kepuasan belajar 86% Sangat Baik 

Rata-rata 84% Sangat Baik 

Berdasarkan hasil angket respon siswa terhadap penggunaan media digital flipbook 

berbasis Project Based Learning (PjBL), diperoleh rata-rata persentase sebesar 84% dengan 

kategori sangat baik. Setiap aspek yang dinilai, yaitu ketertarikan siswa, keterlibatan aktif, 

kejelasan materi, kemudahan penggunaan, dan kepuasan belajar, seluruhnya berada pada 

kategori sangat baik. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media yang dikembangkan mampu 

menarik perhatian siswa serta mendukung keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran. 

Selain itu, media juga dinilai mudah digunakan dan membantu siswa dalam memahami materi 

yang dipelajari. 

Peningkatan Pemahaman Konsep 

Hasil analisis menunjukkan adanya peningkatan pemahaman konsep siswa setelah 

penggunaan media digital flipbook berbasis Project Based Learning (PjBL). Hal ini ditunjukkan 

oleh perbedaan nilai rata-rata pretest dan posttest, yaitu dari 40,35 menjadi 67,40. Selain itu, 

hasil uji paired sample t-test menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05, yang berarti 

terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil pretest dan posttest. Berdasarkan perhitungan 

N-Gain, diperoleh nilai sebesar 0,45 yang termasuk dalam kategori sedang. Hasil ini 

menunjukkan bahwa penggunaan media digital flipbook berbasis PjBL mampu meningkatkan 

pemahaman konsep siswa pada tingkat sedang. 

Pembahasan 

Respon Siswa Terhadap Media Flipbook Berbasis (PjBL) 

Hasil angket respon siswa menunjukkan bahwa media digital flipbook berbasis Project 

Based Learning (PjBL) memperoleh rata-rata persentase sebesar 84% dengan kategori sangat 

baik. Respons positif tersebut terutama berkaitan dengan tampilan visual, kemudahan 

penggunaan, dan penyajian materi yang kontekstual. Desain flipbook yang memadukan teks, 

gambar, warna, dan aktivitas proyek membuat materi isu-isu lingkungan lebih menarik, mudah 

dipahami, dan mendorong keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Seluruh aspek yang dinilai, 

meliputi ketertarikan siswa, keterlibatan aktif, kejelasan materi, kemudahan penggunaan, dan 

kepuasan belajar, menunjukkan hasil yang konsisten pada kategori sangat baik. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa media yang dikembangkan mampu menarik perhatian siswa serta 

meningkatkan keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran.  
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Penyajian materi secara visual dan interaktif membuat siswa lebih aktif dalam memahami 

materi pembelajaran. Temuan ini sejalan dengan penelitian terdahulu yang menyatakan bahwa 

media pembelajaran digital dapat meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar siswa (Hillmayr et 

al., 2020). Secara teoretis, penerapan Project Based Learning (PjBL) berlandaskan pada teori 

konstruktivisme, yaitu pandangan bahwa siswa membangun pengetahuan melalui pengalaman 

langsung, interaksi sosial, dan pemecahan masalah nyata. Dalam konteks ini, PjBL memberi 

ruang bagi siswa untuk mengkonstruksi pemahaman tentang isu-isu lingkungan melalui kegiatan 

proyek yang kontekstual dan bermakna (Piaget, 1952; Vygotsky, 1978). Sementara itu, 

pengembangan media digital flipbook didukung oleh teori Multimedia Learning, yang 

menjelaskan bahwa penyajian informasi melalui kombinasi teks, gambar, dan unsur visual dapat 

membantu siswa memproses informasi secara lebih efektif melalui saluran verbal dan visual 

(Mayer, 2021). Penelitian lainnya turut menunjukkan bahwa media flipbook digital memberikan 

respon positif karena mudah digunakan dan mampu meningkatkan minat belajar siswa (Dewi & 

Setyasto, 2024). 

Penerapan model Project Based Learning (PjBL) dalam media pembelajaran memberikan 

pengalaman belajar yang lebih bermakna karena siswa tidak hanya menerima materi secara 

pasif, tetapi juga terlibat langsung dalam proses penyelesaian proyek yang berkaitan dengan 

kehidupan nyata. Melalui kegiatan proyek, siswa didorong untuk mencari informasi, berdiskusi, 

bekerja sama, serta menemukan solusi terhadap permasalahan yang diberikan sehingga proses 

pembelajaran menjadi lebih aktif dan kontekstual. Keterlibatan siswa dalam setiap tahapan 

pembelajaran mampu meningkatkan rasa tanggung jawab, kreativitas, dan kemampuan berpikir 

kritis. Selain itu, integrasi teknologi interaktif dalam pembelajaran berbasis proyek juga 

menjadikan proses belajar lebih menarik dan tidak monoton. Penggunaan media digital interaktif 

membantu siswa memahami konsep secara lebih konkret melalui tampilan visual, animasi, 

video, dan aktivitas eksploratif yang mendukung proses pembelajaran. Pembelajaran yang 

berpusat pada siswa seperti ini terbukti mampu meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan 

efektivitas belajar siswa karena mereka memperoleh pengalaman belajar secara langsung dan 

lebih bermakna (Scherer et al., 2020). 

Aspek kemudahan penggunaan yang memperoleh kategori sangat baik menunjukkan bahwa 

media yang dikembangkan bersifat praktis, mudah diakses, dan tidak menyulitkan siswa dalam 

penggunaannya. Media pembelajaran yang sederhana dan mudah digunakan akan meningkatkan 

kenyamanan belajar sehingga siswa dapat lebih fokus memahami materi tanpa mengalami 

kesulitan teknis selama proses pembelajaran berlangsung.  

Kemudahan penggunaan media juga mendukung terciptanya pembelajaran mandiri karena 

siswa dapat mengakses materi kapan saja dan di mana saja sesuai kebutuhan mereka. Selain 

itu, penggunaan media digital yang interaktif mampu meningkatkan partisipasi siswa dalam 

kegiatan pembelajaran karena siswa merasa lebih tertarik dan termotivasi untuk belajar. 

Penelitian lain juga menunjukkan bahwa media pembelajaran digital memiliki pengaruh positif 

terhadap efektivitas pembelajaran, peningkatan hasil belajar, serta keterlibatan aktif siswa dalam 

proses belajar. Dengan demikian, penggunaan media digital berbasis PjBL tidak hanya 

membantu meningkatkan pemahaman konsep siswa, tetapi juga mampu menciptakan suasana 

belajar yang lebih inovatif, efektif, dan menyenangkan (Sari et al., 2021). 

Pemahaman Konsep Siswa 

Berdasarkan hasil uji paired sample t-test, diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05, 

yang menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara hasil pretest dan posttest. Hal ini 

menandakan bahwa penggunaan media digital flipbook berbasis Project Based Learning (PjBL) 
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memberikan pengaruh terhadap peningkatan pemahaman konsep siswa. Hasil perhitungan N-

Gain menunjukkan nilai sebesar 0,45 yang termasuk dalam kategori sedang. Temuan ini 

mengindikasikan bahwa media digital flipbook berbasis Project Based Learning (PjBL) 

memberikan kontribusi terhadap peningkatan pemahaman konsep siswa pada materi isu-isu 

lingkungan, meskipun peningkatannya belum optimal. Oleh karena itu, media yang 

dikembangkan masih memerlukan penyempurnaan, terutama pada aspek kedalaman materi, 

kejelasan instruksi proyek, dan aktivitas evaluasi agar dampaknya terhadap pemahaman konsep 

siswa dapat lebih maksimal. 

Peningkatan tersebut terjadi karena siswa terlibat aktif dalam proses pembelajaran melalui 

kegiatan proyek. Model Project Based Learning (PjBL) memberikan kesempatan kepada siswa 

untuk membangun pengetahuan secara mandiri melalui pengalaman belajar yang kontekstual. 

Keterlibatan siswa dalam proses investigasi dan pemecahan masalah dapat memperkuat 

pemahaman konsep yang dipelajari (OECD, 2020). Temuan ini sejalan dengan penelitian 

terdahulu yang menyatakan bahwa pembelajaran berbasis proyek mampu meningkatkan 

pemahaman konsep dan hasil belajar siswa (Guo et al., 2020). Penggunaan media digital flipbook 

memberikan dukungan visual yang membantu siswa dalam memahami konsep yang bersifat 

abstrak. Penyajian materi yang sistematis, disertai gambar serta tampilan interaktif, 

memudahkan siswa dalam mengaitkan konsep dengan situasi nyata. Media digital dalam 

pembelajaran diketahui mampu meningkatkan pemahaman konsep karena dapat menyajikan 

informasi secara lebih menarik, kontekstual, dan mudah dipahami oleh siswa (UNESCO, 2021). 

Temuan ini didukung oleh penelitian lainnya yang menyatakan bahwa penggunaan media digital 

interaktif dapat meningkatkan keterlibatan dan pemahaman konsep siswa dalam pembelajaran 

sains (Lai et al., 2021).  

Penelitian lainnya juga menunjukkan bahwa teknologi digital dalam pembelajaran membantu 

siswa memahami materi secara lebih efektif melalui penyajian visual yang menarik, interaktif, 

dan mudah dipahami oleh peserta didik (Moreno-Guerrero et al., 2020). Penggunaan teknologi 

digital memungkinkan materi pembelajaran disajikan dalam bentuk multimedia seperti gambar, 

video, animasi, dan simulasi yang mampu membantu siswa memahami konsep abstrak menjadi 

lebih konkret. Selain itu, media digital juga memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar 

secara mandiri dan aktif dalam mengeksplorasi materi pembelajaran. Penelitian lain menjelaskan 

bahwa media pembelajaran digital mampu meningkatkan hasil belajar dan aktivitas siswa karena 

proses pembelajaran menjadi lebih interaktif, kontekstual, dan berorientasi pada pengalaman 

belajar siswa secara langsung (Hwang et al., 2021). Pembelajaran yang melibatkan aktivitas 

interaktif dapat meningkatkan motivasi belajar, rasa ingin tahu, serta keterlibatan siswa dalam 

proses pembelajaran sehingga siswa menjadi lebih aktif dalam memahami materi yang dipelajari. 

Sejalan dengan temuan tersebut, penelitian lainnya juga menunjukkan bahwa penggunaan 

media berbasis teknologi memberikan pengalaman belajar yang lebih efektif dan meningkatkan 

partisipasi siswa selama proses pembelajaran berlangsung (Alfraihat et al., 2020). Media 

pembelajaran berbasis teknologi mampu menciptakan suasana belajar yang lebih inovatif dan 

menyenangkan sehingga siswa tidak mudah merasa bosan selama kegiatan pembelajaran 

(Ibrahim et al., 2025). Selain itu, integrasi teknologi dalam pembelajaran juga dapat membantu 

guru menyampaikan materi secara lebih sistematis dan menarik. Dengan demikian, kombinasi 

antara media digital flipbook dan model Project Based Learning (PjBL) memberikan kontribusi 

positif terhadap peningkatan pemahaman konsep siswa. Hal tersebut ditunjukkan melalui adanya 

perbedaan hasil belajar yang signifikan antara sebelum dan sesudah penggunaan media, serta 

peningkatan kemampuan pemahaman konsep siswa dengan kategori sedang berdasarkan hasil 

perhitungan nilai N-Gain. Temuan ini menunjukkan bahwa penggunaan media digital berbasis 
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proyek dapat menjadi alternatif pembelajaran inovatif yang efektif untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran dan keterlibatan siswa secara aktif dalam proses belajar. 

Dengan demikian, kombinasi antara media digital flipbook dan model Project Based 

Learning (PjBL) terbukti memberikan kontribusi positif terhadap peningkatan pemahaman 

konsep siswa secara signifikan. Penggunaan media digital flipbook yang dilengkapi tampilan 

visual interaktif, gambar, video, animasi, serta penyajian materi yang sistematis mampu 

membantu siswa memahami konsep-konsep pembelajaran secara lebih konkret dan menarik. 

Sementara itu, penerapan model PjBL mendorong siswa untuk terlibat aktif dalam proses 

pembelajaran melalui kegiatan proyek, diskusi, eksplorasi masalah, dan penyelesaian tugas yang 

berkaitan dengan situasi nyata. Kombinasi keduanya menciptakan pembelajaran yang tidak 

hanya berpusat pada guru, tetapi juga memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

membangun pengetahuan secara mandiri melalui pengalaman belajar langsung. Hal tersebut 

berdampak pada meningkatnya motivasi, partisipasi, kemampuan berpikir kritis, serta 

keterampilan pemecahan masalah siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Keefektifan 

media yang dikembangkan terlihat dari adanya perbedaan hasil belajar yang signifikan antara 

nilai pretest dan posttest siswa setelah menggunakan media digital flipbook berbasis PjBL. 

Selain itu, hasil analisis N-Gain menunjukkan peningkatan pemahaman konsep siswa berada 

pada kategori sedang, yang menandakan bahwa media yang dikembangkan cukup efektif dalam 

membantu siswa memahami materi isu-isu lingkungan secara lebih baik dibandingkan sebelum 

penggunaan media. Temuan ini menunjukkan bahwa integrasi media digital dengan model 

pembelajaran inovatif seperti PjBL dapat menjadi solusi pembelajaran yang efektif untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran IPA, khususnya dalam membantu siswa memahami konsep 

secara lebih mendalam, aktif, dan bermakna. 

Kesimpulan 

Penelitian ini menghasilkan media digital flipbook berbasis Project Based Learning (PjBL) 

pada materi isu-isu lingkungan untuk siswa SMP melalui tahapan ADDIE. Hasil validasi ahli 

materi, ahli media, ahli bahasa, dan ahli soal menunjukkan bahwa media berada pada kategori 

sangat valid. Hal ini menunjukkan bahwa media telah memenuhi aspek kelayakan isi, tampilan, 

bahasa, dan instrumen evaluasi sehingga layak digunakan dalam pembelajaran IPA. Respon 

siswa yang berada pada kategori sangat baik menunjukkan bahwa media diterima secara positif 

karena memiliki tampilan visual yang menarik, mudah digunakan, dan menyajikan materi melalui 

proyek yang berkaitan dengan permasalahan lingkungan di sekitar siswa. Hasil uji efektivitas 

menunjukkan adanya perbedaan pemahaman konsep sebelum dan sesudah penggunaan media 

berdasarkan uji paired sample t-test. Namun, nilai N-Gain sebesar 0,45 berada pada kategori 

sedang, sehingga peningkatan pemahaman konsep dapat dikatakan terjadi, tetapi belum optimal. 

Implikasi praktis dari penelitian ini adalah guru IPA dapat menggunakan flipbook berbasis 

PjBL sebagai media alternatif untuk mengaitkan konsep IPA dengan masalah lingkungan yang 

kontekstual. Bagi sekolah, media ini dapat mendukung inovasi pembelajaran digital yang 

berpusat pada siswa. Bagi pengembang media, hasil penelitian ini menunjukkan pentingnya 

desain visual, instruksi proyek yang jelas, dan evaluasi konsep yang terukur. Keterbatasan 

penelitian ini terletak pada cakupan materi yang terbatas, jumlah subjek yang belum luas, serta 

uji coba yang hanya dilakukan pada satu sekolah. Penelitian berikutnya disarankan 

mengembangkan media pada materi IPA lain, melibatkan sampel lebih besar, dan menguji 

dampaknya terhadap literasi lingkungan, keterampilan berpikir kritis, serta retensi belajar siswa. 
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