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Abstrak

Literasi digital didefinisikan sebagai kemampuan mengoperasikan perangkat digital untuk menemukan,
memanfaatkan, mengolah, mengemas, mengevaluasi, dan menyebarkan informasi secara kritis, kreatif,
kolaboratif, dan komunikatif. Kurangnya media pembelajaran yang menarik dan interaktif menjadi
penyebab rendahnya literasi digital. Pengembangan flipbook interaktif sangat dibutuhkan untuk melatihkan
literasi digital pada materi Sistem Indra. Tujuan penelitian ini yaitu menghasilkan media flipbook interaktif
materi Sistem Indra untuk melatihkan literasi digital siswa yang valid, praktis, dan efektif. Model
pengembangan 4D (define, design, develop, dan disseminate) dipakai dalam penelitian ini. Validitas
[flipbook memperoleh persentase 94,70% yang dinyatakan sangat valid berdasarkan kelayakan penyajian,
isi, dan bahasa. Kepraktisan flipbook dinyatakan sangat praktis yang ditinjau dari uji keterbacaan pada
tingkat 11, respons positif peserta didik sebesar 98,75%, dan keterlaksanaan aktivitas peserta didik sebesar
98,44%. Keefektifan flipbook dinyatakan efektif berdasarkan analisis N-Gain hasil tes dengan skor 0,77
yang berkategori tinggi serta analisis N-Gain pada indikator information searching and evaluation
memperoleh skor 0,87, creation 0,50, communication 0,92, collaboration 0,89, dan online safety 0,83.
Dengan demikian, dapat diambil kesimpulan bahwa flipbook interaktif materi Sistem Indra yang
dikembangkan valid, praktis, dan efektif untuk melatihkan literasi digital siswa SMA kelas XI.

Kata Kunci: Flipbook Interaktif, Sistem Indra, Literasi Digital

Abstract

Digital literacy is defined as the ability to operate digital devices to find, utilize, process, package, evaluate,
and disseminate information critically, creatively, collaboratively, and communicatively. The lack of
interesting and interactive learning media is the cause of low digital literacy. The development of
interactive flipbooks is urgently needed to train digital literacy in the subject of the sensory system. This
study aims to produce an interactive flipbook on the sensory system to train students' digital literacy in a
valid, practical, and effective manner. This study used the 4D model (define, design, develop, and
disseminate). The validity of the flipbook obtained a percentage of 94.70%, which was declared highly
valid based on the appropriateness of presentation, content, and language. The practicality of the flipbook
was declared highly practical based on readability testing at level 11, positive responses from students of
98.75%, and the feasibility of student activities of 98.44%. The effectiveness of the flipbook was deemed
effective based on N-Gain analysis of test results with a score of 0.77, categorized as high, and N-Gain
analysis of indicators such as information searching and evaluation with a score of 0.87, creation 0.50,
communication 0.92, collaboration 0.89, and online safety 0.83. Therefore, it can be concluded that the
interactive flipbook on the sensory system developed is valid, practical, and effective for training the digital
literacy of 11th-grade high school students.

Keywords: Interactive Flipbook, Sensory System, Digital Literacy.

Pesatnya perkembangan teknologi informasi di era digital
perlu berjalan seiring dengan peningkatan kecakapan

: i dalam literasi digital. Literasi digital menjadi salah satu
salah satu komponen yang penting dalam pembelajaran. komponen dalam kecakapan hidup abad 21. Abad 21
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menuntut adanya tiga aspek kecakapan hidup yaitu, 1)
Learning and Innovation Skills (Keterampilan belajar dan
menciptakan ide baru), 2) Life and Career Skills (Upaya
agar dapat menciptakan kecakapan hidup), dan 3) Digital
Literacy (Literasi digital yang mencakup penguasaan
sumber informasi serta perangkat teknologi informasi dan
komunikasi) (Fitriyani & Nugroho, 2022).

Aktivitas literasi seperti membaca menjadi komponen
yang diukur dalam Programme for International Student
Assessment (PISA). Literasi membaca pada abad 21 tidak
hanya melibatkan halaman cetak tetapi juga dalam format
elektronik yaitu membaca digital atau literasi digital.
Berdasarkan hasil PISA tahun 2022, Indonesia berada di
peringkat 70 dari 81 negara dengan perolehan skor literasi
membaca 359 (OECD, 2023). Skor tersebut masih
tergolong di bawah skor rata-rata OECD literasi membaca
yaitu 476. Hal tersebut mengindikasikan bahwa literasi di
Indonesia masih tergolong rendah termasuk literasi
digital.

Rendahnya literasi digital dapat disebabkan oleh
beberapa faktor yaitu, kurangnya minat dan motivasi
dalam diri peserta didik, pencarian informasi di internet
tanpa memahami makna, minimnya keterampilan peserta
didik dalam mengoptimalkan penggunaan sarana belajar
berbasis digital, dan kurangnya peran orang tua (Tairas
dkk., 2024). Penguasaan digital menjadi
kompetensi yang sangat penting karena dapat berdampak
pada kualitas pembelajaran. Hal ini dikarenakan, literasi
digital dapat mempengaruhi hasil belajar peserta didik
(Dewi dkk., 2024).

Berdasarkan wawancara guru biologi di SMA
Ta’miriyah Surabaya, rendahnya hasil belajar biologi
disebabkan oleh literasi digital peserta didik yang rendah.
Hal ini disebabkan oleh berbagai hal, yaitu media seperti
power point yang digunakan penuh dengan teks dan
kurang menarik, sehingga beberapa peserta didik merasa
jenuh, pasif, dan kurang memahami isi bacaan. Selain itu,
menggunakan bahan bacaan digital, beberapa peserta
didik justru membuka aplikasi lain yang tidak
berhubungan dengan materi dan kurangnya keterampilan
peserta didik dalam mengeksplorasi dan memahami
informasi di internet. Selain itu, media pembelajaran yang
digunakan, meliputi power point dan lembar kerja peserta
didik, serta buku paket sebagai sumber belajar membuat
peserta didik kurang termotivasi dalam belajar dan lebih
tertarik pada media pembelajaran digital. Dengan
demikian, dalam melatihkan literasi digital perlu adanya
inovasi media yang membantu proses pembelajaran
peserta didik.

Salah satu contoh media pembelajaran digital yang
dapat dikembangkan yaitu Flipbook. Flipbook yang

literasi
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relevan dapat membantu proses belajar mengajar di
sekolah (Nashir & Winarsih, 2020). Flipbook memiliki
kelebihan meliputi: 1) mampu membalikkan halaman
secara virtual, 2) menyisipkan gambar dan video dalam
bentuk tautan atau QR-Code, 3) dapat diakses dengan
menggunakan gawai seperti handphone, laptop,
komputer, atau tablet (Mulia dkk.,, 2024). Berbagai
keunggulan tersebut, flipbook dapat digunakan dalam
mendukung peserta didik untuk mencapai kecakapan
literasi digital.

Kecakapan literasi digital dibagi menjadi lima
indikator menurut Son dkk. (2017), meliputi information
search and evaluation (evaluasi dan pencarian informasi),
(kemampuan  berkreasi),
(kemampuan berkomunikasi), collaboration (kemampuan
berkolaborasi), dan online safety (keamanan daring).
Flipbook yang akan dikembangkan memuat fitur-fitur
yang mendukung lima indikator tersebut, meliputi
Sens’search,  Sense’com,  Sense’creat,  Sens’lab,
Sense’safe. Penambahan fitur dan berbagai elemen

creation communication

menjadikan flipbook sebagai media interaktif yang dapat
mendukung untuk melatihkan literasi digital.

Sejalan dengan Wicaksono & Kuswanti (2022) yang
menyatakan bahwa keterampilan literasi digital dapat
dilatihkan dengan pengembangan flipbook. Flipbook yang
dikembangkan dapat ditambahkan elemen-elemen seperti
teks, gambar, dan video dengan berbagai fitur yang
mendukung, sehingga menarik minat peserta didik dan
aktivitas Pengembangan flipbook dengan
visualisasi gambar dan video dapat diimplementasikan
pada mata pelajaran biologi.

Mata pelajaran biologi sering dianggap sulit karena
berkaitan dengan makhluk hidup dan lingkungannya serta
kehidupan schari-hari sehingga menuntut peserta didik
untuk menggambarkan proses yang terjadi. Salah satu
materi biologi yang sering berkaitan dengan aktivitas
sehari-hari yaitu materi sistem indra. Materi sistem indra
memiliki konsep yang bersifat kompleks dan rumit (Illahi
& Hariani, 2020). Selain itu, dalam materi sistem indra
perlu pemahaman yang mendalam mengenai mekanisme
kerja dan gangguan yang dapat terjadi pada indra manusia
(Purba dkk., 2023). Oleh karena itu, diperlukan media
pembelajaran yang dapat membantu peserta didik
memahami materi.

literasi.

Berdasarkan permasalahan tersebut, tujuan dari
penelitian ini yaitu menghasilkan flipbook interaktif
materi Sistem Indra untuk melatihkan literasi digital siswa
SMA kelas XI yang layak berdasarkan validitas,
kepraktisan, dan keefektifan.
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Penelitian  ini  merupakan  jenis  penelitian
pengembangan Research and Development (R&D)
dengan model pengembangan 4D (Define, Design,
Development, Disseminate. Pengembangan flipbook ini
dilakukan di Gedung C14 program studi Pendidikan
Biologi Universitas Negeri Surabaya dan uji coba
dilakukan di SMA Ta’miriyah Surabaya. Penelitian ini
dilaksanakan pada bulan Agustus 2024 — Juni 2025.
Flipbook yang dikembangkan akan diujikan pada peserta
didik kelas XI SMA Ta’miriyah Surabaya sebanyak 32
siswa.

Tahapan penelitian pengembangan ini meliputi, define
(pendefinisian) terdiri dari analisis kurikulum, analisis
peserta didik, analisis konsep, dan analisis tugas. Tahap
design (perancangan) terdiri dari pemilihan media,
pemilihan format, dan rancangan Tahap
development (pengembangan) diawali dari penyusunan
draft berdasarkan rancangan awal, telaah draft oleh dosen
pembimbing yang menghasilkan draft I untuk
diseminarkan. Setelah seminar dilakukan revisi draft dan

awal.

menghasilkan draft II. Draft II divalidasi dan revisi
menghasilkan draft III. Kemudian dilakukan uji coba
terbatas kepada 32 peserta didik. Tahap terakhir yaitu
disseminate  (penyebarluasan)
publikasi artikel.

Variabel yang diukur yakni validitas, kepraktisan, dan
keefektifan. Validitas flipbook dilakukan oleh dosen ahli
materi  dan

dengan  melakukan

media, serta guru biologi dengan
menggunakan instrumen lembar validasi. Penilaian dalam
lembar validasi menggunakan skala likert dengan rentang
skor 1-4. Skor 1 kategori kurang, skor 2 kategori cukup,
skor 3 kategori baik, dan skor 4 kategori sangat baik.
Perolehan skor hasil validasi dari validator, dihitung
dengan rumus berikut.
Persentase (%) =

> Skor total yang diperoleh

x100% ... (1)

Y. Skor maksimal
Hasil perhitungan persentase validasi, selanjutnya
diinterpretasikan pada Tabel 1. Flipbook dapat dinyatakan
valid apabila mendapatkan persentase > 70%.

Tabel 1. Kriteria Interpretasi Validitas (Riduwan &
Sunarto, 2013)

Skor Validasi (%) Kategori
25-39,9 Tidak Valid
40-54,9 Kurang Valid
55-69,9 Cukup Valid
70-84,9 Valid
85-100 Sangat Valid

Kepraktisan flipbook ditinjau berdasarkan uji
keterbacaan, angket respons peserta didik, dan
keterlaksanaan aktivitas peserta didik. Uji keterbacaan
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flipbook dilakukan dengan menggunakan formula fiy.
Perhitungan keterbacaan dilakukan dengan mengambil
100 kata pada 3 bagian flipbook yaitu awal, tengah, dan
akhir. Keterbacaan dilakukan dengan menghitung jumlah
kalimat dan jumlah suku kata x 0,6. Hasil perhitungan
diinterpretasikan pada grafik fiy (Gambar 1). Titik temu
antara garis vertikal (rata-rata jumlah kalimat) dan garis
(rata-rata  jumlah  silabus/suku  kata)
menunjukkan tingkat keterbacaan flipbook. Flipbook
dinyatakan valid apabila berada pada tingkat 11.

horizontal
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Sornege rate S WTERT o L s

Arwrngs santer of wyllables per 1M woede

Gambar 1. Grafik keterbacaan

Angket respons peserta didik dinilai menggunakan
lembar angket respons untuk mengetahui kepraktisan
flipbook. Kriteria penilaian angket respons peserta didik
menggunakan skala Guttman dengan kategori jawaban
“Ya” untuk respons positif mendapat skor 1 dan “Tidak”
untuk respons negatif mendapat skor 0. Skor yang
diperoleh dihitung persentasenya dengan rumus berikut.

Persentase (%)
_ Y Jawaban yang diperoleh

> Seluruh responden @)

Hasil perhitungan persentase diinterpretasikan pada
Tabel 2. Flipbook dapat dinyatakan praktis apabila
mendapatkan persentase > 75%.

Tabel 2. Kategori Respons Peserta Didik (Riduwan &

Sunarto, 2013)

Skor Respons Positif (%) Kategori

1-489 Sangat Tidak Praktis

49 -61,9 Tidak Praktis

62 —74,9 Cukup Praktis

75 -87,9 Praktis

88 — 100 Sangat Praktis
Keterlaksanaan aktivitas peserta didik dinilai

menggunakan lembar observasi untuk mengetahui

kepraktisan flipbook. Kriteria penilaian keterlaksanaan
aktivitas peserta didik menggunakan skala Guttman
dengan kategori jawaban “Ya” mendapat skor 1 dan
“Tidak” mendapat skor 0. Skor yang diperoleh dihitung
persentasenya dengan rumus berikut.

Keterlaksanaan (%)
Jumlah skor

- Jumlah skor total

x100% ... (3)
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Hasil perhitungan persentase diinterpretasikan pada
Tabel 3. Flipbook dapat dinyatakan praktis apabila
mendapatkan persentase > 70%.

Tabel 3. Kategori Skor Observasi Aktivitas Peserta
Didik (Riduwan & Sunarto, 2013)

Skor Keterlaksanaan (%) Kategori
0-37 Sangat Tidak Praktis
38-53 Tidak Praktis
54 -69 Cukup Praktis
70 -85 Praktis
86 — 100 Sangat Praktis

Keefektifan flipbook ditinjau berdasarkan hasil pretest
dan posttest yang dianalisis dengan menggunakan skor N-
Gain untuk mengetahui peningkatan literasi digital
peserta didik. Analisis skor N-Gain dihitung dengan
rumus berikut.

Skor posttest — skor pretest
Skor maksimum — skor pretest ™ )

Hasil perhitungan, selanjutnya diinterpretasikan
sesuai dengan kategori pada Tabel 4. Flipbook dapat
dikatakan efektif apabila mendapatkan skor N-Gain 0,7 <
g < 1 dengan kategori tinggi.

Tabel 4. Kategori N-Gain

N — Gain =

Skor N-Gain Kategori
0,7<g<1 Tinggi
0,3<g<0,7 Sedang
0<g=<03 Rendah
HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dari penelitian ini berupa flipbook interaktif
materi Sistem Indra untuk melatihkan literasi digital siswa
SMA kelas XI yang layak berdasarkan validitas,
kepraktisan, dan keefektifan. Flipbook interaktif materi
sistem indra terdiri dari tiga bagian, yaitu pendahuluan,
isi, dan penutup yang tertera pada Tabel 5. Bagian
pendahuluan meliputi sampul depan flipbook, sampul
dalam flipbook, prakata, daftar isi, petunjuk penggunaan
flipbook, indikator literasi digital, fitur-fitur dalam
[flipbook, peta konsep, capaian pembelajaran (CP) dan
tujuan pembelajaran (TP). Bagian isi memuat materi
sistem indra yang meliputi jenis-jenis reseptor, struktur
dan fungsi alat indra, gangguan dan kelainan, serta fitur-
fitur untuk melatihkan literasi digital. Bagian penutup
meliputi rangkuman, latihan soal, refleksi, glosarium,
daftar pustaka, tentang penulis, dan sampul belakang.

Tabel 5. Tampilan dan Fitur Flipbook
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Tampilan materi Sistem Indra

Tampilan fitur Sen’search, berisi

sarana pencarian sumber informasi
di internet dapat berupa jurnal,

artikel, atau  website  untuk
menambah wawasan dan
mengevaluasi  hasil  pencarian
dengan berdiskusi untuk

melatihkan indikator literasi digital
information search and evaluation.

e

gl ay Al
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Tampiian fitur Sense’create, berisi
informasi yang mendukung peserta
didik dalam membuat google sites
yang berisi gagasan terkait sistem
indra serta infografis terkait
gangguan dan kelainan pada sistem
indra serta pencegahannya untuk
melatihkan indikator literasi digital
creation.

- I v e

UTAWARNA -

Tampilan fitur Sense,com, berisi
informasi, gambar atau video
tentang materi dan dapat diakses
secara langsung. Peserta didik
mengomunikasikan informasi yang
didapat secara tertulis pada tautan
yang telah disediakan untuk
melatihkan indikator literasi digital
communication

Tampilan

Tampilan fitur Senslab, berisi
informasi terkait prosedur untuk
melakukan praktikum sederhana
yang dilakukan bersama dengan

kelompok  untuk  melatihkan
indikator literasi digital
collaboration.

D I

-
Tampilan fitur Sens’safe, berisi
sarana untuk melakukan pencarian
dan identifikasi pada kredibilitas
sumber informasi. Peserta didik
mampu menganalisis kebenaran
informasi dan memastikan sumber
yang didapatkan aman diakses dan

dibagikan ~ untuk  melatihkan
indikator literasi digital online
safety
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Flipbook yang disusun memiliki karakteristik yaitu
fitur-fitur yang disajikan dapat menarik dan telah
disesuaikan dengan indikator literasi digital menurut Son
dkk. (2017). Penyajian fitur-fitur yang dilengkapi dengan
berbagai elemen, seperti gambar, video, dan audio dalam
flipbook dapat mendukung peserta didik untuk
berpartisipasi aktif, sehingga pembelajaran lebih interaktif
karena berjalan dua arah.

Interaktivitas yang terdapat dalam flipbook meliputi,
terdapat berbagai bilah navigasi untuk mempermudah
pengguna dalam mengoperasikan flipbook seperti
membalikkan halaman dengan menekan tombol previous
page/next page, tombol table of contents untuk menuju
pada halaman tertentu, tombol share untuk menyebarkan
flipbook dalam bentuk tautan, tombol download untuk
mengunduh flipbook dalam format file .pdf, tombol zoom
untuk memperbesar/memperkecil tampilan flipbook,
tombol search text untuk mencari kata yang diinginkan,
dan tombol audio untuk memunculkan efek suara pada
flipbook. Selain itu, interaktivitas dalam flipbook yaitu
terdapat video, gambar, dan animasi yang dapat diakses
secara langsung pada flipbook, terdapat tautan yang akan
tertaut pada website tertentu yang berisi informasi, dan
terdapat tautan yang mengarahkan peserta didik pada
platform padlet untuk menjawab pertanyaan dan forum
diskusi. Hal ini sesuai dengan Lestari dkk. (2025), bentuk
interaktivitas dalam media interaktif terbagi menjadi dua,
yaitu interaksi antara peserta didik dengan materi
pembelajaran yang melibatkan berbagai elemen seperti
teks, video, dan animasi agar peserta didik berinteraksi
langsung dengan konten serta interaksi antara peserta
didik dan guru, di mana guru dapat melakukan timbal
balik (feedback) melalui sesi tanya jawab, forum diskusi
daring, atau melalui obrolan secara daring.

Validitas Flipbook Interaktif

Validasi dilakukan oleh ketiga validator bertujuan
agar mendapatkan tingkat validitas flipbook yang sesuai
berdasarkan beberapa aspek, meliputi aspek kelayakan
penyajian, kelayakan isi, dan kelayakan kebahasaan. Hasil
validasi flipbook oleh validator ditampilkan pada Tabel 6.
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Tabel 6. Rekapitulasi Validasi Fliphbook

No Aspek yang Dinilai Va?il:i(;l;or Rata- Pers:ntase
Vi ][ v2 [v3] (o)

Kelayakan Penyajian
1. | Tampilan Flipbook 3,5 13,751 4 | 3,75 93,75
2. | Penggunaan Flipbook 4 4 14 4 100
3. |Layout Flipbook 4 4 |4 4 100
4. | Pendukung Penyajian 3,513,75| 4 93,75

Flipbook 3,75

Rata-rata Kelayakan Penyajian 3,88
Skor Validasi (%) 96,88
Kategori Sangat Valid

Kelayakan Isi
1. |Kesesuaian Materi 3251 4 | 4| 3,75 93,75
2. | Pendukung Materi 3,513,751 4| 3,75 93,75
3. | Aspek Literasi Digital

Memfasilitasi peserta didik

untuk mengevaluasi dan

mencari informasi di internet 3 3 141 333 83,33

(Information search and

evaluation)

Memfasilitasi peserta didik

untuk berkreasi (Creation) 4 34367 91,67

Memfasilitasi peserta didik
untuk mengkomunikasikan
pemahaman dan informasi
(Communication)

3 3 4] 333 83,33

Memfasilitasi peserta didik
untuk berkolaborasi dengan 3 3 141333 83,33
kelompok (Collaboration)

Memfasilitasi peserta didik
untuk melakukan pencarian

4 3 14367 91,67
pada sumber terpercaya

(Online safety)
Rata-rata 341 3 | 4] 347 86,67
Rata-rata Kelayakan Isi 3,66
Skor Validasi (%) 91,39
Kategori Sangat Valid
Kelayakan Kebahasaan
1. |Penggunaan Bahasa 3 4 1 4] 3,67 91,67
2. | Struktur Bahasg dan 4 4 |4 4 100
Penggunaan Istilah
Rata-rata Kebahasaan 3,83
Skor Validasi (%) 95,83
Kategori Sangat Valid
Rata-rata Keseluruhan Aspek 3.79
Validasi ’
Interpretasi Skor Validasi 94,70

Keseluruhan (%)

Berdasarkan Tabel 6, didapatkan hasil validasi
flipbook yang dikembangkan vyaitu diperoleh skor
keseluruhan aspek validasi 3,79 dengan interpretasi skor
validasi keseluruhan 94,70% yang berkategori sangat
valid. Validitas flipbook interaktif ditinjau dari 3 aspek
penilaian meliputi kelayakan penyajian, isi, dan
kebahasaan.

Aspek kelayakan penyajian
mendapatkan skor rata-rata 3,88 dengan interpretasi skor
96,88 yang berkategori sangat valid. Aspek kelayakan
penyajian terdapat beberapa komponen yang dinilai,
meliputi tampilan flipbook, penggunaan flipbook, layout
flipbook, dan pendukung penyajian flipbook. Komponen
tampilan flipbook mendapatkan skor rata-rata 3,75 dengan
persentase 93,75% yang berkategori sangat valid.
Komponen tampilan flipbook meliputi, tampilan flipbook
menarik, kombinasi warna seimbang dan kontras,

secara menyeluruh
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perpaduan tiap huruf, ukuran, dan warna sesuai, serta
cover sesuai dengan topik. Flipbook yang dirancang
dengan tampilan menarik yang disertai kombinasi warna,
huruf, dan ukuran dengan baik mampu memicu rasa ingin
tahu serta minat peserta didik untuk mempelajari materi.
Rahayu dkk., (2021) menyatakan bahwa peserta didik
lebih tertarik dan mudah memahami materi saat
menggunakan flipbook interaktif dengan tampilan yang
menarik, sehingga minat peserta didik dalam belajar
meningkat.

Komponen penggunaan flipbook memperoleh rata-
rata skor 4 dengan persentase 100% yang berkategori
sangat valid. Komponen penggunaan flipbook meliputi,
dapat diakses melalui tautan dengan menggunakan
handphone, laptop, maupun tablet, terdapat tautan dan QR
Code yang dapat diakses dengan mudah, perpindahan
halaman ke halaman mudah dilakukan, dan terdapat
tombol instruksi yang dapat diakses. Flipbook interaktif
memiliki aksesibilitas yang mudah untuk digunakan. Hal
ini, dapat mendukung peserta didik untuk belajar kapan
saja dan di mana saja. Flipbook bukan hanya menyediakan
akses materi yang mudah, melainkan juga membentuk
pembelajaran yang dinamis dan interaktif, sehingga
memicu motivasi peserta didik untuk belajar dan tertarik
dengan pembelajaran (Wibowo dkk., 2025).

Komponen layout flipbook memperoleh rata-rata skor
4 dengan persentase 100% yang berkategori sangat valid.
Komponen layout flipbook meliputi, tata letak gambar
dan teks disusun dengan proporsional, konsistensi warna,
gambar, dan teks memberikan kenyamanan dalam
membaca, halaman menarik dan berwarna, serta warna
tidak menutupi tulisan dalam flipbook. Flipbook yang
dirancang memiliki tata letak yang proporsional dengan
perpaduan warna, teks, dan gambar yang kontras. Hal ini
berfungsi agar flipbook teratur dan memiliki daya tarik
untuk dibaca (Yunita dkk., 2023).

Komponen pendukung penyajian  flipbook
memperoleh rata-rata skor 3,75 dengan persentase
93,75% yang berkategori sangat valid. Komponen
pendukung penyajian flipbook meliputi, terdapat capaian
pembelajaran dan tujuan pembelajaran, terdapat petunjuk
penggunaan, memuat fitur untuk melatihkan literasi
digital, serta terdapat daftar isi dan peta konsep yang jelas.
Flipbook yang dikembangkan terdapat capaian dan tujuan
pembelajaran yang harus dicapai oleh peserta didik,
khususnya dalam mencapai indikator literasi digital yang
didukung melalui fitur-fitur interaktif dalam flipbook.
Selain itu, flipbook dilengkapi dengan petunjuk
penggunaan yang membantu peserta didik dalam
mengoperasikannya, serta daftar isi dan peta konsep yang
memudahkan peserta didik untuk menemukan dan
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memahami isi materi dalam fliphbook (Wisudawati &
Sumardi, 2023).

Aspek kelayakan isi secara menyeluruh mendapatkan
skor rata-rata 3,66 dengan interpretasi skor 91,39% yang
berkategori sangat valid. Aspek kelayakan isi terdiri dari
beberapa komponen yang dinilai, meliputi kesesuaian
materi, pendukung materi, dan aspek literasi digital.
Komponen kesesuaian materi mendapatkan rata-rata skor
3,75 dengan persentase 93,75% yang berkategori sangat
valid. Komponen kesesuaian materi meliputi, materi yang
disajikan sesuai dengan capaian dan tujuan pembelajaran,
materi yang disajikan yaitu bab Sistem Indra, materi
disajikan sesuai dengan kebenaran konsep, dan materi
disajikan secara runtut. Keruntutan materi memudahkan
peserta didik dalam memahami konsep dan memicu
motivasi peserta didik (Ummah dkk., 2021).

Komponen pendukung materi mendapatkan rata-rata
skor 3,75 dengan persentase 93,75% yang berkategori
sangat valid. Komponen pendukung materi meliputi,
terdapat peta konsep materi sistem indra, memuat gambar,
video, dan tautan untuk memudahkan memahami materi,
terdapat  fitur untuk  meningkatkan
pemahaman siswa, kegiatan dalam flipbook berisi
informasi yang berkaitan dengan materi sistem indra.
Penambahan elemen media seperti gambar, video, tautan,
fitur serta latihan soal dapat mendukung gaya belajar
peserta didik, sehingga mampu memudahkan pemahaman
materi (Fauzi dkk., 2024).

Komponen aspek literasi digital secara menyeluruh
mendapatkan skor rata-rata 3,47 dengan persentase
86,67% yang berkategori sangat valid. Aspek literasi
digital terdiri dari 5 komponen. Terdapat 3 komponen
yang mendapat skor 3,33 dengan persentase 83,33% yang
berkategori valid, yaitu memfasilitasi peserta didik untuk
mencari dan mengevaluasi
(information search and evaluation). Pada komponen ini
mendapatkan komentar dari validator yaitu kegiatan
evaluasi belum terlihat, sehingga peneliti melakukan
perbaikan yaitu kegiatan evaluasi dilakukan dengan cara
berdiskusi terkait informasi yang diperoleh. Menurut
Spante dkk., (2018) pencarian informasi di internet perlu
disertai dengan pemikiran untuk menilai atau
mengevaluasi isi informasi yang ada. Komponen
berikutnya yaitu, memfasilitasi peserta didik untuk
mengomunikasikan ~ pemahaman  dan
(communication). Pada komponen ini belum terdapat
petunjuk mengomunikasikan jawaban, sehingga peneliti
melakukan perbaikan dengan menambahkan petunjuk
cara mengomunikasikan jawaban pada platform padlet.
Komponen selanjutnya yaitu memfasilitasi peserta didik
untuk berkolaborasi dengan kelompok (collaboration).

latthan soal

informasi di internet

informasi

Yahya, Chozy Eka Nur & Winarsih: Pengembangan Media Flipbook Interaktif

"’


https://ejournal.unesa.ac.id/index.php/bioedu

BiIGEduU

Berkala Dimiak Pendidikan Biolegi

Pada komponen ini seharusnya, pertanyaan disesuaikan
dengan hasil praktikum dan langkah-langkah diperbaiki
agar peserta didik mudah memahami prosedur yang akan
dilakukan. Selain mahir dalam menggunakan perangkat
digital, literasi digital juga dapat diwujudkan dengan
kemampuan  komunikasi dan  kolaborasi  saat
pembelajaran (Handriyanto dkk., 2022). Kolaborasi
dilakukan dengan melakukan kegiatan praktikum
sederhana secara berkelompok terkait mekanisme kerja
sistem indra.

Terdapat 2 komponen yang mendapat skor 3,67
dengan persentase 91,67% yang berkategori sangat valid
yaitu memfasilitasi peserta didik untuk berkreasi
(creation) dan memfasilitasi peserta didik untuk
melakukan pencarian pada sumber terpercaya (online
safety). Pada aspek creation, peserta didik diminta
membuat google sites yang berisi gagasan terkait sistem
indra serta infografis terkait gangguan dan kelainan pada
sistem indra serta pencegahannya, sedangkan pada aspek
online safety, peserta didik mampu menganalisis
kebenaran informasi melalui sumber yang aman dan
terpercaya. Hal ini sejalan dengan (Vuorikari dkk., 2022),
menyatakan bahwa aspek creation dalam literasi digital
dapat dilakukan melalui aktivitas seperti mampu
mendesain konten pembelajaran pada platform digital
yang dapat diakses. Contohnya adalah membuat blog dan
infografis dengan menambahkan berbagai elemen seperti
gambar, video, grafik, font, warna, dan tautan. Sementara
itu, pada aspek online safety dapat dilakukan dengan
melakukan identifikasi terhadap informasi dan sumber
yang diperoleh terpercaya dan aman untuk diakses, bebas
dari malware, tidak meminta data pribadi, dan tidak
mengarahkan pada tindakan penipuan digital.

Aspek kelayakan kebahasaan secara menyeluruh
mendapatkan skor rata-rata 3,83 dengan skor validasi
95,83% yang berkategori sangat valid. Aspek kelayakan
kebahasaan terdiri dari 2 komponen yang dinilai, yaitu
penggunaan bahasa serta struktur bahasa dan penggunaan
istilah. Komponen penggunaan bahasa mendapatkan skor
rata-rata 3,67 dengan persentase 91,67% yang berkategori
sangat valid. Komponen penggunaan bahasa meliputi,
kalimat mudah dipahami, kalimat lugas dan informatif,
kalimat tidak menimbulkan penafsiran ganda dan tidak
mengandung unsur SARA, serta kalimat sesuai dengan
Pedoman Umum Ejaan Bahasa Indonesia (PUEBI). Pada
komponen ini terdapat validator yang memberikan nilai 3.
Hal ini dikarenakan terdapat beberapa kalimat
menggunakan bahasa yang belum sesuai seperti kurang
tepat dalam penggunaan tanda baca dan susunan kalimat,
sehingga peneliti melakukan perbaikan pada beberapa
kalimat.
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Komponen struktur bahasa dan penggunaan istilah
memperoleh rata-rata skor 4 dengan persentase 100%
yang berkategori sangat valid. Komponen struktur bahasa
dan penggunaan istilah meliputi, bahasa sopan dan baku,
menggunakan istilah biologi yang sesuai, konsistensi
penulisan istilah tepat, dan penggunaan istilah mendukung
penyampaian konsep. Istilah yang digunakan disesuaikan
dengan tingkat perkembangan peserta didik, karena
penggunaan istilah yang sulit dapat menghambat peserta
didik dalam memahami materi yang disajikan (Nabila
dkk., 2024).

Kepraktisan Flipbook Interaktif

Kepraktisan flipbook ditinjau berdasarkan uji
keterbacaan, angket respons peserta, dan keterlaksanaan
aktivitas peserta didik selama proses pembelajaran. Uji
keterbacaan flipbook interaktif materi Sistem Indra untuk
melatihkan literasi digital siswa SMA kelas XI dilakukan
untuk mengetahui tingkat kualitas bacaan yang sesuai
dengan jenjang pendidikan peserta didik. Hasil uji
keterbacaan flipbook ditampilkan pada Tabel 7.

Tabel 7. Rekapitulasi Keterbacaan Flipbook

Bagian Halaman > > Suku .
Flipbook | Sampel | PP | i limat | Kata X 0,6 | | mEKat
Awal 7 Koroid 4.8 160 11
Tengah 29 Indra 49 158 11
Pengecap
Gangguan
dan
AKkhir 44 Kelainan 49 155 10
Indra
Penglihat
Rata-rata 4,9 158 11

Fry Gosgh for sstimsting Reading Ages (grade lovel)

Average seenber of senionces per |00 wonds

g i i i ol e
Gambar 2. Interpretasi rata-rata uji keterbacaan

Berdasarkan Tabel 7 diperoleh hasil keterbacaan pada
sampel awal dan tengah berada di level 11, sampel akhir
berada di level 10, dan rata-rata keterbacaan berada pada
level 11. Gambar 2 merupakan hasil interpretasi rata-rata
hasil uji keterbacaan flipbook yang berada pada tingkat 11.
Tingkat kelas keterbacaan dapat ditentukan dengan cara
menambah satu (+1) dan mengurangi satu (-1) tingkat
hasil konversi keterbacaan yang diperoleh. Flipbook
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interaktif yang dikembangkan cocok untuk peserta didik
jenjang SMA kelas 10, 11, dan 12. Kesesuaian antara
tingkat keterbacaan dengan jenjang peserta didik dapat
meningkatkan minat peserta didik dalam belajar, efisien
dalam membaca, dan mempermudah memahami materi
(Nugrahani dkk., 2024).

Kepraktisan flipbook juga dilihat berdasarkan respons
peserta didik terhadap flipbook. Respons peserta didik
didapatkan dari hasil lembar angket yang telah diisi oleh
32 peserta didik. Hasil respons peserta didik terhadap
flipbook ditampilkan pada Tabel 8.

Tabel 8. Rekapitulasi Hasil Respons Peserta Didik

terhadap Flipbook
Jawaban
Persentase
No Kriteria Jumlah (%)
Z Tidak Ya Tidak
Aspek Penyajian
1. | Apakah flipbook menarik? 32 0 100 0
Apakah tata letak gambar,
2. warna, dan teks memiliki | 32 0 100 0
kombinasi yang baik?
3 Apakah Feks,. gambar, dan 1 0 100 0
video terlihat jelas?
Apakah  flipbook mudah
+ diakses dan dioperasikan? 32 0 100 0
Apakah fitur-fitur ~ dalam
5. | flipbook menarik dan mudah | 32 0 100 0
dipahami?
Aspek Isi
Apakah penyajian informasi
1. | dalam flipbook menarik dan | 32 0 100 0

dapat menambah wawasan?
Apakah materi yang
2. | disajikan dalam flipbook | 29 3 90,63 9,38
mudah dipahami?

Apakah  kegiatan  dalam
3. | flipbook dapat membantu | 31 1 96,88 3,13
memahami materi?

Apakah  kegiatan  dalam
4. | flipbook dapat memudahkan | 31 1 96,88 3,13
dalam memahami materi?
Apakah fitur-fitur dalam
5. | flipbook berkaitan dengan | 32 0 100 0
sistem indra?

Apakah fitur  Sen’search
dapat membantu  untuk
mencari dan mengevaluasi
informasi di internet?
Apakah fitur Sense’create
7. dapat membantu untuk | 29 3 90,63 9,38
berkreasi?

Apakah fitur  Sense’com
dapat membantu  untuk
mengkomunikasikan
pemahaman dan informasi?
Apakah fitur Senselab dapat
membantu untuk
o berkolaborasi dengan 32 0 100 0
kelompok?

Apakah fitur  Sense’safe
dapat membantu  untuk

32 0 100 0

32 0 100 0

10. 32 0 100 0

Vol. 15 No. 1 Tahun 2026 Hal: 091-105

https://ejournal.unesa.ac.id/index.php/bioedu

Jawaban
Persentase
Jumlah
No Kriteria wma (%)
: Tidak Ya Tidak
melakukan pencarian pada
sumber terpercaya?
Aspek Kebahasaan
Apakah bahasa yang
1. | digunakan dalam flipbook | 32 0 100 0
mudah dipahami?
5 Apakah bahasa yang | o, 0 100 0
digunakan sopan dan baku?
Apakah  kalimat yang
3. | digunakan lugas dan | 32 0 100 0
informatif?
Apakah  kalimat  tidak
menimbulkan penafsiran
4. . 32 0 100 0
ganda dan tidak mengandung
unsur SARA?
Apakah penggunaan istilah
s, biologi mudah dipahami Qan 0 0 100 0
mendukung  penyampaian
konsep?
Rata-rata Respons Peserta Didik (%) 98,75 1,25
Kategori Sangat Praktis

Berdasarkan Tabel 8, dapat diketahui bahwa flipbook
yang dikembangkan mendapatkan kategori sangat praktis
dengan perolehan skor rata-rata peserta didik menjawab
“Ya” yaitu 98,75%, sedangkan perolehan skor rata-rata
peserta didik menjawab “Tidak” yaitu 1,25%. Terdapat
tiga aspek yang menjadi kriteria penilaian respons peserta
didik, meliputi aspek penyajian, aspek isi, dan aspek
kebahasaan. Pada aspek penyajian terdapat 5 kriteria yang
harus diisi oleh peserta didik. Kelima kriteria tersebut
memperoleh respons positif “Ya” sebesar 100%. Flipbook
yang memiliki penyajian menarik mampu mendorong
peserta didik untuk semangat dalam belajar. Hal tersebut
sejalan dengan Assalimi & Indana (2025), menyatakan
bahwa flipbook yang memiliki tampilan menarik dengan
berbagai fitur yang disajikan seperti efek membolak-
balikkan halaman, foto, dan video mampu meningkatkan
peserta didik untuk semangat belajar dan memperluas
pengetahuan peserta didik.

Aspek isi terdiri dari 10 kriteria yang harus diisi oleh
peserta didik. Dari 10 kriteria tersebut, terdapat 6 kriteria
yang mendapatkan respons positif sebesar 100%,
sedangkan 4 kriteria mendapatkan respons negatif.
Sebanyak 3 peserta didik menyatakan bahwa materi dalam
flipbook masih belum mudah untuk dipahami. Hal ini
karena peserta didik memiliki gaya belajar yang berbeda-
beda. Oleh karena itu, peneliti telah menyediakan
berbagai fitur dan elemen yang dapat mendukung gaya
belajar peserta didik, seperti penambahan video yang
berisi penjelasan materi dapat mendukung gaya belajar
auditori, gambar yang mendukung gaya belajar visual, dan
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kegiatan praktikum yang mendukung gaya belajar
kinestetik. Terdapat 3 peserta didik yang memberikan
respons negatif pada fitur Sense’create. Hal ini
dikarenakan peserta didik kesulitan dalam mengakses
canva dan google sites yang disebabkan oleh koneksi
Sejalan dengan Damayanti dkk., (2023)
menyatakan bahwa koneksi internet menjadi kekurangan
yang harus diperhatikan dalam flipbook. Oleh karena itu,
pada kegiatan ini dilakukan secara berkelompok sehingga
peserta didik yang terkendala tetap dapat melakukan
aktivitas berkreasi dan bertukar ide. Terdapat 1 peserta
didik yang memberikan respons negatif pada kegiatan

internet.

yang tertera dalam flipbook, tetapi 31 peserta didik
memberikan respons positif. Peserta didik yang
memberikan respons negatif “Tidak™ disebabkan karena
peserta didik tidak fokus ketika dijelaskan sehingga
kurang memahami kegiatan yang dilakukan dan peserta
didik tersebut memiliki perbedaan gaya belajar. Kegiatan
yang terdapat dalam flipbook dapat menunjang proses
pembelajaran, membuat pembelajaran yang menarik dan
interaktif, —meningkatkan belajar, serta
mempermudah memahami materi (Pramoesinto &
Rachmadiarti, 2025).

Aspek bahasa mendapatkan respons positif “Ya”
sebesar 100% pada lima kriteria. Aspek bahasa ditinjau
berdasarkan penggunaan bahasa yang mudah dipahami,
penggunaan bahasa sopan dan baku, penggunaan kalimat
lugas dan informatif, kalimat tidak menimbulkan
penafsiran ganda dan tidak mengandung unsur SARA,
serta penggunaan istilah yang mudah dipahami dan
mendukung penyampaian konsep. Penggunaan bahasa
perlu disesuaikan dengan kaidah yang berlaku. Hal ini
agar isi yang disampaikan jelas dan tidak menimbulkan
penafsiran ganda. Selain itu, penggunaan istilah juga perlu
diperhatikan agar sesuai dengan tingkatan peserta didik.
Penggunaan istilah harus konsisten dan menggunakan
istilah umum, sehingga mempermudah penyampaian
konsep (Wijayanti & Isnawati, 2023).

Selain itu, kepraktisan flipbook juga dilihat
berdasarkan keterlaksanaan aktivitas peserta didik. Empat
observer mengamati aktivitas keterlaksanaan peserta didik
dengan menggunakan lembar observasi keterlaksanaan.
Hasil keterlaksanaan peserta didik menggunakan media
flipbook ditampilkan pada Tabel 9.

Tabel 9. Hasil Keterlaksanaan Aktivitas Peserta Didik
Menggunakan Media Flipbook

motivasi

Jumlah Persentase
No Aktivitas Terlaksana (%)
Y | Tidak Ya Tidak
a
Peserta didik membuka
1. | flipbook melalui tautan | 32 0 100 0
yang diberikan.
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Jumlah Persentase
No Aktivitas Terlaksana (%)
Y | Tidak Ya Tidak
a
Peserta didik

mengoperasikan flipbook
dengan baik (tidak ada
kendala).
Peserta didik mengikuti
petunjuk penggunaan
flipbook dengan baik dan 32 0 100 0
jelas.
Peserta didik membaca
4 dan memahami tujuan
| pembelajaran yang akan
dilakukan.
Peserta didik memahami
5. semua fitur yang tersedia | 32 0 100 0
dalam flipbook.
Peserta didik mengakses
6. tautan artikel, gambar, | 31 1 96,88 3,13
video yang disajikan.
Peserta didik mencari
informasi dan
mengevaluasi pemahaman
serta menuliskan
sumbernya pada fitur
Sen’search.
Peserta didik membuat
google sites dan infografis
8. | tentang gangguan dan | 29 3 90,63 9,38
kelainan sistem indra pada
fitur Sense create.
Peserta didik
mengomunikasikan
9. informasi yang didapat dan | 32 0 100 0
menuliskan  gagasannya
pada fitur Sense ‘com.
Peserta didik melakukan
percobaan dan menulis
hasil percobaan pada fitur
Senselab.
Peserta didik menganalisis
. | daa dan merumuskan | 3, |5 9395 | g5
kesimpulan dari percobaan
yang telah dilakukan.
Peserta didik menganalisis
2. kebenarap sumber 3 0 100 0
informasi  pada fitur
Sense safe.
Peserta  didik dapat
mengakses platform padlet
untuk  diskusi  dengan
13. | menjawab pertanyaan, | 32 0 100 0
memberi komentar, dan
mengomunikasikan

32 0 100 0

32 0 100 0

32 0 100 0

31 1 96,88 3,13

gagasannya.
Peserta didik mengisi
14. | refleksi terkait | 32 0 100 0
pemahaman materi.
Rata-rata Keterlaksanaan (%) 98,44 1,56

Kategori Sangat Praktis

Berdasarkan Tabel 10, diperoleh hasil keterlaksanaan
peserta didik dalam menggunakan flipbook interaktif
materi Sistem Indra dengan rata-rata keterlaksanaan
98,44% yang berkategori sangat praktis. Hal tersebut
menunjukkan bahwa flipbook yang dirancang praktis
untuk diterapkan dalam aktivitas pembelajaran. Selama
proses pembelajaran, peserta didik melakukan aktivitas
pada flipbook dengan baik. Hal tersebut ditandai dengan
aktivitas pembelajaran yang mendapatkan persentase
100% oleh observer. Aktivitas tersebut meliputi peserta
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didik membuka dan mengoperasikan flipbook,
memahami petunjuk, tujuan pembelajaran, dan fitur
dalam flipbook, aktivitas untuk melatihkan literasi digital
pada fitur Sen’search, fitur Sense’com, dan fitur
Sense’safe, serta mengakses platform padlet dan mengisi
refleksi.

Terdapat beberapa peserta didik yang tidak
melaksanakan aktivitas, sechingga observer memberikan
jawaban tidak terlaksana pada beberapa aktivitas.
Aktivitas tersebut yaitu mengakses tautan artikel, gambar,
dan video yang disajikan sebesar 96,88% serta membuat
google sites dan infografis tentang gangguan dan kelainan
sistem indra pada fitur Sense create sebesar 90,63%. Hal
tersebut terdapat peserta didik yang
terkendala koneksi internet dalam mengakses video
penjelasan pada flipbook, google sites dan canva untuk
membuat infografis. Solusi yang dapat dilakukan yaitu
peserta didik bergabung dengan temannya untuk melihat
video yang terdapat dalam flipbook. Selain itu, peneliti
juga menjelaskan secara langsung agar peserta didik dapat

dikarenakan

memahami isi dari video tersebut. Peserta didik juga
berkumpul dalam kelompok untuk membuat google sites
dan infografis. Sejalan dengan Fadhillah dkk. (2025),
peserta didik dalam kelompok mampu bekerja sama untuk
saling bertukar ide dan berkomunikasi dengan anggota
kelompok, sehingga dapat mengembangkan kreativitas
peserta didik.

Aktivitas melakukan percobaan dan menulis hasil
percobaan pada fitur Senselab serta aktivitas menganalisis
data dan merumuskan kesimpulan dari percobaan yang
telah dilakukan juga mendapatkan nilai yang belum
maksimal oleh observer. Secara berurutan aktivitas
tersebut mendapatkan persentase 96,88% dan 93,75%.
Hal ini dapat terjadi karena beberapa faktor yaitu kurang
memperhatikan saat penjelasan mengenai aktivitas
menganalisis data dan merumuskan kesimpulan, sehingga
peserta didik kurang memahami. Selain itu, terdapat
peserta didik yang berhalangan hadir ketika pembelajaran
sehingga peserta didik tidak mengikuti kegiatan
praktikum pada fitur Senselab.

Keefektifan Flipbook Interaktif

Uji  keefektifan dilakukan untuk mengetahui
efektivitas flipbook interaktif materi Sistem Indra untuk
melatihkan literasi digital yang dilihat berdasarkan
peningkatan indikator literasi digital melalui pretest dan
posttest. Peserta didik dikatakan tercapai memiliki
keterampilan literasi digital apabila mencapai Kriteria
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) >75.
Rekapitulasi hasil pretest dan posttest keterampilan
literasi digital peserta didik ditampilkan pada Tabel 10.
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Tabel 10. Hasil Pretest dan Posttest Keterampilan
Literasi Digital Peserta Didik

Pretest Posttest N- .
PD N Ket N Ket | Gain | S8teg0r1
1 40 TT 83 T 0,72 Tinggi
2 41 T 94 T 0,90 | Tinggi
3 42 T 84 T 0,72 Tinggi
4 30 TT 95 T 0,93 | Tinggi
5 38 TT 83 T 0,73 Tinggi
6 32 TT 81 T 0,72 Tinggi
7 30 TT 78 T 0,69 Sedang
8 52 T 81 T 0,60 Sedang
9 36 TT 79 T 0,67 Sedang
10 22 TT 86 T 0,82 | Tinggi
11 44 T 89 T 0,80 Tinggi
12 56 TT 94 T 0,86 | Tinggi
13 34 TT 81 T 0,71 Tinggi
14 58 TT 90 T 0,76 Tinggi
15 27 TT 84 T 0,78 Tinggi
16 33 TT 90 T 0,85 | Tinggi
17 53 TT 83 T 0,64 Sedang
18 45 TT 84 T 0,71 Tinggi
19 38 TT 78 T 0,65 Sedang
20 21 TT 76 T 0,70 | Tinggi
21 40 TT 89 T 0,82 Tinggi
22 22 TT 36 T 0,82 | Tinggi
23 33 TT 90 T 0,85 Tinggi
24 32 TT 79 T 0,69 Sedang
25 27 TT 94 T 0,92 | Tinggi
26 26 TT 95 T 0,93 Tinggi
27 40 TT 92 T 0,87 | Tinggi
28 30 T 79 T 0,70 Tinggi
29 22 TT 89 T 0,86 | Tinggi
30 30 TT 97 T 0,96 | Tinggi
31 40 TT 95 T 0,92 Tinggi
32 41 TT 78 T 0,63 Sedang
Rata- | 3650 | 11 | 8561 | T 0,77 | Tinggi
rata
Keterangan :
PD : Peserta Didik T : Tercapai
N :Nilai TT : Tidak Tercapai

K : Keterangan

Berdasarkan Tabel 10 dapat diketahui bahwa skor N-
Gain sebesar 0,77 dengan kategori tinggi. Ketercapaian
belajar peserta didik ditinjau berdasarkan hasil pretest dan
posttest yang telah disesuaikan dengan indikator literasi
digital. Peserta didik dikatakan tercapai belajarnya apabila
mendapatkan Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran
(KKTP) >75. Peserta didik dianggap berhasil dalam
proses pembelajaran apabila memperoleh nilai yang
memenuhi atau melampaui KKTP (Nugrahayu, 2024).
Berdasarkan hasil yang diperoleh pada Tabel 10,
persentase ketercapaian prefest sebesar 0%, karena tidak
ada peserta didik yang mendapatkan KKTP >75 dengan
kategori tidak tercapai. Persentase ketercapaian posttest
sebesar 100% dengan kategori tercapai, setelah
menggunakan flipbook interaktif semua peserta didik
memperoleh KKTP >75. Berdasarkan perolehan skor N-
Gain, flipbook interaktif materi Sistem Indra dinyatakan
efektif digunakan oleh peserta didik untuk melatihkan
literasi digital siswa SMA kelas XI. Grafik hasil pretest
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dan posttest keterampilan literasi digital peserta didik
ditampilkan pada Gambar 3.

100 85,61
80
‘w60
§ 40 36,50
20 |_‘
0
Pretest Posttest

Gambar 3. Grafik pretest dan postest

Skor N-Gain juga ditinjau berdasarkan perhitungan di
setiap indikator literasi digital untuk mengetahui
peningkatan keterampilan literasi digital di setiap
indikator literasi digital sebelum (pretest) dan setelah
(posttest) menggunakan media flipbook interaktif materi
sistem indra. Rekapitulasi hasil N-Gain di setiap indikator
literasi digital ditampilkan pada Tabel 11.

Tabel 11. Rekapitulasi Hasil N-Gain Setiap Indikator
Literasi Digital

Indikator Butir Pretest | Posttest N__ Kategori
Soal Gain

Information
search and 1&6 18,03 88,94 0,87 Tinggi

evaluation
Creation 2 34,82 67,58 0,50 Sedang
Communication | 3&7 23,96 93,75 0,92 Tinggi
Collaboration 4 52,13 94,84 0,89 Tinggi
Online safety 5 38,28 89,38 0,83 Tinggi
Rata-rata 33,44 86,90 0,80 Tinggi

Berdasarkan Tabel 11, diperoleh skor N-Gain pada
setiap indikator literasi digital. Rata-rata N-Gain yang
diperoleh di setiap indikator sebesar 0,80 dengan kategori
tinggi. Indikator information search and evaluation
mendapatkan N-Gain sebesar 0,87 dengan kategori tinggi.
Dengan hasil tersebut, flipbook interaktif dapat dikatakan
efektif untuk melatihkan literasi digital indikator
information search and evaluation. Pada indikator
information search and evaluation peserta didik diminta
untuk melakukan pencarian sumber informasi di internet
dapat berupa jurnal, artikel, atau website untuk menambah
wawasan dan mengevaluasi hasil pencarian dengan
berdiskusi. Information search and evaluation atau
pencarian dan evaluasi informasi merupakan kemampuan
yang efektif dalam melakukan pencarian informasi
dengan mesin pencari digital dan mengevaluasi relevansi
informasi untuk memperdalam pemahaman (Jalaluddin,
2024). Soal tes pada indikator ini hanya meminta peserta
didik untuk memilih sumber informasi dan menuliskan
hasil informasi yang didapatkan, sehingga belum fokus
atau belum secara nyata mengukur terkait kemampuan
secara mandiri dan evaluasi

pencarian informasi
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pemahaman. Namun, pada flipbook terdapat fitur
untuk melakukan pencarian dan mengevaluasi informasi
yang didapatkan melalui internet. Peserta didik
menuliskan hasil pencarian pada platform padlet dan
mengevaluasi  informasi  dengan  diskusi  saling
menanggapi jawaban agar informasi yang didapatkan
sesuai dengan kebenaran konsep dan dapat memperdalam
pemahaman mereka. Evaluasi merupakan proses penting
untuk membentuk pola pikir kritis dan adaptif di era
informasi sehingga mampu menciptakan pengetahuan
baru dari lingkungan digital (Yeyendra dkk., 2024).

Indikator creation mendapatkan N-Gain sebesar 0,50
dengan kategori sedang. Berdasarkan Tabel 12, hasil N-
Gain pada indikator creation menjadi skor yang terendah
daripada indikator literasi digital yang lain. Hal ini
disebabkan karena peningkatan nilai yang didapatkan
tidak terlalu signifikan, yaitu pada pretest sebesar 34,82
dan nilai posttest sebesar 67,58. Nilai N-Gain yang
mendapatkan kategori sedang menunjukkan bahwa
peserta didik memiliki pemahaman yang cukup
meningkat, tetapi belum maksimal. Pada indikator
creation peserta didik diminta untuk membuat google
sites yang berisi gagasan terkait sistem indra serta
infografis terkait gangguan dan kelainan pada sistem indra
serta pencegahannya. Berkreasi (creation) penting untuk
dilatihkan dalam literasi digital. Dengan berkreasi peserta
didik mampu menggabungkan pengetahuan yang
diperoleh ke dalam konten yang kreatif (Yessi, 2024).
Namun, peningkatan hasil pretest dan posttest belum
maksimal. Hal ini dapat disebabkan karena kurangnya
fitur terkait creation, sehingga peserta didik kurang
terlatih untuk berkreasi. Peningkatan hasil yang belum
maksimal juga disebabkan karena kendala koneksi
jaringan yang dialami peserta didik yang menyebabkan
teks pada google sites terkadang tidak terlihat atau tidak
tersimpan serta durasi untuk mengerjakan kurang atau
membutuhkan waktu yang lebih lama. Sejalan dengan
Nani dkk. (2024) menyatakan bahwa peserta didik
memerlukan waktu yang memadai untuk berkreasi agar
dapat menghasilkan suatu karya yang baik. Oleh karena
itu, waktu yang diperlukan dalam mengimplementasikan
aspek kreasi harus diperhatikan agar dapat mendukung
peserta didik untuk menciptakan sebuah karya.

Indikator communication mendapatkan N-Gain
sebesar 0,92 dengan kategori tinggi. Dengan hasil
tersebut, flipbook interaktif dapat dikatakan efektif untuk
melatihkan literasi digital indikator communication. Pada
indikator communication peserta didik diminta untuk
mengomunikasikan informasi yang didapat secara tertulis
pada tautan yang telah disediakan. Pada flipbook terdapat
fitur untuk mengomunikasikan informasi yang didapatkan
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dari gambar atau video yang disajikan. Peserta didik dapat
mengomunikasikan informasi dengan menyampaikan
secara tertulis pada platform padlet. Komunikasi
merupakan kemampuan seseorang dalam menyampaikan
gagasan dan informasi melalui berbagai cara seperti lisan,
tulisan, serta elemen visual berupa grafik, gambar, dan
data (Makmuri, 2024). Kemampuan komunikasi penting
dilatihkan dalam literasi digital agar tercipta komunikasi
yang efektif dan efisien. Berdasarkan Tabel 12, indikator
communication mendapatkan hasil N-Gain yang paling
tinggi. Sejalan dengan penelitian Neolaka dkk. (2024),
indikator communication mendapatkan persentase yang
paling tinggi. Hal ini dikarenakan komunikasi sering
dilakukan dalam aktivitas sehari-hari sehingga penting
untuk menguasai kemampuan komunikasi yang efektif
dan efisien agar informasi yang disampaikan dapat
dipahami dengan baik oleh orang lain.

Indikator collaboration mendapatkan N-Gain sebesar
0,89 dengan kategori tinggi. Dengan hasil tersebut,
flipbook interaktif dapat dikatakan efektif untuk
melatihkan literasi digital indikator collaboration. Pada
indikator collaboration peserta didik diminta untuk
melakukan praktikum sederhana yang dilakukan bersama
dengan kelompok. Pada flipbook terdapat fitur yang berisi
informasi terkait prosedur untuk melakukan praktikum.
Peserta didik dapat melakukan praktikum dan berdiskusi
untuk menjawab pertanyaan. Kolaborasi merupakan
kegiatan berdiskusi dengan saling menanggapi untuk
mengembangkan ide dan menciptakan pemahaman yang
baru (Mahrawi dkk., 2024). Aktivitas pembelajaran
dengan kolaborasi mampu membuat peserta didik lebih
aktif. Hal ini dapat diketahui saat pembelajaran dengan
praktikum, peserta didik lebih semangat dan antusias
mengikuti pembelajaran. Sejalan dengan
penelitian Aziz (2025), dengan berkelompok menjadikan
peserta didik terlibat aktif dalam pembelajaran. Peserta
didik juga melakukan diskusi untuk menganalisis hasil
dan menjawab pertanyaan pada platform padlet. Padlet
mampu mendukung aktivitas kolaborasi peserta didik.
Melalui platform ini, kemampuan kolaborasi dapat
ditingkatkan dan pengetahuan peserta didik semakin
mendalam karena peserta didik mampu membaca hasil
diskusi yang dilakukan oleh kelompok lain (Suriyanisa
dkk., 2024).

Indikator online safety mendapatkan N-Gain sebesar
0,83 dengan kategori tinggi. Hasil ini menunjukkan
flipbook interaktif dapat dikatakan efektif untuk
melatihkan literasi digital indikator online safety. Pada
indikator online safety peserta didik diminta untuk
menganalisis kebenaran informasi dan memastikan
sumber yang didapatkan aman diakses dan dibagikan.

aktivitas
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Online safety atau keamanan daring perlu dilakukan
dalam literasi digital. Selain mahir dalam menggunakan
perangkat digital untuk melakukan pencarian dan evaluasi
informasi, berkreasi, komunikasi, dan kolaborasi, perlu
untuk mengelola dan mempertimbangkan sumber
informasi yang aman dan terpercaya. Hal ini bertujuan
agar peserta didik memiliki etika dan sikap bertanggung
jawab agar informasi yang didapatkan aman dari serangan
digital dan terpercaya untuk dibagikan. Sejalan dengan
Herawati dkk. (2024) menyatakan bahwa keamanan
dalam literasi digital perlu diperhatikan agar peserta didik
memiliki pemahaman yang baik mengenai penggunaan
internet secara aman dan bertanggung jawab, sehingga
peserta didik dapat terhindar dari ancaman digital.
Namun, pada flipbook belum tercantum petunjuk dari
online safety yaitu terkait ciri-ciri sumber informasi yang
aman untuk dikunjungi, sehingga peneliti hanya
menjelaskan secara langsung melalui lisan.

PENUTUP
Simpulan

Berdasarkan hasil yang diperoleh dapat disimpulkan
bahwa flipbook interaktif materi Sistem Indra untuk
melatihkan literasi digital siswa SMA kelas XI yang
dihasilkan dinyatakan sangat valid dengan persentase
sebesar 93,77% yang ditinjau dari isi, penyajian, dan
kebahasaan flipbook. Kepraktisan flipbook interaktif
dinyatakan sangat praktis berdasarkan hasil angket
respons peserta didik sebesar 98,75%, keterlaksanaan
peserta didik dalam menggunakan flipbook sebesar
98,44%, dan keterbacaan menggunakan grafik fiy yang
berada pada tingkat 11. Keefektifan flipbook interaktif
dinyatakan efektif berdasarkan hasil tes ketercapaian
literasi digital dengan nilai N-Gain 0,77 yang berkategori
tinggi.

Saran

Beberapa saran yang dikemukakan, meliputi
penelitian pengembangan flipbook interaktif selanjutnya
dapat diterapkan pada materi biologi yang lain. Kedua,
penelitian selanjutnya perlu memperhatikan alokasi waktu
pembelajaran agar peserta didik dapat berkreasi membuat
karya digital dengan maksimal. Ketiga, Diperlukan
penelitian selanjutnya terkait pengembangan flipbook
yang lebih menekankan untuk melatihkan berpikir kreatif
peserta didik, sehingga mampu mendukung peserta didik
untuk memiliki kecakapan abad 21 yang lain.
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masukan dan saran terhadap pengembangan flipbook.
Selain itu, apresiasi juga disampaikan kepada peserta
didik kelas XI IPA 1 SMA Ta’miriyah Surabaya yang
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