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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan E-Modul Flipbook Interaktif berbasis Game Based Learning
(GBL) pada materi sistem pernapasan kelas VIII SMP serta mengetahui tingkat validitas dan respon siswa
terhadap produk yang dikembangkan. Penelitian menggunakan metode Research and Development (R&D)
dengan model ADDIE yang dibatasi sampai tahap Development. Subjek penelitian terdiri atas satu ahli
materi, satu ahli media, tiga ahli pembelajaran, dan 70 siswa dari SMP Negeri 1 Siak Hulu serta SMP Negeri
4 Siak Hulu. Teknik pengumpulan data meliputi wawancara, lembar validasi, dan angket respon siswa. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa E-Modul Flipbook Interaktif berbasis GBL memperoleh nilai validitas dari
ahli materi sebesar 94%, ahli media sebesar 98%, dan ahli pembelajaran sebesar 96%, yang seluruhnya
termasuk dalam kategori sangat valid. Hasil uji respon siswa juga menunjukkan penilaian yang sangat baik
dengan persentase aspek tampilan 91%, kemudahan dibaca 92%, kebahasaan 91%, materi 91%, dan
penyajian 94%. Berdasarkan hasil tersebut, EModul Flipbook Interaktif berbasis Game Based Learning pada
materi sistem pernapasan dinyatakan sangat valid dan memperoleh respon yang sangat baik sehingga layak
digunakan sebagai bahan ajar untuk mendukung proses pembelajaran di kelas VIII SMP.

Kata Kunci: E-Modul, flipbook, Interaktif Game Based Learning, Sistem Pernapasan
ABSTRACT

This study aims to develop an Interactive Flipbook E-Module based on Game Based Learning (GBL) on the
respiratory system material for grade VIII junior high school students and to determine the level of validity
and student response to the developed product. The study used the Research and Development (R&D)
method with the ADDIE model which was limited to the Development stage. The research subjects consisted
of one material expert, one media expert, three learning experts, and 70 students from SMP Negeri 1 Siak
Hulu and SMP Negeri 4 Siak Hulu. Data collection techniques included interviews, validation sheets, and
student response questionnaires. The results showed that the Interactive Flipbook E-Module based on GBL
obtained a validity value from material experts of 94%, media experts of 98%, and learning experts of 96%,
all of which were included in the very valid category. The results of the student response test also showed a
very good assessment with a percentage of the appearance aspect of 91%, readability of 92%, language of
91%, material of 91%, and presentation of 94%. Based on these results, the Interactive Flipbook E-Module
based on Game Based Learning on the respiratory system material was declared very valid and received a
very good response so that it is suitable for use as teaching material to support the learning process in class
VIII of junior high school.
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L PENDAHULUAN

1. Latar Belakang

Materi sistem pernapasan merupakan salah satu materi penting dalam pembelajaran [lmu
Pengetahuan Alam (IPA) di kelas VIII SMP karena membahas struktur organ, mekanisme
pernapasan, dan proses pertukaran gas yang saling berkaitan dalam tubuh manusia
(Handayani, 2021; Nulhakim et al., 2022). Agar konsep-konsep tersebut dapat dipahami
secara optimal, peserta didik memerlukan bahan ajar yang disusun secara sistematis,
menarik, dan sesuai dengan karakteristik pembelajaran abad ke-21. Bahan ajar tidak hanya
berfungsi sebagai sumber informasi, tetapi juga sebagai sarana yang membantu peserta
didik belajar secara mandiri, meningkatkan keterlibatan dalam proses pembelajaran, serta
mendukung pencapaian tujuan pembelajaran secara efektif (Laili et al., 2019; Lastri, 2023).
Berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang dilakukan di SMP Negeri 1 Siak Hulu dan SMP
Negeri 4 Siak Hulu, pembelajaran pada materi sistem pernapasan masih didominasi oleh
penggunaan buku paket, presentasi PowerPoint, metode ceramah, dan diskusi kelompok
sehingga variasi bahan ajar yang digunakan masih terbatas. Kondisi tersebut menunjukkan
perlunya inovasi media pembelajaran yang mampu memberikan pengalaman belajar yang
lebih menarik dan interaktif. Selain itu, hasil angket kebutuhan menunjukkan bahwa
peserta didik menginginkan bahan ajar digital yang mudah diakses dan dapat digunakan
untuk belajar secara mandiri. Temuan ini sejalan dengan pendapat (Laili et al., 2019) yang
menyatakan bahwa e-modul dapat meningkatkan kemandirian belajar peserta didik, serta
(Lastri, 2023) yang menegaskan bahwa bahan ajar digital perlu bersifat adaptif dan user
friendly agar efektif digunakan dalam pembelajaran. Salah satu inovasi bahan ajar yang
dapat diterapkan adalah e-modul flipbook interaktif. E-modul memungkinkan integrasi
berbagai media, seperti teks, gambar, video, audio, dan animasi sehingga penyajian materi
menjadi lebih menarik dan tidak hanya berfokus pada uraian teks (Laili dkk., 2019).
Penggunaan format flipbook juga memberikan pengalaman membaca layaknya buku cetak
melalui efek membalik halaman serta mendukung penyisipan multimedia dan tautan
interaktif yang memperkaya proses belajar (Febriantie et al., 2024; Putri & Hakim, 2025;
Setiadi et al., 2021). Agar peserta didik terlibat secara aktif dalam pembelajaran, e-modul
tersebut dipadukan dengan model Game Based Learning (GBL), yaitu model yang
mengintegrasikan unsur permainan dalam kegiatan belajar untuk meningkatkan motivasi,
partisipasi, dan pengalaman belajar peserta didik (Hou, 2023; Indriyani & Tofaynudin,
2025). Berbagai penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penerapan Game Based
Learning dan e-modul memberikan dampak positif terhadap pembelajaran. Sejalan dengan
penelitian (Putri Avina Nuari et al., 2025) melaporkan bahwa media berbasis Game Based
Learning memperoleh respons yang sangat baik dari peserta didik, sedangkan (Ardianty et
al., 2023) menyatakan bahwa modul berbasis Game Based Learning memiliki tingkat
validitas yang sangat tinggi dan layak digunakan dalam pembelajaran. Penelitian
(Wulandari et al., 2025) juga menunjukkan bahwa e-modul berbasis Game Based Learning
mampu meningkatkan pemahaman konsep dan minat belajar peserta didik, sementara
(Zourmpakis et al., 2024) menemukan bahwa pembelajaran berbasis gamifikasi dapat
meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa secara signifikan. Meskipun demikian,
penelitian yang mengintegrasikan e-modul, flipbook interaktif, dan model Game Based
Learning pada materi sistem pernapasan kelas VIII SMP masih relatif terbatas sehingga
masih terdapat ruang untuk pengembangan media pembelajaran yang lebih inovatif.
Berdasarkan kondisi di lapangan, hasil penelitian terdahulu, dan kesenjangan penelitian
tersebut, pengembangan e-modul flipbook interaktif berbasis Game Based Learning
menjadi penting untuk dilakukan. Integrasi bahan ajar digital dengan unsur multimedia dan
aktivitas permainan diharapkan mampu mendukung pembelajaran yang lebih bervariasi,
meningkatkan keterlibatan peserta didik, serta menyediakan alternatif bahan ajar yang
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sesuai dengan kebutuhan pembelajaran IPA di SMP (Hou, 2023; Laili et al., 2019; Setiadi
et al.,, 2021). Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan E-Modul
Flipbook Interaktif Berbasis Game Based Learning pada Materi Sistem Pernapasan Kelas
VIII SMP Tahun Ajaran 2025/2026 serta menguji tingkat kelayakan produk dan
mengetahui respons peserta didik terhadap e-modul yang dikembangkan..

2. Perumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, rumusan masalah pada penelitian ini adalah
bagaimana penelitian dengan judul Pengembangan E-Modul Flipbook Interaktif Berbasis
Game Based Learning (GBL) Pada Materi Sistem Pernapasan Kelas VIII SMP dapat
dilaksanakan dengan baik tepat waktu dan sesuai prosedur.

3. Tujuan Penelitian

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, tujuan penelitian ini adalah mendapatkan hasil
penelitian dari judul Pengembangan E-Modul Flipbook Interaktif Berbasis Game Based
Learning (GBL) Pada Materi Sistem Pernapasan Kelas VIII SMP.

4. Manfaat Penelitian

Manfaat penelitian ini yaitu memberikan informasi dan bahan referensi dari penelitian
judul Pengembangan E-Modul Flipbook Interaktif Berbasis Game Based Learning (GBL)
Pada Materi Sistem Pernapasan Kelas VIII SMP kepada masyarakat dan penelitian
selanjutnya yang relevan.

IL. METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (Research and Development atau
R&D) yang bertujuan menghasilkan E-Modul Flipbook Interaktif berbasis Game Based
Learning (GBL) pada materi sistem pernapasan kelas VIII SMP. Model yang digunakan
adalah ADDIE (A4nalysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation), namun
penelitian ini hanya dilaksanakan hingga tahap Development karena keterbatasan waktu
dan biaya (Hidayat, 2021). Teknik pengumpulan data meliputi wawancara dengan guru
IPA, lembar validasi digunakan untuk validasi ahli materi, ahli pembelajaran dan ahli
media yang digunakan untuk menilai produk yang aka di kembangkan, dan Kemudian
penyebaran angket respon siswa terhadap e-modul (Sugiyono, 2019). Sampel dipilih
menggunakan teknik Purposive Sampling dalam metode Non-Probability Sampling sesuai
dengan kebutuhan penelitian (Iba & Wardhana, 2023). Penelitian ini dilakukan pada siswa
kelas VIII SMP dan menggunakan dua sekolah. Satu kelas VIII di sekolah SMP Negeri 1
Siak Hulu dan satu kelas VIII SMP Negeri 4 Siak Hulu Tahun Ajaran 2025/2026 pada
materi sistem pernapasan. Teknik analisi data yang digunakan dala penelitian ini adalah
deskriftif kuantitatif dan kualitatif. Teknik analisis deskriftif kualitatif digunakan untuk
mengolah data, terutama yanng berkaitan dengan saran dan masukan dari validator.
Sedangkan, Teknik analisis deskriptif kuantitatif digunakan untuk mengolah data yang
diperoleh dari lembar validasi dan angket respon siswa.

III. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Validasi E-Modul berbasis Game Based Learning oleh Ahli Materi.
Validator ahli materi dosen Pendidikan Biologi, Universitas Islam Riau. Hasil Validasi e-

modul berbasis Game Based Learning oleh ahli materi disajikan pada Tabel 3.
Tabel 3. Hasil Validasi E-Modul Berbasis Game Based Learning oleh ahli materi

No Indikator \Validasi ke-1 ~ [Validasi ke-2  |Rata-Rata Kategori
Persentase %

Aspek Kelayakan isi

1 Kerunutan 75% 100% 88% Sangat Valid
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2 Kedalaman/kekompleksan 75% 100% Sangat Valid
Materi 75%

3 Kesesuaian Materi 100% 100% 100% Sangat Valid

4 Keakuratan Materi 100% 100% 100% Sangat Valid

Rata-Rata Persentase Aspek 88% 100% 94% Sangat Valid

Hasil Validasi E-Modul Flipbook Interaktif Berbasis Game Based Learning (GBL) Oleh
Ahli Media

E-Modul Flipbook Interaktif berbasis Game Based Learning (GBL) pada materi sistem
pernapasan kelas VIII SMP telah divalidasi oleh dosen Pendidikan biologi. Hasil penilaian
validator ahli media dapat dilihat pada Tabel 4 berikut:

Tabel 4. hasil validasi E-Modul Flipbook Interaktif berbasis Game Based Learning (GBL)
oleh ahli media

Data Hasil Validasi Ahli Media

No Indikator Rata-Rata Persentase% Kategori
Aspek tampilan

1 Desain sampul 100% Sangat Valid
2 Desain E-Modul Berbasis Game Based (100% Sangat Valid

Learning

3 Keterbacaan Teks 100% Sangat Valid

4 Daya Tari k 75% Sangat Valid

5 Kejelasan Tampilan Gambar 100% Sangat Valid

6 Interaktif 100% Sangat Valid
Persentase Aspek Tampilan 96% Sangat Valid
Aspek Pemograman

1 Maintainable 100% Sangat Valid

2 Usabilitas 100% Sangat Valid

3 Kompobilitas 100% Sangat Valid

4 Reusable 100% Sangat Valid
Persentase Aspek Pemograman 100% Sangat Valid
Rata-Rata Persentase % 98% Sangat Valid

Hasil validasi E-Modul Flipbook Interaktif berbasis Game Based Learning (GBL) oleh
Ahli Pembelajaran

Validasi e-modul berbasis game based learning oleh ahli pembelajaran meliputi tiga aspek
yaitu: susunan tampilan, Bahasa, dan kemudahan dibaca. Penilaian pada validasi ahli
pembelajaran ini terdiri dari satu dosen pendidikan biologi, universitas islam riau dan satu
guru IPA guru IPA SMPN 1 Siak Hulu dan satu guru IPA SMPN 4 Siak Hulu. Hasil
validasi oleh pembelajaran dapat dilihat pada Tabel 5.

Table 5. Hasil Validasi E-Modul Flipbook Interaktif berbasis Game Based Learning oleh
ahli pembelajaran

No Indikator UK SM  PY Rata-rata persentase % Kategori
Aspek Tampilan
1. Tampilan 75% 75% 100% 83%  Cukup Valid
2.  Kejelasan tujuan 100% 100% 100% 100% Sangat Valid
pembelajaran
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3. Kesesuaian 100%  |100% [100% 100% Sangat Valid
tujuan  pembelajaran
dengan capaian
pembelajaran
4.  Kesesuaian 100%  |100% [100% 100% Sangat Valid
materi dengan
tujuan
pembelajaran
5. Sintak E-Modul berbasis | 100% |100% {100% 100% Sangat Valid
Game based Learning
Rata-rata Persentase Aspek 97% Sangat Valid
Aspek Bahasa
1. Kebahasaan 75% 100% |100% [92% Sangat Valid
Rata-rata Persentase Aspek 92% Sangat Valid
Aspek Kemudahan dibaca
1. Kemudahan untuk |{100% 100% |100% |100% Sangat Valid
dibaca
2. Kemudahan untuk |{100% 100% |100% |100% Sangat Valid
dipahami
Rata-rata Persentase Aspek 100% Sangat Valid
Rata-rata persentase 96% sangat valid
Uji Respon Siswa

Uji coba dilakukan dengan memberikan kesempatan kepada siswa untuk melihat bahan
ajar e-modul berbasis game based learning dan memberikan arahan cara penggunanya
secara langsung kepada siswa. Adapun hasil uji coba produk dapat dilihat pada Tabel 6.
berikut:

Tabel 6. Hasil Uji Coba oleh Siswa

No Indikator SMPN 1 SMPN 4  |Rata-Rata Kategori
Siak Hulu Siak Hulu

Aspek Tampilan

1. Desain E-modul 90% 92% 91% Sangat Baik

2. Keterbacaan Teks 92% 91% 92% Sangat Baik

3. Kejelasan Penyajian 90% 90% 90% Sangat Baik

4. Kejelasan Tampilan 91% 93% 92% Sangat Baik
Rata-Rata Persentase Aspek 91% Sangat Baik
Aspek Kemudahan dibaca

1. Penggunaan font 93% 91% 92% Sangat Baik
Rata-Rata Persentase Aspek 92% Sangat Baik
Aspek Kebahasaan

l. penggunaan bahasa 91% 90% 91% Sangat Baik
Rata-Rata Persentase Aspek 91% Sangat Baik
Aspek Materi

1. Kerunutan 90% 90% 90% Sangat Baik

2. Penyajian Materi 91% 93% 92% Sangat Baik

3. Bahan Kajian 91% 91% 91% Sangat Baik
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Rata-Rata Persentase Aspek 91% Sangat Baik
Aspek Penyajian

1. Tingkat Ketertarikan 94% 93% 94% Sangat Baik
Rata-Rata Persentase Aspek 94% Sangat Baik

IV. KESIMPULAN

Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan E-Modul Flipbook Interaktif berbasis
Game Based Learning (GBL) pada materi sistem pernapasan kelas VIII SMP yang
dinyatakan sangat layak digunakan sebagai bahan ajar. Hasil validasi ahli materi
menunjukkan bahwa e-modul memperoleh persentase sebesar 94% dengan kategori sangat
valid. Hasil validasi ahli media memperoleh persentase sebesar 98% dengan kategori
sangat valid, yang terdiri atas aspek tampilan sebesar 96% dan aspek pemrograman sebesar
100%. Sementara itu, hasil validasi ahli pembelajaran memperoleh persentase rata-rata
sebesar 96% dengan kategori sangat valid, yang meliputi aspek susunan tampilan sebesar
97%, aspek bahasa sebesar 92%, dan aspek kemudahan dibaca sebesar 100%. Hasil uji
respon siswa menunjukkan bahwa E-Modul Flipbook Interaktif berbasis Game Based
Learning memperoleh respon yang sangat baik dengan persentase pada aspek tampilan
sebesar 91%, aspek kemudahan dibaca sebesar 92%, aspek kebahasaan sebesar 91%, aspek
materi sebesar 91%, dan aspek penyajian sebesar 94%, yang seluruhnya berada pada
kategori sangat baik. Berdasarkan hasil validasi dan respon siswa tersebut, E-Modul
Flipbook Interaktif berbasis Game Based Learning pada materi sistem pernapasan
dinyatakan sangat valid dan memperoleh respon yang sangat baik sehingga layak
digunakan sebagai bahan ajar dalam proses pembelajaran.
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