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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui  kevalidan, kepraktisan, dan keefektivitas bahan 
ajar berbasis flipbook  untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa.Subyek 
penelitian sebanyak 25 siswa di kelas VII C SMP 2 Maesan . Desain penelitian adalah One 
Group Pre-Test dan Post-Test Design. Kegiatan pembelajaran dilaksanakan sebanyak 5 kali 
pertemuan yang terdiri dari 1 pertemuan  pre-test,  3  pertemuan  proses  pembelajaran  dan  
1  pertemuan  post-test. Pengambilan data dari kevalidan bahan ajar, nilai tes dan    observasi 
serta angket siswa. Data  tersebut  dianalisis  menggunakan  analisis  statistik deskriptif. 
Hasil dari  Kevalidan bahan ajarnya dinilai oleh tiga validator memiliki rata-rata persentase 
90% kategori sangat valid (2) Kepraktisan bahan ajarnya yang dinilai oleh tiga observer 
memiliki rata-rata persentase 89,5% kategori sangat praktis (3) keefektivitas bahan ajar 
didapat dari nilai n-gain dengan menujukan sebesar 0,64 kategori sedang dan angket siswa 
memiliki persentase 81,8% termasuk kategori sangat baik. Kesimpulan penelitian ini adalah 
bahan ajar berbasis flipbook dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa 
pelajaran IPA materi gerak dan gaya.  
 
Kata kunci: bahan Ajar, flipbook, kreatif 

ABSTRACT 

This study purpose to determine the validity, practicality, and effectiveness of flipbook-based 
teaching materials to improve students' creative thinking skills. The subjects of the study 
were 25 students in class VII C SMP 2 Maesan. The research design is a One Group Pre-
Test and Post-Test Design. Learning activities were carried out in 5 meetings consisting of 
1 pre-test meeting, 3 learning process meetings and 1 post-test meeting. Retrieval of data 
from the validity of teaching materials, test scores, observation and questionnaires. The data 
were analyzed using descriptive statistical analysis. The results of validity of the teaching 
materials were assessed by three validators having an average percentage of 90% in the 
very valid category (2) The practicality of the teaching materials assessed by three observers 
had an average percentage 89.5% in the very practical category (3) the effectiveness of the 
teaching materials was obtained from the N-gain value with an average score of 0.64 in the 
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medium category and the student response questionnaire has a percentage of 81.8% 
including the very good category. The conclusion study is that flipbook-based teaching 
materials can improve students' creatiive thinking skills in the science subject matter of 
motion and style. 

Keywords:  teaching materials, flipbook, creative 
 

PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan sesuatu yang dibutuhkan manusia dalam kemajuan 
pembangunan bangsa (Hardiansyah, 2021). Pembangunan Indonesia yang maju dan 
berkelanjutan harus didukung oleh inovasi sumber daya manusia dan kreativitas (Ahmad N 
et al., 2022). Proses pendidikan, pembelajaran IPA itu memiliki peran penting dalam 
mengembangkan ilmu pengetahuan (Nikmatin Mabsutsah & Yushardi, 2022). Pembelajaran 
IPA ialah proses dalam kegiatan pembelajaran dengan menekankan pada aspek kognitif, 
proses, sikap, serta produk karena pada dasarnya pembelajaran IPA memerlukan suatu 
kemampuan dan keterampilan agar dapat dikaitkan antara konsep dan bukti ilmiah (Wahyuni 
et al., 2021). IPA dapat mengembangkan kemampuan bertanya atau mencari jawaban dan 
memberi pemahaman kepada siswa mengenai gejala alam sekitar serta mengembangkan 
siswa dalam cara berpikirnya (Mokambu, 2021). Kemampuan berpikir perlu dilatih oleh 
siswa adalah kemampuan berfikir kreatif  (Utami et al., 2020). 

Kemampuan berpikir kreatif merupakan proses mengungkapkan suatu gagasan dengan 
interaksi antara siswa dan guru untuk menuntaskan suatu masalah  (Armandita et al., 2017). 
Berpikir kreatif dapat membentuk siswa untuk menumbuhkan ide serta dapat memunculkan 
pertanyaan yang dimiliki (Khoiriyah et al., 2018). Kemampuan berpikir kreatif di Indonesia 
berdasarkan faktanya kategori rendah, hal ini dikonfirmasi oleh Global Creativity Index, 
Indonesia urutan 115 dari 139 berbagai negara  (Dewi et al., 2019). Kemampuan berpikir 
kreatif rendah disebabkan ketika siswa diberikan soal mengalami kendala dikarenakan 
belum memiliki kemampuan dalam mengembangkan pola pikirnya sehingga saat menjawab 
berbagai pertanyaan yang diberi oleh guru hanya mengerjakannya dengan apa yang 
dicontohkan oleh guru (Haerunisa et al., 2021).  

Kemampuan berpikir kreatif siswa perlu ditingkatkan dengan penggunaan media karena 
dengan adanya media membuat semakin terampil dan kreatif dalam pembelajaran (Rohayu 
et al., 2021). Media pembelajaran ialah penyampaian segala informasi pembelajaran antara 
pengajar dengan siswa (Kustandi et al., 2021). Menurut (Tafonao, 2018), adanya media 
siswa termotivasi dalam kegiatan proses belajar, berbicara dan menulis serta kemampuan 
berimajinasi semakin terangsang. Sejalan dengan hasil studi dari (Fawziah et al., 2019), 
dalam penggunaan media pembelajaran membuat siswa untuk ikut terdorong dalam proses 
pembelajaran. Perlunya inovasi pembelajaran yang merangsang siswa tertarik mengikuti 
kegiatan pembelajaran dengan media bahan ajar IPA berbasis flipbook.  

Pengembangan bahan ajar berbasis digital perlu dilakukan untuk mempermudah akses 
siswa dalam pembelajaran (Jannah et al., 2023). Bahan ajar berbasis flipbook ialah bahan 
ajar yang dibuat secara terstruktur formatnya berbentuk elektronik dengan adanya gambar, 
audio, serta ada videonya (Wahyuni et al., 2022). Menurut  (Sari et al., 2021), menyatakan 
bahwa media flipbook menjadi salah satu media pembelajaran yang menarik. Kelebihan 
flipbook adalah siswa belajar dengan seperti membuka  buku  secara  fisik  karena adanya 
efek animasi pada bahan ajar dapat memindahkan halaman secara bebas (Puspitasari et al., 
2020).  
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Berdasarkan uraian tersebut, peneliti bermaksud mengangkat judul “Pengembangan 
Bahan Ajar IPA berbasis Flipbook untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kreatif pada 
Siswa SMP/MTs”. Tujuan dari penelitian ini untuk mengetahui kevalidan, kepraktisan, dan 
keefektifan produk pada bahan ajar IPA berbasis Flipbook untuk meningkatkan kemampuan 
berpikir kreatif pada Siswa SMP/MTs. 

METODE 

 Penelitian ini termasuk pengembangan dengan 3 uji yaitu uji kevalidan produk, 
kepraktisan produk, dan keefektifan produk. Penelitian ini dilakukan di SMP 2 Maesan kelas 
VII C dengan jumlah 25 siswa pada semester ganjil 2021/2022. Subjek penelitian  ini  adalah  
siswa  kelas  V11 C  berjumlah 25 orang. Penelitian ini menggunakan model pengembangan 
Plomp dari beberapa tahap yaitu tahap prelimenary research, prototyping stage, dan 
assessment stage. Pengumpulan data dengan dilakukannya tes, observasi sekolah, 
wawancara, dan dokumentasi kegiatan. Teknik analisis data terdiri dari uji validitas produk, 
kepraktisan menggunakan perhitungan persentase serta uji efektivitas produk  dengan uji n-
gain dan menghitung angket siswa. 

Tahap Preliminary research (penelitian pendahuluan) yaitu dilakukannya studi literatur 
bertujuan untuk mendapatkan gambaran awal yang berhubungan dengan pembelajaran di 
kelas sebelum pelaksanaan penelitian. Pelaksanaan pengumpulan informasi mengenai 
proses pembelajaran yang bertautan dengan rencana pelaksanaan pembelajaran, analisis 
kebutuhan yang bertujuan untuk melihat kurikulum yang diterapkan untuk memenuhi 
kompetensi siswa. Informasi yang akan dikumpulkan dapat dilakukan melalui proses 
wawancara dengan guru IPA di SMP 2 Maesan. 

Tahap selanjutnya Prototyping stage (pembuatan prototipe) yaitu peneliti melakukan 
perancangan terhadap bahan ajar berbasis flipbook menggunakan website yaitu canva.com 
dan heyzine.com dalam pembelajaran IPA pada sub bab gerak dan gaya kelas VII. Peneliti 
juga merancang perangkat pendukung berupa ATP dan modul, serta merancang instrumen 
lainnnya yang dibutuhkan berupa lembar validasi ahli, lembar keterlaksanaan, pertanyaan 
tes serta angket siswa untuk mendapatkan produk bahan ajar. Tahap selanjutnya yaitu 
melakukan proses validasi yang dinilai oleh para validator ahli. 

Tahap terakhir adalah Assesment Phase (Fase penilaian) melakukan uji coba kepada 
siswa yang telah memenuhi kriteria valid oleh para ahli. Peneliti menguji produk pada tahap 
prototyping. Bahan ajar yang diterapkan didalam kelas dengan menyiapkan lembar 
keterlaksanaan yang diisi oleh observer guna melihat kepraktisan bahan ajar. Uji coba bahan 
ajar berbasis flipbook untuk mengetahui kemampuan berfikir kreatif siswa dari hasil tes dan 
dilanjutkan mengetahui respon siswa dengan menyebar angket. Tahap yang dilakukan 
setelah uji coba adalah analisis hasil. Peneliti menganalisis data yang didapat untuk 
mengetahui tingkat kepraktisan dan efektivitas setelah mengikuti pembelajaran dengan 
bahan ajar IPA berbasis flipbook. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini menggunakan model pengembangan Plomp dengan beberapa tahapan 
prelimenary research, prototyping stage, dan assessment stage. Hasil pengembangan ini 
berupa produk bahan ajar berbasis flipbook yang dirancang dapat meningkatkan kemampuan 
siswa dalam berpikir kreatif pada pembelajaran IPA materi gerak dan gaya. Produk yang 
dikembangkan ini dapat dioperasikan menggunakan Android. 
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1.  Tahap pendahuluan (Prelimenary research) 
Hasil penelitian prelimenary research yang dilakukan melalui wawancara guna untuk 

mengetahui proses pembelajaran pada mata pelajaran IPA yang dilaksanakan di SMP Negeri 
2 Maesan meliputi media apa saja yang digunakan, penerapan teknologi dalam kelas, dan 
informasi mengenai kemampuan masing-masing siswa dalam proses pembelajaran. Dari 
hasil wawancara tersebut mendapatkan hasil bahwa guru mata pelajaran IPA di SMP Negeri 
2 Maesan belum pernah memanfaatkan dan menerapkan bahan ajar berbasis flipbook yang 
bertujuan untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa, pembelajaran yang 
digunakan guru dalam pembelajaran berupa LKPD atau power point. 

 
2. Pembuatan Prototipe (Prototyping stage) 

Tahap kedua ini yaitu pembuatan prototipe atau prototyping stage dimana peneliti 
melakukan perancangan pengembangan produk, perancangan perangkat pendukung 
pembelajaran dan perancangan isntrumen. 
a. Perancangan Pengembangan Produk  

Peneliti melakukan perancangan pengembangan produk menggunakan website editing 
yaitu canva.com dan diproses ke flipbook menggunakan heyzine.com yang sudah tersedia 
didalam canva. Pada website tersebut peneliti terlebih dahulu mendesain tampilan sampul 
dan menyusun materi serta konten dalam bahan ajar. Adapun komponen dari bahan ajar yang 
disusun yaitu sampul, kata pengantar produk, daftar isi, peta konsep, capaian pembelajaran, 
daftar gambar, isi dan materi, rangkuman, evaluasi dan daftar pustaka. Selanjutnya desain 
dari bahan ajar tersebut diproses dalam bentuk flipbook ke heyzine.com. Kemudian bahan 
ajar yang usai disusun tahap berikutnya akan divalidasi oleh validator ahli yaitu tiga guru 
mata pelajaran IPA. Hasil validasi dari bahan ajar berbasis flipbook sebagai berikut 

 

 
              Gambar 1. Hasil validasi Bahan ajar setiap aspek 

 Hasil validasi bahan ajar berbasis flipbook bisa dilihat pada Gambar 1 dengan persentase 
rata-ratanya 90% yang menujukkan bahwasanya bahan ajar berbasis flipbook dinyatakan 
sangat valid. Selaras dengan pendapat Saputra et al., (2020) menyatakan suatu bahan ajar 
dapat dikatakan valid bila komponen didalam produk sesuai bersamaan dengan proses 
pengembangan. Hal ini sejalan dengan pendapat dari Akbar, (2013) bahwasanya apabila 
persentase menunjukkan 80% sampai dengan 100% termasuk kategori valid, didukung oleh 
penelitian Widjayanti et al.,(2018) menyatakan bahwasanya bahan ajar dikatakan valid bila 
memiliki persentase dengan kategori valid berdasarkan hasil penilaian dari beberapa aspek. 
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Sesuai dengan penelitian (Sistyarini & Nurtjahyani, 2017) produk dinyatakan valid dengan 
persentase 82,33% telah memenuhi komponen isi, materi, dan kebahasaan. 
b. Perancangan perangkat pendukung  

Perancangan perangkat pendukung perangkat pembelajaran di antaranya ATP dan 
modul ajar yang disusun yaitu untuk 5 pertemuan pembelajaran. Dalam penyusunan ATP 
dan modul ajar peneliti menyesuaikan dengan pelaksanaan kegiatan pembelajaran yang akan 
dilaksanakan di sekolah SMP 2 Maesan pada tiap pertemuan. 
c. Perancangan instrument  

Perancangan instrument ada tiga yaitu pertama lembar validasi ahli yang akan dipakai 
untuk produk yang dikembangkan, instrumen kedua yaitu lembar observasi keterlaksanaan 
pembelajaran guna mengukur kepraktisan dari penggunaan produk pengembangan, 
instrument ketiga yaitu angket siswa dan soal tes yang digunakan untuk menilai keefektifan 
penggunaan produk yang dikembangkan. 
3. Fase Penilaian (Assessment phase) 

Setelah produk pengembangan melewati tahap pembuatan prototipe atau prototyping 
stage, dan produk pengembangan, perangkat pendukung dan instrument pembelajaran telah 
divalidasi dan dinyatakan valid, maka selanjutnya masuk pada fase penilaian atau asessment 
phase. Pada tahap ketiga ini, dilaksanakan uji coba lapangan produk yang telah selesai 
dikembangkan yaitu bahan ajar berbasis flipbook, untuk mengukur kepraktisan dan 
keefektifan dalam proses pembelajaran. Adapun hasil dari pengukuran kepraktisan 
peggunaan bahan ajar berbasis flipbook yaitu sebagai berikut. 

 
Tabel 1. Analisis kepraktisan bahan ajar berbasis flipbook 

Kepraktisan dari bahan ajar bebasis flipbook dapat ditunjukkan dengan proses 
pelaksanaan pembelajaran yang telah serasi dengan rancangan pelaksanaan pembelajaran. 
sejalan dengan Himmah et al., (2021), kepraktisan dinilai dari aspek kemudahannya ketika 
penggunaan siswa dalam proses pembelajaran karena mempengaruhi hasil dari 
efektivitasnya. Hasil analisis pada Tabel 1 terkait kepraktisan bahan ajar berbasis flipbook 
mendapat skor 89,5 % yang artinya tiap-tiap kegiatan dari pertemuan 1-5 tersebut 

Kegiatan 
Pertemuan ke (%) Persentas

e 
(%) 

Kriteri
a 

1 2 3 4 5 
Pendahuluan 87,5 83,3 94,4 100 97,2 92,5 

Sangat  
Praktis 

Inti:   

1. Membaca materi 
bahan ajar 

75 75 91,7 100 91,7 86,7 

2. Menjelaskan materi 75 75 100 82,5 91,7 84,8 
3. Mengajukan 

pertanyaan pada kotak 
dialog 

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

 

4. Menganalisis 100 91,7 100 100 91,7 96,7 
5. Mempresentasikan 91,7 83,3 100 83,3 83.3 88,7 

Penutup 
 

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

Rata-rata                                                                                                  89,5         Sangat  
                                                                                                                              Praktis 
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mendapatkan kategori sangat praktis. Bahan ajar dapat dikatakan praktis apabila telah 
memenuhi syarat dalam memudahkan siswa untuk memahami materi dalam proses kegiatan 
belajar dengan berdasarkan keterlaksanaan pembelajaran (Angraena & Arini, 2021). Hasil 
analisis efektivitas didapatkan dari hasil tes dan juga respon siswa berupa pre-tes dan post-
tes siswa sesuai dengan Gambar 2. berikut.   

 

Gambar 2. Rata-rata nilai siswa 

Efektivitas kemampuan berpikir kreatis siswa dapat terlihat pada peningkatan nilai n-
gain. Adapun peningkatan nilai n-gain siswa dapat terlihat pada Tabel 2. Berikut. 

Tabel 2. Efektivitas kemampuan berpikir kreatif 
Komponen Pre-tes Post-tes n-gain Kategori 

Jumlah siswa 25 25  
  0,64 

 
Sedang Skor terendah 24 48 

Skor tertinggi 45 92 

Berdasarkan Gambar 2 diatas menampilkan bahwa sebelum menggunakan bahan ajar 
IPA berbasis flipbook dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa, rerata nilai 
pre-test keterampilan berpikir kreatif siswa sebesar 32,3%. Setelah digunakan bahan ajar 
IPA berbasis flipbook pada saat pembelajaran rerata nilai post-test siswa meningkat sebesar 
75,1%. Peningkatan rata-rata menunjukkan bahwa bahan ajar berbasis flipbook efektif 
digunakan. Selanjutnya pada Tabel 2 nilai N-gainnya 0,64 termasuk dalam kategori sedang. 
Menurut Soviana et al., (2017) pembelajaran siswa akan diberikan soal pre-tes dan post-tes 
bertujuan mengetahui pencapaian kemampuan berpikir kreatif siswa. Sejalan dengan 
penelitian dari Nurhairunnisah & Sujarwo,(2018) bahwa produk bahan ajar dinilai efektif  
meningkatkan  pemahaman konsep, yang dilihat dari nilai rata-ratanya dari pre-test dan post-
test. Hal ini disebabkan bahan ajar berbasis flipbook menyajikan materi, gambar dan video 
yang isinya project sederhana sehingga siswa dapat menemukan pengetahuan baru yang 
dapat mengasah kemampuan berpikir kreatif. Hal ini sejalan dengan penelitian (Wahyuni, 
2015), bahan ajar efektif untuk peningkatan kemampuan berfkir kreatif. Peningkatan nilai 
n-gain pada setiap indikator kemampuan berpikir kreatif dapat terlihat pada Gambar 3. 
berikut. 
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Gambar 3.  N-Gain kemampuan Berpikir Kreatif 
 

Berdasarkan Gambar 3. diperoleh nilai N-gain disetiap indikator kemampuan berpikir 
kreatif. Berdasarkan hasil analisis setiap indikator dari total siswa 25 kelas VII C SMP 2 
Maesan diperoleh nilai N-gain. Sejalan dengan penelitian dari (Siburian, 2019), Peningkatan 
kemampuan  berpikir  kreatif dilihat dari pencapaian nilai N-gain, maka disimpulkan 
pelaksanaan pembelajaran sebelum dan sesudah menggunakan bahan ajar berbasis flipbook 
mengalami peningkatan yang siginifikan. Nilai N-gain tertinggi pada indikator originality 
yakni 0,73 dengan kriteria tinggi yang artinya siswa mengalami peningkatan dalam 
kemampuan berpikir keatif setelah mempelajari bahan ajar berbasis flipbook pada materi 
gerak dan gaya. Hal tersebut didukung oleh penelitian Sugianto et al., (2018) tentang 
kemampuan berpikir kreatif siswa memperoleh persentase 76%. mampu memberikan 
gagasan yang baru dan jarang diungkapkan orang dalam menyelesaikan soal-soal. Selain itu 
penelitian dari (Widiastuti & Imami, 2022) pada indikator original mendapatkan persentase 
tertinggi yaitu siswa 75,86% mampu memberikan gagasan baru dan siswa 24,14% belum 
bisa memberi jawaban ide yang baru. 

Peningkatan tertinggi kedua terjadi pada indikator kelancaran (fluency). Pada indikator 
ini dalam soal pre-test dan post-test disajikan mengenai konsep perpindahan dan resultan 
gaya. Siswa mampu menjawab dengan lancar pertanyaan yang diajukan, meskipun terdapat 
beberapa siswa yang belum tepat dalam menjawabnya. Indikator kelancaran (fluency) 
mendapatkan nilai N-gain sebesar 0,65 dan termasuk kriteria sedang. Berdasarkan hal 
tersebut dapat disimpulkan bahwa siswa mencapai indikator kelancaran dengan baik. Pada 
penelitian (Kassi et al., 2021)) menunjukkan bahwa siswa mampu menjawab soal dengan 
lancer atau fasih walaupun jawabannya bukanlah hal baru. 

Peningkatan tertinggi ketiga terjadi pada indikator luwes (flexibility). Indikator 
flexibility memiliki skor N-gain 0,58 dalam kategori sedang. Pada indikator ini siswa 
menjawab pertanyaan mengenai kecepatan. Siswa mampu menjawab dengan luwes. Sejalan 
dengan penelitian dari (Said et al., 2022) indikator luwes memiliki persentase 61,53% 
tergolong kategori baik. Selain itu penelitian (Arini, 2017) pada kemampuan berpikir kreatif, 
beberapa siswa dapat menjawab pertanyaan dengan berbagai perspektif yang berarti siswa 
dapat memgembangkan konsep dasar dalam menyelesaikan permasalahan yang diajukan. 

Indikator yang terendah yaitu keterperincian dengan skor N-gain 0,51 dalam kategori 
sedang. Pada indikator ini dalam soal siswa diminta untuk menyimpulkan pengaruh gaya 
dengan gerak berdasarkan hukum newton. Dalam hal ini siswa masih belum dapat 
menjelaskan dan menjabarkan secara rinci sehingga nilai yang diperoleh pada indikator ini 
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masih rendah. Sejalan dengan penelitian dari Qudsiyah et al., (2022) kemampuan berpikir 
kreatif terendah pada elaboration (keterperincian) dengan persentase 40%. Menurut 
Prasetiyo & Mubarokah, (2014) berpikir merinci (elaboration) merupakan kemampuan 
untuk menjabarkan hal sederhana ke dalam definisi lebih luas. Siswa belum dapat 
menjelaskan dan menjabarkan secara rinci kemungkinan karena pada bahan ajar hanya 
menyajikan sedikit latihan soal terkait indikator merinci, sehingga siswa kurang terbiasa dan 
terlatih mengerjakan soal dengan indikator ini. Berdasarkan hal tersebut, pada indikator ini 
masih perlu ditingkatkan untuk mencapai kategori tinggi. 

Hasil efektivitas terhadap penggunaan bahan ajar berbasis flipbook juga ditinjau dari 
respon siswa berdasarkan angket siswa setelah menggunakan bahan ajar berbasis flipbook. 
Adapun rekapitulasi angket respon siswa sesuai dengan Tabel 3. berikut. 

Tabel 3. Hasil angket siswa 
No Aspek Persentase (%) Kategori 
1 Ketertarikan  81,5  
2 Materi  81,0  

Sangat baik 3 Motivasi 82,0 
4 Bahasa 82,7  

Rata-rata                                                                 81,8                          Sangat baik 

Hasil analisis angket kategori sangat baik 81.8%. Sejalan dengan penelitian dari 
(Siburian, 2019), respon siswa terhadap bahan ajar yaitu 75% lebih siswa memberi respon 
positif. Menurut Mulyaningsih et al., (2016) menyatakan bahwa bahan ajar tampilan secara 
fisiknya perlu diperhatikan agar dapat memberi daya tarik yang dapat menciptakan rasa ingin 
tahu siswa serta mempengaruhi respon siswa. Sejalan dengan penelitian dari (Hayati et al., 
2018) pengembangan bahan ajar memberikan respon pengembangan bahan ajar memberikan 
respon positif terhadap siswa. 

KESIMPULAN 

Berdasarkan pembahasan diatas bahwa: 1) bahan ajar berbasis flipbook untuk 
meningkatkan  kemampuan berpikir kreatif materi gerak dan gaya dengan persentase 90% 
yang memperoleh kriteria sangat valid 2) bahan ajar berbasis flipbook  dapat digunakan pada 
proses pembelajaran pada materi gerak dan gaya dilakukan 5 kali pertemuan dengan 
persentase kepraktisan 89,5% dengan kategori sangat praktis, 3) bahan ajar berbasis flipbook 
efektif untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif materi gerak dan gaya dengan 
perolehan uji N-Gain sebesar 0,64 dengan kriteria sedang. Dengan demikian, bahan ajar 
berbasis flipbook  materi gerak dan gaya dikatakan valid, praktis, dan efektif digunakan 
dalam pembelajaran IPA untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa SMP. 
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