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ABSTRAK 

 

Media pembelajaran dengan pendekatan visual merupakan suatu terobosan menarik 

dalam metode pembelajaran non konvensional. Buku pelajaran sering kali kurang 

menarik bagi para siswa, sehingga diperlukan media pendukung yang menarik 

perhatian siswa. Pembelajaran sekolah, khususnya materi biologi untuk SMA 

memiliki tantangan utama dalam memahami materinya. Penyajian visual dalam 

pelajaran biologi dapat membantu siswa memahami materi dengan lebih baik, 

sehingga diperlukan desain yang mampu menyajikan informasi secara jelas, 

menarik, dan interaktif. Melalui buku interaktif, diharapkan siswa dapat lebih 

terlibat dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, pendekatan desain yang 

menggabungkan elemen ilustrasi dan mekanisme interaktif sebagai elemen 

pendukung diperlukan untuk merancang buku interaktif guna mengaplikasikan 

materi pembelajaran di sekolah secara visual dengan cara yang menyenangkan di 

kelas 11. Proses perancangan buku ini mencakup eksplorasi konsep visual, ilustrasi, 

dan materi ajar yang interaktif. Riset desain yang digunakan pada perancangan ini 

adalah proses eksplorasi visual seperti mindmapping, moodboard, sketsa dan 

digitalisasi, serta pengaplikasiannya dengan pengujian desain buku interaktif 

biologi sebagai alat bantu ajar di kelas. Metode yang digunakan dalam perancangan 

ini adalah metode kualitatif deskriptif.   

 

Kata kunci: Buku interaktif, Ilustrasi, Media Pembelajaran. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

 Media pembelajaran memiliki peran penting dalam proses belajar, terutama 

dalam membantu siswa memahami materi yang rumit. Namun, buku teks biologi 

konvensional seringkali didominasi oleh teks panjang dengan visualisasi yang 

minim, yang dapat mengurangi minat dan motivasi siswa dalam belajar. Kondisi 

ini dapat menyebabkan kesulitan dalam memahami materi pelajaran dan 

menurunkan hasil belajar (Waoma, 2023). 

 Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran 

yang variatif dan interaktif dapat meningkatkan minat dan pemahaman siswa. 

Misalnya, media pop-up book telah terbukti efektif dalam meningkatkan 

kemampuan membaca dan pemahaman siswa (Andikasari dkk., 2023). Selain itu, 

media pembelajaran interaktif juga memiliki dampak signifikan terhadap minat 

belajar siswa dalam mata pelajaran biologi (Indah & Fadilah, 2024). 

 Tim pengajar biologi di SMAIT Tunas Bangsa mengungkapkan bahwa, 

banyak siswa sering mengalami kesulitan saat mempelajari materi mata pelajaran 

biologi karena keterbatasan visualisasi pada buku pelajaran utama khususnya pada 

bab reproduksi kelas 11. Materi ini mencakup struktur anatomi, proses biologis, 

fertilisasi, serta peran hormon dalam sistem reproduksi manusia. Materi-materi ini 

sulit dipahami hanya melalui deskripsi verbal tanpa dukungan visual yang kuat. Hal 

ini berakibat pada kurangnya keterlibatan siswa saat proses belajar berlangsung dan 

menurunnya minat mereka terhadap pelajaran. Kondisi ini menunjukkan perlunya 

solusi desain yang mampu menjembatani materi pelajaran dengan cara 

penyampaian yang lebih menarik secara visual., yang pada akhirnya menurunkan 

minat dan motivasi belajar mereka (Waoma, 2023). 

 Beberapa penelitian menyebutkan bahwa media interaktif yang bersifat visual 

dapat membantu siswa memahami materi secara lebih (Fauziah dkk., 2023). Buku 

interaktif merupakan salah satu media pembelajaran yang menyenangkan, karena 
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buku interaktif digunakan untuk mengajak para pembaca belajar melalui muatan 

materi yang lebih dari sekadar teks, tetapi juga melalui interaksi visual yang 

membuat pengalaman belajar lebih hidup. Buku interaktif menjadi salah satu jenis 

media yang memungkinkan proses belajar berjalan tidak hanya melalui membaca, 

tetapi juga melalui pengalaman langsung dan eksplorasi isi. Buku interaktif juga 

dinilai mampu meningkatkan keterlibatan siswa karena memberi pengalaman 

belajar yang tidak membosankan (Yudasmara & Purnami, 2015). 

 Sejalan dengan permasalahan tersebut, tim pengajar di SMAIT Tunas 

Bangsa, menyampaikan bahwa banyak siswa mengalami kesulitan dalam 

memahami bab reproduksi karena penyajian materi di buku teks yang kurang 

mendukung secara visual. Hal ini mendorong kebutuhan akan buku interaktif yang 

dirancang dengan visual yang menarik, di mana ilustrasi, dan elemen interaktif 

diharapkan dapat berperan lebih baik dalam meningkatkan pengalaman belajar 

siswa (Indah & Fadilah, 2024). 

 Sebagai solusi, perancangan buku interaktif dengan elemen pop-up dapat 

menjadi alternatif efektif (Andikasari dkk., 2023). Media pop-up book tidak hanya 

menarik secara visual tetapi juga dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap 

materi yang disajikan (Simbolon, 2024). Penggunaan media ini diharapkan dapat 

memberikan kontribusi positif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran dan 

pemahaman siswa. 

 Pemilihan buku interaktif pop-up untuk siswa SMA didasarkan pada 

kebutuhan akan media pembelajaran yang tidak hanya informatif tetapi juga 

menarik dan interaktif (Andikasari dkk., 2023). Meskipun pop-up book sering 

dikaitkan dengan pembaca usia dini, adaptasi desain yang sesuai diharapkan dapat 

membuatnya relevan untuk siswa SMA (Sari, 2024). Media pop-up dapat 

membantu memvisualisasikan konsep-konsep biologi yang kompleks, sehingga 

memudahkan pemahaman dan meningkatkan minat belajar siswa (Ariska, 2021). 

Melalui perancangan buku interaktif pop-up ini diharapkan dapat menjadi solusi 

efektif dalam meningkatkan pemahaman dan minat belajar siswa pada mata 

pelajaran biologi. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka permasalahan yang 

dapat dirumuskan adalah: Bagaimana merancang buku interaktif biologi sebagai 

media pembelajaran di SMAIT Tunas Bangsa? 

 

1.3 Ruang Lingkup Pembahasan 

Berdasarkan pemaparan latar belakang sebelumnya, maka ruang lingkup 

pembahasan dalam penulisan tugas akhir ini sebagai berikut: 

1. Bagaimana perancangan buku interaktif biologi sebagai media 

pembelajaran di SMAIT Tunas Bangsa? 

2. Bagaimana pengaplikasian elemen desain dalam buku interaktif 

biologi? 

3. Bagaimana pengaplikasian buku interaktif biologi pada desain 

turunannya? 

 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dan manfaat yang diharapkan pada perancangan ini adalah: 

1. Tujuan: 

a. Untuk mengetahui bagaimana merancang buku interaktif biologi 

sebagai media pembelajaran di SMAIT Tunas Bangsa 

b. Untuk mengetahui pengaplikasian elemen desain dalam buku 

interaktif biologi. 

c. Untuk mengetahui pengaplikasian buku interaktif biologi terhadap 

desain turunannya 

2. Manfaat: 

a. Memberikan wawasan mengenai perancangan desain buku 

interaktif yang sesuai dengan kebutuhan siswa SMA. 

b. Menjadi bahan evaluasi dalam mengoptimalkan penggunaan 

elemen desain untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam 

pembelajaran. 
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c. Menjadi referensi eksplorasi desain turunan yang dapat melindungi 

sekaligus mendukung konsep interaktif buku. 

 

1.5 Sistematika Penulisan 

Adapun sistematika laporan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

BAB 1   PENDAHULUAN 

Bab ini menjelaskan latar belakang dari perancangan buku 

interaktif pop-up beserta masalah yang menjadi dasar penelitian, 

rumusan masalah, tujuan perancangan, manfaat perancangan, 

ruang lingkup penelitian, serta sistematika penulisan. 

BAB 2   LANDASAN TEORI 

Bab ini berisi kerangka teoritis desain grafis terkhusus dalam 

media pembelajaran interaktif serta definisi atau konsep dalam 

buku interaktif dan bagaimana peran visual dalam pembelajaran 

biologi yang disertai studi literatur, meliputi: media pembelajaran, 

elemen desain, buku interaktif, pop-up 

BAB 3   METODOLOGI PENELITIAN 

Bab ini berisi tahapan perancangan buku interaktif pop-up biologi 

dan metode yang digunakan dalam penelitian ini disertai teknik 

pengumpulan data dan teknik analisis data, meliputi: metode 

penelitian, tahapan perancangan, sumber data. 
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BAB V 

PENUTUP 

 
5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan proses perancangan dan hasil yang telah dicapai dalam tugas 

akhir ini, dapat disimpulkan beberapa hal sebagai berikut: 

1. Perancangan tugas akhir buku interaktif pop-up ini dirancang menggunakan 

metode design thinking sebagai dasar perancagan dalam menyusun solusi 

visual. Proses dimulai dari tahapan empathize melalui observasi kelas dan 

wawancara dengan guru serta siswa, dilanjutkan ke tahap define untuk 

merumuskan kebutuhan visual dan permasalahan yang muncul dalam 

pembelajaran biologi, khususnya pada bab sistem reproduksi. Tahap ideate 

dilakukan dengan eksplorasi ide desain, sketsa, dan pengembangan elemen 

interaktif berupa pop-up, dan diakhiri dengan testing melalui uji coba desain 

kepada pengguna. Hasil dari perancangan berupa buku interaktif pop-up 

bertema sistem reproduksi manusia, memuat bahasan seperti organ 

reproduksi, hormon, dan proses fertilisasi. Buku ini dilengkapi dengan 

elemen pop-up dan riddle sebagai media bantu belajar siswa secara 

interaktif. 

2. Karya desain dirancang dengan pengaplikasian prinsip-prinsip dalam desain 

grafis. Pengaplikasiannya berupa penggunaan elemen visual seperti ilustrasi 

bergaya digital painting, warna cerah, tipografi sans serif, serta tata letak 

disesuaikan dengan karakter target pengguna, yaitu siswa SMA kelas 11. 

Prinsip desain seperti irama, keseimbangan, penekanan, dan kesatuan 

diterapkan agar materi disampaikan secara visual namun tetap mudah 

dipahami dan menyenangkan. 

3. Desain buku interaktif biologi diaplikasikan pada media turunannya berupa 

totebag, poster, gantungan kunci, dan stiker, semuanya dirancang dengan 

identitas visual yang konsisten. Material yang digunakan antara lain kertas 

art paper 210 gsm dan ivory 250 gsm untuk buku utama, kanvas blacu untuk 

totebag, art paper 150 gsm untuk poster, serta bahan vinyl untuk media 

pendukung lainnya. 
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4. Perancangan buku interaktif ini tidak hanya menjadi solusi visual atas 

kebutuhan guru dalam menyampaikan materi sistem reproduksi yang 

dianggap sensitif, tetapi juga menjadi media alternatif yang mampu 

menghadirkan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan bagi siswa. 

Buku ini dirancang untuk tetap relevan meskipun kurikulum berubah, 

karena berfokus pada penyampaian materi secara visual, ringkas, dan 

mudah dipahami. Keterlibatan siswa yang lebih aktif diharapkan dapat 

meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi secara lebih alami, tanpa 

tekanan. 

5. Proyek ini juga menunjukkan bahwa desain grafis memiliki peran besar 

dalam dunia pendidikan, tidak hanya sebagai bentuk estetika tetapi juga 

sebagai strategi komunikasi visual yang efektif. Dengan menggabungkan 

elemen edukatif dan interaktif, karya ini diharapkan dapat menjadi inspirasi 

dalam pengembangan media pembelajaran visual lainnya yang inovatif, 

terutama pada materi-materi yang sulit atau dianggap tabu di sekolah. 

 

 

5.2 Saran 

Selama proses pengerjaan tugas akhir ini, terdapat beberapa catatan yang 

dapat dijadikan saran untuk perancangan sejenis di masa mendatang maupun 

pengembangan proyek lebih lanjut agar proyek berjalan dengan lebih baik. 

Diantaranya adalah sebagai berikut: 

1. Pada proses perancangan buku interaktif pop-up ini, dibutuhkan 

perencanaan visual yang matang sejak awal, terutama dalam menyusun 

sketsa, sebaiknya dibuat seperti storyboard per halaman. Storyboard yang 

tersusun dengan baik sangat membantu dalam menentukan alur konten, 

posisi elemen pop-up, serta keseimbangan antara ilustrasi dan teks. Selain 

itu, proses ini memerlukan waktu lebih pada tahap persiapan aset visual. 

Oleh karena itu, sebaiknya seluruh elemen ilustrasi baik versi sketsa 

maupun versi final perlu disiapkan lebih awal agar saat proses penyusunan 
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layout halaman dan pengembangan mekanisme pop-up dapat berjalan lebih 

terkonsep, efisien, terarah, dan tentunya lebih matang.  

2. Jika ada penelitian lanjutan, diharapkan adanya pengembangan dalam 

bentuk pengujian terhadap penggunaan buku pop-up interaktif ini secara 

langsung di kelas. Penelitian selanjutnya dapat mengkaji seberapa besar 

pengaruh atau efektivitas media ini terhadap pemahaman siswa, motivasi 

belajar, maupun keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran biologi di 

kelas 11. 

3. Selain fokus pada media buku, pengembangan desain juga dapat diperluas 

ke platform digital interaktif, seperti aplikasi atau web, agar aksesibilitas 

materi dapat menjangkau dengan lebih luas serta dapat mendukung metode 

pembelajaran daring. 

4. Pada proses produksi, penting untuk mempertimbangkan kemampuan 

teknis lipat dan potong dari pop-up agar tidak menyulitkan saat dirakit, 

terutama jika media ini nantinya digunakan di sekolah secara massal. Perlu 

dilakukan simulasi uji bahan terlebih dahulu agar hasil akhir tetap tahan 

lama dan aman digunakan oleh siswa. 

5. Bila ada perancangan serupa di masa mendatang, disarankan adanya 

kolaborasi lebih baik antara desainer grafis, guru mata pelajaran, dan siswa 

sejak awal proses. Kolaborasi ini akan membantu merumuskan isi yang 

benar-benar dibutuhkan, serta menemukan kebutuhan visual yang paling 

sesuai dengan karakter pengguna. Pendekatan partisipatif juga akan 

memperkuat relevansi desain terhadap kebutuhan di lapangan. 

6. Sebelum diproduksi secara massal, disarankan untuk melakukan uji 

keberterimaan terhadap pengguna sasaran, yaitu siswa dan guru. Uji 

keberterimaan ini tidak bertujuan mengukur efektivitas, tetapi lebih pada 

mengidentifikasi sejauh mana media ini diterima, dipahami, dan menarik 

bagi pengguna. Hal ini dapat memberikan masukan berharga untuk 

penyempurnaan produk sebelum digunakan secara luas. 
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LAMPIRAN 

Lampiran 1: Transkrip Wawancara 

Wawancara dengan narasumber 

Wawancara dilakukan secara tidak terstruktur dan menggunakan bahasa 

sehari agar lebih fleksibel dan dapat menggali ide-ide baru tanpa mengurangi 

keandalannya. 

10. Apa tantangan yang dihadapi saat mengajar materi biologi pada siswa?  

“Kebetulan saya saat ini membutuhkan media, ya, media baru untuk mengajar 

terutama kemarin salah satu pengajar dikelas 11 itu kesulitan mengajar bab 

reproduksi yang dianggap tabu. Padahal tidak mengapa ya karena itu kan 

namanya belajar,demi pendidikan, bukan yang aneh-aneh. Kalau saya pribadi 

biasanya mengajar menggunakan ppt, tapi ya itu, masalahnya siswa, apalagi 

kalau di kelas cowok, udahlah itu bubar semua, tidak ada yang benar-benar 

memperhatikan.Mungkin awalnya memperhatikan, tapi ya kan kamu tau 

sendiri ya anak SMA kayak apa, ujung-ujungnya pas dikasih soal mereka 

mingkem, nilainya pada rendah dibab itu dan saya sendiri agak bingung 

kenapa, mungkin karena sekolah islam kali ya anak-anaknya, ga terlalu 

seekspos itu, mungkin lebih kalem, bahaha, lucu aja liat reaksi mereka setiap 

saya mengajar, sayangnya guru baru kelihatannya punya trouble ya, ya 

gitulah anak sekarang, sangking ngerasa gurunya kayak temen sendiri jadi 

begitu dah.” 

11. Kenapa materi tersebut yang diangkat? 

“Seperti yang saya bilang, mungkin bab lain kayak organ gitu keliatan lebih 

kompleks ya pas ngajar, tapi bab reproduksi ini emang yang tricky, urgent lah 

ya. Urgent banget malahan, sangking urgentnya saya ngetawain beliau mulu 

tiap balik ke ruang guru, haha, canda ya bu (merujuk ke guru disebelahnya). 

saya milih bab reproduksi juga karena nggak terikat sama kurikulum yang 

berubah mulu, fleksibel, dan emang enak perbab, jadi cukup 1 buku aja.  Dikit 

aja halamannya, jangan banyak-banyak, 5-8 lembar aja dah cukup. 

Penjelasannya juga jangan panjang², bocah mana mau baca. Liat pptnya 

beliau aja bocah pada tidur, gimana punya saya yang ga estetik. Kalau ngasih 
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model 3d agaknya gimana gitu, tar yang ada makin maki. Tapi kok butuh 

modelnya biar bagaimana anak²nya mau gitu ikutan, mau terlibat lah ya 

minimal, kalau kayak ppt gitu bocah tidur. Tegur dikit kita malah yang kena 

tegur. Nah, boleh tuh kayak yang kamu tawarin, misal kalau ribet banget ya 

bikin yang bagaimana deh caranya biar ni siswanya mau ikut campur 

istilahnya, buat belajar.” 

12. Media apa yang biasanya digunakan untuk menyampaikan bab ini? 

“Tolong yang dibahas lebih ke organnya, yang lengkap dan ada tulisannya, si 

sistem reproduksi lah intinya, pria & wanita, fungsi, hormon. Nah, hormon 

itu, mohon dibagaimana caranya biar bocah pada inget, padahal muncul terus. 

Sebenernya, lebih ke gimana biar pada baca, pada gamau baca saya heran 

padahal tulisan segede itu tuh. Paling tambahan lainnya kayak bagaimana 

bahaya free sex ya atau ke penyakitnya mungkin boleh deh tuh 2 ditambahin, 

nggak pun tak apa. Fertilisasi juga, mungkin bisa digambarin yang kayak 

begini (beliau merujuk ke gambar proses fertilisasi).” 

13. Menurut klien, media seperti apa yang dibutuhkan agar siswa lebih 

terlibat?  

Nah iya itu, setelah saya baca detail yang udah kamu kirim kemaren ya saya 

langsung acc aja. kebetulan banget gitu emang lagi butuh, beberapa pekan 

lalu sempet ngomong juga sama pak hilal (ketua yayasan) terus katanya bikin 

aja. Eh, ga lama kamu nawarin gini, ya kebetulan banget. Budget nanti bilang 

aja, pake rinciannya ya, biar diurus. Untuk sekarang misal ini berubah nih 

ketentuannya, bagaimana bagaimana dari yang saya bilang, ikutin aja, ikutin 

aja kata dosennya, kalau ada revisi atau masukan dari dosennya kasih tau 

langsung ke saya. Tapi pas kelar semester nassa atau nggak pas liburannya 

deh, kamu bener-bener dah kelar kan ya? 

14. Tambahan detail media seperti apa yang diperlukan? 

Tambahan aja, abis saya liat itu buku, boleh tuh nanti seukuran itu biar 

gampang aja dibawa kemana-mana, ringkas. Inget ya, ringkas, penjelasan 

ringkas, halaman ringkas juga, biar pada baca. Coba itu, buku segede itu 

emang bocah pada baca semua? nggak, sekarang tinggal nyari di google, 
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nggak ada semangatnya sama sekali, cuman buat sekali ngerjain terus lupa. 

Bikin deh gimana caranya biar stay relevan gitu sama siswa SMA yang 

masyaallah sekali pribadinya. Kayaknya udah ya. Kamu fokus ke sistem 

reproduksi aja jangan tambahin aneh-aneh lagi, yang tadi kamu bilang bagus, 

tapi kalau buat ngajar kayaknya kurang full aja rasanya. Ekskresi gitu juga 

butuh sih, paling kalau mau dipisah bukunya, tar saya tanyain pak hilal beliau 

mau juga apa nggak. Untuk sekarang fokus ke sistem reproduksi dulu ya. 

 

Wawancara dengan siswa 

1. Gimana pengalaman kamu selama ini belajar Biologi di sekolah? 

K:“Kadang seru, tapi sering bingung juga.” 

Z:“Lumayan susah sih, apalagi kalau udah masuk ke bagian yang detail 

begitu terus pas disoal warnanya item putih tulisannya ga keliatan lagi, alias 

ngerjain soal hehe” 

F: “Ya begitulah, alhamdulillah baik. Paling nilainya saja yang nggak.” 

2. Sudah pernah belajar bab reproduksi? Bagian apa yang paling sulit 

dipahami? 

K:“Udah, kayaknya sebulan lalu.” 

Z:“Yang susah tuh bagian hormon dan proses pembuahan. Banyak istilah 

yang ribet.” 

F:“Gambar di buku kurang jelas.” 

3. Kalau kamu merasa sulit, kira-kira kenapa? 

K:“Ga ada bentuk aslinya.” 

Z:“Gambar di buku kecil dan nggak dijelasin juga.” 

F:“Males baca banyak-banyak.” 

4. Lebih suka penjelasan panjang atau ringkas? Kenapa? 

K:“Ringkas, biar cepet ngerti.” 

Z:“Kalau ada yang pendek kenapa nggak.” 

F:“Tapi kadang butuh yang detail juga, asal dibagi-bagi jelas.” 

5. Belajar pakai gambar atau ilustrasi bantu atau biasa aja? 
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K:“Lebih ngerti kalau ada gambar.” 

Z:“Kalau dijelasin sambil gambar tuh cepet nangkep.” 

F:“Yang penting warnanya jelas dan nggak ribet.” 

6. Pernah nggak belajar pakai media unik (pop-up, permainan, dll)? 

K:“Pernah pas SD, waktu itu lucu banget.” 

Z:“Di SMA kayaknya belum pernah. Kecuali olahraga” 

F:“Perrnah lah!” 

7. Bagian belajar biologi yang paling membosankan? 

K:“Pas disuruh baca buku sendiri terus tiba-tiba ulangan harian.” 

Z:“Kalau cuma nyatet terus dengerin guru doang.” 

F: “Pas gurunya masuk, ngantuk.” 

8. Kalau ada buku interaktif pop-up dan kuis, tertarik nggak? Kenapa? 

K:“Tertarik. Penasaran sih lebih tepatnya.” 

Z:“Paling nggak bisa sambil main atau nebak.” 

F:“Minimal bisa jadi lebih inget materinya.” 

9. Lebih suka soal seperti apa? 

K:“Bikin funfact kayaknya asik.” 

Z:“Riddle juga boleh, biar mikir tapi nggak tegang.” 

F:“Gak suka soal. Apalagi biologi, panjang-panjang” 

10. Perlu nggak ada kuis/evaluasi di dalam buku? 

K:“Perlu sih, biar langsung tahu ngerti atau nggak.” 

Z:“Tapi jangan terlalu banyak, cukup beberapa aja.” 

F:“Boleh, asal jangan susah-susah. Kalau bisa kuisnya kayak bikin tts yang 

cari huruf begitu jadi bisa mikir dulu sambil ngerjain.” 
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Lampiran 2: Lembar Bimbingan Tugas Akhir 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

69 
 

Lampiran 3: Hasil Cek Plagiarisme 
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Lampiran 4: Dokumentasi  

   

  



 

74 
 

Lampiran 5: Daftar Riwayat Hidup 

 

 


