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Abstrak

Studi ini dimaksudkan guna mengembangkan sarana bantu proses belajar-mengajar berupa buku digital interaktif "yang
dikembangkan guna mendorong peningkatan pemahaman siswa dalam proses belajar-mengajar Informatika kelas VIII
SMP Baiturrahman. Latar belakang dari pengembangan ini adalah kebutuhan akan sarana bantu proses belajar-
mengajar digital yang inovatif dan sesuai dengan karakteristik siswa serta tuntutan kurikulum. Permasalahan yang
menjadi perhatian dalam kajian ini mencakup kurangnya sarana bantu aktivitas pembelajaran berbasis digital yang
mampu menarik perhatian dan mendukung efektivitas belajar di lingkungan sekolah. Metode penelitian yang digunakan
adalah kerangka ADDIE yang terdiri dari lima tahap: Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan evaluasi.
Subjek penelitian terdiri dari 52 siswa kelas VIII SMP Baiturrahman. Teknik pengumpulan data dikumpulkan melalui
kombinasi metode kualitatif dan kuantitatif. melalui observasi, wawancara, dan angket. temuan penelitian
mengindikasikan bahwa buku digital interaktif mendapatkan persentase kelayakan sebesar 83% dari siswa, dengan
kategori “sangat layak”. evaluasi dari pendidik TIK menyatakan media dapat digunakan tanpa revisi dengan saran
menjaga kualitas desain dan isi. Kesimpulan dari studi ini adalah bahwa media buku digital interaktif efektif digunakan
dalam proses belajar-mengajar dan sesuai dengan kurikulum. evaluasi berkala dan eksplorasi fitur interaktif lanjutan
dianjurkan untuk peningkatan kualitas.

Kata kunci: ADDIE; buku digital interaktif; proses belajar-mengajar TIK; pengembangan media; siswa SMP

Abstract

This study aims to develop a learning support tool in the form of an interactive digital book designed to enhance
students’ understanding in Informatics learning for eighth-grade students at SMP Baiturrahman. The rationale behind
this development stems from the need for innovative digital learning media that align with students' characteristics and
curriculum demands. The core issue addressed in this study involves the limited availability of engaging and effective
digital learning resources within the school environment. The research employed the ADDIE development model,
which includes five stages: Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. A total of 52 eighth-
grade students participated as the research subjects. Data collection was catried out using a mixed-method approach,
combining qualitative and quantitative techniques such as observation, interviews, and questionnaires. The findings
indicate that the interactive digital book received a feasibility score of 83% from students, categorized as "highly
feasible." Evaluation by the ICT teacher confirmed that the media could be implemented without revisions, with a
suggestion to maintain the quality of its content and design. The study concludes that the interactive digital book is
effective for classroom use and aligns with the applicable curriculum. Regular evaluations and further exploration of
interactive features are recommended to ensure continued quality improvement..

Keywords: ADDIE; ICT learning; interactive e-book; media development; secondary students..

1. PENDAHULUAN

Sarana bantu proses belajar-mengajar seperti PowerPoint pun dapat terlihat monoton jika terbatas pada
teks dan minim elemen visual atau interaktivitas. Padahal, potensinya sangat besar apabila dikemas secara
kreatif. Komponen seperti teks, animasi, audio, dan video perlu dimaksimalkan agar siswa tetap terlibat dan
tertarik selama proses pembelajaran [1]. Berbeda dengan penelitian sebelumnya, studi ini secara khusus
mengembangkan media e-book interaktif berbasis Heyzine Flipbook untuk mendukung proses belajat-
mengajar mata pelajaran Informatika kelas VIII SMP Baiturrahman. Penelitian ini berangkat dari temuan
lapangan melalui wawancara dengan pendidik dan siswa, yang menunjukkan bahwa sarana bantu proses
belajar-mengajar Informatika masih belum optimal. Hanya 40% siswa yang memiliki buku paket, dan media
yang digunakan dinilai monoton serta kurang menarik. Oleh karena itu, pengembangan media digital
interaktif berbasis Heyzine ini diharapkan dapat menjadi solusi inovatif untuk meningkatkan motivasi dan
efektivitas belajar siswa.

Penelitian terdahulu oleh Puspita, Rustini, dan Dewi [2], mengembangkan media e-book flipbook
interaktif untuk materi lingkungan di Sekolah Dasar dan memperoleh hasil bahwa media tersebut dapat
meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi ajar. Sementara itu, penelitian oleh Silvia, Ibrohim, dan
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Nida [3], mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Android untuk materi sistem pencernaan
pada siswa SMP dan menunjukkan efektivitas dalam meningkatkan hasil belajar. Namun, kedua penelitian
tersebut tidak secara khusus membahas media interaktif untuk mata pelajaran Informatika dan belum
menggunakan aplikasi Heyzine Flipbook sebagai basis pengembangan.

Pemanfaatan media interaktif seperti e-book memungkinkan terciptanya pembelajaran yang
berorientasi pada siswa, serta mendorong terjadinya interaksi langsung antara siswa dengan materi yang
disajikan dalam e-book tersebut. Baik bagi siswa maupun pendidik, keberadaan sumber belajar menjadi
elemen esensial dalam mendukung kelancaran aktivitas pembelajaran. Di antara berbagai jenis sumber, buku
masih menjadi salah satu referensi utama dalam proses belajar-mengajar. Sejalan dengan kemajuan teknologi
digital, buku kini tidak lagi terbatas pada versi cetak, melainkan telah berkembang menjadi format digital
yang dikenal sebagai e-book atau buku elektronik, yang dapat diakses secara daring melalui berbagai
perangkat seperti komputer, tablet, ponsel, dan sejenisnya [4].

Sarana bantu proses belajar-mengajar memiliki peran penting dalam kegiatan belajar mengajar. Sarana
bantu proses belajar-mengajar adalah alat, sarana, perantara, dan penghubung untuk menyebar, membawa
atau menyampaikan sesuatu pesan (message) dan gagasan, sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan,
perbuatan, minat serta perhatian siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar mengajar terjadi pada diri
siswa. Salah satunya dengan adanya pemanfaatan teknologi komputer sebagai sarana untuk mengembangkan
sarana bantu proses belajar-mengajar. Media pendukung pembelajaran idealnya dirancang secara optimal
dan komunikatif agar dapat berfungsi sebagai jembatan antara pendidik sebagai penyampai informasi dan
siswa sebagai penerimanya [5].

Kemajuan teknologi menjadi salah satu faktor yang memengaruhi cara siswa dalam menjalani proses
pembelajaran. Secara tidak langsung, mereka telah menjadi bagian dari generasi digital native—generasi yang
tumbuh di era serba digital. Hal ini didukung oleh pesatnya perkembangan perangkat teknologi seperti
komputer dan gawai yang mudah diakses oleh siswa. Ketersediaan perangkat tersebut mendorong
pemanfaatan teknologi dalam pendidikan, termasuk munculnya media pembelajaran, bahan ajar digital, serta
diskusi berbasis jaringan elektronik. Dampaknya, proses belajar-mengajar menjadi lebih beragam dan tidak
terbatas pada sumber belajar dalam bentuk cetak semata [6].

2. METODE
A. Jenis dan Desain Penelitian

Penelitian ini termasuk dalam kategori penelitian pengembangan (Research and Development) yang
dimaksudkan guna menghasilkan sebuah produk sarana bantu proses belajar-mengajar berupa buku digital
interaktif yang menggunakan dasar aplikasi Heyzzne Flipbook digital. Media ini dirancang untuk mendukung
proses proses belajar-mengajar mata pelajaran Informatika di kelas VIII SMP. Rancangan pengembangan
dalam penelitian ini mengacu pada model ADDIE, yang mencakup lima tahap inti, yakni Analysis (analisis),
Design (desain), Development (pengembangan), Implementation (implementasi), dan Evaluation (evaluasi).
Kerangka ADDIE mampu merespon kompleksitas lingkungan belajar yang terus berkembang, sehingga
relevan digunakan dalam pengembangan media yang menggunakan dasar teknologi seperti buku digital
interaktif |7]. Tersaji pada Gambar 1.

o o,
4 i \
|
Implement |— — — __ Evaluate ———— | Design

Develop

Gambar 1. Model Pengembangan ADDIE [7]

Penggunaan model pengembangan ADDIE didasarkan pada keterkaitan antar komponennya yang
saling terintegrasi dan tersusun secara sistematis. Setiap tahapan, mulai dari yang pertama hingga kelima,
perlu dilaksanakan secara berurutan dan tidak dapat dijalankan secara acak. [8].
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Gambar 2. Diagram Alir Pengembangan Media E-book Interaktif
B. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data

Penelitian ini menggunakan beragam metode pengumpulan data yang disesuaikan dengan pendekatan
kualitatif dan kuantitatif. Teknik yang diterapkan mencakup observasi, wawancara, penyebaran kuesioner,
telaah pustaka, serta analisis dokumentasi. Instrumen yang digunakan dalam pengumpulan data pada
penelitian ini adalah angket atau kuesioner. Teknik ini termasuk metode tidak langsung karena peneliti
memperoleh informasi tanpa melakukan interaksi tanya jawab secara langsung dengan responden [2]. Pada
penelitian pengembangan media buku digital interaktif yang menggunakan dasar aplikasi internet untuk
peningkatan temuan belajar siswa, instrumen utama Instrumen yang dimanfaatkan dalam penelitian ini
mencakup angket untuk menilai kelayakan dari ahli media, ahli materi, pengguna, serta respon siswa, yang
seluruhnya menggunakan skala Likert 1 hingga 4. Skala Likert digunakan sebagai alat untuk mengukur
pandangan, sikap, dan persepsi individu maupun kelompok terhadap suatu fenomena sosial. [9]

Instrumen Validasi Ahli Materi diadopsi dari Ervhy Indra Puspita [2]. Instrumen Validasi Ahli Media
diadopsi dari Ervhy Indra Puspita [2] aspek kelayakan media mencakup relevansi isi dengan tujuan
pembelajaran, kebenaran materi, serta tampilan visual yang menarik dan komunikatif, aspek penyajian
menilai kejelasan bahasa, struktur informasi, dan navigasi antarmuka. Sementara aspek rekayasa perangkat
lunak berkaitan dengan kemudahan penggunaan (user-friendly), kecepatan loading, dan kompatibilitas dengan
perangkat teknologi [10]. Instrumen Validasi Pengguna diadopsi dari Mukaromah [11], ketetlibatan guru
sebagai pengguna media memberikan data valid dan representatif terkait kepraktisan dan relevansi media
pembelajaran berbasis mobile atau interaktif [12]. Instrumen Penilaian Siswa diadopsi dari Mukaromah [11],
Pelibatan siswa sebagai evaluator sangat penting karena mereka adalah pengguna akhir yang secara langsung
berinteraksi dengan media tersebut dalam proses belajar [3].

Instrumen penelitian yang digunakan dalam studi ini divalidasi melalui proses penilaian kelayakan ahli.
penilaian kelayakan dilakukan oleh dua kelompok, yaitu ahli materi dan ahli media. Instrumen yang
digunakan berupa angket penilaian kelayakan yang telah disesuaikan dengan indikator penilaian sarana bantu
proses belajar-mengajar. Validitas instrumen dihitung menggunakan rumus presentase dari Arikunto[13]:
Presentase dari temuan penilaian kelayakan Hasil tersebut dianalisis menggunakan acuan kelayakan yang
merujuk pada skala Likert sebagaimana tersaji dalam Tabel 1 berikut:

Tabel 1. Kriteria Kelayakan Berdasarkan Skala Likert [14]

Rentang Presentase (%) Kriteria Interpretasi
0-20 Tidak Layak
21-40 Kurang Layak
41-60 Cukup Layak
61-80 Layak/Baik
81-100 Sangat Layak/Sangat Baik

Selanjutnya temuan penilaian kelayakan Data yang diperoleh bertujuan untuk menilai sejauh mana
kelayakan buku digital interaktif yang telah dikembangkan. Selanjutnya, hasil tersebut dianalisis berdasarkan
kriteria tertentu dengan menggunakan rumus yang diadaptasi dari Arikunto [13], yaitu sebagai berikut.
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2x )
P= N x100%
Keterangan:
p = Presentase penilaian
Xx = Jumlah skor
N = Jumlah skor maksimal

100% = Konstanta

Reliabilitas instrumen tidak diuji secara statistik karena data diperoleh dari penilaian para ahli. Namun,
konsistensi antar penilai dijaga melalui pemberian petunjuk pengisian dan pemahaman yang seragam
mengenai instrumen yang digunakan. Setelah proses penilaian dilakukan dengan menerapkan rumus
tersebut, hasil persentase dari angket kemudian disesuaikan dengan indikator validitas produk yang telah
ditentukan, sebagaimana dijelaskan berikut ini

Tabel 2. Kriteria Validitas Produk [15]

Presentasi Kategori
81,00 % -100,00 % | Sangat valid, dapat digunakan tanpa perbaikan
61,00 %% - 80,00 % E:;up valid, dapat digunakan namun perlu perbaikan
41,00 % - 60,00 % K.urang valid, perlu perbaikan besar, disarankan tidak
dipergunakan
21,00 % - 40,00 % Tidak valid, tidak bisa digunakan
00,00 % - 20,00 % Sangat tidak valid, tidak bisa digunakan

C. Teknik Analisis Data

Analisis data dalam penelitian ini dilakukan dengan memadukan pendekatan kuantitatif dan kualitatif.
Data kuantitatif diperoleh dari temuan angket dan diolah menggunakan teknik analisis statistik deskriptif
berupa presentase. Rumus yang digunakan adalah menggunakan rumus yang diadaptasi dari Arikunto [13].
Temuan dari analisis tersebut kemudian diinterpretasikan berdasarkan kriteria kelayakan yang telah
ditetapkan. Kelayakan media dinilai berdasarkan temuan penilaian kelayakan ahli dan penilaian pengguna
(pendidik dan siswa). Data kualitatif diperoleh dari temuan observasi, wawancara, dan angket terbuka. Data
ini dianalisis secara deskriptif untuk mendapatkan pemahaman yang mendalam terkait kebutuhan, persepsi,
serta saran perbaikan dari pengguna terhadap media buku digital interaktif. Data kualitatif ini juga digunakan
untuk memperkuat temuan kuantitatif dan memberikan gambaran menyeluruh tentang efektivitas dan
potensi implementasi media dalam proses belajar-mengajar. Dengan kombinasi pendekatan kuantitatif dan
kualitatif, temuan analisis data diharapkan memberikan gambaran komprehensif tentang proses dan temuan
pengembangan media buku digital interaktif yang dikaji dalam studi ini.

3. HASIL PENELITIAN

Studi ini dimaksudkan guna mengembangkan sarana bantu proses belajar-mengajar berupa buku digital
interaktif yang menggunakan dasar aplikasi F/ipbook digital yang sesuai dengan kebutuhan pendidik dan siswa
SMP Baiturrahman. Model pengembangan yang diterapkan dalam penelitian ini mengacu pada pendekatan
ADDIE, yang meliputi lima tahapan inti, yakni Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan
Evaluasi. Tahap pertama yakni Analysis (analisis); Pada tahap analisis kebutuhan, dilakukan wawancara
dengan pendidik Informatika kelas VIII SMP Baiturrahman. Berdasarkan temuan wawancara, diketahui
bahwa sekolah belum memiliki laboratorium komputer dan akses internet bagi siswa terbatas. proses belajar-
mengajar dilakukan dengan membawa laptop masing-masing ke kelas. Sarana pembelajaran yang digunakan
masih terbatas pada buku paket dan dokumen berformat PDF. Oleh karena itu, diperlukan sarana bantu
proses belajar-mengajar berupa buku digital interaktif. Selanjutnya, pada tahap analisis media, peneliti
bekerja sama dengan pendidik Informatika untuk memilih media yang akan dikembangkan menjadi e-book,
yaitu media dari BAB III Teknologi Informasi dan Komunikasi. Topik-topik yang dipilih dalam
pengembangan materi mencakup Perangkat Lunak Aplikasi dan Fitur Aplikasi, Pembuatan Laporan,
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Merangkum Narasi dari Konten Digital, serta Laboratorium Maya. Tahap kedua yakni Desigr (desain); Media
dirancang dengan menggunakan aplikasi Canva dan kemudian diubah ke dalam format Flipbook digital
melalui aplikasi Heyzine. Desain awal dan temuan revisi e-book disusun dengan berbagai tampilan visual yang
menarik, disertai konten interaktif berupa video, audio, tautan, dan kuis.

BAB 3 r | «Kyasa «yar
- QueammsD (& N
| | A Perangkat Lunak Aplikasi dan Fitur Aplikasi | 1
| 1. Objek Aplikasi 2
IFORMASI D . S| TEKNOLOGI
IMUNIKE S — SNl INFoRMASI DAN
3
e & KOMUNIKASI
1L Mava Phet ar
SMP HELAS VIl B = ——

—~—

[ - pre= =

Gambar 3. Tampilan Desain di Canva Gambar 4. Tampilan Desain di Heyzine flipbook

Gambar tersebut menampilkan hasil desain e-book interaktif pada tahap design dalam model
pengembangan ADDIE. Gambar 3 menunjukkan tampilan desain awal yang dibuat menggunakan aplikasi
Canva, yang mencakup cover depan dan halaman daftar isi. Desain ini menggunakan elemen visual yang
sederhana namun menarik, dengan ilustrasi siswa menggunakan laptop sebagai simbol dari pembelajaran
digital. Cover mencantumkan judul bab, nama penulis, serta kelas sasaran yaitu kelas VIII SMP. Halaman
daftar isi disusun secara sistematis untuk memudahkan navigasi materi.

Selanjutnya, desain tersebut dikonversi ke dalam format digital melalui aplikasi Heyzine, seperti yang
terlihat pada Gambar 4. Hasil konversi ini memungkinkan e-book diakses dalam bentuk ffipbook,
memberikan pengalaman membaca yang interaktif dan menyerupai membuka buku cetak. Di dalamnya,
e-book dilengkapi dengan berbagai fitur interaktif seperti video, audio, kuis, dan tautan aktif yang bertujuan
untuk meningkatkan partisipasi dan pemahaman siswa terhadap materi. Proses ini memperlihatkan
bagaimana media digital dapat dirancang secara profesional dan disesuaikan untuk kebutuhan pembelajaran
yang inovatif, menarik, dan mendukung gaya belajar siswa di era teknologi saat ini.

«yaw «<»aiiaw
| 4 r D |
Gy (& ( oarmanmasm (&
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Gambar 3.1 Simukrsi Faktor yang mempengaruhi kualitas
udara

@i @,

Gambar 5. Tampilan Desain di Canva Gambar 6. Tampilan Desain di Heyzine flipbook

Gambar tersebut memperlihatkan perbandingan tampilan daftar gambar dan daftar tabel pada e-book
interaktif yang dikembangkan menggunakan dua platform, yaitu Canva dan Heyzine Flipbook. Dua tampilan
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di sebelah kiri merupakan hasil desain dari Canva, sedangkan dua tampilan di sebelah kanan menunjukkan
hasil konversi ke format flipbook digital menggunakan Heyzine. Setelah dikonversi ke Heyzine, desain tetap
mempertahankan struktur dan visual awal, namun kini tampil dalam format interaktif flipbook. Pengguna
dapat membalik halaman secara digital dan isian dari daftar gambar dan daftar table bisa di klik dan langsung
menuju ke halaman yang kita klik.

r , r Y «yasm

«»>Qllm

1 Kebutuban Sarana dan Prasarana
Komputer yang telah terpasang PDF reader (bisa diundub
hanya bisa dipakai membaca dan

seca
‘menandai fife PDI

LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK

— R LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK m _
VIDIO PEMBELAJARAN
o= e

Gambar 7. Tampilan Desain di Canva Gambar 8. Tampilan Desain di Heyzine flipbook

Gambar tersebut memperlihatkan tampilan isi materi dari e-book interaktif yang dirancang
menggunakan Canva dan diubah ke format digital menggunakan Heyzine Flipbook. Pada bagian bawah
halaman terdapat tombol Video Pembelajaran dan Lembar Kerja Peserta Didik yang mengarahkan siswa
untuk mengakses konten interaktif Video Pembelajaran mengakses langsung ke aplikasi Youtube dan Lembar
Kerja Peserta Didik terakses langsung ke Goggle Classroom. Selain teks penjelasan, materi juga menyertakan
aktivitas “Ayo, Lakukan” yang mendorong keterlibatan siswa secara langsung.

Tahap ketiga yakni Development (pengembangan); Evaluasi kelayakan dilakukan oleh tiga kelompok
penilai, yaitu ahli media, ahli materi, dan pengguna. temuan penilaian kelayakan mengindikasikan bahwa
buku digital interaktif memenuhi kriteria kelayakan yang sangat baik dengan temuan sebagai berikut:
penilaian kelayakan ahli media: 94,6%, penilaian kelayakan ahli media: 93,75%, penilaian kelayakan pengguna
(pendidik): 92,5%.

Tahap keempat Implementation (implementasi); Usai melalui proses validasi oleh ahli media, ahli materi,
dan pengguna, buku digital interaktif direvisi berdasarkan masukan serta saran yang diberikan. Setelah
dilakukan perbaikan, media tersebut kemudian diimplementasikan kepada peserta didik. Pelaksanaan tahap
implementasi dilakukan kepada siswa melalui uji coba dalam skala besar guna memperoleh tanggapan dan
masukan yang konstruktif. dengan menyebarkan angket untuk mengukur persepsi siswa tentang kemudahan
penggunaan, keefektifan dan kesesuaian e-book dengan media pembelajaraan. temuan Uji coba terbatas
kepada siswa: 81%, Uji coba implementasi kelompok besar kepada 34 siswa: 83%. Berikut link media buku
digital interaktif sebelum di revisi https://heyzine.com/flip-book/850b925569.html dan yang sesudah di
revisi https:/ /heyzine.com/flip-book/7183ae1a6c.html yang menjadi bahan penelitian.

Tahap kelima yakni Eva/uation (Evaluasi); Setelah divalidasi buku digital interaktif di implementasikan
kepada siswa saat proses belajar-mengajar TIK. Lalu dievaluasi oleh pendidik TIK yang ada di SMP
Baiturrahman. Secara keseluruhan, penilaian difokuskan pada aspek desain, proses pengembangan, serta
pelaksanaan media e-book interaktif yang telah dikembangkan. Heyzine Flipbook dapat digunakan tanpa revisi.
Adapun saran dan masukan dari pendidik TIK media buku digital interaktif sudah sepenuhnya siap
digunakan tanpa perubahan, peneliti diharapkan untuk terus menjaga kualitas desain dan isi yang sudah
mampu menarik perhatian siswa dan sesuai dengan kurikulum yang berlaku. Walaupun media ini telah
dinyatakan efektif, evaluasi secara rutin tetap dianjurkan untuk menjamin kesesuaian dengan kebutuhan
pengajaran serta kemajuan teknologi. Selain itu, peneliti juga dianjurkan untuk mengeksplorasi variasimateri,
termasuk penambahan topik, pertanyaan interaktif, atau elemen multimedia lainnya, untuk memperkaya dan
memperluas pilihan media. Peneliti juga sebaiknya mempertimbangkan untuk mengimplementasikan media
ini di sekolah atau tingkat pendidikan lain untuk mengukur efektivitasnya dalam berbagai konteks.
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4. DISKUSI

Studi ini mengembangkan buku digital interaktif yang menggunakan dasar Flpbook digital
menggunakan kerangka ADDIE. temuan analisis mengindikasikan kebutuhan tinggi akan media ajar yang
interaktif karena keterbatasan sarana di SMP Baiturrahman. Desain menggunakan Canva dan Heyzine
menghasilkan media menarik dan mendukung interaktivitas siswa. penilaian kelayakan dari ahli media,
media, dan pendidik mengindikasikan kelayakan sangat baik di atas 90%. Implementasi pada siswa juga
mengindikasikan efektivitas tinggi (83%). evaluasi oleh pendidik TIK menyatakan media siap digunakan
tanpa revisi tambahan. Temuan ini sejalan dengan penelitian serupa dan membuka peluang pengembangan
lebih lanjut.

5. KESIMPULAN

Studi ini berhasil mengembangkan buku digital interaktif yang menggunakan dasar Fljpbook digital yang
dirancang menggunakan kerangka ADDIE dan terbukti efektif mendukung proses belajar-mengajar
Informatika di SMP Baiturrahman. Kegiatan analisis mengindikasikan kebutuhan akan sarana bantu proses
belajar-mengajar digital yang interaktif. Desain yang dibuat melalui Canva dan diubah ke format Flipbook
digital dinilai layak dan menarik. penilaian kelayakan dari para ahli serta uji implementasi mengindikasikan
tingkat kelayakan dan efektivitas yang tinggi. Evaluasi dari pendidik TIK menegaskan bahwa media siap
digunakan tanpa revisi tambahan. studi ini signifikan dalam meningkatkan kualitas proses belajar-mengajar
dan disarankan untuk diimplementasikan lebih luas serta dikembangkan dengan variasi konten dan fitur
interaktif lainnya pada pengembangan riset selanjutnya.
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