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Abstrak

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya minat belajar siswa kelas VIII E SMPN 2 Dompu akibat penggunaan media
pembelajaran yang masih bersifat konvensional dan kurang interaktif. Guru masih menggunakan bahan ajar cetak dan
penjelasan secara lisan sehingga siswa cenderung pasif dan kurang antusias dalam mengikuti proses pembelajaran. Oleh
karena itu, peneliti tertarik untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis flipbook untuk meningkatkan
minat belajar siswa pada mata pelajaran Informatika khususnya materi “Jenis Ruang Publik Virtual”. Penelitian ini bertujuan
untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis flipbook serta mengetahui tingkat validitas, kepraktisan, dan
keefektivannya dalam meningkatkan minat belajar siswa. Penelitian ini menggunakan model pengembangan 4ADDIE yang
terdiri dari tahapan Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian adalah 30 siswa kelas
VIII E SMPN 2 Dompu Tahun Ajaran 2025/2026. Teknik pengumpulan data meliputi observasi, wawancara, angket, dan
dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis flipbook memperoleh tingkat
validitas berdasarkan ahli media dan materi sebesar 93% dengan kategori sangat valid. Hasil uji kepraktisan berdasarkan
angket respon siswa dan guru mencapai 90% dengan kategori sangat praktis, sedangkan hasil uji keefektifan berdasarkan
angket minat belajar siswa memperoleh skor 90% dengan kategori sangat efektif. Dengan demikian, media pembelajaran
interaktif berbasis flipbook layak digunakan, praktis, dan efektif dalam meningkatkan minat belajar siswa pada mata
pelajaran Informatika.

Kata kunci: Pengembangan, Media Pembelajaran, Flipbook, Minat Belajar.

1. Pendahuluan

Pendidikan memiliki peran penting dalam membangun kemajuan suatu bangsa. Keberhasilan proses pendidikan
tidak hanya ditentukan oleh kemampuan guru dalam menyampaikan materi, tetapi juga dipengaruhi oleh media
pembelajaran yang digunakan selama proses belajar mengajar. Media pembelajaran yang tepat mampu
membantu siswa memahami materi, meningkatkan motivasi, serta menumbuhkan minat belajar siswa. Minat
belajar merupakan salah satu faktor penting yang memengaruhi keberhasilan belajar siswa karena siswa yang
memiliki minat tinggi terhadap pembelajaran cenderung lebih aktif, fokus, dan antusias selama proses
pembelajaran berlangsung (Saparina et al., 2020).

Perkembangan teknologi digital saat ini memberikan peluang besar dalam pengembangan media pembelajaran
yang lebih inovatif dan interaktif. Pembelajaran berbasis digital memungkinkan siswa belajar melalui kombinasi
teks, gambar, video, animasi, dan tautan interaktif sehingga proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan
tidak monoton. Salah satu media pembelajaran digital yang dapat digunakan adalah flipbook interaktif (Codina &
Robinson, 2024).

Flipbook merupakan media pembelajaran digital berbentuk buku elektronik yang memiliki efek membalik
halaman seperti buku nyata dan dapat dikombinasikan dengan berbagai unsur multimedia seperti gambar, video,
audio, dan latihan soal interaktif. Media ini dinilai mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik
serta mendukung pembelajaran mandiri siswa. Penggunaan flipbook dalam pembelajaran juga relevan dengan
karakteristik siswa SMP yang aktif, menyukai visual menarik, serta akrab dengan penggunaan teknologi digital.
Media pembelajaran merupakan segala bentuk alat yang digunakan oleh pendidik sebagai sarana untuk
menyampaikan materi pelajaran agar dapat diterima oleh peserta didik dengan tepat dan efektif (Made et al.,
2022). Media pembelajaran adalah sarana atau perantara yang digunakan untuk menyampaikan pesan
pembelajaran dengan menggabungkan unsur teks, gambar, suara, dan animasi guna meningkatkan pemahaman
dan kualitas pembelajaran siswa (Kamila et al., 2024). Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah
segala model alat atau sarana yang digunakan untuk menyampaikan pesan dalam proses pembelajaran sehingga
informasi dapat diterima siswa dengan lebih jelas, menarik, praktis, dan efektif dalam mencapai tujuan
pembelajaran.

Flipbook adalah media digital terstruktur berisi teks, gambar, dan suara dengan unsur multimedia yang membuat
pengguna lebih aktif (Sari & Ahmad, 2021). Secara umum, flipbook merupakan buku digital yang menyajikan
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teks, gambar, suara, dan video secara menarik untuk meningkatkan minat belajar serta pemahaman siswa dalam
pembelajaran.
Minat belajar adalah dorongan dari dalam diri yang menumbuhkan rasa senang dan keinginan untuk aktif
belajar. Minat ini muncul karena ketertarikan pada kegiatan belajar yang bermakna. Belajar sendiri merupakan
usaha sadar untuk menguasai pengetahuan, keterampilan, dan sikap guna membentuk kepribadian yang lebih
baik (Siahaan et al., 2023). Laoli et al. (2024) mendefinisikan minat belajar sebagai dorongan dari dalam diri
siswa yang memunculkan perhatian, kemauan, dan keterlibatan dalam proses pembelajaran sehingga mereka
terdorong untuk mencapai tujuan belajar. Jadi, minat belajar adalah kecenderungan dalam diri peserta didik yang
ditunjukkan melalui perhatian, kemauan, dan kesungguhan siswa dalam mengikuti pembelajaran, sehingga
berpengaruh positif terhadap motivasi, proses, dan hasil belajar yang dicapai pada mata pelajaran tertentu seperti
mata pelajaran informatika.
Mata pelajaran Informatika merupakan bidang kajian yang mempelajari cara berpikir komputasional, pengolahan
data, pemanfaatan teknologi digital, serta pemahaman sistem komputer dan jaringan dalam kehidupan sehari-
hari. Informatika tidak hanya berfokus pada penggunaan perangkat teknologi, tetapi juga pada pengembangan
kemampuan berpikir logis, sistematis, kritis, dan kreatif dalam memecahkan masalah. Dalam konteks
pendidikan, informatika berperan penting dalam membekali peserta didik dengan keterampilan abad ke-21 yang
relevan dengan perkembangan teknologi dan tuntutan global (Kemendikbudristek 2022).
Peserta didik SMP yang berusia sekitar 13—14 tahun berada pada masa remaja awal, yaitu tahap perkembangan
yang ditandai oleh kemajuan pesat dalam aspek fisik, kognitif, sosial, dan emosional. Karakteristik siswa SMP
yang aktif, ingin tahu, dan mudah bosan menuntut adanya inovasi dalam pembelajaran. Penggunaan media
digital seperti flipbook sangat sesuai dengan kebutuhan mereka karena menyajikan tampilan visual dan fitur
interaktif yang mendorong siswa untuk belajar secara mandiri dan lebih terlibat dalam proses pembelajaran.
siswa kelas VIII lebih mudah memahami materi melalui media berbasis visual dan interaktif, karena mampu
menarik perhatian dan meningkatkan keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran (Putra et al., 2023).
Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa media flipbook efektif digunakan dalam pembelajaran.
Penelitian Pricillya, Firman, dan Sariani (2023) menunjukkan bahwa media flipbook maker mampu
meningkatkan minat belajar siswa hingga 91%. Penelitian lain oleh Sari dan Munawar (2024) menunjukkan
bahwa penggunaan flipbook interaktif memperoleh validasi ahli sebesar 92% dan respon siswa sebesar 89%
dengan kategori sangat baik. Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa flipbook interaktif dapat
meningkatkan perhatian, motivasi, dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran.
Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di SMPN 2 Dompu pada tanggal 16 Oktober 2025 dikelas VIII E,
diketahui bahwa proses pembelajaran masih menggunakan metode konvensional dengan media berupa papan
tulis dan bahan ajar cetak. Pembelajaran yang berlangsung belum sepenuhnya mampu meningkatkan keterlibatan
aktif siswa sehingga siswa terlihat kurang antusias dan mudah bosan selama pembelajaran berlangsung. Selain
itu, berdasarkan hasil wawancara dengan guru mata pelajaran Informatika, diketahui bahwa sebagian siswa
masih mengalami kesulitan memahami materi “Jenis Ruang Publik Virtual” karena materi hanya dijelaskan
secara lisan tanpa adanya media pembelajaran interaktif.
Materi “Jenis Ruang Publik Virtual” membahas berbagai bentuk ruang digital seperti media sosial, forum
diskusi, dan aplikasi komunikasi daring. Materi ini memerlukan media pembelajaran yang menarik dan
kontekstual agar siswa lebih mudah memahami konsep dan fungsi ruang publik virtual dalam kehidupan sehari-
hari. Berdasarkan permasalahan tersebut, maka peneliti tertarik dalam mengembangkan media pembelajaran
interaktif berbasis flipbook untuk meningkatkan minat belajar siswa kelas VIII SMP pada mata pelajaran
Informatika.

2. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian Research and Development (R&D) dengan model pengembangan
ADDIE yang terdiri dari lima tahapan, yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation.
2.1. Tahap Analysis

Tahapan analisis ini bertujuan untuk mengidentifikasi permasalahan pembelajaran, kebutuhan pengguna, serta
kelayakan pengembangan media. Karakteristik siswa yang akrab dengan dunia digital sebenarnya membuka
peluang untuk menggunakan media pembelajaran yang lebih interaktif dan kontekstual. Oleh karena itu,
dilakukan analisis kebutuhan untuk mengetahui jenis media digital yang dapat meningkatkan minat belajar. Pada
tahap ini, analisis dibagi menjadi tiga tahap yaitu analisis kebutuhan, analisis kurikulum dan analisis karakter
siswa.

2.2. Tahap Design

Pada tahap ini peneliti merancang media pembelajaran flipbook yang meliputi penyusunan materi, desain
tampilan media, pemilihan warna, gambar, video pembelajaran, latihan soal, dan penyusunan alur navigasi
media. Desain rancangan media ditampilkan pada gambar berikut:

1. Tampilan awal media flipbook

DOI: https://doi.org/10.69693/ijmst.v4i2.11311
Lisensi: Creative Commons Attribution 4.0 International (CC BY 4.0)

153



Supriyaddin', Ilyas Yasin?, Juliati?
Indonesian Journal of Multidisciplinary on Social and Technology Vol. 4 No. 3, 2026

Logo
Sekolzh

Judul

| Nama Penvusun ‘

| Identitas kelas ‘

Gambar 1. Tampilan Rancangan Awal Media Flipbook

Tampilan awal flipbook menampilkan sampul Informatika kelas VIII E dengan sub tema “Jenis Ruang Publik
Virtual.” Desain bernuansa biru dengan ilustrasi siswa belajar komputer, memuat judul, nama penyusun, dan
identitas kelas ditampilkan pada Heyzine Flipbooks.

2. Tampilan Halaman Materi

Pada halaman materi menampilkan perpaduan antara teks, gambar, video interaktif, dan aktivitas belajar yaitu
kode QR untuk tugas interaktif. Desain tampilan halaman materi seperti pada gambar 2 berikut:

Video

Gambar
Edukasi

QR

Gambar 2. Tampilan Halaman Materi

3. Tampilan Halaman Akhir Flipbook

Halaman akhir flipbook ini menampilkan daftar pustaka dan rangkuman materi sebagai bentuk penguatan
pemahaman serta penegasan sumber belajar. Tampilan yang sederhana dan informative menjadikan halaman ini
berfungsi seperti sampul belakang buku digital yang melengkapi keseluruhan media pembelajaran. Desain
tampilan halaman akhir flipbook dapat dilihat pada gambar 3 berikut:

Daftar Pustaka | | Rangluman Maten:

Gambar 3. Rancangan Halaman Akhir Flipbook

2.3. Tahap Development

Tahap pengembangan merupakan proses pembuatan dan penyempurnaan media flipbook berdasarkan rancangan
yang telah dibuat pada tahap desain. Pada tahap ini, bahan-bahan pembelajaran seperti teks materi, gambar,
video interaktif, dan tautan terkait dikumpulkan, diolah, dan diintegrasikan menggunakan platform Canva dan
Heyzine Flipbooks untuk membentuk media pembelajaran digital yang menarik dan interaktif.
Setelah media selesai dikembangkan kemudian di validasi oleh validator ahli materi dan ahli media guna
melakukan penilaian terhadap kelayakan isi, kualitas tampilan, serta fungsionalitas media. Selain menilai, para
validator juga memberikan komentar dan saran perbaikan yang konstruktif untuk meningkatkan kualitas media.
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Masukan tersebut kemudian digunakan sebagai dasar untuk melakukan revisi dan penyempurnaan produk,
sehingga media siap digunakan secara optimal pada tahap implementasi.

2.4. Tahap Implementation

Pada tahap ini dimana media yang telah dikembangkan diterapkan secara langsung dalam kegiatan pembelajaran
di kelas. Uji coba dilakukan pada siswa kelas VIII E SMP Negeri 2 Dompu yang berjumlah 30 orang siswa,
yang terdiri dari 15 siswa laki-laki dan 15 siswa perempuan. Sebelum pelaksanaan, peneliti memberikan
penjelasan singkat kepada guru dan siswa mengenai tujuan serta cara penggunaan media flipbook. Proses
pembelajaran dilakukan dengan memanfaatkan flipbook sebagai media utama dalam penyampaian materi,
sementara peneliti mengamati keaktifan, antusiasme, serta respon siswa terhadap media tersebut. Setelah
pembelajaran selesai, peneliti membagikan angket respon siswa untuk mengetahui tingkat kepraktisan dan
efektivitas media dalam meningkatkan minat belajar mereka.

2.5. Tahap Evaluation

Tahap evaluasi pada pengembangan ini yaitu yang dilakukan untuk menilai kualitas dan kelayakan media
flipbook secara keseluruhan. Evaluasi dilakukan dalam dua bentuk, yaitu evaluasi formatif dan sumatif.
Evaluasi formatif dilakukan selama proses pengembangan berlangsung untuk memperbaiki setiap kekurangan
pada masing-masing tahap, sedangkan evaluasi sumatif dilakukan setelah media diterapkan di kelas untuk
menilai hasil akhir dari produk yang dikembangkan. Melalui tahap evaluasi ini, peneliti dapat mengetahui sejauh
mana media flipbook interaktif layak digunakan, mudah dipahami, dan efektif dalam meningkatkan minat belajar
siswa. Hasil evaluasi akhir menjadi dasar untuk melakukan revisi lanjutan sehingga diperoleh produk akhir yang
valid, praktis, dan efektif sebagai media pembelajaran Informatika pada jenjang SMP (Sembiring & Sukma,
2023).

3. Hasil dan Pembahasan

Media pembelajaran interaktif berbasis fliphbook dikembangkan menggunakan model ADDIE. Media yang

dihasilkan memuat tampilan materi “Jenis Ruang Publik Virtual” dengan desain visual menarik, gambar

pendukung, video pembelajaran, latihan soal interaktif, serta tautan yang dapat diakses secara langsung oleh
siswa.

3.1. Tahap Analisis (Analysis)

Pada tahap analisis, peneliti melakukan analisis kebutuhan untuk mengetahui permasalahan yang terjadi dalam

proses pembelajaran serta kebutuhan siswa dan guru terhadap media pembelajaran yang akan dikembangkan.

Tahap ini bertujuan agar media yang dibuat sesuai dengan kondisi dan kebutuhan di lapangan. Adapun hasil

analisis yang dilakukan peneliti adalah sebagai berikut:

1. Berdasarkan hasil observasi di SMPN 2 Dompu pada kelas VIII khususnya kelas VIII E, proses
pembelajaran Informatika masih didominasi oleh penjelasan secara lisan, menggunakan papan tulis dan
penggunaan media cetak, sehingga siswa cenderung pasif dalam mengikuti pembelajaran.

2. Media pembelajaran yang digunakan masih terbatas sehingga belum mampu menarik perhatian dan minat
belajar siswa secara optimal. Selain itu, sebagian siswa mengalami kesulitan memahami materi karena
pembelajaran masih didominasi metode konvesional tanpa didukung media yang interaktif dan menarik.
Berdasarkan hasil analisis tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa diperlukan suatu media pembelajaran
yang menarik, interaktif, dan mudah digunakan oleh siswa, yaitu media pembelajaran interaktif berbasis
flipbook sebagai alternatif media pembelajaran pada mata pelajaran Informatika.

3.2. Tahap Perancangan (Design)

Pada tahap ini peneliti merumuskan perancangan media pembelajaran interaktif berbasis flipbook yang telah

dibuat.
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1. Tampilan Awal Media Flipbook

SUBTEMA
Jenis Ruang Publik Virtual

SMP KELAS Vil
Gmbar 4. Tampilan Awal Media Flipbook

Tampilan awal flipbook menampilkan sampul media pembelajaran Informatika kelas VIII dengan sub tema
“Jenis Ruang Publik Virtual”. Desain halaman pembuka bernuansa menarik dan memuat judul materi, identitas
penyusun, serta identitas kelas. Tampilan ini dirancang untuk menarik perhatian siswa sebelum memasuki materi
pembelajaran.

2. Tampilan Halaman Materi Flipbook
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Gambar 5. Tampilan Halaman Materi Flipbook

3. Tampilan Halaman Akhir Flipbook

Daftar Pustaka
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Gambar 6. Tampilan Halaman Akhir Flipbook
3.2. Tahap Pengembangan (Development)
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3.2.1. Pra Produksi
Tahap ini merupakan tahap awal sebelum media pembelajaran interaktif berbasis fliphbook dikembangkan. Pada
tahap ini peneliti menyiapkan seluruh bahan yang dibutuhkan, seperti materi Jenis Ruang Publik Virtual, gambar
pendukung, video pembelajaran, serta latihan soal yang akan dimasukkan ke dalam media. Selain itu, peneliti
juga menyusun konsep tampilan media agar sesuai dengan karakteristik siswa kelas VIII SMP.
Selanjutnya peneliti membuat rancangan isi media yang terdiri atas tampilan awal, halaman materi, video
interaktif, aktivitas belajar, rangkuman, dan daftar pustaka. Perencanaan ini bertujuan agar media yang
dikembangkan tersusun secara sistematis dan mudah digunakan dalam proses pembelajaran.
3.2.2. Produksi Kegiatan
Produksi dilakukan dengan membuat desain media menggunakan aplikasi Canva. Pada tahap ini peneliti
menyusun halaman demi halaman media pembelajaran dengan memadukan teks, gambar, warna, dan tata letak
yang menarik. Setelah desain selesai, file kemudian dikonversi menjadi flipbook menggunakan platform
Heyzine Flipbooks. Selain itu, peneliti menambahkan fitur interaktif berupa video pembelajaran, tautan latihan
soal pada gambar kode QR agar siswa dapat belajar secara aktif dan mandiri. Seluruh isi media disesuaikan
dengan materi Informatika kelas VIII pada pokok bahasan Jenis Ruang Publik Virtual.
Pasca Produksi
3.2.3. Pada tahap akhir
Media pembelajaran yang telah selesai dibuat dilakukan pengecekan kembali secara menyeluruh. Peneliti
memastikan setiap halaman dapat dibuka dengan baik, navigasi berjalan lancar, video dapat diputar, dan tautan
berfungsi dengan baik. Setelah itu media divalidasi oleh ahli media dan ahli materi untuk memperoleh saran
serta masukan. Berdasarkan hasil validasi tersebut, peneliti melakukan revisi agar media pembelajaran interaktif
berbasis flipbook menjadi lebih layak, praktis, dan siap digunakan pada tahap implementasi.
3.3. Tahap Implementasi (Implementation)
Pada tahap ini, peneliti melakukan perbaikan atas masukan dan revisi dari para ahli sebagai berikut:
1. Ahli media memberikan masukan untuk menambahkan beberapa halaman materi

e | e

Gambar 7. Sebelum dan setelah revisi media oleh ahli media
2. Ahli materi memberikan masukan untuk sesuaikan kebutuhan pada kurikulum merdeka.

Sebelum Revisi 3 Setelah Revisi
Gambar 8. Sebelum dan setelah revisi media oleh ahli materi

3.4. Tahap Evaluasi (Evaluation)

3.4.1. Hasil Uji Kevalidan

Hasil validasi ahli media menunjukkan bahwa media pembelajaran flipbook memperoleh skor persentase sebesar

93% dengan kategori sangat valid. Penilaian ahli media meliputi aspek tampilan, navigasi, desain, keterbacaan

teks, dan penggunaan multimedia.

Sementara itu, hasil validasi ahli materi menunjukkan bahwa materi yang disajikan dalam flipbook sesuai dengan

capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran mata pelajaran Informatika kelas VIII. Materi yang disajikan juga

dinilai jelas, sistematis, dan mudah dipahami oleh siswa.

3.4.2. Hasil Uji Kepraktisan
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Uji kepraktisan dilakukan melalui angket respon siswa dan guru setelah penggunaan media flipbook dalam
proses pembelajaran. Hasil angket menunjukkan persentase sebesar 90% dengan kategori sangat praktis.
Berdasarkan hasil respon siswa, media flipbook dinilai menarik, mudah digunakan, dan membantu siswa
memahami materi pembelajaran. Guru juga memberikan respon positif terhadap penggunaan media karena
media dapat membantu proses penyampaian materi menjadi lebih efektif dan interaktif.
3.4.3. Hasil Uji Keefektivan
Hasil uji keefektifan diperoleh melalui angket minat belajar siswa setelah menggunakan media pembelajaran
flipbook. Hasil analisis menunjukkan persentase sebesar 90% dengan kategori sangat efektif.
Peningkatan minat belajar siswa terlihat dari antusiasme siswa selama pembelajaran, perhatian siswa terhadap
materi, keterlibatan aktif dalam pembelajaran, serta meningkatnya motivasi siswa dalam mengikuti kegiatan
belajar.

3.5. Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis flipbook yang dikembangkan
memiliki tingkat validitas, kepraktisan, dan keefektifan yang sangat baik. Hal ini menunjukkan bahwa media
flipbook layak digunakan sebagai media pembelajaran pada mata pelajaran Informatika. Validitas media yang
memperoleh skor 93% menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah memenuhi aspek desain, tampilan,
isi materi, dan penggunaan multimedia. Penggunaan kombinasi teks, gambar, video, dan tautan interaktif
membuat media lebih menarik dan sesuai dengan karakteristik siswa SMP. Hasil kepraktisan sebesar 90%
menunjukkan bahwa media mudah digunakan oleh siswa maupun guru. Media flipbook membantu siswa belajar
secara mandiri dan meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Selain itu, guru merasa terbantu dalam
menyampaikan materi karena media telah dirancang secara sistematis dan interaktif. Keefektifan media sebesar
90% menunjukkan bahwa penggunaan flipbook mampu meningkatkan minat belajar siswa. Siswa terlihat lebih
aktif, fokus, dan antusias selama proses pembelajaran berlangsung. Media yang menarik dan interaktif mampu
mengurangi rasa bosan siswa serta meningkatkan perhatian siswa terhadap materi pembelajaran. Hasil penelitian
ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa penggunaan media flipbook interaktif dapat
meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa. Penggunaan media berbasis digital yang interaktif terbukti
mampu menciptakan suasana pembelajaran yang lebih menarik dan menyenangkan.

4. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis
flipbook yang dikembangkan menggunakan model ADDIE dinyatakan layak digunakan dalam pembelajaran
Informatika kelas VIII SMP. Media pembelajaran flipbook memperoleh tingkat validitas sebesar 93% dengan
kategori sangat valid, tingkat kepraktisan sebesar 90% dengan kategori sangat praktis, dan tingkat keefektifan
sebesar 90% dengan kategori sangat efektif dalam meningkatkan minat belajar siswa. Dengan demikian, media
pembelajaran interaktif berbasis flipbook dapat digunakan sebagai alternatif media pembelajaran digital yang
inovatif dan menarik untuk meningkatkan minat belajar siswa sekolah menengah pertama.
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