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Abstract.

This research is motivated by the lack of variation in learning media applied by reachers, students show less
enthusiasm and difficulty in understanding mathematics lesson materials. This study aims to improve the quality of
digital flipbook media products for mathematics suha‘rs in grade 1V, especially on the material of recognizing flat
shapes and the formula for the area of flat shapes. This study uses the research and development (R&D) method,
which consists of five stages: 1) analysis, 2) design, 3) development, 4) implementation, and 5) evaluation. The
observation was carried out at SD Muhammadiyah 1&2. Questionnaires assessed by material experts, media experts,
and educator participants were used to collect information. The results of the product development are application-
based flipbooks that function as a medium for Mathematics education with the material of Recognizing Flat Shapes
and Recognizing the Formula for the Area and Perimeter of Flat Shapes. The results of the media expert validation
study showed that the "very feasible" category received a percentage of 93.75% and 85%. The material experts got a
percentage of 90% and 80%, which were categorized as "very feasible. The results of student speculation in the large
group test of 86.2%% were categorized as "very feasible." From the assessment results, it can be concluded thar the
digital flipbook media in the field of Mathematics with the material of Getting to Know Flat Buildings and Getting to
Know the Area and Perimeter of Flat Buildings for grade IV is very feasible to use as a learning method.

Keywords - Flipbook; Aplication; UMSIDA; Learning Motivation

Abstrak. Studi berikut berlatarbelakang minimnya variasi media pembelajaran yang dilakukan penerapannya oleh
guru, si.nn kurang menunjukkan antusiasme dan kesulitan dalam memahami materi pelajaran matematika.
Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kualitas produk media flipbook digital untuk mata pelaa'an matematika
di kelas 1V, khususnya pada materi mengenal bangun datar dan rumus luas bangun datar.. Studi ini menggunakan
metode penelitian dan pengembangan (R&D), vang terdiri dari lima tahap: 1) analisis, 2) desain, 3) pengembangan,
4) pelaksanaan, dan 5) evaluasi. Pengamatan tersebut dilakukan di SD Muhammadiyah 1&2. Angket yang dinilai
dari pakar materi, pakar media, dan partisipan pendidik digunakan untuk mengumpulkan informasi. Hasil
pengembangan produk adalah flipbook Berbasis aplikasi yang berfungsi sebagai media pendidikan Matematika
dengan materi Mengenal Bangun Datar dan Mengenal Rumus Luas dan Keliling Bangun Datar. Hasil penelitian
validasi pakar media menunjukkan bahwa kategori "sangat layak" menerima persentase 93,75% dan 85%. Pakar
materi mendapatkan persentase sejumlah 90% dan 80%, yang dikategorikan sebagai "sangat layak. Hasil spekulasi
siswa pada wji kelompok besar sebesar 86,2% dikategorikan sebagai "sangat layak." Dari hasil penilaian, dapat
disimpulkan bahwa media flipbook digital dalam bidang Matematika dengan materi Mengenal Bangun Datar dan
Mengenal luas dan Keliling Bangun Datar kelas IV sangat layak digunakan sebagai metode pembelajaran.
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I. PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan bagian dari tujuan manusia. Perannya sangatlah penting untuk mewujudkan potensi yang
dimiliki seseorang. Tujuan Pendidikan adalah mempersiapkan peserta didik untuk melanjutkan kehidupannya
dimasyarakat. Tentunya dalam proses Pendidikan juga memiliki sebuah metode yang akan dilakukan oleh pendidik
dan siswa sendiri. [1] maka dari itu dengan berkembangnya teknologi yang ada, para pendidik perlu memanfaatkan
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teknologi yang sudah berkembang sebagai persiapan media pembelajaran dalam bentuk kegiatan pembelajaran
dikelas. Bahan ajar bagi seorang pendidik/guru untuk me mberikan bahan modul Pendidikan dan meningkatkan sebuah
pehatian dari siswa disebut dengan media ajar. Media pembelajaran adalah aspek yang terkait atas kemajuan dalam
teknologi pendidikan. Bahan ajar bagi guru untuk memberikan Media pembelajaran adalah istilah yang digunakan
untuk menggambarkan modul pendidikan dan strategi untuk meningkatkan perhatian siswa.

Saat memberikan pelajaran, guru masih seringkali memakai slide powerpoint. Terkadang siswa masih kurang
begitu faham karena media pembelajaran maupun suasana yang membuatnya jenuh.[2] Melalui media pembelajaran
diperlukan mampu menciptakan suasana pembelajaran yang dapat mengatasi kebosanan, menarik dan kondusif
melalui pemanfaatan materi yang telah dirancang atau diciptakan oleh guru tersebut. Media audiovisual meningkatkan
pemahaman. Faktanya, penerima informasi akan menerima umpan balik yang jelas dan mudah di cerna. Salah satu
yang saya gunakan untuk meningkatkan minat siswa dalam belajar, yaitu alat pembelajaran flipbook berbasis aplikasi.
Media pembelajaran flipbook adalah media ajar yang memberikan sebuah tampilan berupa gambar, musik, video,
animasi, dan lain-lain. Selain itu flipbook bisa ditambahkan sebuah elemen-elemen maupun templet yang semenarik
mungkin berupa selembaran kertas yang menyerupain buku cerita anak yang berukuran 21x28 c¢m. Alhasil media
pembelajaran ini memberikan sensasi membaca buku dengan antusias dan atraktif untuk membaca informasi yang
disampaikan.[3].

Lokasi penelitian ialah tempat yang akan dilakukan untuk peneliti agar mendapatkan sebuah informasi terkait data
yang dibutuhkan. SD MUMTAZ "Multi Talent School" mendukung siswa-siswi berbakat dengan memberikan
dukungan dan bimbingan terbaik dalam bidang akademik dan non-akademik di tingkat kabupaten, nasional, dan
bahkan internasional. Selain bidang akademik dan non-akademik, SD MUMTAZ juga aktif dalam kegiatan
keagamaan seperti shalat berjamaah dan mengaji. Selain itu, sekolah ini juga memiliki program unggulan wajib, yaitu
tahfidzul quran.

Sekolah ini terletak di JI. Raya Bebekan, Kec. Taman, Sidoarjo. Visi SD Muhammadiyah 1 Taman adalah untuk
berprestasi dengan baik dan berkarakter Islami. Sekolah ini memiliki tujuannya untuk:

Memberikan pembelajaran dan bimbingan yang efektif agar siswa dapat memaksimalkan potensi mereka; dan

Menumbuhkan dan mengembangkan semangat untuk keunggulan di kalangan semua siswa.

Menanamkan, memahami, dan menerapkan prinsip-prinsip yang sudah ada.

Mengadopsi sistem manajemen partisipatif yang melibatkan semua anggota staf sekolah.

Menyediakan sarana pembelajaran yang cukup.

Membangun sistem informasi manajemen yang dapat diandalkan.
Saya menemukan pada kelas IV SD Muhammadiyah 1 Taman bahwa siswa sering merasa jenuh saat diajarkan
matematika. Ini menyebabkan mereka kurang antusias dan tidak memahami pelajaran, yang menyebabkan proses
pembelajaran tidak tercapai. Karena itu, peniliti tertarik untuk membuat bahan ajar baru yang menggunakan flipbook
untuk mengajar matematika. Penggunaan Flipbook berbasis aplikasi diharapkan dapat membantu siswa mencapai
tujuan pembelajaran peserta didik.

Menurut penelitian [4], penggunaan media flipbook interaktif dapat memberikan dampak positif pada pembelajaran
dengan meningkatkan hasil belajar siswa [5]. Penelitian lain [6] menunjukkan bahwa media yang telah dikembangkan
secara menyeluruh dapat dimanfaatkan dalam kegiatan pembelajaran. Selain itu, penelitian oleh [7] mengungkapkan
bahwa aspek pembelajaran flipbook menggunakan aplikasi bertujuan untuk meningkatkan antusiasme dan motivasi
belajar siswa.. Flipbook berbasis aplikasi ialah sebuah media yang sangat bermanfaat untuk peserta didik maupun
pendidik, oleh sebab itu penelitian ini nantinya akan diuji dengan kemampuan untuk mengembangkan sarana
pembelajaran flipbook berbasis aplikasi pada materi mengenal bangun datar dan mempelajari rumus luas dan keliling
bangun datar di kelas 4 SD.

me an o

II. METODE

Penelitian akan dilakukan di SD Muhammadiyah 1&2. Penelitian dan pengembangan (R&D) akan
digunakan. Jenis model pengembangan ADDIE adalah sebagai berikut: 1) analisis adalah menganalisis sebuah
kebutuhan, yang akan mengidentifikasi sebuah masalah dan menentukan tujuan; 2) desain adalah membuat sebuah
produk yang dapat kita ukur dengan mengkategorikan pembelajaran menjadi berbagai kategori, memilih tugas
pembelajaran, dan memilih media yang akan digunakan; dan 3) pengembangan adalah sesi untuk mempersiapkan
materi ajar yang akan diajarkan. diberikan oleh peserta dan pengajar dan kita memenuhi spesifikasi produk yang akan
dibuat. 4) Implementasi adalah tahap di mana produk yang telah dikembangkan diterapkan dalam proses pembelajaran
sesual dengan desain yang telah dibuat sebelumnya. Sementara itu, evaluasi merupakan tahap di mana klarifikasi
informasi yang diperoleh dari angket, yang berisi tanggapan siswa, dilakukan. Evaluasi juga mencakup penilaian
terhadap kompetensi, pengetahuan, dan perilaku yang harus dimiliki oleh peserta didik setelah mengikuti proses
pembelajaran.
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Tahap awal adalah analyze (analisis), meliputi analisi masalah, analisi materi dan analisis siswa. Tahap
analisis peneliti mengumpulkan informasi yang diperlukan melalui observasi dan wawancara dengan siswa dan guru
kelas IV di Satuan Pendidikan SD Muhammadiyah 1&2 Taman yang berada di daerah Sidoarjo, Taman. Hasil
observasi menunjukkan bahwa rata-rata siswa di kelas IV mengalami kesulitan dalam memahami materi Matematika
tentang materi bangun datar, kebanyakan dari mereka tidak sadar dengan kegiatan yang ada disekitar mereka, hal
tersebut bisa disebabkan kebosenan di kelas pada saat pembelajaran matematika. Sehingga guru perlu menjelaskan
tentang materi kegiatan bangun datar yang ada di sekitar lingungan sekitar oleh karena itu dibutuhkan media
pembelajaran interaktif untuk membantu guru dalam mengelaskan materi tersebut kepada siswa di kelas.

Tahap kedua adalah Design (desain), peneliti membuat rancangan media pembelajaran berupa blueprint
yang telah dibuat sebelumnya oleh peneliti. Peneliti membuat desain menyesuaikan dengan kondisi dari siwa dan
sekolah yang peneliti gunakan yakni berada di UPT Satuan Pendidikan SD Muhammadiyah 1&2 Taman, peneliti juga
melakukan perencanaan media dan perencanaan materi. Perencanaan dilakukan disesuaikan dengan hasil wawancara
dengan guru kelas dan menyesuaikan dengan materi kesebangunan datar siswa kelas IV. Dalam pembuatan media
pembelajaran peneliti berkonsultasi dengan beberapa pihak antara lain guru kelas IV, dosen pembimbing dan ahli
yang kompeten untuk memenuhi kebutuhan yang dibutuhkan.
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Gambar 1. Media Flipbook Sebelum Dinilai oleh Validator Media & Validator Materi

Tahap ketiga Development (pengembangan), desain dikembangkan oleh peneliti bersama dengan ahli teknis
menghasilkan produk media pembelajran berbasis web google. Media media yang sudah selesai akan di validasi oleh
ahli teknis dan ahli materi, dalam hal ini adalah guru kelas IV yang mengajar mata pelajaran Matematika. Pada tahapan
i dijelaskan bahwa akan dilihat dari respon siswa dengan peneliti membuat angket kepada guru dan siswa untuk
mengetahui keefektifan dari produk yang telah dibuat. Tahap selanjutnya peneliti akan melakukan validasi media
kepada ahli teknis dan validasi materi ke pada ahli materi. Tujuan dilakukan validasi tersebut adalah untuk mengetahui
kelayakan dan validitas dari sebuah media pembelajaran.

Tahap keempat Implementation (implementasi), peneliti melakukan penerapan media pembelajaran untuk
pembelajaran di kelas secara langsung di kelas IV di Sekolah Muhammadiyah 1&2 Taman dilakukan kepada siswa
didalam kelas untuk mengetahui tingkat keefektifan dari motivasi belajar siswa dengan menggunakan Flipbook
berbasis aplikasi. penyampaian materi menggunakan media Flipbook dan akan mengadakan pre-test dan post-test
agar mengetahui seberapa efesiennya media Flipbook.

Tahap kelima Evaluation (Evaluasi) perlu dilakukan evaluasi guna mencapai media yang baik untuk digunakan
dalam pembelajaran, sehingga pengembangan media dikembangkan berdasarkan hasil implementasi yakni jawaban
Validator dan jawaban siswa.
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GAMBAR 2. PROSEDUR YANG DIGUNAKAN UNTUK MENGEMBANGKAN FILPBOOK BERBASIS MEDIA DENGAN
MobEL ADDIE

Instrumen untuk menilai motivasi belajar dibangun berdasarkan indikator-indikator, seperti yang
dikemukakan oleh Uno (2008) yang dikutip oleh [8], yaitu:. (1) Memiliki keinginan dan motivasi untuk mencapai
kesuksesan, (2) Terdapat kebutuhan dan dorongan untuk belajar, (3) Memiliki harapan dan tujuan untuk masa depan:
(4) Mendapatkan penghargaan atas usaha dalam belajar; (5) Mendapatkan apresiasi dalam proses belajar;; (6) adanya
insentif dalam belajar; (7) Kegiatan belajar yang menarik; (8) Adanya lingkungan belajar yang mendukung. agar siswa
dapat belajar secara efektif Dalam penelitian, metode validasi media dapat diperoleh dari sebuah angket melalui
penilaian instrumen penelitian. Para pakar media dan materi akan dapat mengisi angket ini di masa mendatang.

Tabel 1. Penilaian Intrumen Penelitian

Nilai 4 3 2 1
Kategori Sangat Efesien  Efesien Tidak Efesien Sangat Tidak Efesien

Hasil analisis data tersebut akan dihitung menggunakan rumus seperti berikut;

F
P— % 1009
TR
Penjelasan :

P : merupakan Presentase Angka
F : merupakan Frekuensi

N : merupakan Frekuensi Jumlah
( Sugiono, 2019 : 93)[9]

Seperti yang ditunjukkan dalam tabel berikut, skala likert dapat digunakan untuk mengukur hasil analisis
data dari angket penilaian siswa dan angket para ahli berbasis aplikasi Flipbook [10]

Tabel 2 Kriteria Interpasi Dengan Skala Likert

Presentase Kategori
76% - 100% Sangat Efesien
51% - 75% Efesien
26% - 50% Tidak Efesien

0% - 25% Sangat Tidak Efesien
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Dalam penelitian, penilaian angket motivasi dapat diperoleh dari sebuah angket melalui penilaian instrumen
penelitian. Para siswa dapat mengisi angket motivasi yang telah diberikan oleh peneliti. Penilaian ini menggunakan
rumus N-gain untuk mengetahui siswa termotivasi dengan menggunakan flipbook berbasis aplikasi.

N-Gain skor berkisar antara -1 dan 1. Nilai positif menunjukkan bahwa siswa memperoleh hasil belajar yang
lebih baik setelah pembelajaran, sementara nilai negatif menunjukkan bahwa siswa memperoleh hasil belajar yang

lebih buruk.

N-GAIN = SKOR POST-TEST - SKOR PRE-TEST
SKOR MAKSIMAL - SKOR PRE-TEST

Tabel 3 kreteria intrumen angket motivasi dengan menggunakan N-gain

N- Gain
Nilai N-gain Interpretasi
0,70 =g <100 Tinggi
0,30<g<0,70 Sedang
00<g<030 Rendah
g=000 Tidak Terjadi Peningkatan
-1,00< g < 0,00 Terjadi penurunan

TABEL 4 KRITERIA PENENTUAN TINGKAT KEEFEKTIFITAN

PRESENTASE BENTUK % INTERPRETASI
<40 TIDAK EFESIEN
40-55 KURANG EFESIEN
56-75 CUKUP EFESIEN
=70 EFESIEN

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

Tabel 5. Hasil Validasi Kelayakan Ahli Media

Namin alidator Zuyyina Fihayati, M.Pd

Nilai yang diperoleh 30

Skor Maksimal 32

Rata-rata presentase 93.75%

Nill'l’lin alidator Ermaw ati Zulikhatin Nuro, S§.MPd
Nilai yang diperoleh 27

Skor Maksimal 32

Rata-rata presentase 85%

Hasil rata-rata penilaian validasi media flipbook oleh pakar media untuk produk pengembangan media
flipbook berbasis aplikasi pembelajaran matematika, yang mencakup materi  "Mengenal Bentuk Bangun Datar" serta
"Mengenal Rumus Luas dan Keliling", ditampilkan dalam tabel di atas. Hasil penilaian menunjukkan nilai masing-
masing 30 dan 27 dari total nilai maksimal 32, yang berarti persentase nilai sebesar 93,75% dan 85%. Dengan
demikian, berdasarkan skala Likert, dapat disimpulkan bahwa produk pengembangan media flipbook tersebut layak

digunakan.
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Tabel 6. Menunjukkan Hasil Validasi Kompetensi Ahli materi

Nama Validator Zuyyina Fihayati, M.Pd
Nilai yang diperoleh 18
Skor Maksimal 20
Rata-rata presentase 90%

Namaﬂ alidator

Ermawati Zulikhatin Nuro, §S MPd

Nilai yang diperoleh 16
Skor Maksimal 20
Rata-rata presentase 80%

Tabel tersebut memperlihatkan hasil perhitungan yang dilakukan oleh ahli materi untuk menilai kelayakan

pengembangan media Flipboook berbas

s aplikasi pembelajaran matematika. Hasilnya adalah 18 dan 16, dengan skor

maksimal 20 yang berarti bahwa nilai persennya adalah 90% dan 80%, sehingga dapat disimpulkan bahwa nilai
persentase produk pengembangan media ini termasuk dalam kategorikan sangat efeien digunakan. skala likert.

Penilaian Lembar Validasi 1&2 oleh pakar media dan materi

LEMBAR VALIDASH
Media Pemseiajarnss Fiipboak Rerbsis Apiikast Utk Menimyhathas Moivasi Relajar
Simww

Fadal Pemctinian el Praniciagasnn ¢t Dortis Aplibasi st Meringhsion Moiva Helsjer

ST

ok f
Derilah tarsde conimy | ¥ ) pada saish

shala persiman validusi poaclition o Napekiii
Jemgan skils peilslan terectert

ot Hilai
]

v
——

Jikn Hopak T momherkan poailsen haes betir fericniu sk valid st e fided v, mohon
uckiman ek et on e el €aiotes. sdetine

3| Modie ot digssmeksns beradeny bl

=

R T —p—
P —— \

V| Micdia pomsbeiajarms kv dosgan mater
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LEMBAR VALINASE
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Karakteristik bangun datar
Memiliki tiiik, garis, dan suduwi.

Tiap garis yang membeniuk bangun datar
dischui dengam sisi.

as dan keliling,
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Karakteristik Persegi:

Memiliki & sisi sama panjang.

Sctiap sudut besarnya 90 derajat.

Sisi yang berhad saling
Memiliki dua diagonal sama panjang,
berpotongan tegak lurus, dan membagi dua sama

panjang

Tabel 7. Hasil Implementasi Uji Kelompok Kecil Instrumen Motivasi dengan Menggunakan Rumus N-

Gain
Nilai
No  Sebelum Mengenal Sesudah Mengenal N Gain
Flipbook Flipbook
1 55 90 0,777778
2 60 95 0,875
3 45 80 0,636364
4 50 95 0,9
5 65 85 0,571429
6 45 85 0,727273
7 50 85 0,7
8 65 95 0,857143
9 55 85 0,666667
10 70 95 0,833333
11 75 90 0,6
12 60 85 0,625
13 75 90 0,6
14 65 85 0,571429
15 70 90 0,666667
16 80 95 0,75
17 65 80 0,428571
18 70 85 0,5
19 55 75 0,444444
20 65 80 0,428571
21 60 85 0,625
22 50 80 0,6
23 75 90 0,6
24 70 80 0,333333
25 50 75 0,5
Rata- 61,8 86,2 0,754499

rata
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Uji coba kelompok besar dilakukan sebelum menggunakan media Flipbook berbasis aplikasi untuk mengetahui
seberapa termotivasi oleh pembelajaran matematika. Dan anak-anak menerima nilai rata-rata 61,8 untuk respons
sebelum menggunakan media Flipbook, yang cendrung lebih tidak aktif untuk belajar matematika dan juga sering
merasa bosan dalam mempelajari matematika.

Tabel di atas juga melakukan uji coba besar dengan media Flipbook berbasis aplikasi. Tujuannya adalah
untuk mengetahui seberapa termotivasinya siswa pada saat penggunaan Flipbook berbasis aplikasi dalam
pembelajaran. Setelah mengenal media flipbook, anak-anak menerima nilai rata-rata 86,2 dalam penilaian respons
yang di N-gain kan menjadi 0,754499 yang dikategorikan efesien, yang menunjukkan bahwa anak-anak lebih
termotivasi bahwa matematika itu menyenangkan dengan pembeljaran interaktif atau dengan penggunaan media bantu
seperti media flipbook.

Ketersediaan materi pembelajaran yang menarik dapat memudahkan siswa untuk lebih mudah memahami
sebuah modul. Menurut Gagene dan Briggs , “Media pembelajaran dapat disebut sebagai sesuatu yang digunakan
orang untuk menyalurkan pesan.” Tujuan dari media pembelajaran adalah untuk membantu guru dalam mencapai
tujuan pembelajaran sehingga mereka dapat memberikan materi secara metodis (Dwijayani, 2019). Media
pembelajaran, menurut Pratiwi, dapat memotivasi siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran [12]. Selanjutnya, media
pembelajaran dianggap dapat memperbaiki proses belajar “karena media yang menarik dan menyenangkan akan
berdampak positif pada pemahaman siswa terhadap materi pelajaran, sehingga dapat mempengaruhi pencapaian
tujuan pembelajaran mereka.

Temuan dari uji coba kelompok kecil kelas IV SD, yang menggunakan media peneliti, menunjukkan bahwa
antusiasme siswa dalam mempelajari materi matematika tentang mengidentifikasi bangun datar dan memahami rumus
luas dan keliling bangun datar menjadi lebih tinggi ketika mereka menggunakan media ini. Hasil pembelajaran dengan
metode ceramah yang tidak menggunakan media pembelajaran dalam mata pelajaran matematika seringkali membuat
siswa merasa bosan dan mengalami kesulitan dalam memahami materi.. Guru kelas empat membenarkan bahwa
terjadi peningkatan hasil belajar pada uji coba kelompok besar. Dengan demikian, inovasi baru ini-menggunakan
media flipbook digital-juga sangat bermanfaat bagi para pengajar karena sangat membantu siswa kelas empat sekolah
dasar dalam melakukan aktivitas matematika untuk mengidentifikasi bangun datar dan memahami rumus luas dan
kelilingnya.

Temuan penelitian ini konsisten dengan penelitian yang dilakukan oleh [13] yang berjudul “Pengembangan E-
Modul Berbasis Kvisoft Maker Perjuangan Para Pahlawan di Kelas [V Sekolah Dasar”, yang memberikan pengaruh
positif terhadap hasil belajar siswa dan membantu siswa mengatasi rasa bosan terhadap materi perjuangan para
pahlawan. Selain itu, beberapa kesimpulan yang sebanding telah diambil dari penelitian yang dilakukan oleh [4],[14],
[13]. [.[1()]. dan [13]. Penelitian-penelitian tersebut saling berkaitan karena secara luas diakui bahwa pembuatan
materi flipbook digital untuk mata pelajaran Matematika kelas IV akan meningkatkan pemahaman dan ke gembiraan.
Selain itu, penelitian [6] menemukan bahwa media flipbook digital dapat membantu siswa mempelajari informasi
dengan lebih mudah karena berisi gambar, animasi, objek, video, dan suara yang relevan dengan materi pelajaran.
Namun demikian, ada masalah dalam cara siswa menerapkan efek yang telah disepakati ini, karena siswa perlu
dipandu melalui penggunaan media flipbook digital ini beberapa kali untuk sepenuhnya memahami cara
menggunakannya dan mencapai hasil yang diinginkan.

VII KESIMPULAN

Berdasar dari hasil analisis data, terdapat kesimpulan bahwasanya penggunaan flipbook digital sebagai alat
bantu pembelajaran dapat dilakukan. sumber belajar di dalam kelas pada materi Mengenal Bangun Datar dan
Mengenal Rumus Luas dan keliling bangun datar pada kelas IV SD memiliki nilai rata-rata sebesar 93,75% dan 80%
yang artinya termasuk dalam kelompok “valid/layak™. Respon siswa terhadap penggunaan flipbook digital sangat
baik. Respon siswa tergolong baik dengan rata-rata sebelum mengenal media fliphook 55 % dan setelah mengenal
media flipbook sebesar 89%, yang di N-gain kan menjadi 0,754499 merupakan bagian dari kelompok “sangat kuat™.
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