PENGEMBANGAN KOMIK DIGITAL BERBASIS FLIPBOOK
PADA MATERI EKOSISTEM UNTUK KELAS V
SD NEGERI 065013 MEDAN

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis kebutuhan, mendeskripsikan desain
pengembangan, membuktikan kelayakan, dan membuktikan keefektifan media
pembelajaran komik digital berbasis flipbook untuk siswa kelas V SD Negeri
065013 Medan. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau Penelitian
dan Pengembangan (R&D) menggunakan metode pengembangan model Richey
and Klein atau sering disebut_dengan,.model PPE yang bertujuan untuk
mengembangkan media®f “komik digital Berbasis flipbook dengan
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DEVELOPMENT OF DIGITAL FLIPBOOK-BASED COMICS
ON ECOSYSTEM MATERIAL FOR GRADE V OF
SD NEGERI 065013 MEDAN

ABSTRACT

This study aims to analyze the needs, describe the development design, prove the
feasibility, and demonstrate the effectiveness of a digital comic-based flipbook
learning media for 5th-grade students at SD Negeri 065013 Medan. This research
is a Research and Development (R&D) study using the Richey and Klein model,
also known as the PPE model, which aims to develop a digital comic-based flipbook
learning media while considering two aspects of quality, validity, and practicality.
Qualitative data collection_techni , esdocumentation and observation,
while quantitative data “colle ‘:"‘"""--, ude " validation sheets and
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