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Abstract:  Kreativitas dan inovasi sangat dinanti oleh pemerintah untuk proses 

pembelajaran yang menyenangkan. Tujuan penelitian ini adalah untuk 

menghasilkan produk elektronik berupa konten materi. Materi ini dijabarkan ke 

bentuk visual dengan memanfaatkan heyzine. Heyzine adalah flipbooks yang 

penggunaannya berbentuk flip, sehingga pengguna dapat menggunakannya 

seperti membaca buku cetak biasa. Untuk mendapatkan tujuan ini peneliti 

menggunakan penelitian Reasearch and Development (R&D) dengan model 4D. 

Pendefinisian, desain, pengembangan, dan penyebaran adalah empat fase dari 

model ini. Hasil penelitian berupa e-modul berbasis heyzine flipbook telah 

dievaluasi dan divalidasi oleh ahli. Dilakukan di SMK Negeri 1 Cerme Gresik 

dan SMK Dharma Wanita. Materi dan media dinilai sangat layak dengan rata-

rata 95% dan 95% secara berurutan, sementara tanggapan siswa menunjukkan 

tingkat persetujuan yang tinggi dengan rata-rata 88.05%. Penelitian ini 

menghasilkan e-modul yang siap diimplementasikan dalam pembelajaran. 

 

Keywords: e-modul, heyzine flipbooks, Hidangan kentang dan pasta, 

Pengembangan model 4D. 

 

PENDAHULUAN 

 

Pendidikan terkadang berubah mengikuti 

perkembangan zaman. Salah satu perubahan 

tersebut adalah kemajuan ilmu pengetahuan dan 

teknologi saat ini, yang telah mengubah hampir 

setiap aspek kehidupan manusia dan 

meninggalkan banyak permasalahan yang tidak 

dapat diselesaikan kecuali kebutuhan untuk 

mempelajari dan memajukan bidang-bidang 

tersebut. Karena pendidikan kini menjadi bagian 

dari masa globalisasi, maka secara tidak langsung 

pendidikan dapat dimasukkan ke dalam 

komunitas global (Kurniawti, 2019). Agar 

peserta didik dapat aktif dalam lingkungan global 

yang sangat kompetitif, mereka harus 

dipersiapkan dengan kompetensi yang 

diperlukan. Pemanfaatan teknologi di dalam 

kelas adalah salah satu cara untuk melakukan hal 

ini.  

Ada banyak tantangan yang dihadapi 

pendidikan di Indonesia, khususnya di sekolah 

kejuruan: keterampilan membaca dan berhitung 

siswa, serta perlunya guru untuk menjadi lebih 

kompeten. Kelemahan dan kurangnya relevansi 

industri dan lapangan kerja dalam output siswa 

setelah lulus. Berdasarkan penelitian terpisah, 

Indonesia menduduki peringkat ke-60 dari 61 

negara dalam hal minat membaca (dinamai 

sebagai “Peringkat Negara Paling Literasi di 

Dunia” dan dilakukan oleh Central Connecticut 

State University pada Maret 2016). Menurut 

UNESCO, Indonesia menempati peringkat kedua 

terbawah di dunia dalam hal tingkat melek huruf, 

yang menunjukkan bahwa sangat sedikit orang di 

sana—hanya satu dari seribu yang menganggap 

serius membaca. Hasil dari permasalahan yang 

telah dijelaskan sebelumnya menunjukkan 

perlunya solusi yang dapat digunakan dalam 

dunia pendidikan, khususnya sekolah menengah 

kejuruan. 

Sejumlah faktor mempengaruhi seberapa 

baik kinerja tingkat pendidikan. Kualitas dan 

kuantitas unsur-unsur yang mempengaruhi 

keberhasilan pendidikan, menurut Dirjen 

Pendidikan Dasar (Yustikia, 2019), adalah: a) 

program pendidikan, yang meliputi kurikulum, 

silabus, bahan ajar, metode, dan media, serta alat 

peraga yang digunakan. dan waktu yang 

diberikan; dan b) sarana dan prasarana, seperti 

bangunan dan peralatan c) daya dukung 

lingkungan internal dan eksternal d) keterlibatan 

masyarakat. Untuk meningkatkan pemahaman 

siswa dan memberikan variasi yang lebih besar 

dalam proses pembelajaran, sumber daya 

instruksional yang menarik dapat digunakan. 

Menggunakan Heyzine hampir sama dengan 

menggunakan e-book, namun Heyzine memiliki 

kelebihan yaitu dapat dibuka halaman demi 

halaman dengan bantuan foto, teks, audio, dan 
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video yang menyempurnakan konteks buku dan 

membuatnya terlihat menarik (Anggreni & Sari, 

2022). 

Persiapan dan penyajian makanan adalah 

satu-satunya komponen kelas katering. Tahap F, 

atau kelas XI dan XII, adalah selesainya 

pengolahan dan pelayanan makanan. Fokus 

penelitian pada penelitian ini adalah masakan 

kentang dan pasta kelas XI semester 1. 

Mengingat permasalahan yang telah dibahas 

sebelumnya, penelitian ini bertujuan untuk 

memaksimalkan manfaat penggunaan e-modul 

interaktif untuk pembelajaran yang didasarkan 

pada flipbook Heyzine dan fokus pada hidangan 

pasta dan kentang. Hal ini membantu siswa untuk 

lebih memahami materi pada mata pelajaran 

tersebut, yang seringkali dianggap cukup sulit 

untuk dipahami karena memerlukan pemahaman 

dan ketelitian dalam penerapannya. 

 

METODE 

 

Proses mewujudkan kriteria desain ke 

dalam bentuk nyata disebut pengembangan 

(Barbara, 2014). Penelitian pengembangan 

adalah penelitian yang bertujuan untuk 

menciptakan desain, metode, dan produk. 

Menurut (Syaodih, 2017), penelitian dan 

pengembangan adalah suatu proses yang dapat 

dilacak untuk menciptakan produk baru atau 

menyempurnakan produk yang sudah ada. 

Disiplin desain model dan penciptaan bahan ajar 

atau produk keluaran, seperti alat bantu 

pembelajaran dan metodologi pembelajaran, 

merupakan bidang konsentrasi utama penelitian 

pengembangan dalam topik ini. Penelitian dan 

pengembangan (R&D) adalah istilah umum 

untuk penelitian pengembangan. Metode dan 

langkah pengembangan model Thiagarajan—

khususnya model 4-D yang dimodifikasi—

digunakan untuk membuat proses pengembangan 

modul elektronik (e-modul). Ada empat tahapan 

dalam konsep pengembangan 4-D. Meskipun 

demikian, pengembangan modul kelistrikan 

penelitian ini hanya berlanjut pada tiga tahap, 

dimulai dari tahap pengembangan. Hal ini 

disebabkan oleh kegagalan penelitian dalam 

menyelidiki efektivitas kegiatan pembelajaran 

yang sedang dikembangkan; karenanya, tahap 

difusi tahap terakhir belum selesai. 

 

 
Gambar  1. Prosedur Pengembangan 4D 

(Sumber: diadopsi dari (Thiagarajan, 1974) 
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Teknik analisis data dalam penelitian ini 

menggunakan statistika deskriptif dan skala 

likert. Skor penilaian pada angket validasi dan 

angket respon siswa seperti pada Tabel 1. 

 
Table 1. Skala Penilaian Validasi 

Pilihan Jawaban Skor 

Sangat baik 5 

Baik 4 

Cukup baik 3 

Kurang baik 2 

Tidak baik 1 

Sumber: (Ridwan, 2018) 

 

Langkah-langkah dalam teknik analisis 

data adalah sebagai berikut: (1) menjumlahkan 

seluruh data yang dikumpulkan dari validator 

dengan menggunakan item penilaian yang 

termasuk dalam instrumen penilaian; (2) 

mengetahui rata-rata total skor yang diperoleh 

validator; dan (3) memanfaatkan pedoman 

konversi nilai untuk menganalisis data. Data 

kelayakan e-modul dianalisis menggunakan 

rumus: 

 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖
× 100% … (1) 

 

Setelah memperoleh hasil presentase 

kelayakan modul elektronik dalam berupa angka 

maka akan diperoleh kesimpulan terkait 

kelayakan materi, dan media dengan kriteria 

likert. 

 
Tabel 2. Kritreria Interpretasi Skor Kelayakan 

Validasi 

Keterangan Skor 

Sangat Layak 81% - 100% 

Layak 61% - 80% 

Cukup Layak 41%- 60 % 

Kurang Layak 21% - 40% 

Tidak Layak 0% - 20% 

Sumber: Diadopsi dari (Ridwan, 2018) 

 

Untuk mengetahui respon siswa terhadap 

E-modul, dilakukan analisis data respon siswa. 

Ditemukan nilai rata-rata setiap kategori 

jawaban, kemudian rumus tersebut digunakan 

untuk memperoleh persentase setiap komponen 

penilaian. 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖
× 100% … (2) 

 

Kriteria Likert akan digunakan untuk 

menentukan keterterimaan materi dan media 

setelah persentase siswa yang menyelesaikan 

modul elektronik telah tercapai berdasarkan tabel 

2. Kritreria Interpretasi Skor Kelayakan Validasi. 

 

HASIL PEMBAHASAN 

 

Bagi siswa SMK Kuliner tahap f, 

penelitian ini menghasilkan bahan ajar berupa e-

modul makanan kentang dan pasta berbasis 

flipbook Heyzine. Hanya ada tiga tahap dalam 

penelitian ini: tahap definisi, pengembangan, dan 

desain. Karena tujuan penelitian ini bukan untuk 

mengetahui keefektifan kegiatan pembelajaran 

yang dirancang, maka tidak dilakukan tahap 

difusi; Sebaliknya, dibatasi pada kelas XI Kuliner 

1 di SMK Dharma Wanita dan XI Kuliner 2 di 

SMK Negeri 1 Cerme.  

Definisi adalah langkah pertama yang 

diselesaikan. Beberapa analisis dilakukan pada 

langkah ini antara lain analisis awal, siswa, tugas, 

konsep, dan rumusan tujuan pembelajaran. 

berdasarkan observasi dan wawancara di SMK 

Negeri 1 Cerme dan SMK Dharma Wanita. Dapat 

disimpulkan bahwa: (1) Masih sedikit sumber 

daya yang tersedia bagi siswa untuk mempelajari 

materi produktif; setiap mata pelajaran adalah 

unik; beberapa kekurangan buku; yang lainnya 

hanya tersedia di sekolah; ada pula yang 

dipinjam; (2) Penjelasan guru merupakan satu-

satunya sumber materi yang komprehensif. (3) 

Mayoritas guru secara eksklusif menggunakan 

permainan gratis Google dan PowerPoint sebagai 

alat media pembelajaran untuk menyebarkan 

informasi. (4) Ketika guru menjelaskan sesuatu 

di depan kelas, perhatian siswa mudah teralihkan 

dan kehilangan minat. (5) Sumber materi guru 

hanya berpacu pada buku paket yudhistira, materi 

yang tercantum masih belum lengkap dan menu 

yang sudah tertinggal zaman. (6) E-modul yang 

disediakan pemerintah belum lengkap dan terlalu 

singkat. 

Tahap design, tahapan ini melakukan 

kegiatan penyusunan materi, pembuatan 

storyboard, pembuatan desain layout dan 

tampilan bahan ajar digital, pembuatan prototype 

produk, finishing media. Tahap design dilakukan 

dengan menentukan aplikasi-aplikasi yang sesuai 

untuk mengembangkan e-modul materi hidangan 

kentang dan pasta pada fase F. Aplikasi yang 

digunakan dalam mengembangkan e-modul ini 

memanfaatkan fitur-fitur canva, heyzine filpbook, 

dan google form. Canva digunakan untuk 

mendesain e-modul dengan memanfaatkan fitur-

fitur didalamnya. Canva merupakan salah satu 

aplikasi desain yang cukup mudah untuk 

digunakan. Setelah e-modul tercipta, selanjutnya 
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dibutuhkan media untuk menyebarkan dan 

mengakses e-modul secara elektronik yaitu 

menggunakan heyzine flipbook. Keluaran dari 

heyzine flipbook berupa link yang dapat diakses 

menggunakan browser seperti google chrome. 

Kemudian, untuk mengakses soal-soal evaluasi 

dalam e-modul ini menggunakan google form 

agar mudah diakses dimana saja menggunakan 

smartphone atau pc. 

Setelah memilih media untuk menciptakan 

e-modul, tahapan yang dilakukan yaitu 

menyusun storyboard e-modul. E-modul ini 

terdiri beberapa komponen seperti judul e–

modul, Identitas penulis, kata pengantar, peta 

konsep, pendahuluan, narasi e-modul, soal-soal 

Pre-test post test, tugas individu, tugas 

kelompok, kesimpulan, daftar pustaka dan 

glosarium. Storyboard yang telah melalui tahap 

perbaikan dilanjutkan dengan proses 

pengembangan e-modul dengan menyisipkan 

gambar-gambar, narasi materi, menyisipkan 

video, menentukan warna background, 

menyisipkan jenis dan ukuran huruf yang sesuai. 

Pada tahap ini menghasilkan produk 

pengembangan berupa e-modul materi hidangan 

kentang dan pasta dapat dilihat pada Gambar 2 

berikut: 

 

 

 
Gambar  2. Modul Hidangan Kentang dan Pasta

Salah satu manfaat dari e-modul resep 

kentang dan pasta berbasis flipbook heyzine yang 

dikembangkan adalah dapat dimanfaatkan baik 

oleh guru maupun siswa untuk membantu proses 

pembelajaran mereka (2) Berbentuk “website” 

sehingga mempermudah pengguna untuk 

mengakses e-modul, tanpa mengunduh aplikasi. 

(3)Dapat digunkaan dimana saja dan kapan saja 

namun dengan terhubung jaringan. (4) Dapat 

diunduh dengan membutuhkan kapasitas rendah. 

(5) Berisi gambar yang menarik, video yang 

mudah dipahami, resep kekinian, catatan dan tips 

yang sangat bermanfaat pada saat praktek 

hidangan kentang dan pasta. (6) Navigasi mudah 

mudah digunakan dan lancar. E-modul yang 

dirancang kemudian divalidasi pada tahap 

pengembangan. Penelitian dan pengembangan 

ini diyakini efektif karena e-modul sangat layak 

digunakan sebagai bahan ajar di SMK tata boga. 

Hasil validasi dua validator materi dan dua 

validator media digunakan untuk mengetahui 

kelayakan e-modul ini. 

 

https://doi.org/10.29303/jipp.v9i3.2504


Al Firah et al., (2024). Jurnal Ilmiah Profesi Pendidikan, 9 (3): 1723 – 1730 

DOI: https://doi.org/10.29303/jipp.v9i3.2504 
 

1735 

 

 
Gambar  3. Hasil Validasi Kelayakan Materi 

 
Rekaptulasi hasil validasi materi e-modul 

hidangan kentang dan pasta mendapatkan rata-

rata kelayakan aspek pendahuluan sebesar 90% 

nilai tersebut kemudian diinterprestasikan masuk 

kedalam kriteria “sangat layak”. Aspek 

pendahuluan mendapat hasil sebesar 90% yang 

termasuk nilai paling rendah diantara aspek-

aspek yang lain karena pada aspek ini tujuan 

pembelajaran masih perlu dijabarkan lagi. 

Namun hasil ini masih memenuhi persyaratan 

“Sangat Layak”. Hal ini mendukung pernyataan 

(Kosasih, 2021) yang menyatakan bahwa bahan 

ajar dapat digunakan dengan sukses apabila 

seluruh bagiannya disertakan dan terpadu, mulai 

dari arahan dan kata pengantar. 

Kondisi “sangat layak” kemudian 

dianggap berlaku pada nilai rata-rata 95% untuk 

fitur material. Hal ini menunjukkan bahwa 

informasi yang diberikan relevan, komprehensif, 

logis, dan mengikuti kurva pembelajaran resep 

pasta dan kentang. Rata-rata kelayakan aspek 

kebahasaan sebesar 92,5% yang tergolong 

memenuhi ambang batas “sangat layak”. Hal ini 

dimungkinkan karena isi e-modul ditulis dengan 

bahasa yang mudah dipahami. Oleh karena itu, 

penggunaan e-modul harus memenuhi 

persyaratan karakteristik e-modul, antara lain 

penggunaan kata-kata yang umum, bahasa yang 

mudah dipahami, dan kemudahan akses 

(Puspitasari, 2019). 

Faktor pendukung material mempunyai 

kelayakan rata-rata sebesar 100%. Setelah itu 

nilai tersebut dianggap memenuhi syarat “sangat 

layak”. (Rusman, 2013), yang percaya bahwa 

bagian dari bahan ajar berbasis komputer 

memungkinkan adanya hubungan yang 

mengarah pada pengetahuan, mendukung hal ini. 

Ada yang berpendapat bahwa kerumitan konten 

yang ditawarkan dalam bahan ajar e-modul dapat 

didukung dengan penggunaan hyperlink. 

Artinya, pemahaman siswa juga akan tumbuh 

karena kemampuannya mengakses konten yang 

lebih mudah diakses melalui internet atau 

YouTube. 

Rata-rata aspek kelayakan e-modul adalah 

97,5%. Menurut (Naujah, 2020), dalam membuat 

modul, ada struktur atau kerangka modul yang 

perlu diperhatikan. Meliputi sampul yang 

memuat judul, nama mata pelajaran, kelas 

penulis yang dicantumkan dalam identitas modul, 

kata pengantar, daftar isi, glosarium, 

pendahuluan, pembelajaran, evaluasi, kunci 

jawaban dan penilaian, daftar pustaka, dan 

lampiran. Nilai ini kemudian diartikan masuk 

dalam kategori “sangat layak”. 

Nilai rata-rata akhir dari kelima nilai 

tersebut adalah 95%; Rata-rata tersebut sesuai 

interpretasi (Riduwan, 2018) termasuk dalam 

kriteria sangat layak (81%-100%). Menurut 

(Hertiansyah, 2018), e-modul adalah suatu cara 

untuk menyampaikan sumber daya pembelajaran 

mandiri dalam format elektronik yang disusun 

secara metodis ke dalam satuan pembelajaran 

sekecil mungkin, untuk memenuhi beberapa 

tujuan pembelajaran. Siswa akan dapat lebih 

banyak berinteraksi dengan program dengan 

menggunakan tautan untuk mengakses e-modul. 

Selain itu, siswa akan dapat melihat video dan 

foto untuk meningkatkan pengalaman belajar. 

Hasil analisis penilaian kelayakan media e-modul 

oleh validator materi. 
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Gambar  4. Hasil Validasi Kelayakan Materi 

 
Berdasarkan Gambar 3 rekapitulasi hasil 

validasi media terhadap e-modul hidangan 

kentang dan pasta berbasis heyzine flipbooks 

mendapatkan rata-rata aspek desain cover 

sebesar 96%, nilai tersebut kemudian 

diinterpretasikan masuk kedalam kriteria “sangat 

layak”, dengan ini sesuai dengan (David, 2016) 

menyatakan bahwa desain cover adalah elemen 

pertama yang akan memikat perhatian pembaca. 

Dia menekankan pentingnya desain yang kuat 

untuk menarik minat dan mengkomunikasikan 

pesan dengan jelas. Dengan rata-rata aspek rasio 

93% untuk konten e-modul, angka tersebut 

dinilai “sangat layak”. Kriteria ini sangat praktis 

karena kualifikasi materi e-modul selaras dengan 

indikator prestasi belajar pada materi hidangan 

kentang dan pasta, yang dituangkan dalam alur 

tujuan pembelajaran yang dikembangkan guru. 

Keyakinan (Wahyu et al., 2020) bahwa sumber 

daya pendidikan harus selaras dengan tujuan 

pembelajaran mendukung hal ini. 

Rata-rata skor kerapian penyajian adalah 

96% yang tergolong memenuhi standar “sangat 

layak”. Komponen kerapian penyajian 

memberikan hasil terbaik, hal ini sejalan dengan 

penelitian (Ahsan, 2016) yang menunjukkan 

bahwa dibandingkan dengan pembelajaran 

tradisional, media pembelajaran elektronik dapat 

digunakan secara efektif dalam kegiatan belajar 

mengajar. Nilai rata-rata akhir dari ketiga faktor 

yang berhubungan dengan nilai ini adalah 95%. 

Berdasarkan penilaian (Riduwan, 2018), rata-rata 

ini berada dalam kisaran sangat layak yaitu 81%–

100%. Menurut penelitian (Kismatawi et al., 

2022), Heyzine Flipbooks dan teknologi lainnya 

perlu digunakan dalam penggunaan media 

pembelajaran di zaman modern. Komik 

elektronik berbasis Heyzine Flipbooks yang 

memuat kurikulum sistem pencernaan siswa 

DMP kelas VIII dapat digunakan sebagai bahan 

ajar kelas IPA SMP khususnya kelas VI. Setelah 

e-modul dianggap layak untuk digunakan, siswa 

berpartisipasi dalam pengujian terbatas. 

Menelaah respon 23 siswa dan modul kelas 

Kuliner 1 Kelas XI SMK Dharma Wanita. 

 

 
Gambar 5. Hasil Respon Siswa 
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Berdasarkan Gambar 4 rekapitulasi hasil 

respon siswa kelas XI terhadap e-modul hidangan 

kentang dan pasta mendapatkan rata-rata aspek 

tampilan e-modul sebesar 88,64%, nilai tersebut 

kemudian diinterpretasikan masuk kedalam 

kriteria “sangat layak” yang sesuai dengan 

pernyataan (Rahmadina, 2023) sebagai berikut. 

E-modul adalah versi modul tradisional yang 

menggabungkan teknologi informasi untuk 

menjadikan modul yang sudah ada lebih menarik 

dan interaktif. Fitur multimedia seperti gambar, 

animasi, musik, dan video yang disertakan dalam 

e-modul dapat membantu siswa dalam 

memahami konten yang dipelajari (Rahmadina, 

2023). 

Rata-rata aspek penyajian materi sebesar 

87,23%, nilai tersebut kemudian 

diinterpretasikan masuk kedalam kriteria “sangat 

layak” yang artinya, Persepsi siswa bahwa 

konten dalam e-modul telah disajikan secara 

logis dan mudah dipahami, sehingga dapat 

menginspirasi mereka dan meningkatkan 

efektivitas dan kenikmatan belajar mereka. Hal 

ini sesuai dengan tujuan e-modul yaitu agar siswa 

dapat belajar mandiri seperti yang dikemukakan 

oleh (Prastowo, 2015). 

Rata-rata aspek aspek penggunaan e-

modul sebesar 88,28 %, nilai tersebut kemudian 

diinterpretasikan masuk kedalam kriteria “sangat 

layak”. Hal ini sesuai dengan pendapat 

(Daryanto, 2013) bahwa salah satu karakteristik 

bahan ajar berupa e-modul yang baik adalah 

bahan aja yang mudah untuk digunakan oleh 

pengguna menggunakan berbagai perangkat 

elektronik. 

Nilai rata-rata ultimat ketiga unsur nilai tersebut 

sebesar 88,05%. Berdasarkan analisis yang 

dilakukan oleh (Riduwan, 2018), rata-rata ini 

berada dalam kisaran yang sangat sesuai yaitu 

81%–100%. Evaluasi yang dilakukan oleh 

peserta dan perbandingan dengan penelitian 

sebelumnya menunjukkan bahwa e-modul 

tentang pasta dan kentang “sangat layak” untuk 

digunakan selama proses pendidikan. 

 

KESIMPULAN 

 

Simpulan yang diperoleh dari penelitian 

dan pengembangan ini adalah Siswa dapat 

menggunakan link di Chrome untuk melihat hasil 

e-modul Heyzine berbasis flipbook tentang resep 

kentang dan pasta. E-modul berisi materi, foto, 

video pembelajaran, dan soal-soal yang dapat 

diselesaikan. Berikut link e-modul 

https://heyzine.com/flip-book/0886e851cd.html. 

Hasil validasi materi diartikan 95% “sangat 

layak” dengan kategori sangat layak. Interpretasi 

hasil validasi ahli media sebesar 95% 

menempatkan pada kategori “sangat layak”. 

Evaluasi jawaban siswa terhadap e-modul makan 

kentang dan pasta berbasis flipbook Heyzine 

menghasilkan interpretasi sebesar 88,05% 

dengan kategori “sangat tepat”. 
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