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Abstract: Kreativitas dan inovasi dalam pendidikan sangat dibutuhkan baik 

pengajar dan siswa. Tujuan penelitian ini ialah untuk menghasilkan produk 

elektronik berupa konten materi. Bahan ajar digital ini menampilkan sebuah 

media pembelajaran dalam bentuk heyzine flipbook yang bisa diakses melalui 

tautan yang disediakan.  Penelitian ini memanfaatkan kerangka kerja 

penelitian dan pengembangan (R&D) dengan model 4D yang mencakup 

tahapan mendefinisikan, merancang, mengembangkan, dan menyebarkan. 

Hasil penelitian berupa bahan ajar digital berbasis heyzine flipbook telah 

dievaluasi dan divalidasi oleh ahli berdasarkan penilaian materi dan media 

dinilai sangat layak dengan rata-rata 95.10% dan 95.4% secara berurutan, 

sementara tanggapan siswa menunjukkan tingkat persetujuan yang tinggi 

dengan rata-rata 89.14%. Penelitian ini menghasilkan bahan ajar digital yang 

siap diimplementasikan dalam pembelajaran. 

 

Keywords: Bahan ajar digital, Heyzine flipbook, Hidangan dari unggas, 

Pengembangan model 4D.  

 

 

PENDAHULUAN 

 

Pembelajaran di abad 21 menurut 

(Kemendikbud, 2018) mengenai standar proses 

pendidikan, diantaranya adalah penerapan 

teknologi informasi dan komunikasi untuk 

meningkatkan efektivitas dan efisiensi 

pembelajaran. Pada kurikulum merdeka salah 

satu pendekatan yang ditekankan ialah penerapan 

konsep 4C yang mencakup berpikir kritis (critical 

thinking), kerja sama (collaboration), komunikasi 

(communication), dan kreativitas (creativity) 

untuk melatih siswa agar mempunyai 

keterampilan sosial dan berwawasan global. 

Dengan menerapkan teknologi informasi dan 

komunikasi secara terintegrasi, sistematis dan 

efektif sesuai dengan situasi dan kondisi. Maka 

dalam Pendidikan modern teknologi informasi 

dan komunikasi seharusnya tidak hanya 

dijadikan sebagai objek untuk dipelajari, 

melainkan digunakan dalam proses 

pembelajaran. Teknologi informasi dan 

komunikasi diterapkan secara terkoordinasi, 

metode, efisien berdasarkan keadaan. 

Di era digital ini, bahan ajar elektronik 

berpotensi menigkatkan hasil belajar siswa 

secara substansial, yang sejalan dengan kemajuan 

teknologi yang berkembang sangat pesat. Hal ini 

disebabkan oleh fakta bahwa kemajuan teknologi 

menjadi lebih beragam dan menarik untuk 

dipelajari oleh siswa. Bahan ajar yang 

dikeluarkan oleh Kementrian Pendidikan dan 

dapat digunakan di beberapa SMK berupa buku 

cetak. Buku cetak memiliki kekurangan yakni isi 

materi yang kurang lengkap dan berbentuk buku 

cetak yang menyebabkan siswa merasa bosan dan 

berkurangnya minat belajar siswa. Berdasarkan 

hasil observasi pada proses pembelajaran yang 

dilakukan di salah satu SMK, yakni pengajar 

(guru) masih menggunakan bahan ajar cetak yang 

kurang lengkap, Adapun permasalahan yang 

dirasakan siswa yaitu siswa tidak memiliki 

semangat belajar karena bahan ajar yang 

digunakan hanya berisikan tulisan yang hanya 

disertai dengan gambar seadanya. Dengan 

kurangnya bahan ajar tersebut menyebabakan 

siswa tidak memiliki kesempatan belajar mandiri 

karena tidak memiliki kesempatan memperlajari 

pelajaran terlebih dahulu materi yang akan 

diajarkan oleh guru. 

Berdasarkan masalah yang telah 

dipaparkan, peneliti bermaksud untuk 

mengembangkan suatu media berupa bahan ajar 

digital. Adapun dalam penelitian ini bahan ajar 

dgital yang akan diimplementasikan yakni bahan 

ajar digital dengan bantuan heyzine flipbooks. 

Pencapaian atas kegiatan penelitian ini adalah 

mengoptimalkan peran penggunaan wadah 
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pembelajaran dalam bentuk bahan ajar digital 

yang difokuskan pada materi hidangan dari 

unggas. Para ahli media dan materi akan 

bersinergi pada penelitian diatas agar menjamin 

bahwa sumber daya pedagogis yang mereka buat 

valid dan bermanfaat bagi guru dan siswa pada 

tahap F. Pesertanya adalah siswa program seni 

kuliner Kelas XI. 

 

METODE 

 

Penelitian ini meggunakan metode 

pengembangan 4D yakni pendefinisian (Define), 

perancangan (Design), pengembangan 

(Develop), penyebarluasan (Disseminate). 

Namun pada penelitian ini hanya pada tahap 

proses pengembangan (development). Dalam 

penelitian ini akan menghasilkan suatu produk 

berupa media pembelajaran yaitu bahan ajar 

digital berbasis heyzine flipbook. Penelitian ini 

akan mengevaluasi kelayakan materi dan media 

melalui validasi ahli dan uji coba terbatas dengan 

34 peserta dari kelas XI Kuliner 1 SMK Negeri 1 

Cerme. Data akan dianalisis secara deskriptif 

kuantitatif menggunakan skala Likert lima skala. 

Data-data tersebut nantinya akan dianalisis 

dengan cara deskriptif kuantitatif. Selanjutnya, 

jumlah hasil hitungan berbentuk presentasi 

tersebut akan disajikan dengan skala likert yang 

terdiri atas 5 aspek penilaian tersajii 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 

(Ridwan, 2018) 

 

Dalam melakukan teknik analisis data, 

diperlukan cara 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; 

 

Presentase = 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖
 𝑥 100% (1) 

 

Setelah mendapat hasil penjumlahan yang 

berbentuk presentase atau kesimpulan kelayakan 

materi serta kriteria Likert setelah mendapatkan 

temuan lengkap, yang ditampilkan sebagai 

persentase kelayakan modul elektronik dalam 

bentuk numerik. 

 
Table 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% 

(Diadopsi dari Ridwan, 2018) 

 

Untuk mengetahui tanggapan siswa 

terhadap sumber daya pengajaran digital, data 

tanggapan siswa dianalisis. Nilai rata-rata untuk 

setiap kateri respons ditemukan. kemudian rumus 

tersebut digunakan untuk memperoleh persentase 

setiap komponen penilaian; 

 

Presentase = 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖
 𝑥 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 

bahan ajar digital hidangan dari unggas berbasis 

flipbook Heyzine. Hanya ada tiga tahap dalam 

penelitian ini: tahap definisi, pengembangan, dan 

desain.  

 

1. Tahap Pendefinisian (Define) 

Menemukan gambaran umum kondisi 

belajar siswa tahap F pada unsur 3 pengolahan 

masakan unggas merupakan tujuan tahap 

pendefinisian, pada elemen 3 pengolahan 

hidangan dari unggas. Serta mendapatkan 

gambaran dari penggunaan sumber daya gratis 

yang digunakan pendidik dan siswa. Analisis 

awal, analisis siswa, analisis tugas, ide, dan 

tujuan pembelajaran adalah beberapa analisis 

yang diselesaikan pada titik ini. 

a. Analisis awal  

Pada tahap analisi awal dimulai dengan 

mencari masalah yang ada di sekolah 
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khususnya dalam materi hidangan dari 

unggas, pada titik ini peneliti menemukan 

bahwa Kelas XI Tata Boga SMK 

memerlukan materi pembelajaran masakan 

unggas. Pendekatan ceramah adalah 

bagaimana guru menyajikan materi di depan 

kelas.. 

b. Analisis kurikulum  

Pada tahap ini peneliti melakukan 

observasi ke beberapa SMK Tata Boga dan 

Kuliner. Hasilnya adalah pada tahun 

2023/2024 SMK tersebut sudah menerapkan 

kurikulum merdeka terutama kelas XI. 

Sehingga peneliti mengembangkan media 

bahan ajar digital berbasis heyzine flipbooks 

harus sesuai dengan tuntutan kurikulum 

merdeka. 

c. Analisis karakteristik peserta didik  

Hasil analisis yang dilakukan di SMK 

Kuliner fase F menunjukkan bahwa dalam 

proses pembelajaran sebagian besar siswa 

cenderung merasa jenuh dan kurang fokus 

memperhatikan guru ketika sedang 

mengajarkan konsep materi. Kurangnya 

minat siswa terhadap materi pelajaran 

maupun ketidakmampuan bahan ajar 

memenuhi kebutuhan masing-masing gaya 

belajar menjadi permasalahan. Hal ini 

menimbulkan tantangan terhadap proses 

pembelajaran.. Untuk itu dibutuhkan bahan 

ajar berbasis teknologi yang kreatif dan 

inovatif yang akan membuat siswa tertarik 

dan mampu memfasilitasi semua gaya 

belajar siswa 

d. Analisis materi  

1) Diberikan uraian tentang pengertian 

Indonesia berbahan dasar dari unggas. 

2) Uraian tentang berbagai macam  

hidangan Indonesia berbahan dasar dari 

unggas. 

3) Uraian tentang teknik memasak hidangan 

Indonesia berbahan dasar dari unggas 

Uraian tentang metode pembuatan 

hidangan dari unggas. 

4) Uraian tentang resep standart hidangan 

Indonesia berbahan dasar dari unggas. 

5) Uraian tentang penyajian hidangan 

Indonesia berbahan dasar dari unggas. 

e. Analisis tugas 

Tahap ini merupakan tujuan untuk 

penentuan tugas yang ada didalam bahan 

ajar yang digunakan kepada pembaca 

ataupun siswa. Tugas disesuaikan dengan 

materi hidangan dari unggas dan tujuan 

pembelajaran yang telah dirancang. Adapun 

tugas yang akan dibuat adalah tugas evaluasi 

yang berada pada akhir materi. Berdasarkan 

lima analisis diatas, maka diperlukan sebuah 

pengembangan baru terkait bahan ajar yang 

berisikan materi yang lengkap serta 

diberikan gambaran yang dapat 

meningkatkan pemahaman lebih dalam dan 

bentuk penyajian yang menarik, dengan 

adanya bahan ajar ini akan membuat siswa 

berfikir secara kritis. 

f. Merumuskan tujuan pembelajaran 

Tujuan pembelajaran dari media 

pembelajaran bahan ajar digital berbasis 

heyzine flipbooks tentang hidangan dari 

unggas meliputi: 

1) Menjelaskan pengetian hidangan 

Indonesia berbahan dasar dari unggas. 

2) Menganalisis macam-macam hidangan 

Indonesia berbahan dasar dari unggas. 

3) Menganalisis teknik memasak hidangan 

Indonesia berbahan dasar dari unggas 

4) Menganalisis resep standart hidangan 

Indonesia berbahan dasar dari unggas 

5) Mengidentifikasi cara penyajian 

hidangan Indonesia berbahan dasar dari 

unggas. 

 

2. 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 bahan ajar digital materi 

hidangan dari unggas pada fase F. Fitur Canva 

digunakan dalam aplikasi yang digunakan untuk 

membuat bahan ajar digital, heyzine filpbook, dan 

google form. Canva digunakan untuk mendesain 

bahan ajar digital dengan memanfaatkan fitur-

fitur didalamnya. Setelah bahan ajar digital 

tercipta, selanjutnya dibutuhkan media untuk 

menyebarkan dan mengakses bahan ajar digital 

secara elektronik yaitu menggunakan heyzine 

flipbook. Keluaran dari heyzine flipbook berupa 

link yang dapat diakses oleh browser web seperti 

Google Chrome. kemudian untuk sampai ke 

pertanyaan penilaian di sumber online ini 

menggunakan google form agar mudah diakses 

dimana saja menggunakan smartphone atau pc. 

Setelah memilih media untuk menciptakan bahan 

ajar digital, tahapan yang dilakukan yaitu 

menyusun storyboard. Bahan ajar digital ini 
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terdiri beberapa komponen seperti judul bahan 

ajar digital, Identitas penulis, kata pengantar, peta 

konsep, pendahuluan, soal-soal evaluasi, tugas 

individu, tugas kelompok, kesimpulan, daftar 

pustaka dan glosarium. Storyboard yang telah 

melalui tahap perbaikan dilanjutkan dengan 

proses pengembangan bahan ajar digital dengan 

menyisipkan gambar-gambar, narasi materi, 

menyisipkan video, menentukan warna 

background, menyisipkan jenis dan ukuran huruf 

yang sesuai. Pada proses ini dapat dihasilkan 

produk inovasi seperti bahan ajar digital materi 

hidangan dari unggas yang telah tersaji pada 

Gambar 1 berikut: 

 

 

 

 
Gambar 1. Bahan ajar digital hidangan dari ungags 

 
3. Tahap Development 

a. Penilaian Ahli Materi 

Setelah prosedur validasi dengan dua 

validator ahli material, kelayakan material dapat 

ditentukan. Mulai tanggal 10 hingga 15 Juni 

2024, proses validasi dilakukan secara langsung. 

Anda dapat memeriksa pendapat ahli tentang 

kepraktisan materi pada Tabel 3. 

Tabel 3. Penilaian Kelayakan Ahli Materi 

Aspek Persentase Kategori 

Komponen bahan 

ajar digital 

97,92 % Sangat Layak 

Kualitas isi 90,6 % Sangat Layak 

Kualitas 

Instruksional 

Kualitas teknis 

95% 

96,9% 

Sangat Layak 

Sangat Layak 

Rata-Rata 95.10 % Sangat Layak 
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Hasil penilaian komponen bahan ajar 

digital, kualitas isi, kualitas instruksional, dan 

kualitas teknis diperoleh nilai rata-rata 

keseluruhan aspek yaitu 95,10%. Nilai rata-rata 

tersebut menurut interpretasi skor yang 

ditetapkan oleh  (Dari et al., 2022) termasuk 

dalam kisaran yang sangat realistis yaitu 81% 

hingga 100%. Evaluasi komponen bahan ajar 

digital menghasilkan interpretasi sangat baik 

dengan perolehan skor 97,92%. Kriteria sangat 

layak ini karena komponen bahan ajar digital 

telah sesuai dengan struktur pembuatan bahan 

ajar digital. Dengan interpretasi yang sangat baik, 

temuan evaluasi kualitas konten kembali 

diperoleh dengan skor 90,6%. Kriteria sangat 

layak ini karena kualitas konten memenuhi 

persyaratan untuk memenuhi tujuan 

pembelajaran. Hal ini sesuai dengan pandangan 

yang dikemukakan dalam Kemendikbud (2017) 

tentang prosedur pembuatan bahan ajar digital. 

Dengan interpretasi yang sangat wajar, 

hasil evaluasi kualitas proses menghasilkan skor 

95%. Kriteria sangat layak ini karena kualitas 

instruksional sudah sesuai dengan karakteristik 

bahan ajar digital yang baik, yaitu selfinstruction, 

selfcontained, stand alone, adaptive, dan user 

friendly. Hal ini sesuai dengan pendapat 

Daryanto (2013:9) dalam (Wulansari et al., 2018) 

tentang karakteristik bahan ajar digital yang baik. 

Pada aspek kualitas teknis mencapai skor 96,9% 

dengan interpretasi yang mengagumkan. Standar 

ini sangat layak. karena kualitas teknis sudah 

sesuai dengan kelebihan bahan ajar digital yaitu 

dapat dibuka kapanpun dan dimanapun anda 

suka. Selain itu, terdapat video dan gambar 

dengan tulisan sah yang dapat membantu siswa 

dalam memahami isi mata kuliah. Hal ini sesuai 

dengan pendapat (Laili et al., 2019) tentang 

kelebihan bahan ajar digital yaitu memiliki sifat 

yang interaktif yang dapat memudahkan dalam 

navigasi dan mampu menumbuhkan motivasi 

bagi siswa. 

 

b. Penilaian Ahli Media 

Langkah Validasi ahli media dimulai 

dengan evaluasi yang dilakukan dengan 

segelintir validator untuk menilai kelayakan 

media yang akan dikembangkan. Kelayakan 

media diukur setelah proses validasi dengan hasil 

penskoran sebagai berikut. 

 

 

 

Tabel 4. Penilaian Kelayakan Ahli Media 

Aspek Persentase Kategori 

Kelayakan 

tampilan desain 

93,75 % Sangat Layak 

Kemudahan 

penggunaan 

95,85% Sangat Layak 

Kerapihan pada 

penyajian 

Ketepatan waktu 

Karakteristik bahan 

ajar digital  

95 % 

100% 

93% 

Sangat Layak 

Sangat Layak 

Sangat Layak 

Rata-Rata 95 % Sangat 

Layak 

 

Evaluasi kedua validator terhadap 

kelayakan materi terbuka digital menghasilkan 

nilai rata-rata untuk semua faktor, yaitu 95,4%. 

Nilai rata-rata tersebut menurut interpretasi skor 

yang ditetapkan oleh(Dari et al., 2022)  termasuk 

dalam kisaran yang sangat realistis yaitu 81% 

hingga 100%. Hasil penilaian kelayakan tampilan 

desain layar mencapai skor 93,75% dengan 

interpretasi sangat layak. Kriteria sangat layak ini 

karena sampul yang dipilih sesuai dengan judul 

bahan ajar digital hidangan Indonesia berbahan 

dasar unggas dan warna pada tulisan sudah padu 

dengan warna latar belakang yang membuat 

tulisan dapat terlihat jelas. Hasil penilaian 

kemudahan penggunaan memperoleh rating 95% 

untuk interpretasi yang sangat baik. Kriteria 

sangat layak ini karena bahan ajar digital dapat 

dioperasikan diberbagai platform media 

elektronik, seperti smartphone dan laptop. Hal ini 

sesuai dengan pendapat (Fadilah, Lailiyatul Nur 

& Sulistyowati, 2022), Fakta bahwa sumber daya 

pengajaran digital sesuai untuk mode tampilan 

desktop (laptop atau komputer) dan seluler 

(perangkat) mungkin berkontribusi pada kesan 

awal yang positif. Hasil penilaian kerapihan pada 

penyajian mencapai skor kerapihan 95% dengan 

bacaan yang sangat bagus. Penulisan adalah 

alasan untuk penilaian yang sangat baik ini 

menggunakan font Forum, ukuran 18 poin yang 

dapat terlihat jelas dan tidak buram. 

Hasil evaluasi yang tepat waktu 

menghasilkan skor 100% dengan interpretasi 

yang sangat masuk akal. Karena materi 

pendidikan digital dapat diakses secara instan 

setelah dibuka atau dioperasikan, persyaratan ini 

sangat memungkinkan. Hal ini sesuai dengan 

pendapat (Ridwan, 2022), bahwa bahan ajar 

digital memiliki kelebihan cara mengakses yang 

mudah karena adanya alamat link yang 

memudahkan siswa jika ingin membuka bahan 

ajar digital tanpa harus mendownload aplikasi 
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terlebih dahulu. Hasil penelitian kemanfaatan 

mencapai skor 93,75% dengan interpretasi sangat 

layak. Kriteria sangat layak ini, guru dapat lebih 

mudah memfasilitasi pembelajaran dengan 

sumber daya digital, dan rentang perhatian siswa 

dapat diperpanjang untuk konten pembelajaran 

yang lebih banyak. Hal ini sejalan dengan sudut 

pandang. (Laili et al., 2019), bahwa kelebihan 

bahan ajar digital menumbuhkan motivasi bagi 

siswa. Temuan dari studi tentang ciri-ciri materi 

terbuka digital, seperti kemampuan beradaptasi, 

kemandirian, sifatnya yang berdiri sendiri, dan 

kemudahan penggunaan mencapai skor (93,75%, 

81,25%, 100%, 100%, 100%) dengan interpretasi 

yang mengagumkan. Karena bahan ajar digital 

mengikuti standar bahan ajar digital, maka 

kriteria tersebut sangat memungkinkan. Hal ini 

sesuai dengan pendapat Daryanto (2013:9) dalam 

(Wulansari et al., 2018) bahwa bahan ajar digital 

yang baik harus ramah pengguna, adaptif, 

mandiri, dapat memberikan instruksi mandiri, 

dan berdiri sendiri.  

 

c. Respon Siswa 

Setelah evaluasi dan amandemen ahli, e-

modul akan dievaluasi 34 siswa kelas XI Kuliner 

1, dengan hasil respons siswa yang 

terdokumentasi pada Tabel 5 berikut. 

 
Tabel 5. Hasil Respon Siswa 

Aspek Persentase Kategori 

Kualitas isi 89 % Sangat Layak 

Bentuk dan 

akurasi 

92.49 % Sangat Layak 

Kualitas 

instruksional 

Timelines 

Kualitas teknik 

Kemudahan 

penggunaan 

Kepuasan 

penggunaan 

88.2 % 

87.9% 

93.74% 

91.55% 

88.4% 

Sangat Layak 

Sangat Layak 

Sangat Layak 

Sangat Layak 

Sangat Layak 

Rata-Rata 89.14 % Sangat Layak 

 

Dengan interpretasi yang kompeten, 

penerapan sumber daya digital untuk pengajaran 

menghasilkan skor rata-rata sebesar 89,14%. 

Rata-rata ditentukan dari evaluasi jawaban siswa 

tentang unsur kualitas 89,34% dengan 

interpretasi baik. Kriteria baik ini karena konten 

pada materi yang dapat diakses secara digital 

dapat dipahami dengan mudah dan dengan 

adanya dukungan gambar dan video dapat 

meningkatkan pemahaman siswa. Hal ini sesuai 

dengan pendapat (Perdana et al., 2017)bahwa 

sumber daya digital untuk pengajaran merupakan 

sebuah sumber daya digital untuk pengajaran 

untuk dipelajari secara mandiri yang didalamnya 

terdapat video dan gambar yang memudahkan 

siswa untuk lebih berinteraktif. 

Penilaian respon siswa pada aspek bentuk 

dan akurasi memperoleh rata-rata 92,20% dengan 

interpretasi baik. Kriteria baik ini karena 

tampilan pada sumber daya digital untuk 

pengajaran menarik. Hal ini sejalan dengan sudut 

pandang (Fitriani & Indriaturrahmi, 2020) bahwa 

materi yang dapat diakses secara digital dapat 

terlihat menarik dan interaktif karena terdapat 

elemen multimedia (suara, gambar, teks, dan 

video). Penilaian respon siswa pada interpretasi 

sangat baik, aspek kualitas prosesi memperoleh 

rata-rata sebesar 89,14%. Kriteria sangat baik ini 

karena penggunaan sumber daya digital untuk 

pengajaran dapat memotivasi siswa dalam 

mempelajari materi hidangan dari unggas. Hal ini 

sesuai dengan pendapat (Laili et al., 2019), 

bahwa kelebihan sumber daya digital untuk 

pengajaran dapat menumbuhkan motivasi bagi 

siswa. Penilaian respon siswa pada aspek 

timeliness memperoleh rata-rata 87,87% dengan 

interpretasi baik. Hal ini sejalan dengan sudut 

pandang (Ridwan, 2022) bahwa sumber daya 

digital untuk pengajaran memiliki kelebihan cara 

mengakses yang mudah karena adanya alamat 

link yang memudahkan siswa jika ingin 

membuka sumber daya digital untuk pengajaran 

tanpa harus mendownload aplikasi terlebih 

dahulu.  

Penilaian respon siswa pada aspek kualitas 

teknis memperoleh rata-rata 91,54% dengan 

interpretasi sangat baik. Kriteria sangat baik ini 

karena kalimat pada sumber daya digital untuk 

pengajaran sudah ditampilkan dengan jelas dan 

dalam bahasa yang dapat dimengerti. Penilaian 

respon siswa dari segi kegunaan, mendapat rata-

rata 87,50% dengan interpretasi baik. Kriteria 

baik ini karena sumber daya digital untuk 

pengajaran dapat dapat dengan mudah 

dioperasikan. Hal ini sejalan dengan sudut 

pandang (Suarsana & Mahayukti, 2013) bahwa 

kelebihan sumber daya digital untuk pengajaran 

dapat memudahkan dalam navigasi yang 

memungkinkan untuk menampilkan gambar dan 

memulai video dengan mudah. Penilaian respon 

siswa pada aspek kepuasan penggunaan 

memperoleh rata-rata 88,42% dengan interpretasi 

baik. Kriteria baik ini karena bahan ajar digital 

mudah untuk dipahami dan dapat mempermudah 

siswa untuk belajar secara mandiri. Hal ini 

https://doi.org/10.29303/jipp.v10i1.2597
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sejalan dengan sudut pandang Daryanto (2013:9) 

dalam (Wulansari et al., 2018), bahwa bahan ajar 

digital harus mudah dipakai dan setiap instruksi 

harus bersifat membantu dan merespon sesuai 

keinginan pembaca 

 

KESIMPULAN 

 

Berdasarkan penelitian, hasil dan pembahasan, 

diperoleh kesimpulan: 

1. Hipotesis dari bahan ajar digita; berbasis 

heyzine flipbook dalam materi hidangan dari 

unggas dapat di akses melalui link yang 

menggunakan chrome, kemudian didalamnya 

terdapat berbagai fitur hiburan unggulan serta 

pertanyaan yang dapat diselesaikan siswa saat 

menggunakan item tersebut.  Berikut adalah 

QR dan link: https://heyzine.com/flip-

book/63ba26a0e0.html     

 
2. Hasil validasi ahli materi mempunyai skor 

rata-rata 95,10% pada taraf “sangat layak” 

3. Temuan validasi pakar media yang memiliki 

rata-rata sebesar95,4% taraf “sangat layak”. 

Hasil respon siswa terkait bahan ajar elektronik 

berbasis heyzine flipbooks dalam materi hidangan 

dari unggas menunjukkan nilai sebesar 89.14% 

dengan taraf “sangat layak”. 
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