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ABSTRAK 

 

Putri Sabrina Murtafiah. 037121111. Pengembangan Bahan Ajar Digital 
Berbantuan Heyzine Flipbook Pada Materi Teks Eksposisi. Jenis penelitian 
ini adalah pengembangan Research and Development (R&D) dengan 
model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 
Evaluation). Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan, menguji 
kelayakan dan menguji keefektivitasan dari produk tersebut. Penelitian ini 
dilaksanakan di SDN Panaragan 1 Kota Bogor pada kelas V-B yang 
berjumlah 30 peserta didik tahun pembelajaran semester genap 2024/2025. 
Penelitian ini melakukan analisis kebutuhan dengan membuat lembar 
instrumen observasi, wawancara, penilaian angket dari ahli materi, ahli 
bahasa, ahli media, angket respon guru dan angket respon peserta didik. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa bahan ajar digital berbantuan heyzine 
flipbook bedasarkan rata-rata penilaian validasi ahli materi diperoleh 
persentase sebesar 96%, Ahli bahasa sebesar 98%, ahli media sebesar 
94% yang termasuk pada kategori ‘sangat layak”. Hasil angket respon 
peserta didik memperoleh 92% dan hasil angket respon guru memperoleh 
96% dengan kategori “sangat baik” dan skor rata-rata N-Gain memperoleh 
0,72 dengan kategori tinggi. Bedasarkan hasil di atas menunjukkan bahwa 
pengembangan bahan ajar digital berbantuan heyzine flipbook pada materi 
teks ekpsosisi dinyatakan “sangat layak” dan “sangat baik” untuk digunakan 
dalam proses pembelajaran. 

Kata Kunci: Bahan Ajar Digital, Heyzine Flipbook, Teks Eksposisi. 
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ABSTRACT 

 
Putri Sabrina Murtafiah. 037121111. Putri Sabrina Murtafiah. 037121111. 
Development of Digital Teaching Materials Assisted by Heyzine Flipbook on 
Expository Text Material. This type of research is the development of 
Research and Development (R&D) with the ADDIE model (Analysis, 
Design, Development, Implementation, Evaluation). This research aims to 
develop, test the feasibility and test the effectiveness of the product. This 
research was conducted at SDN Panaragan 1 Bogor City in class V-B with 
30 students in the even semester of 2024/2025. This research conducted a 
needs analysis by making observation instrument sheets, interviews, 
questionnaire assessments from material experts, linguists, media experts, 
teacher response questionnaires and student response questionnaires. The 
results showed that digital teaching materials assisted by heyzine flipbook 
based on the average validation assessment of material experts obtained a 
percentage of 96%, linguists at 98%, media experts at 94% which was 
included in the 'very feasible' category. The results of the student response 
questionnaire obtained 92% and the results of the teacher response 
questionnaire obtained 96% in the “very good” category and the average N-
Gain score obtained 0.72 in the high category. Based on the above results, 
it shows that the development of digital teaching materials assisted by 
heyzine flipbook on exposition text material is declared “very feasible” and 
“very good” to be used in the learning process. 

Keywords: Digital Teaching Materials, Heyzine Flipbook, Expository Text. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

       Perkembangan dunia pendidikan saat ini berlangsung terus- 

menerus dan berubah dari waktu ke waktu. Saat ini perkembangan 

teknologi terus berkembang dan mengubah sistem pembelajaran di 

sekolah-sekolah. Perkembangan teknologi menyebabkan sekolah, guru, 

dan peserta didik berada pada suasana baru untuk memperoleh 

pengetahuan dan pengalaman baru dalam pembelajaran. 

Pembelajaran adalah proses mengembangkan potensi diri, 

memaksimalkan kemampuan, memperluas pengetahuan, meningkatkan 

bentuk jiwa spritual dan kepribadiannya. Pembelajaran harus 

dilaksanakan dengan sebaik-baiknya untuk mencapai hasil yang optimal. 

Pembelajaran yang baik itu dilaksanakan tidak selalu monoton, dan lebih 

menarik sehingga menstimulus peserta didik untuk aktif. 

       Pembelajaran masa kini sangat dipengaruhi perkembangan 

dalam bidang teknologi. Salah satu teknologi yang saat ini sedang 

dikembangkan adalah bahan ajar digital. Bahan ajar digital merupakan 

materi pembelajaran yang disajikan dalam format online dan diakses melalui 

perangkat elektronik. Bahan ajar digital mendatangkan inovasi dalam 

dunia pendidikan yang menawarkan banyak keuntungan bagi peserta 

didik dan guru. Dengan demikian penggunaan bahan ajar digital dalam 

proses pembelajaran sangat penting untuk mencapai tujuan 



 

 

2 

pembelajaran yang optimal. Penggunaan bahan ajar digital dapat 

dikreasi melalui berbagai aplikasi atau website. Salah satu platfrom 

tersebut adalah heyzine flipbook. Heyzine flipbook adalah penyajian 

bahan ajar dalam bentuk virtual yang mampu menyajikan materi 

pembelajaran yang tidak hanya berupa tulisan, tetapi berisi gambar, 

video, audio, backsound, animasi gerak, games, penambahan link dan 

sebagainya. Heyzine flipbook memiliki tampilan yang menarik, karena 

seperti sebuah buku yang sesungguhnya, dapat dengan mudah 

berpindah dari satu halaman ke halaman lainnya. Heyzine flipbook 

mudah untuk digunakan dan diakses kapan saja dengan waktu yang 

tidak terbatas. Bahan ajar digital melalui pemanfaatan aplikasi atau 

website heyzine flipook ini dapat membantu pendidik mendapatkan 

bahan ajar yang sesuai dengan kurikulum dan konteks lokal yang sesuai 

keinginan. Bahan ajar digital ini dapat menstimulus peserta didik untuk 

memahami materi-materi pembelajaran. Satu diantara materi 

pembelajaran yang harus dipelajari oleh peserta didik yaitu Teks 

Eksposisi. Teks Eksposisi adalah sebuah bentuk  karangan  yang  

memuat  tentang  informasi  maupun pengetahuan yang bertujuan 

untuk menjelaskan topik kepada pembaca secara lugas, jelas dan logis. 

Teks Eksposisi termasuk jenis teks nonfiksi karena disertai sejumlah 

argumentasi dan fakta- fakta yang benar-benar terjadi.  

       Berhubungan dengan aplikasi atau website dalam pembelajaran, 

berikut ini beberapa informasi yang merupakan hasil data dari lapangan 



3 
 

 

       yang telah dilakukan peneliti dengan wali kelas V B pada tanggal 23 

Oktober 2024 di SDN Panaragan 1 Bogor diperoleh informasi bahwa 

pembelajaran di sekolah tersebut dalam penggunaan bahan ajar masih 

sering menggunakan buku cetak berupa Buku Guru dan Buku Siswa. 

Pembelajaran belum begitu memanfaatkan teknologi yaitu aplikasi atau 

website karena adanya keterbatasan waktu dalam pembelajaran. 

Peserta didik masih diberikan metode ceramah saat menyampaikan 

materi pembelajaran. Jenis bahan ajar yang pernah digunakan hanya 

berupa power point dan video, belum tersedia jenis bahan ajar yang 

menarik, sehingga memerlukan sumber belajar yang kreatif dan 

kontekstual. Dari permasalahan diatas solusinya adalah perlunya inovasi 

dalam mengembangkan bahan ajar digital yang akan digunakan oleh 

guru dan peserta didik dengan menggunakan salah satu aplikasi atau 

website yang memudahkan guru dalam menyajikan materi 

pembelajaran, mendorong keterlibatan aktif peserta didik, dan  

meningkatkan antusias mereka dalam pembelajaran seperti  bahan ajar 

digital berbantuan heyzine flipbook.         

       Adapun hasil penelitian ini selaras dengan hasil penelitian terdahulu 

yang dilakukan oleh Dayanti et al., (2021) dengan judul “Pengembangan 

Bahan Ajar Elektronik Flipbook Dalam Pembelajaran Seni Rupa Daerah 

Siswa Kelas V di Sekolah Dasar” menyatakan bahwa aplikasi flipbook 

layak digunakan serta untuk meningkatkan kreativitas guru dalam 

membuat bahan ajar berbasis elektronik. Kemudian penelitian yang 



4 
 

 

dilakukan oleh Nida Fitriya Yulaika, Harti harti dan Norida Canda Sakti 

tahun (2020) dengan judul “Pengembangan Bahan Ajar Elektronik 

Berbasis Flipbook untuk Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik” 

bahwa aplikasi flipbook ini layak untuk digunakan karena memberi 

dampak positif terhadap peningkatan hasil belajar dan aktifitas peserta 

didik. 

       Bedasarkan uraian latar belakang yang dipaparkan di atas, dapat 

diketahui bahwa pentingnya pengembangan bahan ajar dalam  

melaksanakan proses pembelajaran melalui teknologi, maka peneliti 

bermaksud untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan 

Bahan Ajar Digital Berbantuan Heyzine flipbook pada Materi Teks 

Eksposisi”. 

B. Identifikasi Masalah  

       Bedasarkan latar belakang permasalahan yang telah dijabarkan di 

atas, maka peneliti mengidentifikasi beberapa masalah yaitu sebagai 

berikut: 

1. Bahan ajar hampir semua berbentuk buku cetak 

2. Belum ada bahan ajar digital 

3. Kurang optimalnya pemanfaatan teknologi dalam mengembangkan 

bahan ajar 

4. Pembelajaran berlangsung monoton 

C. Rumusan Masalah 

       Bedasarkan indentifikasi masalah di atas, maka dapat dirumuskan 
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masalah penelitian ini sebagai berikut: 

1. Bagaimanakah mengembangkan bahan ajar digital berbantuan 

heyzine flipbook pada materi teks eksposisi? 

2. Bagaimanakah kelayakan bahan ajar digital berbantuan heyzine 

flipbook pada materi teks eksposisi? 

3. Bagaimanakah keefektivitas bahan ajar digital berbantuan heyzine 

flipbook pada materi teks eksposisi? 

D. Tujuan Penelitian  

       Bedasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan, maka tujuan 

penelitian dalam pengembangan ini adalah sebagai berikut: 

1. Untuk mengembangkan bahan ajar digital berbantuan heyzine 

flipbook pada materi teks eksposisi. 

2. Untuk mengetahui kelayakan bahan ajar digital berbantuan heyzine 

flipbook pada materi teks eksposisi. 

3. Untuk mengetahui keefektivitas bahan ajar digital berbantuan heyzine 

flipbook pada materi teks eksposisi.  

E. Manfaat Penelitian 

       Bedasarkan tujuan penelitian diatas, adapun manfaat penelitian 

sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoretis 

       Diharapkan hasil dari penelitian ini dapat menambah wawasan dan 

pengetahuan bagi peneliti dan peneliti selanjutnya dalam 

mengembangkan bahan ajar digital berbantuan heyzine flipbook pada 



6 
 

 

materi teks eksposisi. Selain itu, dapat menambah pengetahuan guru 

tentang cara membuat bahan ajar digital. 

2. Manfaat Praktis 
 
a. Manfaat bagi Guru 

 
       Diharapkan hasil dari penelitian ini dapat digunakan sebagai 

acuan untuk meningkatkan kreativitas dan inovasi dalam 

penggunaan dan pengembangan bahan ajar, sehingga kegiatan 

belajar mengajar lebih variatif. Selain itu dapat meningkatkan minat 

guru dalam pengembangan bahan ajar sesuai yang dibutuhkan oleh 

peserta didik. 

b. Manfaat bagi Peserta didik 

 
       Diharapkan hasil dari penelitian ini dapat membantu peserta didik 

untuk memahami materi Teks Eksposisi dengan lebih semangat, 

menyenangkan, kreatif dan tidak membosankan. 

c. Manfaat bagi  sekolah 

       Diharapkan hasil dari penelitian ini dapat digunakan sebagai 

bahan referensi dalam proses belajar agar dapat mengembangkan 

pembelajaran yang ada di sekolah tersebut menjadi lebih baik lagi 

untuk kedepannya. Selain itu, dengan adanya pengembangan materi 

ajar ini dapat meningkatkan kualitas dalam pembelajaran. 

d. Manfaat bagi Peneliti 

 
Diharapkan hasil dari penelitian ini dapat dijadikan referensi bagi 
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peneliti lain dalam melaksanakan penelitian-penelitian selanjutnya. 

Selain itu, penelitian ini dapat menambah pengetahuan tentang cara 

mengembangkan website Heyzine sebagai bahan ajar dalam 

pembelajaran. 
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BAB II  

KAJIAN TEORETIK 

A. Deskripsi Teori 

1. Pengertian Bahan Ajar Digital 
 
a. Bahan Ajar Digital 
 

       Menurut Agustin, Setyosari dan Suharti (2020) bahan ajar digital 

merupakan evolusi dari bahan ajar cetak yang memanfaatkan 

teknologi dengan menawarkan berbagai manfaat untuk membantu 

siswa memperoleh pengalaman belajar yang bersifat konkret, 

kontekstual, interaktif serta adaptif dengan perkembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi. 

       Menurut Patranita et al. (2022) bahan ajar digital berarti 

berusaha menyajikan pelajaran dalam format yang lebih efektif dan 

efisien, sehingga peserta didik dapat memahami materi dengan lebih 

baik. Adapun menurut Yanti (2022:183) bahan ajar digital merupakan 

sebuah buku yang disajikan dalam bentuk digital yang terdiri dari 

teks, gambar, animasi, video dan audio. Buku ini dapat diproduksi 

dan dipublikasikan, kemudian hasilnya dapat dibaca atau diakses 

melalui perangkat komputer atau handpone  serta  perangkat  

elektronik  lainnya, sehingga peserta didik dapat mempelajari materi 

kapan saja dan di mana saja tanpa harus membawa buku cetak.  

       Menurut Hegarmanah et al., (2023) bahan ajar digital 

merupakan salah satu inovasi dari perkembangan jaman di bidang 
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pendididikan. Bahan ajar digital bersifat (self- instructional) yang 

berarti bahan ajar digital memiliki kemampuan menjelaskan sejelas 

mungkin dan dapat membantu siswa untuk belajar mandiri.  

       Menurut G.A.P.E. Juniati et al., (2023) bahan ajar digital 

merupakan salah satu media ajar yang dibentuk dan dirancang agar 

dapat digunakan melalui bantuan media digital. Seperangkat materi 

pelajaran yang disusun secara sistematis sesuai dan mengacu 

kepada kurikulum yang berlaku. 

b. Fungsi Bahan Ajar Digital 

       Munawar et al., (2020:312) dikembangkannya bahan ajar 

berbasis digital agar proses belajar lebih fleksibel. Bahan ajar yang 

berbasis teknologi saat ini sudah cukup beragam dengan 

memunculkan visual, gambar, video, juga animasi yang 

dimaksudkan agar dapat menyampaikan pesan pembelajaran 

kepada peserta didik. adanya elemen-elemen ini membantu 

menyampaikan materi secara lebih interaktif, sehingga dapat 

meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar. Bahan ajar 

memiliki tiga fungsi utama bahan ajar digital yang berkaitan dengan 

aplikasi dalam proses belajar dan pembelajaran. Tiga fungsi tersebut 

menurut (Aisyah et al., 2020:63) adalah sebagai berikut: 

1) Bahan ajar digital berfungsi sebagai panduan bagi guru dalam 

format digital yang akan mengatur semua aktivitas dalam proses 

pembelajaran. Selain itu, bahan ajar ini juga memuat substansi 



10  

 

kompetensi yang seharusnya diajarkan atau dilatih kepada siswa. 

2) Bahan ajar digital berfungsi sebagai pedoman bagi peserta didik, 

yang akan mengarahkan aktivitas mereka selama proses 

pembelajaran berlangsung. Dalam hal ini, bahan ajar ini 

mengandung substansi yang perlu dikuasai dan dipelajari oleh 

peserta didik. 

3) Bahan ajar digital berfungsi sebagai alat evaluasi untuk 

mengukur pencapaian hasil pembelajaran dan seberapa jauh 

peserta didik dapat menguasai kompetensi yang ditetapkan 

sesuai dengan tujuan pembelajaran. Sebagai alat evaluasi 

penting, agar bahan ajar digital yang digunakan sesuai 

dengan indikator dan kompetensi dasar yang ingin dicapai oleh 

guru. Indikator dan kompetensi dasar tersebut sudah dirumuskan 

dalam silabus pelajaran.  

       Menurut Nurcahyani et al. (2021:2) bahan ajar digital dapat 

memberikan kemudahan bagi peserta didik untuk belajar secara 

mandiri, membuat peserta didik menjadi percaya diri dalam belajar, 

memudahkan guru dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran, 

dan memudahkan interaksi antara guru dan peserta didik. Hal ini 

memungkinkan peserta didik  untuk mengulang materi kapan saja 

hingga benar-benar memahami konsep, sehingga dapat 

meningkatkan rasa percaya diri dalam belajar tanpa harus selalu 

bergantung pada guru. 
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       Fungsi bahan ajar menurut Kosasih (2021:7) dapat dijelaskan 

sebagai berikut: 

1) Bahan ajar mewadahi pokok-pokok isi pelajaran sesuai dengan 

tujuan dan kurikulum. 

2) Bahan ajar mennyajikan pokok-pokok bahasan yang kaya dan 

komprehensif, yang meliputi semua aspek sikap, pengetahuan, 

dan keterampilan. 

3) Bahan ajar mendorong peserta didik untuk menerapkan sikap, 

pengetahuan, dan keterampilan yang diperolehnya di dalam 

kehidupan nyata sehari-hari maupun di dunia kerja. 

4) Bahan ajar mengantarkan para peserta didik untuk menguasai 

kompetensi tertentu dengan metode pembelajaran yang jelas 

dan sistematis. 

       Adapun menurut Mahulae (2023:3) bahan ajar memiliki 

beberapa fungsi  penting dalam proses pembelajaram, anatara lain: 

1) Mengkomunikasikan Informasi: Bahan ajar berperan dalam 

membantu guru atau instruktur dalam menyampaikan informasi 

secara lebih jelas dan terstruktur kepada peserta didik. 

2) Mengilustrasikan Konsep: Melalui bahan ajar, konsep atau ide-

ide abstrak dapat divisualisasikan, sehingga peserta didik dapat 

lebih mudah memahaminya. 

3) Memfasilitasi Pembelajaran Mandiri: Bahan ajar mendukung 

pembelajaran mandiri, memungkinkan peserta didik untuk 
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belajar secara mandiri tanpa memerlukan bimbingan langsung. 

4) Mengukur Pencapaian Belajar: Bahan ajar dapat digunakan 

sebagai alat untuk mengevaluasi pemahaman dan pencapaian 

belajar peserta didik melalui tes dan tugas yang diberikan. 

5) Mengkomunikasikan Informasi: Bahan ajar berperan dalam 

membantu guru atau instruktur dalam menyampaikan informasi 

secara lebih jelas dan terstruktur kepada peserta didik. 

6) Mengilustrasikan Konsep: Melalui bahan ajar, konsep atau ide-

ide abstrak dapat divisualisasikan, sehingga peserta didik dapat 

lebih mudah memahaminya. 

7) Memfasilitasi Pembelajaran Mandiri: Bahan ajar mendukung 

pembelajaran mandiri, memungkinkan peserta didik untuk 

belajar secara mandiri tanpa memerlukan bimbingan langsung. 

8) Mengukur Pencapaian Belajar: Bahan ajar dapat digunakan 

sebagai alat untuk mengevaluasi pemahaman dan pencapaian 

belajar peserta didik melalui tes dan tugas yang diberikan. 

c. Manfaat Bahan Ajar Digital 

       Smaragdina et al. (2020:53) pemanfaatan bahan ajar digital ini 

memberi kesempatan kepada peserta didik untuk belajar secara 

mandiri dan memungkinkan terjadinya proses pembelajaran yang 

lebih bervariasi. Maksud dari bervariasi ini, metode pembelajaran lah 

dibuat dengan benar-benar variasi, tidak hanya membuat 

pembelajaran menjadi menarik dan mudah dipahami, tetapi 
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membantu mereka untuk memahami konsep isi pembelajaran 

secara mendalam. 

       Kemudian menurut Pramono (2020:17) pemanfaatan bahan ajar 

sebagai berikut: 

1) Kegiatan pembelajaran menjadi lebih menarik dan 

menyenangkan, artinya penggunaan bahan ajar yang dirancang 

dengan baik dapat meningkatkan minat dan motivasi peserta 

didik dalam proses belajar. Dengan menyajikan materi yang 

interaktif, menarik, dan sesuai dengan kebutuhan mereka, 

peserta didik akan merasa lebih antusias dan terlibat dalam 

pembelajaran. 

2) Peserta didik memiliki lebih banyak kesempatan untuk belajar 

secara mandiri dengan bimbingan dari guru. Bahan ajar 

memberikan peserta didik kebebasan untuk belajar sesuai gaya 

belajar mereka sendiri, dengan bahan ajar yang jelas dan 

terorganisir, peserta didik memiliki kemampuan untuk 

mempelajari materi secara mandiri. Disini, peran guru adalah 

sebagai fasilator yang siap untuk membimbing dan membantu 

jika mereka menghadapi kesulitan. 

3) Peserta didik mendapatkan kemudahan dalam mempelajari 

setiap kompetensi yang harus dikuasai. Bahan ajar disusun 

dengan tujuan untuk membantu peserta didik memahami 

kompetensi yang perlu mereka kuasai secara lebih sistematis. 
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Dengan penyajian materi dalam bentuk yang lebih sederhana, 

lengkap, dan mudah dipahami, proses pemahaman serta 

pencapaian kompetensi yang ditargetkan akan dapat 

berlangsung lebih cepat.  

4) Tidak lagi tergantung pada buku teks yang terkadang sulit 

diperoleh karena sudah ada bahan ajar yang dikembangkan 

secara khusus yang lebih fleksibel dan dapat di akses kapan saja 

sesuai dengan kebutuhan. 

5) Bahan ajar menjadi lebih bervariasi, karena dikembangkan 

dengan mengacu berbagai referensi. Hal ini membuat isi bahan 

ajar lebih up to date dan relavan dengan perkembangan 

pengetahuan dan kebutuhan pembelajaran. 

       Adapun Noor (2022:11) mengemukakan bahwa pemanfaatan 

perangkat ajar digital dapat memberikan beberapa dampak positif 

seperti: 

1) Penggunaan perangkat ajar digital dapat meningkatkan 

efektivitas pembelajaran karena perangkat tersebut 

memungkinkan peserta didik untuk terlibat aktif dan kreatif dalam 

proses pembelajaran. Perangkat ajar ini dilengkapi dengan 

berbagai simulasi dan animasi menarik serta rancangan 

eksperimen virtual yang mampu memotivasi peserta didik terlibat 

atau mengalami proses sains. 

2) Penggunaan perangkat ajar digital dapat meningkatkan efisiensi 
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dalam pembelajaran mandiri. Bahan ajar digital ini mendukung 

proses pembelajaran menjadi pengalaman pembelajaran yang 

bermakna. 

d. Jenis-Jenis Bahan Ajar Digital 

       Menurut Buyung (2018:512) jenis bahan ajar dikelompokkan 

menjadi empat kategori yaitu: 

1) Bahan ajar visual, yang mencakup bahan cetak dan non cetak. 

Bahan ajar visual adalah bahan ajar yang mengandalkan elemen 

gambar atau tulisan untuk menyampaikan infornasi. 

a) Bahan cetak mencakup modul, buku, brosur, lembar kerja 

siswa (LKS), dan pster. Bahan ini digunakan secar fisik dalam 

pembelajaran. 

b) Bahan noncetak mencakup gambar, diagram, peta konsep, 

infografis dan tampilan grafis lain yang bisa ditampilkan 

secara digital. Jenis ini membantu peserta didik memahami 

konsep dengan lebih mudah melalui presentasi visual. 

2) Bahan ajar audio 

Bahan ajar ini berbasis suara dan digunakan untuk membantu 

peserta didik dalam memahami materi melalui pendengaran. 

Contohnya adalah rekaman suara, podcast pendidikan, 

audiobook, atau radio pendidikan. Bahan ajar audio sangat 

bermanfaat bagi peserta didik yang lebih mudah belajar melalui 

auditori serta membantu mereka yang memiliki keterbatasan 
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dalam membaca. 

3) Bahan ajar audio-visual 
 

Jenis bahan ajar ini menggabungkan unsur suara dan gambar 

bergerak sehingga lebih menarik dan mudah dipahami. 

Contohnya adalah video pembelajaran, animasi edukatif, dan 

film dokumenter. Bahan ajar ini memberikan pengalaman belajar 

yang lebih nyata karena peserta didik dapat melihat dan 

mendengar secara bersamaan, sehingga meningkatkan daya 

ingat dan pemahaman terhadap materi. 

4) Bahan ajar multimedia interaktif, yang menawarkan pengalaman 

belajar yang dinamis dan interaktif. Bahan ajar ini memungkinkan 

peserta didik untuk berinteraksi langsung dengan materi 

pembelajaran. Biasanya berbasis teknologi digital seperti aplikasi 

pembelajaran, e-learning, simulasi, game edukatif, serta flipbook 

interatif seperti heyzine flipbook. Bahan ajar ini memberikan 

pengalaman belajar yang lebih fleksibel, memungkinkan peserta didik 

untuk mengontrol alur pembelajaran sesuai dengan kecepatan dan 

kebutuhan mereka. 

e. Karakteristik Bahan Ajar Digital 

       Menurut Zulaeha et al., (2021:43) bahan ajar memiliki 

karakteristik yang dirancang bedasarkan kompetensi inti, 

kompetensi dasar, indikator pencapaian, materi pokok 

pembelajaran, kegiatan pembelajaran, penilaian, alokasi waktu, 

serta sumber belajar. Proses  pengembangan bahan ajar 
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pengembangan bahan ajar sejatinya merupakan upaya untuk 

menganalisis kompetensi ke dalam kompetensi dasar dan indikator, 

menganalisis materi menjadi ruang lingkup, urutan materi dan 

menganalisis proses pembelajaran menjadi berbagai jenis dan 

bentuk kegiatan mengajar. 

       Karakteristik kelayakan bahan ajar digital dievaluasi bedasarkan 

beberapa aspek yaitu kelayakan isi, penyajian, penilaian bahasa, 

dan grafis. Penilaian terhadap bahan ajar digital mencakup tampilan 

komunikasi visual, desain pembelajaran, dan pemanfaatan software. 

Aspek-aspek tersebut sangat penting untuk memastikan bahwa 

bahan ajar digital tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga 

efektif pada penyampaian materi belajar. Dengan 

mempertimbangkan rancangan pembelajaran, penampilan 

komunikasi visual , serta penggunaan aplikasi yang tepat. Bahan ajar 

digital mampu membuat pengalaman belajar yang memikat serta 

berdaya guna untuk siswa. (Sunartyi & Rusilowati, 2021:286).   

       Akviansyah et., (2022:11) mengemukakan karakteristik bahan 

ajar sebagai berikut:      

1) Memanfaatkan keunggulan teknologi dan komputer (media 

digital, jaringan, dan perangkat elektronik seperti laptop, 

notebook, PC, atau HP). 

2) Praktis dan fleksibel sehingga peserta didik dapat belajar mandiri 

atau kelompok dimanapun dan kapanpun, serta memanfaatkan 
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penyimpanan elektronil atau online. 

3) Biaya produksi lebih murah (tidak perlu biaya memperbanyak 

atau distribusi. 

4) Penyajiannya dapat dikombinasikan dengan audio maupun 

video yang telah di formulasikan ke dalam suatu Kompetensi 

Dasar pelajaran sejarah sehingga dapat membantu pemahaman 

materi sesuai keinginan dan kemampuan peserta didik, serta 

membantu peserta didik untuk melakukan simulasi secara 

mandiri dengan mengikuti langkah-langkah yang telah 

disediakan dalam bahan ajar. 

5) Bahan ajar digital juga hendaknya memiliki fitur evaluasi otomatis 

yang berguna untuk mengetahui kekurangan dalam pembelajaran 

secar cepat sehingga pendidik atau peserta didik dapat segera 

memperbaikinya. 

       Bedasarkan teori para ahli dapat disintesiskan bahwa bahan ajar 

dgital merupakan perkembangan dari bahan ajar cetak yang 

memanfaatkan teknolgi, memberikan manfaat untuk pengalaman 

belajar yang lebih nyata, kontekstual, interaktif dan dapat disesuaikan 

dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi.  

2. Heyzine Flipbook 

a. Pengertian Heyzine Flipbook 

       Heyzine Flipbook merupakan media elektronik yang dapat 

menampilkan simulasi interaktif dengan menggabungkan 
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animasi, teks, video, gambar, audio, dan navigasi yang membuat 

peserta didik lebih terlibat dan pembelajaran menjadi lebih 

menarik. Dengan fitur-fitur interaktif tersebut, Heyzine Flipbook 

dapat meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap materi 

karena penyajian informasi menjadi lebih variatif dan tidak 

monoton. Selain itu, media ini memungkinkan peserta didik untuk 

berinteraksi langsung dengan konten melalui navigasi yang 

mudah digunakan, sehingga mereka dapat mengakses dan 

mengulang materi sesuai kebutuhan (Diani & Hartati, 2018:235). 

       Bahan ajar digital menggunakan Portable Document Format 

(PDF) dan mengunggah ke situs web heyzine. Heyzine Flipbook 

adalah situs web pengonversi pdf flipbook online gratis yang 

memberikan efek e-book yang dapat dibuka ke halaman 

manapun seperti buku. Dengan fitur ini, bahan ajar digital 

menjadi lebih interaktif dan menarik karena tampilan yang 

menyerupai buku fisik, namun dengan keunggulan aksesibilitas 

digital (Manzil, Sukamti, dan Thohir 2022:2). 

       Heyzine Flipbook yakni aplikasi yang berguna untuk 

menciptakan e-modul berbasis flipbook. Program berbasis web 

ini dapat mengubah file PDF menjadi berbagai bentuk publikasi 

digital, seperti buku, brosur, katalog dan majalah yang dapat 

diakses secara gratis maupun berbayar tanpa perlu mengunduh 

(Khomaria & Puspasari, 2022). 
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       Heyzine Flipbook merupakan suatu perangkat lunak yang 

dapat merubah file menjadi format buku digital yang dapat di 

bolak-balik dengan efek flash. Flipbook membuat buku digital 

menjadi mempunyai kemampuan untuk menjadi animasi flipping 

flash sehingga menarik yang membuat penggunanya merasakan 

interaktif terhadap buku digital tersebut. Heyzine Flipbook 

sebagai alat yang tidak hanya memudahkan konversi dokumen 

digital, tetapi juga meningkatkan pengalaman membaca yang 

lebih dinamis. Dengan efek flipping flash, pengguna dapat 

meraskan sensasi seperti membaca buku fisil, namun dengan 

keunggulan tambahan berupa interaktivitas yang lebih tinggi 

(Putra et al., 2023:2174).  

       Heyzine Flipbook merupakan sebuah inovasi dari buku ajar 

konvensional yang bersifat interaktif dengan beragam fitur dan 

navigasi. Pengguna dapat dengan mudah berpindah dari satu 

halaman ke halaman berikutnya secara bertahap, sehingga 

pembaca dapat merasakan pengalaman membaca yang lebih 

intuitif (Syamsuri, 2023). 

b. Fungsi Heyzine Flipbook 
 

       Menurut Abror et al., (2020:266) Dalam keberlangsungan 

kegiatan belajar mengajar Flipbook memiliki fungsi sebagai 

berikut: 

1) Meningkatkan keinginan dan minat belajar peserta didik. 
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Flipbook menawarkan pengalaman membaca yang lebih 

interaktif dengan tampilan menarik, efek membalik halaman 

seperti buku fisik, serta dukungan gambar dan multimedia. 

Hal ini dapat membuat peserta didik lebih antusias dalam 

belajar dan meningkatkan minat mereka terhadap materi 

yang disajikan. 

2) Membantu peserta didik dalam tahap orientasi pelajaran 

sehingga menjadi lebih efektif. Flipbook dapat menyajikan 

materi secara terstruktur dan sistematis, sehingga peserta 

didik lebih mudah memahami konsep yang dipelajari sejak 

awal. Dengan adanya berbagai elemen visual dan fitur 

navigasi yang memudahkan, peserta didik dapat lebih cepat 

mengenali isi materi dan memahami pokok bahasan secara 

lebih jelas. 

3) Meningkatkan efisiensi dalam penyampaian isi pelajaran. 

Flipbook memungkinkan guru untuk menyampaikan materi 

dengan cara yang lebih ringkas, tetapi tetap informatif dan 

menarik. Dengan fitur interaktif seperti hyperlink, video, dan 

audio, peserta didik dapat memahami konsep secara lebih 

cepat tanpa harus membaca teks yang panjang dan 

monoton, sehingga pembelajaran menjadi lebih efisien. 

4) Memberikan inovasi dalam proses pembelajaran dengan 

memanfaatkan flipbook. Penggunaan flipbook dalam 
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pembelajaran memberikan pengalaman belajar yang lebih 

modern dan adaptif. Flipbook dapat diakses secara digital 

kapan saja dan di mana saja, sehingga mendukung metode 

pembelajaran yang fleksibel. Selain itu, dengan 

memanfaatkan teknologi ini, guru dapat menciptakan 

suasana belajar yang lebih dinamis, kreatif, dan sesuai 

dengan kebutuhan peserta didik. 

       Heyzine Flipbook merupakan salah satu faktor penting yang 

dapat menentukan keberhasilan proses belajar mengajar. 

Heyzine Flipbook menjadi inovasi yang mendukung efektivitas 

proses belajar mengajar. Tidak hanya mempermudah guru 

dalam menyampaikan materi, tetapi juga menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih menarik dan bermakna bagi 

peserta didik kedepannya (Irsan et al., 2021:3). 

       Menurut Erawati et al., (2022:73) fungsi Heyzine Flipbook 

membuat belajar menjadi interaktif karena memiliki efek animasi 

bergerak, video, foto, dan link dalam desainnya. Fitur- fitur 

tersebut yang ada di dalam heyzine memungkinkan penyajian 

materi yang lebih menarik dan dinamis dibandingkan dengan 

bahan ajar konvensional. Fungsi dari bahan ajar menggunakan 

heyzine yaitu bahan ajar digital yang memudahkan peserta didik 

dalam mengakses informasi sehingga peserta didik dapat belajar 

dimana dan kapanpun. Dengan adanya bahan ajar digital ini 
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peserta didik mampu belajar secara mandiri dan lebih efisien 

dalam proses pembelajaran (Ramadhani et al., 2023:2). 

       Menurut Salsabillah (2023:19) Heyzine Flipbook digunakan 

untuk menjadikan buku digital menjadi interaktif, menarik, dan 

hemat biaya. Heyzine ini menonjol antarmuka yang intuitif 

memungkinkan pengguna untuk dengan cepat mengonversi 

dokumen atau gambar menjadi flipbook yang menarik. 

c. Kelebihan Heyzine Flipbook 
 

       Kelebihan dari Heyzine Flipbook sendiri terletak pada 

keberagaman dan daya tarik isi materi yang lebih variatif 

dibandingkan buku cetak pada umumnya. Hal ini membuat 

heyzine lebih praktis, sehingga diharapkan dapat 

memvisualisasikan materi dan informasi yang valid kepada 

peserta didik. Flipbook memungkinkan interaksi antara peserta 

didik dengan konten yang disajikan melalui fitur yang ada, seperti 

berpindah dari halaman satu ke halaman lainnya, sehingga 

ketika halaman dibolak balik dengan cepat maka animasi 

membalikkan buku menjadi terlihat (Damayanti & Raharjo, 

2020:444). 

       Heyzine Flipbook dapat menyajikan materi pembelajaran 

dalam bentuk teks, kalimat dan gambar yang dilengkapi dengan 

warna-warna sehingga menarik perhatian peserta didik dan 

mereka akan lebih antusias dalam memahami materi yang 
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disajikan. Proses pembuatannya mudah dan biayanya 

terjangkau, serta flipbook ini dapat dengan mudah dibawa 

kemana saja, sehingga dapat meningkatkan aktivitas belajar 

siswa. Heyzine Flipbook tidak hanya membuat pembelajaran 

lebih efektif, tetapi juga mendukung fleksibilitas belajar di 

berbagai situasi (Talitha et al., 2023:172). 

       Kelebihan Heyzine Flipbook dapat berisi informasi dalam 

bentuk buku digital. Pembaca dapat mengaksesnya dengan 

mudah kapan saja dan dimana saja karena bersifat digital. 

Artinya flipbook tidak terbatas oleh waktu dan tempat seperti 

buku cetak, sehingga lebih fleksibel digunakan. Pengembangan 

flipbook dapat dilakukan dengan dukungan dan teknologi yang 

ada, seperti penambahan elemen visual dan interaktif, nantinya 

penyajian informasi akan terlihat lebih menarik dan mudah 

dipahami (Qouri et al., 2023:2). 

       Menurut Prastiwi (2024:6) Heyzine Flipbook tidak 

memerlukan install aplikasi cukup dapat diakses melalui google 

chrome. Selain itu, heyzine juga dapat dibagikan secara online 

dengan canva, sehingga lebih memudahkan kita dalam 

membuat e-book. Kemudahan akses ini menjadikan Heyzine 

Flipbook sebagai solusi praktis dalam pembuatan dan distribusi 

bahan ajar digital. Dengan hanya menggunakan Google 

Chrome, pengguna tidak perlu repot menginstal aplikasi 
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tambahan, sehingga dapat langsung mengakses dan mengedit 

Flipbook kapan saja dan di mana saja. Selain itu, integrasinya 

dengan Canva memungkinkan pengguna untuk mendesain e-

book dengan lebih kreatif dan menarik sebelum mengubahnya 

menjadi Flipbook. 

d. Kekurangan Heyzine Flipbook 

       Kharohmah (2023:26) mengemukakan tiga kekurangan  

heyzine flipbook yaitu antara lain: 

1) Penggunaannya menggunakan internet. Heyzine Flipbook 

merupakan platform berbasis digital yang dapat diakses 

melalui browser. Oleh karena itu, pengguna memerlukan 

koneksi internet yang stabil untuk menggunakannya. Hal ini 

bisa menjadi tantangan bagi mereka yang berada di wilayah 

dengan akses internet yang terbatas atau bagi yang tidak 

memiliki kuota internet yang memadai. Selain itu, gangguan 

jaringan juga dapat menyebabkan masalah dalam akses, yang 

semakin membatasi pengalaman pengguna. 

2) Pemanfaatan dalam jangka waktu yang lama berdampak 

pada mata yang semakin lelah, karena Heyzine Flipbook 

bersifat digital, pengguna perlu mengakses materi melalui 

layar perangkat seperti komputer, tablet, atau smartphone. 

Paparan layar yang berlangsung lama dapat menyebabkan 

kelelahan mata, yang ditandai dengan gejala seperti mata 
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kering, sakit kepala, atau gangguan penglihatan sementara. 

Kondisi ini tentu dapat mengurangi kenyamanan saat belajar, 

terutama bagi mereka yang harus menggunakan flipbook 

dalam jangka waktu yang lama. 

3) Dalam menyusun media ini memerlukan proses yang lama. 

Proses pembuatan media interaktif Heyzine Flipbook 

melibatkan berbagai tahap, mulai dari penyusunan materi, 

desain tampilan, pengolahan gambar dan animasi, hingga 

pengunggahan dan penyetingan interaktivitas. Proses ini tidak 

hanya memerlukan waktu, tetapi juga keterampilan teknis dan 

kreativitas agar hasil akhirnya menarik dan mudah dipahami 

oleh pengguna. Selain itu, penting untuk melakukan uji coba 

dan revisi agar flipbook dapat berfungsi secara optimal dan 

mencapai tujuan pembelajaran yang diinginkan. 

       Penggunaan pada heyzine flipbook terkadang tedapat 

disertai dengan kecepatan halaman yang menganggu dan 

tampilan yang kurang optimal untuk pengguna. Kecepatan 

halaman yang menganggu bisa membuat pembaca kesulitan 

dalam berpindah halaman, terutama jika perangkat atau koneksi 

internet yang digunakan kurang mendukung. Selain itu, tampilan 

yang kurang optimal dapat mengurangi efektivitas penyampaian 

informasi, terutama jika teks atau gambar tidak terbaca dengan 

jelas. Oleh karena itu, dalam pengembangan Heyzine Flipbook, 
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penting untuk memastikan desain yang responsif, ukuran file 

yang tidak terlalu besar, serta kompatibilitas dengan berbagai 

perangkat agar pengalaman pengguna tetap nyaman dan efektif 

(Ramadhani et al., 2023:12). 

       Auwaliyah et al. (2023:50) berpendapat dalam 

menggunakan heyzine flipbook memerlukan kuota atau paket 

data, jika pengguna berada di area dengan sinyal internet yang 

kurang stabil, mereka akan mengalami kesulitan dalam 

menggunakan bahan ajar digital. Selain itu, biaya untuk data 

internet masih tergolong mahal bagi sebagian masyarakat. 

Kondisi ini tentu menjadi tantangan bagi beberapa pengguna, 

terutama bagi mereka yang tinggal di daerah dengan akses 

internet terbatas atau memiliki keterbatasan finansial. Jika 

koneksi internet tidak stabil, proses membuka dan membaca 

Heyzine Flipbook bisa terhambat, bahkan gagal dimuat 

sepenuhnya. Hal ini dapat mengurangi efektivitas pembelajaran 

digital yang seharusnya lebih praktis dan fleksibel. Oleh karena 

itu, diperlukan solusi alternatif, seperti menyediakan versi offline 

atau mengoptimalkan ukuran file agar lebih ringan, sehingga 

pengguna tetap dapat mengakses bahan ajar tanpa terlalu 

bergantung pada koneksi internet yang cepat dan biaya data 

yang tinggi. 
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       Bedasarkan teori para ahli dapat disintesiskan bahwa 

Heyzine Flipbook merupakan perangkat lunak yang mengubah 

file menjadi buku digital dengan efek flip yang menarik. Ini 

memberikan pengalaman interaktif bagi pengguna. Selain itu, 

inovasi dari buku ajar biasa yang menawarkan fitur dan navigasi 

yang memudahkan pengguna berpindah antar halaman. 

c. Materi Teks Eksposisi 

       Teks Eksposisi merupakan wacana yang bertujuan untuk 

memberi tahu, mengupas, menguraikan, atau menerangkan sesuatu 

berupa informasi yang kita baca sehari-hari di dalam media massa 

serta di paparkan dengan tujuan memperluas pandangan dan 

pengetahuan pembaca. Teks ini biasanya disajikan dengan gaya 

bahasa yang jelas, lugas, dan bersifat objektif agar mudah dipahami 

oleh pembaca. Struktur teks eksposisi umumnya terdiri dari tesis, 

argumentasi, dan penegasan ulang yang bertujuan untuk 

meyakinkan pembaca terhadap informasi yang disampaikan. 

       Teks Eksposisi merupakan teks yang membahas suatu masalah 

dengan disertai argumen dan fakta-fakta yang relavan. Di dalam teks 

eksposisi terdapat beragam tanggapan, penilaian, saran, sugesti, 

dorongan atau ajakan-ajakan tertentu. Hal ini menunjukkan bahwa 

teks eksposisi tidak hanya menyampaikan informasi secara objektif, 

tetapi juga berupaya membangun pemahaman dan memengaruhi 

pola pikir pembaca berdasarkan fakta yang relevan (Kosasih & 
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Endang Kurniawan, 2019:243).  

       Latifah dan Hasan (2020) berpendapat bahwa eksposisi adalah 

paragraf yang bertujuan untuk memperjelas informasi terkini dan 

menjelaskannya menjadi pengetahuan yang dapat mengajak serta 

mendorong pembaca untuk memahami dan menerima realitas yang 

ada. Teks eksposisi dapat mendorong kita untuk berpikir kritis dalam 

menyikapi berbagai isu yang berkembang di masyarakat. 

       Eksposisi secara leksikal berasal dari bahasa Inggris exposition, 

yang artinya “membuka”. Teks eksposisi merupakan teks yang 

dibangun oleh pendapat atau opini yang ditujukan untuk memperluas 

pandangan dan pengetahuan pembacanya (Maelasari, 2020:44). 

       Bedasarkan teori para ahli dapat disintesiskan bahwa Teks 

Eksposisi merupakan teks yang membahas masalah dengan 

argumen dan fakta yang relevan. Teks ini juga mencakup berbagai 

tanggapan, penilaian, dan saran untuk pembaca dengan tujuan 

untuk memperjelas informasi terbaru dan menjadikannya 

pengetahuan yang mendorong pembaca untuk memahami dan 

menerima realitas. 

B. Hasil Penelitian Relavan 

1. Penelitian Millati dan Setyasto (2023) dengan judul penelitian 

‘Pengembangan Bahan Ajar Elektronik Berbasis Flipbook Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar IPA Sekolah Dasar’ dalam penelitian ini 

peneliti menyimpulkan bahwa bahan ajar elektronik berbasis flipbook 
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layak dan efektif untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik di 

kelas V SDN Srondol Wetan 06 berdasarkan hasil validasi dengan 

skor 69 untuk aspek materi, 83 untuk aspek media dan analisis 

kebahasaan diperoleh skor 45 dengan kriteria layak., dimana 

ketiganya berada dalam kriteria sangat valid, serta presentase skor 

keterbacaan dari peserta didik adalah 99% dengan kriteria sangat 

positif. Bahan ajar elektronik berbasis flipbook dinyatakan dapat 

meningkatkan hasil belajar kognitif dan minat belajar dengan nilai N-

gain yaitu 0,658 dalam kriteria sedang. Bahan ajar elektronik 

berbasis flipbook memperoleh tanggapan yang sangat positif dari 

siswa berdasarkan dari pengisisan angket tanggapan dengan 

presentase 98,46% pada kriteria sangat positif. 

2. Penelitian Santi et al. (2023) dengan judul penelitian “Pengembangan 

Bahan Ajar Siklus Air Berbasis Flipbook Digital Pada Kelas V 

Sekolah Dasar” dalam penelitian ini peneliti menyimpulkan bahwa 

pengembangan bahan ajar siklus air berbasis flipbook digital pada 

kelas V Sekolah Dasar dikategorikan sangat valid dan sangat praktis 

sehingga layak untuk digunakan dalam mencapai tujuan 

pembelajaran di sekolah. Adapun hasil validasi oleh validator 

memperoleh nilai rata rata 85,46% dengan kategori sangat valid. 

Hasil kepraktisan angket respon peserta didik berada pada kategori 

sangat praktis dengan nilai rata-rata 83,25%. 
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3. Penelitian Materi, dkk (2024) dengan judul penelitian 

“Pengembangan Bahan Ajar Digital Menggunakan Heyzine Pada 

Materi Suhu Dan Kalor” dalam penelitian ini peneliti menyimpulkan 

bahwa bahan ajar digital menggunakan heyzine terbukti valid, 

menarik, dan sangat layak untuk digunakan pada saat proses 

pembelajaran. Hasil penelitian dari uji validasi ahli media, ahli 

bahasa, ahli materi, dengan rata-rata aspek kevalidan 98%, dan hasil 

uji coba kepada peserta didik menunjukkan bahwa bahan ajar digital 

valid dan sangat layak untuk digunakan dengan memperoleh 

persentase 93%. Pada tahap uji coba terbatas sebanyak 23 peserta 

didik memberikan respons yang positif terhadap bahan ajar digital 

yang digunakan. 

4. Penelitian (Nafingah & Suciptaningsih, 2024) dengan judul 

penelitian “Pengembangan Bahan Ajar Digital Flipbook Digital 

Berbantuan Aplikasi Heyzine Untuk Pembelajaran IPAS Materi 

Kayanya Negeriku Kelas 4 SD” dalam penelitian ini masuk ke dalam 

kategori sangat layak. Berdasarkan analisis kebutuhan yang  telah  

dilakukan  bahwa  guru  dan  siswa  sangat memerlukan bahan 

ajar interaktif berbantuan heyzine flipbooks. Hasil validasi dari ahli 

media memperoleh 82,3% dimana dikategorikan sangat layak. Hasil 

validasi Ahli materi memperoleh nilai 84,5% dengan kategori “sangat 

layak”. Secara keseluruhan hasil dari uji coba skala kecil 

mendapatkan nilai rata-rata 92%. 
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C. Kerangka Berpikir 

       Bedasarkan teori yang telah dipaparkan, peneliti mengembangkan 

bahan ajar digital berbantuan heyzine flipbook pada materi teks 

eksposisi. Dijelaskan diatas bahwa bahan ajar digital adalah transformasi 

dari bahan ajar cetak yang mengintegrasikan teknologi untuk 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih nyata, kontekstual, 

interaktif, dan adaptif terhadap perkembangan ilmu pengetahuan dan 

teknologi dengan tujuan untuk meningkatkan efektivitas dan efisiensi 

proses pembelajaran. Sedangkan Heyzine flipbook adalah perangkat 

lunak inovatif yang mengubah file menjadi buku digital interaktif dengan 

efek membalik halaman. Aplikasi ini dirancang untuk memberikan 

pengalaman membaca yang lebih menarik dan modern, terutama dalam 

konteks pembelajaran. Di dalamnya, pengguna dapat menyematkan 

berbagai elemen multimedia seperti gambar, audio, video, tautan, hingga 

animasi. Untuk lebih lengkapnya, kerangka berpikir dalam penelitian ini 

dapat digambarkan sebagai berikut: 
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Gambar 2. 1 Kerangka Berpikir 

 

D. Produk yang Dihasilkan 

       Produk yang akan dihasilkan oleh peneliti ini adalah berupa bahan 

ajar dengan menggunakan teknologi. Teknologi yang digunakan peneliti 

untuk membuat bahan ajar yaitu dengan menggunakan website yang 

bernama heyzine flipbook. Peneliti ini menggunakan desain dengan 

berbantuan dari canva kemudian di upload ke platfrom heyzine flipbook. 

Lalu ketika sudah di upload ke heyzine dikembangkan kembali menjadi 

bahan ajar yang interaktif. Canva merupakan program desain online 

yang mempersiapkan berbagai macam template desain yang bisa 

Permasalahan 

Peserta didik masih menggunakan 
bahan ajar cetak. 

Guru kurang memanfaatkan teknologi 
dalam mengembangkan bahan ajar 
digital. 

Pengembangan bahan ajar digital 
menggunakan Heyzine Flipbook 

Solusi 

Dengan web heyzine flipbook guru 
dapat membuat bahan ajar yang 
menarik dan interaktif, dengan ini 
peserta didik menjadi semangat dan 
antusias dalam proses pembelajaran 
berlangsung. 
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dipakai sesuai yang kita inginkan. Pada website heyzine flipbook ini 

terdapat fitur, misalnya seperti penambahan link, gambar, video, audio, 

dsb sehingga peserta didik lebih tertarik untuk mendengarkan pelajaran 

dan tidak merasakan bosan selama proses pembelajaran berlangsung. 

Pada penelitian ini materi yang dipilih bedasarkan analisis data, peneliti 

menentukan materi yang akan dimuat dalam bahan ajar serta merancang 

produk dengan menggunakan fitur yang ada dalam website heyzine 

flipbook. Fitur ini mudah digunakan untuk guru maupun peserta didik, hal 

ini tentu dapat membantu guru dalam menciptakan bahan ajar digital 

yang inovatif dan menarik dalam pembelajaran. 
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BAB III  

METODOLOGI PENELITIAN 

A. Metode, Prosedur Penelitian, dan Tahapan Pengembangan 

1. Metode Penelitian 

       Penelitian ini menggunakan metode Research and Development 

(R&D). Menurut Sugiyono (2020:297) Research and Development 

(R&D) adalah Metode penelitian yang digunakan untuk meneliti 

sehingga menghasilkan produk baru, dan selanjutnya menguji 

keefektifan produk tersebut. 

       Penelitian pengembangan (R&D) adalah suatu proses yang 

digunakan untuk mengembangkan dan memvalidasi produk- produk 

yang digunakan dalam pendidikan (Fayrus & Slamet, 2021:1). Melalui 

proses ini, tujuan utamanya adalah menciptakan produk pendidikan 

yang teruji validitasnya sehingga memberikan dampak positif dalam 

penggunaannya. 

Penelitian Research and Development (R&D) adalah proses atau 

langkah-langkah yang dilakukan untuk mengembangkan produk baru 

atau menyempurnakan produk yang sudah ada (Judijanto, dkk., 

2024:1). Secara terstruktur, proses ini berupaya mewujudkan inovasi 

produk yang orisinal atau meningkatkan mutu produk yang telah ada. 

Produk yang akan dikembangkan pada penelitian ini adalah 

bahan ajar digial berbantuan heyzine flipbook pada materi Teks 
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Eksposisi. Penelitian pengembangan bahan ajar digital berbantuan 

heyzine flipbook dilakukan dengan kegiatan studi pendahuluan yaitu 

analisis untuk mengetahui kondisi dan kebutuhan guru dan peserta 

didik serta untuk mengetahui apakah guru telah menerapkan bahan 

ajar digital. 

2. Prosedur Penelitian 

       Prosedur penelitian dan pengembangan adalah langkah yang 

diambil sebagai pedoman untuk mendapatkan hasil data yang 

diharapkan secara runtut. Model yang digunakan pada penelitian dan 

pengembangan ini yaitu ADDIE. Menurut Mariam & Nam (dalam 

Waruwu, 2024) tahapan pengembangan model ADDIE meliputi 

(Analysis, Design, Development, Implementation and Evaluation). 

Langkah-langkah pengembangan tersebut dapat dilihat pada 

gambar berikut: 

 

Gambar 3. 1 Diagram Tahapan ADDIE (Waruwu, 2024) 

 

Analysys 

Implementation Evaluation Design 

Development 
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       Tahapan-tahapan pada pengembangan ADDIE dapat dijabarkan 

sebagai berikut: 

1) Analis (Analyze) 
 
Pada tahap analisis ini dilakukan peneliti untuk mengetahui 

masalah yang terjadi dalam proses pembelajaran yang mendasari 

pengembangan produk yang akan dilakukan sehingga 

menemukan solusi yang tepat untuk mengatasinya. 

2) Desain (Design) 
 

Pada tahap desain ini peneliti mulai merancang apa saja yang akan 

diperlukan untuk membuat dari mulai konsep sampai terciptanya 

produk tersebut bedasarkan hasil analisis yang sudah dilakukan 

sebelumnya. 

3) Pengembangan (Development) 
 

Pada tahap pengembangan ini dimulainya dengan pengerjaan 

produk yang telah dirancang sebelumnya. Setelah produk 

tersebut tercipta, peneliti selanjutnya dapat mengkonsultasi 

kepada validasi dari para ahli untuk dilakukannya pengujian 

validitas produk maupun perbaikan sehingga memperoleh hasil 

yang layak. 

4) Implementasi (Implementation) 
 
Pada tahap implementasi ini dilakukan perbaikan desain 

sebelumnya yang telah dihasilkan bedasarkan hasil validasi 

yang telah dilakukan oleh para ahli untuk memperoleh umpan 
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balik terhadap produk yang dibuat apakah sudah sesuai dan 

dapat  membantu  proses  pembelajaran.  Peneliti  akan 

mengimplementasikan produk yang telah dilakukan perbaikan 

dari hasil validasi oleh para ahli. Produk yang telah diuji-cobakan 

nanti kepada peserta didik untuk mengetahui respon peserta 

didik terhadap produk melalui angket. 

5) Evaluasi (Evaluation) 
 

Pada tahap ini merupakan tahap terakhir pada model 

pengembangan ADDIE dilakukan untuk proses pemberian nilai 

terhadap produk yang dikembangkan dan mengetahui kelayakan 

produk. Hal ni bisa dilihat dari hasil angket yang telah diisi oleh 

peserta didik dan para ahli, sehingga peneliti dapat mengetahui 

keberhasilan dari produk yang dikembangkan. 

3. Tahap Pengembangan 

       Menurut Alfah (2020:24) Pengembangan bahan ajar digital 

menggunakan heyzine flipbook terdiri dari beberapa tahapan dengan 

menggunakan model ADDIE, sebagai berikut:  

a. Analisis (Analyze) 
 
       Pada tahap ini peneliti melakukan analisis kebutuhan untuk 

memperoleh informasi awal yang ada di lokasi penelitian yang 

digunakan yaitu SDN Polisi 4. Peneliti melakukan studi lapangan 

dengan mengobservasi dan mewawancarai guru wali kelas V  

mengenai  penggunaan  bahan  ajar,  kondisi pembelajaran 
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yang telah dilakukan, serta menganalisis karakteristik peserta 

didik terhadap kebetuhan pengembangan bahan ajar digital 

dengan memanfaatkan heyzine flipbook untuk menunjang 

keberhasilan yang dikembangkan. 

b. Tahap Perancangan (Design) 

       Peneliti akan membuat draf atau rancangan awal dan materi 

yang akan digunakan dengan menyesuaikan materi yang ada. 

Pada tahap ini adalah tahapan awal untuk menetapkan desain 

bahan ajar dan menyempurnakannya sebelum menghasilkan 

produk akhir yang optimal. Peneliti akan menggunakan berbagai 

referensi-refensi yang berkaitan dengan materi yang akan 

diberikan, kemudian setelah ini, membuat rancangan dari awal 

sampai akhir, lalu membuat susunan produk yang akan dibuat 

secara berurut yang nantinya tampilan bahan ajar digital ini cocok 

untuk diterapkan di tingkat SD. Setelah tahap di atas dilakukan, 

peneliti akan menambahkan fitur-fitur tambahan pada produk 

yang akan dikembangkan untuk membuat kemanarikan pada 

produk yang telah dibuat.  
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Tabel 3. 1 Storyboard Pengembangan Bahan Ajar Digital 

No 
Bagian Desain 

Canva 

Kerangka  

Desain 
Keterangan 

 

1 

     

Cover 

 

 

 

 

 

1. Logo Universitas 
Pakuan berada di kiri 
atas. 

2. Logo kampus 
mengajar dan kampus 
merdeka berada di 
bagian kanan atas. 

3. Bagian Tengah 
terdapat kelas. 

4. Bagian Tengah 
terdapat nama 
pembuat.  

5. Bagian Tengah 
terdapat kelas. 

6. Bagian Tengah 
terdapat nama dosen 
pembimbing. 

 

2 

 

Profil Penulis 
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1. Terdapat judul “Profil 

Penulis”. 
2. Foto profil penulis. 
3. Isi biodata penulis. 

 

3 

 

Prakata 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
1. Terdapat judul 

Prakata. 
2. Bagian tengah 

berisikan isi dari 
prakata dan terdapat 
tempat, bulan, tahun 
dan keterangan 
penulis. 

1 2 

3 

4 

5 

6 

1 

2 

2 

1 
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4 Daftar Isi  

 

 

 

 

 

 

 

 

 
1. Pada bagian atas 

terdapat judul 
“Daftar Isi”. 

2. Pada bagian 
tengah terdapat 
pilihan daftar isi. 

5 Capaian 
Pembelajaran 

 
 
 
 

 
 
                
 

-  
1. Pada bagian atas 

terdapat judul 
“Capaian 
Pembelajaran”. 

2. Pada bagian 
tengah berisikan isi 
capaian 
pembelajaran.  

6 Tujuan   
Pembelajaran 

 
 

1. Pada bagian atas 
terdapat judul “Tujuan 

Pembelajaran 

2. Pada bagian tengah 
berisikan isi tujuan 
pembelajaran. 

7 Petunjuk 
Penggunaan 

 

1. Pada bagian atas 
terdapat judul 
“Petunjuk 

Penggunaan”. 

2. Pada bagian tengah 
berisikan isi 
petunjuk 
penggunaan. 

2 

1 

1 

2 

1 

2 

1 

2 
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8 Peta Konsep 
 
 

1. Pada bagian atas 
terdapat judul “Peta 

Konsep”. 

2. Samping Kiri judul 
“Teks Eksposisi” 

3. Point-point dari teks 
eksposisi. 

9. Pengertian Teks 
Eksposisi 

 

1. Pada bagian kiri 
atas terdapat 
perintah “Ayo 

Membaca”. 

2. Dibawah bagian 
perintah, terdapat 
judul. 

3. Bagian tengah 
terdapat isi dari 
materi. 

4. Bagian bawah 
terdapat tayangan 
video mengenai 
materi teks 
eksposisi beserta 
link youtube. 

10 Tujuan Teks 
Eksposisi 

 

1. Pada bagian pojok 
kiri atas terdapat 
judul. 

2. Pada bagian tengah 
berisikan isi materi. 

 
 

3 
 

1 

3      
3             3 

1 

2 

4 

2 

 
 

2 

1 



43 
 

 

11 Ciri-ciri Teks 

Eksposisi 

 

 1. Pada bagian pojok kiri 
atas terdapat judul “Ciri-
ciri Teks Eksposisi”. 

2. Pada bagian tengah 
berisikan isi dari “Ciri-ciri 
Teks Eksposisi.”’ 

 

12 Struktur Teks 

Eksposisi 

 

1. Pada bagian pojok kiri 
atas terdapat judul 
“Struktur Teks 

Eksposisi". 

2. Pada bagian tengah 
berisikan isi dari 
“Struktur Teks 

Eksposisi”. 

13 Pemahaman 

Informasi 

 

1. Pada bagian pojok kiri 
atas terdapat judul. 

2. Pada bagian tengah 
terdapat perintah untuk 
memperhatikan 
tayangan video beserta 
link youtube. 

14 Langkah-

langkah 

Menulis Teks 

Eksposisi 

 

1. Pada bagian pojok kiri 
atas terdapat judul. 

2. Pada bagian tengah 
terdapat beberapa 
langkah menulis teks 
eksposisi. 

 
 

2 

1 

 
 

2 

1 

 
2 

2 

1 

1 
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15 Contoh 1 Teks 

Eksposisi 

 

 1. Pada bagian atas terdapat 
judul “Contoh 1 Teks 

Eksposisi”. 

2. Pada bagian terdapat tema 
dari teks eksposisi.  

3. Pada bagian bawah 
berisikan teks tentang 
“sarapan pagi” beserta 

dengan strukturnya. 

   

   
16 Analisis Ciri 

Teks Eksposisi 

 

1. Pada bagian pojok kiri atas 
terdapat judul. 

2. Pada bagian tengah berisi 
analisis ciri teks eksposisi 
dari judul “sarapan pagi”. 

17 Contoh 2 Teks 

Eksposisi 

 

 1. Pada bagian kiri atas 
terdapat judul “contoh 2 teks 

eksposisi”. 

2. Pada bagian tengah terdapat 
tema dari teks eksposisi. 

3. Pada bagian bawah, isi teks 
sesuai dengan strukturnya. 

  
 

   

 
 
 
 

3 

1 

2 

2 

1 

 
 
 
 

3 

1 

2 
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18 Ayo Berlatih! 
 

 1. Pada bagian kanan atas 
terdapat perintah untuk 
”Ayo Berlatih”. 

2. Pada bagian tengah 
berisikan penjelasan dari 
perintah. 

18 Evaluasi 
 

1. Pada bagian tengah atas 
terdapat judul “Evaluasi”. 

2. Pada bagian tengah 
terdapat perintah dan link 
wordwall. 

19 Rangkuman 
 

 1. Bagian atas terdapat 
judul “Rangkuman”. 

2. Bagian bawah terdapat 
isi rangkuman. 

20 Glosarium 
 

 1. Bagian atas terdapat 
judul “Glosarium”. 

2. Bagian tengah terdapat 
isi glosarium. 

 
2 

1 

2 

1 

2 

1 

1 

2 
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c. Tahap Pengembangan (Development) 

       Tahap ini lanjutan dari desain yang telah dirancang. Peneliti 

akan membuat flipbook sesuai desain yang telah dirancang 

menggunakan fitur-fitur yang telah dikumpulkan pada tahap 

desain. Sebelum diujicobakan ke responden, produk yang telah 

dikembangkan akan divalidasi dan dinilai oleh ahli media, bahasa, 

dan materi. Hasil dari proses ini yaitu adanya masukan dan saran 

tambahan pada desain dan pengembangan produk yang telah 

dilakukan. Adapun penjelasan mengenai ketiga ahli tersebut yaitu: 

1) Ahli Materi 

       Ahli materi berperan untuk menguji kelayakan materi 

produk. Ahli materi pada pengembangan ini adalah seorang 

sarjana pendidikan guru sekolah dasar. Ahli materi 

memberikan penilaian dan saran terhadap materi yang sudah 

 21 Daftar Pustaka  
 

 1. Bagian atas terdapat judul 
“Daftar Pustaka”. 

2. Bagian tengah  terdapat 
isi daftar pustaka. 

 

 

 

1 

2 
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dibuat dalam bahan ajar digital. 

 

2) Ahli Bahasa 

       Ahli bahasa berperan untuk menguji unsur-unsur bahasa 

yang ada pada bahan ajar digital. Ahli bahasa dalam 

pengembangan ini adalah seorang dosen. Ahli bahasa 

tersebut memberikan kritik dan saran terhadap tata bahasa 

pada bahan ajar digital yang dikembangkan. 

3) Ahli Media 
 
       Ahli media dalam pengembangan media ini adalah 

seorang yang ahli dalam ilmu komputer. Ahli media berfungsi 

untuk memberikan penilaian, komentar, dan saran tentang 

bahan ajar digital yang sedang dikembangkan terkait desain 

tampilan, fitur, dan desain isi. 

d. Tahap Implementation (Implementasi) 

       Validator telah memberikan penilaian terhadap produk. 

Selanjutnya  produk  akan  diimpelementasikan  pada  para 

peserta didik kelas V dalam kegiatan pembelajaran. Peserta didik 

dan guru memberikan respon terkait penggunaan bahan ajar 

digital berbantuan heyzine melalui sebuah angket respon peserta 

didik. Angket yang digunakan adalah instrumen untuk mengukur 

kelayakan bahan ajar digital. 
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Tabel 3.2 Validator 

 
 

e. Tahap Evaluation (Evaluasi) 
 

       Tahap ini merupakan tahap terakhir dalam pengembangan 

produk. Bahan ajar flipbook yang telah diujikan akan diukur 

keefektifan penggunaannya. Adapun evaluasi ini nanti akan 

menggunakan instrumen pengukuran yang dapat menguji 

efektivitas penggunaan bahan ajar berbasis flipbook tersebut. 

B. Tempat dan Waktu Penelitian 

1. Tempat Penelitian 

       Pelaksanaan penelitian ini dilakukan pada kelas V di sekolah 

SDN Panaragan 1 yang berlokasi di JL. Veteran No.37, 

RT.01/RW.03, Panaragan, Kecamatan Bogor Tengah, Kota Bogor. 

Peneliti memilih tempat pengembangan di sekolah tersebut, karena 

sekolah ini terdapat permasalahan tentang bahan ajar yang belum 

bervariasi sehingga peneliti ingin menjadikan bahan pengembangan 

dan penelitian. 

No Nama Validator Tim Ahli Instasi/Lembaga 

1. Putri Dwi Lestari E, S.Pd Materi SD Negeri Panaragan 1 

2. Roy Efendi, M.Pd. Bahasa Universitas Pakuan 

3. Aries Maesya, M.Kom. Media Universitas Pakuan 
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2.  Waktu Penelitian 

       Waktu pelaksanaaan penelitian dimulai pada bulan Oktober 

2024. Masa pelaksanaan tersebut terhitung mulai dari penyusunan 

proposal penelitian sampai laporan hasil penelitian selesai. 

Tabel 3. 3 Waktu Penelitian 

 

C. Teknik Pengumpulan Data dan Instrumen Penilaian 

1. Teknik Pengumpulan Data 

       Teknik pengumpulan data adalah langkah utama dalam 

penelitian karena tujuan utama dari penelitian adalah mendapat 

atau memperoleh data. Teknik yang digunakan dalam penelitian 

ini adalah observasi, wawancara, angket dan dokumentasi. 

Angket ini digunakan untuk memverifikasi validitas ahli dan respon 

peserta didik. Sedangkan yang digunakan pada tahap analisis 

kebutuhan adalah observasi, wawancara, dan dokumentasi. 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4

6 Validasi ahli

7 Uji coba

9
Pelaporan hasil 
penelitian

Pengolahan         
data

Sidang Skripsi

8

10

1
Penyusunan 
Proposal

2

3

Ujian Seminar 
Proposal

Bimbingan Skripsi

Penyusunan bahan 
ajar digital 
berbantuan heyzine 
flipbook

4

JanKegiatanNo Okt

Bulan (2024-2025)

Feb JuniNov Des MeiAprMar
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Adapun tekniknya sebagai berikut: 

 

a. Teknik Observasi 

       Kegiatan observasi ini digunakan untuk mengetahui 

penggunaan sumber belajar dan bahan ajar yang digunakan 

pada saat proses pembelajaran serta menganalisis bagaimana 

proses pembelajaran antara guru dan peserta didik, sehingga 

dapat mengetahui cara belajar mengajar di SDN Panaragan 1. 

b. Teknik Wawancara 

Kegiatan wawancara digunakan untuk memperoleh 

informasi mengenai analisis kebutuhan peserta didik pada 

kelas V dalam mata pelajaran bahasa indonesia. Wawancara 

ini dilakukan guna untuk mengetahui kebutuhan media dalam 

kegiatan belajar mengajar. 

c. Teknik Angket 

       Angket disebut dengan kuisoner merupakan teknik 

pengumpulan data yang memberikan responden sejumlah 

pertanyaan atau pertanyaan tertulis yang sudah disiapkan 

untuk dijawab. Penggunaan angket ini bertujuan untuk 

menggali informasi lebih dalam beserta menghimpun data 

ketika proses membuat media pembelajaran bahan ajar digital. 

d. Teknik Dokumentasi 

       Dokumentasi dilakukan untuk mengetahui kegiatan yang 
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dilakukan dan sebagai bukti proses penelitian ini benar adanya 

dan akan dilakukan oleh peneliti. 

2. Instrumen Penelitian 

       Instrumen penelitian merupakan alat bantu yang digunakan 

oleh peneliti untuk mengumpulkan data yang diperlukan untuk 

mencapai tujuan penelitian. Instrumen penelitian harus valid agar 

dapat menghasilkan data yang akurat dan tepercaya. Instrumen 

penelitian yang digunakan dalam penelitian ini sebagai berikut: 

a. Lembar Observasi Analisis Kebutuhan 

Observasi digunakan untuk melakukan pengamatan 

langsung peserta didik di sekolah saat pembelajaran untuk 

mengetahui permasalah yang terjadi di dalam kelas, sehingga 

dapat memberikan solusi yang tepat. 

Tabel 3. 4 Lembar Observasi Analisis Kebutuhan 

No Pernyataan Ya Tidak 

1. Bahan ajar yang peserta didik gunakan saat ini 

sudah menggunakan IT 

  

2. Peserta didik antusias dalam memahami 

materi pembelajaran yang diajarkan 

  

3. Bahan ajar yang digunakan  dapat 

memudahkan  peserta didik dalam 

memahami materi 

  

4. Bahan ajar yang menarik dengan 

menggunakan  teknologi  dapat  membuat 

antusias peserta didik meningkat 
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b. Instrumen Wawancara 

       Kegiatan wawancara dilakukan untuk memperoleh 

informasi mengenai analisis kebutuhan untuk mengetahui 

pembelajaran dan penggunan sumber belajar dan bahan ajar 

yang digunakan. Wawancara ini dilakukan kepada guru kelas 

V. 

Tabel 3. 5 Daftar Pertanyaan Wawancara Pendidik 

No Pernyataan Ya Tidak 

5. dibutuhkan bahan ajar IT yang menarik untuk 

peserta didik dalam pembelajaran 

  

6. Peserta didik dapat berpatisipasi dalam 

pembelajaran di kelas 

  

7. Peserta didik menunjukkan semangat yang 

tinggi selama pembelajaran 

  

8. Pada saat pembelajaran, pesertadidik 

menggunakan bahan ajar berupa buku siswa 

  

9. Bahan ajar berupa buku siswa yang digunakan 

dapat efektif bagi peserta didik 

  

10. Bahan ajar berupa buku siswa yang 

digunakan dapat menarik perhatian peserta 

didik 

  

No Pertanyaan Jawaban 

1. Berapa jumlah peserta didik di kelas V 
SDN Panaragan 1? 

 
 

2. Menurut Ibu bagaimana proses 
pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas 

 



53 
 

 

 
 

c. Angket 

Angket validasi digunakan untuk mengumpulkan data 

mengenai kelayakan bahan ajar digital yang diberikan kepada 

validasi ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. Berikut kisi-kisi 

validasi produk sebagai berikut: 

No Pertanyaan Jawaban 

V? 

3. Jenis bahan ajar apa yang biasa Ibu 
gunakan dalam pembelajaran? 

 

4. Apakah Ibu pernah menggunakan bahan 
ajar berbasis IT? 

 

5. Bagaimana respon peserta didik saat 
menggunakan bahan ajar digital 
tersebut? 

 

6 Dalam melaksanakan pembelajaran, 
apa saja yang menjadi kendala bagi Ibu? 

 

7 Apakah ada hambatan yang dialami 
peserta didik dalam pembelajaran Bahasa 
Indonesia? 

 

8 Apakah ibu pernah menggunakan heyzine 
untuk bahan ajar digital? 

 

9 Apakah ibu setuju jika peneliti ingin 
mengembangkan bahan ajar berupa 
digital dengan  menggunakan media  
heyzine 
flipbook? 

 

10. Jika sekiranya pengembangan bahan ajar 
digital membutuhkan media elektronik 
seperti smarthphone, apakah di sekolah 
ini memperkenankan  peserta  didik  
untuk 
membawa hp? 
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Tabel 3. 6 Kisi-kisi Validasi Ahli Materi 

No Aspek Indikator Nomor Butir 

1. Penyajian 1) Materi yang disajikan 

relavan dengan 

capaian pembelajaran 

dan tujuan 

pembelajaran 

2) Materi yang disajikan 

dapat meningkatkan 

daya serap peserta 

didik 

3) Kelengkapan pada 

bahan ajar digital 

menggunakan 

Heyzine flipbook 

1, 2, 3 

2. Kelayakan materi 4) Konsep materi yang 

disajikan runtut 

5) Kejelasan dalam 

materi 

6) Materi yang disajikan 

dipahami dengan 

mudah 

7) Menyajikan materi 

sesuai dengan 

karakter peserta didik  

8) Materi pembelajaran 

mencakup aspek 

kognitif, psikomotor 

dan efektif 

4, 5, 6, 7, 8 

3. Penampilan dan 

pemahaman materi 

9) Penggunaan bahan 

ajar digital 

memudahkan peserta 

didik dalam materi. 

9, 10, 11 
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Tabel 3. 7  Kisi-kisi Validasi Ahli Bahasa 

No Aspek Indikator Nomor Butir 

10) Kalimat yang 

digunakan mudah 

dipahami peserta 

didik. 

11) Gambar dan video 

yang ditampilkan 

sesuai dengan 

materi. 

4. Bahasa 12) Kejelasan tulisan/huruf 

yang digunakan 

13) Bahasa yang digunakan 

menarik dan mampu 

mempertahankan minat 

peserta didik untuk 

membaca 

14) Bahasa yang digunakan 

komunikatif 

15) Bahasan yang 

digunakan  sesuai 

dengan tingkat 

perkembangan 

berpikirnya peserta 

didik 

 11, 12, 13, 14,15 
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1   
  1. 

 
Kelugasan 

1) Kalimat yang 
digunakan mudah 
dipahami. 

2) Kalimat yang 
digunakan 
sederhana. 

3) Teks bacaan jelas 
4) Bahasa yang 

digunakan tidak 
berbelit-belit 

5) Kejelasan informasi 
sesuai 

1, 2, 3, 4, 5 

2. 
  2. 

 
Komunikatif 

6) Bahasa mudah 
dipahami. 

7) Bahasa yang 
digunakan dapat 
membangkitkan 
rasa senang peserta 
didik dalam 
membaca bahan 
ajar digital. 

8) Bahasa yang 
digunakan dapat 
menyampaikan 
informasi secara 
jelas dan tepat 

9) Bahasa sesuai 
dengan karakter 
peserta didik 

10) Kalimat yang 
digunakan mudah 
dipahami peserta 
didik 

 

6, 7, 8, 9, 10 

3. 
  3. 

Kesesuaian dengan kaidah 
bahasa 

11) Bahasa yang 
digunakan sesuai 
dengan kaidah 
Ejaan Yang 
Disempurnakan 
(EYD) 

12) Kesuaian  
penggunaan 

10, 11, 12, 13,14 
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symbol dan tanda 
baca 

13) Kesesuaian bahasa 
yang digunakan 
dengan kemampuan 
bahasa peserta didik 

14) Penggunaan 
bahasa baku 

4. 
  4. 

Penampilan dan 
pemahamanmateri 

15) Penggunaan bahasa 
efektif dan efisien 

15 

 
 
 
 
 
 
 

Tabel 3. 8 Kisi-kisi Validasi Ahli Media 
 

No. Aspek Indikator Nomor Butir 

1. Tampilan desain 
gambar 

1) Tampilan layar 

yang menarik pada 

desain bahan ajar 

digital. 

2) Tampilan yang 

rapih dan mudah 

dipahami. 

3) Komposisi dan 

kesesuaian warna 

tepat 

4) Kualitas gambar 

5) Penempatan 

gambar yang tepat 

6) Ketepatan gambar 

dengan materi 

1, 2, 3, 4, 5, 6 
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2.  Desain teks 7) Kesesuaian 

tampilan font dan 

background 

8) Ukuran dan jenis 

huruf mudah dibaca 

9) Ketepatan teks 

dengan warna latar 

10) Warna judul kontras 

     dengan warna latar 

11) Penggunaan jarak 

dan baris 

7, 8, 9, 10, 11 

3.  Penampilan dan 
Pemahaman 
materi 

12) Penggunaan bahan 

ajar memudahkan 

peserta didik dalam 

materi 

13) Kalimat yang 

digunakan mudah 

dipahami peserta didik 

14) Gambar dan video 

yang ditampilkan 

sesuai dengan materi 

12, 13, 14 

4. Kemudahan 
Penggunaan 

15) Kemudahan dalam 

mengoperasikan 

bahan ajar digital 

dengan menggunakan 

Heyzine flipbook pada 

HP/PC 

15 

 
 

c. Angket Respon Guru 
 
Angket respon guru digunakan untuk mengumpulkan 
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respom guru terkait penggunaan bahan ajar digital berbantuan 

heyzine melalui sebuah instrument yang diberikan kepada 

guru. 

Tabel 3. 9 Lembar Angket Respon Guru 

No Butir Penilaian 
Skor 

1 2 3 4 5 

1 Bahan ajar digital berbantuan heyzine 
flipbook mudah diterapkan di dalam 

pembelajaran. 

     

2 Bahan ajar digital berbantuan heyzine 
flipbook mampu menjadi salah satu 
sumber belajar yang efektif dan efisien 
di dalam pembelajaran. 

     

3 Materi yang disajikan mudah 
dipahami. 

     

4 Tampilan tulisan pada cover/sampul jelas 
dan sesuai. 

     

5 Gambar ilustrasi yang disajikan 
memudahkan saya untuk memahami isi 
materi. 

     

6 Huruf dan gambar yang digunakan terlihat 
jelas. 

     

7 Bahasa yang digunakan dalam bahan ajar 
digital dapat saya pahami dengan baik. 

     

8 Saya tertarik dengan bahan ajar digital 
karena menggunakan teknologi 
informasi. 

     

9 Saya menyukai bahan ajar digital karena 
dapat menumbuhkan rasa ingin tahu 
saya terhadap materi 
yang dipelajari. 

     

10 Bahan ajar digital berbantuan heyzine 
flipbook ini membantu  saya  di  dalam 
materi Teks Eksposisi. 
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d. Angket Respon Peserta didik 
 
Angket ini bertujuan untuk mengumpulkan respon 

peserta didik terkait dengan penggunaan bahan ajar digital 

yang dikembangkan oleh peneliti dengan berbantuan heyzine 

melalui sebuah instrumen yang diberikan peserta didik. 

Tabel 3. 10 Lembar Angket Respon Peserta Didik 
 

No Butir Penilaian 
Skor 

1 2 3 4 5 

1 Saya mudah menggunakan bahan 

ajar digital menggunakan heyzine 
dalam pembelajaran. 

     

2 Tampilan bahan ajar yang menarik, 

sehingga saya senang 

menggunakannya. 

     

3 Materi yang disajikan mudah dipahami.      

4 Tampilan tulisan pada cover/sampul 

jelas dan sesuai. 

     

5 
Gambar ilustrasi yang disajikan 

memudahkan saya untuk memahami 

isi materi. 

     

6 Huruf dan gambar yang digunakan 

terlihat jelas. 

     

7 Bahasa yang digunakan dalam 

bahan ajar digital dapat 

saya pahami dengan baik. 

     

8 Saya tertarik dengan bahan ajar 

digital karena menggunakan teknologi 

informasi. 

     

9 Saya menyukai bahan ajar digital 

karena dapat menumbuhkan rasa 

ingin tahu saya terhadap materi 

yang dipelajari. 

     

10 Bahan ajar digital berbantuan heyzine 
flipbook ini membantu saya di dalam 

materi Teks Eksposisi. 
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D. Teknis Analisis Data 

 
       Analisis data adalah proses sistematis untuk mengurai, 

menginterpretasikan, dan mengolah data untuk menghasilkan 

kesimpulan yang bermanfaat. Teknik ini digunkan untuk menyimpulkan 

penggunaan bahan ajar digital berbantuan heyzine flipbook pada mata 

pelajaran Bahasa Indonesia kelas V SDN Polisi 4, peneliti menggunakan 

teknik analisis kualitatif dan kuantitatif yang dijelaskan sebaga berikut: 

 

1) Analisis data kualitatif 
 

       Data kualitatif ini menggambarkan pada hasil deskriptif yang 

melalui wawancara, observasi, saran dan masukan yang diterima. 

Setelah semua data terkumpul di analisis secara mendalam 

untuk menggambarkan kondisi yang ada. 

2) Analisis data kuantitatif 
 

Data kuantitatif merupakan data berupa angka yang diperoleh 

dari angket penilaian yang diberikan kepada subjek uji coba. Data 

hasil kuantitatif digunakan untuk menentukan kelayakan bahan ajar 

digital berbantuan heyzine. Adapun data kuantitatif yang digunakan 

sebagai berikut: 

a. Angket Validitas Ahli 

 
       Penggunaan angket ditujukan untuk mengetahui kevalidan 

instrument. Dalam pengembangan bahan ajar digital ini, 
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validitas dimaksudkan untuk menguji kelayakan produk yang 

dikembangkan. Skala pengukuran yang digunakan adalah 

skala likert yang ditafsirkan ke dalam 1-5. Masing-masing 

menunjukkan kriteria (1) Sangat Tidak Layak, (2) Kurang Layak, 

(3) Cukup Layak, (4) Layak, (5) Sangat Layak. Hasil data dari 

validitas tersebut kemudian di analisis menggunakan 

perhitungan skor. Berikut adalah rumus untuk mengelola data 

sebagai berikut: 

 

Tabel 3. 11 Skor Penilaian Validasi Ahli 

 

(Sumber: Fitri & Haryanti, 2020:265) 

 

Rumus untuk mengolah data berupa presentase adalah 

sebagai berikut: 

 

𝑃 =
∑ 𝑋

∑ 𝑋𝑖
× 100% 

 

Keterangan Skor 

Sangat Layak 5 

Layak 4 

Cukup Layak 3 

Kurang Layak 2 

Sangat Tidak Layak 1 
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Sumber: Fitri & Haryanti, 2020:265 

 
        Keterangan 

 
P : Presentasi skor yang diperoleh 

 
∑x : Jumlah skor yang diperoleh 

 
∑xi : Jumlah total skor maksimal 

 
100 % : Konstanta 

 
Untuk menafsirkan hasil analisis data, gunakan 

interpretasi sebagai berikut: 

 

Tabel 3. 12 Kriteria Tingkat Kelayakan 

No Tingkat Pencapaian Kualifikasi 

1. 81 -100 % Sangat Layak 

2. 61 – 80 % Layak 

3. 41 – 60 % Kurang Layak 

4. 21 – 40 % Tidak Layak 

5. ˂20 % Sangat Tidak Layak 

                      Sumber: Fitri & Haryanti, 2020:265) 
 
 

b. Angket Respon Peserta Didik dan Guru 
 
Angket ini bertujuan untuk mengetahui kevalidan dan 

kelayakan bahan ajar digital berbantuan Heyzine Flipbook pada 

materi Teks eksposisi.. Adapun rumus dalam pengolahan data 

hasil respon peserta didik dan guru sebagai berikut: 
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Presentase = Jumlah skor yang diperoleh 
 

Jumlah skor maksimal 

 

Tabel 3. 13 Kriteria Respon Peserta Didik 
Presentase Kriteria 

81 % - 100 % Sangat baik 

61 % - 80 % Baik 

41 – 60 % Cukup baik 

21 % - 40 % Kurang baik 

˂ 20 % Sangat Tidak Baik 

(Ferdiansyah dkk., 2020) 
 

c. Soal Tes 
 

Menurut Meltzer dalam (Fahrudin, 2022) untuk mengukur 

nilai pretest dan postest menggunakan % N-Gain dengan 

rumus sebagai berikut: 

Keterangan: 
N-Gain = Skor Posttest - Skor Pretest 

Skor Maksimal – Skor Pretest 
 
Penentuan  kriteria  interpretasi  N-Gain,  dapat 

diuraikan sebagai berikut: 

Tabel 3. 14 Kriteria Interpretasi N-Gain 

KRITERIA NILAI N-GAIN 
Tabel N-Gain Kriteria 

g ≥ 0,7 Tinggi 

0,3 ≤ g < 0,7 Sedang 

g < 0,3 Rendah 

Sumber: Meltzer dalam (Fahrudin, 2022) 

 

Kemudian hasil nilai N-Gain dapat dikelompokkan ke 

X 100 % 
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dalam tabel interpretasi kategori efektivitas N-Gain sebagai 

berikut: 

Tabel 3. 15 Kategori Tafsiran Efektivitas N-Gain 
 

KATEGORI TAFSIRAN EFEKTIVITAS N-GAIN 
Persentase (%) Tafsiran 

0 < 40 Tidak Efektif 

40 - 56 Kurang Efektif 

56 - 75 Cukup Efektif 

> 76 Efektif 

           Sumber: Agustin (2020) 
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BAB IV  

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

Model pengembangan yang digunakan di dalam penelitian ini 

adalah menggunakan model ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan yang 

harus dilakukan yaitu Analyze (Analisis), Design (Perancangan), 

Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), 

Evaluation (Evaluasi). Adapun tahapan-tahapan tersebut antara lain: 

1. Tahap Analisis (Analyze) 
 

Tahap ini menjadi tahapan awal proses pengembangan 

ADDIE. Tahap ini dilakukan untuk menganalisis kebutuhan dan 

mengidentifikasi masalah yang muncul dalam proses pembelajaran 

berlangsung. Analisis kebutuhan yang dilakukan adalah observasi 

dan wawancara dengan guru kelas V SDN Panaragan 1 dengan 

tujuan untuk mengidentifikasi masalah yang terjadi meliputi tahapan 

berikut: 

a. Analisis Kurikulum 
 

Kurikulum yang digunakan di SDN Panaragan 1 Bogor 

menggunakan kurikulum merdeka. Sumber belajar yang 

digunakan oleh guru hanya menggunakan buku cetak yang 

dimana hal ini dapat menyebabkan peserta didik merasa cepat 

bosan dan kurang antusias saat proses pembelajaran 

berlangsung. Dalam penggunaan kurikulum ini bahan ajar harus 
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lebih bervariasi dan interaktif. Oleh karena itu, guru harus 

memiliki kreativitas yang tinggi serta inovatif dalam 

mengembangkan pembelajaran, sehingga peserta didik dapat 

berperan aktif dan besemangat dalam proses pembelajaran. 

Penelitian ini membahas materi Teks Eksposisi kelas V 

Fase C BAB VII Sayangi Bumi. Pada kurikulum merdeka 

tentunya memiliki Capaian Pembelajaran (CP) dan Tujuan 

Pembelajaran (TP). CP dalam materi ini adalah peserta didik 

dapat mengidentifikasi konsep dasar teks eksposisi yang dimulai 

dari pengertian, tujuan, ciri-ciri, struktur, langkah-langkah 

menulis teks eksposisi dan contoh teks eksposisi. Dan TP pada 

materi ini adalah peserta didik mampu mengidentifikasi 

pengertian, tujuan, ciri-ciri, struktur, langkah menulis teks 

eksposisi dan contoh teks eksposisi serta peserta didik dapat 

membuat teks eksposisi yang memuat tiga bagian struktur 

dengan urutan yang benar sesuai dengan tema yang sudah 

ditentukan.  

b. Analisis Kebutuhan Peserta Didik 

Pada saat observasi di kelas V-B Sekolah Dasar Negeri 

Panaragan 1 Bogor, pembelajaran hanya menggunakan bahan 

ajar berupa buku cetak yang disediakan oleh sekolah. Peserta 

didik membutuhkan bahan ajar yang interaktif dan bervariasi 

serta dapat memanfaatkan perkembangan teknologi. Oleh 
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karena itu pada saat proses pembelajaran berlangsung peserta 

didik merasa bosan dan jenuh sehingga perlu adanya 

pengembangan bahan ajar untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran berlangsung. Peneliti melaksanakan penelitian di 

kelas V-B SDN Panaragan 1 Bogor dengan total 33 peserta didik. 

Tahapan uji efektivitas dan penelitian respon peserta didik 

terhadap bahan ajar digital berbantuan heyzine flipbook pada 

materi teks eksposisi sangat layak digunakan karena membuat 

motivasi belajar peserta didik menjadi meningkat dan peserta 

didik antusias dalam mengikuti pembelajaran yang melibatkan 

teknologi. 

c. Analisis Kebutuhan Guru 

 
Pada tahap ini, analisis kebutuhan dilakukan untuk 

mengidentifikasi masalah dalam proses pembelajaran. 

Wawancara dilakukan terhadap guru kelas V-B SDN Panaragan 

1 Kota Bogor. Adapun hasil wawancara, sebagai berikut: 

Tabel 4. 1 Hasil Wawancara Guru 

No Pertanyaan Jawaban 

1. Berapa jumlah peserta didik 
di kelas V SDN Panaragan 
1? 

33 Peserta didik. 

2. Menurut Ibu bagaimana 
proses pembelajaran 
Bahasa Indonesia di kelas 
V? 

Proses pembelajarannya 
peserta didik cenderung 
bosan dan pembelajaran 
menjadi monoton karena 
hanya menggunakan buku 
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cetak saja. 

3. Jenis bahan ajar apa yang 
biasa Ibu gunakan dalam 
pembelajaran? 

Buku cetak berupa buku 
guru dan buku siswa. Buku 
tambahan guru yaitu buku 
ESPS. 

4. Apakah Ibu pernah 
menggunakan bahan ajar 
berbasis IT? 

Jarang sekali 
menggunakan bahan ajar 
berbasis IT. 

5. Bagaimana respon peserta 
didik saat menggunakan 
bahan ajar digital tersebut? 

Pastinya akan lebih aktif 
berbeda dengan 
menggunakan bahan ajar 
biasa. 

6. Dalam melaksanakan 
pembelajaran, apa saja 
yang menjadi kendala bagi 
Ibu? 

Dalam menyiapkan digital 
karena adanya 
keterbatasan waktu di 
lapangan seperti di kelas. 

7. Apakah ada hambatan yang 
dialami peserta didik dalam 
pembelajaran Bahasa 
Indonesia? 

Ada, seperti peserta didik 
kurang fokus atau 
konsentrasi. Faktornya 
disebabkan dari materi 
yang dirasa sulit yang 
membuat peserta didik 
merasa jenuh. Kemudian 
dengan gaya belajar yang 
berbeda pada setiap 
peserta  didik  membuat 
mudah hilang fokus. 

8. Apakah ibu  pernah 
menggunakan heyzine 
untuk bahan ajar digital? 

Tidak pernah 
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9. Apakah ibu setuju jika 
peneliti ingin 
mengembangkan bahan 
ajar berupa digital dengan 
menggunakan media 
heyzine flipbook? 

Sangat setuju sekali. 

10. Jika  sekiranya 
pengembangan bahan ajar 
digital membutuhkan media 
elektronik seperti 
smarthphone, apakah di 
sekolah ini 
memperkenankan peserta 
didik untuk membawa hp? 

Memperkenankan peserta 
didik membawa hp pada 
saat dibutuhkan saja. 
Setelah itu semua 
elektronik   dikumpulkan 
kembali. 

 
Bedasarkan hasil wawancara yang telah dilaksanakan, dapat 

disimpulkan bahwa pada saat proses pembelajaran masih 

menggunakan buku cetak yang sudah disediakan oleh sekolah yang 

membuat pembelajaran terlihat kurang menarik atau monoton. 

Penggunaan dan pemanfaatan bahan ajar berbasis teknologi masih 

jarang dilakukan karena membutuhkan waktu yang cukup untuk bisa 

membuat pengembangan bahan ajar menjadi digital. Hal ini 

menunjukkan bahwa perlu adanya penggunaan bahan ajar yang 

lebih bervaritif seperti bahan ajar digital berbantuan heyzine flipbook. 

Peneliti akhirnya mengembangkan sebuah bahan ajar digital 

berbantuan heyzine flipbook guna untuk menambah wawasan baru 

untuk guru di SDN Panaragan 1 sehingga, permasalahan dalam 

pembelajaran dapat teratasi dengan baik. 
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2. Tahap Desain/Perancangan (Design) 

Sebelum menentukan desain pada bahan ajar digital, langkah 

awal yang dilakukan yaitu memilih website yang akan digunakan. 

Aplikasi atau website yang digunakan yaitu Canva untuk membuat 

cover dan merancang isi bahan ajar digital. Setelah mendesain 

bahan ajar digital yang menarik kemudian diunduh menjadi file PDF 

dan diunggah ke dalam heyzine untuk menambahkan fitur-fitur yang 

menarik dan interaktif. Setelah itu, dibagikan kepada peserta didik 

dengan bentuk link HTML. Hasil tahapan desain bahan ajar digial 

adalah sebagai berikut: cover, profil penulis, prakata, daftar isi, 

capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, petunjuk penggunaan, 

peta konsep, cakupan materi teks eksposisi, latihan soal, refleksi, 

rangkuman, glosarium dan daftar pustaka. 

Tabel 4. 2 Rancangan Desain Produk Bahan Ajar 
Digital Berbantuan Heyzine Flipbook 

No Tampilan Desksripsi 

1. 

 

Membuka aplikasi 

canva pada website 

https://www.canva.com. 
Kemudian log in 
menggunakan akun 

google atau alamat 

email   yang   telah 

dibuat. 

https://www.canva.com/
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2. 

 

Setelah log in, pilih 
ukuran kertas A4 
dengan memilih 
template yang sesuai 
atau diinginkan. 

3. 

 

Jika sudah 
menemukan desain 
yang diinginkan. 
Peneliti mulai 
mendesain bahan 
ajar digital sesuai 
dengan materi yang 
telah dibuat  dan  
disusun 
semenarik mungkin. 

4. 

 

Bahan ajar yang sudah 

selesai dibuat melalui 

Canva akan diconvert 

dalam bentuk PDF. 

5.  

 

 

 

Selanjutnya, 

membuka aplikasi 

heyzine atau akses 

website 

https://heyzine.com, 

kemudian log  in 

melalui akun google. 

6. 

 

Log in, klik “new 

flipbook”. Kemudian, 

pilih file dokumen yang 

sudah disimpan untuk 

dimasukkan ke dalam 

heyzine. 
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7.  

 

Jika sudah 

memasukkan file 

dokumen ke dalam 

heyzine, maka akan 

terbuka seperti ini. 

8. 

 
 

 

Untuk menambahkan 
background pada 
bahan ajar digital, klik 
samping kiri 
bertulisan 
“background”. 
Kemudian pililah 
background sesuai 
yang diinginkan. 

9. 

 

Untuk menambahkan 

audio, klik samping kiri 

bertulisan “Background 

Audio”. Kemudian 

upload audio yang 

sudah tersimpan di 

dalam file dokumen. 

10. 

 

Pembuatan bahan ajar 

digital telah selesai 

dilakukan. Langkah 

selanjutnya adalah klik 

“share” dalam bentuk 

link atau barcode. 

 

3. Tahap Pengembangan (Development) 

Tahap pengembangan merupakan tahap bahan ajar yang 

telah dirancang sesuai dengan capaian pembelajaran dan tujuan 

pembelajaran yang dikembangkan melalui bentuk bahan ajar digital 

berbantuan heyzine pada materi Teks Eksposisi kelas V Sekolah 

Dasar. Pada tahap pengembangan dilakukan validasi oleh tiga ahli, 

yaitu validasi ahli media, validasi ahli bahasa, dan validasi ahli 
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materi. Penilaian dan masukan dari validator mengenai produk, 

diharapkan dapat membantu produk yang dikembangkan menjadi 

lebih baik dan layak untuk digunakan. Berikut adalah hasil uji 

validitas terhadap produk bahan ajar digital yang sudah 

dikembangkan. 

a. Ahli Materi 

Validasi ahli materi ini dilakukan untuk mengetahui 

kesusaian materi dengan capaian pembelajaran dan tujuan 

pembelajaran. Validasi dilakukan untuk mengetahui saran dan 

masukan materi yang akan digunakan dalam bahan ajar digital. 

Ahli materi dalam pengembangan ini yaitu Ibu Putri Dwi Lestari 

E, S.Pd. Selaku guru SDN Panaragan 1. Validasi dilakukan 

sebanyak dua kali. Berikut merupakan hasil penilaian dari proses 

validasi materi mengenai pengembangan bahan ajar digital 

berbantuan Heyzine Flipbook materi Teks Eksposisi. 

Tabel 4. 3 Hasil Validasi Ahli Materi Tahap I 
 

No Indikator 
Butir Penilaian 

1 2 3 4 5 

1. Materi yang disajikan relavan 

dengan capaian pembelajaran  

dan  tujuan pembelajaran 

     

√ 

2. Materi yang disajikan dapat 

meningkatkan  daya  serap 

peserta didik 

    √ 
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3. Kelengkapan materi pada 

bahan ajar digital menggunakan 

Heyzine flipbook 

     

√ 

4. Konsep materi yang disajikan 

runtut 

    √ 

5. Kejelasan dalam materi     √ 

6. Materi yang disajikan dipahamin 

dengan mudah 

   √  

7. Menyajikan materi sesuai 

dengan karakter peserta didik 

    

√ 

 

8. Ukuran dan jenis huruf mudah 

dibaca 

    √ 

9. Ketepatan teks dengan warna 

latar 

    √ 

10. Warna judul kontras dengan 

warna latar 

   √  

11. Penggunaan jarak dan baris     √ 

12. Penggunaan bahan ajar 

memudahkan peserta didik 

dalam materi 

    

√ 

 

13. Kalimat  yang digunakan 

mudah dipahami peserta 

didik 

     

√ 

14. Gambar  dan  video  yang 

ditampilkan sesuai dengan 

materi 

     

√ 

15. Kemudahan dalam 

mengoperasikan bahan ajar 

digital dengan menggunakan 

Heyzine flipbook pada HP/PC 

    

√ 

 

Total skor 70 

Skor maksimal 75 

Rata-rata total validasi 93% 



76 
 

 

Kriteria Sangat Layak 

 

Nilai persentase = 
𝟕𝟎

𝟕𝟓
 x 100% = 93% 

 
       Hasil validasi tahap 1 oleh ahli materi memperoleh 

kualifikasi “sangat layak” yaitu sebesar 93%, apabila 

dikonversikan dengan tabel kelayakan, dengan nilai yang 

dimiliki berada di antara 81% - 100%. Produk pengembangan 

ini dapat dianggap sangat layak untuk digunakan di lapangan, 

tetapi terdapat saran dan perbaikan agar produk lebih baik dan 

siap digunakan di kelas. Saran dan perbaikan yang diberikan 

ahli materi adalah menambahkan materi analisis ciri teks 

eksposisi dari satu contoh teks eksposisi. Berikut adalah hasil 

perbaikan sesuai dengan saran dan masukan dari ahli materi 

yang disajikan pada tabel berikut: 

Tabel 4.4 Perbaikan Bahan Ajar Digital Ahli Materi 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

Tambahkan materi analisis ciri teks eksposisi dari satu 
contoh teks eksposisi. 
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       Setelah dilakukan validitas pertama dan revisi, peneliti melakukan 

validitas kedua kepada ahli materi. Adapun hasil validitas kedua setelah 

produk selesai direvisi yakni: 

Tabel 4.5 Hasil Validasi Ahli Materi Tahap II 
 

No Indikator 
Butir Penilaian 

1 2 3 4 5 

1. Materi yang disajikan relavan dengan 
capaian pembelajaran  dan  tujuan 
pembelajaran 

    √ 

2. Materi yang disajikan dapat 
meningkatkan daya serap 
peserta didik 

   √  

3. Kelengkapan materi pada bahan ajar 
digital menggunakan Heyzine flipbook 

    √ 

4. Konsep materi yang disajikan runtut     √ 

5. Kejelasan dalam materi     √ 

6. Materi  yang disajikan dipahami dengan 
mudah 

   √  

7. Menyajikan materi sesuai dengan 
karakter peserta didik 

    √ 

8. Ukuran dan jenis huruf mudah dibaca     √ 

9. Ketepatan teks dengan warna latar     √ 

10. Warna judul kontras dengan warna 
latar 

    √ 

11. Penggunaan jarak dan baris     √ 
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12. Penggunaan bahan ajar 
memudahkan peserta didik dalam 
materi 

    √ 

13. Kalimat yang digunakan mudah 
dipahami peserta didik 

   √  

14. Gambar dan video  yang 
ditampilkan sesuai dengan materi 

    √ 

15. Kemudahan dalam mengoperasikan 
bahan ajar digital dengan 
menggunakan Heyzine flipbook pada 
HP/PC 

    √ 

Total skor 72 

Skor maksimal 75 

Rata-rata total validasi 96% 

Kriteria Sangat Layak 

 

   Nilai persentase = 
𝟕𝟐

𝟕𝟓
 x 100% = 96% 

 
       Bedasarkan tabel di atas, maka penilaian kedua produk 

pengembangan ini memperoleh kriteria “Sangat Layak” yaitu sebesar 

96%, apabila dikonversikan pada tabel kelayakan dengan nilai yang 

dimiliki berada di antara 81% - 100%. Oleh karena itu, bahan ajar 

digital berbantuan Heyzine Flipbook telah dikembangkan dan 

dinyatakan sangat layak untuk diuji cobakan. 

Persentase kelayakan bahan ajar digital dari segi aspek bahasa 

bedasarkan validasi tahap I dan validasi tahap II oleh Materi disajikan 

pada gambar berikut. 
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Gambar 4. 1 Persentase Validasi Ahli Materi 

 
b. Ahli Bahasa 

 
Validasi ahli bahasa ini dilakukan untuk memastikan 

bahwa pengembangan bahan ajar digital sudah sesuai dengan 

pedoman kebahasaan dalam Bahasa Indonesia serta selaras 

dengan tingkat peserta didik, sehingga materi mudah dipahami 

saat dipakai pada kegiatan belajar. Ahli bahasa dalam 

pengembangan ini yaitu Bapak Roy Efendi, M.Pd. Selaku dosen 

Bahasa dan Sastra Indonesia FKIP Universitas Pakuan. Validasi 

dilakukan sebanyak dua kali. Berikut adalah hasil penilaian 

dari validasi bahasa mengenai pengembangan bahan ajar 

digital berbantuan Heyzine Flipbook pada materi Teks Eksposisi. 
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Tabel 4.6 Hasil Validasi Ahli Bahasa Tahap I 
 

No Indikator 
Butir Penilaian 

1 2 3 4 5 

1. Kalimat yang digunakan 

mudah dipahami 

   √  

2. Kalimat yang digunakan 

sederhana 

    √ 

3. Teks bacaan jelas     √ 

4. Bahasa yang digunakan tidak 

berbelit-belit 

    √ 

5. Kejelasan informasi sesuai     √ 

6. Bahasa mudah dipahami     √ 

7. Bahasa yang digunakan dapat 

membangkitkan rasa senang 

peserta didik 

dalam membaca bahan ajar 

digital 

    

√ 

 

8. Bahasa yang digunakan dapat 

menyampaikan informasi 

secara jelas dan 

tepat 

     

√ 

9. Bahasa sesuai dengan 

karakter peserta didik 

    √ 

10. Kalimat  yang  digunakan 

mudah dipahami peserta didik 

     

√ 

11. Bahasa yang digunakan sesuai 

dengan kaidah Ejaan Yang 

Disempurnakan (EYD) 

     

√ 

12. Kesuaian penggunaan 

simbol dan tanda baca 

   √  

13. Kesesuaian bahasa yang 

digunakan dengan 

     

√ 
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kemampuan bahasa  

peserta didik 

14. Penggunaan bahasa yang 

digunakan baku 

    √ 

15. Penggunaan bahasa efektif dan 

efisien 

    √ 

Total skor 72 

Skor maksimal 75 

Rata-rata total validasi 96% 

Kriteria Sangat Layak 

 

Nilai persentase = 
𝟕𝟐

𝟕𝟓
 x 100% = 96% 

 
 

Hasil validasi tahap 1 oleh ahli bahasa mendapatkan 

kualifikasi “sangat layak” yaitu sebesar 96%, apabila 

dikonversikan dengan tabel kelayakan, dengan nilai yang 

dimiliki berada di antara 81% - 100%. Dengan demikian, produk 

pengembangan ini dapat dianggap sangat layak untuk 

digunakan di lapangan, tetapi terdapat saran dan perbaikan 

yang perlu diperbaiki sehingga produk menjadi lebih optimal 

dan siap digunakan di kelas. Berikut terdapat beberapa saran 

dan perbaikan validator diantaranya: 

1) Kata Bahasa Indonesia pada sampul ditempatkan pada 

baris kedua. 

2) Pada halaman kedua, penulisan nama peneliti 

 menggunakan tanda baca titik (.) setelah huruf M. 

3) Kata kehadirat diubah menjadi ke hadirat. 
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4) Setelah kata taufik, harus menambahkan tanda baca 

koma (,) 

5) Pada petunjuk penggunaan, lebih baik ditempatkan 5 

atau terakhir. 

6) Pada daftar isi setelah bagian D perjelas apakah itu 

subbab atau tidak (tayangan video teks eksposisi). 

7) Pada tahap refleksi, kata quiz ganti menjadi padanan 

bahasa Indonesia, yaitu kuis. 

8) Penulisan daftar pustaka untuk judul buku sebaiknya 

ditulis menggunakan huruf miring. 

Berikut adalah hasil perbaikan sesuai dengan saran dan 

masukan dari ahli media yang dijabarka pada tabel berikut: 

Tabel 4.7 Perbaikan Bahan Ajar Digital Ahli Bahasa 

 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

Kata Bahasa Indonesia pada sampul ditempatkan pada 
baris kedua. 

 

 

 

 

Pada halaman kedua, penulisan nama peneliti 
menggunakan tanda baca titik (.) setelah huruf M. 
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Kata kehadirat diubah menjadi ke hadirat. 

  
 

Setelah kata taufik, harus menambahkan tanda baca 
koma (,) 

 

 

 

 

Pada petunjuk penggunaan, lebih baik ditempatkan 5  
atau terakhir. 
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Pada daftar isi setelah bagian D perjelas apakah itu 
subbab atau tidak (tayangan video teks eksposisi). 

 

 

 

 

Pada tahap refleksi, kata quiz ganti menjadi padanan 
bahasa Indonesia, yaitu kuis. 
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Penulisan daftar pustaka untuk judul buku sebaiknya 
ditulis menggunakan huruf miring. 

 

 

 

 

 

Setelah dilakukan validitas pertama dan revisi, peneliti 

melakukan validitas kedua kepada ahli materi. Adapun hasil 

validitas kedua setelah produk selesai direvisi sebagai berikut: 

Tabel 4.8 Hasil Validasi Ahli Bahasa Tahap II 

 

No Indikator 
Butir Penilaian 

1 2 3 4 5 

1. Kalimat yang digunakan 
mudah dipahami 

    √ 

2. Kalimat yang digunakan 
sederhana 

    √ 

3. Teks bacaan jelas     √ 
4. Bahasa yang digunakan tidak 

berbelit-belit 
    √ 

5. Kejelasan informasi sesuai     √ 
6. Bahasa mudah dipahami     √ 
7. Bahasa yang digunakan 

dapat  membangkitkan  rasa 
senang peserta didik dalam 
membaca bahan ajar digital 

    √ 

8. Bahasa yang digunakan 
dapat menyampaikan 
informasi secara  jelas  dan 

     
√ 
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tepat 

9. Bahasa sesuai dengan 
karakter peserta didik 

    √ 

10. Kalimat yang digunakan 
mudah dipahami peserta didik 

     
√ 

11. Bahasa yang digunakan 
sesuai dengan kaidah Ejaan 
Yang Disempurnakan (EYD) 

     
√ 

12. Kesuaian penggunaan 
symbol dan tanda baca 

   √  

13. Kesesuaian bahasa yang 
digunakan dengan 
kemampuan bahasa peserta 
didik 

     
√ 

14. Penggunaan bahasa baku     √ 

15. Penggunaan bahasa efektif 
dan efisien 

    √ 

Total skor 74 

Skor maksimal 75 

Rata-rata total validasi 98% 

Kriteria Sangat Layak 

 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑝𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
74

75
× 100% = 98% 

Bedasarkan tabel di atas, maka penilaian kedua produk 

pengembangan ini memperoleh kriteria “Sangat Layak” yaitu 

sebesar 98%, apabila dikonversikan pada tabel kelayakan 

dengan nilai yang dimiliki berada di antara 81% - 100%. Dengan 

demikian, bahan ajar digital berbantuan Heyzine Flipbook telah 

dikembangkan dan dinyatakan sangat layak untuk diujicobakan. 

Persentase kelayakan bahan ajar digital dari aspek bahasa 

bedasarkan validasi tahap I dan validasi tahap II oleh Bahasa 

disajikan pada gambar berikut. 
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Gambar 4. 2 Persentase Validasi Ahli Bahasa 

 

c. Ahli Media 

Validasi ahli media ini dilakukan untuk mengetahui 

kelayakan media yang dikembangkan serta untuk mengetahui 

saran perbaikan untuk menghasilkan media yang dapat 

digunakan untuk kegiatan pembelajaran. Ahli media dalam 

pengembangan ini yaitu Bapak Aries Maesya, M.Kom. Selaku 

dosen FMIPA Universitas Pakuan. Validasi dilakukan sebanyak 

dua kali. Berikut adalah hasil penilaian dari validasi media. 

Tabel 4.9 Hasil Validasi Ahli Media Tahap I 
 

No Indikator 
Butir Penilaian 

1 2 3 4 5 

1. Tampilan layar yang 
menarik pada desain bahan 
ajar digital 

    
√ 

 

2. Tampilan yang rapih dan 
mudah dipahami 

   √  

3. Komposisi dan kesesuaian 
warna tepat 

   √  

96%

98%

95%

96%

96%

97%

97%

98%

98%

99%

Tahap I Tahap II

Hasil Validasi Ahli Bahasa

Persentase
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4. Kualitas gambar    √  

5. Penempatan gambar yang 
tepat 

    √ 

6. Ketepatan gambar dengan 
materi 

    √ 

7. Kesesuaian tampilan font dan 
background 

   √  

8. Ukuran dan jenis huruf 
mudah dibaca 

   √  

9. Ketepatan teks dengan 
warna latar 

   √  

10. Warna judul kontras dengan 
warna latar 

   √  

11. Penggunaan jarak dan baris    √  

12. Penggunaan bahan ajar 
memudahkan peserta didik 
dalam materi 

    √ 

13. Kalimat yang digunakan 
mudah dipahami peserta 
didik 

    √ 

14. Gambar dan video yang 
ditampilkan sesuai dengan 
materi 

    √ 

15. Kemudahan dalam 
mengoperasikan bahan ajar 
digital dengan menggunakan    
Heyzine flipbook pada HP/PC 

    √ 

Total skor 66 
Skor maksimal 75 
Rata-rata total validasi 88% 
Kriteria Sangat Layak 

 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑝𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
66

88
× 100% = 88% 

 
Hasil validasi tahap 1 oleh ahli media memperoleh 

persentase sebesar 88%, dengan kualifikasi “sangat layak”, jika 

dikonversikan melalui tabel kelayakan, nilai tersebut termasuk 

dalam rentang 81% - 100%. Sehingga produk pengembangan ini 
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dinilai sangat layak untuk digunakan pada kegiatan belajar di 

kelas. Meskipun demikian, masih terdapat beberapa aspek yang 

perlu direvisi agar produk menjadi lebih optimal serta benar-

benar siap digunakan di kelas. 

Berikut terdapat beberapa saran dan perbaikan validator 

diantaranya: 

1) Jenis font dan ukuran font harus sama. 

2) Format penulisan sejajar. 

3) Perbaikan jarak penulisan. 

4) Apabila ada link ditambahkan dengan kode batang. 

5) Glosarium dan daftar pustaka ditulis bedasarkan urutan abjad. 

Berikut adalah hasil revisi sesuai dengan saran dan 

masukan dari ahli media yang dipaparkan dalam tabel berikut. 

Tabel 4.10 Perbaikan Bahan Ajar Digital Ahli Media 

 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

Jenis font dan ukuran font harus sama 
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Format penulisan sejajar 
 

 

 

 
 

Perbaikan jarak penulisan 
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Apabila ada link ditambahkan dengan kode batang 
 

 

 

 

Glosarium dan daftar pustaka ditulis sesuai urutan abjad 
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Setelah dilakukan validitas pertama dan revisi, peneliti 

melakukan validitas kedua kepada ahli materi. Adapun hasil 

validitas kedua setelah produk selesai direvisi sebagai berikut: 

Tabel 4.41 Hasil Validasi Ahli Media Tahap II 
 

No Indikator 
Butir Penilaian 

1 2 3 4 5 

1. Tampilan layar yang 
menarik pada desain bahan 
ajar digital 

     
√ 

2. Tampilan yang rapih dan 
mudah dipahami 

    √ 

3. Komposisi dan kesesuaian 
warna tepat 

   √  

4. Kualitas gambar     √ 

5. Penempatan gambar yang 
tepat 

    √ 

6. Ketepatan gambar dengan 
materi 

    √ 

7. Kesesuaian tampilan font 
dan background 

   √  

8. Ukuran dan jenis huruf 
mudah dibaca 

    √ 

9. Ketepatan teks dengan 
warna latar 

   √  

10. Warna judul kontras dengan 
warna latar 

    √ 

11. Penggunaan jarak dan baris    √  

12. Penggunaan bahan ajar 
memudahkan peserta didik 
dalam materi 

    √ 

13. Kalimat  yang digunakan 
mudah dipahami peserta 
didik 

    √ 

14. Gambar  dan  video  yang 
ditampilkan sesuai dengan 
materi 

    √ 
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15. Kemudahan  dalam 
mengoperasikan bahan ajar 
digital dengan 
menggunakan Heyzine 
flipbook pada HP/PC 

    √ 

Total skor 71 
Skor maksimal 75 
Rata-rata total validasi 94% 
Kriteria Sangat Layak 

 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑝𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
71

75
× 100% = 94% 

Bedasarkan tabel di atas, maka penilaian kedua produk 

pengembangan ini mendapat skor diperoleh secara keseluruhan 

mencapai 94%, sehingga kualifikasinya “sangat layak”. apabila 

dikonversikan pada tabel kelayakan dengan nilai yang dimiliki 

berada di antara 81% - 100%. Maka, bahan serta dikatakan 

sangat layak untuk diujicobakan. 

Persentase kelayakan bahan ajar digital dari aspek bahasa 

bedasarkan validasi tahap I dan validasi tahap II oleh Media 

dipaparkan dalam gambar berikut. 

 
  Gambar 4. 3 Persentase Validasi Ahli Media 

 
Setelah diperoleh penilaian, rata-rata total validitas 

88%

94%

84%

86%

88%

90%

92%

94%

96%

Tahap I Tahap II

Hasil Validasi Ahli Media

Persentase
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pertama dikonversikan untuk mengambil kesimpulan terhadap 

pengembangan bahan ajar digital berbantuan Heyzine Flipbook 

pada materi teks eksposisi yang disajikan pada tabel berikut: 

Tabel 4.12 Nilai Rata-rata Validitas Tahap I 

Validator Total Validitas Total Validitas 

Ahli Materi 93% Sangat Layak 

Ahli Bahasa 96% Sangat Layak 

Ahli Media 88% Sangat Layak 

Rata-rata Total 92% Sangat Layak 

Bedasarkan tabel di atas bahwa hasil keseluruhan 

validasi pertama oleh ahli materi, ahli bahasa, dan ahli media 

didapatkan rata-rata persentase 92% serta karakteristik “Sangat 

Layak”. Bahan ajar digital berbantuan Heyzine Flipbook pada 

materi Teks Eksposisi kelas V dapat diuraikan kedalam bentuk 

diagram sebagai berikut: 

 

Gambar 4. 4 Persentase Hasil Validitas Tahap I 
 

Setelah dilakukan revisi dan diperoleh penilaian dari 

100%

96%
93%

88%

80%

85%

90%

95%

100%

Skor Maksimal Ahli Bahasa Ahli Materi Ahli Media

Hasil Validasi Tahap I

Skor Maksimal Ahli Bahasa Ahli Materi Ahli Media
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validator ahli, diperoleh data dari penilaian rata-rata uji validitas 

kedua dan dikonversikan untuk mengetahui kesimpulan atas 

pengembangan bahan ajar digital berbantuan Heyzine Flipbook 

pada materi teks eksposisi yang dipaparkan dalam tabel berikut: 

Tabel 4.13 Nilai Rata-rata Validitas Tahap II 

Validator Total Validitas Total Validitas 

Ahli Materi 96% Sangat Layak 

Ahli Bahasa 98% Sangat Layak 

Ahli Media 94% Sangat Layak 

Rata-rata Total 96% Sangat Layak 

 
Bedasarkan tabel di atas hasil keseluruhan validasi 

pertama oleh ahli materi, ahli bahasa, serta ahli media 

didapatkan rata-rata persentase 96% dengan kategori “Sangat 

Layak”. Bahan ajar digital berbantuan Heyzine Flipbook pada 

materi Teks Eksposisi kelas V dapat diuraikan kedalam bentuk 

diagram sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 5 Persentase Hasil Validitas II 

100%

98%

94%

96%

90%

92%

94%

96%

98%

100%
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Skor Maksimal Ahli Bahasa Ahli Media Ahli Materi

Hasil Validasi Tahap II

Skor Maksimal Ahli Bahasa Ahli Media Ahli Materi
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Sehingga dapat disimpulkan bahwa bahan ajar digital 

berbantuan Heyzine Flipbook pada materi Teks Eskposisi 

“Sangat Layak” digunakan untuk kegiatan belajar peserta didik di 

kelas. hasil tersebut didasari oleh penilaian dari ahli materi, ahli 

bahasa, dan ahli media. 

4. Tahap Implementasi (Implementation) 
 

       Setelah dilakukan proses uji validitas dari validator ahli dapat 

diketahui kekurangan dari bahan ajar digital berbantuan Heyzine 

Flipbook kemudian diperbaiki agar produk menjadi lebih baik dan 

dapat digunakan di kelas. Selanjutnya akan dilakukan uji coba 

terhadap peserta didik kelas V-B SDN Panaragan 1 Kota Bogor. 

Pelaksanaan implementasi dilaksanakan guna mendapatkan 

tanggapan peserta didik serta guru kelas terkait penggunaan bahan 

ajar digital berbantuan Heyzine Flipbook. 

5. Tahap Evaluasi (Evaluation) 
 

Pada tahapan terakhir, angket diberikan kepada peserta didik 

serta pendidik sesudah memakai produk. Produk berupa Bahan Ajar 

Digital berbantuan Heyzine Flipbook pada materi Teks Eksposisi 

telah diujicobakan. Selanjutnya, peneliti melakukan ujicoba di SDN 

Panaragan 1 pada tanggal 21 Mei 2025. Subjek yang diteliti 

mencapai 30 peserta didik kelas V-B. Pelaksanaan ujicoba 

dilaksanakan guna memperoleh respon dari peserta didik saat 

menggunakan Bahan Ajar Digital berbantuan Heyzine Flipbook pada 
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materi Teks Eksposisi. Dengan demikian peneliti dapat mengetahui 

keberhasilan dari produk yang dikembangkan. 

Perhitungan data kuantitatif didapat dari hasil respon peserta 

didik mengenai penggunaan bahan ajar digital berbantuan Heyzine 

Flipbook dengan menggunakan rumus di bawah ini (Ferdiansyah 

dkk., 2020). 

𝑃 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
× 100% 

Pada tabel di bawah ini adalah tampilan berupa rekapitulasi 

data respon dari peserta didik setelah penggunaan bahan ajar digital 

menggunakan Heyzine Flipbook. 

Tabel 4.14 Rekapitulasi Respon Peserta Didik 

No Inisial 
Responden 

Total 
Skor 

Jumlah 
Skor 

Maksimal 

Persent- 
ase 

Hasil 
Perhitungan 

Skor 

Rata- 
rata 

1 AFKH 49 50  
 
 
 
 
 

X 100 

98%  
 
 
 
 
 
92% 

2 ANR 48 50 96% 

3 AOR 49 50 98% 

4 APZ 44 50 88% 

5 AR 47 50 94% 

6 AF 43 50 86% 

7 ASN 40 50 80% 

8 AKM 50 50 100% 

9 AKNN 45 50 90% 

10 AAA 45 50 90% 

11. AAA 46 50 92% 
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12 BRA 44 50 88% 

13 CNT 50 50 100% 

14 FAW 45 50 90% 

15 LUI 49 50 98% 

16 MSK 45 50 90% 

17 MBPP 44 50 88% 

18 MAS 44 50 88% 

19 MBA 45 50 90% 

20 MRHM 45 50 90% 

21 MAY 45 50 90% 

22 MRAF 48 50 96% 

23 NARS 50 50 100% 

24 NMU 50 50 100% 

25 PEA 43 50 86% 

26 RQA 48 50 96% 

27 RRA 47 50 94% 

28 RAF 42 50 84% 

29 REG 45 50 90% 

30 SNA 44 50 88% 

 
Bedasarkan rekapitulasi data penilaian pada tabel di atas, 

Bahan Ajar Digital berbantuan Heyzine Flipbook pada materi Teks 

Eksposisi yang digunakan oleh peserta didik kelas V SDN 

Panaragan 1 memperoleh respon yang sangat baik. Hal ini dapat 

dilihat dari besarnya rata-rata persentase yaitu sebesar 92% 

dengan kriteria “sangat baik” dengan nilai di antara 81-100%. 
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Sehingga penggunaan bahan ajar digital berbantuan Heyzine 

Flipbook untuk peserta didik dapat dikatakan sangat baik dalam 

pembelajaran materi Teks Eksposisi. 

Rumus di bawah ini dapat digunakan untuk menentukan data 

kualitatif dari respon guru kelas terhadap bahan ajar berbantuan 

Heyzine Flipbook (Ferdiansyah dkk., 2020). 

𝑃 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
× 100% 

Berikut adalah hasil angket respon guru setelah 

menggunakan bahan ajar digital berbantuan heyzine flipbook pada 

tabel berikut. 

Tabel 4.15 Hasil Angket Respon Guru 

No Indikator 
Butir Penilaian 

1 2 3 4 5 

1. Bahan ajar digital platform 
heyzine flipbook ini dapat 
mempermudah guru dalam 
Menyampaikan materi 
pembelajaran. 

    
√ 

 

2. Bahan Ajar digital 
berbantuan heyzine flipbook 
mampu menjadi salah satu 
sumber belajar yang efektif 
dan  efisien  di  dalam 
pembelajaran. 

    √ 

3. Bahan ajar digital platform 
heyzine flipbook ini dapat 

   √  

 menarik perhatian peserta 
didik. 

     

4. Tampilan bahan ajar digital 
yang menarik, membuat 
pelajaran lebih kondusif. 

    √ 
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5. Penyajian materi mampu 
membantu saya dalam 
memperkuat  pemahaman 
peserta didik. 

    √ 

6. Gambar yang disajikan pada 
bahan ajar digital sesuai 
dengan materi. 

    √ 

7. Kalimat dalam bahan ajar 
digital mudah untuk peserta 
didik pamahami. 

    √ 

8. Secara umum bahan ajar 
digital platfrom heyzine 
flipbook ini layak untuk 
digunakan di kelas V pada 
materi teks eksposisi. 

    √ 

9. Peserta didik dapat belajar 
mandiri menggunakan 
Bahan ajar digital Berbantuan 
heyzine flipbook. 

    √ 

10. Materi pada bahan ajar 
digital platform heyzine 
flipbook ini tersusun dengan 
baik. 

    √ 

Total skor 48 
Skor maksimal 50 

Rata-rata total validasi 96% 
Kriteria Sangat Layak 

 

𝑵𝒊𝒍𝒂𝒊 𝑷𝒆𝒓𝒔𝒆𝒏𝒕𝒂𝒔𝒆 =
48

50
× 100% = 96% 

       Bedasarkan hasil angket respon guru kelas V-B didapatkan 

kriteria “sangat baik” dengan persentase yang berada di antara 

81% - 100%. Sehingga penggunaan bahan ajar digital 

berbantuan Heyzine Flipbook dapat dikatakan sangat baik dalam 

pembelajaran materi Teks Eksposisi dan secara umum produk 

ini tidak perlu adanya revisi. 

       Setelah diperoleh data respon dari peserta didik dan guru 
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dapat dikonversi untuk memperoleh kesimpulan terkait 

pengembangan bahan ajar digital pada tabel berikut: 

Tabel 4.16 Nilai Rata-rata Respon Peserta didik dan Guru 

 

Responden Total Persentase 
Respon 

Kriteria 

Peserta didik 92% Sangat Baik 

Guru 96% Sangat Baik 

Rata-rata total 94% Sangat Baik 

 

Bedasarkan hasil data di atas, maka dapat disajikan 

kedalam bentuk diagram sebagai berikut: 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4. 6 Diagram Hasil Respon 
 

Dengan demikian dapat dikatakan bahwa bahan ajar 

digital berbantuan Heyzine Flipbook pada materi Teks Eksposisi 

dengan kriteria “sangat baik” digunakan dalam kegiatan belajar 

mengajar dinyatakan mampu membantu guru dalam 

memberikan variasi dalam bahan ajar, menjadikan peserta didik 
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menjadi bersemangat dan aktif dalam pembelajaran.  

B. Pembahasan 

Peran bahan ajar digital sangat penting dalam pembelajaran, 

dapat dijadikan sebagai panduan bagi guru dan peserta didik dalam 

proses pembelajaran untuk memahami dan menguasai materi yang 

harus dipelajari. Namun, dalam proses belajar mereka cenderung 

hanya menggunakan buku tematik yang disediakan oleh sekolah. 

Menurut G.A.P.E. Juniati et al., (2023) Bahan ajar digital adalah 

media pembelajaran yang dirancang dan disusun secara sistematis, 

mengikuti kurikulum yang berlaku, dan didesain untuk digunakan 

dengan bantuan perangkat digital. Kemudian, Menurut Agustin, 

Setyosari dan Suharti (2020) manfaat bahan ajar digital dapat 

membantu peserta didik untuk mendapatkan pengalaman belajar yang 

nyata, sesuai, interaktif dan menyesuaikan dengan perkembangan 

IPTEK. 

Hasil temuan tersebut menunjukkan perlu adanya pengembangan 

bahan ajar berupa digital berbantuan Heyzine Flipbook. Sebagaimana 

dijelaskan oleh Syamsuri (2023) Heyzine Flipbook merupakan sebuah 

inovasi dari buku ajar konvensional yang bersifat interaktif dengan 

beragam fitur dan navigasi. Pengguna dapat dengan mudah 

berpindah dari satu halaman ke halaman berikutnya secara bertahap. 

Menurut Erawati et al., (2022:73) fungsi Heyzine Flipbook membuat 

belajar menjadi interaktif karena memiliki efek animasi bergerak, video, 
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foto, dan link dalam desainnya. Menurut (Damayanti & Raharjo, 

2020:444) Kelebihan dari Heyzine Flipbook sendiri terletak pada 

keberagaman dan daya tarik isi materi yang lebih variatif dibandingkan 

buku cetak pada umumnya. Menurut Auwaliyah et al. (2023:50) 

berpendapat dalam menggunakan heyzine flipbook memerlukan kuota 

atau paket data, jika pengguna berada di area dengan sinyal internet 

yang kurang stabil, mereka akan mengalami kesulitan dalam 

menggunakan bahan ajar digital.  

Penelitian pada bahan ajar digital berbantuan Heyzine Flipbook 

pada materi Teks Eksposisi ini menggunakan model pengembangan 

ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan, yaitu tahap analisis (Analysis), tahap 

desain (Design), tahap pengembangan (Development), tahap 

implementasi (Implementation) dan tahap evaluasi (Evaluation). 

Tahapan pertama yang dilakukan yaitu analisis, peneliti 

melakukan analisis untuk mengumpulkan informasi awal mengenai 

kebutuhan dan bahan ajar yang digunakan di SDN Panaragan 1 Kota 

Bogor pada peserta didik kelas V-B. Peneliti melakukan observasi dan 

wawancara. Hasil observasi dan wawancara ditemukan beberapa 

masalah bahwa pembelajaran di kelas tersebut masih sering 

menggunakan bahan ajar berupa buku cetak yaitu buku guru dan buku 

siswa saja, tetapi pernah menggunakan jenis bahan ajar berbasis 

teknologi seperti power point dan youtube hanya saja masih terbilang 

jarang. Pembelajaran di kelas tersebut juga belum begitu 
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memanfaatkan teknologi karena adanya keterbatasan waktu dalam 

pembelajaran, sehingga belum tersedia jenis bahan ajar yang menarik, 

membuat pembelajaran cenderung monoton dan kurang 

membangkitkan motivasi untuk belajar. Peserta didik membutuhkan 

bahan ajar bervariatif. Maka dari itu, peneliti tertarik untuk 

mengembangkan bahan ajar digital berbantuan Heyzine Flipbook ini 

untuk kelas V agar peserta didik lebih semangat dan ikut terlibat aktif 

dalam pembelajaran. 

Tahapan kedua yaitu desain, peneliti merancang desain awal 

yang menarik di dalam bahan ajar digital, kemudian peneliti 

menetapkan capaian dan tujuan pembelajaran, mengumpulkan 

informasi mengenai materi teks eksposisi yang sesuai dengan berbagai 

referensi serta mengkombinasikan gambar, tulisan dan video. Menurut 

(Nurlaelah et al., 2023) Bahan ajar digital adalah kesatuan bahan ajar 

non cetak yang berwujud digital dan disusun sistematis untuk 

memudahkan proses pembelajaran secara mandiri melalui bantuan 

teknologi informasi, sehingga mudah diakses kapanpun dan di 

manapun dibutuhkan. Menurut (Nisa et al., 2024) Kelebihan dari bahan 

ajar digital yaitu sebagai alternatif untuk media belajar, didalam bahan 

ajar digital memuat beberapa aspek diantaranya yaitu teks, gambar, 

video, kuis atau soal yang membuat pembelajaran lebih interaktif dan 

menarik, bebas penggunaan kertas karena ditampilkan secara 

elektronik. kekurangan dari bahan ajar digital yakni hanya dapat 
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diakses menggunakan perangkat elektronik berupa komputer, laptop, 

dan smartphopne, dapat memakan waktu yang lama bagi peserta didik 

pemula yang belum mengenal perangkat digital, dan kemampuan 

komputer. 

Tahapan ketiga yaitu pengembangan, setelah produk yang 

dikembangkan selesai, kemudian produk diserahkan kepada tiga ahli 

validator yaitu ahli materi, bahasa dan media untuk divalidasi agar 

bahan ajar yang telah selesai dibuat layak untuk dipergunakan atau 

diujicoba oleh peserta didik dan guru dalam pembelajaran. Setelah 

validasi, produk disesuaikan bedasarkan hasil masukan dan saran dari 

validator. 

Hasil validasi produk dari ahli materi dilakukan oleh Ibu Putri Dwi 

Lestari E, S.Pd., pada uji validasi pertama persentase yang didapatkan 

sebesar 93% dengan perolehan skor total sebesar 70 dari skor 

maksimal 75 dan dapat dinyatakan “sangat layak” namun terdapat 

perbaikan bedasarkan saran dan arahan dari ahli materi, hasil uji 

validasi kedua persentase yang didapatkan sebesar 94% dengan 

perolehan skor 72 dari skor maksimal 75 dan dapat dinyatakan 

“sangat layak” untuk diujicobakan di kelas kepada peserta didik. 

Hasil validasi produk dari ahli bahasa dilakukan oleh Bapak Roy 

Efendi, M.Pd., pada uji validasi pertama persentase yang didapatkan 

sebesar 96% dengan perolehan skor total sebesar 72 dari skor 

maksimal 75 dan dapat dinyatakan “sangat layak” namun terdapat 
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perbaikan bedasarkan saran dan arahan dari ahli bahasa, hasil uji 

validasi kedua persentase yang didapatkan sebesar 98% dengan 

perolehan skor 74 dari skor maksimal 75 dan dapat dinyatakan “sangat 

layak” untuk diujicobakan di kelas kepada peserta didik. 

Hasil validasi produk dari ahli media dilakukan oleh Bapak Aries 

Maesya, M.Kom., pada uji validasi pertama persentase yang didapatkan 

sebesar 88% dengan perolehan skor total sebesar 66 dari skor 

maksimal 75 dan dapat dinyatakan “sangat layak” namun terdapat 

perbaikan bedasarkan saran serta arahan ahli media, hasil uji validasi 

kedua persentase yang diperoleh sebesar 94% dengan perolehan skor 

71 dari skor maksimal 75 dan dapat dinyatakan “sangat layak” untuk 

diujicobakan di kelas kepada peserta didik. 

Tahapan keempat yaitu implementasi, pada tahap ini dilakukan uji 

coba kepada 30 peserta didik kelas V-B. Pada kesempatan ini, peneliti 

membagikan lembar angket respon kepada peserta didik untuk 

mengisi angket tersebut dengan sepuluh pertanyaan yang bertujuan 

untuk mengetahui respon peserta didik setelah menggunakan bahan 

ajar digital berbantuan Heyzine Flipbook pada materi Teks Eksposisi 

yang dikembangkan. 

       Tahapan kelima yaitu evaluasi, tahapan ini dilakukan analisis 

terhadap respon yang diberikan kepada peserta didik dan guru. respon 

peserta didik memperoleh nilai persentase 92% dan dinyatakan “sangat 
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baik”, kemudian respon guru memperoleh nilai persentase 96% dan 

dinyatakan “sangat baik”. perolehan rata-rata respon dari peserta didik 

dan guru 94% dan dinyatakan “sangat baik”. tahapan ini peneliti 

memberikan 20 soal pretest dan 20 soal posttest dengan rata-rata nilai 

N-Gain sebesar 0,72 yang termasuk dalam kategori tinggi dengan 

persentase 71,68%. Maka penggunaan bahan ajar digital berbantuan 

Heyzine Flipbook sangat layak digunakan dalam pembelajaran pada 

materi Teks Eksposisi. Hal ini sejalan dengan pendapat Santi (2023) 

bahwa bahan ajar elektronik berbasis flipbook menggunakan N-Gain 

dapat efektif digunakan di sekolah. 

Hal ini didukung oleh penelitian terdahulu yang dilakukan oleh 

Dayanti et al., (2021) yang berjudul “Pengembangan Bahan Ajar 

Elektronik Flipbook Dalam Pembelajaran Seni Rupa Daerah Siswa 

Kelas V di Sekolah Dasar” didapatkan persamaan pada penelitian yang 

dilakukan peneliti, yaitu memperoleh hasil layak bedasarkan  validasi  

dari  para  ahli.  Namun  yang  menjadi perbedaan pada penelitian 

tersebut yaitu mata pelajaran dan materi yang dikembangkan berbeda 

dan menggunakan metode pengembangan yang berbeda. Metode 

yang digunakan oleh peneliti tersebut menggunakan metode Design 

Based Research (DBR). 

Hasil penelitian relavan yang dilakukan oleh (Nafingah & 

Suciptaningsih, 2024) yang berjudul “Pengembangan Bahan Ajar Digital 

Flipbook Digital Berbantuan Aplikasi Heyzine Untuk Pembelajaran 
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IPAS Materi Kayanya Negeriku Kelas 4 SD” didapatkan persamaan 

pada penelitian yang dilakukan peneliti, yaitu memperoleh hasil sangat 

layak bedasarkan validasi dari para ahli. Namun yang menjadi 

perbedaan pada penelitian tersebut yaitu mata pelajaran dan materi 

yang dikembangkan berbeda, kelas yang diambil untuk dijadikan 

penelitian berbeda dan menggunakan model pengembangan yang 

berbeda. Model yang digunakan oleh peneliti tersebut menggunakan 

model 4D. 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 

Bedasarkan pada penelitian yang telah dilakukan mengenai 

pengembangan bahan ajar digital berbantuan Heyzine Flipbook pada 

materi Teks Eksposisi, dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Hasil proses penelitian dan pengembangan bahan ajar digital 

berbantuan Heyzine Flipbook menggunakan model pengembangan 

ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) 

yang melalui beberapa tahapan yakni tahapan pertama analisis, 

yaitu wawancara dan observasi di SDN Panaragan 1 Kota Bogor 

untuk mengumpulkan informasi mengenai permasalahan dan 

kebutuhan peserta didik dalam proses pembelajaran. tahap kedua, 

peneliti membuat desain yang menarik dan menyusun materi 

pembelajaran secara runtut pada materi Teks Eksposisi. Tahap 

ketiga pengembangan produk, peneliti melakukan uji validitas kepada 

tiga validator ahli. Tahap keempat implementasi, peneliti 

melaksanakan uji coba kepada 30 peserta didik. Selanjutnya tahap 

akhir evaluasi, peneliti melakukan pengolahan data hasil angket 

respon peserta didik setelah mereka menggunakan produk yang 

dibuat. 

2. Bahan ajar digital yang dikembangkan oleh peneliti dapat 

dinyatakan sangat layak dan sangat baik, hal tersebut diperoleh dari 
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uji validitas oleh tiga validator ahli dan respon peserta didik dan guru. 

Pada hasil uji validitas ahli materi diperoleh persentase 96% dan 

dapat dinyatakan sangat layak. Pada hasil uji validitas ahli bahasa 

diperoleh persentase 98% dan dapat dinyatakan sangat layak. 

Kemudian, pada hasil uji validitas ahli media diperoleh persentase 

94%. Sehingga diperoleh rata-rata uji validitas oleh para validator ahli 

sebesar 96% dan dinyatakan sangat baik dan respon guru dengan 

persentase sebesar 96% dapat dinyatakan sangat baik, dan respon 

peserta didik 92% dengan rata-rata yang diperoleh dari hasil respon 

sebesar 94% dan dapat dinyatakan sangat baik. sedangkan skor rata-

rata N-Gain memperoleh 0,72 dengan kategori tinggi. hal tersebut 

menunjukkan bahwa bahan ajar digital berbantuan Heyzine Flipbook 

sangat layak digunakan oleh peserta didik dalam pembelajaran di 

SDN Panaragan 1 Kota Bogor. 

B. Saran 

Bedasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah 

dilakukan, maka saran yang dapat dikemukakan sebagai berikut: 

1. Bagi peserta didik 

Pengembangan bahan ajar digital berbantuan heyzine 

flipbook diharapkan dapat mempermudah peserta didik dalam 

pemahaman materi dan menjadi lebih fokus dalam proses 

pembelajaran berlangsung karena mudah di akses kapan saja. 
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2. Bagi guru 

Pengembangan bahan ajar digital berbantuan heyzine 

flipbook dapat memberikan informasi dan mampu menciptakan 

pembelajaran yang menarik dan menyenangkan bagi peserta didik. 

3. Bagi peneliti selanjutnya 

Pengembangan bahan ajar digital berbantuan heyzine 

flipbook diharapkan dapat digunakan menjadi lebih baik lagi bagi 

peneliti selanjutnya, dan dapat menkolaborasikan bahan ajar digital 

berbantuan heyzine flipbook dengan aplikasi lain yang mendukung 

prasarana yang ada. Dengan demikian, peneliti selanjutnya mampu 

untuk menyempurnakan bahan ajar digital berbantuan heyzine 

flipbook dengan sebaik mungkin. 
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