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Abstract

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran digital berbasis Heyzine
pada materi fasilitas umum bagi siswa kelas VIl MTsN Palopo. Latar belakang penelitian ini
didasarkan pada kebutuhan akan media pembelajaran yang menarik, interaktif, dan mampu
meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Media digital yang
dikembangkan diharapkan dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa serta
mempermudah pemahaman konsep secara visual dan interaktif. Penelitian ini menggunakan
metode Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE, yang
meliputi lima tahap: Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Dalam
proses pengembangan, media dirancang menggunakan aplikasi Canva dan dikemas dalam
format digital interaktif melalui platform Heyzine. Validasi dilakukan oleh ahli media dan ahli
materi untuk menilai kualitas isi dan tampilan media. Selain itu, dilakukan uji coba terbatas
kepada siswa untuk menilai efektivitas dan daya tarik media pembelajaran. Pengumpulan
data dilakukan melalui angket dan observasi selama proses pembelajaran berlangsung. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran digital ini mendapatkan tanggapan
sangat positif dari para ahli dan siswa. Media terbukti efektif dalam meningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi fasilitas umum dan menjadikan proses pembelajaran
lebih menarik serta menyenangkan. Dengan demikian, media pembelajaran digital
menggunakan Heyzine ini dapat dijadikan alternatif inovatif dalam pembelajaran di kelas,
khususnya dalam mendukung penerapan teknologi dalam pendidikan.

Keywords: Pengembangan, Media Pembelajaran, Digital, Bahasa Arab, Heyzine

Pendahuluan

Perkembangan teknologi informasi yang semakin pesat telah merambah berbagai sektor,
termasuk ekonomi, sosial, teknologi, dan tidak terkecuali bidang pendidikan. Pemanfaatan
teknologi informasi, khususnya internet, kini telah digunakan secara luas dalam mendukung
proses pembelajaran. Hal tersebut merupakan poin tambahan dalam meningkatkan mutu
pembelajaran bagi setiap lembaga pendidikan. Teknologi informasi sudah menjadi salah satu
alat dalam memenuhi kebutuhan aktivitas pembelajaran terutama dalam hal penyebaran
informasi dan pertukaran data antar sekolah. Tidak hanya itu, pertukaran informasi antara
sekolah dan pemerintah pusat dapat dilakukan dengan mudah dan efektif jika mengandalkan
kecanggihan teknologi (Mulyaningsih et al, 2017). Dalam era digital saat ini, penggunaan media
pembelajaran berbasis teknologi menjadi sangat relevan dan efektif dalam menyampaikan materi
pembelajaran kepada siswa. Dunia pendidikan dituntut untuk menghadirkan inovasi yang bersifat
global, di mana keberhasilan sistem pendidikan melalui pemanfaatan teknologi pendidikan
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sangat bergantung pada peran aktif seluruh elemen, seperti pembuat kebijakan, pendidik,
peserta didik, dan program sekolah. Pemanfaatan teknologi memberikan kesempatan bagi
peserta didik untuk merasakan proses pembelajaran yang lebih bermakna melalui pengalaman
belajar yang baru. Peran guru menjadi sangat penting dalam mengelola penggunaan teknologi
secara proporsional agar mampu mendorong eksplorasi pengetahuan, pengembangan
kreativitas, serta penciptaan inovasi dalam kegiatan pembelajaran (Risa et al., 2025).

Peran guru dalam dunia pendidikan memiliki posisi yang sangat strategis sebagai penentu
keberhasilan pelaksanaan misi pendidikan dan proses pembelajaran di sekolah. Keberhasilan
pembelajaran ditandai dengan adanya interaksi yang efektif antara guru dan peserta didik. Untuk
mencapai pembelajaran yang optimal, guru perlu memperhatikan metode pengajaran yang
digunakan agar mampu meningkatkan minat dan antusiasme peserta didik dalam mengikuti
kegiatan belajar. Dalam pelaksanaannya, tugas guru tidak terbatas pada penyampaian materi
semata, melainkan juga menciptakan suasana belajar yang menyenangkan serta mudah
dipahami oleh peserta didik. Dengan demikian, pemahaman dan pengetahuan peserta didik
dapat berkembang secara lebih maksimal (Fitriani, 2023). Kurikulum pendidikan terbaru
menekankan pentingnya pemahaman dan pembelajaran Al-Qur'an, khususnya dalam aspek
kemampuan membaca teksnya dengan baik dan benar. Kewajiban mempelajari Al-Qur'an tidak
hanya terbatas pada bacaan, tetapi juga mencakup penguasaan berbagai ilmu yang berkaitan
dengannya. Melalui pemahaman menyeluruh terhadap ilmu-ilmu tersebut, pesan-pesan Al-
Qur'an, baik yang eksplisit maupun implisit, dapat dimaknai secara tepat. Salah satu aspek yang
sangat penting dalam membaca Al-Qur'an dengan benar adalah kemampuan memahami aturan
dalam memulai bacaan, berhenti, serta memperbaiki pelafalan huruf-huruf hijaiyah (Addimasyqi
et al., 2024).

Penggunaan media sebagai perantara antara pendidik dan peserta didik merupakan bagian
dari proses pembelajaran. Dengan demikian, pembelajaran yang aktif membutuhkan dukungan
media sebagai sarana penyampaian materi yang akan dipelajari. Dalam pelaksanaannya di
lingkungan sekolah, media pembelajaran dimanfaatkan sebagai alat bantu untuk meningkatkan
mutu serta kualitas Pendidikan (Wirasuta, 2024). Huruf hijaiyah sering disebut sebagai alfabet
Arab. Istilah "alfabet" sendiri berasal dari dua huruf pertama dalam bahasa Arab, yaitu alif dan
ba’. Sementara itu, istilah "abjad" juga diyakini berasal dari urutan huruf Arab klasik, yakni a-ba-
ja-dun, yang terdiri dari alif, ba’, jim, dan dal (I <« <z <3). Meski demikian, terdapat pendapat
yang tidak sependapat dengan pandangan tersebut karena urutan huruf hijaiyah memiliki
susunan yang berbeda dari sistem abjad sebagaimana dimaknai dalam terminologi tertentu.
Huruf hijaiyah dimulai dari huruf alif dan berakhir pada huruf ya’, serta dituliskan secara terpisah.
Sebaliknya, sistem abjad disusun dalam bentuk rangkaian kalimat tertentu seperti o s ¢z
..odllai a3 55, Selain itu, istilah abjad cenderung terbatas pada penggunaan dalam bahasa-
bahasa Semit lokal (lughah samiyah al-umm) (Putri, 2025). Pembelajaran tajwid di sekolah
masih belum menunjukkan efektivitas yang optimal dalam meningkatkan keterampilan membaca
Al-Quran pada peserta didik. Kondisi ini dipengaruhi oleh rendahnya minat belajar siswa serta
keterbatasan media pembelajaran yang mendukung penyampaian materi tajwid secara menarik
dan interaktif (Mahisarani et al., 2023).

Tingkat kesulitan yang dialami siswa dalam menyimpulkan konsep tajwid tergolong dalam
kategori tinggi, dengan persentase sebesar 66,95% (Addimasyqi et al., 2024). Pengembangan
bahan ajar berbasis audio-visual berperan dalam meningkatkan mutu proses pembelajaran serta
mendukung siswa dalam mencapai hasil belajar yang optimal (Abbas et al., 2023). Salah satu
aplikasi yang mendukung proses pembelajaran karena tidak terbatas pada penyajian teks semata
yaitu dengan menggunakan Heyzine (Sari, 2024). Aplikasi ini menyediakan berbagai fitur
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interaktif, seperti kemampuan membalik halaman secara digital, menyisipkan gambar, animasi,
audio, serta video. Keunggulan tersebut memungkinkan pengembangan bahan ajar yang lebih
menarik dan tidak monoton, sehingga dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam
pembelajaran. Ketika fitur-fitur tersebut diterapkan dalam bentuk e-modul, siswa akan lebih
mudah memahami materi karena disajikan secara lengkap, disertai video pembelajaran dan
latihan soal. Selain memiliki fitur yang komprehensif, Heyzine juga dikenal dengan kemudahan
penggunaannya, sehingga praktis diterapkan oleh pendidik maupun siswa (Nasution, 2024).

Heyzine memiliki sejumlah keunggulan yang mendukung proses pembelajaran digital.
Aplikasi ini tidak memerlukan instalasi karena dapat diakses langsung melalui peramban seperti
Google Chrome, sehingga memudahkan pengguna dalam mengaksesnya. Selain itu, Heyzine
dapat dibagikan secara daring dan dibuka melalui berbagai perangkat elektronik seperti laptop,
smartphone, maupun komputer, menjadikannya fleksibel digunakan di berbagai situasi. Fitur
pengeditan yang disediakan juga cukup lengkap, memungkinkan pengguna untuk menambahkan
tautan, video, gambar, hingga mengatur kata sandi untuk keamanan. Menariknya, Heyzine juga
menyediakan efek flipbook dan berbagai efek tambahan lainnya secara gratis, dengan ketentuan
maksimal lima media yang dapat digunakan tanpa biaya (Denisa et al, 2024). Strategi
penyampaian materi oleh narasumber disampaikan dengan cara yang menyenangkan, sehingga
peserta dapat dengan mudah memahami setiap tahapan dalam penyusunan e-modul
menggunakan aplikasi Heyzine. Materi yang diberikan selama kegiatan pendampingan juga
bersifat praktis dan mudah dipahami, serta sangat mendukung peserta dalam mempersiapkan
bahan ajar secara digital dan interaktif (Anggreni et al, 2022).

Media Heyzine Flipbook menghadirkan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan
menarik, sehingga mampu meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran.
Berbagai fitur interaktif yang tersedia, seperti latihan soal, memungkinkan siswa untuk secara
langsung mengevaluasi pemahaman mereka terhadap materi. Hal ini berkontribusi pada
pendalaman konsep yang dipelajari serta mendorong proses belajar yang lebih aktif dan
bermakna (Aisyah et al., 2024). Bahan ajar berbasis digital dinyatakan layak digunakan dengan
hasil penilaian dari ahli materi sebesar 85,26%, ahli bahasa 83%, dan ahli media 88,88%,
seluruhnya termasuk kategori “baik”. Uji coba pada siswa kelompok kecil memperoleh 86,25%
dan kelompok besar 87,5%, keduanya dalam kategori “sangat baik”. Hasil ini menunjukkan
bahwa bahan ajar digital tersebut valid dan layak digunakan (Ramadhani et al., 2023).

Pengembangan E-Modul berbasis Heyzine Flipbook pada mata pelajaran Otomatisasi Humas
dan Keprotokolan di SMKN 2 Buduran Sidoarjo menggunakan metode R&D. Hasil validasi ahli
materi, bahasa, dan kegrafikan berada dalam kategori “sangat kuat”. Respon peserta didik
menunjukkan skor 98,69% dengan kriteria “sangat baik” (Ashari et al, 2024). Berdasarkan hasil
observasi yang dilakukan peneliti bersama salah satu guru mata pelajaran Bahasa Arab, yaitu
Ibu Juni Hariani, S.Pd.I., di MTsN Palopo, diperoleh informasi melalui wawancara bahwa proses
penyampaian materi masih mengandalkan buku cetak dan belum memanfaatkan media
pembelajaran digital. Oleh karena itu, siswa kurang meminati pelajaran dan kurang aktif dalam
pembelajaran bahasa arab di kelas, karena pembelajaran bahasa arab yang monoton dan hanya
menggunakan buku cetak dalam pembelajaran Bahasa Arab tersebut. Berdasarkan latar belakang
tersebut, kebaruan dalam penelitian ini terletak pada pemanfaatan aplikasi Heyzine Flipbook
dalam pengembangan media pembelajaran Bahasa Arab secara digital dan interaktif, yang
sebelumnya belum pernah diterapkan pada materi tentang benda di kelas VIl MTsN Palopo.
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan media pembelajaran digital
Bahasa Arab menggunakan aplikasi Heyzine guna meningkatkan minat dan keaktifan siswa
dalam proses pembelajaran.
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Metode

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian pengembangan atau biasa disebut dengan
penelitian R&D (Research and Development). Research and Development (R&D), merupakan
salah satu pendekatan dalam kegiatan penelitian yang bertujuan untuk menghasilkan suatu
produk tertentu. Setelah produk tersebut dikembangkan, dilakukan proses uji coba untuk
mengetahui tingkat efektivitasnya (Alfaried et al., 2022). Model pengembangan menggunakan
pendekatan ADDIE, yang merupakan salah satu model instruksional sistematis. Model ini terdiri
dari lima tahap, yaitu analisis, perancangan, pengembangan, penerapan, dan evaluasi. Kelima
tahap tersebut saling terintegrasi dan bersifat fleksibel, sehingga memungkinkan dilakukan
penyesuaian dan penyempurnaan secara berkelanjutan selama proses pengembangan
berlangsung (Mulyasari et al, 2023). Penelitian ini dilaksanakan di MTsN Palopo yang berlokasi
di Jalan Merdeka, Kota Palopo. Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas VII tahun ajaran
2023/2024, sementara objek penelitiannya berupa bahan pembelajaran digital Bahasa Arab
menggunakan aplikasi Heyzine pada materi benda di kelas, yang diharapkan dapat
mengoptimalkan proses pembelajaran. Prosedur pengembangan dalam penelitian ini mengacu
pada model pengembangan ADDIE, yang terdiri atas lima tahapan, yaitu analysis (analisis),
design (perancangan), development (pengembangan), implementation (implementasi), dan
evaluation (evaluasi).

Tahap analisis kebutuhan dilakukan dengan mengkaji bahan ajar serta metode pembelajaran
yang digunakan oleh guru dalam proses belajar mengajar. Data diperoleh melalui penyebaran
angket kepada guru mata pelajaran Bahasa Arab dan 31 siswa kelas VII di MTsN Palopo. Analisis
data dilakukan setelah seluruh responden mengisi angket, kemudian diolah dalam bentuk
persentase (Syamsuddin et al, 2024). Setelah informasi terkumpul pada tahap analisis, langkah
selanjutnya adalah tahap perancangan (design), yang bertujuan untuk merancang media
pembelajaran sesuai dengan kebutuhan yang telah diidentifikasi. Tahap ini dilakukan untuk
merancang bahan ajar berupa Buku Digital yang nantinya dapat digunakan dalam pembelajaran
Pendidikan Bahasa Arab khususnya materi Benda di kelas, di kelas VII. Tahap Pengembangan
(Development) tahap pengembangan adalah tahap penyempurnaan produk dalam bentuk bahan
ajar yang siap diimplementasikan melalui uji validasi dan revisi dari beberapa validator.

Tahap implementasi merupakan tahap uji coba produk, di mana media pembelajaran yang
telah dinyatakan valid oleh validator siap untuk diterapkan. Implementasi ini bertujuan untuk
mengetahui tingkat kepraktisan dan efektivitas dari media pembelajaran digital yang telah
dikembangkan. Pada tahap ini dilakukan uji coba dalam dua skala, yaitu kelompok kecil dan
kelompok besar. Uji coba kelompok kecil dilaksanakan untuk mengukur tingkat kepraktisan
media pembelajaran digital melalui penyebaran angket praktikalitas. Setelah tahap ini selesai,
produk kemudian diuji cobakan pada kelompok besar guna mengetahui tingkat efektivitas
penggunaan buku digital berbasis aplikasi Heyzine, yang diukur melalui tes materi mufrodat
(kosakata) benda di kelas. Selanjutnya, pada tahap evaluasi, peneliti melaksanakan dua jenis
evaluasi, yaitu evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. Evaluasi formatif dilakukan pada setiap
tahap pengembangan untuk memperbaiki dan menyempurnakan produk, sedangkan evaluasi
sumatif dilakukan pada akhir proses guna menilai efektivitas media pembelajaran yang
dikembangkan.

Dalam penelitian pengembangan ini, peneliti mengumpulkan data melalui beberapa teknik,
yaitu observasi untuk mengamati proses pembelajaran dan kebutuhan di lapangan, wawancara
untuk memperoleh informasi langsung dari narasumber, angket untuk menilai kelayakan bahan
ajar dari sudut pandang peserta didik dan ahli, serta dokumentasi yang digunakan untuk
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mengumpulkan data pendukung seperti dokumen, foto, dan arsip yang relevan. Analisis data
dilakukan setelah seluruh data dari responden dan sumber lainnya terkumpul. Dalam penelitian
ini, analisis data dilakukan dengan dua pendekatan. Pertama, analisis data kualitatif digunakan
untuk mengolah data dari wawancara dan observasi analisis kebutuhan, serta kritik dan saran
yang diperoleh melalui angket. Data yang dikumpulkan mencakup informasi terkait bahan ajar,
proses pembelajaran, fasilitas sekolah, dan karakteristik siswa, yang kemudian dianalisis secara
deskriptif kualitatif. Kedua, analisis data kuantitatif digunakan untuk mengukur tingkat validitas
dan kepraktisan produk yang dikembangkan dalam penelitian ini.

Adapun kegiatan dalam proses analisis data kevalidan instrumen dilakukan dengan cara
memberikan lembar validasi kepada validator untuk menilai setiap instrumen. Validator diminta
memberikan penilaian dengan memberikan tanda centang (V) pada skala Likert 1 sampai 5,
sebagaimana format berikut:

Tabel 1. Kriteria Validitas

No. Hasil Validitas Kriteria Validitas

1. 0%<20% Tidak valid

2. 21%-40% Kurang valid

3. 41%-60% Cukup valid

4. 61%-80% Valid

5. 81%-100% Sangat valid
Hasil
Analyze (Analisis)

Tahap analisis merupakan tahap model awal pengembangan. Pada tahap ini Peneliti
melakukan analisis terhadap kebutuhan siswa melalui observasi di MTsN Palopo. Dari hasil
observasi dan wawancara, diperoleh informasi bahwa guru masih menyampaikan materi
menggunakan buku cetak selain itu, belum menggunakan media pembelajaran oleh karna itu,
siswa kurang meminati pelajaran dan kurang aktif dalam pembelajaran bahasa arab di kelas,
karna pembelajaran bahasa arab yang monoton dan hanya menggunakan buku cetak dalam
pembelajaran bahasa arab. Adapun bahan ajar di MTsN Palopo khusus pada kelas VIl untuk
materi benda dikelas adalah buku bahasa arab kurikulum 2013. Sebagai bahan ajar pendukung,
peneliti juga menelaah kurikulum dan mengkaji referensi yang sesuai dengan kebutuhan siswa
untuk mata pelajaran Bahasa Arab mengenai materi benda dikelas. Telaah kurukulum dilakukan
untuk mengetahui kurikulum apa yang diterapkan dalam pembelajaran. Kurikulum yang
digunakan di MTsN Palopo adalah kurikulum merdeka. dalam hal ini, berdasarkan hasil analisis
terhadap kurikulum, dipilih 1 kompetensi dasar (KD) yang menjadi sasaran pengembangan yaitu
materi benda dikelas. Analisis permasalahan yang ditemukan di MTsN Palopo, maka
dikembangkan sebuah media pembelajaran digital menggunakan heyzine yang menarik dan
dapat membangkitkan minat belajar siswa serta dapat diakses dimanapun dan kapanpun selama
handphone atau laptop memiliki jaringan intenet.

Design (Perancangan)

Tahap perancangan merupakan tahap kedua yang bertujuan untuk merancang media
pembelajaran Digital menggunakn Heyzine. Desain produk ini di lakukan dengan merancang
gambar dan membuat tampilan desain, adapun aplikasi yang digunakan dalam pembutan
pembelajaran digital yaitu Canva. Setelah perancangan media pembelajaran digital selesai
disusun, langkah berikutnya adalah merancang instrumen yang diperlukan dalam proses
penelitian. Perancangan instrumen ini disesuaikan dengan kebutuhan penelitian, yang terdiri atas
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lembar validasi dan angket praktikalitas. Terdapat dua jenis instrumen validasi yang disiapkan
dan diberikan kepada masing-masing validator sesuai dengan bidang keahliannya, yaitu ahli
media dan ahli materi. Lembar validasi berisi sejumlah pernyataan yang bertujuan untuk
mengukur tingkat kevalidan produk sebelum diuji coba di lapangan. Sementara itu, angket
praktikalitas diberikan kepada 31 siswa serta guru mata pelajaran Bahasa Arab di MTsN Palopo
pada saat tahap implementasi produk. Lembar angket ini memuat sejumlah pernyataan dalam
bentuk daftar centang (checklist) dengan skala Likert, yang berkaitan dengan media
pembelajaran digital berbasis aplikasi Heyzine. Tujuan dari angket ini adalah untuk mengetahui
sejauh mana media tersebut dinilai praktis dalam mendukung proses pembelajaran.

Development (Pengembangan)

Tahap ketiga dalam penelitian ini adalah tahap pengembangan. Pada tahap ini, proses
diawali dengan perancangan media pembelajaran, kemudian dilanjutkan dengan kegiatan validasi
menggunakan lembar penilaian serta diskusi langsung bersama para validator untuk menilai
tingkat kevalidan media pembelajaran video interaktif berbasis Canva yang telah dibuat. Selain
itu, peneliti juga menerima berbagai masukan dan saran dari validator guna perbaikan dan
penyempurnaan media tersebut. Tahap ini difokuskan pada penyempurnaan produk berdasarkan
hasil evaluasi yang diperoleh. Salah satu aktivitas utama yang dilakukan dalam tahap
pengembangan ini adalah pembuatan media pembelajaran digital dengan memanfaatkan
platform Heyzine.

Pembuatan Media Pembelajaran Digital Menggunakan Heyzine

Peneliti membuat pembelajaran digital dengan menggunakan Heyzine, sebuah aplikasi yang
digunakan untuk membuat pembelajaran lebih menarik. Pada tahap ini peneliti mulai
menggabungkan beberapa elemen yang sesuai dengan materi dan menambahkan gambar
disetiap materi yang dijelaskan.
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Gambar 1. Sampul

Gambar tersebut merupakan sampul pembelajaran digital berjudul "Kosa Kata Siswa di
Dalam Kelas" yang dirancang dengan Canva dan akan digunakan dalam Heyzine Flipbook.
Desainnya menampilkan ilustrasi siswa belajar di kelas, menciptakan kesan edukatif dan menarik
bagi anak-anak.
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Gambar tersebut menampilkan halaman isi dari buku digital berjudul "Kosa Kata Benda di
Kelas" yang dibuat dengan Canva. Halaman ini berisi ilustrasi berbagai benda di kelas seperti
buku, papan tulis, dan pulpen, lengkap dengan label kata untuk membantu siswa mengenal
kosakata secara visual dan interakiif.
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Gambar 3. Tampilan Media Pembelajaran Digital

Gambar tersebut menampilkan tampilan keseluruhan halaman buku digital berjudul "Kosa
Kata Benda di Dalam Kelas" yang dibuat di Canva. Buku ini berisi ilustrasi dan kosakata dalam
dua bahasa (Indonesia dan Arab) untuk memperkenalkan nama-nama benda di kelas secara
visual dan interaktif.

Analis Data

Sebelum media pembelajaran digital berbasis Heyzine diuji cobakan pada tahap
implementasi, peneliti terlebih dahulu melaksanakan proses validasi guna menilai tingkat
kevalidan produk yang telah dikembangkan. Validasi dilakukan oleh dua orang ahli, yaitu ahli
media dan ahli materi. Validasi oleh ahli media dilaksanakan pada tanggal 12 Februari 2025 oleh
Dr. Andi Arif Pamessangi, M.Pd. Berdasarkan hasil penilaian, media memperoleh skor 54 dari
total skor maksimal 60, yang setara dengan persentase kevalidan sebesar 90%. Berdasarkan
persentase tersebut, media pembelajaran dinyatakan berada dalam kategori “Sangat Valid”.
Adapun saran dari ahli media adalah agar setiap kosakata cukup dilengkapi dengan satu gambar
saja agar tampilannya lebih terfokus dan tidak membingungkan peserta didik. Selanjutnya,
validasi oleh ahli materi dilakukan pada tanggal 13 Februari 2025 oleh H. Alfan Putra, Lc., M.A.
Hasil validasi menunjukkan skor 58 dari skor maksimal 65, sehingga menghasilkan persentase
kevalidan sebesar 89%. Persentase ini juga menempatkan media pada kategori “Sangat Valid”.
Saran yang diberikan oleh ahli materi adalah untuk merevisi beberapa kosakata bahasa Arab
yang dinilai kurang tepat agar lebih sesuai dengan kaidah kebahasaan yang benar. Secara
keseluruhan, hasil validasi dari kedua ahli menunjukkan bahwa media pembelajaran digital
menggunakan Heyzine sangat layak digunakan, dengan beberapa revisi kecil berdasarkan
masukan dari para validator.

Implementation (Implementasi)

Tahap implementasi dilakukan untuk menerapkan media pembelajaran digital menggunakan
Heyzine serta mengetahui respon siswa dan tingkat kepraktisan media tersebut. Sebelum
diimplementasikan kepada siswa, media terlebih dahulu diberikan kepada guru mata pelajaran
Bahasa Arab, Ibu Juni Hariani, S.Pd., untuk dinilai dari sudut pandang guru, khususnya terkait
kepraktisan penggunaannya dalam proses pembelajaran. Setelah itu, media pembelajaran digital
diuji coba kepada 31 orang siswa. Pada tahap ini, siswa diminta untuk mencoba secara langsung
media pembelajaran Heyzine dan mengerjakan soal-soal yang berkaitan dengan materi yang
disajikan dalam media tersebut. Setelah proses penggunaan media selesai, siswa diminta
mengisi angket respon guna mengetahui tanggapan mereka terhadap media yang digunakan.

1128



Jurnal Studi Guru dan Pembelajaran
ISSN 2654-6477

Selain itu, guru juga dilibatkan untuk memberikan penilaian terhadap penggunaan media oleh
siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Penilaian ini ditujukan untuk melihat sejauh
mana media pembelajaran digital menggunakan Heyzine dinilai praktis dan mudah digunakan
dalam mendukung kegiatan belajar mengajar. Penilaian terhadap praktikalitas media
pembelajaran digital menggunakan Heyzine dilakukan melalui angket yang diberikan kepada guru
mata pelajaran dan siswa. Pertama, penilaian dilakukan oleh guru Bahasa Arab, Ibu Juni Hariani,
S.Pd., untuk menilai kepraktisan media dari sudut pandang pendidik. Angket terdiri dari 14
indikator dengan skor maksimum 70.

Berdasarkan hasil penilaian, diperoleh total skor 58 yang jika dihitung menggunakan rumus:
Nilai = (Skor diperoleh / Skor maksimal) x 100 = (58/70) x 100 = 82%. Hasil ini menunjukkan
bahwa media pembelajaran digital menggunakan Heyzine termasuk dalam kategori Sangat
Praktis. Selanjutnya, angket juga disebarkan kepada 31 siswa untuk mengetahui tanggapan
mereka terhadap penggunaan media. Terdapat 11 indikator dengan skor maksimal 55 per siswa,
sehingga skor maksimum keseluruhan adalah 1705. Total skor yang diperoleh dari seluruh siswa
adalah 1553, yang menghasilkan nilai: Nilai = (1553/1705) x 100 = 91%. Angka ini menunjukkan
bahwa media pembelajaran digital menggunakan Heyzine dinilai Sangat Praktis oleh siswa.
Secara keseluruhan, baik dari penilaian guru maupun siswa, media pembelajaran ini terbukti
memiliki tingkat kepraktisan yang tinggi dan layak digunakan dalam proses pembelajaran.

Evaluation (Evaluasi)

Tahap akhir dalam model pengembangan ADDIE adalah tahap evaluasi. Pada tahap ini, fokus
utama adalah menyempurnakan produk yang telah dikembangkan. Evaluasi terdiri atas dua jenis,
yaitu evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. Evaluasi formatif bertujuan untuk mengumpulkan
data pada setiap tahapan pengembangan, sedangkan evaluasi sumatif dilakukan untuk menilai
hasil akhir dari produk yang dikembangkan. Dalam proses pengembangan media pembelajaran
digital menggunakan Heyzine, peneliti melaksanakan evaluasi formatif melalui serangkaian
tahapan, dimulai dari analisis kebutuhan yang dilakukan melalui observasi dan wawancara
dengan guru mata pelajaran. Selanjutnya, pada tahap perancangan, peneliti mulai merancang
dan mendesain media pembelajaran digital menggunakan Heyzine serta menyusun instrumen
penelitian. Tahap berikutnya adalah tahap pengembangan, di mana peneliti memperoleh data
hasil validasi dari dua validator ahli yang memberikan masukan dan saran sebagai dasar untuk
merevisi dan menyempurnakan media pembelajaran. Adapun evaluasi sumatif dilakukan dengan
mengumpulkan data melalui angket yang dibagikan kepada guru dan siswa. Tujuan dari evaluasi
ini adalah untuk menilai tingkat kepraktisan media pembelajaran digital berbasis Heyzine dalam
proses pembelajaran.

Pembahasan
Validitas Media Pembelajaran Digital Menggunakan Heyzine

Pengembangan media pembelajaran digital menggunakan Heyzine dalam penelitian ini
melalui tahapan validasi oleh para ahli, yang bertujuan untuk mengetahui tingkat validitas media
pembelajaran sebelum digunakan di MTsN Palopo. validasi dilakukan oleh dua orang validator,
yaitu ahli media danahli materi. validasi ini sangat penting dalam pengembangan media
pembelajaran untuk memastikan bahwa media yang dikembangkan memenuhi standar kualitas
dari aspek isi dan tampilan, pembelajaran yang baik harus memenuhi kriteria keefektifan,
efisiensi, dan daya tarik (Dewi et al., 2022). Hasil validasi dari ahli media menunjukkan bahwa
media pembelajaran ini memperoleh nilai rata-rata 90%, yang termasuk dalam kategori “sangat
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valid.” Ini menunjukkan bahwa secara umum media ini sudah sangat layak digunakan.
Berdasarkan hasil validasi, aspek desain visual mendapat skor maksimal, yang mengindikasikan
bahwa tampilan media sudah menarik dan sesuai dengan karakteristik peserta didik. Dalam teori
multimedianya yang menekankan bahwa tampilan visual yang menarik dan proporsional sangat
berperan dalam meningkatkan daya serap siswa terhadap materi.

Namun demikian, terdapat beberapa aspek yang masih perlu ditingkatkan. Kemenerikan
desain visual, konsistensi font, ikon, dan elemen desain lainnya serta proporsi teks dan gambar
mendapatkan skor 4, yang berarti baik namun belum optimal. Hal ini menunjukkan bahwa masih
ada bagian dari media yang perlu disesuaikan agar lebih nyaman dilihat dan dipahami oleh siswa.
Pernyataan mengenai kemampuan pembelajaran digital untuk menarik fokus peserta didik, juga
memperoleh skor 4. hal ini menunjukkan bahwa meskipun sudah cukup menarik, masih
diperlukan penambahan elemen yang lebih kreatif dan kontekstual agar lebih membangkitkan
semangat belajar siswa. sejalan dengan itu, teori ARCS (Attention, Relevance, Confidence,
Satisfaction) dari Keller menekankan pentingnya elemen daya tarik dan relevansi dalam
memotivasi siswa melalui media pembelajaran dengan kurikulum dan kebutuhan peserta didik.
Namun, terdapat beberapa aspek yang mendapat skor 4. Pertama, pada aspek kesesuaian kata
dengan kalimat bahasa arab Skor ini menunjukkan bahwa bahasa yang digunakan dalam media
masih perlu disesuaikan. Hal ini sejalan dengan prinsip pembelajaran berbasis siswa, yang
menyarankan agar bahasa yang digunakan harus komunikatif dan sesuai tingkat perkembangan
kognitif siswa.

Kedua aspek kejelasan tujuan pembelajaran skor ini menunjukkan bahwa kejelasan tujuan
pembelajaran masih perlu diperbaiki. ketiga aspek kesesuaian dengan kebutuhan peserta didik
ini menunjukkan bahwa kesesuaian dengan kebutuhan peserta didik masih perlu disesuaikan
dengan maksimal. Secara keseluruhan, media pembelajaran digital menggunakan Heyzine yang
dikembangkan telah memenuhi standar kelayakan baik dari aspek media maupun materi,
meskipun masih terdapat beberapa bagian yang perlu direvisi agar ebih optimal. Penggunaan
aplikasi Heyzine serta keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran menunjukkan bahwa
media pembelajaran digital ini tergolong valid, praktis, dan efektif dalam mendukung guru
menyampaikan materi ajar. Hal ini turut mempermudah siswa dalam memahami pelajaran serta
berkontribusi dalam peningkatan hasil belajar. Efektivitas penggunaan Heyzine sebagai platform
media pembelajaran juga diperkuat oleh penelitian sebelumnya, seperti pada Perancangan Media
Pembelajaran Biologi Kelas XI Menggunakan Heyzine untuk Meningkatkan Konsentrasi Belajar
Siswa, yang membuktikan kemudahan dan kebermanfaatannya dalam proses pembelajaran.

Praktikalitas Media Pembelajaran Digital Menggunakan Heyzine

Praktikalitas media pembelajaran digital menggunakan Heyzine ini diuji cobakan pada siswa
kelas VIl MTsN Palopo yang terdiri dari 31 orang siswa. Sebelum produk digunakan oleh siswa,
peneliti membagikan link pembelajaran digital kepada siswa serta membagikan lembar angket
untuk menilai media pembelajaran digital menggunakan Heyzine tersebut. Pembelajaran digital
yang disediakan oleh peneliti diperlihatkan kepada siswa, kemudian mengintruksikan kepada
siswa untuk mengikutinya dalam pembelajaran dengan menggunkan media pembelajarandigital
menggunakan Heyzine. setelah peneliti memperlihatkan produk media pembelajaran digital
menggunakan Heyzine, siswa diminta untuk mengisi lembar angket penilaian produk. Kemudian
diberikan kepada guru mata pelajaran untuk mengisi lembar angket penilaian siswa dengan
jumlah 14 pernyataan. Hasil dari seluruh responden kemudian dianalisis.

Berdasarkan angket respon siswa, diperoleh hasil rata-rata 91% dengan kriteria “Sangat
Praktis”. Adapun penilaian praktikalitas oleh guru mata pelajaran diperoleh persentase sebesar
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82% dengan kriteria “Sangat Praktis”, yang dimana terdapat 4 pernyataan dengan tanggapan
sangat setuju, dimana penilaian yang diperoleh dari guru mata pelajaran berdasarkan angket
praktikalitas yang diberikan, bahwa dari materi yang disajikan dalam pembelajaran digital sesuai
dengan tujuan pembelajaran dan materi benda dikelas dalam pembelajaran bahasa arab, media
pembelajaran digital ini juga memungkinkan siswa untuk belajar secara mandiri, dan memiliki
desain visual yang jelas dan menarik.

Pengembangan e-modul berbasis Heyzine menunjukkan bahwa hasil validasi oleh tiga orang
ahli memperoleh rata-rata skor sebesar 85%, yang termasuk dalam kategori sangat valid. Hal ini
menunjukkan bahwa e-modul tersebut layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran oleh guru
maupun peserta didik. Hasil uji kepraktisan juga menunjukkan persentase sebesar 90% dari
siswa dan 96% dari guru, yang keduanya tergolong sangat praktis. Berdasarkan hasil evaluasi
terhadap capaian belajar siswa, seluruh peserta didik berhasil mencapai nilai di atas Kriteria
Ketuntasan Minimal (KKM) sebesar 76. Dengan demikian, e-modul logika matematika dinyatakan
sangat efektif. Secara keseluruhan, dapat disimpulkan bahwa e-modul yang dikembangkan
memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif. Keunggulan dari e-modul ini adalah dilengkapi
dengan soal interaktif secara daring melalui tautan tertentu, sehingga siswa dapat langsung
memperoleh umpan balik (Erawati et al., 2022).

Berdasarkan hasil validasi dan kepraktisan yang diperoleh, dapat disimpulkan bahwa produk
media pembelajaran digital ini sangat valid diterapkan serta digunakan sebagai media ajar dalam
proses pembelajaran. Media pembelajaran digital menggunakan Heyzine juga praktis sebagai
media pembelajaran mandiri karena dapat digunakan dengan mudah serta dapat diakses dimana
saja selama memiliki koneksi internet.

Kesimpulan

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan serta menguji tingkat kevalidan dan
kepraktisan media pembelajaran digital berbasis Heyzine pada materi benda dalam mata
pelajaran Bahasa Arab untuk siswa kelas VIII di MTsN Palopo. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa media pembelajaran yang dikembangkan memiliki tingkat kevalidan yang sangat tinggi,
yakni sebesar 89% berdasarkan penilaian ahli materi dan 90% dari ahli media. Sementara itu,
hasil uji kepraktisan juga menunjukkan kategori "Sangat Praktis", dengan persentase sebesar
82% dari guru mata pelajaran dan 91% dari peserta didik. Hasil ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran digital berbasis Heyzine dapat menjadi alternatif yang efektif dan menarik dalam
proses pembelajaran Bahasa Arab, khususnya dalam membantu siswa memahami materi secara
visual dan interaktif. Implikasinya, penggunaan media digital semacam ini dapat meningkatkan
motivasi belajar siswa dan memperkaya metode pengajaran di kelas. Namun, penelitian ini
memiliki keterbatasan dalam lingkup subjek uji coba yang hanya dilakukan pada satu kelas di
satu sekolah, serta belum mengukur aspek efektivitas terhadap peningkatan hasil belajar siswa
secara langsung. Oleh karena itu, disarankan kepada peneliti selanjutnya untuk mengembangkan
media sejenis dengan cakupan yang lebih luas dan dilengkapi dengan uji efektivitas
pembelajaran, serta mempertimbangkan integrasi fitur interaktif lainnya yang lebih variatif untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran digital.
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