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Abstrak 

Urgensi penelitian ini adalah mengembangkan media pembelajaran yang mampu menjadi 

alternatif media pembelajaran Informatika melalui e-modul interaktif berbasis Heyzine 

Flipbook yang dapat menyajikan materi secara lebih menarik, interaktif, dan mudah diakses 

oleh peserta didik. Perkembangan teknologi digital menuntut pemanfaatan media 

pembelajaran yang inovatif agar mampu mendukung pembelajaran abad ke-21. Pada mata 

pelajaran Informatika, materi Sistem Komputer masih dianggap sulit dipahami karena 

bersifat abstrak, sementara media pembelajaran yang digunakan masih didominasi oleh 

presentasi berbasis PowerPoint atau Canva serta contoh perangkat keras yang terbatas. 

Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan e-modul interaktif berbasis Heyzine Flipbook 

serta menguji tingkat kelayakannya sebagai media pendukung pembelajaran Informatika 

pada materi Sistem Komputer. Penelitian ini menggunakan metode Research and 

Development (R&D) dengan model pengembangan 4D (Define, Design, Develop, 

Desseminate). Subjek penelitian terdiri atas tiga validator ahli materi yang merupakan guru 

Informatika SMP Negeri 21 Samarinda, tiga validator ahli media yang merupakan dosen 

bidang teknologi informasi dan media pembelajaran, serta 31 peserta didik kelas VII E yang 

dipilih menggunakan teknik purposive sampling sebagai subjek uji coba produk. Instrumen 

penelitian meliputi lembar validasi ahli materi, lembar validasi ahli media, dan kuesioner 

respons peserta didik menggunakan skala Likert lima tingkat. Aspek yang dinilai meliputi 

kelayakan isi, kebahasaan, penyajian materi, desain visual, navigasi, dan kemudahan 

penggunaan e-modul. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, 

dan penyebaran kuesioner. Data dianalisis menggunakan teknik deskriptif persentase untuk 

menentukan tingkat kelayakan produk. Hasil penelitian menunjukkan bahwa validasi ahli 

materi memperoleh persentase 98,33% (kategori Sangat Layak), validasi ahli media sebesar 

87,32% (kategori Sangat Layak), dan respons peserta didik sebesar 87,54% (kategori 

Sangat Layak). Secara keseluruhan, e-modul interaktif berbasis Heyzine Flipbook dinyatakan 

sangat layak digunakan sebagai media pendukung pembelajaran Informatika pada materi 

Sistem Komputer di SMP Negeri 21 Samarinda. 

Kata kunci: E-modul, Heyzine Flipbook, Informatika, Media Pembelajaran. 

Pendahuluan 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) telah mendorong transformasi 

dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk bidang pendidikan. Pemanfaatan teknologi digital 

memberikan peluang bagi pendidik untuk menyelenggarakan pembelajaran yang lebih fleksibel, 

interaktif, dan berpusat pada peserta didik sehingga selaras dengan tuntutan pembelajaran abad 

ke-21 (Yenni & Simatupang, 2019). Media pembelajaran digital tidak hanya berfungsi sebagai 

sarana penyampaian materi, tetapi juga mampu memfasilitasi peserta didik dalam memperoleh 

pengalaman belajar yang lebih mandiri, sistematis, dan mudah diakses melalui berbagai 

perangkat digital (Hasan et al., 2021). 
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Pemanfaatan media digital juga menjadi bagian penting dalam pembelajaran Informatika 

karena mata pelajaran ini tidak hanya menekankan penguasaan konsep, tetapi juga pemahaman 

terhadap objek, proses, dan sistem yang berkaitan dengan teknologi komputer. Salah satu 

materi yang memerlukan dukungan media pembelajaran adalah Sistem Komputer. Materi ini 

membahas hubungan antara perangkat keras (hardware), perangkat lunak (software), dan 

brainware yang bekerja sebagai satu kesatuan sistem komputer. Karakteristik materi tersebut 

bersifat abstrak karena memuat berbagai komponen komputer, mekanisme kerja sistem, 

hubungan antarkomponen, serta alur pemrosesan data yang sulit diamati secara langsung. Oleh 

karena itu, penyajian materi memerlukan dukungan media yang mampu mengombinasikan teks, 

gambar, audio, maupun video agar konsep yang dipelajari lebih mudah dipahami oleh peserta 

didik (Daniyati et al., 2023). Salah satu bentuk bahan ajar digital yang banyak dikembangkan 

adalah e-modul interaktif. E-modul memungkinkan penyajian materi secara lebih sistematis 

melalui integrasi berbagai media, seperti teks, gambar, video, audio, latihan, dan evaluasi dalam 

satu kesatuan pembelajaran sehingga dapat mendukung aktivitas belajar secara mandiri maupun 

dengan bimbingan guru (Widiana & Rosy, 2021). Penggunaan e-modul juga memberikan 

fleksibilitas kepada peserta didik untuk mengakses materi kapan saja sesuai kebutuhan belajar 

(Wulandari et al., 2021). 

Hasil observasi dan wawancara yang dilakukan di SMP Negeri 21 Samarinda menunjukkan 

bahwa pembelajaran Informatika pada materi Sistem Komputer masih didominasi oleh 

penggunaan media presentasi berbasis Microsoft PowerPoint atau Canva serta contoh fisik 

beberapa komponen perangkat keras yang jumlahnya terbatas. Kondisi tersebut menyebabkan 

visualisasi materi belum optimal sehingga sebagian peserta didik masih mengalami kesulitan 

memahami bentuk, fungsi, dan hubungan antarkomponen sistem komputer. Selain itu, guru 

menyampaikan bahwa diperlukan media pembelajaran yang mampu mengintegrasikan materi, 

visualisasi, serta aktivitas belajar dalam satu media digital yang mudah digunakan pada 

pembelajaran luring di kelas. Penggunaan bahan ajar digital seperti e-modul dinilai dapat menjadi 

salah satu alternatif untuk mendukung proses pembelajaran karena mampu mengintegrasikan 

berbagai sumber belajar dalam satu media yang mudah diakses peserta didik (Lastri, 2023). 

Pemanfaatan Heyzine Flipbook sebagai media pembelajaran telah banyak diteliti pada 

berbagai mata pelajaran. E-modul berbasis Heyzine Flipbook memperoleh kategori sangat layak 

berdasarkan hasil validasi ahli materi, ahli media, dan guru (Manzil & Thohir, 2022). E-modul 

berbasis Heyzine Flipbook juga memiliki tingkat validitas dan kepraktisan yang sangat tinggi pada 

pembelajaran Otomatisasi Humas dan Keprotokolan (Ashari & Puspasari, 2024). Selain itu, e-

modul interaktif berbasis Heyzine Flipbook dinyatakan layak digunakan sebagai media 

pembelajaran karena mampu menyajikan materi secara lebih sistematis dan membantu peserta 

didik memahami materi pembelajaran (Sari & Pratiwi, 2024). Penelitian lain juga menunjukkan 

bahwa bahan ajar berbasis Heyzine Flipbook memperoleh kategori sangat layak berdasarkan 

hasil validasi ahli dan mendapatkan respons positif dari peserta didik (Nasution et al., 2024). 

Hasil serupa juga dilaporkan pada pengembangan e-modul berbasis Heyzine Flipbook yang 

dinyatakan layak digunakan sebagai media pembelajaran (Amiyah & Hardiana, 2024). Selain itu, 

pengembangan e-book berbantuan Heyzine Flipbook juga memperoleh hasil validasi yang sangat 

baik sehingga layak digunakan dalam pembelajaran (Amni & Fitria, 2025). 

Meskipun berbagai penelitian menunjukkan bahwa e-modul berbasis Heyzine Flipbook 

memiliki tingkat kelayakan yang tinggi, sebagian besar penelitian masih berfokus pada 

pengembangan media pada mata pelajaran selain Informatika. Selain itu, penelitian terdahulu 

lebih banyak menitikberatkan pada penilaian validitas dan kepraktisan media tanpa mengaitkan 

desain e-modul dengan karakteristik materi yang dikembangkan. Padahal, materi Sistem 



Jurnal Studi Guru dan Pembelajaran 

ISSN 2654-6477 

1169 

Komputer memiliki karakteristik yang berbeda karena mempelajari hubungan antara hardware, 

software, dan brainware yang memerlukan visualisasi komponen, alur kerja sistem, dan 

keterkaitan antarbagian agar konsep dapat dipahami secara utuh. Oleh karena itu, masih 

diperlukan pengembangan e-modul interaktif yang dirancang berdasarkan karakteristik materi 

Sistem Komputer sehingga penyajian materi lebih sesuai dengan kebutuhan pembelajaran 

Informatika di SMP. Meskipun hasil penelitian terdahulu menunjukkan bahwa e-modul berbasis 

Heyzine Flipbook memiliki tingkat kelayakan yang tinggi, sebagian besar penelitian masih 

berorientasi pada pengembangan media pembelajaran secara umum. Padahal, pengembangan 

media pembelajaran seharusnya mempertimbangkan karakteristik materi yang akan 

disampaikan agar media yang dihasilkan benar-benar mendukung pencapaian tujuan 

pembelajaran (Khairani & Rosita, 2025). 

Kebaruan penelitian ini terletak pada pendekatan pengembangan e-modul yang dirancang 

berdasarkan karakteristik materi Sistem Kompfuter, bukan hanya pada penggunaan platform 

Heyzine Flipbook. E-modul dikembangkan dengan mengintegrasikan visualisasi komponen 

sistem komputer, hubungan antara hardware, software, dan brainware, serta aktivitas 

pembelajaran interaktif dalam satu media digital yang disusun sesuai alur konsep materi. 

Pendekatan tersebut diharapkan mampu menghasilkan media pembelajaran yang lebih 

representatif terhadap karakteristik materi Sistem Komputer dibandingkan pengembangan e-

modul yang bersifat umum.  

Penelitian ini menggunakan model pengembangan 4D (Define, Design, Develop, dan 

Desseminate) karena sesuai dengan tujuan penelitian yang berfokus pada pengembangan dan 

uji kelayakan media pembelajaran. Model 4D memberikan penekanan yang lebih mendalam pada 

tahap Define, yaitu melalui analisis awal-akhir, analisis peserta didik, analisis konsep, dan analisis 

tugas sebelum proses perancangan media dilakukan. Tahapan tersebut dinilai sesuai untuk 

pengembangan e-modul pada materi Sistem Komputer yang memerlukan identifikasi kebutuhan 

pembelajaran dan analisis karakteristik materi secara komprehensif sebelum menentukan 

bentuk penyajian media. Dengan demikian, pemilihan model 4D didasarkan pada kesesuaiannya 

dengan kebutuhan pengembangan produk, bukan sebagai bentuk kebaruan penelitian (Waruwu, 

2024).  Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan mengembangkan e-modul interaktif 

berbasis Heyzine Flipbook pada pembelajaran Informatika materi Sistem Komputer kelas VII di 

SMP Negeri 21 Samarinda serta menguji tingkat kelayakannya melalui validasi ahli materi, 

validasi ahli media, dan uji coba kepada peserta didik. 

Metode 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) yang bertujuan 

menghasilkan produk berupa e-modul interaktif berbasis Heyzine Flipbook pada materi Sistem 

Komputer kelas VII SMP. Metode R&D dipilih karena berorientasi pada proses pengembangan, 

validasi, revisi, dan penyempurnaan produk sehingga dihasilkan media pembelajaran yang layak 

digunakan dalam kegiatan pembelajaran (Mesra et al., 2023). Model pengembangan yang 

digunakan adalah model 4D (Define, Design, Develop, dan Desseminate) yang dikemukakan oleh 

Thiagarajan. Model ini dipilih karena memberikan tahapan pengembangan yang sistematis, 

dimulai dari analisis kebutuhan pembelajaran, perancangan produk, pengembangan dan validasi, 

hingga penyebarluasan produk (Waruwu, 2024) 
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Gambar 1. Model pengembangan 4D 

Tahap Define, dilakukan identifikasi kebutuhan pengembangan media melalui front-end 

analysis (analisis awal), learner analysis (analisis peserta didik), concept analysis (analisis 

konsep), task analysis (analisis tugas), dan specifying instructional objectives (analisis tujuan 

pembelajaran). Front-end analysis dilakukan melalui observasi dan wawancara dengan guru 

Informatika untuk mengidentifikasi permasalahan pembelajaran pada materi Sistem Komputer. 

Learner analysis bertujuan mengidentifikasi karakteristik peserta didik, kebutuhan belajar, serta 

pengalaman penggunaan media digital. Concept analysis dilakukan untuk menentukan ruang 

lingkup materi Sistem Komputer yang meliputi hardware, software, dan brainware, sedangkan 

task analysis digunakan untuk mengidentifikasi kompetensi yang harus dikuasai peserta didik 

sesuai dengan capaian pembelajaran. Selanjutnya, hasil analisis tersebut digunakan sebagai 

dasar dalam penyusunan tujuan pembelajaran yang akan diintegrasikan ke dalam e-modul 

Tahap Design difokuskan pada penyusunan rancangan awal e-modul. Pada tahap ini disusun 

storyboard, struktur navigasi, serta desain tampilan media. Desain e-modul dibuat menggunakan 

aplikasi Canva karena menyediakan fasilitas penyusunan tata letak, ilustrasi, tipografi, dan 

elemen grafis yang mendukung penyusunan bahan ajar secara sistematis. Selanjutnya, hasil 

desain diekspor dalam format PDF dan dikonversi ke platform Heyzine Flipbook untuk 

menghasilkan media pembelajaran berbentuk flipbook digital. Pemanfaatan Heyzine Flipbook 

memungkinkan integrasi video pembelajaran, audio, hyperlink, tombol navigasi, serta kode QR 

tanpa mengubah tata letak dokumen yang telah dirancang sehingga e-modul dapat diakses 

melalui komputer maupun perangkat bergerak yang terhubung dengan internet. 

Tahap Develop dilakukan melalui proses pengembangan produk, validasi ahli, revisi, dan uji 

coba produk. Validator ahli materi terdiri atas tiga guru Informatika SMP Negeri 21 Samarinda 

yang dipilih secara purposive berdasarkan pengalaman mengajar mata pelajaran Informatika 

serta penguasaan materi Sistem Komputer. Validator ahli media terdiri atas tiga dosen yang 

memiliki kompetensi di bidang teknologi informasi dan pengembangan media pembelajaran. 

Validasi ahli materi dilakukan untuk menilai aspek kelayakan isi, kebahasaan, penyajian materi, 

dan kesesuaian dengan tujuan pembelajaran, sedangkan validasi ahli media meliputi aspek 

desain visual, desain isi e-modul, navigasi, dan kemudahan penggunaan. Masukan dan saran 

dari para validator digunakan sebagai dasar revisi produk sebelum dilakukan uji coba kepada 

peserta didik. Setelah proses revisi selesai, e-modul diuji coba kepada 31 peserta didik kelas VII 

E SMP Negeri 21 Samarinda sebagai uji coba terbatas untuk memperoleh respons pengguna 

terhadap kelayakan media. 

Tahap Desseminate dilakukan melalui penyebarluasan produk kepada guru Informatika dan 

peserta didik SMP Negeri 21 Samarinda menggunakan tautan Heyzine Flipbook dan kode QR 
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sehingga e-modul dapat diakses sebagai media pendukung pembelajaran pada materi Sistem 

Komputer. Tahap ini bertujuan memperkenalkan produk yang telah dinyatakan layak berdasarkan 

hasil validasi ahli dan uji coba pengguna agar dapat dimanfaatkan dalam kegiatan pembelajaran. 

Subjek penelitian terdiri atas enam validator dan 31 peserta didik. Validator terdiri atas tiga 

ahli materi dan tiga ahli media yang dipilih menggunakan teknik purposive sampling, yaitu 

metode non-probability sampling yang menetapkan sampel secara sengaja berdasarkan kriteria 

tertentu sesuai dengan tujuan penelitian (Subhaktiyasa, 2024). Uji coba produk melibatkan 31 

peserta didik kelas VII E SMP Negeri 21 Samarinda yang dipilih berdasarkan kriteria telah 

mengikuti pembelajaran Informatika pada materi Sistem Komputer serta memperoleh 

rekomendasi dari guru mata pelajaran sebagai kelas pelaksanaan penelitian. Pengumpulan data 

dilakukan melalui observasi, wawancara, dan kuesioner. Observasi dilakukan untuk memperoleh 

gambaran mengenai kondisi pembelajaran dan kebutuhan media pembelajaran (Zanariyah, 

2024). Wawancara dilakukan dengan guru Informatika dan peserta didik untuk menggali 

informasi secara mendalam mengenai permasalahan yang dihadapi dalam proses pembelajaran 

(Rahmawati et al., 2024). Sementara itu, kuesioner digunakan untuk memperoleh data hasil 

validasi ahli materi, validasi ahli media, dan respons peserta didik terhadap e-modul yang 

dikembangkan (Fitrianti et al., 2022). 

Tabel 1. Skala Likert 
Kriteria Nilai Skor 

Sangat Setuju 5 

Setuju 4 

Cukup Setuju 3 

Tidak Setuju 2 

Sangat Tidak Setuju 1 

Instrumen penelitian terdiri atas lembar validasi ahli materi, lembar validasi ahli media, dan 

kuesioner respons peserta didik. Penilaian dilakukan menggunakan skala Likert lima tingkat 

dengan rentang skor 1 (sangat tidak setuju) hingga 5 (sangat setuju) (Ningsih et al., 2023). Data 

hasil penilaian dianalisis secara kuantitatif dengan menghitung skor rata-rata setiap aspek 

penilaian (Panjaitan et al., 2022). Selanjutnya, hasil perhitungan diinterpretasikan secara 

deskriptif berdasarkan kategori kelayakan, yaitu sangat layak, layak, kurang layak, tidak layak, 

dan sangat tidak layak (Khairani & Rosita, 2025). Hasil analisis tersebut digunakan untuk 

menentukan tingkat kelayakan e-modul interaktif berbasis Heyzine Flipbook yang 

dikembangkan. 

Tabel 2. Rumus Konversi Skala Lima 
Nilai Skor Kriteria 

5 X > Xi + 1,80 SBi Sangat Layak 

4 Xi + 0,60 SBi < X ≤ Xi + 1,80 SBi Layak 

3 Xi – 0,60 SBi < X ≤ Xi + 0,60 SBi Kurang Layak 

2 Xi – 1,80 SBi < X ≤ Xi – 0,60 SBi Tidak Layak 

1 X ≤ Xi – 1,80 SBi Sangat Tidak Layak 

Berdasarkan Tabel 2, rumus konversi skala lima digunakan untuk mengubah skor hasil 

penilaian menjadi kategori kelayakan produk atau media pembelajaran. Kategori tersebut terdiri 

atas lima tingkatan, yaitu sangat layak, layak, kurang layak, tidak layak, dan sangat tidak layak. 

Penggunaan rumus ini bertujuan agar hasil penilaian dapat diinterpretasikan secara lebih objektif 

berdasarkan nilai rata-rata ideal (Xi) dan simpangan baku ideal (SBi). Dengan demikian, peneliti 

dapat menentukan tingkat kelayakan media secara sistematis sesuai dengan skor yang diperoleh 

dari hasil validasi atau penilaian. 
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Hasil dan Pembahasan 

Tahap Pendefinisian (Define) 

Tahap Define bertujuan mengidentifikasi kebutuhan pengembangan e-modul melalui 

analisis kondisi pembelajaran, karakteristik peserta didik, konsep materi, dan kompetensi yang 

harus dicapai. Analisis dilakukan melalui observasi, wawancara dengan guru Informatika, serta 

kajian terhadap Alur Tujuan Pembelajaran (ATP) materi Sistem Komputer. Hasil front-end 

analysis menunjukkan bahwa pembelajaran Sistem Komputer masih didominasi oleh 

penggunaan buku paket, presentasi berbasis Microsoft PowerPoint atau Canva, serta contoh 

fisik beberapa perangkat keras yang jumlahnya terbatas. Kondisi tersebut menyebabkan 

visualisasi materi belum optimal, terutama pada pembahasan hubungan antara hardware, 

software, dan brainware.  

Hasil observasi menunjukkan bahwa peserta didik memiliki ketertarikan terhadap 

penggunaan media digital dan mengharapkan media pembelajaran yang dapat diakses melalui 

smartphone maupun laptop. Temuan tersebut menjadi dasar dalam menentukan karakteristik e-

modul yang dikembangkan. Hasil concept analysis menunjukkan bahwa materi yang 

dikembangkan mencakup konsep dasar sistem komputer, perangkat keras, perangkat lunak, dan 

brainware sesuai ATP (Alur Tujuan Pembelajaran) kelas VII. Materi dipilih karena memiliki 

karakteristik yang memerlukan visualisasi komponen, gambar, dan contoh penerapan sehingga 

penyampaiannya lebih efektif apabila didukung media interaktif. Selanjutnya, task analysis 

menghasilkan identifikasi kompetensi yang harus dikuasai peserta didik, yaitu mengenali 

komponen sistem komputer, menjelaskan fungsi masing-masing komponen, membedakan 

perangkat input dan output, serta menjelaskan hubungan antar komponen dalam sistem 

komputer. Hasil analisis tersebut menjadi dasar penyusunan isi, struktur, dan aktivitas 

pembelajaran pada e-modul. 

Tahap Perancangan (Design) 

Tahap Design bertujuan menghasilkan rancangan awal e-modul berdasarkan hasil analisis 

kebutuhan pada tahap sebelumnya. Proses perancangan diawali dengan penyusunan 

storyboard, struktur navigasi, pemilihan media, dan penentuan format penyajian materi. Desain 

e-modul dibuat menggunakan aplikasi Canva karena menyediakan fasilitas penyusunan tata 

letak, ilustrasi, ikon, dan tipografi secara lebih fleksibel. Selanjutnya, hasil desain dikonversi ke 

platform Heyzine Flipbook sehingga dapat dipublikasikan dalam bentuk buku digital interaktif 

tanpa mengubah tata letak halaman. 

   
Gambar 2. Storyboard  
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Berdasarkan storyboard yang disusun, e-modul terdiri atas halaman sampul, petunjuk 

penggunaan, capaian pembelajaran, menu utama, materi pembelajaran, video pembelajaran 

"Ayo Mencermati", audio "Yuk Dengarkan", kuis interaktif "EduTech Game", rangkuman, lembar 

kerja peserta didik (LKPD), evaluasi, dan daftar pustaka. Penyusunan komponen tersebut 

dilakukan secara sistematis agar peserta didik memperoleh pengalaman belajar yang terstruktur 

mulai dari orientasi materi hingga evaluasi pembelajaran. Integrasi setiap komponen disusun 

berdasarkan alur pembelajaran. Video pembelajaran ditempatkan pada awal submateri sebagai 

stimulus untuk membangun pemahaman awal peserta didik. Setelah mempelajari materi, 

peserta didik diarahkan mengerjakan kuis interaktif sebagai evaluasi formatif, kemudian 

mempelajari rangkuman sebelum mengerjakan LKPD sebagai bentuk penerapan konsep yang 

telah dipelajari. E-modul menerapkan navigasi berbasis menu sehingga peserta didik dapat 

berpindah ke bagian tertentu melalui tombol navigasi yang tersedia pada setiap halaman. 

Meskipun demikian, urutan penyajian materi tetap disusun secara sistematis agar peserta didik 

mengikuti alur pembelajaran sesuai tujuan yang telah dirancang. Struktur navigasi tersebut 

memudahkan peserta didik mengakses setiap komponen e-modul tanpa harus membuka 

halaman secara manual. 

Tahap Pengembangan (Develop) 

Validasi ahli materi dilakukan oleh tiga guru Informatika SMP Negeri 21 Samarinda 

menggunakan instrumen yang terdiri atas 12 indikator penilaian meliputi aspek kelengkapan 

materi, isi materi, dan kebahasaan. Hasil validasi menunjukkan skor total sebesar 177 dari skor 

maksimum 180, dengan rata-rata 59 atau 98,33%, sehingga termasuk kategori Sangat Layak. 

Nilai tersebut menunjukkan bahwa materi yang disajikan telah sesuai dengan tujuan 

pembelajaran, memiliki kelengkapan isi yang baik, serta menggunakan bahasa yang mudah 

dipahami peserta didik. Validasi media dilakukan oleh tiga dosen yang memiliki kompetensi di 

bidang teknologi informasi dan media pembelajaran menggunakan instrumen yang terdiri atas 

10 indikator. Aspek yang dinilai meliputi desain visual, desain isi e-modul, dan kemudahan 

penggunaan. Hasil validasi memperoleh skor 131 dari skor maksimum 150, dengan rata-rata 

43,66 atau 87,32%, sehingga termasuk kategori Sangat Layak. Perbedaan skor dengan validasi 

ahli materi disebabkan oleh perbedaan jumlah indikator dan skor maksimum pada masing-

masing instrumen penilaian. 

Proses validasi tidak hanya menghasilkan skor kelayakan, tetapi juga memberikan masukan 

untuk penyempurnaan produk. Validator media menyarankan penambahan tombol kontrol 

seperti download, share, print, fullscreen, zoom, dan navigasi halaman agar e-modul lebih 

mudah digunakan. Selain itu, validator juga menyarankan penambahan elemen karakter pada 

bagian capaian pembelajaran agar tampilan lebih menarik. Seluruh saran tersebut telah 

diakomodasi melalui proses revisi sebelum e-modul diuji coba kepada peserta didik. 

Tabel 3. Tampilan Sebelum dan Sesudah Revisi E-modul 
Sebelum Sesudah 
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Sebelum Sesudah 

  

Uji coba dilakukan kepada 31 peserta didik kelas VII E SMP Negeri 21 Samarinda setelah e-

modul direvisi berdasarkan masukan validator. Penilaian dilakukan menggunakan 10 indikator 

yang mencakup aspek penyajian, isi materi, dan kemudahan penggunaan. Hasil uji coba 

menunjukkan skor total 1357 dari skor maksimum 1550, dengan rata-rata 43,77 atau 87,54%, 

sehingga termasuk kategori Sangat Layak. Nilai tersebut menunjukkan bahwa peserta didik 

memberikan respons positif terhadap tampilan, isi materi, serta kemudahan penggunaan e-

modul sebagai media pembelajaran Informatika. 

Tahap Penyebarluasan (Desseminate) 

   

Gambar 3. Tampilan Media Pembelajaran Heyzine Flipbook 

Tahap Desseminate dilakukan dalam lingkup terbatas (limited dissemination) setelah e-

modul dinyatakan layak berdasarkan hasil validasi ahli dan uji coba peserta didik. Produk 

disebarluaskan kepada guru Informatika dan peserta didik SMP Negeri 21 Samarinda melalui 

tautan Heyzine Flipbook dan kode QR agar dapat diakses menggunakan komputer maupun 

smartphone. Penyebarluasan ini bertujuan memperkenalkan produk sebagai media pendukung 

pembelajaran pada materi Sistem Komputer sekaligus memperoleh kesempatan pemanfaatan 

produk dalam kegiatan pembelajaran di sekolah. Mengingat penelitian ini berfokus pada 

pengembangan dan uji kelayakan produk, tahap disseminasi belum mencakup implementasi 

dalam skala yang lebih luas, seperti pelatihan guru, publikasi pada repositori pembelajaran, atau 

penerapan di sekolah lain. Kegiatan tersebut menjadi peluang untuk pengembangan dan 

implementasi pada penelitian selanjutnya. 

Kesimpulan 

Penelitian ini berhasil mengembangkan e-modul interaktif berbasis Heyzine Flipbook pada 

materi Sistem Komputer kelas VII SMP menggunakan model pengembangan 4D (Define, Design, 

Develop, dan Desseminate). Berdasarkan hasil validasi oleh ahli materi, ahli media, dan uji coba 

kepada peserta didik, e-modul yang dikembangkan memenuhi kriteria sangat layak sehingga 

dapat digunakan sebagai media pendukung pembelajaran Informatika. Implikasi praktis dari hasil 

penelitian ini menunjukkan bahwa e-modul berbasis Heyzine Flipbook dapat dimanfaatkan oleh 

guru sebagai media pendukung dalam pembelajaran luring, khususnya pada materi Sistem 
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Komputer yang memerlukan visualisasi komponen perangkat keras, perangkat lunak, dan 

hubungan antarkomponen sistem komputer. Integrasi teks, gambar, video pembelajaran, audio, 

kuis interaktif, serta lembar kerja peserta didik dalam satu media digital memungkinkan guru 

menyajikan materi secara lebih sistematis. Selain digunakan pada saat pembelajaran di kelas, e-

modul ini juga dapat dimanfaatkan sebagai bahan belajar mandiri melalui akses menggunakan 

tautan atau kode QR sehingga peserta didik dapat mempelajari kembali materi di luar jam 

pembelajaran. 

Penelitian ini memiliki keterbatasan karena uji coba produk hanya dilakukan pada satu kelas 

di SMP Negeri 21 Samarinda dengan jumlah responden yang terbatas. Kondisi tersebut 

menyebabkan hasil penelitian belum dapat digeneralisasikan pada karakteristik peserta didik dan 

lingkungan sekolah yang berbeda. Selain itu, penelitian ini hanya berfokus pada pengembangan 

dan pengujian tingkat kelayakan produk sehingga belum memberikan bukti empiris mengenai 

pengaruh penggunaan e-modul terhadap hasil belajar, motivasi belajar, maupun keterlibatan 

peserta didik dalam pembelajaran. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan untuk 

mengimplementasikan e-modul pada cakupan sekolah yang lebih luas serta menguji 

efektivitasnya terhadap berbagai aspek pembelajaran agar diperoleh bukti empiris yang lebih 

komprehensif. 
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