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ABSTRACT 

This study aims to develop an e-module using Heyzine on Informatics subject, 
specifically on logical expressions and operations for grade IX students. This 
research uses a Research and Development (R&D) approach with the 4D model 
(Define, Design, Develop, Disseminate). The subjects of this study were students of 
class IX F at SMP Negeri 22 Samarinda. Data were collected through interviews, 
observations, and questionnaires. The results showed that the developed e-module 
was categorized as highly feasible based on expert validation and student 
responses. The material expert validation obtained a score of 73 (very feasible), 
media expert validation obtained an average score of 68.67 (very feasible), and 
student trial results obtained a score of 61.39 (very feasible). Therefore, the 
developed e-module is suitable to be used as an interactive learning material to 
improve students’ understanding and learning motivation. 

Keywords: E-module, Heyzine, Informatics, Logical Operations 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan e-modul menggunakan Heyzine 
pada mata pelajaran Informatika materi ekspresi dan operasi logika kelas IX. 
Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan 
model 4D (Define, Design, Develop, Disseminate). Subjek penelitian adalah siswa 
kelas IX F SMP Negeri 22 Samarinda. Teknik pengumpulan data menggunakan 
wawancara, observasi, dan angket. Hasil penelitian menunjukkan bahwa e-modul 
yang dikembangkan termasuk kategori sangat layak berdasarkan validasi ahli dan 
uji coba peserta didik. Hasil validasi ahli materi memperoleh skor 73 (sangat layak), 
ahli media 68,67 (sangat layak), dan uji coba peserta didik 61,39 (sangat layak). 
Dengan demikian, e-modul yang dikembangkan layak digunakan sebagai bahan 
ajar interaktif untuk meningkatkan pemahaman dan motivasi belajar siswa. 
 
Kata Kunci: E-modul, Heyzine, Informatika, Operasi Logika 
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A. Pendahuluan  
Pembelajaran informatika pada 

jenjang Sekolah Menengah Pertama 

(SMP), khususnya pada fase D kelas 

IX, memiliki peran penting dalam 

membekali peserta didik dengan 

kemampuan berpikir logis dan 

komputasional. Salah satu materi 

yang menjadi dasar dalam 

pembelajaran informatika adalah 

ekspresi dan operasi logika, yang 

berfungsi sebagai landasan dalam 

memahami sistem digital serta 

pemrograman. Namun, karakteristik 

materi ini yang bersifat abstrak dan 

konseptual sering kali menimbulkan 

kesulitan bagi peserta didik dalam 

memahami konsep secara optimal 

apabila tidak didukung oleh media 

pembelajaran yang sesuai. 

Berdasarkan hasil observasi 

awal yang dilakukan di SMP Negeri 22 

Samarinda, pembelajaran informatika 

pada materi ekspresi dan operasi 

logika masih didominasi oleh 

penggunaan bahan ajar konvensional 

seperti buku cetak dan penjelasan 

lisan oleh guru. Hasil analisis 

kuesioner menunjukkan bahwa 

sebagian besar peserta didik 

mengalami kesulitan dalam 

memahami konsep, khususnya pada 

penggunaan simbol logika, 

penyusunan tabel kebenaran, serta 

penerapan konsep dalam 

penyelesaian soal. Selain itu, bahan 

ajar yang digunakan cenderung 

monoton, kurang visual, serta belum 

dilengkapi dengan media pendukung 

seperti video, animasi, maupun 

ilustrasi interaktif. Kondisi ini 

berdampak pada rendahnya minat 

dan motivasi belajar peserta didik. 

Seiring dengan perkembangan 

teknologi dalam dunia pendidikan, 

pemanfaatan media pembelajaran 

berbasis digital menjadi suatu 

kebutuhan yang tidak dapat dihindari. 

Penggunaan bahan ajar berbasis 

elektronik seperti e-modul menjadi 

salah satu alternatif solusi dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran. 

E-modul memiliki keunggulan dalam 

menyajikan materi secara sistematis, 

interaktif, serta dapat diakses kapan 

saja dan di mana saja, sehingga 

mampu mendukung proses 

pembelajaran mandiri peserta didik 

(Rosyid, 2024). Selain itu, e-modul 

juga memungkinkan integrasi 

berbagai media seperti teks, gambar, 

audio, dan video yang dapat 

membantu peserta didik dalam 

memahami konsep yang bersifat 

abstrak secara lebih konkret (Agilia 

Febriani, 2024). 
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Pengembangan e-modul 

interaktif dapat dilakukan dengan 

memanfaatkan berbagai platform 

digital, salah satunya adalah Heyzine 

Flipbook. Heyzine merupakan 

platform berbasis web yang 

memungkinkan penyajian bahan ajar 

dalam bentuk buku digital interaktif 

dengan tampilan menyerupai buku 

nyata. Melalui platform ini, e-modul 

dapat dikemas dengan berbagai fitur 

multimedia seperti gambar, audio, 

video, serta navigasi interaktif yang 

dapat meningkatkan keterlibatan 

peserta didik dalam pembelajaran 

(Pratiwi, 2023). Selain itu, flipbook 

berbasis Heyzine dinilai efektif dalam 

menyajikan materi secara menarik 

dan mudah diakses melalui berbaga  

Penelitian terdahulu 

menunjukkan bahwa penggunaan e-

modul interaktif berbasis flipbook 

memberikan dampak positif terhadap 

hasil belajar peserta didik. E-modul 

mampu meningkatkan motivasi 

belajar, mempermudah pemahaman 

materi, serta mengurangi kejenuhan 

dalam proses pembelajaran (Agilia 

Febriani, 2024).Selain itu, penelitian 

lain menunjukkan bahwa e-modul 

berbasis flipbook efektif digunakan 

dalam pembelajaran karena mampu 

memvisualisasikan konsep yang 

kompleks secara lebih sederhana 

(Jafnihirda et al., 2023).Penelitian oleh 

(Lestari, 2025) juga menunjukkan 

bahwa e-modul berbasis Canva dan 

Heyzine Flipbook tergolong valid, 

praktis, dan efektif dalam 

meningkatkan keterlibatan serta hasil 

belajar siswa.i perangkat (Rahayu et 

al., 2024). 

        E-modul atau modul elektronik 

merupakan bahan ajar dalam format 

digital yang memuat teks, gambar, 

maupun kombinasi keduanya. E-

modul ini berisi materi elektronika 

digital yang dilengkapi dengan fitur 

simulasi untuk mendukung 

pemahaman konsep secara lebih 

interaktif, Modul sebagai salah satu 

bentuk bahan ajar berperan dalam 

meningkatkan efektivitas proses 

pembelajaran, karena memuat 

rangkaian kegiatan belajar yang 

disusun secara sistematis. Selain itu, 

modul dilengkapi dengan tujuan 

pembelajaran yang dirumuskan 

secara jelas dan spesifik, sehingga 

memungkinkan peserta didik untuk 

belajar secara mandiri (Lastri, 2023). 

E-modul pembelajaran yang baik 

memiliki beberapa karakteristik yaitu 

self instruction, self contained, stand 

alone, adaptif dan user friendly.  
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1. Self instruction merupakan 

karakteristik E-modul yang 

penting dan harus terdapat 

pada E- modul. 

2. Self contained yaitu materi-

materi pelajaran yang 

disajikan dalam E-modul 

lengkap sehingga siswa dapat 

mempelajari materi secara 

tuntas. 

3. Stand alone yaitu E-modul 

pembelajaran harus berdiri 

sendiri atau tidak tergantung 

pada bahan ajar lain atau tidak 

memerlukan alat pendukung 

lain dalam penggunaannya. 

4. Adaptif yaitu E-Modul 

pembelajaran yang baik harus 

dapat menyesuaikan dengan 

perkembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi. 

5. User friendly yaitu 

menggunakan bahasa yang 

sederhana dan mudah 

dimengerti serta 

menggunakan istilah-istilah 

yang umum digunakan. 

Penelitian  terdahulu dilakukan  oleh 

(Lestari, 2025)  menunjukkan bahwa 

e-modul berbasis Canva dan Heyzine 

memiliki kategori valid, praktis, dan 

efektif dengan peningkatan hasil 

belajar siswa yang signifikan. Selain 

itu, penelitian oleh Ashari dan (Ashari 

& Puspasari, 2024) menyatakan 

bahwa e-modul berbasis Heyzine 

layak digunakan dan mendapatkan 

respon positif dari peserta didik. 

Penelitian lainnya oleh (Hidayah & 

Saputra, 2025) menunjukkan bahwa 

e-modul informatika berbantuan 

Heyzine memperoleh kategori “sangat 

layak” berdasarkan validasi ahli dan 

uji coba peserta didik 

B. Metode Penelitian  
Penelitian ini adalah sebuah 

penelitian dan pengembangan 

(Research and Development / R&D) 

yang ditujukan untuk menciptakan 

produk berupa e-modul informatika 

yang berfokus pada materi ekspresi 

dan operasi logika bagi siswa kelas IX 

SMP Negeri 22 Samarinda. 

Metodologi penelitian pengembangan 

diterapkan untuk menciptakan suatu 

produk dan sekaligus mengevaluasi 

kelayakan dari produk tersebut dalam 

konteks pembelajaran (Marinu 

Waruwu, 2024)  

Model pengembangan yang 

digunakan adalah model 4D yang 

dikemukakan oleh Thiagarajan, 

Semmel, dan Semmel yang terdiri dari 

empat tahapan, yaitu define, design, 
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develop, dan disseminate 

Pendefinisian dilakukan melalui 

analisis awal, analisis siswa, dan 

analisis kurikulum.  

Analisis awal dilakukan dengan 

melakukan wawancara kepada 

pengajar informatika untuk 

mengidentifikasi masalah dalam 

proses belajar. Wawancara adalah 

suatu bentuk komunikasi antara dua 

individu atau lebih yang bertujuan 

untuk mendapatkan informasi yang 

diperlukan(Devi et al., 2024). Analisis 

siswa bertujuan untuk memahami 

karakteristik dan kebutuhan belajar 

para siswa, sedangkan analisis 

kurikulum dilakukan untuk 

menetapkan tujuan pembelajaran 

yang sesuai dengan kurikulum yang 

diterapkan di institusi pendidikan. 

Tahap rancangan dilakukan 

dengan merancang e-modul yang 

akan dibuat. Aktivitas dalam fase ini 

mencakup pemilihan media, yakni 

menggunakan Canva sebagai alat 

desain dan Heyzine sebagai platform 

untuk menyajikan dalam format 

flipbook, serta penetapan format 

tampilan e-modul (Hidayah & Saputra, 

2025).Di samping itu, juga dibuat 

storyboard untuk mengatur urutan 

penyampaian materi agar lebih 

terstruktur dan mudah dimengerti. 

Tahap Develop pengembangan 

adalah proses pembuatan produk e-

modul yang kemudian akan divalidasi 

oleh para ahli materi dan media. 

Proses validasi ini dilakukan dengan 

menggunakan kuesioner guna 

mengetahui seberapa layak produk 

tersebut. Setelah produk dinyatakan 

memenuhi syarat, uji coba dilakukan 

kepada siswa untuk mendapatkan 

umpan balik serta masukan terkait e-

modul yang telah dikembangkan. 

Tahap disseminate 

(penyebaran) dilakukan secara 

terbatas dengan membagikan e-

modul kepada guru dan peserta didik 

melalui tautan atau QR Code untuk 

digunakan dalam proses 

pembelajaran. 

Penelitian ini dilakukan di SMP 

Negeri 22 Samarinda selama 

semester pertama tahun ajaran 

2025/2026 dengan fokus pada 

peserta didik kelas IX F. Untuk 

mengumpulkan data, metode yang 

diterapkan mencakup wawancara, 

observasi, dan angket. Observasi 

adalah proses pengamatan langsung 

terhadap situasi di lapangan untuk 

mendapatkan informasi yang 

dibutuhkan (Zanariyah, 2024).Di sisi 

lain, angket dimanfaatkan untuk 

mendapatkan data mengenai validasi 
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dari para ahli dan tanggapan peserta 

didik mengenai e-modul yang telah 

dikembangkan (Permatasari & 

Fitriana, 2024) 

Instrumen yang dipakai dalam 

penelitian ini berupa kuesioner 

dengan menggunakan skala Likert 

yang terdiri dari lima kategori, yaitu 

sangat setuju, setuju, cukup setuju, 

tidak setuju, dan sangat tidak setuju. 

Alat ini berfungsi untuk menilai 

variabel yang diteliti (Marthiani, 2024). 

Teknik pengolahan data 

dilaksanakan dengan pendekatan 

kuantitatif deskriptif melalui 

penghitungan nilai rata-rata dari skor 

penilaian untuk mengetahui seberapa 

layak e-modul tersebut. Tujuan dari 

analisis data adalah untuk mengubah 

data menjadi informasi yang relevan 

untuk menjawab masalah yang 

dihadapi dalam penelitian (Millah et 

al., 2023) 
Tabel 1. 1 Skala Likert 

Skor Pilihan Jawaban 
5 Sangat Setuju 
4 Setuju 
3 Cukup Setuju 
2 Tidak Setuju 
1 Sangat Tidak Setuju 

 
Tabel 1. 2 Rumus Konversi Skor Skala 

Lima 

No Interval Skor Kategori 
5  Xi + 1,8 SBi < X Sangat 

Layak 
4 Xi + 0,6 SBi < X < Xi 

+ 1,8 SBi. 
Layak 

3 Xi − 0,6 SBi < X < Xi 
+ 0,6 SBi. 

Cukup Layak 

2 Xi − 1,8 SBi < X < Xi 
− 0,6 SBi. 

Tidak Layak 

1   X< Xi − 1,8 SBi  Sangat Tidak 
Layak 

 

C. Hasil Penelitian dan Pembahasan  
Penelitian ini menciptakan 

sebuah produk dalam bentuk e-modul 

informatika yang membahas tentang 

ekspresi dan operasi logika bagi siswa 

kelas IX SMP Negeri 22 Samarinda. 

Proses pengembangan e-modul ini 

mengadopsi model 4D yang meliputi 

tahap define, design, develop, dan 

disseminate (Marinu Waruwu, 2024) 

Tahap Devine (Pendefinisian) 
Pada fase definisi, dilakukan 

pengumpulan informasi melalui 

interview dengan pengajar dan siswa. 

Temuan dari analisis mengindikasikan 

bahwa metode pengajaran masih 

mengandalkan materi tradisional yang 

mayoritas berupa teks, sehingga 

kurang menarik dan sukar dipahami 

oleh siswa. Selain itu, siswa 

membutuhkan materi pembelajaran 

yang bersifat interaktif, dapat diakses 

dengan mudah melalui alat digital, 

serta dilengkapi dengan media 

pendukung. 

Tahap Design (Perancangan) 
Pada fase desain, e-modul 

dikembangkan menggunakan Canva 
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sebagai alat desain dan Heyzine 

sebagai sarana presentasi berupa 

flipbook (Hidayah & Saputra, 2025) E-

modul itu dibuat dengan tampilan 

yang menarik, mencakup berbagai 

fitur seperti audio pembelajaran, 

video, komik pertanyan 

pemantik/refleksi, ringkasan, latihan 

(LKPD), serta kuis untuk evaluasi. 

 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
Tahap Develop (Pengembangan) 

Tahapan pengembangan 

dilakukan dengan mewujudkan desain 

produk e-modul menjadi barang yang 

siap diterapkan dalam proses 

pembelajaran. E-modul ini telah 

dikembangkan dan kemudian 

divalidasi oleh para ahli materi dan 

media untuk menilai sejauh mana 

kelayakan produk e-modul tersebut.  

Pada fase pengembangan, e-

modul yang dihasilkan diuji coba oleh 

para pakar materi dan media. Hasil 

evaluasi dari ahli materi memperoleh 

Gambar 1. 1 Sampul E-modul 

Gambar 1. 2 Isi Materi 

Gambar 1. 3 Komik Refleksi 

Gambar 1. 4 LKPD 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
  ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 11 Nomor 02, Juni 2026  

188 
 

nilai rata-rata 73 dari total skor 75 

dengan kategori sangat layak. 
Tabel 1. 3 Ahli Materi 

No. Aspek 
Penilaian 

Jumlah 
Nilai 

Kategori 

1. Kelengkapan 
Materi 

20 Sangat 
Layak 

2. Isi Materi 24 Sangat 
Layak 

3, Kebahasaan 14 Sangat 
Layak 

4. Penggunaan 
E-modul 

15 Sangat 
Layak 

 Total 73 Sangat 
Layak 

Sementara itu, hasil validasi 

ahli media memperoleh skor rata-rata 

sebesar 68,67 yang  termasuk dalam 

rentang 𝑥 ̅ > 63  dengan kategori 

sangat layak penilaian tersebut 

meliputi aspek Kegrafisan, Desain isi 

e-modul,dan penggunaan e-modul. 
Tabel 1. 4 Ahli Media 

 

Hasil penelitian ini sejalan 

dengan penelitian sebelumnya 

menyatakan pembelajaran bahwa e-

modul berbasis Heyzine memiliki 

tingkat kelayakan yang tinggi.  

Tahap Desseminate (Penyebaran)  
Pada tahapan ini dilaksanakan 

uji coba produk setelah produk 

dinyatakan layak oleh validator .Uji 

coba produk dimaksudkan untuk 

mengetahui apakah produk e-modul 

sudah mencapai sasaran dan untuk 

mendapatkan saran perbaikan. Uji 

coba produk dilakukan pada peserta 

didik kelas IX-F dengan jumlah 31 

orang. Hal ini sesuai dengan pendapat 

Borg and Hall yang menyatakan 

bahwa uji coba lapangan produk awal 

disarankan dilakukan pada jumlah 

responden antara 10 sampai 30 orang 

(Hutagalung, S.Pd., M.Si.Boediman, 

2023) 

Penyebaran merupakan tahapan 

akhir dari model pengembangan 4D. 

Pada tahapan ini peneliti 

menyebarkan secara terbatas dengan 

membagikan QR Code dan link e-

modul kepada guru mata pelajaran 

informatika agar dapat disebar 

kepeserta didik kelas IX SMP Negeri 

22 Samarinda .link akses e-modul dan 

QR Code. 

No. Aspek 
Penilaian 

Jumlah 
Nilai 

Rata-
rata 
nilai 

Kategori 

1. Kegrafisan  70 23,33 Sangat 
Layak 

2. Desain isi e-
modul 

68 22,67 Sangat 
Layak 

3, Penggunaan 
e-modul 

68 22,67 Sangat 
Layak 

 Total 206 68,67 Sangat 
Layak 
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Tabel 1. 5 uji coba produk 

hasil dari penilaian uji coba 

produk pada keseluruhan aspek 

produk uji coba diperoleh skor rata-

rata 61,39 termasuk dalam rentang 𝑥 ̅ 

> 58,8 dari skor maksimum 70 

sehingga memiliki kategori Sangat 

Layak. 

Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa e-modul yang dikembangkan 

memiliki tingkat kelayakan yang 

sangat tinggi berdasarkan validasi ahli 

materi, ahli media, dan respon peserta 

didik. Hal ini menunjukkan bahwa e-

modul berbasis Heyzine mampu 

menjadi bahan ajar yang efektif dan 

menarik dalam pembelajaran 

informatika. 

Dari aspek materi, e-modul 

dinilai telah sesuai dengan kurikulum 

serta mampu menyajikan konsep 

ekspresi dan operasi logika secara 

sistematis dan mudah dipahami. Hal 

ini sejalan dengan pendapat bahwa 

bahan ajar yang baik harus memiliki 

kesesuaian isi, kelengkapan materi, 

serta penggunaan bahasa yang jelas 

Dari aspek media, e-modul 

memiliki tampilan yang menarik dan 

mudah digunakan, sehingga dapat 

meningkatkan minat belajar peserta 

didik. Penggunaan fitur multimedia 

seperti video, audio, dan kuis interaktif 

memberikan pengalaman belajar yang 

lebih variatif dan tidak monoton. Hal ini 

sesuai dengan karakteristik e-modul 

yang mampu menghadirkan 

pembelajaran interaktif dan fleksibel. 

Selain itu, hasil uji coba 

menunjukkan bahwa peserta didik 

memberikan respon yang sangat 

positif terhadap e-modul. Peserta didik 

merasa lebih mudah memahami 

materi serta lebih tertarik dalam 

mengikuti pembelajaran. Hal ini 

menunjukkan bahwa penggunaan e-

modul berbasis flipbook dapat 

meningkatkan motivasi dan 

kemandirian belajar peserta didik. 

Hasil akhir penelitian ini berupa 

produk e-modul informatika ekspresi 

dan operasi logika yang layak untuk di 

gunakan. E-modul berisi materi dari 

bab ekspresi dan operasi logika  yang 

No 
Aspek 

Penilaia
n 

Jumla
h 

Nilai 

Rata-
Rata 
Nilai 

Kateg
ori 

 

1 Aspek 
Penyajia

n 

673 21,71 Sanga
t 
Layak 

 

2 Isi Materi 546 17,61 Sanga
t 
Layak 

 

3 Penggun
aan e-
modul 

684 22,06 Sanga
t 
Layak 

 

Total 1903 61,39 Sang
at 
Layak 
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didalamnya dilengkapi dengan 

gambar bewarna,video pembelajaran 

terkait maetri yang dibahas, komik 

pertanyaan pemantik/refleksi dan 

quiz.E-modul informatika ini 

kompitabel untuk digunakan  karena 

mudah diakses melalui beberapa 

perangkat. 

 

D.Kesimpulan 
Pengembangan e-modul 

Informatika pada elemen literasi digital 

dengan memanfaatkan platform 

Heyzine Flipbook dilakukan 

berdasarkan model pengembangan 

4D. Proses pengembangan ini 

meliputi beberapa tahapan, yaitu 

tahap Define (pendefinisian) yang 

bertujuan untuk mengidentifikasi 

kebutuhan yang diperlukan dalam 

pengembangan produk. Tahap 

berikutnya adalah Design 

(perancangan), yang mencakup 

penentuan media, penyajian materi, 

serta penyusunan rancangan awal e-

modul. Selanjutnya, tahap Develop 

(pengembangan) dilakukan melalui uji 

kelayakan produk oleh validator ahli 

materi dan ahli media, serta uji coba 

kepada peserta didik. Tahap terakhir 

adalah Disseminate (penyebaran), 

yaitu kegiatan penyebarluasan produk 

secara terbatas kepada guru 

Informatika dan peserta didik kelas XI. 

Hasil Uji coba kelayakan oleh 

ahli materi didapatkan skor rata-rata 

sebesar 73 yang termasuk dalam 

rentang 𝑥 ̅ > 63  sehingga memiliki 

kategori Sangat Layak, kemudian uji 

kelayakan oleh 3 validator ahli media 

didapatkan skor rata-rata sebesar 

68,67 yang  termasuk dalam rentang 𝑥 ̅ 

> 63 dari skor sehingga memiliki 

kategori Sangat Layak, serta hasil uji 

coba produk oleh peserta didik di 

dapatkan nilai rata-rata 61,39 

termasuk dalam rentang 𝑥 ̅ > 58,8  

sehingga memiliki kategori Sangat 

Layak, Dari hasil uji validasi kelayakan 

oleh ahli materi, media, dan uji coba 

didapatkan hasil skor rata-rata 

penilaian keseluruhan sebesar rata-

rata 67,68 termasuk dalam rentang 𝑥 ̅ 

> 61,6 dari sehingga memiliki kategori 

Sangat Layak. 
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