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ABSTRACT
This study aimed to determine the implementation of learning, students' cognitive learning outcomes, and students' responses after implementing Heyzine Flipbook-based digital teaching materials on poultry-based dishes at SMKN 4 Bojonegoro. This quantitative study employed a One Group Pretest-Posttest Design (pre-experimental) involving 36 students from Class X Culinary 1 and 35 students from Class X Culinary 2. Data were collected through observation, tests, and questionnaires, and analyzed using quantitative/statistical analysis, the N-Gain test, and the Paired Sample t-Test. The results showed that the learning implementation was categorized as very good. The average score increased from 70.00 to 75.00 in Class X Culinary 1 and from 60.00 to 85.00 in Class X Culinary 2. The Paired Sample t-Test showed a significance value (2-tailed) of <0.001, indicating a significant difference between the pre-test and post-test scores. Students' responses ranged good. Therefore, the implementation of Heyzine Flipbook-based digital teaching materials supported the improvement of students' cognitive learning outcomes.
Keywords: Digital Teaching Materials, Heyzine Flipbook, Cognitive Learning Outcomes, Poultry-Based Dishes.

ABSTRAK
		Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui keterlaksanaan pembelajaran, hasil belajar kognitif, dan respon siswa setelah penerapan bahan ajar digital berbasis Heyzine Flipbook pada materi hidangan dari unggas di SMKN 4 Bojonegoro. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain One Group Pretest-Posttest Design (pre-eksperimental). Subjek penelitian terdiri atas 36 siswa kelas X Kuliner 1 dan 35 siswa kelas X Kuliner 2. Data dikumpulkan melalui observasi, tes, dan angket, kemudian dianalisis secara kuantitatif/statistik, uji N-Gain, dan uji Paired Sample t-Test. Hasil penelitian menunjukkan bahwa keterlaksanaan pembelajaran berada pada kategori sangat baik. Nilai rata-rata kelas X Kuliner 1 meningkat dari 70,00 menjadi 75,00, sedangkan kelas X Kuliner 2 meningkat dari 60,00 menjadi 85,00. Hasil uji Paired Sample t-Test menunjukkan nilai signifikansi (2-tailed) <0,001 yang menunjukkan adanya perbedaan signifikan antara pre-test dan post-test. Respon siswa menunjukkan kategori baik. Dengan demikian, penerapan bahan ajar digital berbasis Heyzine Flipbook mendukung peningkatan hasil belajar kognitif siswa.

Kata Kunci: Bahan Ajar Digital, Heyzine Flipbook, Hasil Belajar Kognitif, Hidangan Unggas.
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1
Pendahuluan
Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang pesat telah membawa perubahan signifikan dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk di bidang pendidikan. Pembelajaran dahulu didominasi oleh metode konvensional kini mulai bertransformasi ke arah pembelajaran digital yang lebih interaktif, fleksibel, dan menarik. Namun, tantangan utama dalam pendidikan vokasi atau SMK adalah keterbatasan media pembelajaran konvensional yang kurang interaktif, terutama pada mata pelajaran praktik seperti kuliner, di mana siswa membutuhkan visualisasi proses dan simulasi yang realistis.  Salah satu upaya dalam mengatasi permasalahan tersebut serta meningkatkan kualitas pembelajaran adalah dengan memanfaatkan media dan bahan ajar digital yang dapat diakses kapan saja dan di mana saja oleh peserta didik. Dengan keadaan ini, guru dituntut harus mampu mengembangkan media untuk aktivitas belajar mengajar yang relevan dengan ketentuan kurikulum, yaitu dengan menggunakan secara efektif dan efisien media teknologi pembelajaran yang sudah disiapkan oleh sekolah (Ermawita et al., 2022).
Kurikulum Merdeka merupakan kurikulum yang menekankan pembelajaran yang berpusat pada peserta didik dengan memberikan keleluasaan kepada guru dalam memilih perangkat pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik peserta didik. Implementasi Kurikulum Merdeka juga mendorong pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran sebagai upaya meningkatkan kualitas pendidikan dan menyesuaikan dengan tuntutan keterampilan abad ke-21. Pemanfaatan teknologi digital juga memegang peran penting sebagai katalisator untuk menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif, kolaboratif, dan kontekstual. Tersedianya beragam sumber belajar menjadi peluang menciptakan pengetahuan bermakna pada murid. Teknologi digital dapat dimanfaatkan dalam perencanaan, pelaksanaan, dan asesmen pembelajaran sehingga murid mendapatkan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan kolaboratif (Kemendikbudristek, 2022). Oleh karena itu, penggunaan bahan ajar digital menjadi salah satu alternatif yang dapat mendukung terciptanya pembelajaran yang inovatif dan sesuai dengan karakteristik peserta didik.
Pembelajaran digital dapat pula diartikan sebagai proses pembelajaran yang dilalui melalui network (jaringan komputer), yang biasanya lewat internet atau intranet. Dengan adanya fasilitas internet, pembelajaran digital tidak terus menerus bergantung pada pengajar, karena akses informasi (knowledge) lebih luas dan lengkap, sehingga pembelajar dapat belajar kapan saja dan dimana saja (Bambang et al., 2011). Salah satu bentuk bahan ajar digital adalah berbasis flipbook, tidak hanya memperkaya pengalaman belajar, tetapi juga meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa melalui media yang variatif dan interaktif.
Flipbook adalah buku digital interaktif yang dapat diakses melalui perangkat elektronik. Flipbook memiliki keunggulan dibandingkan buku cetak tradisional karena dapat memuat elemen-elemen multimedia seperti animasi, video, gambar, dan audio. Elemen-elemen ini tidak hanya membuat pembelajaran lebih menarik, tetapi juga meningkatkan keterlibatan siswa dan mendukung berbagai gaya belajar mereka (Wibowo et al, 2018). Dengan keunggulan ini, flipbook berpotensi menjadi alat yang efektif untuk membantu guru dalam menyampaikan materi pembelajaran secara lebih interaktif dan menyenangkan. Selain itu, menurut Maritsa et, al. (2021) penggunaan teknologi dalam pembelajaran memberikan pengaruh positif teknologi dalam pendidikan diantaranya yaitu memudahkan setiap peserta didik dalam mencari informasi, ilmu pengetahuan, dan meluasnya wawasan bagi peserta didik.
Keberhasilan proses pembelajaran dapat dilihat dari hasil belajar yang diperoleh peserta didik, salah satunya adalah hasil belajar ranah kognitif. Menurut Taksonomi Bloom yang telah direvisi oleh Anderson dan Krathwohl (2001), hasil belajar kognitif meliputi kemampuan mengingat (C1), memahami (C2), menerapkan (C3), menganalisis (C4), mengevaluasi (C5), dan mencipta (C6). Hasil belajar kognitif menjadi indikator penting dalam mengetahui tingkat penguasaan materi oleh peserta didik. Tinggi rendahnya hasil belajar kognitif dipengaruhi oleh berbagai faktor, salah satunya adalah penggunaan media dan bahan ajar yang tepat sehingga mampu membantu peserta didik memahami materi secara optimal.
Pada Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) bidang keahlian Kuliner, salah satu materi yang dipelajari adalah hidangan dari unggas. Materi ini mencakup pengertian unggas, karakteristik, macam-macam hidangan, serta resep standar yang menjadi dasar dalam pembelajaran teori maupun praktik. Penguasaan materi hidangan dari unggas sangat penting karena berkaitan dengan kompetensi yang harus dimiliki peserta didik untuk memenuhi kebutuhan dunia kerja di bidang kuliner. Namun, materi yang cukup luas serta memuat berbagai gambar dan prosedur pengolahan memerlukan bahan ajar yang mampu menyajikan informasi secara menarik dan mudah dipahami oleh peserta didik. Oleh karena itu, diperlukan inovasi pembelajaran melalui pemanfaatan bahan ajar digital berbasis Heyzine Flipbook agar peserta didik dapat memperoleh pengalaman belajar yang lebih interaktif sehingga mendukung peningkatan hasil belajar kognitif.
Hasil observasi yang ditemukan peneliti saat Pengenalan Lingkungan Persekolahan (PLP) di SMKN 4 Bojonegoro jurusan kuliner Fase E adalah proses belajar mengajar yang masih menggunakan metode konvensional atau dengan metode ceramah dengan buku paket, pada saat proses pembelajaran di kelas para siswa meminjam buku di perpustakaan lalu mengembalikannya setelah jam pelajaran selesai. Namun, di perpustakaan juga tidak semua buku pelajaran tersedia dan sesuai dengan jumlah siswanya, sehingga masing – masing siswa tidak memiliki buku paket sebagai pegangan bahan ajar untuk belajar. Pada materi hidangan dari unggas Fase E di SMKN 4 Bojonegoro sendiri memiliki Kriteria Ketuntasan Nilai (KKM) dengan nilai 76 dengan rata – rata nilai 78-80, sehingga berkaitan dengan hasil belajar dan respon siswa pada penelitian ini.
Berdasarkan penjelasan diatas, penerapan bahan ajar digital berbasis Heyzine Flipbook ini diharapkan dapat menunjang kebutuhan sekolah yang belum menerapkan digitalisasi, sehingga proses pembelajaran menjadi efektif dan efisien, karena dapat menampilkan video, audio, dan tombol interaktif, juga dapat dengan mudah digunakan oleh siswa karena dapat digunakan dimanapun dan kapanpun. Pada penelitian ini menggunakan model pembelajaran Problem Based Learning (PBL), membantu siswa dalam mengembangkan kecakapan memecahkan masalah, meningkatkan pemahaman dan pengetahuan, serta keaktifan dalam mendapatkan pengetahuan (Koeswanti, 2018). Sedangkan, menurut Erwin (2018) Model Problem Based Learning (PBL) merupakan urutan kegiatan belajar mengajar dengan memfokuskan pemecahan masalah yang benar terjadi dalam kehidupan sehari-hari, pendekatan kognitivisme, dan pendekatan Deep Learning, deep learning adalah pendekatan pembelajaran yang bertujuan memastikan bahwa peserta didik tidak sekadar mengenali konsep, tetapi mampu memahami hakikat dan maknanya secara utuh (Hariyanti, 2024). Pendekatan ini sangat penting diterapkan pada pendidikan vokasi karena siswa tidak hanya dituntut mengetahui teori, tetapi juga memahami konsep secara mendalam dan mampu mengaplikasikannya dalam praktik kerja nyata.
Adapun, penelitian ini merupakan penelitian tindak lanjut dari penelitian yang sudah dilaksanakan oleh Adinda (2025) dengan model pengembangan 4D (Define, Design, Develop, Disseminate) sampai tahap Develop. Sehingga penelitian ini melanjutkan tahap Disseminate (Penyebarluasan). Tahap Disseminate (Penyebarluasan) adalah tahap terakhir bahan ajar digital yang telah dibuat didistribusikan kepada pengguna, termasuk guru dan siswa, melalui tautan pada platform pembelajaran online.
Metode Penelitian
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain One Group Pretest-Posttest Design. Penelitian dilaksanakan di SMKN 4 Bojonegoro pada semester genap Tahun Ajaran 2024/2025. Subjek penelitian terdiri atas dua kelas, yaitu kelas X Kuliner 1 sebanyak 36 siswa dan kelas X Kuliner 2 sebanyak 35 siswa, sehingga jumlah subjek penelitian sebanyak 71 siswa. Kedua kelas memperoleh perlakuan yang sama berupa penerapan bahan ajar digital berbasis Heyzine Flipbook pada materi hidangan dari unggas.
Teknik pengumpulan data meliputi lembar observasi aktivitas guru dan siswa, tes hasil belajar, dan angket respon siswa. Lembar observasi digunakan untuk mengukur aktivitas guru dan siswa saat pembelajaran dengan penerapan bahan ajar digital berbasis Heyzine Flipbook dilaksanakan. Tes hasil belajar terdiri atas pre-test dan post-test untuk mengukur pengetahuan atau pemahaman siswa sebelum dan sesudah pembelajaran diberikan. Angket respon siswa digunakan untuk mengetahui respon siswa terhadap penggunaan bahan ajar digital berdasarkan indikator meaningful learning, joyful learning, mindful learning, dan active learning. Seluruh instrumen telah melalui uji validitas dan uji reliabilitas sebelum digunakan dalam penelitian. Menurut Riyanto et al., (2020), Validitas merupakan ukuran kevalidan suatu instrumen penelitian. Dan menurut Ghozali (2018) suatu kuesioner dikatakan reliabel atau handal jika jawaban seseorang terhadap pernyataan adalah konsisten atau stabil dari waktu ke waktu.
Analisis observasi aktivitas guru dan siswa digunakan untuk mengetahui aktivitas guru dan siswa saat pembelajaran dilaksanakan yang dinilai oleh tiga observer. Analisis ini menggunakan rumus:
R =  x 100%
Keterangan:
R = Rata – rata (%)
A = Jumlah skor yang diperoleh
B = Jumlah skor keseluruhan
		
Tabel 3.1 Kriteria Penilaian Aktivitas Guru dan Siswa
	Kriteria Penilaian

	0 – 20%        = Sangat Kurang
21% - 40%   = Kurang
41% - 60%   = Cukup
61% - 80%   = Baik
81% - 100% = Sangat Baik


Analisis hasil belajar bertujuan untuk mengetahui hasil belajar kognitif siswa sebelum dan sesudah penerapan bahan ajar digital berbasis Heyzine Flipbook pada materi hidangan dari unggas. Setelah data dikumpulkan kemudian dihitung dengan analisis n-gain, uji normalitas, dan uji hipotesis
Analisis N-Gain digunakan untuk mengetahui tingkat peningkatan hasil belajar siswa antara nilai pre-test dan post-test setelah penerapan bahan ajar digital berbasis Heyzine Flipbook pada materi hidangan dari unggas. Rumus N-Gain:
N-Gain = 

[bookmark: _Toc231515851]Tabel 3.2 Kriteria Penilaian N-Gain
	Kriteria Penilaian

	g > 0,70 	     = Tinggi
0,30 ≤ g ≤ 0,70   = Sedang
g < 0,30 	     = Rendah


	Sumber: Sukarelawan, (2024)

Uji normalitas dilakukan setelah menghitung data n-gain, bertujuan untuk mengetahui apakah data hasil belajar pre-test dan post-test berdistribusi normal atau tidak. Pada penelitian ini, uji normalitas menggunakan Shapiro-Wilk. Kriteria pengambilan keputusan:
1) Jika nilai signifikansi Sig. > 0,05, maka data berdistribusi normal.
2) Jika nilai signifikansi Sig. < 0,05, maka data tidak berdistribusi normal.
Uji hipotesis digunakan untuk mengetahui ada atau tidaknya pengaruh penerapan bahan ajar digital berbasis Heyzine Flipbook terhadap hasil belajar kognitif siswa. Pada penelitian ini karena data berdistribusi normal maka menggunakan uji Paired Sample t-Test. Kriteria pengambilan keputusan:
1) Jika Sig. (2-tailed) < 0,05, maka H₀ ditolak dan H₁ diterima, artinya terdapat pengaruh yang signifikan.
2) Jika Sig. (2-tailed) > 0,05, maka H₀ diterima dan H₁ ditolak, artinya tidak terdapat pengaruh yang signifikan.

Analisis respon siswa terhadap bahan ajar digital berbasis Heyzine Flipbook pada materi hidangan dari unggas dilihat dari angket pengumpulan data dengan skala Likert 1– 4 yang terdiri dari 10 pernyataan yang mengacu pada indikator Meaningful Learning, Joyful Learning, Mindful Learning, dan Active Learning. Data tersebut kemudian diubah dalam bentuk persentase menggunakan rumus berikut:
Persentase =  x 100
[bookmark: _Toc231515852]Tabel 3.3 Kriteria Penilaian Angket Respon Siswa
	Kriteria Penilaian

	0 – 20%        = Sangat Kurang
21% - 40%   = Kurang
41% - 60%   = Cukup
61% - 80%   = Baik
81% - 100% = Sangat Baik



Hasil Penelitian dan Pembahasan 
Hasil
1. Observasi Aktivitas Guru dan Siswa
Penerapan bahan ajar digital berbasis Heyzine Flipbook pada materi hidangan dari unggas di SMKN 4 Bojonegoro terlaksana dengan kategori sangat baik. Penelitian ini di observasi oleh tiga orang observer yang sudah kompeten di bidang pendidikan. Beberapa aspek yang diamati yaitu kegiatan pendahuluan, kegiatan inti, dan kegiatan penutup. Hasil observasi aktivitas guru dan siswa dapat dilihat pada tabel 4.1.
Tabel 4.1 Hasil Observasi Aktivitas Guru dan Siswa X Kuliner 1
	Kelas X Kuliner 1
	Kelas X Kuliner 2

	Aktivitas Guru

	Observer
	Persentase
	Kategori
	Observer
	Persentase
	Kategori

	1
	95,04%
	Sangat Baik
	1
	92,67%
	Sangat Baik

	2
	97,40%
	Sangat Baik
	2
	96,20%
	Sangat Baik

	3
	96,20%
	Sangat Baik
	3
	93,90%
	Sangat Baik

	Rata - rata
	96,21%
	Sangat Baik
	Rata - rata
	94,26%
	Sangat Baik

	Aktivitas Siswa

	1
	97,66%
	Sangat Baik
	1
	91,15%
	Sangat Baik

	2
	94,40%
	Sangat Baik
	2
	92,23%
	Sangat Baik

	3
	95,49%
	Sangat Baik
	3
	93,32%
	Sangat Baik

	Rata - rata
	96,00%
	Sangat Baik
	Rata - rata
	92,33%
	Sangat Baik



2. Hasil Belajar Siswa
Penerapan bahan ajar digital berbasis Heyzine Flipbook menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar kognitif siswa. Rata-rata nilai pre-test dan post-test kelas X Kuliner 1 meningkat dari 70,00 menjadi 75,00, sedangkan kelas X Kuliner 2 meningkat dari 60,00 menjadi 85,00. Hasil uji Paired Sample T-Test menunjukkan nilai signifikansi (2-tailed) <0,001, sehingga terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai pre-test dan post-test setelah penerapan bahan ajar digital berbasis Heyzine Flipbook. Hasil belajar dapat dilihat pada tabel 4.2 dan hasil uji hipotesis pada tabel 4.3.
Tabel 4.2 Hasil Belajar Siswa
	Kelas
	Pre-Test
	Post-Test
	N-Gain

	X Kuliner 1
	70,00
	75,00
	0,56 (Sedang)

	X Kuliner 2
	60,00
	85,00
	0,48 (Sedang)


Tabel 4.3 Hasil Uji Paired Sample t-Test			
	Sig. (2-Tailed)
	Keputusan

	<0,001
	Terdapat perbedaan signifikan


3. Respon Siswa
Berdasarkan hasil angket, respon siswa terhadap penerapan bahan ajar digital berbasis Heyzine Flipbook berada pada kategori baik. Hasil tersebut menunjukkan bahwa siswa memberikan tanggapan positif terhadap penggunaan bahan ajar digital selama proses pembelajaran. Hasil respon siswa dapat dilihat pada gambar diagram 4.1 dan 4.2.
Gambar 4. 1 Rata - Rata Respon		Gambar 4. 2 Rata - Rata Respon
Pembahasan 
1. Observasi Aktivitas Guru dan Siswa 
Penerapan pembelajaran yang berada pada kategori sangat baik menunjukkan bahwa bahan ajar digital berbasis Heyzine Flipbook dapat digunakan secara optimal selama proses pembelajaran. Penyajian materi yang memadukan teks, gambar, video, dan animasi membantu guru menyampaikan materi secara lebih sistematis sekaligus meningkatkan keterlibatan siswa dalam kegiatan pembelajaran. Selain itu, kemudahan akses melalui perangkat digital memungkinkan siswa mempelajari materi secara lebih fleksibel baik di dalam maupun di luar kelas.
Hasil penelitian ini mendukung penelitian Adinda (2025) yang menyatakan bahwa bahan ajar berbasis Heyzine Flipbook layak digunakan dalam pembelajaran karena mampu memfasilitasi penyampaian materi secara interaktif. Persamaan kedua penelitian terletak pada penggunaan Heyzine Flipbook sebagai bahan ajar digital. Perbedaannya, penelitian Adinda berfokus pada pengembangan media, sedangkan penelitian melakukan penerapan bahan ajar digital tersebut pada materi hidangan dari unggas di SMK. Temuan ini memperluas implementasi Heyzine Flipbook pada pembelajaran kejuruan, khususnya bidang kuliner.
2. Hasil Belajar Siswa
Hasil perhitungan nilai rata – rata N-Gain menunjukkan bahwa peningkatan hasil belajar berada pada kategori sedang dengan rata-rata nilai kelas X Kuliner 1 meningkat dari 70,00 menjadi 75,00, sedangkan kelas X Kuliner 2 meningkat dari 60,00 menjadi 85,00. Peningkatan hasil belajar tersebut menunjukkan bahwa penyajian materi melalui bahan ajar digital berbasis Heyzine Flipbook mampu membantu siswa memahami materi hidangan dari unggas secara lebih efektif. Integrasi gambar, video, audio, dan animasi memberikan pengalaman belajar yang lebih konkret sehingga memudahkan siswa dalam memahami konsep, mengingat informasi, dan menghubungkan materi dengan praktik pembelajaran. Penyajian materi yang interaktif juga mendorong siswa untuk terlibat aktif selama proses pembelajaran, sehingga berdampak pada peningkatan hasil belajar kognitif.
Temuan penelitian ini sejalan dengan teori Cone of Experience yang dikemukakan oleh Edgar Dale, yang menjelaskan bahwa pengalaman belajar yang melibatkan berbagai media visual dan audiovisual mampu meningkatkan pemahaman peserta didik dibandingkan pembelajaran yang hanya mengandalkan penjelasan verbal. Selain itu, hasil penelitian ini juga mendukung implementasi pembelajaran mendalam (Deep Learning), karena penggunaan bahan ajar digital memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar secara lebih bermakna, aktif, dan reflektif.
Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian Maharani et al., (2023) yang melaporkan bahwa penggunaan media pembelajaran digital mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik. Penelitian Nuryanti et al., (2025) juga menunjukkan bahwa media digital memberikan dampak positif terhadap keterlibatan siswa selama pembelajaran. Persamaan penelitian-penelitian tersebut dengan penelitian ini terletak pada pemanfaatan media digital untuk mendukung pembelajaran. Namun demikian, penelitian ini memiliki karakteristik yang berbeda karena diterapkan pada mata pelajaran Dasar-Dasar Kuliner, khususnya materi hidangan dari unggas di SMK, serta tidak hanya mengukur hasil belajar kognitif tetapi juga mengkaji respon siswa berdasarkan indikator meaningful learning, joyful learning, mindful learning, dan active learning. Dengan demikian, penelitian ini memberikan gambaran yang lebih komprehensif mengenai penerapan bahan ajar digital dalam pembelajaran kejuruan.
3. Respon Siswa
Hasil angket menunjukkan bahwa respon siswa terhadap penerapan bahan ajar digital berbasis Heyzine Flipbook positif dan seluruh indikator memperoleh rata – rata 61-80% dengan kategori baik. Hasil tersebut menunjukkan bahwa bahan ajar digital yang diterapkan mampu mendorong keterlibatan siswa selama proses pembelajaran serta membantu siswa memahami materi dengan lebih mudah.
Respon positif siswa dipengaruhi oleh karakteristik Heyzine Flipbook yang menyajikan materi secara interaktif melalui kombinasi teks, gambar, video, audio, dan animasi. Penyajian tersebut memberikan variasi dalam pembelajaran sehingga siswa tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi juga berinteraksi dengan materi pembelajaran. Kondisi ini mendorong siswa untuk lebih fokus, aktif bertanya, berdiskusi, dan mengikuti setiap tahapan pembelajaran sehingga seluruh indikator memperoleh kategori baik. Hasil ini menunjukkan bahwa meskipun sebagian besar siswa mampu menghubungkan materi dengan pengetahuan yang dimiliki dan menikmati proses pembelajaran, masih terdapat siswa yang memerlukan waktu untuk beradaptasi dengan penggunaan bahan ajar digital. Perbedaan kemampuan dalam memanfaatkan teknologi, kebiasaan belajar, serta pengalaman menggunakan media pembelajaran digital menjadi faktor yang dapat memengaruhi tingkat kebermaknaan dan kenyamanan belajar siswa.
Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian Nuryanti et al., (2025) yang menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran digital memperoleh respon positif karena mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik selama pembelajaran. Penelitian Maharani et al., (2023) juga menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif dapat meningkatkan minat belajar siswa melalui penyajian materi yang lebih menarik. Persamaan penelitian tersebut dengan penelitian ini terletak pada penggunaan media digital yang mampu menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif. Namun, penelitian ini memiliki karakteristik yang berbeda karena mengkaji respon siswa berdasarkan empat indikator Deep Learning, yaitu Meaningful Learning, Mindful Learning, Active Learning, Dan Joyful Learning. Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya menggambarkan respon siswa terhadap media pembelajaran, tetapi juga memberikan informasi mengenai pengalaman belajar yang diperoleh selama proses pembelajaran.
Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai penerapan bahan ajar digital berbasis Heyzine Flipbook pada materi hidangan dari unggas terhadap hasil belajar kognitif siswa SMKN 4 Bojonegoro, maka dapat disimpulkan bahwa:
1. Penerapan bahan ajar digital berbasis Heyzine Flipbook di SMKN 4 Bojonegoro terlaksana dengan kategori sangat baik berdasarkan hasil observasi aktivitas guru dan siswa.
2. Penerapan bahan ajar digital berbasis Heyzine Flipbook menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar kognitif siswa yang ditunjukkan oleh peningkatan nilai pre-test dan post-test serta hasil uji Paired Sample t-Test dengan nilai signifikansi (2-tailed) <0,001.
3. Respon siswa terhadap penerapan bahan ajar digital berbasis Heyzine Flipbook memperoleh kategori baik sehingga bahan ajar yang digunakan mendapat respon positif dari siswa.
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Kelas X Kuliner 2

Rata - Rata	
Meaningful	Joyful	Mindful	Active	0.75	0.81	0.79	0.8	
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