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Abstract 

The problem addressed in this research is the limited availability of printed textbooks for the 

Informatics subject at SMK Negeri 3 Padang, which forces students to share books and often 

leads to boredom from taking notes during lessons. This condition negatively affects learning 

outcomes, as most students have not achieved the Minimum Mastery Criteria (KKM). To 

overcome this issue, a digital-based textbook was developed that can be accessed flexibly via 

digital devices, making it easier for teachers to deliver material and increasing students’ 

interest in learning. The purpose of this study is to produce a valid and practical digital-based 

textbook for the Informatics subject in Grade X. This research employed the Research and 

Development (R&D) method using the ADDIE development model, which consists of five 

stages: analysis, design, development, implementation, and evaluation. The textbook design 

was created using Canva, integrated with interactive media from Assembler Edu and Quizizz, 

and published digitally using Heyzine Flipbook Maker. Data collection techniques included 

observation, interviews, and Likert scale questionnaires. The research subjects consisted of 

two media expert validators, two material expert validators, two subject teachers, and 35 

Grade X students at SMK Negeri 3 Padang. The results showed that media validation scored 

98.08% (Highly Valid), material validation scored 91.67% (Highly Valid), teacher practicality 

scored 100% (Highly Practical), and student practicality scored 95.30% (Highly Practical). 

Based on these results, the developed digital-based textbook for the Informatics subject is 

deemed feasible and practical for use as a learning resource. 

Keywords: Digital Textbook, ADDIE, Heyzine, Canva, Informatics. 

Abstrak 

Permasalahan pada penelitian ini adalah keterbatasan buku ajar cetak pada mata pelajaran 

Informatika di SMK Negeri 3 Padang, yang menyebabkan siswa harus bergantian 

menggunakan buku dan sering merasa bosan mencatat materi. Hal ini berdampak pada 

rendahnya hasil belajar, di mana sebagian besar siswa belum mencapai Kriteria Ketuntasan 

Minimal (KKM). Untuk mengatasi hal tersebut, dikembangkan buku ajar berbasis digital yang 

dapat diakses secara fleksibel melalui perangkat digital sehingga mempermudah guru dalam 

penyampaian materi dan meningkatkan minat belajar siswa. Tujuan penelitian ini adalah 

menghasilkan buku ajar berbasis digital pada mata pelajaran Informatika kelas X yang valid 

dan praktis digunakan. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) 

dengan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahap: analisis, desain, 

pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Desain buku ajar dibuat menggunakan aplikasi 

Canva, integrasi media interaktif dari Assembler Edu dan Quizizz, serta publikasi digital 

dengan Heyzine Flipbook Maker. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi, 

wawancara, dan angket skala Likert. Subjek penelitian meliputi dua validator ahli media, dua 

validator ahli materi, dua guru mata pelajaran, dan 35 siswa kelas X SMK Negeri 3 Padang.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa validasi media memperoleh skor 98,08% (kategori 
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Sangat Valid), validasi materi sebesar 91,67% (kategori Sangat Valid), praktikalitas guru 

sebesar 100% (kategori Sangat Praktis), dan praktikalitas siswa sebesar 95,30% (kategori 

Sangat Praktis). Berdasarkan hasil tersebut, buku ajar berbasis digital pada mata pelajaran 

Informatika layak dan praktis digunakan sebagai sumber belajar. 

Kata Kunci: Buku Ajar Digital, ADDIE, Heyzine, Canva, Informatika. 

 

 

A. PENDAHULUAN  

Pendidikan merupakan suatu hal yang penting dan erat kaitannya dengan kemajuan suatu 

bangsa. Pendidikan yang berkualitas akan menghasilkan individu yang berkualitas. Sehingga 

dengan Pendidikan dapat memajukan suatu bangsa. Pendidikan saat ini sangat di pengaruhi 

oleh suatu teknologi. Perkembangan teknologi sangat pesat Dengan memanfaatkan teknologi 

dalam proses belajar mengajar yang sesuai dengan perkembangan zaman adalah upaya 

meningkatkan hasil pembelajaran (Mourend Devegi, 2023). 

Buku ajar merupakan salah satu sumber belajar yang memiliki peran penting dalam dunia 

Pendidikan, buku ajar disusun secara sistematis dan terstruktur untuk membantu pembelajaran 

sesuai dengan kurikulum yang berlaku. Buku ajar merupakan suatu komponen penting dalam 

pembelajaran untuk mencapai keberhasilan belajar (Aini et al., 2023). 

Buku Pembelajaran berbasis digital adalah sumber pembelajaran dalam format elektronik 

yang dapat di akses melalui perangkat digital seperti komputer, tablet dan smartphone. Buku 

ajar berbasis digital adalah sebuah buku yang di tampilkan berbentuk digital memberikan 

tampilan yang lebih menarik dikarenakan dapat menyajikan teks, gambar, suara ,animasi, dan 

video (Mulyono et al., 2024) 

Berdasarkan hasil wawancara penulis dengan Guru Mata Pelajaran Informatika dan 

pegawai perpustakan di SMK Negeri 3 Padang, buku mata Pelajaran informatika kelas X 

digunakan masih bersifat cetak atau buku paket. Buku paket yang tersedia sebanyak 196 buah 

buku sementara siswa kelas X Berjumlah 353, sehingga siswa harus saling bergantian dalam 

menggunakan buku paket yang tersedia. Peminjaman buku ajar memiliki batas waktu 

pengembalian, buku harus di kembalikan setelah pembelajaran selesai. Keterbatasan buku 

paket yang tersedia menyebabkan siswa harus mencatat materi Pelajaran yang di berikan oleh 

guru.  

Berdasarkan pengamatan penulis di SMK Negeri 3 Padang, ada beberapa siswa yang 

malas mencatat materi yang di berikan oleh guru. Hal itu dibuktikan dengan pemeriksaan 

kelengkapan catatan di akhir Pelajaran. Faktor penyebabnya adalah siswa bosan selalu mencatat 
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materi yang di pelajarinya. Kondisi ini Berdampak pada ketuntasan hasil belajar siswa seperti 

terlihat pada tabel 1. 

Tabel 1. Hasil Belajar Siswa 

 Sumber : Guru Informatika 

Berdasarkan tabel di atas dapat di lihat bahwa jumlah siswa pemasaran 1 yang belum lulus 

dari standar Kriteria Ketuntasan Minimal sebanyak 22 (62,86%.) siswa dan siswa yang lulus 

kreteria ketuntasan minimal sebanyak 13 (37,14%.) siswa sedangkan jumlah siswa pemasaran 

2 yang belum lulus dari standar Kreteria Ketuntasan Minimal sebanyak 23 (65,71%.) siswa dan 

siswa yang lulus kreteria ketuntasan sebanyak 12 (34,29%.) siswa. Jika dilakukan 

perbandingan, maka siswa yang tidak lulus KKM lebih banyak dari pada siswa yang lulus 

KKM, oleh karena itu berdasarkan data tersebut telah menunjukan bahwa masih rendahnya 

pemahaman siswa terhadap materi yang di sampaikan oleh guru. Dengan adanya buku ajar 

berbasis digital untuk mata pelajaran informatika di SMK Negeri 3 Padang dapat mengatasi 

berbagai masalah dan memberikan manfaat, seperti meningkatkan minat belajar siswa, 

membantu pembelajaran yang fleksibel dan mandiri, serta mempermudah siswa dalam 

pembelajaran. Buku ajar berbasis digital murah di akses di luar jam sekolah sehingga bisa 

mengulang materi pembelajaran di rumah. 

Di samping kelebihannya, buku ajar berbasis digital tentu memiliki beberapa kelebihan 

dan kekurangan yang perlu dipertimbangkan. Kelebihan buku ajar berbasis digital di antaranya 

adalah dapat menampilkan materi pembelajaran secara menarik melalui kombinasi teks, 

gambar, video, ar dan animasi, dapat diakses kapan saja dan di mana saja selama terhubung 

dengan perangkat digital, serta memungkinkan siswa untuk belajar secara mandiri dan 

berulang-ulang tanpa terbatas waktu. Selain itu, buku ajar digital juga mendukung pembelajaran 

yang lebih interaktif dan responsif terhadap perkembangan teknologi. 

Namun, kekurangan dari buku ajar berbasis digital adalah memerlukan koneksi internet 

yang memadai agar dapat diakses dengan optimal. Tidak semua siswa memiliki fasilitas 

NO 

 

Kelas Jumlah 

Siswa 

KKM Hasil Belajar 

Lulus Tidak 

Tuntas 

1. X  Bisnis  Digital 35 75 13 (37,14%.) 22 (62,86%.) 

2. X Bisnis Ritel  35 75 12 (34,29%.) 23 (65,71%.) 
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tersebut, sehingga dapat menimbulkan kesenjangan akses. Selain itu, penggunaan buku digital 

yang berlebihan tanpa pengawasan juga berpotensi membuat siswa terdistraksi dengan aplikasi 

lain di perangkat digital mereka. 

Urgensi penelitian ini berawal dari kebutuhan untuk meningkatkan kualitas pendidikan, 

khususnya dalam mata pelajaran Informatika. Melalui pengembangan buku ajar berbasis digital 

yang inovatif dan sesuai dengan kebutuhan, penelitian ini diharapkan tidak hanya 

meningkatkan kualitas pembelajaran di SMK Negeri 3 Padang, tetapi juga dapat menjadi model 

pembelajaran berbasis digital yang diterapkan di sekolah menengah kejuruan lainnya. 

Berdasarkan uraian permasalahan di atas maka peneliti tertarik untuk mengangkat judul 

penelitian ini adalah “Pengembangan Buku Ajar Berbasis Digital Pada Mata Pelajaran 

Informatika Kelas X Di SMKN 3 Padang” 

A. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah di jelaskan, berikut adalah identifikasi masalah 

utama: 

1. Belum adanya buku ajar berbasis digital pada mata Pelajaran informatika. 

2. Keterbatasan buku ajar atau buku paket informatika. 

3. Rendahnya hasil belajar siswa terhadap mata Pelajaran informatika. 

B. Batasan Masalah 

Untuk mefokuskan penelitian dan memastika bahwa tujuan penelitian dapat tercapai, 

maka pengembangan Buku Ajar berbasis digital pada mata Pelajaran Informatika kelas X di 

SMK Negeri 3 Padang. 

C. Rumusan Masalah  

1. Bagaimana Validitas buku ajar berbasis digital pada mata Pelajaran Informatika kelas X 

SMK Negeri 3 Padang? 

2. Bagaimana Tingkat praktikalitas buku ajar berbasis digital pada mata Pelajaran 

Informatika kelas X di SMK Negeri 3 Padang? 

3. Bagaimana hasil pengembangan buku ajar berbasis  digital? 

D. Tujuan Penelitian  

1. Menghasilkan Buku ajar digital yang valid pada mata Pelajaran Informatika kelas X di 

SMKN 3 Padang. 

2. Menghasilkan buku ajar digital yang praktis pada mata Pelajaran Informatika kelas X di 
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SMKN 3 Padang. 

3. Menghasilkan buku ajar yang menarik dan praktis saat digunakan. 

E. Manfaat Penelitian  

Hasil Penelitian yang berjudul pengembangan buku ajar berbasis digital pada mata 

Pelajaran Informatika kelas X di SMK N 3 Padang, diharapkan dapat memberikan manfaat 

yaitu: 

1. Bagi Siswa 

Memberikan akses fleksibel interaktif terhadap materi pembelajaran, sehingga siswa 

lebih mudah memahami dan juga dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 

2. Bagi Guru 

Mempermudah guru dalam menyapaikan materi dengan menggunakan buku ajar 

berbasis digital. 

3. Bagi Sekolah 

Tersedianya buku ajar berbasis digital pada mata Pelajaran informatika dapat 

meningkatkan mutu Pendidikan. 

4. Bagi Peneliti 

Penelitian ini dilakukan agar menjadi sebuah pengalaman baru peneliti. Sedangkan 

hasil dari penelitian ini dapat digunakan untuk pengetahuan baru yang dapat di gunakan 

sebagai referensi untuk meningkatkan mutu Pendidikan. 

B. METODE PENELITIAN 

Tempat dan Waktu Penelitian 

Waktu dan tempat penelitian dengan judul Pengembangan Buku Ajar Berbasis digital 

pada mata Pelajaran informatika kelas X di SMKN 3 Padang: Tempat Penelitian dilaksanakan 

di SMKN 3 Padang yang berlokasi di Jl. Jen. Sudirman No. 11, Kp. Jao, Kec. Padang Bar., 

Kota Padang, Sumatera Barat 25251. Penelitian ini dilakukan semester genap 2025/2026 di 

kelas X pemasaran 1 dan 2 di SMKN 3 Padang. 

Desain Penelitian 

1. Jenis Penelitian 

Jenis Penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan atau Research and Development 

(R&D). Menurut (Okpatrioka Okpatrioka, 2023) mengatakan bahwa Research and 

Development (R&D) merupakan proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan suatu 
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produk atau penyempurnaan produk yang telah ada. Penelitian pengembangan atau Research 

and Development (R&D) memiliki tujuan untuk menghasilkan produk-produk tertentu serta 

menguji validitas dan keperaktisan produk tersebut. 

Menurut (Apriliani & Radia, 2020) Jenis Researh and Development merupakan suatu 

metode yang sering  digunakan untuk mendapatkan suatu hasil produk tertentu, serta menguji 

keefektifan dari produk tersebut. Menurut (Nabila et al., 2021) mendefenisikan bahwa metode 

penelitian R&D yang secara sistematis, mengembangkan, memperbaiki, merumuskan dan 

menghasilkan produk yang valid dan praktis saat digunakan. 

Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa Researh and 

Development adalah metode yang di gunakan untuk merancang, mengembangkan, meneliti, 

menguji suatu produk sehingga menghasilkan produk yang valid. 

2. Model Pengembangan 

Model pengembangan yang digunakan peneliti adalah model pengembangan ADDIE. 

ADDIE adalah singkatan dari Analisis (Analysis), Desain (Design), Pengembangan 

(Development), Implementasi (Implementation), Evaluasi (Evaluation) yang merupakan model 

desain pembelajaran atau pelajaran yang bersifat generic model tersebut, dimana memiliki lima 

tahapan pengembangan (Vivien Pitriani et al., 2021). Model ADDIE Terdiri dari 5 komponen 

yang saling berkaitan dan terstruktur secara sistematis yang artinya dari tahapan yang pertama 

sampai tahapan kelima dalam pengaplikasiannya harus secara sistematik dan tidak bisa 

diurutkan secara acak.  

 

Gambar 1. Tahapan Model Pengembangan Model ADDIE 

Sumber: (Mustofa et al., 2022) 

kelas X Pemasaran pada mata pelajaran Informatika di SMKN 3 Padang. 
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Subjek Penelitian 

1. Subjek uji Validitas   

Subjek penelitian ini untuk validitas buku ajar berbasis digital  pada mata Pelajaran 

informatika terdiri dari validator media dan validator materi. 

a. Validitas Media 

Uji Validator media dilakukanoleh 2 Orang dosen Universitas PGRI Sumatera 

Barat. Uji dilakukan untuk mengetahui Tingkat validitas dari media yang dikembangkan 

dengan memberikan lembar angket kepada ahli media untuk diisi. 

b. Validitas  Materi 

Uji validator materi dilakukan oleh 2 Orang dosen Universitas PGRI Sumatera 

barat. Uji ini dilakukan untuk mengetahui Tingkat validitas dari media yang dibuat.  

Tabel 2. Subjek Uji Validitas 

No Responden Jumlah 

1. Validitas Media 2 Orang 

2. Validitas Materi 2 Orang 

Total 4 Orang 

 

2. Subjek Uji Praktikalitas  

a. Uji Praktikalitas Guru 

Uji Praktikalitas untuk mengukur sejauh mana suatu produk dapat di kembangkan 

secara efektif dan efisien. Uji Praktikalitas Dilakukan oleh 2 Orang Guru Mata Pelajaran.  

b. Uji Praktikalitas Siswa  

Dengan jumlah siswa 35 orang. Dengan menggunakan Teknik porasive sampling. 

Porpusif sampling adalah Teknik penentuan sampel dengan pertimbangan tertentu 

(Amin, 2023).  

Tabel 3. Subjek Uji Praktikalitas 

No Responden  Jumlah  

1. Praktikalitas Guru 2 Orang 

2. Praktikalitas Siswa 35 Orang 

Total  37 Orang 
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C. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian  

Penelitian dan pengembangan yang dilakukan di kelas X Bisnis digital dan Bisnis Ritel 

mata Pelajaran Informatika SMKN 3 Padang. penelitian  ini menghasilkan sebuah produk Buku 

ajar berbasis digital pada mata pelajaran informatika. Produk dikemas dalam bentuk link yang 

diberikan kepada siswa yang dapat digunakan dengan bantuan perangkat smartphone. 

Penelitian Pengembangan Menggunakan Model pengembangan Research and 

Development (R & D) dengan model pengembangan ADDIE ini meliputi 5 langkah yaitu (1) 

Analisis / Analysis, (2) Desain/Design, (3) Pengembangan/Development, (4) Implementasi/ 

Implementation, (5) Evaluasi/Evaluation. Adapun tahap yang dilakaukan adalah sebaagai 

berikut: 

1. Tahap Analisis ( Analysis ) 

Adapun tahap yang dilakukan pada tahap awal yang dilakukan pada pengembangan buku 

ajar berbasis digital. Lima kegiatan yang dilakukan pada fase ini, anailisis awal, analisis 

kebutuhan, analisis karakteristik peserta didik dan analisis kurikulum seterusnya evaluasi. 

Adapun kegiatan yang dilakuakan pada tahap ini sebagai berikut: 

2. Hasil Perancangan (Design) 

Tahap desain merupakan tahap merancang sebuah  buku ajar berbasis digital. Adapun 

tahapan desain dimulai dengan membuat storyboard yang berfungsi sebagai panduan dalam 

merancang desain buku ajar berbasis digital. Hasil Tahap desainya yaitu bisa di lihat pada bab 

3 yang sudah tertera di atas. 

3. Hasil pengembangan (Development) 

Setelah storyboard selesai, tahap selanjutnya yaitu tahap pengembangan buku ajar 

berbasis digital yang di kembangkan dengan software Canva dan didukung oleh aplikasi  

Heyzine flipbook maker. Desain dibuat berdasarkan Storyboard yang telah selesai dirancang 

sebelumnya. 

4. Hasil Implementasi (Implementation)) 

Pada Tahapan implementasi Buku ajar berbasis digital yang telah selesai dikembangkan 

dan di uji validasinya kemudian dicobakan dengan  memberikan buku ajar berbasis digital 

kepada pesertadidik Bisnis digital SMKN 3 Padang. Setelah diujicobakan dan diperlihatkan 

dengan materi yang telah di sesuaikan dengan indikator pencapaian pembelajaran yang 
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digunakan disekolah. 

5. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Tahap evaluasi merupakan tahap terahir yang dilakukan pada pengembangan buku ajar 

berbasis digital yang telah di buat. Dalam pembuatan buku ajar berbasis digital dilakukan revisi 

atau perbaikan sesuai dengan yang disarankan dari ahli media dan ahli materi  berdasarkan hasil 

evaluasi. Validator media dilakukan oleh dosen Pendidikan informatika Universitas PPGRI 

Sumatera Barat yaitu Validator 1 (V1), Validator 2 (V2). 

D. KESIMPULAN DAN SARAN  

Kesimpulan  

Berdasarkan deskripsi dari penelitian pada pengembangan buku ajar berbasis digital kelas 

X Informatika di SMKN 3 Padang dapat disimpulkan bahwa penelitian ini menggunakan 

metode R & D (Research and Development) dengan model pengembangan ADDIE dilakukan 

melalui lima tahap analisis (Analyze), desain (Design), Pengembangan (Development), 

Implementasi (Implementasion) dan Evaluasi (Evaluation). Pembuatan e-modul ini dilakukan 

menggunakan aplikasi heyzine untuk menghasilkan pembelajaran yang valid dan praktis. 

1. Uji validitas pada buku ajar berbasis digital pada mata Pelajaran informatika ini dilakukan 

oleh 2 validator ahli media oleh 2 dosen UPGRISBA (Universitas PGRI Sumatera Barat), 

sedangkan validator ahli materi oleh 2 orang validator dari Dosen UPGRISBA 

(Universitas PGRI Sumatera Barat). Untuk ahli media mendapat validitas media 96,15% 

dengan kategori “Sangat Valid”, validitas materi sebesar 91,67% dengan kategori “Sangat 

Valid”.  

2. Pada uji praktikalitas pengembangan Buku ajar berbasis digital dari data praktikalitas 

guru mendapatkan 100% dengan kategori “Sangat Praktis”. Sedangkan respon siswa 

diperoleh nilai sebesar 95,30% dengan kategori “Sangat Praktis”. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa respon dari guru dan siswa dalam  menggunakan buku ajar berbasis 

digital sangat praktis digunakan dalam proses pembelajaran di sekolah. 

Saran 

Berdasarkan Penelitian yang dilakukan Telah dilakukan, dapat disarankan sebagai 

berikut: 

1. Pendidikan dan peserta dapat menggunakan buku ajar berbasis digital pada mata Pelajaran 

informatika. 
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2. Buku ajar berbasis digital diharapkan dapat dikembangkan lagi oleh peneliti selanjutnya 

agar lebih baik lagi dan dapat membantu untuk kualitas pembelajaran yang baik sesuai 

dengan perkembangan teknologi yang terus berkembang. 
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