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Abstrak 

 
Penelitian ini dilatarbelakangi dengan adanya temuan sebanyak 54% siswa belum memenuhi Kriteria 

Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) Penyajian Makanan dan Minuman. Didapatkan bahwa bahan ajar 

untuk pembelajaran elemen Penyajian Makanan dan Minuman di SMK Bina Wisata Lembang terbatas. 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan bahan ajar e-book interaktif. Penelitian ini menggunakan metode 

Research and Development (R&D) level 1 yang terdiri dari tiga tahap yaitu penelitian pendahuluan, 

pengembangan e-book, dan validasi e-book. Tahap perancangan e-book dilakukan analisis kebutuhan siswa dan 

merancang garis besar materi. Pada tahap ini menghasilkan flowchart e-book interaktif, desain e-book, dan 

storyboard yang telah tervalidasi. Tahap pengembangan e-book dilakukan perancangan seluruh komponen e-

book yang terdiri dari kuis, tugas, online board, dan game interaktif, serta melakukan penggabungan seluruh 

komponen e-book menggunakan Heyzine Flipbook. Pada tahap ini menghasilkan e-book interaktif dalam format 

HTML. Tahap validasi dilakukan oleh ahli materi, bahasa, dan media. Hasil validasi menunjukan bahwa e-book 

interaktif yang dikembangkan layak untuk digunakan baik dari aspek materi, bahasa, maupun media. Adapun e-

book yang dihasilkan berisi materi, vidio pembelajaran, game interaktif, pertanyaan interaktif, kuis, gambar pop 

up, online board, hyperlink dan halaman evaluasi. Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dapat 

disimpulkan bahwa e-book interaktif yang telah dikembangkan layak untuk digunakan. 

 
Kata kunci: Bahan Ajar, E-book interaktif, Porsi Hidangan 

 

 

The Development of Interactive E-book as Teaching Material for Food and Beverage 

Presentation 
 

Abstract 
 

The research was motivated by the finding that 54% of students did not meet the Learning Achievement Criteria 

(KKTP). It was discovered that the instructional materials for the subject of Food and Beverage Presentation at 

SMK Bina Wisata Lembang were limited. This study aimed to produce an interactive e-book instructional 

material. The research employed the Research and Development (R&D) method at level 1, consisting of three 

stages: preliminary research, e-book development, and e-book validation. The design stage involved analyzing 

student needs and outlining the general material. At this stage, an interactive e-book flowchart, e-book design, 

and validated storyboard were produced. The development stage involved designing all e-book components, 

including quizzes, tasks, online boards, and interactive games, and integrating all components using Heyzine 

Flipbook. This resulted in an interactive e-book in HTML format. The validation stage was conducted by experts 

in material, language, and media. The validation results showed that the developed interactive e-book was 

suitable for use in terms of material, language, and media. The e-book produced contains learning materials, 

learning videos, interactive games, interactive questions, quizzes, pop-up images, an online board, hyperlinks, 

and an evaluation page. Based on the research findings, it can be concluded that the developed interactive e-

book is suitable for use. 

 

Keywords: Food Portion, Interactive E-book, Teaching Material 

 

1. PENDAHULUAN 

Proses belajar-mengajar merupakan kegiatan yang melibatkan interaksi antara pendidik dan murid dalam 

lingkungan kelas. Tujuan utamanya adalah meningkatkan pengetahuan dan pemahaman siswa tentang topik atau 

materi yang disampaikan oleh guru [1]. Proses pembelajaran dapat dikatakan berhasil jika terjadi perubahan 

siswa dalam segi kognitif, afektif, dan psikomotor [2]. Keberhasilan belajar tersebut dapat disebabkan oleh 
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beberapa faktor, salah satunya yaitu perangkat pembelajaran yang digunakan oleh guru. Perangkat pembelajaran 

biasanya disiapkan sebelum proses pembelajaran berlangsung [3]. Perangkat pembelajaran merupakan bahan 

utama yang digunakan untuk mencapai kesuksesan belajar, menciptakan pembelajaran yang interaktif, inspiratif, 

menantang, menyenangkan, efisien, serta dapat memotivasi siswa agar terlibat secara aktif, kreatif, dan mandiri 

[4]. 

 Saat ini perkembangan teknologi semakin pesat seiring dengan bertambahnya ilmu pengetahuan dan 

penggunaan teknologi. Penggunaan teknologi merambah ke berbagai bidang, tidak terkecuali bidang pendidikan. 

Semua pihak yang berkaitan dengan pendidikan harus bisa mengimbangi kemajuan teknologi tersebut [5]. Saat 

ini sudah diterapkannya pembelajaran abad 21 yang berhubungan dengan pemanfaatan teknologi. Pembelajaran 

abad 21 merupakan pembelajaran yang menggabungkan kecakapan kognitif, afektif, dan psikomotor, serta dapat 

menggunakan TIK (Teknologi Informasi Komunikasi) [6]. Salah satu perangkat pembelajaran yang relevan 

untuk digunakan dalam pembelajaran abad 21 yaitu penggunaan bahan ajar digital [7]. Bahan ajar merupakan 

materi pembelajaran yang disusun secara sistematis untuk mencapai kompetensi siswa dalam proses 

pembelajaran [8]. Sebagai sarana penunjang keberhasilan pembelajaran, diperlukan pengembangan bahan ajar 

berbasis teknologi dengan pendekatan pembelajaran sesuai dengan pembelajaran abad 21 [9]. 

Buku merupakan salah satu bahan ajar yang paling sering digunakan. Di abad 21 ini, buku banyak 

digunakan secara digital yang dapat diakses melalui gadget yang disebut sebagai e-book. E-book atau buku 

digital merupakan buku bacaan dalam bentuk soft copy (non-fisik) yang sudah banyak digunakan di era digital 

karena formatnya yang memudahkan pembaca. E-book dapat dibaca kapan pun dan di mana pun, serta dapat 

diakses menggunakan perangkat digital apa saja seperti smartphone, komputer, maupun laptop [10]. Seiring 

dengan berkembangnya zaman, e-book telah mengalami banyak perubahan menjadi lebih interaktif. E-book 

interaktif berisikan jaringan unit informasi secara digital yang berupa teks, grafik, vidio, animasi, suara, dan soal 

yang dikemas dalam bentuk visual animasi flash dan dipadukan dalam suatu program yang dipadukan dengan 

warna, suara, dan musik. E-book interaktif juga menyediakan kuis interaktif berupa kumpulan soal baik pilihan 

ganda maupun essay yang dapat diakses secara langsung dan dapat diketahui hasilnya, sehingga peserta didik 

dapat mengukur kemampuan kognitif dari materi yang telah dipelajarinya [11]. 

Berdasarkan hasil pengamatan peneliti selama pelaksanaan P3K (Program Penguatan Profesional 

Kependidikan) di SMK Bina Wisata Lembang – khususnya di kelas Fase F Lanjutan (XII) Kuliner 1 dapat 

diketahui bahwa penggunaan bahan ajar, khususnya pada pembelajaran elemen penyajian makanan dan 

minuman masih belum diterapkan secara maksimal. Hal tersebut disebabkan oleh terbatasnya buku ajar yang di 

mana hanya terdapat satu buku penyajian makanan dan minuman yang dipegang oleh guru, peserta didik tidak 

memiliki buku pegangan untuk proses pembelajaran, sehingga peserta didik kesulitan untuk mengakses materi. 

Selain kurangnya bahan ajar, didapatkan juga bahwa hasil belajar peserta didik elemen penyajian makanan dan 

minuman kurang memuaskan, sebanyak 54% siswa belum memenuhi Kriteria Ketercapaian Tujuan 

Pembelajaran (KKTP), di mana nilai KKTP yang diterapkan adalah 80, serta tujuan pembelajaran 2.1 Peserta 

didik mampu memahami porsi hidangan dan 2.2 Peserta didik mampu mengevaluasi besar porsi pada suatu 

hidangan dengan benar tidak tercapai. Oleh karena itu, peneliti berniat untuk mengembangkan e-book interaktif 

sebagai bahan ajar elemen penyajian makanan dan minuman dengan topik porsi hidangan yang diharapkan dapat 

membantu siswa untuk mengakses materi yang sesuai dengan tujuan pembelajaran. Adapun e-book interaktif 

yang dihasilkan dapat digunakan oleh siswa/i jurusan tata boga khususnya kelas fase f lanjutan (XII). Adapun 

tujuan dari penelitian ini yaitu untuk mengembangkan e-book interaktif sebagai bahan ajar penyajian makanan 

dan minuman. 

2. METODE PENELITIAN 

Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D). Metode R&D merupakan 

metode yang dirancang untuk mengembangkan sebuah produk yang ada secara berkelanjutan, sehingga adanya 

perubahan dan perkembangan sesuai dengan yang diharapkan [12]. Penelitian R&D terdiri dari 4 level, namun 

dalam penelitian ini menggunakan metode penelitian R&D lv 1 yaitu hingga tahap validasi oleh ahli. Adapun 

tahapan penelitian R&D level 1 dalam penelitian ini dijabarkan pada gambar 1. 

Penelitian pendahuluan merupakan tahapan untuk mengkaji masalah dan menganalisis kebutuhan. Hasil 

dari penelitian pendahuluan dijadikan sebagai acuan dalam tahap pengembangan e-book. Tahap pengembangan 

e-book merupakan tahap perancangan e-book interaktif berdasarkan flowchart dan storyboard yang disusun 

sesuai kebutuhan. Tahap validasi e-book merupakan tahapan untuk menilai layak atau tidaknya e-book interaktif 

yang telah dikembangkan. Validasi dilakukan oleh ahli untuk menilai kesesuaian bahan ajar yang dikembangkan, 

pada tahap ini para ahli diminta untuk memberi penilaian dan saran untuk perbaikan [13]. Terdapat dua item 

yang divalidasi yaitu storyboard dan e-book interaktif. Storyboard divalidasi oleh tiga orang ahli yaitu ahli 

materi, bahasa, dan media, sedangkan e-book interaktif divalidasi oleh satu orang ahli yaitu ahli media.  
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Gambar 1. Tahapan Penelitian 

 

Penelitian ini menggunakan teknik analisis data kualitatif dengan alur analisis interaktif yang terjadi secara 

bersamaan. Analisis kualitatif ini dikembangkan oleh Milles dan Hubermen yang melalui tiga tahapan yaitu 

reduksi data, penyajian data, dan menarik kesimpulan [14]. Data dalam penelitian ini diperoleh dari penilaian 

dan catatan perbaikan dari validator melalui instrumen penelitian yang telah dibuat. Adapun instrumen penelitian 

dalam penelitian ini yaitu lembar validasi dengan tiga kriteria penilaian yakni layak, belum layak, dan tidak 

layak. Terdapat tiga kesimpulan dalam lembar validasi yaitu: layak untuk digunakan, layak digunakan dengan 

perbaikan, dan tidak layak untuk digunakan. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil dan pembahasan mengacu pada tahapan penelitian yang telah dilakukan yaitu melalui tahap 

perancangan, pengembangan, dan validasi. Hasil dan pembahasan dalam penelitian ini dijabarkan sebagai 

berikut.  

3.1. Perancangan E-book Interaktif 

Pada tahap perancangan, peneliti melakukan analisis kebutuhan siswa. Tahap perancangan ini akan menjadi 

acuan untuk tahap berikutnya. tahap perancangan merupakan kegiatan yang penting dalam menentukan arah dan 

tujuan dalam kegiatan pengembangan bahan ajar [15]. Hasil wawancara bersama guru pengampu elemen 

penyajian makanan dan minuman menunjukan bahwa masih terdapat peserta didik yang tidak memahami materi 

porsi hidangan, bahkan setelah diberikan pembelajaran dan melakukan praktik secara langsung di industri. Selain 

itu, didapatkan bahwa saat ini peserta didik hanya menggunakan buku sumber di perpustakaan yang terbatas, 

sehingga diperlukan bahan ajar untuk proses pembelajaran. Bahan ajar yang diharapkan yaitu bahan ajar yang 

tidak membuat peserta didik jenuh.  

Berdasarkan hasil wawancara tersebut, peneliti mengembangkan bahan ajar berupa e-book interaktif untuk 

pembelajaran penyajian makanan dan minuman, khususnya topik porsi hidangan. E-book interaktif yang 

dirancang dilengkapi dengan vidio, game, gambar pop-up, hyperlink, dan kuis agar tidak membuat peserta didik 

jenuh. Penggunaan e-book interaktif bermanfaat dalam segi teoritis karena di dalam e-book dapat memuat konten 

multimedia sehingga penyajian bahan ajar menjadi lebih menarik dan membuat proses pembelajaran menjadi 

lebih menyenangkan [16]. Sesuai dengan tujuan pembelajaran 2.1 Peserta didik mampu memahami porsi 

hidangan dan 2.2 Peserta didik mampu mengevaluasi besar porsi pada suatu hidangan dengan benar, rancangan 

garis besar materi dalam e-book interaktif ini yaitu: (1) pengertian besar porsi hidangan, (2) standar porsi 

hidangan, (3) susunan menu, (4) besar porsi hidangan berdasarkan susunan menu, (5) tujuan porsi hidangan, dan 

(6) hal yang harus diperhatikan dalam pemorsian hidangan.  

Setelah melakukan analisis kebutuhan dan perancangan materi, peneliti membuat rancangan e-book 

interaktif dalam bentuk flowchart. Flowchart merupakan penyajian secara sistematis mengenai proses dan logika 

dari kegiatan penanganan suatu informasi atau urutan suatu prosedur yang disajikan dalam gambar berupa grafik 

[17]. Dalam penelitian ini, Flowchart yang disusun menampilkan urutan dan komponen yang membentuk 

struktur e-book sehingga memberikan gambaran yang lebih jelas dan mempermudah proses pengembangan e-

book. 

Tahap selanjutnya peneliti membuat desain e-book interaktif menggunakan bantuan aplikasi Canva Pro. 

Desain dari aplikasi Canva yang menyajikan bahan ajar serta materi dalam bentuk yang lebih menarik dapat 

meningkatkan ketertarikan dan motivasi peserta didik [18]. Tahap perancangan desain e-book tersebut sejalan 

dengan langkah penyusunan buku bahwa tersusun berdasarkan lima bagian yang diantaranya yaitu cover, daftar 
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isi, prolog, isi, dan epilog [19]. Terdapat tiga bagian desain layout e-book yaitu pendahuluan, isi, dan penutup 

yang dapat dilihat secara lengkap pada link e-book interaktif yang telah divalidasi. 

1) Pendahuluan 

Halaman pendahuluan terdiri dari 8 halaman yang terdiri dari cover, informasi umum, kata pengantar, 

daftar isi, petunjuk penggunaan, capaian pembelajaran, peta konsep, dan pendahuluan. Salah satu contoh layout 

pendahuluan tersaji pada gambar 2. 

 

 
Gambar 2. Desain Pendahuluan E-book 

 

2) Isi 

Halaman isi e-book terdiri dari 19 halaman yang berisi materi porsi hidangan, kuis, game, pertanyaan 

interaktif, gambar pop up, dan vidio. Contoh layout halaman isi dapat dilihat pada gambar 3. 

 

 
Gambar 3. Desain Isi E-book 

 

3) Penutup 

Halaman penutup terdiri dari 5 halaman yang terdiri dari rangkuman, evaluasi, daftar pustaka, tentang 

penulis, dan cover belakang. Contoh layout penutup dapat dilihat pada gambar 4. 
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Gambar 4. Desain Halaman Penutup 

 

Desain e-book yang telah dirancang kemudian disimpan dalam bentuk PNG. Desain ini digunakan sebagai 

visual dalam rancangan storyboard. Storyboard merupakan penjabaran dari konsep, naskah, cerita, atau skenario 

yang telah disusun [20]. Dalam penelitian ini, storyboard berisi visual, kegiatan interaktif, audio, dan keterangan 

setiap halaman. Rancangan storyboard dijadikan sebagai acuan dalam pengembangan e-book interaktif. 

Rancangan desain e-book yang sudah tervalidasi kemudian disimpan dalam bentuk PDF yang akan dikonversi 

menjadi format HTML. 

3.2. Pengembangan E-book Interaktif 

Pada tahap pengembangan dilakukan pembuatan komponen e-book dan penggabungan seluruh komponen 

e-book sehingga menghasilkan e-book interaktif dalam format HTML. Format HTML dapat memudahkan 

peserta didik karena dapat dibuka melalui smartphone. E-book interaktif dengan bentuk HTML dioperasikan 

melalui PC (Personal Computer) dan handphone, serta dipublikasikan pada website dan dapat diakses 

menggunakan browser pengguna [21].  

Adapun komponen e-book interaktif yang dibuat diantaranya yaitu: 

1) Kuis dan tugas yang dibuat menggunakan Quizizz 

Penggunaan Quizizz dalam proses pembelajaran dapat menimbulkan peningkatan rata-rata dalam 

pembelajaran dan meningkatkan persentase ketuntasan, hal tersebut disebabkan oleh penggunaan Quizizz yang 

membuat pembelajaran lebih menarik serta menyenangkan [22]. Dalam penelitian ini Quiziz digunakan sebagai 

media untuk mengerjakan kuis, tugas, dan evaluasi.  

2) Game interaktif yang dibuat menggunakan Wordwall 

Wordwall merupakan aplikasi berbasis jaringan yang menyediakan berbagai fitur seperti game dan kuis 

yang dapat dimanfaatkan dalam proses pembelajaran dan penyampaian evaluasi [23]. Wordwall memiliki 

banyak fitur game edukasi yang dapat diakses tanpa mengunduh aplikasi terlebih dahulu. Peserta didik dapat 

mengakses game Wordwall melalui tautan yang dibagikan oleh guru. Penggunaan Wordwall juga dapat 

meningkatkan semangat belajar dan hasil belajar siswa [24]. Dalam penelitian ini, Wordwall digunakan sebagai 

media untuk melatih pemahaman siswa yang disajikan dalam bentuk game dengan tujuan agar tidak membuat 

siswa jenuh.  

3) Online board dan gambar pop up yang dibuat menggunakan Canva 

Online board atau papan tulis digital merupakan papan tulis yang dapat diakses melalui perangkat digital. 

Dalam penelitian ini online board dibuat menggunakan aplikasi Canva Pro. penggunaan Canva dalam proses 

pembelajaran sejalan dengan salah satu muatan kurikulum merdeka yaitu mengintegrasikan teknologi pada 

aktivitas pendidikan, khususnya dalam kegiatan belajar mengajar [18]. Penggunaan Canva sebagai online board 

juga dapat memudahkan peserta didik karena aplikasi Canva dapat diakses secara gratis menggunakan 

smartphone. Selain itu juga link dari online board Canva dapat diakses melalui browser jika peserta didik tidak 

memiliki aplikasi Canva. Dalam penelitian ini online board digunakan untuk menjawab pertanyaan yang 

disediakan di dalam e-book interaktif. 

Setelah seluruh komponen e-book interaktif terkumpul, peneliti melakukan penggabungan seluruh 

komponen e-book menggunakan Heyzine Flipbook. Aplikasi Heyzine merupakan aplikasi yang mudah diakses 
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dan memiliki berbagai macam fitur seperti animasi, gambar, vidio, serta audio [25]. Dalam penelitian ini fitur 

Heyzine yang digunakan yaitu vidio, gambar pop-up, hyperlink, link website, kuis pop-up dan game interaktif 

yang dapat dimaikan secara langsung. Namun, terdapat kelemahan bahan ajar yang dikembangkan menggunakan 

Heyzine yaitu bahan ajar hanya dapat diakses menggunakan jaringan internet [26]. Adapun tahapan 

penggabungan seluruh komponen e-book dijabarkan sebagai berikut.  

1) Mengunggah desain e-book berupa file PDF ke Heyzine Flipbook, kemudian akan dikonversi menjadi 

format HTML 

2) Penambahan link kuis dan online board menggunakan fitur ’link’ pada ’Interaction’, link yang dimasukan 

ke dalam e-book dapat dibuka dan menuju ke laman baru tanpa menutup laman e-book 

3) Penambahan gambar pop up menggunakan fitur ’link’ pada ’interaction’ dan memilih menu ’pop up’. 

Gambar akan muncul pada permukaan halaman e-book jika tombol atau gambar pada halaman e-book 

ditekan. 

4) Penambahan vidio menggunakan fitur ’vidio’ pada ’interaction’. Vidio akan muncul pada halaman e-book 

dan dapat diputar secara langsung. 

5) Penambahan game menggunakan fitur ’web’ pada ’interaction’. Game akan muncul pada halaman e-bok 

dan dapat dimainkan secara langsung. 

6) E-book interaktif disimpan setelah seluruh komponen dimasukan dan dapat dibuka dengan menyebarkan 

link atau barcode e-book interaktif. 

3.3. Validasi E-book Interaktif 

Sebuah bahan ajar dikatakan layak jika memenuhi kelayakan isi, bahasa, dan penyajiannya [27]. Oleh 

karena itu, peneliti melakukan validasi e-book interaktif kepada empat orang ahli yaitu ahli materi, bahasa, dan 

dua orang ahli media. Tujuan dari validasi ini yaitu untuk mendapatkan penilaian serta masukan dari para ahli. 

Adapun hasil validasi dijabarkan sebagai berikut. 

1) Validasi oleh Ahli Materi 

Validasi oleh ahli materi dilakukan dengan 2 tahap. Pada tahap pertama e-book interaktif dinyatakan layak 

digunakan dengan catatan perbaikan. Adapun perolehan skor untuk penilaian materi yaitu 13 dari 14 aspek yang 

divalidasi dengan satu catatan perbaikan yang disajikan pada tabel 1. 

 

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Materi 

No Indikator 

1 Tujuan pembelajaran relevan dengan capaian pembelajaran 

2 Materi relevan dengan tujuan pembelajaran 

3 Kejelasan penggambaran peta konsep materi yang disajikan 

4 Ketepatan memilih materi untuk mencapai tujuan pembelajaran 

5 Materi disajikan secara berurutan, dimulai dari yang paling mudah hingga yang paling sulit 

6 Sumber materi jelas 

7 Gambar dalam e-book dapat membantu peserta didik memahami materi 

8 Vidio pembelajaran dalam e-book relevan dengan materi 

9 Contoh yang disajikan dapat memperjelas materi 

10 Materi yang disajikan mudah dipahami oleh pembaca 

11 Istilah yang digunakan sesuai dengan materi yang disajikan 

12 Rangkuman mencangkup setiap sub materi 

13 Soal latihan dan evaluasi relevan dengan materi layak dengan terdapat 5 pilihan jawaban pada soal 

pilihan ganda 

14 Soal jelas dan mudah dipahami oleh pembaca 

 

Berdasarkan tabel 3.1 dapat diketahui bahwa e-book interaktif yang telah dikembangkan telah dilakukan 

validasi dan layak untuk digunakan dari aspek materi. Bahan ajar haruslah berisi materi yang memadai, 

bervariasi, mendalam, mudah dibaca, serta sesuai minat dan kebutuhan siswa. Selain itu, bahan ajar haruslah 

berisi materi yang disusun secara sistematis dan bertahap. Materi disajikan dengan metode dan sarana yang 

mampu menstimulasi siswa untuk tertarik membaca [28]. Konten yang terdapat dalam e-book seperti gambar, 

vidio, animasi, dan audio digunakan sebagai visualisasi dari materi yang disampaikan [29]. 

2) Validasi oleh Ahli Bahasa 

Validasi oleh ahli bahasa dilakukan dengan 2 tahap. Pada tahap pertama e-book interaktif dinyatakan layak 

digunakan dengan catatan perbaikan. Adapun perolehan skor untuk penilaian bahasa yaitu 6 dari 10 aspek yang 

divalidasi dengan satu catatan perbaikan yang disajikan pada tabel 2. 
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Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Bahasa 

No Indikator 

1 Bahasa yang digunakan lugas mudah dimengerti oleh pembaca 

2 Bahasa yang digunakan komunikatif 

3 Penulisan bahasa asing dan daerah ditulis sesuai dengan ejaan dan ditulis cetak miring (italic) 

4 Penggunaan tanda baca dalam suatu kalimat sudah tepat dengan memperhatikan Ejaan Bahasa Indonesia 

(EBI) 

5 Bahasa yang digunakan pada bubble text mudah dimengerti dan komunikatif 

6 Petunjuk penggunaan mudah dimengerti oleh pembaca dengan menggunakan kalimat persuasif 

7 

8 

Petunjuk pengerjaan soal mudah dimengerti oleh pembaca 

Istilah dari porsi hidangan yang digunakan tepat dan mudah dipahamu 

9 Ketepatan ejaan sesuai dengan Ejaan Bahasa Indonesia (EBI) 

10 Tidak ada kesalahan tata bahasa (Typo) 

 

Berdasarkan tabel 3.2 dapat diketahui bahwa e-book interaktif yang telah dikembangkan telah dilakukan 

validasi dan layak untuk digunakan dari aspek bahasa. Penyajian bahan ajar harus menggunakan kalimat yang 

efektif, sederhana, terhindar dari makna ganda, menarik, dan sesuai dengan penguasaan bahasa pembaca [30]. 

Pernyataan tersebut sejalan dengan Keputusan Kepala Badan Standar, Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan 

Kementrian Pendidikan, Kebudayaan, Riset dan Teknologi Nomor 039/H/P/2020 Tentang Penilaian Buku 

Pendidikan menyebutkan bahwa standar pemaparan isi buku harus mudah dipahami, menarik, dan komunikatif 

[31].  

3) Validasi oleh Ahli Media 

Validasi oleh ahli media dilakukan dengan 2 tahap. Pada tahap pertama e-book interaktif dinyatakan layak 

digunakan dengan catatan perbaikan. Adapun perolehan skor untuk penilaian yaitu 11 dari 12 aspek yang 

divalidasi dengan satu catatan perbaikan yang disajikan pada tabel 3. 

 

Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Media 

No Indikator 

1 Judul pada cover buku dapat dibaca dengan jelas dengan menambahkan nama dosen pembimbing pada 

halaman cover 

2 Cover buku menarik 

Dengan riteria berikut: 

a. Warna cover dapat menarik perhatian mata 

b. Ilustrasi pada cover mencerminkan isi buku 

c. Warna antara latar cover dan teks tidak bertabrakan (tidak sama) 

3 Teks dalam e-book jelas dan mudah dibaca 

4 Pemilihan jenis dan ukuran font konsisten 

a. Jenis font untuk setiap judul halaman yaitu TT Master dengan ukuran 36 

b. Jenis font untuk setiap judul sub materi yaitu TT Master dengan ukuran 31 

c. Jenis font untuk setiap penjelasan yaitu Jua dengan ukuran 14 

5 Warna font lebih kontras dari pada warna latar 

6 Warna setiap halaman konsisten 

7 Konsistensi dan kejelasan tata letak e-book 

8 Keseimbangan halamana. Tidak ada space yang terlalu padat atau terlalu sepi. 

9 Ukuran gambar dan vidio tidak terlalu besar atau tidak terlalu kecil (sesuai dengan frame) 

10 Gambar dan vidio yang disajikan jelas (tidak buram) 

11 Elemen (gambar dan ilustrasi) yang digunakan sesuai dengan materi 

12 Penempatan elemen dan tombol interaktif ditempatkan pada posisi yang strategis, mudah dilihat, dan tidak 

mengganggu alur membaca 

 

Berdasarkan tabel 3.3 dapat diketahui bahwa e-book interaktif yang telah dikembangkan telah dilakukan 

validasi dan layak untuk digunakan dari aspek media. Bahan ajar harus memenuhi kriteria grafika yang meliputi 

ukuran, desain sampul, desain layout, bentuk isi, ukuran huruf, ilustrasi, wana, dan komposisi gambar [30]. 

Pernyataan tersebut sejalan dengan Keputusan Kepala Badan Standar, Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan 

Kementrian Pendidikan, Kebudayaan, Riset dan Teknologi Nomor 039/H/P/2020 Tentang Penilaian Buku 

Pendidikan menyebutkan bahwa standar desain merupakan standar perancangan halaman isi buku dan cover 

buku yang meliputi penggunaan ilustrasi, desain halaman isi, dan cover buku [31] 
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4) Validasi E-book Interaktif dalam Bentuk HTML oleh Ahli Media 

Validasi E-book interaktif oleh ahli media dilakukan dengan 2 tahap. Pada tahap pertama e-book interaktif 

dinyatakan layak digunakan dengan catatan perbaikan. Adapun perolehan skor untuk penilaian  yaitu 11 dari 12 

aspek yang divalidasi dengan satu catatan perbaikan yang disajikan pada tabel 4. 

 

Tabel 1. Hasil Validasi E-book Interaktif 

No Indikator 

1 Link e-book interaktif mudah untuk diakses 

2 Setiap halaman e-book dapat dibuka dengan mudah  

3 Vidio yang disajikan dapat diputar dengan mudah  

4 Kualitas resolusi vidio jelas (tidak buram)  

5 Audio dapat didengar dengan jelas (suara jernih)  

6 Kualitas foto, gambar, dan grafis jelas (tidak buram)  

7 Gambar pop-up dapat dapat dibuka dengan mudah dengan menambahkan gambar pop up untuk 

memperjelas gambar berukuran kecil dan menambahkan informasi   

8 Link online board dapat diakses dengan mudah. Kemudian membuka tab baru 

9 Link kuis dapat diakses dengan mudah. Kemudian membuka tab baru  

10 Link tugas dapat diakses dengan mudah. Kemudian membuka tab baru  

11 Game interaktif dapat dimainkan dengan mudah  

12 Kuis pop up dapat dimainkan dengan mudah  

13 Penggunaan hyperlink jelas dengan menambahkan tombol home 

14 Teks yang tersedia dalam e-book dapat dibaca dengan jelas   

 

Berdasarkan tabel 3.4 dapat diketahui bahwa e-book interaktif layak untuk digunakan. Keputusan Kepala 

Badan Standar, Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan Kementrian Pendidikan, Kebudayaan, Riset dan Teknologi 

Nomor 039/H/P/2020 Tentang Penilaian Buku Pendidikan menyatakan bahwa aspek tampilan elektronik untuk 

buku elektronik meliputi keterbacaan pada berbagai perangkat, ketersediaan dalam ukuran berkas yang relatif 

ringan, dan mudah didistribusikan [31].  

Beberapa kriteria produk e-learning seperti e-book diantaranya yaitu memperhatikan kejelasan tampilan, 

konsistensi, fleksibilitas, dan pentunjuk penggunaan. Selain itu juga, pengembangan e-book harus 

memperhatikan kesederhanaan, konsistensi, kejelasan, estetika, serta memperhatikan jarak, waktu, dan 

penyimpanan memori internal [32]. Berdasarkan tahapan validasi yang telah dilakukan, penelitian ini 

menghasilkan e-book interaktif dalam bentuk HTML yang dapat diakses pada link https://l1nq.com/E-book-

Interaktif-Porsi-Hidangan. Format e-book dalam bentuk HTML lebih dapat mudah diakses oleh peserta didik 

karena dapat dibuka menggunakan berbagai perangkat digital dan tidak membutuhkan penyimpanan memori 

internal karena tidak perlu diunduh. Selain itu juga, e-book interaktif yang dikembangkan mudah untuk 

didistribusikan karena guru hanya perlu mengirimkan link e-book interaktif kepada peserta didik. 

 

4. KESIMPULAN 

Perancangan e-book interaktif dilakukan berdasarkan hasil analisis kebutuhan. Tahap perancangan 

menghasilkan rancangan materi, flowchart e-book interaktif, desain layout, dan storyboard. Penyusunan 

storyboard dibuat berdasarkan flowchart dan desain layout yang telah dirancang. Tahap pengembangan e-book 

menghasilkan rancangan komponen-komponen e-book yang terdiri dari kuis, tugas, online board, dan game 

interaktif. Seluruh komponen e-book kemudian digabungkan menggunakan Heyzine Flipbook yang 

menghasilkan e-book interaktif dengan format HTML. Tahap validasi dilakukan oleh empat orang ahli yang 

terdiri dari ahli materi, bahasa, dan media. Hasil validasi menyatakan bahwa e-book interaktif layak untuk 

digunakan baik dari aspek mater, bahasa, maupun media. 
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