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kontekstual, dan selaras dengan perkembangan teknologi. Namun,
pemanfaatan media digital pada pembelajaran geometri masih perlu
dikembangkan agar dapat meningkatkan keterlibatan dan pengalaman
belajar siswa. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan proses
pengembangan serta mengetahui tingkat kevalidan dan kepraktisan
buku digital berbantuan Heyzine pada materi geometri di sekolah dasar.
Penelitian menggunakan metode Research and Development (R&D)
dengan model pengembangan ADDIE yang dilaksanakan hingga tahap
Analyze, Design, Development, dan Implementation. Penelitian
dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 2025/2026 di SDN 1
Talang Pangeran dengan subjek penelitian sebanyak 18 siswa. Teknik
pengumpulan data menggunakan observasi, wawancara, angket, dan
dokumentasi dengan instrumen berupa lembar validasi dan angket
respons pengguna. Hasil penelitian menunjukkan tingkat kevalidan
sangat tinggi dengan persentase ahli materi sebesar 93,75%, ahli desain
97%, dan praktisi pembelajaran 96,25%. Uji kepraktisan menunjukkan
kategori sangat praktis dengan persentase uji coba perorangan 95,24%,
kelompok kecil 97,61%, dan kelompok besar 98,41%. Dengan demikian,
buku digital berbantuan Heyzine dinyatakan sangat valid dan sangat
praktis sehingga layak digunakan untuk mendukung pembelajaran
geometri di sekolah dasar.

Kata kunci: Buku digital; Geometri; Heyzine; Integrasi pembelajaran
digital; Sekolah dasar.

ABSTRACT
The integration of digital learning in elementary schools has become an
important effort to support more interactive, contextual, and technology-
oriented learning processes. However, the use of digital media in geometry
instruction still requires further development to improve students’
engagement and learning experiences. This study aimed to describe the
development process and determine the validity and practicality of a
digital book developed using Heyzine for geometry learning in elementary
schools. This study employed the Research and Development (R&D)
method using the ADDIE development model implemented through the
Analyze, Design, Development, and Implementation stages. The research
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was conducted during the even semester of the 2025/2026 academic year
at SDN 1 Talang Pangeran, involving 18 elementary school students. Data
were collected through observation, interviews, questionnaires, and
documentation using validation sheets and user response questionnaires.
The results indicated a very high level of validity, with scores of 93.75%
from material experts, 97% from design experts, and 96.25% from
educational practitioners. The practicality test also showed that the
product was highly practical, with percentages of 95.24% in individual
trials, 97.61% in small-group trials, and 98.41% in field testing. Therefore,
the digital book developed using Heyzine was considered highly valid and
practical, making it suitable for supporting geometry learning in
elementary schools.

Keywords: Digital book; Digital learning integration; Elementary school;
Geometry; Heyzine.
Pendahuluan

Perkembangan teknologi digital telah mendorong transformasi dalam berbagai
bidang kehidupan, termasuk pendidikan. Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran
dipandang sebagai salah satu strategi untuk menciptakan pengalaman belajar yang
lebih fleksibel, interaktif, dan relevan dengan kebutuhan peserta didik abad ke-21.
UNESCO menegaskan bahwa transformasi digital dalam pendidikan berpotensi
meningkatkan kualitas, aksesibilitas, dan relevansi pembelajaran apabila diterapkan
secara tepat dan berorientasi pada kebutuhan peserta didik (UNESCO, 2023). Integrasi
teknologi dalam pembelajaran juga sejalan dengan arah kebijakan pendidikan di
Indonesia melalui implementasi Kurikulum Merdeka yang menekankan pembelajaran
aktif, diferensiasi, dan penguatan kompetensi peserta didik.

Pada jenjang sekolah dasar, integrasi pembelajaran digital tidak hanya bertujuan
memperluas akses terhadap sumber belajar, tetapi juga mendukung keterlibatan aktif
peserta didik dalam membangun pemahaman secara mandiri dan bermakna. Guru
memiliki peran penting dalam merancang pembelajaran inovatif melalui pemanfaatan
perangkat dan bahan ajar yang sesuai dengan karakteristik peserta didik (Yulianto dkk.,
2023; Cahyana & Mubiar, 2024). Salah satu bentuk inovasi tersebut adalah
pengembangan bahan ajar digital yang memungkinkan penyajian materi secara lebih
adaptif dibandingkan bahan ajar cetak.

Dalam pembelajaran matematika sekolah dasar, materi geometri merupakan
salah satu materi penting karena berkaitan dengan kemampuan visualisasi, penalaran
spasial, dan pemahaman konsep yang digunakan dalam kehidupan sehari-hari. Namun,
karakteristik materi geometri yang bersifat abstrak sering menyebabkan peserta didik
mengalami kesulitan memahami konsep apabila pembelajaran masih didominasi
metode konvensional dan penggunaan buku cetak. Menurut Piaget (2013), peserta
didik sekolah dasar berada pada tahap operasional konkret sehingga membutuhkan
bantuan visual dan pengalaman belajar yang nyata untuk memahami konsep abstrak.
Selain itu, teori Cognitive Theory of Multimedia Learning menjelaskan bahwa
pembelajaran menjadi lebih efektif ketika informasi disajikan melalui kombinasi teks
dan visual dibandingkan hanya menggunakan teks (Mayer, 2021).

Salah satu alternatif yang dapat mendukung integrasi pembelajaran digital adalah
penggunaan bahan ajar dalam bentuk buku digital interaktif. Buku digital memiliki
keunggulan karena mampu mengintegrasikan berbagai unsur multimedia seperti teks,
gambar, video, animasi, dan tautan interaktif dalam satu media pembelajaran.
Kehadiran elemen-elemen tersebut memungkinkan penyajian materi menjadi lebih
konkret dan mendukung proses pemahaman konsep peserta didik (Nurhayati, 2023).
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Penggunaan media digital juga dinilai mampu meningkatkan efektivitas penyampaian
materi karena memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan sesuai dengan
karakteristik peserta didik sekolah dasar (Arsyad, 2019). Selain itu, bahan ajar digital
dapat diakses secara fleksibel melalui berbagai perangkat sehingga mendukung proses
belajar baik di sekolah maupun di luar sekolah (Munir, 2017). Salah satu platform yang
dapat dimanfaatkan dalam pengembangan buku digital interaktif adalah Heyzine yang
memungkinkan dokumen ditampilkan menyerupai buku cetak digital dan diperkaya
dengan fitur multimedia.

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan bahan ajar digital
memberikan kontribusi positif terhadap proses pembelajaran matematika. Penelitian
Nurhairunnisah dan Sujarwo (2018) menunjukkan bahwa penggunaan bahan ajar
interaktif mampu meningkatkan pemahaman konsep matematika melalui penyajian
materi yang lebih menarik dan sesuai dengan karakteristik peserta didik. Penelitian
Buchori dkk. (2023) menemukan bahwa media pembelajaran geometri berbasis
teknologi interaktif memberikan tingkat validitas dan kepraktisan yang tinggi serta
membantu siswa memahami konsep spasial. Selanjutnya, penelitian Wuland dkk.
(2024) menunjukkan bahwa pengembangan LKPD berbantuan Heyzine menghasilkan
media yang valid dan praktis serta mampu meningkatkan keterlibatan siswa dalam
pembelajaran matematika. Penelitian Aisyah dkk. (2024) juga menunjukkan bahwa
bahan ajar digital berbasis teknologi dapat meningkatkan pemahaman siswa pada
materi geometri melalui penyajian visual yang mendukung pembentukan konsep.

Meskipun demikian, masih ditemukan beberapa kesenjangan penelitian. Pertama,
penelitian sebelumnya masih lebih banyak berfokus pada pengembangan media
pembelajaran dan LKPD digital, sedangkan pengembangan bahan ajar dalam bentuk
buku digital interaktif masih relatif terbatas. Kedua, penelitian terdahulu umumnya
menitikberatkan pada hasil belajar dan belum secara eksplisit mengaitkan
pengembangan produk dengan integrasi pembelajaran digital sebagai pendekatan
pembelajaran. Ketiga, implementasi bahan ajar digital pada konteks sekolah dasar di
wilayah nonperkotaan masih belum banyak dikaji.

Hasil observasi dan wawancara dengan guru kelas V SD Negeri 1 Talang Pangeran
menunjukkan bahwa pembelajaran matematika masih didominasi penggunaan buku
cetak sebagai sumber belajar utama dan belum memanfaatkan bahan ajar digital secara
optimal. Materi geometri juga belum disajikan secara visual dan interaktif sehingga
peserta didik mengalami kesulitan memahami konsep secara mendalam. Di sisi lain,
guru dan peserta didik telah memiliki akses terhadap perangkat digital yang dapat
dimanfaatkan dalam pembelajaran.

Berdasarkan kondisi tersebut, penelitian ini menawarkan solusi melalui
pengembangan buku digital berbantuan Heyzine sebagai bentuk implementasi integrasi
pembelajaran digital pada materi geometri di sekolah dasar. Kebaruan penelitian ini
terletak pada pengembangan bahan ajar dalam bentuk buku digital interaktif yang tidak
hanya berorientasi pada pengembangan media, tetapi juga menempatkan integrasi
pembelajaran digital sebagai pendekatan pembelajaran.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan buku digital berbantuan Heyzine
pada materi geometri di sekolah dasar serta mengetahui tingkat kevalidan dan
kepraktisannya. Hasil penelitian diharapkan dapat menjadi alternatif bahan ajar digital
yang mendukung pembelajaran geometri yang lebih interaktif, kontekstual, dan sesuai
dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar.
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Metode

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan
model pengembangan ADDIE yang diadaptasi dari Branch (2009). Model ADDIE pada
penelitian ini dilaksanakan hingga empat tahap, yaitu Analyze, Design, Development, dan
Implementation, tanpa tahap FEvaluation. Metode ini dipilih karena bertujuan
menghasilkan produk berupa buku digital berbantuan Heyzine serta menguji tingkat
kevalidan dan kepraktisannya pada pembelajaran geometri di sekolah dasar.

Penelitian dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 2025/2026 di SD Negeri
1 Talang Pangeran yang beralamat di Jalan Lintas Timur, Desa Talang Pangeran,
Kecamatan Teluk Gelam, Kabupaten Ogan Komering Ilir, Provinsi Sumatera Selatan.
Pemilihan lokasi penelitian didasarkan pada hasil identifikasi kebutuhan yang
menunjukkan bahwa pembelajaran matematika masih didominasi penggunaan bahan
ajar cetak dan belum memanfaatkan bahan ajar digital secara optimal.

Subjek penelitian terdiri atas 18 peserta didik kelas V SD Negeri 1 Talang Pangeran
yang dilibatkan dalam tahap uji coba produk. Uji coba dilaksanakan secara bertahap yang
terdiri atas uji perorangan sebanyak 3 peserta didik, uji kelompok kecil sebanyak 6
peserta didik, dan uji kelompok besar sebanyak 9 peserta didik. Selain itu, validasi produk
dilakukan oleh 1 ahli materi, 1 ahli desain pembelajaran, dan 1 guru kelas sebagai praktisi
pembelajaran.

Prosedur penelitian mengikuti tahapan model ADDIE secara operasional. Tahap
Analyze dilakukan melalui observasi awal dan wawancara dengan guru kelas V untuk
mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran, karakteristik peserta didik, kondisi
penggunaan bahan ajar, dan permasalahan pembelajaran geometri. Tahap Design
dilakukan dengan menyusun rancangan produk berupa buku digital berbantuan Heyzine
yang mencakup penyusunan materi geometri, desain tampilan, integrasi unsur
multimedia, serta penyusunan instrumen penelitian. Tahap Development dilakukan
melalui pembuatan produk, validasi oleh ahli materi, ahli desain, dan praktisi, serta revisi
produk berdasarkan masukan validator. Tahap Implementation dilakukan melalui uji
coba terbatas kepada peserta didik untuk mengetahui tingkat kepraktisan penggunaan
buku digital yang dikembangkan.

Sumber data dalam penelitian terdiri atas data primer dan data sekunder. Data
primer diperoleh dari hasil observasi, wawancara, validasi ahli, dan respons peserta didik
terhadap penggunaan buku digital. Data sekunder diperoleh dari dokumen pendukung
seperti perangkat pembelajaran, profil sekolah, dan dokumentasi kegiatan penelitian.

Instrumen penelitian meliputi lembar observasi, pedoman wawancara, lembar
validasi ahli, dan angket respons pengguna. Lembar validasi digunakan untuk menilai
tingkat kevalidan produk berdasarkan aspek kelayakan isi, penyajian materi, dan desain
media. Angket respons digunakan untuk mengetahui tingkat kepraktisan produk
berdasarkan aspek kemudahan penggunaan, kemenarikan, dan keterpahaman peserta
didik terhadap isi buku digital.

Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, angket, dan
dokumentasi. Observasi dan wawancara digunakan pada tahap analisis kebutuhan,
sedangkan angket digunakan pada tahap validasi produk dan uji coba kepraktisan.
Dokumentasi digunakan untuk melengkapi data selama proses penelitian berlangsung.

Teknik analisis data menggunakan analisis deskriptif kuantitatif dan deskriptif
kualitatif. Data kuantitatif diperoleh dari hasil validasi dan angket respons yang dihitung
menggunakan rumus persentase (Sudijono, 2015):

JUMAT: Jurnal Matematika, Volume 4, No. 1, Juni 2026. 16-26 | 19



Nabilah Mansur, Salsa Nabila

P=£X 100%

Keterangan:

P = persentase skor

f = skor yang diperoleh

N = skor maksimal

Hasil persentase kemudian dikonversi ke dalam kategori kevalidan dan kepraktisan
berdasarkan kriteria penilaian yang telah ditetapkan. Sementara itu, data kualitatif yang
diperoleh dari observasi, wawancara, dan masukan validator dianalisis melalui tahapan reduksi
data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan.

Hasil dan Pembahasan

Penelitian ini menghasilkan produk berupa buku digital berbantuan Heyzine pada
materi geometri untuk siswa kelas V sekolah dasar. Proses pengembangan dilakukan
menggunakan model ADDIE yang dilaksanakan hingga tahap Analyze, Design,
Development, dan Implementation (Branch, 2009).

Tahap Analisis (Analyze)

Tahap analisis dilakukan melalui observasi dan wawancara dengan guru kelas V SD
Negeri 1 Talang Pangeran untuk mengidentifikasi kondisi pembelajaran dan kebutuhan
pengguna. Hasil analisis menunjukkan bahwa pembelajaran matematika masih
didominasi penggunaan buku paket dan metode ceramah. Penggunaan media digital
dalam pembelajaran geometri juga belum dilakukan secara optimal.

Guru menyampaikan bahwa peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami
konsep geometri, terutama pada identifikasi sifat bangun dan penerapan konsep pada
objek di lingkungan sekitar. Selain itu, peserta didik cenderung kurang aktif selama
pembelajaran karena materi disampaikan secara tekstual dan minim visualisasi.

Temuan tersebut menunjukkan adanya kebutuhan terhadap bahan ajar yang
mampu menyajikan materi secara lebih konkret dan interaktif. Kondisi ini sesuai dengan
teori perkembangan kognitif Piaget yang menjelaskan bahwa peserta didik sekolah dasar
berada pada tahap operasional konkret sehingga membutuhkan bantuan visual untuk
memahami konsep abstrak. Selain itu, teori Multimedia Learning menjelaskan bahwa
pembelajaran menjadi lebih efektif ketika informasi disajikan melalui kombinasi teks dan
visual dibandingkan hanya menggunakan teks (Mayer, 2021).

Tahap Perancangan (Design)

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, disusun rancangan buku digital berbantuan
Heyzine yang terdiri atas halaman sampul, petunjuk penggunaan, capaian pembelajaran,
tujuan pembelajaran, materi geometri, contoh kontekstual, latihan soal interaktif, dan
evaluasi sederhana. Desain awal produk dibuat menggunakan Canva kemudian
dikonversi menjadi buku digital interaktif melalui platform Heyzine. Pengembangan
produk memperhatikan aspek keterbacaan, konsistensi tampilan, pemanfaatan ilustrasi,
serta navigasi yang mudah diakses melalui telepon pintar maupun laptop. Penyusunan
buku digital juga mempertimbangkan prinsip multimedia seperti penyajian informasi
secara ringkas, integrasi visual dengan materi, dan pengurangan beban kognitif peserta
didik. Pendekatan tersebut bertujuan agar peserta didik memperoleh pengalaman
belajar yang lebih aktif dan mandiri.

Tahap Pengembangan (Development)

Tahap pengembangan (Development) menghasilkan produk akhir berupa buku
digital interaktif berbantuan Heyzine pada materi geometri. Produk ini kemudian
divalidasi oleh ahli materi, ahli desain pembelajaran, dan praktisi guru. Hasil validasi
disajikan pada Tabel 1.
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Tabel 1. Hasil Validasi Buku Digital Berbantuan Heyzine

No Validator Aspek Penilaian Persenase (%)  Kategori

1  Ahli Materi Kelayakan isi & 93.75 Sangat Valid
Materi

2 Ahli Desain Tampilan & 97 Sangat Valid
Penyajian Media

3 Praktisi Guru Kelayakan 96.25 Sangat Valid

Pembelajaran

Hasil validasi menunjukkan bahwa seluruh aspek memperoleh kategori sangat
valid. Persentase validitas yang tinggi menunjukkan bahwa produk telah memenuhi
aspek kesesuaian isi, tampilan media, dan keterlaksanaan pembelajaran. Nilai validitas
ahli materi menunjukkan bahwa penyajian konsep geometri dalam buku digital telah
sesuai dengan capaian pembelajaran dan karakteristik siswa sekolah dasar. Sementara
itu, validitas desain menunjukkan bahwa penggunaan elemen visual, navigasi, dan tata
letak telah mendukung keterbacaan dan kenyamanan penggunaan. Temuan ini
mendukung penelitian Buchori dkk. (2023) yang menunjukkan bahwa media
pembelajaran geometri berbasis teknologi interaktif memperoleh tingkat validitas tinggi
karena mampu memperjelas representasi konsep dan meningkatkan pengalaman belajar
siswa. Hasil ini juga sejalan dengan penelitian Wuland dkk. (2024) yang menunjukkan
bahwa bahan ajar berbantuan Heyzine memperoleh kategori valid dan layak digunakan
dalam pembelajaran matematika.

Hasil penelitian ini turut memperkuat penelitian Nurvidia dan Yulianto (2024) yang
menunjukkan bahwa buku digital interaktif memberikan kualitas penyajian materi yang
lebih adaptif dan mendukung keterlibatan peserta didik dalam proses belajar. Masukan
dari validator digunakan sebagai dasar revisi produk, terutama pada penyederhanaan
bahasa, penyesuaian ukuran huruf, dan perbaikan tata letak visual agar lebih sesuai
dengan karakteristik siswa sekolah dasar.

Tahap Implementasi (Implementation)

Setelah revisi, produk diuji pada tahap Implementation untuk mengetahui tingkat
kepraktisan. Uji coba dilakukan dalam tiga tahap, yaitu uji perorangan, uji kelompok kecil,
dan uji kelompok besar. Hasil uji kepraktisan disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Uji Kepraktisan Buku Digital Heyzine

No Jenis Uji Jumlah Peserta Persentase Kategori
Didik (%)
1 Uji Perorangan 3 Siswa 95.24 Sangat Praktis
2 Uji Kelompok 6 Siswa 97.61 Sangat Praktis
Kecil
3 Uji Kelompok 9 Siswa 98..41 Sangat Praktis
Besar

Hasil uji menunjukkan bahwa seluruh tahap memperoleh kategori sangat praktis.
Persentase yang meningkat dari uji perorangan hingga kelompok besar menunjukkan
bahwa produk dapat digunakan secara konsisten dalam kondisi pembelajaran yang lebih
luas. Berdasarkan hasil angket, peserta didik menyatakan bahwa buku digital mudah
digunakan, menarik secara visual, serta membantu memahami konsep geometri melalui
ilustrasi dan contoh yang dekat dengan kehidupan sehari-hari. Fitur navigasi interaktif
dan penyajian materi yang sistematis juga membantu peserta didik belajar secara lebih
mandiri.

Temuan penelitian ini juga didukung oleh berbagai penelitian terkini yang
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menunjukkan bahwa bahan ajar digital dan media interaktif memiliki potensi untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran matematika, khususnya pada materi geometri.
Penelitian Nurvidia dan Yulianto (2024) menunjukkan bahwa pengembangan buku saku
digital interaktif berbasis HTML-5 menghasilkan produk dengan tingkat validitas dan
kelayakan tinggi serta mampu mendukung peningkatan hasil belajar matematika siswa
sekolah dasar. Temuan tersebut memperkuat hasil penelitian ini yang menunjukkan
bahwa penyajian materi melalui format digital yang interaktif dapat membantu peserta
didik memahami konsep secara lebih efektif. Selain itu, penelitian Arini dkk. (2025)
mengembangkan buku digital berbasis etno-edukasi pada materi geometri dan
menemukan bahwa penyajian materi secara kontekstual melalui media digital
membantu peserta didik membangun pemahaman konsep yang lebih bermakna. Hasil
tersebut sejalan dengan penelitian ini yang mengintegrasikan contoh kontekstual dan
elemen visual dalam buku digital berbantuan Heyzine.

Penelitian Wu dkk. (2024) juga menunjukkan bahwa penggunaan buku matematika
berbasis Augmented Reality memberikan pengaruh positif terhadap kemampuan
berpikir geometri dan pengalaman belajar siswa sekolah dasar. Temuan tersebut
mendukung hasil penelitian ini bahwa penyajian materi geometri melalui media yang
kaya visual dan interaktif dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik selama proses
pembelajaran. Lebih lanjut, Buchori dkk. (2023) menemukan bahwa media geometri
berbasis teknologi interaktif memperoleh tingkat validitas dan kepraktisan yang tinggi
pada pembelajaran sekolah dasar. Kesamaan hasil tersebut menunjukkan bahwa kualitas
desain visual dan interaktivitas menjadi faktor penting dalam pengembangan media
pembelajaran matematika. Kajian literatur terbaru yang dilakukan Hariyadi dkk. (2026)
juga menunjukkan bahwa media pembelajaran matematika berbasis digital secara
konsisten menghasilkan kategori valid hingga sangat valid dan praktis digunakan dalam
pembelajaran sekolah dasar. Temuan tersebut memperkuat bahwa integrasi
pembelajaran digital melalui pengembangan bahan ajar merupakan pendekatan yang
semakin relevan untuk mendukung pembelajaran matematika abad ke-21.

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa pengembangan buku
digital berbantuan Heyzine mampu menjawab kebutuhan pembelajaran geometri yang
lebih interaktif dan sesuai dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar. Tingginya
nilai validitas menunjukkan bahwa produk telah memenuhi standar isi dan desain
pembelajaran, sedangkan tingginya nilai kepraktisan menunjukkan bahwa produk dapat
digunakan dengan mudah oleh peserta didik.

Jika dibandingkan dengan penelitian sebelumnya, hasil penelitian ini mendukung
temuan bahwa bahan ajar digital memberikan dampak positif terhadap kualitas
pembelajaran. Namun, penelitian ini memiliki kontribusi yang berbeda karena tidak
hanya mengembangkan media pembelajaran, tetapi menempatkan buku digital sebagai
bentuk implementasi integrasi pembelajaran digital pada pembelajaran matematika
sekolah dasar. Dengan demikian, buku digital berbantuan Heyzine yang dikembangkan
dinyatakan sangat valid dan sangat praktis, sehingga layak digunakan untuk mendukung
pembelajaran geometri di kelas V sekolah dasar.

Kesimpulan dan Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, dapat
disimpulkan bahwa bahan ajar digital berbantuan Heyzine pada materi geometri di kelas
V SDN 1 Talang Pangeran yang dikembangkan menggunakan model ADDIE (hingga tahap
Implementation) berhasil menghasilkan produk yang valid dan praktis untuk digunakan
dalam pembelajaran. Hasil uji validitas menunjukkan bahwa bahan ajar memperoleh
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kategori sangat valid dengan rata-rata skor 95,77% yang terdiri dari validasi ahli materi
sebesar 93,75%, ahli media sebesar 97%, dan praktisi guru sebesar 96,25%. Hal ini
menunjukkan bahwa produk telah memenuhi kelayakan dari aspek isi, tampilan, dan
keterpakaian dalam pembelajaran.Selain itu, hasil uji kepraktisan menunjukkan bahwa
bahan ajar digital berbasis Heyzine berada pada kategori sangat praktis. Hal ini
dibuktikan melalui uji coba perorangan sebesar 95,24%, uji kelompok kecil sebesar
97,61%, dan uji kelompok besar sebesar 98,41%. Temuan ini menunjukkan bahwa bahan
ajar mudah digunakan, menarik, serta mampu membantu peserta didik dalam
memahami materi geometri dengan lebih baik. Dengan demikian, dapat disimpulkan
bahwa bahan ajar digital berbantuan Heyzine layak digunakan sebagai alternatif media
pembelajaran matematika yang interaktif, menyenangkan, dan sesuai dengan
perkembangan teknologi pendidikan di sekolah dasar.

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, beberapa saran yang dapat
diajukan adalah bahwa bahan ajar digital berbantuan Heyzine ini diharapkan dapat
dimanfaatkan oleh peserta didik sebagai sumber belajar tambahan yang dapat digunakan
secara mandiri untuk meningkatkan pemahaman konsep geometri. Bagi pendidik, bahan
ajar ini dapat menjadi alternatif media pembelajaran yang inovatif dalam mendukung
proses pembelajaran matematika yang lebih interaktif dan menarik, serta dapat menjadi
inspirasi dalam pengembangan bahan ajar digital pada materi lainnya. Bagi pihak
sekolah, diharapkan dapat mendukung implementasi pembelajaran berbasis digital
dengan menyediakan fasilitas yang memadai agar pemanfaatan bahan ajar digital dapat
berjalan secara optimal. Sementara itu, bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk
mengembangkan bahan ajar serupa pada materi atau jenjang yang berbeda serta menguji
efektivitasnya terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik melalui penelitian yang
lebih komprehensif.
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