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Abstrak
Masa pandemi Covid-19 menimbulkan kebijakan pemerintah agar peserta didik belajar secara daring.
Media pembelajaran interaktif digunakan sebagai sarana pendukung guna meningkatkan semangat dan
minat belajar peserta didik. Media interaktif yang dikembangkan berupa flipbook yang diterapkan pada
kompetensi dasar pemangkasan rambut teknik increase layer. Tujuan dari penelitian ini untuk
mengetahui prosedur perancangan pembuatan dan kelayakan media pembelajaran interaktif. Penelitian
ini menggunakan metode penelitian kuantitatif model Research and Development (R&D) dengan 5
tahap yaitu: potensi dan masalah, mengumpulkan data, desain produk, validasi desain, revisi desain.
Objek penelitian ini adalah kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis flipbook. Metode
pengumpulan data menggunakan kuesioner penilaian media melalui google form dengan melibatkan
15 validator yang terdiri dari 5 ahli materi, 6 ahli media, dan 4 ahli bahasa. Teknik analisis data
menggunakan teknik analisis deskriptif dimana data diolah berdasarkan jawaban yang diberikan
validator. Hasil penelitian Menunjukkan: (1) prosedur perancangan pembuatan media interaktif
berbasis flipbook meliputi: penyusunan materi menggunakan referensi buku ajar pemangkasan rambut,
pembuatan video langkah pemangkasan menggunakan aplikasi InShot, mendesain layout
menggunakan aplikasi CorelDRAW, menyusun media interaktif flipbook dengan format exe dan
HTMLS5. (2) Hasil kelayakan oleh para ahli ditinjau dari segi kualitas materi mendapatkan persentase
sebesar 87%, kualitas media sebesar 88,56%, dan kualitas bahasa sebesar 90,9%, dan diperoleh rata-
rata sebesar 89% yang dapat dinyatakan media sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran
dalam proses kegiatan belajar mengajar.
Kata Kunci: Media interaktif, flipbook, increase layer

Abstract
The COVID-19 pandemic has led to government policies for students to study online. Interactive
learning media is used as a means of support to increase students' enthusiasm and interest in learning.
The developed interactive media is in the form of a flipbook which is applied to the basic competence
of hair trimming with the increase layer technique. The purpose of this study is to determine the design
procedures for the manufacture and feasibility of interactive learning media. This study uses a
guantitative research method with the Research and Development (R&D) model with 5 stages, namely:
potential and problems, collecting data, product design, design validation, design revision. The object
of this research is the feasibility of flipbook-based interactive learning media. The data collection
method used a media assessment questionnaire through google form involving 15 validators consisting
of 5 material experts, 6 media experts, and 4 linguists. The results showed: (1) the design procedures
for making interactive media based on flipbooks include: compiling material using reference hair
trimming textbooks, making video trimming steps using the InShot application, designing layouts
using the CorelDRAW application, compiling flipbook interactive media with exe and HTML5
formats. (2) The results of the feasibility by experts in terms of material quality get a percentage of
87%, media quality 88.56%, and language quality 90.9%, and obtained an average of 89% which can
be declared very feasible media used as a medium of learning in the process of teaching and learning
activities.
Keywords: interactive media, flipbook, increase layer.
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PENDAHULUAN
Saat ini hampir setiap negara di belahan
dunia sedang dilanda wabah Covid-19.

Indonesia  sendiri  menetapkan

Pembatasan Sosial Berskala Besar (PSBB)

kebijakan

yang dimana mengharuskan segala aktivitas
dikerjakan di dalam rumah guna memutus
rantai penyebaran virus corona. Kebijakan
tersebut menjadikan adanya perubahan besar
seperti bidang ekonomi, kesehatan maupun
pendidikan (Putro dkk, 2020). Dalam bidang
pendidikan, pemerintah melalui Kementrian
Pendidikan dan Kebudayaan (Kemendikbud)
berupaya agar pelaku pendidikan seperti

pendidik, dan peserta didik tetap bisa
menyelenggarakan belajar mengajar meskipun
dengan sistem yang berbeda yaitu Study from

Home (SFH). Berdasarkan kebijakan tersebut

maka dengan terpaksa kegiatan belajar
mengajar dilakukan secara daring.
Pembelajaran  daring merupakan sistem

pembelajaran yang pelaksanaannya dilakukan
dengan memanfaatkan digital yang dapat
membantu proses jalannya belajar mengajar
meskipun dilakukan secara jarak jauh (Putro
dkk, 2020).

Perkembangan dan kemajuan pendidikan
industri dan teknologi turut berperan dalam
menciptakan lingkungan belajar. Seperti yang
terlihat saat ini, dunia telah memasuki era
revolusi industri 4.0, dimana setiap aspek

kehidupan manusia telah menyatu dengan

sistem teknologi, misalnya, penggunaan
komputer, telepon pintar, internet, dan
teknologi lainnya (Perdana dkk, 2021).

Pendidikan merupakan salah satu aspek yang
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4.0,

ditunjukkan dengan pembaruan sistem digital

dipengaruhi  oleh industri hal ini
fasilitas pembelajaran yang mulai tersedia di

berbagai institusi pendidikan di Indonesia
(Willya dkk, 2019). Salah satu komponen yang
berkaitan dengan perkembangan teknologi
dalam pendidikan adalah media pembelajaran
2015).

pendidikan merupakan aplikasi atau media

(Kivunja, Pemanfaatan  teknologi
yang telah dirancang secara modern dan
dimanfaatkan sebagai sumber belajar. Manfaat
teknologi pendidikan yaitu sebagai penambah
informasi, meningkatkan kemampuan belajar,
lebih

menarik, dan meningkatkan minat belajar. Pada

memudahkan akses belajar, materi

saat pembelajaran daring seperti sekarang ini,

peran media sangat penting untuk membantu

guru dalam menyampaikan materi yang
diberikan kepada peserta didik melalui
perkembangan media pembelajaran yang

berkualitas. Media pembelajaran merupakan
alat dalam proses belajar mengajar sehingga
pesan yang disampaikan menjadi lebih jelas
dan tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan
efektif dan efisien (Meilana, 2021).
Berdasarkan hasil wawancara kepada guru
SMK' Negeri 8 Surabaya mengungkapkan
bahwa proses pembelajaran secara daring saat
pandemi Covid-19 membuat peserta didik
merasa jenuh dan kesulitan memahami materi
pembelajaran terutama pemangkasan rambut
teknik increase layer. Saat ini guru hanya
menggunakan metode ceramah dan juga belum
menggunakan media yang sesuai dengan
materi yang diberikan sehingga peserta didik

kurang aktif dalam menerima mata pelajaran
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pemangkasan rambut teknik increase layer.
Selain itu belum tersedia media interaktif yang
dapat membantu peserta dalam melaksanakan
proses belajar mengajar secara daring (jarak
jauh) untuk memahami materi yang diajarkan.
Berdasarkan hasil wawancara, media yang
digunakan saat ini berupa buku ajar, Iks, power
point, video tutorial youtube. Oleh karena itu

peneliti melakukan pengembangan produk

yang
memudahkan dan meningkatkan semangat

media pembelajaran berupaya

peserta didik dalam menguasai materi
pemangkasan rambut teknik increase layer.
Salah satu solusi yang layak untuk diupayakan
dalam pencapaian tujuan pembelajaran agar
peserta didik mampu memahami teori
pemangkasan increase layer adalah dengan
menggunakan media interaktif  berbasis
flipbook.

Pendidikan kejuruan difokuskan untuk
mengembangkan kemampuan peserta didik
agar dapat menguasai suatu keahlian dengan

tujuan menjadi tenaga kerja yang kompeten

dan berkualitas sesuai dengan Standar
Kompetensi  Kerja  Nasional  Indonesia
(SKKNI)  (Annisa, 2012). Salah satu

kompetensi keahlian yang harus dikembangkan
dalam siswa SMK bidang kecantikan adalah
mata pelajaran pemangkasan dan pewarnaan
rambut.

Mata  pelajaran  pemangkasan  dan
pewarnaan rambut adalah mata pelajaran yang
penting dikuasai oleh siswa jurusan tata
kecantikan rambut untuk menyeimbangkan
kemampuannya dengan kebutuhan industri

kecantikan yaitu melakukan pemangkasan dan
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pewarnaan sesuai perkembangan model rambut
dan dunia fashion dengan berbagai variasi
sesuai
2012).
Pemangkasan increase layer adalah salah satu
teknik

guntingan dan pewarnaan rambut

dengan tren vyang ada (Annisa,

pemangkasan dengan sudut
pemangkatan 180° pada seluruh bagian rambut
saat proses pemangkasan. Pemangkasan
rambut increase layer memiliki tekstur rambut
pada permukaan yang aktif yang bertingkat
(Prihantina, 2016).

Media pembelajaran merupakan sebuah
sarana

dalam mendukung penyampaian

informasi dalam proses belajar mengajar
(Muthoharoh  dan  Sakti, 2021). Media
pembelajaran digital bisa dikatakan sebagai
jembatan  untuk  mengantarkan  materi
pembelajaran kepada peserta didik (Ir, 2021).
Penggunaan media pembelajaran selain sebagai
media yakni sebagai proses interaksi,
komunikasi, serta penyampaian sebuah materi
antara pendidik dan peserta didik supaya
kegiatan pembelajaran berlangsung secara tepat
dan efisien (Kurniawati dan Nita, 2018).

Media interaktif adalah sebuah topik ilmu
komputer yang mendalami berbagai teknologi
dari perkembangan  aplikasi berbasis
multimedia. Kata multimedia interaktif sendiri
2 kata,

multimedia adalah penggunaan media yang

merupakan gabungan dari yaitu
menyajikan dan menggabungkan teks, suara,
gambar, animasi, dan video, kata interaktif
yang bersifat saling aksi antarhubungan. Media
interaktif biasanya mengacu pada produk dan
layanan pada digital sistem berbasis komputer

yang menanggapi tindakan interaksi pengguna
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dengan menghadirkan konten seperti teks,
suara, gambar, animasi, dan video (Chowanda,
2012). Media pembelajaran yang interaktif
terbukti berhasil dan dapat digunakan untuk
kegiatan belajar mengajar. Penelitian serupa
juga dilakukan oleh Fajar Ramadhanti dkk
(2020)

pembelajaran interaktif berupa e-book sangat

yang menyatakan bahwa media
layak digunakan sebagai media pembelajaran
untuk siswa SMK Negeri 5 Malang. Pada
penelitian Vita Agustin Ridwan (2020) juga
menyatakan bahwa media interaktif berbasis
ICT pada materi seni melukis kuku sangat
layak digunakan sebagai media pembelajaran
dalam proses KBM (Kegiatan Belajar
Mengajar).

Flipbook maker adalah aplikasi untuk

membuat  e-book, e-modul, e-paper, e-
magazine. Tidak hanya berupa teks, dengan
flipbook maker dapat menyisipkan gambar,
grafik, suara, link dan video pada lembarnya.
Aplikasi yang digunakan pada penelitian ini
adalah Kvisoft Flipbook Maker pro 3.6.10.
Perangkat multimedia ini dapat memasukkan
file berupa gambar, PDF, video, dan animasi
sehingga flipbook maker yang dibuat lebih
menarik. Selain itu flipbook maker memiliki
desain tamplate dan fitur seperti background,
tombol kontrol, navigasi bar, hyperlink dan
backsound (Hidayatullah, 2016:84). Peserta
didik dapat belajar dengan merasakan layaknya
membuka buku secara fisik karena terdapat
efek animasi dimana saat berpindah halaman
terlihat seperti membuka halaman baru. Media
pembelajaran  tersebut

diharapkan dapat

meningkatkan pemahaman peserta didik dan

135

pencapaian hasil belajar dengan baik, juga
dapat memberikan pembaharuan dalam proses
pembelajaran di kelas maupun di rumah.
Berdasarkan uraian tersebut maka peneliti
mempunyai gagasan untuk membuat sebuah
media pembelajaran yang lebih menarik,
kreatif, dan inovatif yaitu media interaktif
berbasis flipbook yang diterapkan pada
kompetensi dasar pemangkasan rambut teknik
increase

layer. Media pembelajaran ini

diharapkan dapat membantu guru dalam
penyampaian materi, meningkatkan semangat
belajar peserta didik, meningkatkan minat
belajar dalam menguasai materi pemangkasan
rambut teknik increase layer. Penelitian ini
bertujuan untuk: (1) Mengetahui prosedur
media interaktif

perancangan pembuatan

berbasis flipbook pada kompetensi dasar
pemangkasan rambut teknik increase layer.
(2) Mengetahui kelayakan media interaktif
berbasis flipbook pada kompetensi dasar
pemangkasan rambut teknik increase layer

sebagai bahan ajar.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini  menggunakan  metode

penelitian kuantitatif model Research and
Development (R&D) yang bertujuan untuk
menghasilkan produk tertentu yang bersifat
valid, praktis, dan menguji keefektifan produk.
(2018:396)

Research and Development (R&D) adalah

Sugiyono menyatakan bahwa
metode dengan pengembangan produk melalui
proses perencanaan, produksi dan evaluasi
validasi produk yang telah dihasilkan. Metode

Research and Development (R&D) digunakan
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tidak hanya pada tahapan kebutuhan pengguna
saja, juga proses pengembangan produk yang
memerlukan kegiatan pengumpulan data dan
analisis data, yaitu proses validasi. Validasi
yang dibutuhkan pada penelitian ini yaitu oleh
ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa.
Berikut merupakan bagan langkah-langkah
R&D,

langkah pengembangan karena

metode namun  peneliti  hanya
melakukan
terdapat keterbatasan, maka penelitian ini
hanya dilakukan sampai pada tahap kelima
yaitu (1) potensi masalah, (2) pengumpulan
data, (3) desainproduk, (4) validasi desain (5)

revisi desain.

Desain
Produk

Potensi dan
Masalah

Pengumpulan
Data

Revisi Desain <# Validasi
Desain

Bagan 1. Langkah Metode Penelitian R&D
Sumber: Sugiyono, 2018: 409

Prosedur penelitian terdiri dari 5 tahapan yaitu:
1. Potensi dan Masalah
Potensi yang dapat dimanfaaatkan adalah
teknologi pendidikan, media pembelajaran,
dan lain sebagainya. Masalah yang ada
adalah proses pembelajaran secara daring
(jarak jauh) saat pandemi Covid-19 membuat
peserta didik merasa jenuh dan kesulitan
memahami materi pembelajaran terutama
pemangkasan rambut teknik increase layer.
hasil belum

Berdasarkan wawancara,

tersedia media interaktif yang dapat

membantu peserta dalam melaksanakan

proses belajar mengajar secara daring untuk
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Oleh
karena itu, peneliti membuat sebuah media

memahami materi yang diajarkan.
pembelajaran yang lebih menarik, kreatif,
dan inovatif yaitu media interaktif berbasis
flipbook yang diterapkan pada kompetensi
dasar pemangkasan rambut teknik increase
layer sebagai alat dalam proses belajar

mengajar.

2. Pengumpulan data

Tahap pengumpulan data adalah

mengumpulkan  studi  literatur  serta
informasi yang dibutuhkan sebagai bahan
perencanaan produk media interaktif yang
diharapkan dapat masalah
tersebut (Sugiyono, 2018:406). Tahap ini

dilakukan dengan cara mengumpulkan jurnal

mengatasi

dan artikel tentang media pembelajaran
interaktif berbasis flipbook pada kompetensi
dasar pemangkasan rambut teknik increase
layer yang dijadikan bahan untuk membuat
produk inovasi media pembelajaran.
3. Desain Produk
Tahap ini dimaksudkan untuk membuat
spesifikasi secara rinci mengenai desain
media, gaya, dan kebutuhan material untuk
media interaktif berbasis flipbook pada
kompetensi dasar pemangkasan rambut teknik
increase layer yang disertai dengan adanya
video. Berikut tahapan penyusunan desain
dalam

produk (1) Penyusunan materi,

pembuatan media interaktif ini peneliti

menggunakan acuan referensi buku ajar, dari
buku tersebut

referensi dapat digunakan

sebagai isi materi tentang pemangkasan
rambut teknik increase layer. (2) Membuat

video sederhana menggunakan aplikasi InShot



e-jurnal. Volume 10 Nomer 3 (2021), EdisiYudisium 3 Tahun, 2021, Hal 132-144

yang ditampilkan dalam media interaktif

tentang langkah pemangkasan rambut teknik
®)
menggunakan aplikasi CoreIDRAW x10. (4)
Editting media interaktif berbasis flipbook

increase layer. Pembuatan  layout

menggunakan aplikasi Kvisoft Flipbook Maker
pro 3.6.1.

4.  Validasi Desain

desain ialah

Tahap validasi tahap

penilaian apakah produk yang telah
dirancang sudah bersifat rasional atau tidak
(Sugiyono, 2018:408). Tahap validasi desain
dilakukan teknik

kuesioner kepada ahli materi, media, dan

dengan penyebaran
bahasa untuk mengetahui kelayakan dan
kekurangan yang ada. Validasi desain ini
dilakukan dengan menilaikan kepada 15
validator.
5. Revisi Desain

Tahap revisi desain dilakukan setelah
produk divalidasi dengan melakukan
perbaikan jika ada kekurangan yang telah
didiskusikan dengan para ahli sehingga

mendapatkan  hasil ~ berupa  masukan
komentar, kritik sampai dengan saran-saran
demi penyempurnaan media interaktif
tersebut agar lebih relevan untuk digunakan
dan memenuhi kriteria kebutuhan standar
pendidik dan peserta didik dalam kegiatan

belajar mengajar.

Subjek penelitian ini adalah 15 validator
yang terdiri dari 5 ahli materi, 6 ahli media,
dan 4 ahli bahasa. Peneliti menilaikan produk
media pembelajaran interaktif kepada dosen

PKK Universitas Negeri Surabaya, dosen TI
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Universitas Negeri Surabaya, SMK Negeri
Surabaya, SMK Negeri 2 Jombang, SMK
Negeri 3 Malang, SMK KartikaVI-lI Malang,
SMA Negeri 1 Tumpang, dan MA Al-Ittihad
Malang. Sedangkan objek pada penelitian ini
adalah kelayakan media interaktif berbasis
flipbook pada kompetensi dasar pemangkasan
rambut teknik increase layer.

Teknik pengumpulan data menggunakan
kuesioner melalui google form. Kuesioner
merupakan teknik pengumpulan data yang
dilakukan

pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada

dengan memberi  seperangkat
validator untuk mengetahui opini mengenai

aspek-aspek  penilaian  tentang = media
pembelajaran interaktif, meliputi aspek materi,
media, dan bahasa (Sugiyono, 2018:199).

Tabel 1. Kisi-kisi instrumen Validasi

No | Indikator [No. Butir
Aspek Materi
1 Kesesuaian materi dengan SK 14
dan KD
2 | Keakuratan materi 5-9
3 | Kemutakhiran materi 10-11
4 Penduku_ng materi 1215
pembelajaran
Aspek Media
5 | Penyajian bahan ajar 1-5
6 | Visual Media 6-15
7 | Tipografi 16-18
8 | Audio media 19-20
Aspek Bahasa
9 | Lugas 1-3
10 | Dialogis dan interaktif 4-5
11 | Kesesuaian dengan tingkat 6-7
perkembangan peserta didik
12 | Keruntutan dan keterpaduan 8-9
alur pikir
13 | Penggunaan istilah, simbol, 10-11
dan ikon

Sumber: Yanti, 2019
Skala pengukuran yang diterapkan untuk
uji kelayakan produk menggunakan model

kuesioner tertutup dengan kata lain sudah
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disediakan opsi jawaban untuk dipilih oleh

validator  yaitu  skala likert (skala 1-4).
Berikut skala penilaian yang digunakan
peneliti;
Tabel 2. Skala Penilaian
Kriteria Skor Nilai
Sangat baik 4
baik 3
Tidak baik 2
Sangat tidak baik 1

Sumber: Sugiyono, 2018:147

Teknik analisis data yang digunakan dalam
penelitian ini adalah teknik analisis deskriptif
kuantitatif, maka menggunakan analisis data

statistik deskriptif berupa presentase, dengan

P=Lx100%
N

rumus sebagai berikut:

Keterangan:
P = persentase respon
F = jumlah jawabannya
N = jumlah responden
Sumber: Riduwan, 2015:15

Kriteria hasil penilaian ahli materi, ahli
media, dan ahli bahasa yang digunakan dalam
pengembangan media dijelaskan pada tabel
sebagai berikut:

Tabel 3. Skor Kelayakan Media

Rentang Persentase Kriteria
81% - 100% Sangat layak
61% - 80% Layak
41% - 60% Kurang layak
21% - 40% Tidak layak
0% - 20% Sangat tidak layak

Sumber: Riduwan, 2015
HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Prosedur Pembuatan Media
Pembelajaran Interaktif
Materi

a. Penyusunan Pemangkasan
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Rambut Teknik Increase Layer

Peneliti  menggunakan acuan dalam
penyusunan media dengan melihat referensi
buku ajar pemangkasan rambut dari modul
Keahlian Tata Kecantikan Rambut oleh
Prihantina (2016) dan Pemangkasan dan
Pewarnaan Rambut oleh Widiarti dkk (2020).
Buku tersebut digunakan sebagai isi materi
dari media interaktf berbasis flipbook yang
menampilkan tentang kompetensi  dasar
increase layer meliputi: pengertian, tujuan,
komponen desain, pola pangkas, garis pola,
bahan, dan

alat langkah  pemangkasan,

prosedur pemangkasan increase layer.

b. Pembuatan Video Langkah-langkah
Pemangkasan Teknik Increase Layer

Pada media ini terdapat video langkah-
langkah pemangkasan increase layer. Tahap
pertama adalah pengambilan gambar proses
pemangkasan. Tahap selanjutnya adalah proses
editting menggunakan aplikasi InShot dengan
menyesuaikan  unsur  video, teks, dan
(2020)

bahwa aplikasi InShot jika digunakan sebagai

backsound. Syukhria menyatakan

aplikasi editting video bagi para pendidik
sangat dianjurkan karena proses editting yang
mudah, praktis, gratis, dan ringan bagi
pengguna android yang kapasitas memorinya
terbatas.
c. Desain Layout Media Interaktif
Wahyuni (2020) menyatakan bahwa layout
merupakan usaha untuk menyusun, menata,
Penataan elemen-elemen desain terhadap suatu
media interaktif  untuk

bidang dalam

mendukung konsep atau pesan yang disajikan

menjadikan komunikasi ~ visual  yang
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dan menarik
CorelDRAW  x10.

Dimulai dengan menentukan materi yang akan

komunikatif, estetik,

menggunakan  aplikasi
ditampilkan pada setiap halaman, desain
background membetuk garis, menentukan
warna-warna yang senada agar tetap nyaman
saat belajar, menyusun tata letak isi materi
dengan menentukan font dan ukuran teks,
memadukan gambar dan ilustrasi yang sesuai
dengan isi materi, dan memadukan unsur-unsur
grafis agar menjadi komunikatif, estetik dan
menarik. Hasil dari editting layout
PDF.

d. Menyusun Menjadi Flipbook

berupa

Tahap selanjutnya yaitu proses menyusun
menjadi  flipbook menggunakan aplikasi
Kvisoft ~ Flipbook  Maker 3.6.1.

Pengembangan bahan ajar berbantuan kvisoft

pro

flipbook maker sudah banyak dilakukan oleh
beberapa peneliti sebelumnya yang disertai
dengan keberhasilan didalam penelitiannya.
Salah satunya adalah penelitian oleh Zulhelmi
(2021) menunjukkan
Kvisoft Flipbook Maker

peningkatan hasil belajar peserta didik sangat

bahwa pemanfaatan
dalam rangka

layak menjadi bahan ajar serta dapat

membantu peserta didik semangat dan
termotivasi dalam proses belajar mengajar.
Yang dilakukan pada tahap ini adalah
menyesuaikan tampilan layout isi materi di
setiap halaman, memberi background tampilan
yang sesuai, menyesuaikan backsound saat
media flipbook ditampilkan, memuat video
langkah pemangkasan yang sudah dibuat, dan
menentukan tombol hyperlink. Media yang

dihasilkan berupa format .exe yang hanya bisa

139

diakses menggunakan PC (personal computer)
yang bersifat offline dan format HTML5 yang
dapat diakses menggunakan android bersifat
online.

Media

Berdasarkan Para Ahli

2.  Kelayakan Interaktif

Data kelayakan media ini diperoleh dari
hasil pengisian seperangkat instrumen berupa
kuesioner yang diberikan kepada 5 ahli materi,
6 ahli media, dan 4 ahli bahasa untuk menilai

hasil kelayakan dari media pembelajaran
interaktif yang dikembangkan. Sebelum
validator melakukan pengisian terhadap

instrumen penilaian yang diberikan, masing-
masing validator terlebih dahulu melakukan uji
coba terhadap media pembelajaran interaktif
berbasis flipbook pada kompetensi dasar
pemangkasan rambut teknik increase layer.
Hasil uji validasi oleh validator berupa hasil
tanggapan dan penilaian, kemudian dari hasil
data yang diperoleh dianalisis dan dilakukan
revisi produk sesuai dari saran dan masukan
yang diberikan. Hasil data ditunjukkan pada

diagram di bawah.

Hasil penilaian Materi

o -

Kovevtmtan mten Kenkomstan matert Kemnfaklumn  Peodekung mster
s SK
KD

et peridwlagpam

Diagram 1. Persentase hasil penilaian
Materi
Aspek kelayakan materi dinilai oleh 5

validator diantaranya 2 dosen ahli dalam

bidang pemangkasan rambut dan 3 guru SMK
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kecantikan. Pada diagram diatas dari 4
indikator antara lain kesesuaian materi dengan
standar kompetensi dan kompetensi dasar,
keakhuratan materi, kemutakhiran Materi, dan
aspek  pendukung materi  pembelajaran
mendapat persentasi diantara 81% - 100%
yang menyatakan bahwa aspek materi sangat
layak digunakan sebagai media pembelajaran
sesuai dengan pernyataan dari validator.
Kesesuaian materi dengan standar kompetensi
dan kompetensi dasar mendapat persentase
yaitu 90%

menyesuaikan dengan kurikulum yang sedang

tertinggi dikarenakan peneliti

diterapkan saat ini.

Hasil penilaian Media

Peny atim Daluin Nl \Manlia i

Diagram 2. Persentase hasil penilaian Media

Hasil penilaian media dilakukan oleh 6
validator antara lain 3 dosen TI dan 3 guru ahli
dalam bidang teknologi informasi. Diagram 2
menyatakan bahwa dari 4 indikator dalam
aspek media mendapatkan persentase diantara
81% - 100% yang dapat dikatakan bahwa
media  pembelajaran interaktif  berbasis
flipbook layak digunakan sebagai bahan ajar.
Dari segi penyajian bahan ajar yang praktis
menarik minat dan

didik

mempermudah untuk memahami isi materi.

penggunaanya dapat

memotivasi peserta sehingga

Dari aspek visual media dapat dikatakan

bahwa desain dan keterpaduan warna sudah

140

seimbang, pemilihan gambar dan ilustrasi
sudah sesuai dengan materi dan ketepatan tata
letak setiap komponen desain sudah baik. Pada
aspek tipografi dapat dinyatakan bahwa
pemilihan jenis teks dan ketepatan ukuran
sudah sesuai, tetapi untuk pemilihan warna
kurang kontras sehingga perlu dilakukan revisi
mengubah warna teks agar lebih kontras
dengan warna background. Audio media
yaitu 83%
dikarenakan backsound pada tampilan video

mendapat persentase terkecil

dan flipbook sama. Sehingga perlu dilakukan

pembedaan jenis backsound.

Hasil Penilaian Bahasa

Phiakogia @ Konsumian  Komianay I'vwn-..uu
wnavab i f g it 0 Watalaty somrind
et vgn  baterjonhicn S tkom
preserts ik alew plhts

Diagram 3. Persentase hasil penilaian
Bahasa
Penilaian aspek kelayakan Bahasa oleh 4
validator menunjukkan bahwa dari 5 indikator
mendapatkan persentase diatas 84% dan dapat
dikatakan sangat layak digunakan sebagai
Aspek

keterpaduan alur pikir mendapat persentase

media  pembelajaran  interaktif.
tertinggi dari semua indikator yaitu 97%
dikarenakan setiap paragraf dan subbab sudah
sesuai dengan keruntutan konsep dalam hal
materi dan pembahasan. Hal tersebut sesuai
dengan Muslich (2016) yang menyatakan
bahwa penyajian dalam buku teks sesuai
dengan alur berpikir induktif dan deduktif, dan

materi prasyarat disajikan mendahului materi
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pokok sehingga siswa dapat memahami materi
pokok dengan baik.

Persentase Kelavakan Media Pembelajaran
Interakaif Berbasis Flipbook

-

"
.
Lo
L
L2
-
Lo

Format Format Format Rata-Rats
Materi Media Bahasa

Diagram 4. Rata-Rata Persentase
Kelayakan Media Pembelajaran

Diagram diatas menunjukan bahwa
kelayakan materi, media dan bahasa pada
media pembelajaran interaktif berbasis
flipbook memperoleh rata-rata persentase
89% vyang dapat dikatakan sangat layak
menjadi bahan ajar interaktif memenuhi
kriteria kebutuhan standar pendidik dan
peserta didik dalam kegiatan belajar
mengajar pada kompetensi dasar
pemangkasan rambut teknik increase layer.
Hal ini sesuai dengan penelitian yang
dilakukan oleh Fajar Ramadhanti dkk (2020)
tentang pengembangan media pembelajaran
interaktif berupa e-book mendapat rata-rata
persentase 87%, yang menunjukkan bahwa
media interaktif ini sangat layak digunakan

sebagai media pembelajaran.

Revisi Produk
Berdasarkan hasil kuesioner yang telah

diberikan kepada para ahli melalui google form
peneliti memperbaiki atau merevisi media
pembelajaran interaktif berbasis flipbook pada
kompetensi dasar pemangkasan rambut teknik

increase layer sesuai dengan saran dan
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masukan yang mendukung. Saran dan masukan
dari para ahli yang perlu direvisi yaitu:

1) Mengubah dan menyesuaikan backsound

pada tampilan flipbook dan tampilan video.

2) belum ada nomor halaman disetiap slide

dan nomor pada daftar materi, sehingga
perlu di tambahkan penomoran agar
mempermudah pengguna dalam
mengetahui runtutan materi. @
Menambahkan penomoran pada daftar
materi. (b) Memberi nomor halaman

disetiap slide media pembelajaran.

v __
-

(o,
e

°Q®

000

Gambar 1. Revisi Penomoran (sebelum)

8@‘

Sesudah Revisi

Gambar 2. Revisi Penomoran (sesudah)

3) Adanya teks yang kurang kontras dengan

background. Peneliti melakukan perbaikan
pada warna pada teks, sehingga pengguna

lebih jelas saat membaca.
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Pemangkasan

Gambar 3. Revisi Warna Teks (sebelum)

N

-
B AY

Gambar 3. Revisi Warna Teks (sesudah)

Pemangkasan

000

PENUTUP

Simpulan

Berdasarkan penyajian dan analisis data
yang telah dilakukan, dapat disimpukan bahwa:
1. Prosedur pengembangan media
pembelajaran interaktif berbasis flipbook
pada kompetensi dasar pemangkasan
rambut increase layer sebagai berikut: (a)
Penyusunan materi menggunakan referensi

buku ajar pemangkasan rambut sebagai isi

materi. (b) Membuat video langkah-
langkah ~ pemangkasan  menggunakan
aplikasi InShot yang ditampilkan pada

media. (c) Mendesain layout menentukan
tata letak teks, gambar, warna, dan elemen-
elemen lainnya di setiap slide yang
disajikan
CorelDRAW x10. (d) Menyusun setiap

halaman menjadi flipbook menggunakan

menggunakan aplikasi
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aplikasi Kvisoft Flipbook Maker pro 3.6.1
yang memuat desain layout setiap halaman,
background, backsound, video, hyperlink,
dil.

Media yang dihasilkan berupa format .exe
yang hanya bisa diakses menggunakan PC
(personal computer) yang bersifat offline
dan format HTML5 yang dapat diakses

menggunakan android bersifat online.

. Kelayakan media pembelajaran dilakukan

oleh validator meliputi 3 aspek dengan hasil
dari aspek materi diperoleh persentase 87%,
aspek media diperoleh persentase 88,56%,
dan aspek bahasa diperoleh persentase
90,9% dengan rata-rata penilaian 89%, hal
ini menunjukkan bahwa media interaktif
berbasis flipbook pada kompetensi dasar
pemangkasan rambut teknik increase layer
sangat layak digunakan sebagai media
pembelajaran dalam proses kegiatan belajar

mengajar.

Saran

Saran  dalam  pengembangan  media

pembelajaran ini adalah:

1. Bagi pengguna yaitu media pembelajaran

interaktif  berbasis  flipbook

pemangkasan

pada

kompetensi  dasar rambut
teknik increase layer ini dapat dijadikan
sebagai media presentasi sehingga proses
belajar lebih menarik dan menyenangkan.
Media ini juga dapat digunakan pada saat
pembelajaran daring (jarak jauh) karena

bisa diakses dan publikasi dengan mudah.

. Bagi peneliti selanjutnya yaitu penelitian

ini hanya terbatas pada kompetensi dasar
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pemangkasan rambut teknik increase layer
saja, sehingga perlu dilakukan penelitian
lebih lanjut tentang pegembangan media
pembelajaran interaktif lainnya dengan
yang berbeda.

Perangkat ini mempunyai keterbatasan lain

aplikasi dan  materi
yaitu pengguna hanya bisa mengakses
melalui PC (Personal Computer) secara
offline juga android secara online, dengan
keterbatasan tersebut diharapkan pada
peneliti selanjutnya dapat dikembangkan
dengan format file yang beragam seperti
bisa diakses menggunakan android secara

offline.
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