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Pada hari ini, Kamis tanggal dua puluh tujuh bulan Mei tahun dua ribu dua puluh satu, kami yang
bertandatangan di bawah ini :

1. Prof. Dr. Baharuddin, ST, M.Pd. : Ketua Lembaga Penelitian dan Pengabdian kepada
Masyarakat Universitas Negeri Medan, dalam hal ini
bertindak untuk dan atas nama Universitas Negeri
Medan, yang berkedudukan di J1. Willem Iskandar Psr
V Medan Estate, berdasarkan SK Ketua LPPM

Universitas Negeri Medan Nomor:
123/UN33.8/KEP/PPKM/2021,  untuk selanjutnya
disebut Pihak Pertama.

2. Dr. Erli Mutiara, M.Si. : Dosen FT Universitas Negeri Medan, dalam hal ini

bertindak sebagai Ketua Pelaksana Penelitian Produk
Terapan Tahun Anggaran 2021, untuk selanjutnya
disebut Pihak Kedua.

Pihak Pertama dan Pihak Kedua, secara bersama-sama sepakat mengikatkan diri dalam suatu Kontrak
Penelitian Produk Terapan Tahun Anggaran 2021 dengan ketentuan dan syarat-syarat sebagai berikut:

Pasal 1
Ruang Lingkup Kontrak

Pihak Pertama memberi pekerjaan kepada Pihak Kedua dan Pihak Kedua menerima dan melaksanakan
pekerjaan Penelitian Produk Terapan Tahun Anggaran 2021 dengan judul "PENGEMBANGAN
BAHAN AJAR E- BOOK BERBASIS FLIP BOOK PADA MATAKULIAH KUE DAN MINUMAN
INDONESIA PENDIDIKAN TATA BOGA UNIMED”. ‘

Pasal 2
Dana Penelitian

(1) Dana untuk melaksanakan pekerjaan penelitian sebagaimana dimaksud pada Pasal 1 adalah sebesar Rp
45,000,000,- (Empatpuluh Lima Juta Rupiah).

(2) Dana penelitian sebagaimana dimaksud pada ayat (1) dibebankan pada dana internal (PNBP)
Universitas Negeri Medan Tahun Anggaran 2021.
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Pasal 3
Tata Cara Pembayaran Dana Penelitian

{1) Pihak Pertama akan membayarkan dana penclitian scbagaimana Pasal 2 kepada Pihak Kedua secara
bertahap sebagai berikut:

a. Pembayaran Tahap I (70%) sebesar Rp 31.500.000,- (Tigapuluh Satu Juta Limaratus Ribu
Rupiah);Pembayaran Tahap I (30%) sebesar Rp 13,500,000,- (Tigabelas Juta Limaratus Ribu
Rupiah);

b. Pembayaran Tahap II dibayarkan setelah Pihak Kedua mengunggah Laporan Kemajuan dan
logbook ke hitp://simppm.unimed.com serta menyampaikan hardcopy Laporan Kemajuan
selambat-lambatnya tanggal 09 Agustus 2021.

(2) Dana Penelitian sebagaimana dimaksud pada ayat (1) akan disalurkan oleh Pihak Pertama kepada
Pihak Kedua ke rekening sebagai berikut:

Nama . Dr. Erli Mutiara, M.Si.
NomorRekening : 0057822425
Nama Bank . PT BNI (Persero) Tbk

(3) Pihak Pertama tidak bertanggung jawab atas keterlambatan dan/atau tidak terbayarnya dana
penelitian sebagaimana dimaksud pada ayat (2) discbabkan kesalahan Pihak Kedua dalam
menyampaikan data peneliti, nama bank, nomor rekening, dan petsyaratan lainnya yang tidak sesuai
dengan ketentuan.

Pasal 4
Jangka Waktu

Jangka waktu pelaksanaan penelitian sebagaimana dimaksud dalam Pasal 1 adalah selama 1 (satu) tahun
yaitu tahun 2021.

Pasal 5
Luaran

(1) Pihak Kedua berkewajiban untuk mencapai target luaran wajib penelitian yaitu:

a. Publikasi Jurnal Internasional Bereputasi (Accepted/Terbit);

b. Laporan Akhir Penelitian didaftarkar Hak Cipta;

c. Satu produk Ipteks-Sosbud berupa KI (paten, paten sederhana, hak cipta, merek dagang,
rahasia dagang, desain produk industri, indikasi geografis, perlindungan varietas tanaman,
perlindungan topografi sirkuit terpadu).

(2) Pihak Kedua diharapkan dapat mencapai target luaran tambahan penelitian berupa:

a. Minimal satu produk iptek-sosbud yang berupa metode, purwarupa, sistem, model,
pertunjukan karya seni, atau teknologi tepat guna yang telah terdaftar di Kemenkumham,
dibuktikan dengan sertifikat Hak Kekayaan Intelektual (paten);

b. Buku Ajar / Buku Referensi / Monograf / Book Chapter ber ISBN.

c. Prosiding seminar internasional;

d. Keynote speaker dalam pertemuan ilmiah Internasional

(3) Penilaian luaran penelitian dilakukan oleh Tim Penilai/reviewer luaran, sesuai dengan ketentuan yang
ditetapkan.
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Pasal 6
Hak dan Kewajiban

(1) Pihak Pertama berkewajiban untuk memberikan dana penelitian kepada Pihak Kedua;

(2) Pihak Pertama berhak untuk mendapatkan dari Pihak Kedua luaran penclitian;

(3) Pihak Kedua berkewajiban mengunggah laporan kemajuan, laporan akhir, dan luaran wajib serta
luaran tambahan di laman http://simppm-unimed.com;

(4) Pihak Kedua berkewajiban menycrahkan kepada Pihak Pertama hardcopy laporan kemajuan,
laporan akhir, laporan penggunaan dana yang tersusun secara sistematis sesuai pedoman yang
ditentukan.

Pasal 7
Laporan Peclaksanaan Penelitian

(1) Pihak Kedua berkewajiban menyerahkan hardcopy Laporan Kemajuan dan rekapitulasi penggunaan
dana (SPTB) dana tahap I (70%) kepada Pihak Pertama paling lambat 9 Agustus 2021 sebanyak 1
(satu) eksemplar sebagai persyaratan pembayaran dana tahap IT (30%).

(2) Pihak Kedua berkewajiban menyampaikan laporan kemajuan, laporan akhir, laporan keuangan, dan
luaran penelitian paling lambat tanggal 01 Desember 2021.

(3) Laporan akhir penelitian sebagaiman tersebut pada ayat (2) harus mengikuti ketentuan sebagai berikut:
a. Bentuk/ukuran kertas A4
b. Ditulis dengan format font Times New Roman, ukuran 12 dan spasi 1%

c. Sistematika laporan akhir penelitian harus sesuai dengan yang tercantum di Buku Panduan
Penelitian dan Pengabdian 2021.

Dibiayai oleh:
Dana PNBP
Universitas Negeri Medan
Sesuai dengan SK Ketua LPPM Unimed Nomor:
123/UN33.8/KEP/PPKM/2021

Pasal 8
Monitoring dan Evaluasi

Pihak Pertama dalam rangka pengawasan akan melakukan Monitoring dan Evaluasi internal dan eksternal
pada tanggal 18-31 Agustus 2021 terhadap kemajuan pelaksanaan penelitian tahun anggaran 2021,

Pasal 9
Perubahan
Perubahan terhadap susunan tim pelaksana dan substansi pelaksanaan penelitian ini dapat dibenarkan
apabila telah mendapat persetujuan tertulis dari Ketua Lembaga Penelitian dan Pengabdian kepada
Masyarakat Universitas Negeri Medan.

Pasal 10
Penggantian Ketua Pelaksana

(1) Apabila Pihak Kedua, selaku Ketua Pelaksana tidak dapat melaksanakan penelitian ini, maka Pihak
Kedua wajib mengusulkan kepada Pihak Pertama pengganti Ketua Pelaksana dari salah satu anggota
tim Pihak Kedua.

(2) Apabila Pihak Kedua tidak dapat melaksanakan tugas dan tidak memiliki pengganti Ketua Pelaksana
sebagaimana dimaksud pada ayat(1), maka Pihak Kedua harus mengembalikan dana penclitian
kepada Pihak Pertama yang selanjutnya akan disetor ke Kas Negara.

(3) Bukti setor sebagaimana dimaksud pada ayat (2) disimpan olch Pihak Pertama.
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Pasai 11
Sanksi

Apabila sampai batas waktu pelaksanaan penelitian ini berakhir, namun Pihak Kedua belum
menyelesaikan tugasnya, terlambat mengirim Laporan Kemajuan, maka dikenakan sanksi berupa
penghentian pembayaran tahap I1 (30%);

Apabila Pihak Kedua terlambat mengirim Laporan Akhir, maka dikenakan sanksi tidak dapat
mengajukan proposal penelitian dalam kurun waktu dua tahun berturut-turut;

Apabila Pihak Kedua tidak dapat mencapai target luaran wajib sampai pada waktu yang telah
ditetapkan, maka akan dicatat sebagai hutang dan apabila tidak dapat dilunasi oleh Pihak Kedua,
maka akan berdampak dalam mendapatkan pendanaan penelitian atau hibah lainnya yang dikelola
oleh Pihak Pertama;

Pasal 12
Kekayaan Intelektual

Kekayaan intelektual yang dihasilkan dari pelaksanaan penclitian diatur dan dikelola sesuai dengan
peraturan perundang-undangan di Pusat Inovasi Publikasi dan Sentra HKI LPPM Unimed.

Setiap publikasi, makalah, dan/atau ekspos dalam bentuk apapun yang berkaitan dengan hasil
penelitian wajib mencantumkan PTHAK PERTAMA sebagai pemberi dana.

Hasil penelitian adalah milik negara dan dihibahkan kepada PIHAK KEDUA melalui Berita Acara
Serah Terima (BAST) untuk keberlanjutan pengembangan penelitian.

Pasal 13
Pembatalan Perjanjian

Apabila dikemudian hari terhadap judul penelitian sebagaimana dimaksud dalam Pasal | ditemukan
adanya duplikasi dengan penelitian lain dan/atau ditemukan adanya ketidakjujuran, i’tikad tidak baik,
dan/atau perbuatan yang tidak sesuai dengan kaidah ilmiah dari atau dilakukan olch Pihak Kedua,
maka Kontrak Penelitian ini dinyatakan batal dan Pihak Kedua wajib mengembalikan dana penelitian
yang telah diterima kepada Pihak Pertama yang selanjutnya akan disetor ke Kas Negara.

Bukti setor sebagaimana dimaksud pada ayat (1) disimpan oleh Pihak Pertama.

Pasal 14
Pajak-Pajak

Hal-hal dan/atau segala sesuatu yang berkenaan dengan kewajiban pajak berupa PPN dar/atau PPh menjadi
tanggungjawab Pihak Kedua dan harus dibayarkan oleh Pihak Kedua ke kantor pelayanan pajak setempat
sesuai ketentuan yang berlaku.

Pasal 15
Penyelesaian Sengketa

Apabila terjadi perselisihan antara Pihak Pertama dan Pihak Kedua dalam pelaksanaan perjanjian ini
akan dilakukan penyelesaian secara musyawarah dan mufakat, dan apabila tidak tercapai penyelesaian
secara musyawarah dan mufakat maka penyelesaian dilakukan melalui proses hukum.

Pasal 16
Lain-lain

(1) Pihak Kedua menjamin bahwa penelitian dengan judul tersebut di atas belum pernah dibiayai

dan/atau diikutsertakan pada pendanaan penelitian lainnya yang diselenggarakan oleh instansi,
lembaga, perusahaan atau yayasan di dalam maupun di luar negeri.
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(2) Segala sesuatu yang belum cukup diatur dalam Kontrak ini dan dipandang perlu untuk diatur lebih
lanjut, maka akan dilakukan perubahan-perubahan oleh kedua pihak;

(3) Perubahan-perubahan yang akan diatur kemudian merupakan satu kesatuan dari Kontrak ini.
Demikian Perjanjian ini dibuat dan ditandatangani oich kedua

pihak dan dibuat dalam rangkap 2 (dua)
serta bermeterai cukup sesuai dengan ketentuan yang berlaku yang masing-masing mempunyai kekuatan
hukum yang sama. :

Pihak Kedua,

Dr. Erli Mutiara, M.Si.
NIP. 197003231999032001
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Tema Payung Penelitian : Penelitian Proses dan Hasil Pembelajar
Sub Tema : Pengembangan Media Pembelajaran

LAPORAN AKHIR
PENELITIAN TERAPAN

PENGEMBANGAN BAHAN AJAR BERBASIS FLIP BOOK
PADA MATAKULIAH KUE DAN MINUMAN INDONESIA
PENDIDIKAN TATA BOGA UNIMED

Ketua Peneliti : Dr. Erli Mutiara, M.Si. NIDN. 0023037003
Anggota Peneliti (1) : Dra. Riana Friska Siahaan, M.Pd NIDN. 0017075708
Anggota Peneliti (2) : Siti Sutanti, S.Pd, M.Pd NIDN. 0027067706

Dibiayai Oleh:

Dana PNBP Universitas Negeri Medan
Ssesuai dengan SK Ketua LPPM Unimed Nomor :
123/UN33.8/KEP/PPKM/2021

JURUSAN PENDIDIKAN KESEJAHTERAAN KELUARGA
FAKULTAS TEKNIK
UNIVERSITAS NEGERI MEDAN
DESEMBER, 2021
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L Judul Penelitian PENGEMBANGAN BAHAN AJAR E- BOOK RERBA’
MINUMAN INDONE SIA PENDIDIKAN TATA BOGA UNIMED

2 Bidang llmu Pendidikan

3 Ketua Peneliti

a. Nama Lenghap + Dr. Erli Mutiara, M.Si

b. Jenis Kelamin Perempuan
<. NIP/ NIDN 197003231999032001
d. Disiplin limu . Pendidikan Tata Boga
e Panghkat/ Golongan Lektor Kepala/ VA
f. Jabatan . Ketua Program Studi 51/03
g Fakultas/ Jurusan : Teknik
h. Alamat . )1 Kapten M. Jamil Lubis Ujung Perumahan Azalea Blok B No. 4 Medan Tembung
i Telpon/ Faks/ E-mail : 081361556733
j Alamat Rumah . JI. Kapten M.Jamil Lubis Blok B No 4 Perumahan Azalea Medan Tembung
k Telpon/ Faks/ E-mail : 081361556733
4 Jumlah Anggota Peneliti 12

Nama Anggota peneliti dan NIDN : 1.Dra. Riana Friska Siahaan, M.Pd. — 195707171985032002
. 2. Siti Sutanti, S.Pd., M.Pd. — 197706272002122002
A=

Nama dan NIM Mhs yang terlibat & 1. Sri Lestari Dewi NIM 5172142004
. 2. SUBUH ARDIANSYAH NIM 5172142005

o
5. Institusi Mitra
Nama Institusi Mitra
Alamat
Penanggung Jawab :
6. Lokasi Penelitian . Prodi Pendidikan Tata Boga FT Unimed
Jumlah Biaya Penelitian : Rp 45.000.000

Medan, 15-08-2021
Ketua Peneliti

«}"-

Dr. Erli Mutiara, M.S
1970032319990320(
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prof. Dr. Bahs}ugléih, ST, M.Pd.
LPINIP. 196612311992031020

~—~————
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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk: (1) Mengembangkan bahan ajar berbasis flipbook
pada Matakuliah Kue dan Minuman Indonesia, (2) Mengetahui respon dosen dan
mahasiswa terhadap bahan ajar menggunakan aplikasi flipbook pada matakuliah
Kue dan Minuman Indonesia. Metode penelitian menggunakan pendekatan
Research and Development. Lokasi penelitian di Prodi Pendidikan Tata Boga
Unimed. Tahap Validasi Desain melibatkan 9 orang subjek (3 orang ahli Materi, 3
orang ahli Bahasa dan 3 orang ahli Media) dilibatkan untuk menilai kelayakan
materi desain bahan ajar, dan kelayakan Bahasa yang baik dan benar. Penilaian
menggunakan lembar validasi. Tahap pada uji coba melibatkan 40 orang
mahasiswa (10 orang mahasiswa uji coba kelompok kecil dan 30 orang uji coba
kelompok besar) dan 1 orang dosen dilibatkan untuk melihat keefektifan bahan ajar
tersebut. Analisis data menggunakan analisis deskriptif. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa nilai kelayakan oleh ahli materi baik 3,23 dan nilai kelayakan
oleh ahli media sangat baik 3,28 sedangkan nilai kelayakan ahli Bahasa baik 3,02.
Respon mahasiswa sangat menarik 3,33 uji coba kelompok kecil dan 3,49 uji coba
lapangan, respon uji coba dosen sangat menarik 3,64. Hasil penelitian ini
menunjukkan bahan ajar berbasis flipbook yang dihasilkan dalam penelitian ini
dianggap layak untuk digunakan dalam pembelajaran pada matakuliah Kue dan
Minuman Indonesia.



PRAKATA

Segala puji bagi Allah SWT yang telah memberikan rahmat dan karunianya,
sehingga penulis dapat menyelesaikan laporan akhir penelitian ini. Penulisan
laporan akhir penelitian ini merupakan salah satu laporan tentang penelitian yang
sudah dilaksanakan oleh tim peniliti. Pada kesempatan ini, dengan segala hormat
dan kerendahan hati penulis ucapkan terimakasih kepada LPPM Unimed yang telah
memberikan dana untuk pelaksanaan penelitian ini. LPPM Unimed merupakan
salah satu lembaga di Unimed yang bertangguang jawab terhadap pelaksanaan
penelitian ini. Lembaga ini merupakan unsur akademik yang mengkoordinasikan
dan menilai kegiatan penelitian yang diselenggarakan oleh tim dosen di Unimed.
Ucapan terimakasih penulis sampaikan kepada semua pihak yang tidak dapat
disebutkan satu persatu atas segala bantuan yang telah diberikan hingga selesainya
penelitian ini, semoga mendapat keridoanNya. Akhirnya dengan diiringi do’a,
semoga Allah SWT membalas segala kebaikan yang telah diberikan kepada penulis
dan penulis berharap semoga laporan akhir penelitian ini berguna bagi siapapun

yang memerlukannya. Amin.

Penulis

Tim Peniliti
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BAB |
LATAR BELAKANG

A. Pendahuluan

Pendidikan merupakan sebuah bentuk proses komunikasi yang diciptakan
atau diwujudkan melalui kegiatan belajar mengajar oleh pengajar kepada peserta
didik. Untuk mewujudkan pembelajaran efektif dan menyenangkan, maka perlu
adanya bentuk komponen dalam proses belajar mengajar atau dikenal juga dengan
bahan ajar (Asmi et al, 2018). Menurut Praspita & Rosy (2021), “bahan ajar
merupakan suatu sarana proses belajar yang mampu mendorong atau membantu

pendidik atau pelajar demi terlaksananya suatu proses pembelajaran”.

Mengembangkan bahan ajar merupakan sebagai bagian dari
mengembangkan kompetensi yang dapat meningkatkan eksistensi sebagai dosen.
Tujuan utama seorang dosen mengembangkan bahan ajar adalah agar pembelajaran
lebih efektif, efisien, dan sesuai dengan kompetensi yang telah ditetapkan. Oleh
karena itu seorang dosen diharapkan mampu merancang dan menyusun bahan ajar
yang berperan dalam menentukan keberhasilan proses belajar dan pembelajaran
(Aris dan Swaditya, 2019). Hal yang senada juga disampaikan oleh Waulan
Noviyanita (2018), bahwa dalam merancang bahan ajar menjadi hal yang sangat
berperan dalam menentukan keberhasilan proses pembelajaran di Universitas.
Realitanya terlihat masih banyak pendidik yang masih bergantung pada bahan ajar
yang konvensional. Bahan ajar konvesional adalah bahan ajar yang tinggal pakai,
tinggal beli, instan, tanpa upaya merencanakan, menyiapkan dan menyusunnya

sendiri. Kesalahan pemilihan bahan ajar dapat berakibat pada pemahaman



mahasiswa yang kurang maksimal dalam pembelajaran sehingga hasil belajar yang
diperoleh kurang memenuhi nilai yang ditetapkan (Yasinta Lisa, dan Nelly

Wedyawati, 2020).

Rossita Dwi Ayu, (2019) mengungkapkan mutu pembelajaran rendah ketika
pendidik hanya terpaku pada bahan ajar yang konvensional tanpa ada kreatifitas
untuk mengembangkan pembelajaran yang inovatif. Hal ini juga terjadi di Program
Studi Pendidikan Tata Boga Unimed, dalam pembelajaran sehari- hari, dosen lebih
banyak menggunakan bahan ajar yang bukan dikembangkan sendiri melainkan

diperoleh dari para penerbit.

Matakuliah Kue dan Minuman Indonesia merupakan salah satu matakuliah
bidang boga yang mempelajari tentang kue- kue dan minuman khas Indonesia,
mulai dari persiapan pengolahan sampai dengan menghidangkan kue dan minuman.
Berbagai prinsip-prinsip dasar utama dan tata cara memasak yang umum

dilaksanakan dibagian boga.

Bahan ajar elektronik merupakan salah satu wujud pengembangan diri
dalam menghadapi pembelajaran abad 21 dan Revolusi Industri 4.0. Dosen yang
kreatif dan inovatif bisa membuat perangkat pembelajaran dalam format digital.
Bahan ajar elektronik pada prinsipnya serupa dengan bahan ajar manual. la juga
menjabarkan kompetensi dasar (KD), Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK),
materi latihan soal. Namun bahan ajar elektronik lebih powerfull karena diformat
dalam bentuk elektronik (e-book). Bahan ajar elektronik juga mendukung open
learning dan dapat dimiliki oleh mahasiswa karena mudah dibagikan (share)

misalnya melalui media sosial seperti Facebook, WhatsApp, Telegram dan



sejenisnya. Sehingga mahasiswa benar-benar mengetahui kompetensi dasar apa

yang harus dikuasainya pada setiap pelaksanaan pembelajaran.

Aplikasi flipbook adalah salah satu aplikasi yang mendukung sebagai media
pembelajaran dalam proses pembelajaran, karena aplikasi ini tidak terpaku hanya
pada tulisan-tulisan saja tetapi bisa dimasukan sebuah animasi gerak, video, dan
audio yang bisa menjadikan sebuah interaktif media pembelajaran yang menarik
dan tidak monoton. Jadi bahan ajar dengan menggunakan aplikasi flipbook dapat
di akses secara online dan offline tidak harus mengeluarkan banyak biaya karena

berbentuk soft file (Budi Arifitama, 2018).

Pengembangan bahan ajar ini pernah dilakukan oleh peneliti sebelumnya
diantaranya Wulan Noviyanita, (2018) hasil penelitian menunjukkan bahwa bahan
ajar elektronik berbasis flipbook yang dikembangkan dinyatakan praktis. Penelitian
lain yang dilakukan oleh Gifar Fahrezi, dan Susanti, (2021) hasil penelitian
menunjukkan bahwa bahan ajar flipbook akuntansi persediaan berbasis android
yang dikembangkan dengan pendekatan kontekstual sangat layak untuk digunakan
dalam kegiatan pembelajaran. Hasil penelitian yang dilakukan oleh Budi Arifitama
(2018) menunjukkan bahwa Teknologi Augmented Reality dapat diterapkan pada
media flipbook dengan pembelajaran jarak jauh, atau disebut juga dengan daring,
sebagai upaya untuk meningkatkan inovasi pada proses belajar mengajar dalam
menunjang tercapainya transfer knowledge yang baik. Selanjutnya hasil penelitian
Rossita Dwi Ayu (2019) menunjukkan bahwa bahan ajar e-book berbantuan kvisoft
flipbook maker pada mata pelajaran OTK Humas dan Keprotokolan ini layak

digunakan. Hasil penelitian Anisah Candra Meidita dan Joni Susilowibowo (2021)



menunjukkan bahwa e-book berbasis flipbook materi PPh pasal 21 dapat dijadikan

pendukung pembelajaran.

Berdasarkan penelitian terdahulu yang relevan tersebut pada penelitian ini
perbedaan dan pembaharuan dalam penelitian ini terletak pada penggunaan aplikasi
flipbook sebagai alat bantu untuk membuat bahan ajar. Berdasarkan hal tersebut,
maka perlu dilakukan peneliti ini dengan tujuan: (1) Mengembangkan bahan ajar
berbasis e-book menggunakan aplikasi flipbook pada matakuliah kue dan minuman
Indonesia; (2) Mengetahui respon dosen dan mahasiswa berkaitan dengan e-book

yang dikembangkan.

B. Perumusan Masalah
Rumusan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut:
1. Bagaimana mengembangkan bahan ajar berbasis flipbook pada
Matakuliah Kue dan Minuman Indonesia
2. Bagaimana respon dosen dan mahasiswa terhadap bahan ajar
menggunakan aplikasi flipbook pada matakuliah Kue dan Minuman

Indonesia.

C. Batasan Masalah
Pembatasan masalah dalam penelitian ini dibatasi pada:
1. Aplikasi yang digunakan pada e-book bahan ajar dibatasi pada flip book.
2. Bahan ajar e-book dibatasi pada matakuliah Kue dan Minuman Indonesia.
3. Subjek penelitian dibatasi pada mahasiswa Pendidikan Tata Boga angkatan

2020.



BAB 11
TINJAUAN PUSTAKA

A. Bahan Ajar E-Book

Pengertian Bahan Ajar Depdiknas (2008) memberikan pengertian beberapa
define bahan ajar yaitu sebagai berikut: 1. Bahan ajar adalah informasi, alat dan
teks yang diperlukan guru untuk merencanakn dan penelaahan implementasi
pembelajaran. 2. Bahan ajar merupakan segala bentuk bahan yang digunakan guru
untuk membantu proses belajar. 3. Bahan ajar bias berup a tertulis maupun bahan
tidak tertulis. 4. Bahan ajar adalah seperangkat materi yang disusun secara
sistematis baik tertulis maupun tidak sehingga tercipta suasana Yyang
memungkinkan siswa untuk belajar. Hamdani (2011) berpendapat bahwa bahan
ajar secara garis besar terdiri atas pengetahuan, keterampilan dan sikap yang harus
dipelajari siswa untuk mencapai standar kompetensi yang telah ditetapkan.
Winataputra (2011) menyatakan bahwa bahan ajar merupakan salah satu jenis-jenis
sumber belajar. Bahan ajar merupakan software yang mengandung pesan yang
dapat disajikan melalui pemanfaatan hardware. Sedangkan Nasional Centre for
Competency Based Training 2007 (dalam Prastowo, 2015) menyebutkan bahwa
bahan ajar merupakan salah satu segala bentuk bahan yang bias dugunakan untuk
membantu dalam melaksakan proses pembelajaran dikelas, bahan ajar merupakan
seperangkat materi yang disusun secara sistematis baik tertulis maupun tidak
tertulis sehingga tercipta suasana lingkungan yang memungkinkan siswa untuk
belajar. Menurut Saputra (2017:) bahan ajar merupakan segala bahan baik
informasi, alat, maupun teks yang disusun secara sistematis yang menampilkan

sosok utuh dari kompetensi yang akan dikuasai peserta didik dan digunakan dalam



proses pembelajaran dengan tujuan perencanaan dan penelaahan implementasi

pembelajaran.

B. Media Flipbook

Salah satu upaya untuk menciptakan media yang menarik perlu adanya
kesadaran terhadap pentingnya mengembangkan media pembelajaran di masa
mendatang. Para dosen berupaya untuk mengembangkan keterampilan membuat
media yang menarik, murah dan efisien. Salah satu media yang dapat dikemas
dengan menarik dan mempermudah dalam proses pembelajaran ialah flipbook.
Flipbook atau Digital book merupakan bentuk penyajian media belajar buku dalam
bentuk virtual. Tidak menolak kemungkinan pemanfaatan alat modern yang sesuai
dengan tuntutan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. Salah satu media
pembelajaran yang diharapkan dapat menciptakan suasana belajar yang menarik
kondusif serta media yang menyalurkan materi untuk dilakukan pembelajaran

secara mudah dan efisien yaitu dengan penggunaan media flipbook.

Flipbook merupakan pengembangan dari e-book sebagai salah satu alternatif
untuk memudahkan pembelajaran. E-book merupakan salah satu buku ajar yang
kini banyak digunakan. di berbagai sekolah di Indonesia. Beberapa keunggulan
yang menjadikan E-book lebih diminati dari pada buku ajar konvensional antara
lain, E-book mudah didapat dengan cara mengunduh disitus resmi Depdikbud, tidak
mengenal kadaluarsa, dan bahasanya mudah dipahami. Namun, dalam
penggunaannya E-book masih memiliki kelemahan-kelemahan yang patut
disempurnakan. E-book yang dikemas belum memiliki nilai lebih masih seperti

buku cetak lainnya yang banyak beredar. Semestinya, E-book mampu menampilkan



simulasi-simulasi yang interaktif dengan memadukan teks, gambar, audio, video,
dan animasi, sehingga pembelajaran dapat berlangsung lebih menarik dan
menyenangkan. Sedangkan flipbook dapat disajikan ke dalam format elektronik
yang didalamnya mampu menampilkan simulasi-simulasi yang interaktif dengan
memadukan teks, gambar, audio, video, animasi, dan navigasi yang membuat
pengguna lebih interaktif dengan program sehingga pembelajaran dapat

berlangsung lebih menarik dan menyenangkan.

Flipbook adalah salah satu jenis animasi klasik yang dibuat dari setumpuk
kertas menyerupai buku tebal, pada setiap halamannya di gambarkan proses tentang
sesuatu yang nantinya proses tersebut terlihat bergerak atau beranimasi. Dengan
demikian flipbook tersebut memiliki kelebihan dibandingkan dengan E-book

sehingga dapat dikembangkan menjadi bahan ajar yang menarik dan bervariatif.

Manfaat Flipbook. Pemilihan media flipbook dirasa cocok dengan
pengembangan perangkat pembelajaran saat ini. Dimana pembelajaran
menekankan pada dimensi pedagogik modern dalam pembelajaran, yaitu
menggunakan pendekatan ilmiah. Media flipbook ini melengkapi buku elektronik
yang sudah ada, sehingga mampu mengakomodasi semua kegiatan pembelajaran
interaktif seperti mendengarkan, membaca, menulis dan juga permainan. Media
flipbook yang digunakan dapat berupa gabungan teks, animasi, video, suara dan
lain sebagainya sehingga memberikan stimulus audio dan visual yang akan
meningkatkan daya ingat peserta didik. Media audiovisual mempunyai potensi
yang tinggi dalam penyampaian pesan, 70% lebih efektif, menarik minat dan

perhatian mahasiswa untuk menyampaikan informasi, hiburan dan pendidikan.



Penggunaan media flipbook selain sebagai alat bantu dalam kegiatan
pembelajaran, juga dapat memberikan perubahan pada diri peserta didik. Flipbook
juga merupakan buku tiga dimensi interaktif dengan halaman yang dapat mengubah

layar.

Kelemahan Flipbook Adapun kelemahannya yaitu membutuhkan jumlah
perangkat komputer yang sesuai dengan jumlah mahasiswa. Pada kegiatan
pembelajaran hendaknya komunikasi atau interaksi antara dosen dan mahasiswa
perlu ditingkatkan agar dapat merangsang kemampuan berpikir peserta didik yang
diharapkan. Flip Professional Pemanfaatan media dalam pembelajaran, digunakan
sebagai alat bantu untuk menjelaskan materi-materi yang bersifat abstrak, teoritis
dan diperlukan visualisasi. Diharapkan materi yang abstrak dapat diwakilkan
dengan tampilan pada presentation. Hal ini dikarenakan, penggunakan media
pembelajaran dapat memvisualisaikan materi lebih menarik dan menjadi lebih

mudah dimengerti oleh mahasiswa.

C. Kue dan Minuman Indonesia

Matakuliah Kue dan Minuman Indonesia mencakup ruang lingkup kue dan
minuman Indonesia, mulai dari persiapan pengolahan sampai dengan
menghidangkan. Kue adalah penganan atau makanan ringan yang dibuat dari
campuran dari berbagai bahan pangan dan memiliki bentuk dan jenis yang beraneka
ragam. Pada walnya, kue merupakan istilah yang digunakan untuk menyebut
penganan tradisional atau oriental (Dekstromerphan, 2016). Namun kemudian
digeneralisasikan oleh masyarakat untuk menyebut segala bentuk makanan yang
bukan makanan utama. Tak peduli apakah itu oriental atau kontinental. Semua

selama bukan merupakan makanan utama maka disebut kue. Kue di Indonesia dapat



diartikan dengan segala macam yang dapat disantapdan dimakan disamping
makanan utama nasi, lauk pauk, dan buah buahan. Disamping itu kue Indonesia
juga dapat diartikan sebagai penganan atau makanan kecil yang terdapat di
Indonesia. Makanan kecil ini dapat dikonsumsi sebagai makanan selingan pada
suatu hidangan pesta atau selamatan, dapat pula sebagai pengiring minuman the
disajikan kepada tamu atau sebagai bekal kekantor atau kesekolah. Setiap Negara
mempunyai kekhasan makanan kecil atau kue-kuenya, seperti “English cake”
adalah kue yang berasal dari Inggris, kue donat berasal dari Amerika, sedangkan
dodol dari Indonesia. Kue tradisional Indonesia sangant banyak jenisnya, yang
masing-masing berbeda sesuai dengan daerah asalnya dan mempunyai ciri khas
masing-masing daerah. Dari jenisnya, kita bisa mengenal kue tersebut berasal dari
daerah mana. Contohnya wingko dari Jawa Tengah disebut juga dengan wingko
babat, kerak telor barasal dari Jakarta/Betawi, dodol berasal dari Garut, bika ambon
dari Medan, dan bolu koja dari Palembang (Dekstrometorphan, 2016).

Berdasarkan karakteristiknya kue Indonesia ada dua macam yaitu kuebasah
dan kue kering. Bila diperhatikan karakteristik kue basah salah satunya yaitu
mempunyai tekstur basah/lembab, Karakteristik kue kering yaitu mempunyai
tekstur  kering dan umumnya dengan teknik pengolahan digoreng,
(Desktrometorphan, 2016).

Secara umum minuman adalah segala sesuatu yang dapat dikonsumsi dan
dapat menghilangkan rasa haus dan dahaga, minuman itu juga merupakan
kebutuhan bagi seluruh makhluk hidup begitu pula dengan manusia. Menurut
Winarta (2006) minuman umumnya berbentuk cairan namun ada juga yang

berbentuk padat seperti es. Di Indonesia banyak ditemukannya berbagai macam



minuman tradisional, meskipun secara umummemiliki komposisi yang berbagai
macam. Namun pada setiap daerahnya memiliki kekhasan yang berbeda. Hal ini
tidak terlepas dari latar belakang sosial budaya, sumber daya situasi yang berbeda
pada setiap daerahnya yang memberikan beberapa pengaruh terhadap resep dan

cara meracik macam minuman tersebut, (Desktrometorphan, 2016).
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BAB IlI
TUJUAN DAN MANFAAT PENELITIAN

A. Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini adalah:
1. Mengembangkan bahan ajar berbasis flipbook pada Matakuliah Kue dan
Minuman Indonesia
2. Mengetahui respon dosen dan mahasiswa terhadap bahan ajar
menggunakan aplikasi flipbook pada matakuliah Kue dan Minuman

Indonesia.

B. Manfaat Penelitian

Hasil penelitian ini diharapkan bermanfaat bagi dosen Pendidik Tata
Boga dalam mengembangkan bahan ajar elektronik. Hasil penelitian ini
berupa bahan ajar elektronik berbasis flipbook yang dapat memberikan
sumbangan pemikiran bagi para dosen, sehingga produk ini dapat
meningkatkan pemahaman dan penguasaan mahasiswa pada matakuliah
Kue dan Minuman Indonesia dan dapat memperluas pengetahuan tentang
bahan ajar e-book berbasis flipbook yang dapat disajikan sebagai sarana

belajar mahasiswa yang menarik dan menyenangkan.
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BAB IV
METODE PENELITIAN

A. Tahapan Penelitian:

>P<<ZZICrmmmuw

Studi Pendahuluan dan Hasil yang di Capai (Roadmap)

Diagram alir penelitian yang telah dan akan dilakukan dapat dilihat pada
gambar 1.

Kue dan Minuman Indonesia

¢

Studi literatur

4

Penyusunan bahan ajar

4
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Uji validitas Materi Uji validitas media
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Revisi bahan ajar flipbook
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Uji coba pengguna bahan ajar flipbook
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Pembelajaran yang menggunakan bahan ajar
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Respon Dosen dan Mahasiswa

a

Layak digunakan

&

Bahan ajar berbasis flipbook

Keterangan:  ................ Batas penelitian yang telah dilakukan dan yang akan dilakukan

Gambar 1. Diagram Aliran Penelitian
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B. Desain Penelitian

Desain penelitian ini menggunakan Research and Development. Research
and Development adalah suatu proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan
suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang telah ada, yang dapat
dipertangguangjawabkan. Produk yang dihasilkan dalam penelitian Research and
Development dapat berupa bahan ajar bebasis flipbook yang merupakan media
pembelajaran pada matakuliah Kue dan Minuman Indonesia. Langkah-langkah
penelitian Research and Development itu sendiri menurut Borg dan Gall (dalam
Sugiyono 2009) meliputi beberapa tahap, diantaranya: (1) potensi masalah, (2)
pengumpulan data, (3) desain produk, (4) validasi desain (5) revisi desain, (6) uji
coba produk, (7) revisi produk, (8) uji coba pemakaian, (9) revisi produk, (10)

produk massal.

C. Lokasi dan Waktu Penelitian
Lokasi penelitian di Program Studi Pendidikan Tata Boga Jurusan PKK

Fakultas Teknik Unimed. Waktu penelitian mulai bulan Mei-Desember 2021.

D. Populasi dan Sampel

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh mahasiswa Program Studi
Pendidikan Tata Boga Kelas A dan B angkatan 2020 dengan jumlah 40 orang
mahasiswa dan 1 orang dosen. Penentuan sampel secara purposive sampling.

Sehingga jumlah sampel sebanyak 40 orang mahasiswa.

13



E. Prosedur Penelitian dan Pengembangan
Berdasarkan pendapat Borg dan Gall (dalam Sugiyono 2009), peneliti
merumuskan tahap penelitian yang sesuai dengan kebutuhan peneliti. Setiap
pengembangan tentu saja dapat memilih dan menentukan langkah-langkah yang
paling tepat bagi dirinya berdasarkan kondisi khusus yang dihadapainya (Haryanto,
Dwiyogo, & Sulistyorini, 2015). Berdasarkan pendapat tersebut maka penelitian
pengembangan bahan ajar flipbook ini hanya menggunakan 7 tahap dari 10 tahap
yang ada. Tahap yang ditempuh oleh peneliti hanya sampai pada tahap revisi desain
yang dirumuskan kedalam 7 tahapan. Ruang lingkup penelitian ini adalah
pengembangan bahan ajar flipbook untuk meningkatkan penguasaan mahasiswa.
Berikut penjelasan dari 7 tahapan yang akan dilaksanakan dalan penelitian ini.
1. Potensi Masalah
Sebelum melakukan pengembangan terhadap media pembelajaran atau
bahan ajar ini terlebih dahulu dilakukan analisis kebutuhan. Analisis kebutuhan
dilakukan guna melihat gambaran kondisi di lapangan yang berkaitan dengan
proses belajar mengajar Matakuliah Kue dan Minuman Indonesia. Kemudian
menganalisis permasalahan. Analisa kebutuhan ini dilakukan dengan observasi.
Observasi ini dilakukan di Prodi Pendidikan Tata Boga FT Unimed. Proses yang
dilakukan penelitian ini adalah menganalisis literatur yang terkait dengan
pengembangan bahan ajar khususnya tentang bahan ajar berbasis flipbook dan
wawancara dengan dosen dan mahasiswa yang bertujuan untuk mengetahui
masalah atau hambatan yang dihadapi di lapangan sehubungan dengan

pembelajaran matakuliah Kue dan Minuman Indonesia.
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2. Mengumpulkan Informasi

Setelah potensi dan masalah dapat ditunjukkan secara faktual dan up to date,
maka selanjutnya perlu dikumpulkan berbagai informasi yang dapat digunakan
sebagai bahan untuk perencanaan produk tertentu yang diharapkan dapat

mengatasi masalah tersebut.

3. Desain Produk

Setelah langkah potensi dan masalah serta mengumpulkan informasi,
selanjutnya pengembangan bahan ajar dengan menggunakan aplikasi flipbook
sebagai penunjang pada matakuliah Kue dan Minuman Indonesia. Dengan
menggunakan aplikasi flipbook diperoleh dari sumber yang mengacu pada materi
yang digunakan. Pembuatan bahan ajar ini sesuai dengan RPS matakuliah Kue dan

Minuman Indonesia.

4. Validasi Desain

Validasi desain merupakan proses kegiatan untuk menilai apakah rancangan
produk, dalam hal ini bahan ajar berbasis flipbook sebagai penunjang pada Mata kuliah
Kue dan Minuman Indonesia akan lebih menarik dari bahan ajar sebelumnya. Validasi
ini dikatakan sebagai validasi rasional, karena validasi ini masih bersifat penilaian
berdasarkan pemikiran rasional, belum fakta lapangan. Validasi bahan ajar flipbook

terdiri dari dua tahap, yaitu:

a. Uji ahli materi
Uji ahli materi bertujuan untuk menguji kelayakan dari segi materi,
sistematika materi dan berbagai hal yang berkaitan dengan materi dan kesesuaian

materi dengan RPS Matakuliah Kue dan Minuman Indonesia. Uji ahli materi
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menggunakan 3 (tiga) orang ahli materi pengampu matakuliah kue dan Minuman

Indonesia .

b. Uji ahli media

Uji ahli media bertujuan untuk mengetahui ketepatan standar minimal yang
diterapkan dalam penyusunan bahan ajar dengan menggunakan aplikasi flipbook
untuk mengetahui kemenarikan serta keefektifan bahan ajar dengan menggunakan
aplikasi  flipbook dalam proses pembelajaran. Uji ahli media dilakukan oleh 3
(tiga) orang ahli, yang merupakan ahli dalam bidang teknologi. Ahli media mengkaji
pada aspek kegrafikan, penyajian, kebahasaan dan kesesuaian bahan ajar dengan

menggunakan aplikasi flipbook.

c¢. Uji ahli Bahasa

Uji ahli bahasa bertujuan untuk mengetahui ketepatan standar minimal yang
diterapkan dalam penyusunan bahan ajar flipbook untuk mengetahui kemenarikan serta
keefektifan bahan ajar dalam proses pembelajaran. Uji ahli bahasa dilakukan oleh 3
(tiga) orang ahli dalam bahasa. Ahli bahasa mengkaji pada aspek kebahasaan dan

kesesuaian bahan ajar flipbook.

5. Perbaikan Desain

Setelah desain produk divalidasi oleh ahli materi dan ahli media, maka dapat
diketahui kelemahan dari bahan ajar dengan menggunakan aplikasi flipbook tersebut.
Kelemahan tersebut kemudian diperbaiki untuk menghasilkan produk yang lebih baik
lagi. Apabila perubahan-perubahan yang dilakukan untuk menghasilkan produk baru
tersebut sangat besar dan mendasar, evaluasi formatif yang kedua perlu dilakukan.
Akan tetapi, apabila perubahan itu tidak terlalu besar dan tidak mendasar, produk baru

itu siap dipakai di lapangan sebenarnya.
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6. Uji Coba Produk

Produk yang telah selesai dibuat, selanjutnya diujicobakan dalam kegiatan
pembelajaran. Uji coba ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi mengenai
bahan ajar flipbook yang dikembangkan. Uji coba dilakukan untuk mengetahui bahan
ajar dengan menggunakan aplikasi flipbook ini menarik. Untuk uji coba produk

dilakukan dengan 2 cara yaitu uji coba kelompok kecil dan uji coba lapangan.

a. Uji Kelompok Kecil

Pada tahap ini, uji coba dilakukan untuk mengetahui respon dosen dan
mahasiswa yang dapat memberikan penilaian terhadap kualitas produk yang

dikembangkan. Uji coba dilakukan pada 10 orang mahasiswa.

b. Uji coba lapangan
Uji coba lapangan merupakan tahap terakhir yang perlu dilakukan. Pada tahap
ini tentunya media yang dikembangkan atau dibuat sudah mendekati sempurna setelah

melalui tahap pertama tersebut. Pada uji lapangan pada 30 orang mahasiswa.

7. Revisi Produk

Dari hasil uji coba produk, apabila respon dosen dan mahasiswa mengatakan
bahwa produk ini baik dan menarik, maka dapat dikatakan bahwa bahan ajar
telah selesai dikembangkan, sehingga menghasilkan produk akhir. Namun apabila
produk belum sempurna maka hasil uji coba ini dijadikan bahan perbaikan dan
penyempurnaan bahan ajar yang dibuat, sehingga dapat menghasilkan produk
akhir yang menarik dan dapat digunakan dalam pembelajaran matakuliah Kue dan

Minuman Indonesia.
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F. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data dalam penelitian pengembangan bahan ajar
berbasis flipbook ini menggunakan tiga jenis, yaitu wawancara, dokumentasi dan

kuesioner (angket).

1. Wawancara

Wawancara merupakan teknik pengumpulan data dimana pewawancara
(peneliti atau yang diberi tugas melakukan pengumpulan data) dalam
mengumpulkan data mengajukan suatu pertanyaan kepada yang diwawancarai.
Wawancara digunakan sebagai teknik pengumpulan data apabila peneliti ingin
melakukan studi pendahuluan untuk menemukan permasalahan yang harus diteliti
dan juga apabila peneliti ingin mengetahui hal-hal dari responden yang lebih
mendalam dan jumlah respondennya sedikit/kecil. ~Wawancara yang dilakukan
untuk mengetahui data awal dalam penelitian dan informasi yang diperoleh
digunakan sebagai masukan untuk mengembangkan bahan ajar dengan

menggunakan aplikasi flipbook.

2. Dokumentasi

Pada saat uji coba produk bahan ajar dengan menggunakan aplikasi

flipbook peneliti mengumpulkan data-data tentang keadaan mahasiswa.

3. Angket (Kuesioner)

Kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan
cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden
untuk dijawabnya. Kuisioner dapat berupa pertanyaan/pernyataan tertutup atau

terbuka. Angket digunakan pada saat evaluasi dan uji coba bahan ajar. Evaluasi
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bahan ajar dengan menggunakan aplikasi flipbook dilakukan oleh validator ahli
materi, validator ahli media dan validator ahli bahasa. Sedangkan uji coba bahan
ajar dengan menggunakan aplikasi flippbook dengan memberikan angket kepada

mahasiswa dan dosen uji coba skala kecil dan mahasiswa uji coba lapangan.

F. Instrumen Pengumpulan Data

Instrumen adalah alat yang berfungsi untuk mempermudah pelaksanaan
sesuatu. Selain menyusun bahan ajar dengan menggunakan aplikasi flipbook,
disusun juga instrumen penelitian yang digunakan untuk menilai bahan ajar
flipbook yang dikembangkan. Berdasarkan pada tujuan penelitian, dirancang dan
disusun instrumen sebagai berikut:

1. Instrumen Studi Pendahuluan

Studi pendahuluan dilakukan pada saat pra-penelitian. Instrumen yang
diberikan dalam bentuk non tes berupa wawancara kepada dosen dan mahasiswa
yang disusun untuk mengetahui bahan ajar seperti apa yang sesuai dengan
kebutuhan mahasiswa dan berfungsi untuk memberi masukan dalam

pengembangan bahan ajar dengan menggunakan aplikasi flipbook.

2. Instrumen Validasi
a. Instrumen Validasi Ahli Materi

Instrumen ini berbentuk angket validasi terkait kelayakan isi, dan
kebahasaan, serta berfungsi untuk memberi masukan dalam pengembangan bahan
ajar dengan menggunakan aplikasi flipbook. Angket validasi ahli materi yang
diberikan diadaptasi dari BSNP (Badan Standar Nasional Pendidikan). Pada Tabel

1 dapat dilihat indikator validasi ahli materi.
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Tabel 1. Kisi-kisi Indikator validari Ahli Materi

Kriteria Indikator Nomor Soal
I. Aspek Kelayakan |a. Kesesuaian materi dengan RPS | 1,2,3
Isi b. Keakuratan materi 4,5,6,7,8,9,10
c. Kemutakhiran materi 11,12,13,14,15
d. Mendorong Keingintahuan 16, 17
Il. Aspek Kelayakan | a. Teknik Penyajian 1,2
Penyajian b. Pendukung Penyajian 3,4,5,6,7,8,9,10
c. Penyajian Pembelajaran 11
d. Koherensi dan Keruntutan Alur | 12,13
Pikir
I11. Aspek penilaian |a. Hakikat Kontekstual 1,2
Kontekstual b. Komponen Kontekstual 3,4,5,6,7,89

b. Instrumen Validasi Ahli Media

Instrumen ini berbentuk angket validasi terkait kegrafikan, dan

kebahasaan bahan ajar dengan menggunakan aplikasi flipbook. Angket validasi

ahli media yang diberikan diadaptasi dari BSNP (Badan Standar Nasional

Pendidikan). Pada Tabel 2 dapat dilihat indikator validasi ahli Media.

Tabel 2. Kisi-kisi Indikator validari Ahli Media

Kriteria Indikator Nomor Soal
I. Aspek Kelayakan A. Ukuran Modul 1,2
Kegrafikaan B. Desain Sampul Modul | 3,4,5,6a, 6b, 7, 8a, 8b
C. Desain Isi Modul 9a, 9b, 10a, 10b, 10c,11a,
11b, 12a, 12b, 13a, 13b,
13c, 13d, 13e,14a, 14b,
153, 15b, 15¢
1. Aspek Kelayakan | A. Lugas
Bahasa B. Komunikatif 1,2,3
C. Dialogis dan 4
Interaktif 5,6
D. Kesesuaian dengan 7,8
perkembangan peserta
didik.
E. Kesesuaian dengan 9,10
Kaidah Bahasa.
F. Penggunaan istilah, 11,12
simbol, atau ikon.

20




¢c. Instrumen Validasi Ahli Bahasa

Instrumen ini berbentuk angket validasi terkait kebahasaan, serta
berfungsi untuk memberi masukan dalam pengembangan bahan ajar dengan
menggunakan aplikasi flipbook. Angket validasi ahli bahasa yang diberikan

diadaptasi dari BSNP (Badan Standar Nasional Pendidikan).

3. Instrumen Uji Coba Produk

Instrumen ini berbentuk angket uji aspek kemenarikan yang diberikan
kepada mahasiswa. Angket uji aspek kemenarikan bahan ajar dengan
menggunakan aplikasi flipbook yang dikembangkan untuk mengetahui tingkat
daya tarik mahasiswa. Dalam penelitian ini untuk uji coba skala kecil dilakukan
pada 10 peserta didik, sedangkan untuk uji coba lapangan dilakukan pada 30

peserta didik.

G.Teknik analisis data

Teknik analisis data pada penelitian ini menggunakan teknik analisis
deskriptif kualitatif yang memaparkan hasil pengembangan produk yang berupa
bahan ajar dengan menggunakan aplikasi flipbook. Data yang diperoleh melalui
instrumen uji coba dianalisis dengan menggunakan statistik deskriptif
kualitatif. Analisis ini dimaksud untuk menggambarkan karakteristik data pada

masing-masing variabel.

1. Analisis Data Validasi Ahli

Angket validasi ahli terkait kegrafikan, penyajian, kesesuaian isi,
kebahasaan kelengkapan materi dan kesesuaian bahan ajar dengan menggunakan

aplikasi flipbook memiliki 4 pilihan jawaban sesuai konten pertanyaan. Masing-
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masing pilihan jawaban memiliki skor berbeda yang mengartikan tingkat bahan
ajar dengan menggunakan aplikasi flipbook. Skor penilaian dari tiap pilihan

jawaban dapat dilihat dalam Tabel 3.

Tabel 3. Skor Penilaian Validasi Ahli

Skor Pilihan Jawaban Kelayakan
4 Sangat Baik/Valid
3 Baik/Cukup Valid
2 Kurang Baik/Kurang Valid
1 Sangat Kurang Baik/Tidak Valid

Hasil dari skor penilaian dari masing-masing validator ahli materi, ahli
media dan bahasa tersebut kemudian dicari rata-ratanya dan dikonversikan ke
pertanyaan untuk menentukan kevalidan dan kelayakan bahan ajar dengan
menggunakan aplikasi flipbook. Penkonversian skor menjadi pertanyaan

penilaian ini dapat dilihat dalam Tabel 4.

Tabel 4 Kriteria Validasi

Skor Kualitas Kriteria Kelayakan Keterangan
3,26 < x <4,00 [Sangat Baik/Valid Tidak Revisi
2,51 < x<3,26 [Baik/Cukup Valid Revisi sebagian
1,76 < x < 2,51 |[Kurang Baik/Kurang Valid Revisi sebagian & pengkajian
ulang materi
1,00 < x < 1,76 |Sangat Kurang Baik/Tidak Valid  |Revisi Total

2. Analisis Data Uji Coba Produk

Angket respon mahasiswa terhadap penggunaan produk memiliki 4 pilihan
jawaban sesuai konten pertanyaan. Masing-masing pilihan jawaban memiliki skor
berbeda yang mengartikan tingkat kesesuaian produk bagi pengguna. Skor

penilaian dari tiap pilihan jawaban dapat dilihat dalam Tabel 5.
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Tabel 5. Skor Penilaian Uji Coba

Skor Pilihan Jawaban Kemenarikan
4 Sangat Baik/Sangat Menarik
3 Baik/Menarik
2 Kurang Baik/Kurang Menarik
1 Sangat Kurang Baik/Sangat Kurang Menarik

Hasil dari skor penilaian dari masing-masing mahasiswa tersebut
kemudian dicari rata-rata dan dikonversikan ke pertanyaan untuk menentukan

kemenarikan. Penkonversian skor menjadi pertanyaan penilaian ini dapat dilihat

dalam Tabel 6
Tabel 6. Kriteria untuk Uji Kemenarikan
Skor Kualitas Pertanyaan Kualitas Aspek Kemenarikan
3,26 < x <4,00 Sangat Baik/Sangat Menarik
2,51 <x<3,26 Baik/Menarik
1,76 <x < 2,51 Kurang Baik/Kurang Menarik
1,00 < x <1,76 Sangat Kurang Baik/Sangat Kurang Menarik

Instrumen yang digunakan memiliki 4 jawaban, sehingga skor penilaian total

dapat dicari dengan menggunakan rumus sebagai berikut :

— Z?:l Xl
X = ——
n
. __ Jumlah Skor
" Skor maks
Keterangan:

X = Rata-rata akhir
Xi = Nilai uji operasional angket setiap mahasiswa

n = Banyaknya mahasiswa yang mengisi angket
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BAB V
HASIL DAN LUARAN YANG DICAPAI

A. Hasil Penelitian

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan yang dilakukan oleh penulis yaitu
menghasilkan bahan ajar dengan menggunakan aplikasi Flipbook. Penelitian dan
pengembangan ini dilakukan dengan menggunakan prosedur pengembangan
menurut sugiyono yang dilakukan dari tahap 1 hingga tahap 7. Data hasil setiap
tahapan prosedur penelitian dan pengembangan yang dilakukan adalah sebagai

berikut:

1. Potensi dan Masalah

Potensi dalam penelitian ini adalah mengembangkan bahan ajar dengan
menggunakan aplikasi flipbook. Identifikasi masalah dalam penelitian ini dengan
melakukan analisis kebutuhan pada dosen dan mahasiswa Pendidikan Tata Boga.
Berdasarkan hasil wawancara dan observasi yang telah dilakukan diperoleh masalah
yang mendasar yaitu mahasiswa dan dosen membutuhkan bahan ajar berbasis flipbook

pada matakuliah Kue dan Minuman Indonesia.

2. Mengumpulkan Informasi

Setelah proses potensi dan masalah selesai, maka tahap selanjutnya yaitu
mengumpulkan informasi. Pengumpulan informasi sangat penting untuk
mengetahui kebutuhan mahasiswa terhadap produk yang dikembangkan melalui
pengembangan bahan ajar. Tahap pertama yang dilakukan yaitu mengumpulkan
masalah yang ada kepada dosen dan mahasiswa berupa hasil wawancara. Tahap

selanjutnya yaitu mengumpulkan sumber referensi seperti jurnal-jurnal yang berkaitan
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dengan Pengembangan bahan ajar e-modul dengan menggunakan aplikasi flipbook

serta sumber-sumber lain yang relevan dengan penelitian.

3. Desain Produk

Setelah dilakukan analisis kebutuhan langkah selanjutnya adalah desain
produk. Ada beberapa hal yang dilakukan dalam tahap desain produk
pengembangan bahan ajar dengan menggunakan aplikasi flipbook. Langkah-
langkah penyusunan desain produk ini, adalah menyesuaikan capaian
pembelajaran sesuai dengan RPS. Bahan ajar dengan menggunakan aplikasi
flipbook menggunakan ukuran kertas A4 ; skala spasi 1,0; jenis huruf Time

New Roman, serta aplikasi flipbook .

Adapun desain produk pengembangan bahan ajar adalah terdiri dari cover
depan dan cover belakang, halaman tim pengembang, kata pengantar, daftar
isi, didalam bahan ajar terdiri dari beberapa bab dan soal-soal, kemudian terdapat,
daftar pustaka serta adanya gambar-gambar yang menarik sehingga mahasiswa
tidak bosan pada waktu pembelajaran berlangsung. Pada gambar 1 dapat dilihat

tampilan bahan ajar Flipbook Kue dan Minuman Indonesia.

KUE DAN MINUMAN
INDONESIA

Gambar 1. Tampilan bahan ajar Flipbook Kue dan Minuman Indonesia.

25



4. Validasi Desain

Penelitian dan pengembangan bahan ajar yang telah selesai didesain,
selanjutnya divalidasi tahap awal oleh validator yang diberikan kepada 3
validator ahli materi, 3 validator ahli media dan 3 validator ahli bahasa.
Instrumen validasi menggunakan skala Likert. Adapun hasil validasi ahli sebagai

berikut:

a. Hasil Validasi Ahli Materi

Validasi dari ahli materi bertujuan untuk menguji kelengkapan materi,
kebenaran materi dan sistematika materi. Adapun validator yang menjadi ahli materi
terdiri dari 3 dosen pengampu matakuliah Kue dan Minuman Indonesia. Data hasil

validasi materi tahap 1 dapat dilihat pada Tabel 7.

Tabel 7. Hasil Validasi Tahap 1 oleh Ahli Materi

Aspek Nilai Kategori
Rataan

Kelayakan Isi 2,88 Baik

Kebahasaan 2,52 Baik

Berdasarkan hasil validasi tahap 1 oleh ahli materi pada Tabel 7 dapat
dilihat bahwa validasi ahli materi memperoleh nilai pada aspek kelayakan isi
diperoleh nilai rata-rata sebesar 2,88 dengan kriteria baik dan aspek kebahasaan
diperoleh nilai rata-rata sebesar 2,52 dengan kriteria “baik”. Hasil validasi ahli
materi pada tahap 1 nilai pada aspek kebahasaan memperoleh nilai terendah

sehingga lebih banyak yang diperbaiki.
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Selain dalam bentuk tabel hasil validasi tahap 1 oleh ahli materi disajikan
juga data dalam bentuk grafik untuk melihat penilaian ahli materi tahap 1 dari
masing-masing validator terdapat 2 aspek yaitua spek kelayakan isi dan
kebahasaan. Pada gambar 2 dapat dilihat hasil validasi ahli materi pada tahap 1.
Terlihat dari gambar 2. grafik hasil validasi ahli materi pada tahap 1 nilai pada

aspek kebahasaan memperoleh nilai terendah sehingga lebih banyak yang

diperbaiki.
35 3,22
3,00
3 2,78
2,67 257
2,5
2,00

2 Validator 1

1,5 Validator 2
Validator 3

1
0,5

0

Kelayakan isi Kebahasaan

Gambar 2. Grafik Hasil Validasi Ahli Materi Tahap 1

Berdasarkan Tabel 8 hasil validasi tahap 2 oleh ahli materi, dapat diketahui
bahwa validasi ahli materi memperoleh nilai pada aspek kelayakan isi diperoleh nilai
rata-rata sebesar 3,70 dengan kriteria “sangat baik” dan aspek kebahasaan diperoleh
nilai rata-rata sebesar 3,80 dengan kriteria “sangat baik™. Hasil validasi ahli materi
pada tahap 2 nilai rata-rata paling tinggi adalah pada kebahasaan, dari semua aspek
mengalami peningkatan dan sudah masuk dalam kriteria layak maka bahan ajar
sudah baik dan tidak dilakukan kembali perbaikan.

Tabel 8. Hasil Validasi Tahap 2 oleh Ahli Materi

Aspek Nilai Rataan Kategori
Kelayakan Isi 3,70 Sangat Baik
Kebahasaan 3,80 Sangat Baik

27



Hasil penilaian validasi ahli materi tahap 1 mengalami peningkatan pada
validasi ahli materi tahap 2. Adapun nilai untuk aspek kelayakan isi pada tahap
1 diperoleh rata-rata skor sebesar 2,88 dengan kriteria “baik” dan pada tahap 2
rata-rata skor kualitas isi sebesar 3,70 dengan kriteria “sangat baik”. Sedangkan
ahli materi pada aspek kebahasaan, pada tahap 1 diperoleh rata-rata sebesar
2,52 dengan kriteria “baik” dan pada tahap 2 diperoleh rata-rata sebesar 3,80
dengan kriteria “sangat baik”. Terjadi peningkatan yang sangat signifikan dari

tahap 1 ke tahap 2, baik pada aspek kelayakan isi maupun pada aspek kebahasaan.

Selain dalam bentuk tabel hasil validasi tahap 2 oleh ahli materi
disajikan juga data dalam bentuk grafik. Untuk melihat penilaian ahli materi tahap
2 dari masing-masing validator terdapat 2 aspek yaitu aspek kelayakan isi dan
kebahasaan. Pada gambar 3, terlihat dari grafik hasil validasi ahli materi pada
tahap 2 nilai rata-rata paling tinggi adalah pada kebahasaan, dari semua aspek
mengalami peningkatan dan sudah masuk dalam kriteria layak maka bahan ajar

flipbook sudah baik dan tidak dilakukan kembali perbaikan.

4,5

4 3,67 3,67 378 357 0 %0
3,5
3
2,5 m Validator 1
2 H Validator 2
15 M Validator 3
1
0,5
0
Kelayakan isi Kebahasaan

Gambar 3. Grafik Hasil Validasi Ahli Materi Tahap 2
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b. Hasil Validasi Ahli Media

Validasi ahli media bertujuan untuk menguji penyajian bahan ajar dengan
aplikasi flipbook. Adapun validator yang menjadi ahli media terdiri dari 3 dosen
ahli teknologi. Hasil data validasi media tahap 1 dapat dilihat pada Tabel 9.
Berdasarkan hasil validasi tahap 1 oleh ahli media diperoleh hasil penilaian ahli
media yang terdiri dari 2 aspek yaitu aspek kegrafikan dan kebahasaan. Pada aspek
kegrafikan diperoleh nilai rata- rata sebesar 3,10 dengan kriteria “baik” dan aspek
kebahasaan diperoleh nilai rata-rata sebesar 3 dengan Kkriteria “baik”. Hasil
validasi ahli media pada tahap 1 nilai pada aspek kebahasaan memperoleh
nilai terendah pada aspek kebahasaan maka yang harus lebih banyak untuk di

perbaiki adalah dari segi aspek kebahasaan.

Tabel 9. Hasil Validasi Tahap 1 oleh Ahli Media

Aspek Nilai Rataan Kategori
Kegrafikan 3,10 Baik
Kebahasaan 3,00 Baik

Selain dalam bentuk tabel hasil validasi tahap 1 oleh ahli media disajikan juga
data dalam bentuk grafik untuk melihat hasil penilaian ahli media tahap 1 dari
masing-masing validator terhadap aspek kegrafikan dan kebahasaan. Pada gambar 4
dapar dilihat grafik hasil validasi ahli media tahap 1. Pada gambar 4, terlihat dari
grafik hasil validasi ahli media pada tahap 1 nilai pada aspek kebahasaan
memperoleh nilai terendah pada aspek kebahasaan maka yang harus lebih banyak

untuk di perbaiki adalah dari aspek segi kebahasaan.
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4,00

3,50

3,50
2,91 2,95 3,005 998
3,00 ’
2,50 m Validator 1
2,00 Validator 2
1,50 m Validator 3
1,00
0,50
0,00
Kegrafikan Kebahasaan

Gambar 4. Grafik Hasil Validasi Ahli MediaTahap 1

Hasil validasi ahli media pada tahap 2 dapat dilihat pada Tabel 10 yaitu
nilai rata-rata dari semua aspek mengalami peningkatan yang cukup baik dan
sudah masuk dalam kriteria layak maka bahan ajar sudah baik dan tidak dilakukan

perbaikan kembali.

Tabel 10. Hasil Validasi Tahap 2 oleh Ahli Media

Aspek Nilai Rataan Kategori
Kegrafikan 3,50 Sangat Baik
Kebahasaan 3,52 Sangat Baik

Berdasarkan hasil penelitian ini, hasil penilaian validasi ahli media tahap 1
mengalami peningkatan pada validasi ahli media tahap 2. Adapun nilai untuk aspek
kegrafikan pada tahap 1 diperoleh rata-rata skor 3,10 dengan kriteria “baik”
dan pada tahap 2 rata-rata skor aspek kegrafikan sebesar 3,50 dengan Kriteria
“sangat baik”. Sedangkan rata-rata skor aspek kebahasaan sebesar 3 dengan kriteria
“paik” dan pada tahap 2 rata-rata skor aspek kebahasaan sebesar 3,52 dengan

kriteria “sangat baik”.

Selain dalam bentuk tabel hasil validasi tahap 2, oleh ahli media disajikan

juga data dalam bentuk grafik untuk melihat hasil penilaian ahli media tahap 2 dari
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masing-masing validator terhadap aspek kegrafikan dan kebahasaan. Pada gambar 5.
terlihat dari grafik hasil validasi ahli media pada tahap 2 nilai rata-rata dari semua
aspek mengalami peningkatan yang cukup baik dan sudah masuk dalam kriteria layak

maka bahan ajar flipbook sudah baik dan tidak dilakukan perbaikan kembali.

4,00

3,90 364 3,90 3,67
3,50 3,00 3,00

3,00

2,50 m Validator 1
2,00 Validator 2
1,50 _

1,00 m Validator 3
0,50

0,00

Kegrafikan Kebahasaan

Gambar 5. Grafik Hasil Validasi Ahli MediaTahap 2

¢. Hasil VValidasi Ahli Bahasa

Berdasarkan hasil penelitian ini validasi ahli bahasa bertujuan untuk menguiji
kelengkapan bahasa sesuai dengan kaidah bahasa Indonesia yang baik dan benar.
Hasil data validasi bahasa tahap 1 dapat dilihat pada Tabel 11. Dari hasil validasi
penilaian oleh ahli bahasa yang terdiri dari 1 aspek yaitu aspek kebahasaan. Pada
aspek kebahasaan diperoleh nilai rata-rata sebesar 2,71 dengan kriteria “baik”.
Karena nilai masih tergolong rendah maka masih banyak yang harus diperbaiki

sebagaimana saran dari validator.

Tabel 11. Hasil Validasi Tahap 1 oleh Ahli Bahasa

Aspek Nilai Rataan Kategori
Kebahasaan 2,71 Baik
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Selain dalam bentuk tabel hasil validasi tahap 1, oleh ahli bahasa disajikan
juga data dalam bentuk grafik untuk melihat hasil penilaian ahli bahasa tahap 1
dari masing-masing validator terhadap aspek kebahasaan. Pada gambar 6. terlihat
dari grafik hasil validasi ahli bahasa pada tahap 1 validator 1, validator 2 juga
belum memenuhi standar baik dan begitu pula validator 3. Karena nilai masih
tergolong rendah maka masih banyak yang harus diperbaiki sebagaimana saran

dari validator.

2,95
2,90
2,85
2,80
2,75
2,70
2,65
2,60
2,55
2,50
2,45

2,90

2,70 Validator 1

Validator 2

2,60 Validator 3

Kebahasaan

Gambar 6. Grafik Hasil Validasi Ahli BahasaTahap 1

Berdasarkan hasil validasi tahap 2 oleh ahli bahasa pada Tabel 12 diperoleh
hasil penilaian ahli bahasa yang terdiri dari 1 aspek yaitu aspek kebahasaan. Pada
aspek kebahasaan diperoleh nilai rata-rata sebesar 3,33 dengan kriteria “Sangat
baik”. Nilai rata-rata dari aspek kebahasaan mengalami peningkatan yang cukup
baik dan sudah masuk dalam kriteria layak maka bahan ajar flipbook sudah baik

dan tidak dilakukan perbaikan kembali.

Tabel 12. Hasil Validasi Tahap 2 oleh Ahli Bahasa

Aspek Nilai Rataan Kategori
Kebahasaan 3,33 Sangat Baik
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Berdasarkan hasil penelitian ini, hasil penilaian validasi ahli bahasa tahap 1
mengalami peningkatan pada validasi ahli bahasa tahap 2. Adapun nilai untuk
aspek kebahasaan pada tahap 1 diperoleh rata-rata skor 2,71 dengan Kkriteria
“baik” dan pada tahap 2 rata-rata skor aspek kebahasaan sebesar 3,33 dengan
kriteria “sangat baik”. Selain dalam bentuk tabel hasil validasi tahap 1, oleh ahli
bahasa disajikan juga data dalam bentuk grafik untuk melihat hasil penilaian ahli
bahasa tahap 1 dari masing-masing validator terhadap aspek kebahasaan. Pada gambar
7. terlihat dari grafik hasil validasi ahli bahasa pada tahap 1 nilai rata-rata dari
mengalami peningkatan yang cukup baik dan sudah masuk dalam kriteria layak maka

bahan ajar flipbook sudah baik dan tidak dilakukan perbaikan kembali.

4,00 3,70
3,50 3,30

3,00

3,00
2,50 .
m Validator 1

2,00 .
Validator 2

1,50 m Validator 3
1,00

0,50

0,00
Kebahasaan

Gambar 7. Grafik Hasil Validasi Ahli BahasaTahap 2

5.Perbaikan Desain

Setelah desain produk divalidasi melalui penilaian dari ahli materi, ahli
media, ahli bahasa selanjutnya melakukan revisi terhadap desain produk yang
dikembangkan. Adapun saran/masukan untuk perbaikan adalah sebagai

berikut:
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a. Saran/Masukan Ahli Materi

Perbaikan pada aspek kelayakan isi dengan masukan dari validator ahli
materi untuk menambahkan definisi gambar-gambar lebih banyak lagi dan
menambahkan soal beserta kunci jawaban. Untuk aspek kebahasaan, ahli materi
menyarankan untuk memperbaiki penulisan dan penggunaan kalimat disesuaikan
dengan PUEBI, setelah diperbaiki penulisan dan penggunaan bahasa sudah sesuai

dengan PUEBI.

b. Saran/Masukan Ahli Media

Validator ahli media memberikan beberapa saran/masukan yang
bermanfaat sebagai acuan untuk memperbaiki bahan ajar agar lebih baik.
Saran/masukan yang diberikan untuk aspek kegrafikan perlu dilakukan perbaikan
pada tampilan cover depan maupun belakang. Untuk cover depan tambahkan ciri
khas dari program studi, sedangkan cover belakang perbaiki tampilan dan

penulisannya.

c. Saran/Masukan Ahli Bahasa

Saran perbaikan validasi ahli bahasa untuk aspek kebahasaan, ahli bahasa
menyarankan untuk memperbaiki penulisan dan penggunaan kalimat disesuaikan
dengan PUEBI supayakalimat tersebut menjadi kalimat yang efektif, setelah
diperbaiki penulisan dan penggunaan bahasa sudah sesuai dengan PUEBI dan
menjadi kalimat yang lebih efektif. Berdasarkan validasi ahli bahasa memberikan
saran untuk memperhatikan tanda baca yang baik dan benar. Penggunaan tanda
baca belum sesuai dengan kaidah bahasa Indonesia yang baik dan benar. Oleh

karena itu perlu dilakukan perbaikan agar kalimat tersebut menjadi kalimat yang
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sesuai dengan PUEBI. Atas saran/masukan validasi ahli bahasa tersebut maka

peneliti dan pengembang memperbaiki sebagaimana mestinya.

6. Uji Coba Produk

Hasil uji coba kelompok kecil diperoleh nilai rata-rata 3,54 dengan kriteria
interpretasi yang di capai yaitu “sangat menarik”, hal ini berarti bahan ajar yang
dikembangkan sangat menarik untuk digunakan sebagai bahan ajar. Uji coba
lapangan ini dilakukan untuk meyakinkan data dan mengetahui kemenarikan
produk secara luas. Hasil uji coba lapangan memperoleh rata-rata 3,49 dengan
Kriteria interpretasi yang di capai yaitu “sangat menarik”, hal ini berarti bahan
ajar yang dikembangkan sangat menarik untuk digunakan dalam kegiatan belajar

mengajar.

Hasil uji coba pada dosen memperoleh skor 3,64 dengan kriteria interpretasi
yang di capai yaitu “sangat menarik”. Hasil uji coba produk sudah mencapai
kriteria sangat menarik, hal ini berarti bahan ajar yang dikembangkan oleh penulis
mempunyai kriteria Sangat Layak digunakan sebagai bahan ajar dalam kegiatan

belajar mengajar Pada Matakuliah Kue dan Minuman Indonesia.

Setelah dilakukan uji coba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar
untuk mengetahui kemenarikan bahan ajar dengan menggunakan aplikasi
flipbook, produk dikatakan kemenarikannya sangat tinggi sehingga tidak

dilakukan uji coba ulang.

7. Revisi Produk

Setelah dilakukan uji coba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar

untuk mengetahui kemenarikan bahan ajar dengan menggunakan aplikasi
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flipbook, produk dikatakan kemenarikannya sangat tinggi sehingga tidak
dilakukan uji coba ulang. Selanjutnya bahan ajar dapat dimanfaatkan sebagai
salah satu sumber belajar bagi mahasiswa dan dosen pada matakuliah Kue dan

Minuman Indonesia.

Pembahasan

Berdasarkan hasil penelitian ini menunjukkan bahwa nilai kelayakan ahli
materi baik 3,23 dan nilai kelayakan ahli media sangat baik 3,28 sedangkan nilai
kelayakan ahli Bahasa baik 3,02. Respon mahasiswa sangat menarik 3,33 pada uji
coba kelompok kecil dan 3,49 pada uji coba lapangan, respon uji coba dosen sangat
menarik 3,64. Hasil penelitian ini menunjukkan bahan ajar berbasis flipbook yang
dihasilkan dalam penelitian ini layak untuk digunakan dalam pembelajaran pada
matakuliah Kue dan Minuman Indonesia. Hasil penelitian ini sesuai dengan hasil
penelitian Wulan Noviyanita (2018) bahwa bahan ajar elektronik berbasis flipbook
maker pada materi program linear kelas X SMK dikatakan valid, sehingga layak
digunakan sebagai salah satu sumber belajar. Selanjutnya hasil penelitian Juwati,
dkk (2021) Hasil penelitian menunjukkan perolehan skor 84%, artinya bahan ajar
yang dikembangkan layak dan dapat memfasilitasi kebutuhan mahasiswa dalam

pembelajaran mata kuliah teori sastra.

Selain itu hasil penelitian Asmi, dan Surbakti, (2018), menunjukkan bahwa
e-modul berbasis Flipbook Maker pada materi Pendidikan Karakter untuk
pembelajaran Mata Kuliah Pancasila efektif untuk penguatan karakter mahasiswa

dan juga efektif dalam meningkatkan hasil belajar. Hasil penelitian lainnya yaitu
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hasil penelitian Yasinta dan Nelly (2020), bahwa E-book matematika dasar berbasis
metakognitif dibuat menggunakan perangkat lunak flipbook maker yang divalidasi
oleh ahli materi dan ahli media dengan perolehan rata-rata nilai sebesar 88.5% dan
92.5%. Penilaian tanggapan mahasiswa terhadap keterbacaan e-book sebesar

85.2% dengan kesimpulan bahwa bahan ajar e-book sangat layak untuk digunakan.
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BAB VI
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian ini maka dapat disimpulkan sebagai berikut :

1. Pengembangan bahan ajar dengan menggunakan aplikasi flipbook yang

dihasilkan dengan tahapan potensi dan masalah, pengumpulan data, desain
produk, validasi desain, revisi desain, uji coba produk, dan revisi produk.
Pada tahap validasi produk yang dilakukan oleh ahli materi, dan ahli bahasa
diperoleh nilai rata-rata dengan kriteria baik, sedangkan untuk ahli media
diperoleh nilai rata-rata dengan kriteria sangat baik.

. Respon dosen terhadap bahan ajar dengan menggunakan aplikasi
flipbook diperoleh nilai rata-rata skor 3,64 dengan kriteria sangat
menarik. Sedangkan respon mahasiswa terhadap bahan ajar dengan
menggunakan aplikasi flipbook diperoleh nilai rata-rata skor 3,49 dengan

Kriteria sangat menarik

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian ini maka dapat disarankan sebagai berikut :
Bahan ajar dengan aplikasi Flipbook ini perlu ditingkatkan menjadi e-
learning sehingga lebih memudahkan pengguna untuk mengaksesnya.
Pengembangan  bahan ajar Kue dan Minuman Indonesia dengan
menggunakan aplikasi flipbook ini, tidak hanya untuk matakuliah ini saja

melainkan dapat digunakanpada matakuliah yang lainnya.
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LAMPIRAN



LAMPIRAN 1. INSTRUMEN PENELITIAN

KISI-KISI LEMBAR PENILAIAN

AHLI MATERI

Kriteria Indikator Nomor Soal
I. Aspek Kelayakan Isi a. Kesesuaian materi dengan RPS 1,2,3
b. Keakuratan materi 4,5,6,7,8,9,10
c. Kemutakhiran materi 11,12,13,14,15
d. Mendorong Keingintahuan 16, 17
Il. Aspek Kelayakan e. Teknik Penyajian 1,2
Penyajian f. Pendukung Penyajian 3,4,5,6,7,8,9,10
g. Penyajian Pembelajaran 11
h. Koherensi dan Keruntutan Alur 12,13
Pikir
lll. Aspek penilaian i. Hakikat Kontekstual 1,2
Kontekstual j.  Komponen Kontekstual 3,4,5,6,7,8,9

DESKRIPSI BUTIR PENILAIAN

AHLI MATERI

. ASPEK KELAYAKAN ISI MENURUT BSNP (Urip Purwono, 2008)

Butir Penilaian

Deskripsi

1. Kelengkapan materi.

terkandung dalam RPS

Materi yang disajikan mencakup materi yang

2. Keluasan materi.

mendukung CPMK

Materi yang disajikan mencerminkan jabaran yang

3. Kedalaman materi.

CPMK

Materi yang disajikan mulai dari pengenalan konsep,
definisi, prosedur, tampilan output, contoh, latihan,
sampai dengan interaksi antar-konsep sesuai dengan

4. Keakuratan konsep dan
definisi.

dan Minuman Indonesia

Konsep dan definisi yang disajikan tidak
menimbulkan banyak tafsir dan sesuai dengan
konsep dan definisi yang berlaku dalam bidang kue

5. Keakuratan fakta dan data.

pemahaman mahasiswa.

Fakta dan data yang disajikan sesuai dengan
kenyataan dan efisien untuk meningkatkan

6. Keakuratan contoh dan
kasus.

pemahaman peserta didik.

Contoh dan kasus yang disajikan sesuai dengan
kenyataan dan efisien untuk meningkatkan

7. Keakuratan gambar,
diagram, dan ilustrasi.

pemahaman
peserta didik

Gambar, diagram, dan ilustrasi yang disajikan sesuai
dengan kenyataan dan efisien untuk meningkatkan
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Butir Penilaian

Deskripsi

8. Keakuratan istilah.

Istilah-istilah teknis sesuai dengan kelaziman yang
berlaku

9. Keakuratan, notasi, simbol,
dan ikon.

Notasi, simbol, dan ikon disajikan secara benar
menurut kelaziman yang digunakan dalam
bidang/ilmu Geometri.

10. Keakuratan acuan pustaka.

Pustaka disajikan secara benar menurut kelaziman
yang digunakan dalam
bidang/ilmu Geometri.

11. Kesesuaian materi dengan.

perkembangan ilmu

Materi yang disajikan aktual yaitu sesuai dengan
perkembangan keilmuan

12. Contoh dalam kehidupan
sehari-hari.

Contoh sesuai dengan perkembangan keilmuan dan
terdapat dalam kehidupan sehari-hari.

13. Gambar, diagram dan
ilustrasi dalam kehidupan
sehari-hari.

Gambar, diagram dan ilustrasi diutamakan yang
terdapat dalam kehidupan sehari-hari., namun juga
dilengkapi penjelasan.

14. Menggunakan contoh
kasus yang terdapat
dalam kehidupan sehari-
hari.

Contoh dan kasus yang disajikan sesuai dengan
situasi serta kondisi yang terjadi dalam kehidupan
sehari-hari.

15. Kemutakhiran pustaka.

Pustaka dipilih dalam kurun waktu 5 tahun terakhir.

16. Mendorong rasa ingin
tahu.

Uraian, latihan yang disajikan mendorong mahasiswa
untuk mengerjakannya dan menumbuhkan
kreativitas.

17. Menciptakan kemampuan
bertanya

Uraian, latihan yang disajikan mendorong mahasiswa
untuk mengetahui materi lebih jauh.

1ILASPEK KELAYAKAN PENYAJIAN MENURUT BSNP (Urip Purwono, 2008)

Butir Penilaian

Deskripsi

1. Konsistensi sistematika
sajian dalam kegiatan
belajar.

Sistematika penyajian dalam setiap kegiatan belajar
taat asas (memiliki pendahuluan, isi dan penutup).

2. Keruntutan Konsep.

Penyajian konsep disajikan secara runtut mulai dari
yang mudah ke sukar, dari yang konkret ke abstrak
dan dari yang sederhana ke kompleks, dari yang
dikenal sampai yang belum dikenal. Materi bagian
sebelumnya bisa membantu pemahaman materi
pada bagian selanjutnya.

3. Contoh-contoh soal dalam
setiap kegiatan belajar.

Terdapat contoh-contoh soal yang dapat membantu
menguatkan pemahaman konsep yang ada dalam
materi.
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Butir Penilaian

Deskripsi

4. Soal latihan pada setiap
akhir kegiatan belajar.

Soal-soal yang diberikan dapat melatih kemampuan
memahami dan menerapkan konsep yang berkaitan
dengan materi dalam kegiatan belajar.

5. Kunci jawaban soal latihan.

Terdapat kunci jawaban dari soal latihan setiap akhir
kegiatan belajar lengkap dengan caranya dan
pedoman penskorannya.

6. Umpan balik soal latihan.

Terdapat kriteria penguasaan materi.

7. Pengantar.

Memuat informasi tentang peran modul dalam proses
pembelajaran.

8. Glosarium.

Glosarium berisi istilah-istilah penting dalam teks
dengan penjelasan arti istilah tersebut, dan ditulis
alfabetis.

9. Daftar Pustaka.

Daftar buku yang digunakan sebagai bahan rujukan
dalam penulisan bahan ajar diawali dengan nama
pengarang (yang disusun secara alfabetis), tahun
terbitan, judul buku / majalah / makalah / artikel ,
tempat, dan nama penerbit, nama dan lokasi situs
internet serta tanggal akses situs (jika memakai acuan
yang memiliki situs).

10. Rangkuman.

Rangkuman merupakan  konsep kunci kegiatan
belajar yang bersangkutan yang dinyatakan dengan
kalimat ringkas dan jelas, memudahkan peserta didik
memahami keseluruhan isi kegiatan belajar.

11. Keterlibatan peserta didik.

Penyajian materi bersifat interaktif dan partisipatif
(ada bagian yang mengajak pembaca untuk
berpartisipasi.

12. Ketertautan antar kegiatan
belajar / sub kegiatan
belajar/ alinea.

Penyampaian pesan antara sub kegiatan belajar
dengan kegiatan belajar lain/sub kegiatan belajar
dengan sub kegiatan belajar/antar alinea dalam sub
kegiatan belajar yang berdekatan mencerminkan
keruntutan dan keterkaitan isi.

13. Keutuhan makna dalam
kegiatan belajar / sub
kegiatan belajar/alinea.

Pesan atau materi yang disajikan dalam satu kegiatan
belajar /sub kegiatan belajar / Alinea harus
mencerminkan kesatuan tema.

111. ASPEK PENILAIAN KONTEKSTUAL MENURUT DEPDIKNAS (2002)

Butir Penilaian

Deskripsi

1. Keterkaitan antara materi
yang diajarkan dengan
situasi dunia nyata
mahasiswa.

Adanya keterkaitan materi yang diajarkan dengan
situasi dunia nyata mahasiswa.
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Butir Penilaian

Deskripsi

2. Kemampuan mendorong
mahasiswa membuat
hubungan antara
pengetahuan yang dimiliki
mahasiswa dengan
penerapannya dalam
kehidupan sehari-hari
mahasiswa.

Pembelajaran mendorong mahasiswa membuat
hubungan antara pengetahuan yang dimiliki
mahasiswa dengan penerapanya dalam kehidupan
sehari-hari.

3. Konstruktivisme
(Constructivism).

Materi bersifat mengkonstruksi pengetahuan dan
bukan proses menerima pengetahuan

4. Menemukan (Inquiry).

Materi merangsang mahasiswa untuk menemukan
pengetahuan sendiri.

5. Bertanya (Questioning).

Terdapat pertanyaan-pertanyaan yang mendorong,
membimbing, dan mengukur kemampuan berpikir
mahasiswa.

6.Masyarakat Belajar (Learning
Community).

Terdapat tugas kelompok, dan materi merangsang
mahasiswa untuk berdiskusi (sharing) dengan
teman-temannya.

7. Pemodelan (Modelling).

Terdapat contoh soal prosedural dan cara
penyelesaiannya

8. Refleksi (Reflection).

Terdapat rangkuman atas materi yang telah
dipelajari.

9. Penilaian yang sebenarnya
(Authentic Assessment).

Terdapat tes yang bisa digunakan sebagai dasar
menilai hasil belajar mahasiswa.
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LEMBAR PENILAIAN AHLI MATERI
Petunjuk Pengisian Lembar Penilaian!

Lembar penilaian ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu tentang “Bahan
Ajar berbasis Flipbook Matakuliah Kue dan Minuman Indonesia”. Aspek penilaian
materi bahan ajar ini diadaptasi dari komponen penilaian aspek kelayakan isi dan penyajian
bahan ajar oleh Badan Standar Nasional Pendidikan (BSNP) serta aspek kontekstual.
Pendapat, penilaian, saran, dan koreksi dari Bapak/Ibu akan sangat bermanfaat untuk
memperbaiki dan meningkatkan kualitas bahan ajar ini. Untuk itu kami mohon Bapak/Ibu
dapat memeberikan tanda “\” di bawah kolom skor penilaian berikut sesuai dengan
pendapat Bapak/Ibu.

Keterangan

SK = Sangat Kurang

K = Kurang

B = Baik

SB = Sangat Baik

I. ASPEK KELAYAKAN ISI
INDIKATOR BUTIR PENILAIAN ALTERNATIF
PENILAIAN PILIHAN

SK| K B| SB

A. Kesesuaian 1. Kelengkapan materi.
Materi dengan | 2. Keluasan materi.
RPS 3. Kedalaman materi.
B. Keakuratan 4. Keakuratan konsep dan definisi.
Materi 5. Keakuratan data dan fakta.
6. Keakuratan contoh.
7. Keakuratan Gambar, diagram
dan ilustrasi.
8. Keakuratan istilah-istilah.
9. Keakuratan notasi, simbol, dan ikon.

10. Keakuratan acuan pustaka.

C. Kemutakhiran 11. Kesesuaian materi dengan
Materi perkembangan ilmu

12. Contoh dalam kehidupan sehari-
hari.

13. Gambar, diagram dan ilustrasi
dalam kehidupan sehari-hari .

14. Menggunakan contoh yang
terdapat dalam kehidupan sehari-
hari.

15. Kemutakhiran pustaka.

16. Mendorong rasa ingin tahu.
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D. Mendorong
Keingintahuan

17. Menciptakan kemampuan

bertanya

1. ASPEK KELAYAKAN PENYAJIAN

A. Teknik Penyajian

1. Konsistensi sistematika sajian
dalam kegiatan belajar.

2. Keruntutan konsep.

B. Pendukung
Penyajian

3. Contoh-contoh soal dalam setiap
kegiatan belajar.

4. Soal latihan pada setiap akhir
kegiatan belajar.

Kunci jawaban soal latihan.

Umpan balik soal latihan.

Glosarium.

5.
6.
7. Pengantar.
8.
9.

Daftar Pustaka.

10. Rangkuman.

C. Penyajian
Pembelajaran

11. Keterlibatan peserta didik.

D. Koherensi dan
Keruntutan Alur
Pikir

12. Ketertautan antar kegiatan belajar
/sub kegiatan belajar/ alinea.

13. Keutuhan makna dalam kegiatan
belajar / sub kegiatan belajar/

alinea.

I11.PENILAIAN KONTEKSTUAL

A. Hakikat Kontekstual | 1. Keterkaitan antara materi yang

diajarkan dengan situasi dunia
nyata mahasiswa.

2. Kemampuan mendorong
mahasiswa membuat hubungan
antara pengetahuan yang dimiliki
mahasiswa dengan penerapannya
dalam kehidupan sehari-hari
mahasiswa.
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B. Komponen
Kontekstual

. Konstruktivisme (Constructivism).

. Menemukan (Inkuiry).

. Bertanya (Questioning).

(o) NNO2 N IF S RN VS

. Masyarakat Belajar (Learning

Community).

7.

Pemodelan (Modelling).

8.

Refleksi (Reflection).

9.
(Authentic Assessment).

Penilaian yang sebenarnya

Kami juga berharap Bapak/lbu berkenan memberikan isian mengenai bagian yang salah,
jenis kesalahan dan saran untuk bahan ajar flipbook ini secara tertulis pada kolom yang
tersedia. Atau Bapak/Ibu cukup merevisi dengan mencoret pada bagian yang salah dalam
bahan ajar dan menuliskan apa yang seharusnya dibetulkan oleh peneliti. Atas kesediaan
Bapak/lbu untuk mengisi lembar penilaian ini, kami ucapkan terimakasih.

Bagian Yang Salah

Jenis Kesalahan Saran untuk Perbaikan

Komentar secara UMUM: ...ooueevceeeeieeniee e seressresssneseee e

Kesimpulan

Bahan ajar ini dinyatakan*) :

1. Layak diujicobakan di lapangan tanpa ada revisi.
2. Layak diujicobakan di lapangan dengan revisi.
3. Tidak layak diujicobakan di lapangan.

*) . Lingkari salah satu
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KISI-KISI LEMBAR PENILAIAN

AHLI MEDIA
Kriteria Indikator Nomor Soal
I. Aspek Kelayakan a. Ukuran Modul 12

Kegrafikaan
Modul

b. Desain Sampul

c. Desain Isi Modul

3,4,5,6a, 6b, 7, 8a, 8b
9a, 9b, 10a, 10b,
10c,11a, 11b, 123, 12b,
13a, 13b, 13c, 13d,
13e,14a, 14b, 15a, 15b,

15¢
a. Lugas
I1. Aspek Kelayakan Bahasa b, Komunikatif }1,2,3
c. Dialogis dan Interaktif 56
d. Kesesuaian dengan 7,8
perkembangan ’
mahasiswa.
e. Kesesuaian dengan 910
Kaidah Bahasa. '
f. Penggunaan istilah, 1112

simbol, atau ikon.

DESKRIPSI BUTIR PENILAIAN
AHLI MEDIA

I. ASPEK KELAYAKAN KEGRAFIKAAN MENURUT BSNP (Urip

Purwono, 2008)

Butir Penilaian

Deskripsi

1. Kesesuaian ukuran bahan ajar dengan
standar ISO

Ukuran modul A4 (210 x 297 mm), A5
(148 x 210 mm), B5 (176 x 250 mm)

2. Kesesuaian ukuran dengan materi isi bahan
ajar

Pemilihan  ukuran  bahan ajar
disesuaikan dengan materi isi bahan
ajar. Hal ini akan mempengaruhi tata
letak bagian isi dan jumlah halaman
bahan ajar.

3. Penampilan unsur tata letak pada sampul
muka, belakang dan punggung secara
harmonis memiliki memili irama dan
kesatuan serta konsisten.

Desain sampul muka, punggung dan
belakang merupakan suatu kesatuan
yang utuh. Elemen warna, ilustrasi,
dan tipografi ditampilkan secara
harmonis dan saling terkait satu dan
lainnya. Adanya kesesuaian dalam
penempatan unsur tata letak pada
bagian sampul maupun isi bahan ajar
berdasarkan  pola yang telah
ditetapkan dalam perencanaan awal
bahan ajar
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Butir Penilaian

Deskripsi

4.  Menampilkan pusat pandang (center
point) yang baik.

Sebagai daya tarik awal dari bahan ajar
yang ditentukan oleh ketepatan dalam
penempatan unsur/materi desain
yang ingin  ditampilkan  atau
ditonjolkan di antara unsur/materi
desain lainnya sehingga memperjelas
tampilan teks maupun ilustrasi dan
elemen dekoratif lainnya.

5.  Warna unsur tata letak harmonis dan
memperjelas fungsi.

Memperhatikan  tampilan warna
secara keseluruhan yang dapat
memberikan nuansa tertentu dan
dapat memperjelas materi.

6a. Ukuran huruf judul modul lebih dominan

dan proporsional dibandingkan ukuran
modul, nama pengarang.

Judul bahan ajar harus dapat
memberikan informasi secara cepat
tentang materi isi bahan ajar

6b. Warna judul bahan ajar kontras dengan
warna latar belakang.

Judul bahan ajarl ditampilkan lebih
menonjol daripada warna latar
belakangnya.

7. Tidak menggunakan terlalu banyak
kombinasi jenis huruf.

Menggunakan dua jenis huruf agar
lebih komunikatif dalam
menyampaikan informasi  yang
disampaikan. Untuk membedakan
dan mendapatkan kombinasi
tampilan huruf dapat menggunakan
variasi dan seri huruf

8a. Menggambarkan isi/materi ajar dan
mengungkapkan karakter obyek

Dapat dengan cepat memberikan
gambaran tentang materi ajar
tertentu dan secara visual dapat
mengungkap jenis ilustrasi yang
ditampilkan  berdasarkan  materi
ajarnya.

8b. Bentuk, warna, ukuran, proporsi obyek
sesuai realita.

Ditampilkan sesuai dengan bentuk,
warna dan ukuran obyeknya sehingga
tidak menimbulkan salah penafsiran
maupun pengertian warna yang
digunakan sesuai sehingga tidak
menimbulkan salah pemahaman dan
penafsiran.

9a. Penempatan unsur tata letak konsisten
berdasarkan pola.

O Penempatan unsur tata letak
(judul, subjudul, kata pengantar,
daftarisi, ilustrasi dll.) pada setiap
awal kegiatan konsisten

O Penempatan unsur tata letak
pada setiap halaman mengikuti
pola, tata letak dan irama yang
telah ditetapkan
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Butir Penilaian

Deskripsi

9b. Pemisahan antar paragraf jelas.

Susunan teks pada akhir paragraf
terpisah dengan jelas, dapat berupa
jarak (pada susunan teks rata Kkiri-
kanan/blok) ataupun dengan inden
(pada susunan teks dengan alenia).

10a. Bidang cetak dan marjin proporsional.

Penempatan unsur tata letak (judul,
subjudul, teks, ilustrasi, keterangan
gambar, nomor halaman) pada
bidang cetak proporsional.

10b. Marjin dua halaman yang berdampingan
proporsional.

Susunan tata letak halaman
berpengaruh terhadap tata letak
halama disebelahnya

10c. Spasi antara teks dan ilustrasi sesuai

Merupakan kesatuan tampilan antara
teks dengan ilustrasi dalam satu
halaman.

11a. Judul bab, sub judul, dan angka
halaman/folio.

O Judul bab ditulis secara lengkap
disertai dengan angka

O Penulisan sub judul dan sub-sub
judul disesuaikan dengan hierarki
penyajian materi ajar.

0 Penempatan nomor halaman

disesuaikan dengan pola tata letak

11b. llustrasi dan keterangan gambar
(caption).

0 Mampu memperjelas
penyajian materi baik dalam
bentuk, ukuran yang proporsional
serta warna yang menarik sesuai
obyek aslinya.

0 Keterangan gambar/legenda
ditempatkan berdekatan dengan
ilustrasi dengan ukuran lebih kecil
daripada huruf teks.

12a. Penempatan hiasan/ilustrasi sebagai latar
belakang tidak mengganggu judul, teks,

Menempatkan hiasan/ilustrasi pada
halaman sebagai latar belakang jangan

angka halaman. sampai mengganggu  kejelasan,
penyampaian informasi pada teks,
sehingga dapat menghambat
pemahaman mahasiswa
12b. Penempatan judul, subjudul, ilustrasi Judul, sub judul dan keterangan

dan keterangan gambar tidak
menggangu pemahaman.

gambar ditempatkan sesuai dengan
pola yang telah ditetapkan sehingga
tidak menimbulkan salah interpretasi
terhadap materi yang disampaikan
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Butir Penilaian

Deskripsi

13a

. Tidak menggunakan terlalu banyak
jenis huruf.

Maksimal menggunakan dua jenis
huruf sehingga tidak mengganggu
mahasiswa dalam menyerap informasi
yang disampaikan. Untuk
membedakan unsur teks dapat
mempergunakan variasi dan seri huruf
dari suatu keluarga huruf.

13b. Penggunaan variasi huruf (bold, all talic,

capital, small capital) berlebihan.

Digunakan untuk membedakan
jenjang/ hirarki judul, dan subjudul
serta memberikan tekanan pada
susunan teks yang dianggap penting
dalam bentuk tebal dan miring.

13c

. Lebar susunan teks normal

Sangat mempengaruhi tingkat
keterbacaan susunan teks. Jumlah
perkiraan untuk buku teks antara 45
— 75 karakter (sekitar 5-11 kata)
termasuk tanda baca, spasi antar
kata dan angka. Untuk modul sendiri
tidak terlalu terikat dengan
ketentuan lebar susunan teks.

13d

. Spasi antar baris susunan teks
Normal

Jarak spasi tidak terlalu lebar atau
tidak  terlalu sempit sehingga
memudahkan dalam membaca.

13e. Spasi antar huruf (kerning) normal. Mempengaruhi tingkat keterbacaan
susunan teks (tidak terlalu rapat atau
terlalu renggang)

14a. Jenjang / hierarki judul - judul jelas, Menunjukkan urutan/hierarki

konsisten dan proporsional.

susunan teks secara berjenjang
sehingga mudah
dipahami. Hierarki susunan teks dapat
dibuat dengan perbedaan jenis huruf,
ukuran huruf dan varisasi huruf (bold,
italic, all capital, small caps).

14b

. Tanda pemotongan kata
(hyphenation).

Pemotong kata lebih dari 2 (dua) baris
akan mengganggu keterbacaan
susunan teks.

15a

. Mampu mengungkap makna/ arti dari
objek.

Berfungsi untuk memperjelas materi
/ teks sehingga mampu menambah
pemahaman dan pengertian perserta
didik pada informasi yang

disampaikan.
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Butir Penilaian

Deskripsi

15b. Bentuk akurat dan proporsional sesuai

dengan kenyataan.

O Bentuk dan ukuran ilustrasi harus
realistis dan secara rinci dapat
memberikan gambaran yang
akurat tentang obyek yang
dimaksud.

O Bentuk ilustrasi harus

proporsional  sehingga tidak
menimbulkan salah tafsir.

15c. Kreatif dan dinamis.

Menampilkan ilustrasi dari berbagai
sudut pandang  tidak hanya
ditampilkan dalam tampak depan dan
mampu divisualisasikan secara
dinamis yang dapat menambah
kedalaman pemahaman dan
pengertian

1. ASPEK KELAYAKAN BAHASA MENURUT BSNP (Urip Purwono, 2008)

Butir Penilaian

Deskripsi

1. Ketepatan struktur kalimat.

Kalimat yang digunakan mewakili isi
pesan atau informasi yang ingin
disampaikan dengan tetap mengikuti
tata kalimat Bahasa Indonesia.

2. Keefektifan kalimat.

Kalimat yang digunakan sederhana
dan langsung ke sasaran.

3. Kebakuan istilah.

Istilah yang digunakan sesuai dengan
Kamus Besar Bahasa Indonesia dan /
atau adalah istilah teknis yang telah
baku digunakan.

4. Pemahaman terhadap pesan atau informasi.

Pesan atau informasi disampaikan
dengan bahasa yang menarik dan
lazim dalam komunikasi tulis Bahasa
Indonesia.

5. Kemampuan memotivasi peserta didik.

Bahasa yang digunakan
membangkitkan rasa senang ketika
peserta didik membacanya dan
mendorong mereka untuk
mempelajari buku tersebut secara
tuntas.

6. Kemampuan mendorong berpikir

kritis.

Bahasa vyang digunakan mampu
merangsang peserta didik untuk
mempertanyakan suatu hal lebih
jauh, dan mencari jawabnya secara
mandiri dari buku teks atau sumber
informasi lain.
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Butir Penilaian

Deskripsi

7. Kesesuaian dengan perkembangan
intelektual.

Bahasa yang digunakan dalam
menjelaskan suatu konsep harus
sesuai dengan tingkat perkembangan
kognitif mahasiswa.

8. Kesesuaian dengan tingkat perkembangan
emosional.

Bahasa yang digunakan sesuai dengan
tingkat kematangan emosional
mahasiswa

9. Ketepatan tata bahasa.

Tata kalimat yang digunakan untuk
menyampaikan pesan mengacu
kepada

kaidah tata Bahasa Indonesia yang
baik dan benar.

10. Ketepatan ejaan.

Ejaan yang digunakan mengacu
kepada pedoman Ejaan Yang
Disempurnakan.

11. Konsistensi penggunaan istilah.

Penggunaan istilah yang
menggambarkan suatu konsep harus
konsisten antar-bagian dalam modul.

12. Konsistensi penggunaan simbol atau ikon.

Penggambaran simbol atau ikon harus
konsisten antar-bagian dalam modul.
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LEMBAR PENILAIAN
AHLI MEDIA DAN BAHASA

Petunjuk Pengisian Lembar Penilaian!

Lembar penilaian ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/lbu mengenai
aspek media dari “Bahan Ajar berbasis Flipbook Matakuliah Kue dan Minuman
Indonesia”. Aspek penilaian desain bahan ajarl ini diadaptasi dari komponen penilaian
aspek kelayakan kegrafikaan dan aspek kelayakan bahasa bahan ajar oleh Badan Standar
Nasional Pendidikan (BSNP). Pendapat, penilaian, saran, dan koreksi dari Bapak/Ibu akan
sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas bahan ajar ini. Untuk
itu kami mohon Bapak/lbu dapat memberikan tanda “v” di bawah kolom skor penilaian
berikut sesuai dengan pendapat Bapak/lbu.

Keterangan

SK = Sangat Kurang

K = Kurang

B = Baik

SB = Sangat Baik

ASPEK KELAYAKAN KEGRAFIKAAN

INDIKATOR BUTIR PENILAIAN
PENILAIAN

ALTERNATIF
PILIHAN
SK | K B | SB

A. Ukuran Modul

1. Kesesuaian ukuran modul dengan
standar ISO.

2. Kesesuaian ukuran dengan
materi isi modul.

B. Desain Sampul
Modul (Cover)

3. Penampilan unsur tata letak
pada sampul muka, belakang
dan punggung secara harmonis
memiliki irama dan kesatuan
serta konsisten.

4. Menampilkan pusat pandang
(center point) yang baik.

5. Warna unsur tata letak harmonis
dan memperjelas fungsi.

6. Huruf yang digunakan menarik
dan mudah dibaca.

a. Ukuran huruf judul modul
lebih dominan dan
proporsional dibandingkan
ukuran modul, nama
pengarang.

b. Warna judul modul kontras
dengan warna latar belakang.
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INDIKATOR
PENILAIAN

BUTIR PENILAIAN

ALTERNATIF
PILIHAN

SK | K B | SB

7. Tidak menggunakan terlalu
banyak kombinasi jenis huruf.

8. llustrasi Sampul Modul.

a. Menggambarkan isi/materi ajar
dan mengungkapkan karakter
obyek.

b. Bentuk, warna, ukuran,
proporsi obyek sesuai realita.

C. Desain Isi
Modul

9. Konsistensi Tata Letak

a. Penempatan unsur tata letak
konsisten berdasarkan pola.

b. Pemisahan antar paragraf jelas.

10. Unsur Tata Letak Harmonis

a. Bidang cetak dan marjin
proporsional.

b. Marjin dua halaman yang
berdampingan proporsional.

c. Spasi antara teks dan ilustrasi
sesuai

11. Unsur Tata Letak Lengkap

a. Judul kegiatan belajar,
subjudul kegiatan belajar,
dan angka halaman/folio.

b. llustrasi dan keterangan gambar
(caption).

12. Tata Letak Mempercepat
Halaman

a. Penempatan hiasan/ilustrasi
sebagai latar belakang tidak
mengganggu judul, teks, angka
halaman.

b. Penempatan judul, subjudul,
ilustrasi, dan keterangan
gambar tidak menggangu
pemahaman

13. Tipografi Isi bahan ajar
Sederhana

a. Tidak menggunakan terlalu
banyak jenis huruf.

b. Penggunaan variasi huruf
(bold, italic, all capital, small
capital) tidak berlebihan.

c. Lebar susunan teks normal.

d. Spasi antar baris susunan teks
normal.
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INDIKATOR
PENILAIAN

BUTIR PENILAIAN

ALTERNATIF
PILIHAN

SK | K B | SB

e. Spasi antar huruf (kerning)
normal.

14. Tipografi Isi Modul Memudahkan
Pemahaman

a. Jenjang/hierarki judul-judul jelas,
konsisten dan proporsional.

b. Tanda pemotongan
kata(hyphenation).

15. llustrasi Isi

a. Mampu mengungkap makna/arti
dari objek.

b. Bentuk akurat dan proporsional
sesuai dengan kenyataan.

c. Kreatif dan dinamis.

I1. ASPEK KELAYAKAN BAHASA

INDIKATOR
PENILAIAN

BUTIR PENILAIAN

ALTERNATIF
PILIHAN

SK | K B | SB

A. Lugas

1. Ketepatan struktur kalimat.

N

. Keefektifan kalimat.

. Kebakuan istilah.

B. Komunikatif

W

. Pemahaman terhadap
pesan atau informasi.

C. Dialogis dan
Interaktif

5. Kemampuan memotivasi
mahasiswa

6. Kemampuan mendorong
berpikir kritis.

D. Kesesuaian dengan
Perkembangan
Peserta didik

7. Kesesuaian dengan
perkembangan intelektual
mahasiswa

8. Kesesuaian dengan tingkat
perkembangan emosional
mahasiswa

E. Kesesuaian dengan
Kaidah Bahasa

9. Ketepatan tata bahasa.

10. Ketepatan ejaan.

F. Penggunaan istilah,
simbol, atau ikon.

11. Konsistensi penggunaan
istilah.

12. Konsistensi penggunaan

simbol atau ikon.
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Kami juga berharap Bapak/Ibu berkenan memberikan isian mengenai bagian yang salah,
jenis kesalahan dan saran untuk bahan ajar ini secara tertulis pada kolom yang tersedia.
Atau Bapak/Ibu cukup merevisi dengan mencoret pada bagian yang salah dalam bahan
ajar dan menuliskan apa yang seharusnya dibetulkan oleh peneliti. Atas kesediaan
Bapak/lbu untuk mengisi lembar penilaian ini, kami ucapkan terimakasih.

Bagian Yang Salah Jenis Kesalahan Saran untuk Perbaikan

Komentar secara UmMum: .......occuveeevireineeeneneeineeesesieveneens
Kesimpulan
Bahan ajarl ini dinyatakan*) :
1. Layak diujicobakan di lapangan tanpa ada revisi.
2. Layak diujicobakan di lapangan dengan revisi.

3. Tidak layak diujicobakan di lapangan.
*) : Lingkari salah satu
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KISI-KISI LEMBAR RESPON MAHASISWA

Kriteria Indikator Nomor Soal

Respon Siswa Materi 1,2,3,4,5,8,9
Bahasa 10,11,12,14
Ketertarikan 6,7,13,15,16,17,18

LEMBAR RESPON
MAHASISWA

Petunjuk Pengisian Lembar Respon Siswa.

Lembar respon ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat para mahasiswa tentang
“Bahan Ajar berbasis Flipbook Matakuliah Kue dan Minuman Indonesia”.
Pendapat dari para mahasiswa akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan
meningkatkan kualitas bahan ajar ini. Untuk itu kami mohon para mahasiswa dapat
memberikan tanda “\” di bawah kolom skor penilaian berikut sesuai dengan pendapat
masing-masing.

Keterangan :

STS = Sangat Tidak Setuju

TS = Tidak Setuju

S = Setuju

SS = Sangat Setuju

No Pernyataan STS| TS | S | SS

1 Bahan ajar ini menjelaskan suatu konsep
menggunakan ilustrasi masalah yang berkaitan
dengan kehidupan
sehari-hari.

2 Bahan ajar ini menggunakan contoh-contoh soal yang
berkaitan dengan masalah kehidupan sehari-hari.

3 Penyajian materi dalam Bahan ajar dimulai dari yang
mudah ke sukar dan dari yang konkret ke abstrak.

4 Dalam Bahan ajar ini terdapat beberapa bagian untuk
saya menemukan konsep sendiri.

5 Bahan ajar ini memuat pertanyaan-pertanyaan yang
mendorong saya untuk berfikir.

6 Penyajian materi dalam Bahan ajar ini mendorong
saya untuk berdiskusi dengan teman-teman yang lain.

7 Materi Bahan ajar ini mendorong keingintahuan saya.

8 Modul ini mendorong saya untuk merangkum materi
sendiri pada kolom “Refleksi”.

9 Bahan ajar ini memuat tes formatif yang dapat
menguji seberapa jauh pemahaman saya tentang
materi kue dan minuman Indonesia.
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No Pernyataan STS| TS | S | SS
10 Kalimat dan paragraf yang digunakan dalam Bahan
ajar ini jelas dan mudah dipahami.
11 Bahasa yang digunakan sederhana dan mudah
dimengerti.
12 Huruf yang digunakan sederhana dan mudah dibaca.
13 | Tampilan modul ini menarik.
14 Bahan ajar ini membuat saya senang mempelajarinya
15 Dengan menggunakan Bahan ajar ini dapat
menambah
keinginan untuk belajar.
16 Dengan menggunakan Bahan ajar ini membuat belajar
saya lebih terarah dan runtut.
17 Dengan adanya ilustrasi di setiap awal materi dapat
memberikan motivasi untuk mempelajari materi.
18 Dengan menggunakan Bahan ajar ini dapat membuat
belajar tidak membosankan.
Kisi-Kisi Pedoman
Wawancara Dosen
No Aspek No Pertanyaan
1. | Keinginan penggunaan bahan ajar 7
2. | Penilaian penggunaan bahan ajar 1,3,6
3. | Keterbantuan penggunaan bahan ajar 2
4. | Kekurangan dan kelebihan bahan ajar 4,5

Pedoman Wawancara Dosen

Tujuan : Untuk mengetahui tanggapan dosen terhadap penggunaan bahan ajar

dalam pembelajaran

Responden : Dosen

1.

wmn

oo

Bagaimana proses pembelajaran di kelas dengan menggunakan bahan ajar
ini dengan pendekatan kontekstual?

Apakah bahan ajar membantu mahasiswa dalam memahami materi?
Bagaimana minat dan respon mahasiswa terhadap bahan ajar tersebut?
Apakah terdapat kelebihan dan kekurangan dalam penggunaan bahan ajar
tersebut?

Apa kesan dan saran bagi pengembangan bahan ajar selanjutnya?
Bagaimana kualitas bahan ajar | yang sudah diterapkan di kelas?

Adakah keinginan ibu untuk menggunakan bahan ajar ini dalam proses
pembelajaran di kelas?
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LAMPIRAN 2.

PERSONALIA TENAGA PELAKSANA BESERTA KUALIFIKASINYA

Nim.5172142005

Boga/ FT

No Nama Lengkap Jabatan Program Alokasi Waktu
Fungsional Studi/Fakultas (jam/minggu)
1 | Dr. Erli Mutiara, M.Si Lektor Kepala| Pendidikan Tata 7/24
Boga/ FT
2 | Dra. Riana Friska Lektor Kepala| Pendidikan Tata 4/24
Siahaan, M.Pd Boga/ FT
3 | Siti Sutanti, S.Pd., M.Pd | Asisten Ahli | Pendidikan Tata 4/24
Boga/ FT
4 | Sri Lestari Dewi Mahasiswa Pendidikan Tata 2/24
Nim.5172142004 Boga/ FT
5 | Subuh Ardiansyah Mahasiswa Pendidikan Tata 2/24
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LAMPIRAN 3. ARTIKEL ILMIAH (STATUS SUBMISSION)

DEVELOPMENT OF FLIPBOOK-BASED TEACHING MATERIALS OF
INDONESIAN CAKES AND BEVERAGES AT UNIMED
CULINARY ART EDUCATION

Erli Mutiara !, Riana Friska Siahaan?, Siti Sutanti * & Dian Agustina Dalimunthe*

Universitas Negeri Medan, Indonesia 1234
Email: erli@unimed.ac.id

Abstract

This study aims to: (1) develop flipbook-based teaching materials in the Indonesian Cake and Beverage
Course, (2) analyzed responses of lecturers and students to teaching materials using the flipbook
application in the Indonesian Cake and Beverage course. The research method uses a research and
development approach. The location of research at Unimed Culinary Education Study Program. The
design validation stage involved 9 subjects (3 Material experts, 3 Language experts and 3 Media experts)
involved to assess the feasibility of teaching material design materials, and appropriateness of good and
correct language. Assessment using a validation sheet. The trial phase involved 40 students (10 small
group trial students and 30 large group trial students) and 1 lecturer was involved to see the effectiveness
of teaching materials. Data analysis used descriptive analysis. The results showed that feasibility value
of material expert was good at 3.23 and feasibility value by the media expert was very good 3.28 while
feasibility value of the linguist was good at 3.02. Student responses were very interesting 3.33 small group
trials and 3.49 field trials, lecturers' test responses were very interesting 3.64. The results of this study
indicate that flipbook-based teaching materials produced in this study are considered suitable for use in
learning the Indonesian Cake and Beverage course.
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Introduction

Education is a communication process that is created or realized through teaching
and learning activities from educator to students. To realize effective and fun learning, it is
necessary to form components in the teaching and learning process or also known as
teaching materials (Asmi et al, 2018). According to Praspita & Rosy (2021), "teaching
materials are a means of learning process that is able to encourage or assist educators or
students for the implementation of a learning process".

Developing teaching materials is a part of developing competencies that can
improve their existence as lecturers. The main goal of a lecturer in developing teaching
materials is to make learning more effective, efficient, and in accordance with the
competencies that have been set. Therefore, a lecturer is expected to be able to design and
compile materials that play a role in determining the success of the teaching and learning
process (Aris and Swaditya, 2019). The same thing was also conveyed by Wulan
Noviyanita (2018), that in designing teaching materials, it is very important to determine
the success of the learning process at the University. In reality, there are still many
educators who still depend on conventional materials. Conventional teaching materials are
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teaching materials that you just need to use, just buy, instant, without planning, preparing
and compiling them yourself. Errors in the selection of teaching materials can result in a
less than optimal understanding of students in learning, hence the learning outcomes
obtained do not meet the set values (Yasinta Lisa, and Nelly Wedyawati, 2020).

Rossita Dwi Ayu, (2019) revealed that the low learning quality obtained as a result
of the educators only using conventional teaching materials without any creativity to
develop innovative learning. This also happened in the Culinary Art Education Study
Program of Unimed, in daily learning, lecturers mostly used teaching materials obtained
from publishers not developed by themselves.

The Indonesian Cake and Beverage course is one of the courses in the culinary
field which studies Indonesian cakes and beverage, starting from processing preparations
to serving cakes and beverages accordingly. The main basic principles and common
cooking procedures are carried out in the culinary art department.

Electronic teaching materials are part of self-development to face 21st century
learning and the Industrial Revolution 4.0. Creative and innovative lecturers can create
learning tools in digital format. Electronic teaching materials are similar to manual teaching
materials in principle. It also describes basic competencies (KD), Grade Point Average
(GPA), and practice questions. However, electronic teaching materials are considered to be
more powerful due to formed as an electronic shape (e-books). Electronic teaching
materials also support open learning and can be owned by students because they are easy
to share, for example through social media such as Facebook, WhatsApp, Telegram and
the like. Thus, that students really know what basic competencies they must master in each
learning implementation.

The flipbook application is a learning media application that supports learning
process, because this application is not only focused on writing but can include motion
animation, video, and audio that can create interesting and not monotonous interactive
learning media. Therefore, teaching materials using the flipbook application can be
accessed online and offline without having to spend a lot of money due to its soft files form
(Budi Arifitama, 2018).

The development of these kind teaching materials has been carried out by previous
researchers including Wulan Noviyanita (2018) showed that the flipbook-based electronic
teaching materials developed were practical. Another study conducted by Gifar Fahrezi,
and Susanti, (2021) showed that the android-based inventory accounting flipbook teaching
materials developed with a contextual approach were very feasible to be used in learning
activities. Budi Arifitama (2018) showed that Augmented Reality Technology can be
applied to flipbook media with distance learning, or also called online, as an effort to
increase innovation in the teaching and learning process in supporting the achievement of
good knowledge transfer. In addition, Rossita Dwi Ayu (2019) found that the e-book
teaching materials assisted by the kvisoft flipbook maker in the Public Relations and
Protocol OTK subject were feasible to use. Anisah Candra Meidita and Joni Susilowibowo
(2021) showed that flipbook-based e-books on PPh Article 21 material can be used as
learning supports.

Based on the previous relevant researches, the difference and innovation of this
study lies in the use of the flipbook application as a tool to create teaching materials. Based
on this, the aims of this study were: (1) Developing e-book-based teaching materials using
flipbook applications in Indonesian cakes and beverages courses; (2) Knowing the
responses of lecturers and students related to e-book developed.

Methods

This study used research and development method. The development model used in
this study was the Borg and Gall model. Sugiyono explained that there are 10 steps from Borg
and Gall (Sugiyono, 2011). However, due to the limitations faced during the research, this study
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used 7 stages of the existing 10 stages. According to Ardhana, every development process can
choose and determine the most appropriate steps for itself based on the special conditions it
faces (Haryanto, Dwiyogo, & Sulistyorini, 2015). The stages include: 1) Potential and
Problems; 2) Collecting Data; 3) Product Design 4) Design Validation; 5) Design Revision; 6)
Product Trial; 7) Product revision.

The data analysis technique used was a qualitative descriptive analysis technique that describes
the results of product development in the form of e-book teaching materials using a flipbook
application. Expert validation assessment score can be seen at Table 1.

Table 1. Expert Validation Assessment Score

Score Criteria

4 Very good
3 Good

2 Poor

1 Very Poor

The data obtained from the results of the expert validation assessment score were then analyzed
using qualitative descriptive statistics. The results of the assessment scores from each validator
were then averaged and converted to questions to determine the validity and feasibility of
teaching materials using the flipbook application. Table 2 provides the validation criteria.

Table 2. VValidation criteria

Quality Score Criteria
3,26 <x<4,00 Valid
251<x<3,26 Quite valid
1,76 <x<2,51 Less Valid
1,00<x<1,76 Invalid

The instrument used had 4 answers, thus the total assessment score can be
determined using the following formula:

n .
_ i=1 X1
X =———
n
., _ Total score
" Max score
Note:

X = Final average
Xi = Operational tes score for each student’s questionnaire
n = the number of students filling out the questionnaire

Results and Discussions
Results

Based on the results of this study, flipbook-based teaching materials has been
created. The steps generated in the research were: the potential of this research is to
develop teaching materials using flipbook applications and the identification of problems
in this study by conducting a needs analysis on lecturers and students of Culinary Art
Education. Based on the results of interviews and observations performed, the problem
found was the students and lecturers need flipbook-based teaching materials for
Indonesian Cake and Beverage course.
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After the potential and problem processes were completed, the next stage was
collecting information. Gathering information is very important to determine student
needs for products developed through the development of teaching materials.

After analyzing the needs, the next step was product design. There were several
things done in the product design stage of developing teaching materials using the
flipbook application. The steps for preparing this product design were to adjust learning
outcomes according to the RPS. The product design for the development of teaching
materials consists of a front cover and a back cover, a developer team page, a preface,
and a table of contents. The teaching materials consist of several chapters and questions,
then there is a bibliography and interesting pictures so that students do not get bored
during learning activities. Research and development of teaching materials that have been
designed, then validated in the initial stages by validators who consisted of 3 material
expert validators, 3 media expert validators and 3 linguist expert validators. The results
of expert validation are as follows:

a. Validation Result by Material Experts
The material expert aims to test the completeness of the material, the truth of the
material and the systematics of the material. The results of material validation stage 1 data

can be seen in Table 3.

Table 3. Results of Validation Stage 1 by Material Experts

Aspect Average Category
Score

Feasibility 2,88 Baik

Linguistic 2,52 Baik

Based on the results of validation stage 1 by the material expert in Table 3, it can be
seen a score on the content feasibility aspect obtained an average value of 2.88 with "good”
criteria and the linguistic aspect obtained an average value of 2.52 with "good" criteria. The
results of validation of the material experts at stage 1 showed that the linguistic aspect value
obtained the lowest score, thus need to be improved.

Based on Table 4, the results of validation stage 2 by material experts, it can be seen
that the content feasibility aspect obtained an average score of 3.70 with "very good" criteria
and the linguistic aspect obtained an average value of 3.80 with "very good" criteria. The
results of material expert validation at stage 2 have the highest average value in linguistic, from
all aspects it has increased and has been included in the appropriate criteria, the teaching
materials are considered good and no further improvements are made.

Table 4. Results of Validation Stage 2 by Material Experts

Aspect Average Score  Category
Feasibility 3,70 Very good
Linguistic 3,80 Very good

The results of the material expert validation assessment at stage 1 experienced an
increase in the material expert validation stage 2. The value for the content feasibility aspect at
stage 1 obtained an average score of 2.88 with "good" criteria and in stage 2 the average content
quality score was 3.70 with “very good” criteria. While the material experts on the linguistic
aspect, at stage 1 obtained an average of 2.52 with the criteria of "good" and at stage 2 an average
of 3.80 was obtained with the criteria of "very good". There was a very significant increase from
stage 1 to stage 2, both in terms of content feasibility and linguistic aspects.
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b. Validation Result by Media Experts

Media expert validation aims to test the presentation of teaching materials with the
flipbook application. The results of media validation stage 1 data can be seen in Table 5.
Based on the results of validation by media experts stage 1, the results of media expert
assessments consist of 2 aspects, namely graphic and linguistic aspects. In the graphic
aspect, an average value of 3.10 was obtained with "good" criteria and the linguistic aspect
obtained an average value of 3 with "good" criteria. The results of media expert validation
at stage 1 showed that the linguistic aspect value achieved the lowest score on the linguistic
aspect, thus linguistic aspect need to be improved.

Table 5. Results of Validation by Media Experts Stage 1

Aspect Average Score  Category
Graphic 3,10 Baik
Linguistic 3,00 Baik

The results of media expert validation at stage 2 can be seen in Table 6, namely the
average value of all aspects has increased quite well and belong to the appropriate criteria,
thus it can be said that the teaching materials is well-made and no improvement is required.

Table 6. Results of Validation Stage 2 by Media Experts

Aspect Average Score Category
Graphic 3,50 Very good
Linguistic 3,52 Very good

Based on the results of this study, the results of the media expert validation
assessment stage 1 experienced an increase in the media expert validation stage 2. The
score for the graphic aspect in stage 1 obtained an average score of 3.10 with "good"
criteria and in stage 2 the average score the graphic aspect of 3.50 with the criteria of "very
good". While the average score of the linguistic aspect is 3 with the criteria of "good" and
in stage 2 the average score of the linguistic aspect is 3.52 with the criteria of "very good".

c. Validation Result by Linguists

Based on the results of this study, the validation of linguists aims to test the
completeness of the language in accordance with good and correct Indonesian language
rules. The results of the stage 1 language validation data can be seen in Table 7. From the
results of the validation assessment by linguists which consists of 1 aspect, namely the
linguistic aspect. In the linguistic aspect, an average score of 2.71 was obtained with “good"
criteria. Since the value obtained was low, there were several things need to be improved
as suggested by the validator.

Table 7. Results of Validation Stage 1 by Linguists
Aspect Average Score  Category
Linguistic 2,71 Good

Based on the results of stage 2 validation by linguists in Table 8, the linguistic aspect
obtained an average score of 3.33 with "Very good" criteria. The average value of the linguistic
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aspect has increased quite well and has been considered as appropriate criteria, thus the
flipbook teaching materials are good and no correction are required.

Table 8. Results of Stage 2 Validation by Linguists
Aspect Average Score  Category
Linguistic 3,33 Very good

The results of the validation assessment by linguists at stage 1 have had shown
improvement at stage 2. The score for the linguistic aspect in stage 1 obtained an average score
of 2.71 with "good" criteria and in stage 2 the average score the linguistic aspect was 3.33 with
"very good" criteria.

After the product design was validated through the assessment of material experts, media
experts, linguists then the next step was making revision on the product designs developed. The
advicef/input from the Material Expert is that the resulting product is better than before.
Improvements to the content feasibility aspect with input from material expert validators to add
more definitions of pictures and add questions and answer keys. For the linguistic aspect, the
material expert suggested to improve the writing and use of sentences according to PUEBI, after
the writing and language used were corrected, the material wa in accordance with PUEBI.

Media expert validators provide some useful suggestions/inputs as a reference for
improving teaching materials to be better. Suggestions/inputs given for the graphic aspect need
to be improved on the front and back cover display. For the front cover, add the characteristics
of the study program, while the back cover improve the appearance and writing.

The results of the small group trial obtained an average value of 3.54 with the
interpretation criteria achieved, namely "very attractive"”, this means that the teaching materials
developed are very attractive to be used as teaching materials. This field trial was conducted to
confirm the data and find out the broad appeal of the product. The results of the field trial
obtained an average of 3.49 with the interpretation criteria of "very attractive" achieved, this
means that the teaching materials developed are very interesting to use in teaching and learning
activities.

The results of the trial on the lecturers obtained a score of 3.64 with the interpretation
criteria of "very attractive". The results of product trials have gotten very attractive criteria, this
means that the teaching materials developed by the authors considered to be Very Appropriate
to use as teaching materials in teaching and learning activities in the Indonesian Cake and
Beverage Course.

After conducting small group trials and large group trials to find out the attractiveness of
teaching materials using the flipbook application, the product is said to have very high
attractiveness, hence no re-test was carried out.

Discussions

The results of study indicate that the feasibility value of material experts was good
at 3.23 and the feasibility value of media experts was very good 3.28 while the feasibility
value of language experts was good at 3.02. The student's response was very attractive at
3.33 in the small group trial and 3.49 in the field trial, the lecturer's response to the trial
was very attractive at 3.64. The results of this study indicate that the flipbook-based
teaching materials produced in this study are suitable for use in learning the Indonesian
Cakes and Beverages course. This result is in accordance to Noviyanta (2018), flipbook
maker-based electronic teaching materials on linear program material for class X SMK is
considered to be valid so that suitable to be used as a learning resource. In addition, Juwati,
et al. (2021) obtained score of 84%, meaning that the teaching materials developed were
feasible and could facilitate the needs of students in learning literary theory course. Asmi,
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and Surbakti, (2018) showed that the Flipbook Maker-based e-module on Character
Education material for learning Pancasila Course was effective for strengthening student
character and was also effective in improving learning outcomes. Yasinta and Nelly's
research (2020) also showed similar result that metacognitive-based basic mathematics E-
books were made using flipbook maker software which was validated by material experts
and media experts obtained average scores of 88.5% and 92.5%, respectively. The
assessment of student responses to the readability of e-books was 85.2%, thus in can be
concluded that e-book teaching materials are very feasible to use.

Conclusion

The results of study indicate that the feasibility value of material experts was good
at 3.23 and the feasibility value of media experts was very good 3.28 while the feasibility
value of language experts was good at 3.02. The student's response was very attractive at
3.33 in the small group trial and 3.49 in the field trial, the lecturer's response to the trial
was very attractive at 3.64. The results of this study indicate that the flipbook-based
teaching materials produced in this study are suitable for use in learning the Indonesian
Cakes and Beverages course.
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