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Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan sebuah
Media Pembelajaran berbasis Media flipbook. Penelitian ini
menggunakan model pengembangan ADDIE. teknik pengumpulan
data menggunakan teknik wawancara dan angket. sampel yang
digunakan dalam penelititan ini  kelas X Animasi SMK Ibnu
Khaldun berjumlah 27 siswa.Pengembangan sesuai dengan tahapan
pengembangan model ADDIE yaitu Analysis, Development, Design,
Implementation, Evaluation. Anlisis uji validitas penelitian ini
menggunakan uji black-box, uji usability.Hasil Penelitian ini
menunjukkan bahwa, Menggunakan CorelDraw, buat sumber
instruksional berdasarkan flipbook. Proses pembuatan media
pembelajaran berbasis flipbook meliputi sepuluh langkah, mengkaji
potensi dan permasalahan lapangan, mengumpulkan informasi,
merancang produk, memvalidasi desain, menyempurnakan desain,
menguji produk, menguji kegunaannya, menilai, dan menarik
kesimpulan. Pada penelitian ini sampai tahap uji usability dengan
responden 27 siswa. Pada media pembelajaran berbasis flipbook ini
terdapat video tutorial teknik dasar mengarsir agar siswa mampu
mempraktekannya, dan juga memiliki kuis teraktif yang di
kembangkan untuk siswa SMK kelas X supaya siswa tidak lagi
merasa bosan dengan gaya belajar yang monoton dengan media
pembelajaran  konvensional. Media pembelajaran ini dapat
digunakan pada Handphone, Komputer, ataupun Laptop. Kelayakan
media pembelajaran berbasis flipbook ini mendapat presentase dari
ahli media dari Institut Prima Bangsa Cirebon sebesar 85% dengan
kriteria “layak” dan ahli mdia dari guru sketsa SMK Ibnu Khaldun
sebesar 83,3% dengan kriteria “layak” sedangkan presentase ahli
materi dari Institut Prima Bangsa Cirebon sebesar 81,6% dalam
kriteria “layak” sedangkan dari ahli materi guru sketsa SMK Ibnu
Khaldun sebesar 80% dengan kriteria “layak”™, serta rata-rata dalam
uji usability mendapatkan presentase sebesar 95,6% dengan kategori
“sangat layak”.
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1. PENDAHULUAN

Keberadaan dan kesejahteraan setiap orang bergantung pada pendidikan. Tujuan pendidikan
adalah untuk meningkatkan taraf hidup masyarakat. Tujuan pendidikan di indonesia tertulis
dalam Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003, tentang Sistem Pendidikan
Nasional, yang berpendapat bahwa tujuan pendidikan hendaknya membantu peserta didik
menginternalisasikan nilai-nilai karakter seperti keimanan dan ketagwaan kepada Tuhan Yang
Maha Esa, akhlak mulia, kesehatan, ilmu pengetahuan, kemampuan, kreatifitas, kemandirian,
serta kesanggupan untuk bersikap demokratis dan warga negara yang bertanggung jawab, selain
mengembangkan aspek kognitif pembelajaran.

Masyarakat umum menyadari betapa cepatnya perkembangan teknologi informasi dan
komunikasi dan memahami kebutuhan untuk mendukung penyelenggaraan pendidikan yang
sesuai dengan standar modern saat ini. Menyadari hal tersebut, dunia pendidikan kini berupaya
meningkatkan keahliannya di bidang teknologi informasi dan komunikasi. Pendidikan modern
banyak memanfaatkan teknologi sebagai alat pengajaran karena mempunyai pengaruh yang
signifikan di lapangan dan memungkinkan berkembangnya kegiatan pembelajaran yang lebih
canggih dan berorientasi pada praktik. (Yandi, 2022).

Komponen penting dari keseluruhan proses pembelajaran adalah penggunaan media dan
materi pendidikan tambahan. Dengan kata lain, salah satu syarat menjadi guru profesional
adalah memiliki akses terhadap media dan sumber belajar. Lebih spesifiknya, seseorang harus
mampu menciptakan bahan ajar atau sumber daya yang memaksimalkan proses belajar
mengajar. Diharapkan dengan melakukan hal tersebut kompetensi dasar, standar kompetensi,
dan pembelajaran berbasis media yang dipimpin oleh pendidik dapat tercapai. Saat ini, hanya
sedikit pendidik, guru, atau lembaga pendidikan seperti sekolah yang menggunakan pembuat
buku flip ini. (Wulandari, 2021). Flipbook dipilih sebagai media pembelajaran karena
memerlukan gambar sketsa dan film yang memperagakan proses membuat sketsa sehingga
cocok smenegaskan bahwa Rasa ingin tahu dan pemahaman siswa terhadap topik dan tujuan
pembelajaran mungkin tergerak oleh media pendidikan, sedangkan Anandari, (2019)
menegaskan bahwa media pembelajaran dapat meningkatkan motivasi belajar. Tujuan dari
penelitian ini adalah untuk menciptakan media pembelajaran berbasis flipbook yang dapat
menggugah minat belajar siswa.

Beberapa penelitian, relevan dengan penelitian ini. Pertama Hapsari (2022) meneliti tentang
media pembelajaran berbasis flipbook berbasis Unity Of Sciences, hasil penelitian menunjukan
media pembelajaran ini sangat layak digunakan. Adapun penelitian relevan lainnya yang
dilakukan Wulandari (2021) meneliti tentang media pembelajaran berbasis flipbook maker,
hasil penelitian menunjukan media pembelajaran berbasis flipbook maker sangat layak
digunakan. Penelitian relevan lainnya yaitu dari Guniman (2020) Pengembangan Media

Pembelajaran Game Edukasi yang menghasilkan, game edukasi sangat layak digunakan.
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Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini Research And Development dengan

model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, evaluation), Penelitian ini

bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis media flipbook, dengan melalui

tahap ADDIE dan diuji black-box kemudian divalidasi oleh validator, dan di uji usability oleh
27 siswa kelas X Animasi SMK Ibnu Khaldun.

2. METODELOGI

Metode penelitian ini menggunakan medtode Research and Development, karena

metode ini menurut Borg and Gall Prosedur ini, yang disebut siklus penelitian dan

pengembangan, mencakup pengujian wilayah tujuan penggunaan produk, membuat

barang berdasarkan temuan penelitian yang relevan dengan produk yang akan

dikembangkan, dan kemudian merevisi produk untuk mengatasi kekurangan yang

ditemukan selama tahap penyerahan pengujian. Penelitian ini menggunakan model

ADDIE (Analisys, Design, Development, Implementation, Evaluations), Berikut

tahapan penelitian ini.

( " : N
Analysis Design
Media pembelajaran masih menggunakan Diperlukan Media Pembelajaran yang interaktif
konvensional sehingga siswa cepat merasa bosan dan menarik untuk peserta didik
e ‘ b,
4 . D b
Implementations Development
Uji Kelayakan media pembelajaran Proses pengembangan media pembelajaran
erbasis Flipbook
N ‘ 7 J
( : N
Evaluations
Revisi Kekurangan dari media pembelajaran
berbasis flipbook
. J

Gambar 1. Tahapan Penelitian.

Berikut ini merupakan penjelasan dari Gambar 1 yang diantaranya adalah:

1) Analisys. Dilakukan untuk mengetahui permasalahan yang ada di SMK Ibnu

Khaldun, dan pada tahap ini peneliti menemukan media pembelajaran masih

menggunakan media konvensional sehingga siswa cepat merasa bosan.

2) Design. Pada tahap ini dilakukan proses mendesiain sebuah media pembelajaran

yang interaktif dan menarik untuk peserta didik.

3) Development. Pada tahap ini dilakukan pengembangkan media pembelajaran

berbasis media flipbook.
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4) Implementation. Pada tahap ini dilakukan uji black-box, kemudian uji validasi,
dan uji usability, agar mengetahui kelayakan media pembelajaran yang di
kembangkan.
5) Evaluation. Pada tahap ini media pembelajaran di revisi atau di perbaiki sesuai
dengan indikator pada tahap impelematation.

1. Instrumen penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah wawancara dan
kuesioner. Kuesioner dari uji kelayakan, yaitu uji black-box, uji validasi dan uji
usability. Berikut adalah indikator dari uji kelayakan.

Tabel 1. Kisi-kisi untuk Ahli Materi
NO Indikator Aspek yang dinilai ptﬁ(t:ill:;::m Jumlah
1 Kesesuaian 1,2 2
Kualitas isi Materi 3,4, 5 3
Kelengkapan 4,7 2
2 Sistematika penyajian 8.9 10 3
Kualitas Intruksional Redaksi instruksional 11,12,13 3
Interaksi Instruksional 14, 15 2
Tabel 1. Kisi-kisi untuk Ahli Materi
(Guniman, 2020).
Tabel 2. Kisi-kisi untuk Ahli Maedia
NO Indikator Aspek yang dinilai No item pertanyaan Jumlah
1 Keterbacaan 1,2,3 3
Kemudahan 4,5, 6,7 4
Kualitas Teknis
Kualitas tampilan 8,9, 10,11 4
Navigasi 12,13, 14, 15 4
(Guniman, 2020)
Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Penelitian Wawancara
Variabel Sub Variabel Indikator Sumber Sumber
Instrumen | Pengumpulan
Dat
1. Media 1. Media 1. Guru Wawancara
Pengembangan ‘ ‘
_ pembelajaran pembelajaran mata
Media ) ] )
. di sekolah yang digunakan pelajaran
pembelajaran
. Sketsa
Berbasis : : : .
2. Jenismedia | 1. Jenis media
Flipbook ' '
pembelajaran pembelajaran
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yang digunakan

a. Media audio
visual

b. Media
gambar

c. Media
interaktif

d. Media
realistis
virtual (VR)

e. Media
realistis
augmentasi
(AR)

f. Media
online dan e-
learning

g. Alat oeraga
dan model

h. Media
visualisasi
data

i. Buku dan

materi cetak

j. Media cerita

naratif
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Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen untuk Responden

No. Eriteria No. Item TJumlah

1. Kegunaan (Usgfilness) L.2. 3;, ‘; > 6. g
9,10, 11,12,

2. | Kemudzhan Pengguna (Easy gf Use) 13, 14, 15, 16, 11

17,18, 19
3 Kemudahan Mempela]an (Easy of 20,21, 22, 23 4
Learning)

. . 24, 25,26, 27,

4. Kepuasan Pengguna (Satisfaction) 28,29, 30 7

(Sufandi et al., 2022)
2. Populasi dan sampel
Populasi dalam penelitian adalah seluruh siswa kelas X SMK Ibnu Khaldun. Untuk
lebih jelasnya ada pada tabel berikut.

Tabel 5. Populasi Penelitian

Kelas Jenis kelam_in Jumlah Peserta Didik

Laki-Laki | Perempuan

X Animasi 15 12 27
X TIAT 12 14 26
Jumlah 33

Sampel pada penelitian ini dipilih dengan menggunakan teknik purposive sampling
berdasarkan kriteria tertentu yang diduga ada hubungannya dengan ciri atau ciri
populasi yang diteliti. Oleh karena itu sampel di ambil berdasarkan tujuan penelitian,
dan sampel yang digunakan kelas X Animasi, alasan dipilihnya kelas X animasi sebagai
berikut.

1) Karena adanya mata pelajaran sketsa dalam kurikulum yang digunakan kelas X
Animasi.
2) Kurangnya minat belajar dari siswa kelas Animasi.
3) Minimnya komputer yang sesuai dengan spesifikasi kebutuhan.
3. Uji Fungsionalitas, Uji Validasi dan Uji Usability
1) Uji fungsionalitas

Hasil uji fungsionalitas kemudian di intrepretasikan dengan menggunakan skala

intrepretasi. Berikut adalah skala intrepretasinya.

Tabel Skor Skala interpretasi

CER, Vol. 4, No. 1, Oktc
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Skor Persentase (%) Interpretasi
0 <skor <25 Tidak Layak
25 <skor <50 Kurang Layak
50 <skor <75 Cukup Layak
75 <skor <100 Layak

2) Uji Validitas
Sama saja seperti uji fungsionalitas, hasil dari uji validitas kemudian in

(Guniman, 2020).

intepretasikan dengan menggunakan skala intepretasi. Berikut skala intepretasi.

Tabel 3. 1 Skor Skala interpretasi

Skor Persentase (%) Interpretasi
0 < skor <25 Tidak Layak
25 <skor <50 Kurang Layak
50 <skor <75 Cukup Layak
75 <skor < 100 Layak

3) Uji Usability

Uji usability menggunakan kuesioner USE (Usefulness, Ease of Use, Ease of

(Guniman, 2020).

learning, Satisfaction ) (Sufandi et al., 2022). Kemudian hasil dari uji usability

di intepretasikan berdasarkan kelayakan dengan Kklasifikasi sebagai berikut.

Tabel 3. 2 Kategori Kelayakan

Angka (%)

<21
21 -40
41 - 60
61 - 80
81 -100

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Hasil Penelitian

Kategori

Kelayakan

Sangat tidak layak

Tidak layak

Cukup
Layak

Sangat layak

(Sufandi et al., 2022)

Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis web pada mata pelajaran

Jaringan Dasar di SMK Gracika Cirebon dilakukan melalui beberapa tahap.

Pengujian media ini melibatkan beberapa ahli dan siswa untuk memastikan

kelayakan media tersebut. Berikut adalah tahapan-tahapan yang dilakukan:

1. Tahap Analisis
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Pada tahap ini, dilakukan analisis kebutuhan terhadap media pembelajaran
yang dibutuhkan oleh siswa kelas X di SMK Gracika Cirebon, terutama pada
mata pelajaran Jaringan Dasar. Penelitian ini dimulai dengan mengidentifikasi
masalah pembelajaran yang ada, serta tujuan yang ingin dicapai melalui media
ini.

2. Tahap Desain

Setelah analisis kebutuhan, tahap selanjutnya adalah perancangan atau desain
media pembelajaran interaktif berbasis web. Desain ini meliputi struktur konten,
tata letak antarmuka, dan fungsionalitas yang akan disediakan dalam media
pembelajaran. Berikut merupakan perancangan wireframe user interface dari

media pembelajaran yang akan dikembangkan :

‘\H

Lorem Ipsum is simply

Lorem Ipsum sim

Ml Belar b
......

Gambar 1. Landing Page Gambar 2. Halaman Menu Utama

Gambar 3. Halaman Informasi Gambar 4. Halaman Capaian

Pembelajaran

[

Gambar 5. Halaman Materi Pembelajaran ~ Gambar 6. Halaman Vidio Pembelajaran

CER, Vol. 4, No. 1, Oktober 2025 pp. 77~94
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3.

Tahap Pengembangan

Sesudah melakukan perancangan, langkah berikutnya yaitu membuat media
web yang sudah dirancang pada tahap desain. Jenis web yang digunakan yaitu
web static. Yang pertama dilakukan adalah membuat layout tampilahan halaman
menggunakan html, css, dan javascript menggunakan aplikasi text editor Visual
Studio Code, kemudia menentukan dan menyiapkan materi tentang konsep
teknologi jaringan komputer. Berikut merupakan hasil dari proses

pengembangan media pembelajaran tersebut :

Gambar 7. Landing Page Gambar 8. Halaman Menu Utama

& s a»

Gambar 9. Halaman Informasi Gambar 10. Halaman Capaian

Pembelajaran

Em Jenis-Jenis

Gambar 11. Halaman Materi Gambar 12. Halaman Vidio

Pembelajaran Pembelajaran

Tahap Implementasi

Pada tahap implementasi, media pembelajaran interaktif berbasis web yang
telah dikembangkan diuji dan divalidasi oleh beberapa pihak, termasuk ahli
materi, ahli media, serta siswa kelas X Teknik Komputer Jaringan (TKJ) di SMK

Gracika Cirebon. Tujuan dari implementasi ini adalah untuk memastikan bahwa
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media yang dikembangkan memenuhi standar kualitas dan relevansi yang

dibutuhkan dalam proses pembelajaran.

a. Validasi Ahli Materi

Validasi dilakukan oleh Bapak Ari Hermawan, S.T., seorang guru

berpengalaman yang mengajar mata pelajaran Jaringan Dasar di SMK

Gracika Cirebon. Validasi ini bertujuan untuk memastikan bahwa konten

yang disampaikan melalui media pembelajaran selaras dengan kurikulum

dan kompetensi dasar yang ditetapkan. Dalam proses validasi, media

pembelajaran diakses oleh validator dan dinilai menggunakan angket yang

telah disiapkan.

Hasil

validasi

menunjukkan bahwa konten media

pembelajaran ini sesuai dengan standar yang diharapkan, baik dari segi

materi maupun relevansi kurikulum. Pada tahap ini, ahli materi diberikan

kusioener.

Table 1. Kisi-kisi kuisioner ahli materi

No
Variabel Aspek Indikator
Item
Kejelasan tujuan 1,2
“P b . .
eneetbangan Desain Relevansi antara aspek
media _ ) 3,4
Pembelajaran | pembelajaran
pembelajaran .
Keruntutan materi 5,6
interkatif — -
_ Kualitas isi materi 7,8
berbasis web i i
_ | Aktualitas materi 9
pada mata Isi Materi :
] Cakupan Materi 10,11
pelajaran
o Kedalaman materi 12,13
jaringan dasar
) Kebenaran bahasa 14,15
di SMK
. Bahasa dan | Kesesuaian gaya bahasa 16,17
Gracika gy
. , Komunikasi | Ketepatan redaksi
Cirebon 18
pembelajaran

b. Validasi Ahli Media

Validasi ahli media dilakukan oleh Bapak Mohammad Nizar

Ardiansyah, S.Kom., seorang software developer dari Universitas Islam

Negeri K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan. Validasi ini fokus pada

CER, Vol. 4, No. 1, Oktober 2025 pp. 77~94



ISSN: 2961-9203

g 87
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penilaian elemen desain dan aspek teknis dari media pembelajaran berbasis
web. Validator mengevaluasi kualitas tampilan, navigasi, dan keefektifan
interaktivitas dari media tersebut. Hasil validasi menunjukkan bahwa desain
dan fitur teknis media ini memenuhi Kkriteria yang diperlukan untuk
mendukung pembelajaran interaktif yang efektif.

Table 2. Kisi-kisi kuisioner ahli media

No
Variabel Aspek Indikator
Item
Kemudahan  penggunaan .
menu
Efesiensi penggunaan 5
Usability | website
Pengeml_)angan Kemudahan mengakses 3
media Alamat website
embelajaran — -
P J Aktualitasi website 4
interkatif _
Penggunaan menu materi 5,6,7
berbasis web __
Penggunaan menu vidio
pada mata ) 8,9,10
) o pembelajaran
pelajaran Funtionality i
o Penggunaan menu kuis 11,12
jaringan dasar
] Penggunaan menu resume 13
di SMK
. Penggunaan menu absensi | 14,15
Gracika
_ Komunikasi 16,17
Cirebon”
Kesederhanaan dan
Komunikasi ) 18
) kemenarikan
Visual : :
Kualitas Visual 19,20
Penggunaan layout 21,22

Uji Coba Siswa

Setelah validasi oleh para ahli, media pembelajaran diujicobakan
kepada 17 siswa kelas X TKJ di SMK Gracika Cirebon. Uji coba ini
bertujuan untuk mengukur tingkat kepuasan siswa, kemudahan penggunaan
media, serta dampaknya terhadap pemahaman mereka tentang materi
Jaringan Dasar. Siswa diminta untuk mengisi kuisioner yang mencakup
kemudahan navigasi, kualitas konten, dan

berbagai aspek seperti
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keseluruhan pengalaman belajar. Analisis data dari angket menunjukkan
bahwa siswa merasa puas dengan media pembelajaran ini, yang terbukti
meningkatkan minat dan pemahaman mereka terhadap materi yang
diajarkan. Pada tahap ini, siswa diberikan akses media pembelajaran yang
dikembangkan dan lembar angket mengenai media pembelajaran. Angket
merupakan serangkaian pertanyaan yang disampaikan kepada individu
untuk memberikan respons sesuai dengan kebutuhan yang diajukan
(Syarifuddin et al., 2021).
Table 3. Kisi Kisi Angket Respon Peserta Didik (Pahrudin et al., 2021)

No
Variabel Indikator Deskriptor
Item
Media pembelajaran interaktif .
yang disajikan menarik.
_ Materi yang disajikan dalam
Teknik ) _ ) 2
3 website mudah dipahami
Penyajian i i
“Pengembangan Kesesuaian  tulisan, gambar,
media suara, dan video sudah baik dan | 3
pembelajaran menarik.
interkatif Pendukung | Tampilan website sudah bagus A
berbasis web Penyajian | dan menarik
pada mata Menu dalam website mudah .
pelajaran untuk digunakan
jaringan dasar Media pembelajaran interaktif
di SMK Ny membuat semangat dan antusias | 6
. Penyajian )
Gracika dalam belajar
. ., Bahan : i :
Cirebon . Tampilan evaluasi berupa kuis
Pembelajaran o o
yang disajikan di situs web
meningkatkan antusiasme peserta | 7
didik dalam mengerjakan
evaluasi tersebut.

CER, Vol. 4, No. 1, Oktober 2025 pp. 77~94
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5. Tahap Evaluasi

Setelah tahap implementasi, langkah berikutnya yaitu tahap evaluasi yang

menjelaskan bagaimana proses validasi yang dilaksanakan oleh para ahli dan murid.

a. Hasil Validasi Ahli Materi

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Materi

Jumlah Total Skor Maksimal 72
Jumlah Total Skor Yang 69
Diperoleh
Skor Rata-rata 3,83
Persentase 95%
Tingkat Persentase 76%-100%
Kriteria Sangat Valid

Berdasarkan tabel hasil validasi oleh ahli materi berupa angket,

memperoleh skor sebanyak 81 dan nilai rata-rata yaitu 3,68 dengan

persentase sebesar 92%. Menurut tabel aturan pemberian skor skala 4, nilai

berada dalam tingkat persentase 76%-100% yang tergolong dalam kategori

kriteria sangat valid.
b. Hasil Validasi Ahli Media

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Media

Jumlah Total Skor Maksimal 88
Jumlah Total Skor Yang a1
Diperoleh
Skor Rata-rata 3,68
Persentase 92%
Tingkat Persentase 76%-100%
Kriteria Sangat Valid

Hasil Berdasarkan tabel hasil validasi oleh ahli materi berupa

angket, memperoleh skor sebanyak 81 dan nilai rata-rata yaitu 3,68 dengan

persentase sebesar 92%. Menurut tabel aturan pemberian skor skala 4, nilai

berada dalam tingkat persentase 76%-100% yang tergolong dalam kategori

kriteria sangat valid..
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c. Hasil Uji Coba Siswa

Tabel 3. Hasil Uji Coba Siswa

Jumlah Frekuensi - 10 42 67
Jumlah Skor - 20 | 126 | 268
Total Jumlah Skor 414
Rata-rata 3,48
Persentase 87%
Tingkat Persentase 76%-100%
Kriteria Sangat Baik

Hasil uji coba media pembelajaran interaktif berbasis web berupa

angket oleh siswa X Teknik Komputer Jaringan yang berjumlah 17 siswa,

menunjukkan jumlah skor total yang diperoleh 414, dan nilai rata-rata yaitu

3,48 dengan persentase 87%. Menurut tabel aturan pemberian skor skala 4,

nilai berada dalam tingkat persentase 76%-100% yang tergolong dalam

kategori kriteria sangat baik.

2. Pembahasan

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengevaluasi media

pembelajaran interaktif berbasis web untuk mata pelajaran Jaringan Dasar di SMK

Gracika Cirebon. Dua pertanyaan utama yang dijawab dalam penelitian ini adalah:

(1) Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis web

untuk materi konsep teknologi jaringan komputer? dan (2) Bagaimana kelayakan

media pembelajaran ini sebagai sarana pembelajaran interaktif?

1. Proses Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Web

Pengembangan media pembelajaran dilakukan dengan menggunakan model

ADDIE vyang meliputi lima tahap: Analisis,

Implementasi, dan Evaluasi.

Desain,

Pengembangan,

e Analisis: Observasi dan wawancara dengan guru dilakukan untuk

mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran. Hasil dari tahap ini digunakan

sebagai dasar untuk merancang media yang sesuai dengan kebutuhan siswa

dan kurikulum.
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e Desain: Desain antarmuka pengguna dibuat menggunakan mockup dengan
aplikasi Figma, yang memberikan gambaran visual awal tentang tampilan dan
navigasi media pembelajaran.

« Pengembangan: Desain yang telah dibuat kemudian diterjemahkan ke dalam
kode menggunakan HTML, CSS dengan framework Bootstrap, dan
JavaScript. Aplikasi text editor Visual Studio Code digunakan untuk menulis
dan menguji kode.

o Implementasi: Media yang telah dikembangkan diuji oleh ahli materi dan
media, serta diuji coba pada siswa kelas X TKJ di SMK Gracika Cirebon.

« Evaluasi: Berdasarkan hasil validasi dan uji coba, media pembelajaran dinilai

sangat valid dan efektif untuk digunakan dalam pembelajaran.

Melalui tahapan-tahapan ini, media pembelajaran yang dikembangkan dapat
memenuhi kebutuhan pembelajaran siswa dengan struktur yang baik dan
fungsionalitas yang optimal.

2. Kelayakan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Web

Kelayakan media pembelajaran dinilai melalui validasi oleh ahli materi dan ahli

media, serta uji coba dengan siswa.

« Validasi Ahli Materi: Ahli materi memberikan skor total 69 dengan rata-rata
3,83, menghasilkan persentase kelayakan 95%, yang tergolong dalam kategori
sangat valid.

« Validasi Ahli Media: Ahli media memberikan skor total 81 dengan rata-rata 3,68,
dengan persentase 92%, yang juga tergolong dalam kategori sangat valid.

Hasil validasi menunjukkan bahwa media ini sangat layak untuk digunakan dalam

pembelajaran. Selanjutnya, uji coba dilakukan dengan 17 siswa kelas X TKJ. Skor

yang diperoleh dari uji coba ini adalah 414 dengan rata-rata 3,48 dan persentase

87%, yang masuk dalam kategori sangat baik.

Secara keseluruhan, media pembelajaran interaktif berbasis web yang
dikembangkan untuk mata pelajaran Jaringan Dasar telah terbukti valid dan efektif.
Hasil ini menunjukkan bahwa media ini dapat digunakan secara langsung dalam
proses pembelajaran tanpa memerlukan revisi lebih lanjut.

4. KESIMPULAN

Penelitian ini masuk dalam kategori penelitian dan pengembangan (R&D), Prosedur

metode ini mengikuti pedoman yang telah ditetapkan sebelumnya untuk memastikan
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bahwa hasil akhir adalah produk yang bisa diterapkan. temuan penelitian ini, dapat di
simpulkan bahwa:

Menggunakan CorelDraw, buat sumber instruksional berdasarkan flipbook.
Proses pembuatan bahan pembelajaran berbasis flipbook meliputi sepuluh langkah:
mengkaji potensi dan permasalahan lapangan, mengumpulkan informasi, merancang
produk, memvalidasi desain, menyempurnakan desain, menguji produk, menguiji
kegunaannya, menilai, dan menarik kesimpulan. Pada media pembelajaran berbasis
flipbook ini terdapat video tutorial teknik dasar mengarsir agar siswa mampu
mempraktekannya, dan juga memiliki kuis teraktif yang di kembangkan untuk siswa
SMK kelas X supaya siswa tidak lagi merasa bosan dengan gaya belajar yang monoton
dengan media pembelajaran konvensional. Media pembelajaran ini dapat digunakan
pada Handphone, Komputer, ataupun Laptop.

Kelayakan media pembelajaran berbasis flipbook ini mendapat presentase
dari ahli media dari Institut Prima Bangsa Cirebon sebesar 85% dengan kriteria “layak”
dan ahli mdia dari guru sketsa SMK Ibnu Khaldun sebesar 83,3% dengan kriteria
“layak” sedangkan presentase ahli materi dari Institut Prima Bangsa Cirebon sebesar
81,6% dalam kriteria “layak” sedangkan dari ahli materi guru sketsa SMK Ibnu
Khaldun sebesar 80% dengan kriteria “layak”, serta rata-rata dalam uji usability
mendapatkan presentase sebesar 95,6% dengan kategori “sangat layak”.

Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan diatas, peneliti menyarankan agar
media pembelajaran berbasis flipbook ini dikembangkan secara berlanjut untuk
melengkapi kekurangan yang masih ada, peneliti berharap bahwa akan ada penelitian

lanjutan untuk mendesain media pembelajaran dengan lebih baik lagi.
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