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PENDAHULUAN

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) adalah bentuk pendidikan formal di Indonesia yang berfokus
pada penyelenggaraan pendidikan kejuruan di tingkat menengah, setara dengan SMA/MA. Sekolah
Menengah Kejuruan (SMK) memiliki peran penting dalam sistem pendidikan Indonesia dengan
fokus pada penyediaan tenaga kerja yang terampil (Santika et al., 2023). Pendidikan kejuruan
memiliki tujuan untuk mempersiapkan siswa terjun ke dunia kerja, lulusan jurusan Perhotelan
memiliki kemampuan yang relevan dan siap untuk bekerja di industri perhotelan yang terus
berkembang dan membutuhkan tenaga kerja yang terampil. (Damar Fatika Sari, 2023). SMK N 1
Sukasada merupakan salah satu sekolah kejuruan dengan memiliki jurusan perhotelan. Mata
Pelajaran Food and Beverage Service diajarkan kepada peserta didik di program keahlian perhotelan
karena mata pelajaran ini dapat melatih dalam hal pelayanan makanan dan minuman yang akan
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dibutuhkan pada industri perhotelan dalam penyediaan makanan dan minuman di sebuah
restoran. Adapun dua proses pembelajaran pada mata Pelajaran Food and Beverage Service yaitu
pembelajaran teori dan pembelajaran praktik. Untuk memaksimalkan proses pembelajaran
diperlukannya media pembelajaran yang digunakan untuk menyampaikan informasi
pembelajaran.

Berdasarkan dari hasil wawancara dengan guru pengajar Food and Beverage Service atas nama Ni
Luh Sri Wadi, S.Pd., M.Pd. pada tanggal 18 Februari 2025 menyatakan bahwa media pembelajaran
saat ini masih kurang terutama pada pembelajaran praktik. Media pembelajaran yang digunakan
pada Food and Beverage Service saat ini yaitu buku dalam bentuk PDF, video yang bersumber dari
youtube dan belum adanya media pembelajaran yang mendukung penuh dalam proses
pembelajaran praktik yang memanfaatkan teknologi sehingga saat ini pengajar juga menyatakan
siswa masih sulit memahami materi pembelajaran praktikum khususnya untuk siswa kelas XI (Fase
F) karena informasi yang diterima berbeda-beda dan tidak sesuai SOP. Berdasarkan hasil observasi
awal melalui kuesioner peserta didik yang pernah mengambil mata Pelajaran Food and Beverage
Service dengan menyatakan bahwa siswa membutuhkan adanya media pembelajaran yang
mendukung pembelajaran praktikum dengan memanfaatkan teknologi. Dengan demikian,
Panduan Praktikum dipilih sebagai media pembelajaran yang dikembangkan yang memiliki
spesifikasi sesuai garis besar kurikulum yang berlaku di SMK N 1 Sukasada sehingga dapat
diterapkan kepada siswa perhotelan fase F pada mata pelajaran Food and Beverage Service.

Media Pembelajaran yang dipersiapkan oleh tenaga pendidik untuk kegiatan mengajar di kelas dan
guru harus memiliki kemampuan dalam merencanakan proses pembelajaran serta dapat
memanfaatkan inovasi-inovasi yang baru sehingga akan menghasilkan pembelajaran yang dinamis,
menarik dan signifikan (Monica et al., 2022). Media Pembelajaran menjadi suatu alat yang
dipergunakan oleh pendidik dalam penyampaian informasi ke peserta didik tentang pembelajaran
(Wulandari et al., 2023). Adanya pengaruh penting terkait penggunaan Media Pembelajaran untuk
kelancaran dan kualitas proses pembelajaran. Dalam kegiatan pembelajaran ada dua unsur yang
penting yaitu metode mengajar dan media pembelajaran. Media pembelajaran adalah suatu yang
digunakan oleh guru untuk menyampaikan pesan pembelajaran sehingga kegiatan pembelajaran
lebih efektif, efesien dan membantu meningkatkan kualitas pembelajaran serta mencapai
kompetensi pembelajaran (Marsiti et al., 2023). Panduan Praktikum adalah buku pedoman yang
menjadi pegangan siswa dalam pelaksanaan praktikum. Panduan pratikum yang dikembangkan
dengan hasil akhir berupa Elektronic book (E-Book) salah satu jenisnya adalah Flipbook.

Flipbook adalah salah satu media visual mencakup adanya teks, gambar, audio, dan video yang lebih
menarik sehingga membantu siswa menjadi lebih tertarik, aktif dan terlibat dalam kegiatan
pembelajaran (Putriani & Kristiantari, 2022). Namun dengan adanya kemajuan ilmu pengetahuan
dan teknologi sehingga saat ini Flipbook dapat disajikan berupa format digital. Pada Era digital saat
ini, penggunaan teknologi digital dalam Pendidikan memiliki peran yang penting dalam
mendukung proses belajar dan mengajar yang lebih relevan dan efektif. Era globalisasi saat ini tidak
dapat dipisahkan dari teknologi, informasi dan komunikasi (Suriani et al., 2023). Media teknologi
memberikan berbagai manfaat untuk siswa diantaranya siswa menjadi lebih tertarik untuk belajar,
siswa dapat mengerjakan tugas dengan bebas dari rumah, siswa dapat memperoleh keterampilan
baru tentang penggunaan teknologi (Dharmayanti et al., 2021). Fungsi teknologi sebagai alat bagi
guru dalam mengolah dan menyampaikan informasi pendidikan dengan lebih menarik serta efektif
kepada siswa (Dwiqi et al., 2020). Pembelajaran yang memanfaatkan teknologi akan membuat
kegiatan pembelajaran lebih menyenangkan dan dapat membantu peserta didik dalam pemahaman
materi (Apriliyani & Mulyatna, 2021). Guru dan peserta didik diwajibkan untuk beradaptasi
menggunakan teknologi digital dalam proses pembelajaran sebagai sarana baik dalam
pembelajaran daring ataupun tatap muka (Febrianti et al, 2022). Media pembelajaran yang
memanfaatkan teknologi akan dapat menambah informasi yang baru dan pembelajaran akan lebih
menarik dengan adanya tambahan visual audio seperti media pembelajaran berupa Flipbook dengan
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menyampaikan informasi dengan format digital dan melibatkan visual audio berupa materi, music,
penanyangan video, tampilan gambar dan animasi sehingga Flipbook menjadi perangkat lunak yang
mudah digunakan serta dipahami.

Media pembelajaran Flipbook yang dikembangkan yaitu dapat menuliskan teks materi, dilengkapi
dengan audio effect yang menarik, kuis, rangkuman materi dan soal latiahan sebagai bahan evalusi
pembelajaran (Ilham Setiadi et al., 2021). Peran penggunaan Flipbook dapat meningkatkan motivasi
dan minat belajar peserta didik serta mendukung efektivitas media dalam pembelajaran (Saparina
et al., 2020). Keunggulan penggunaan Flipbook dibandingkan dengan buku cetak tradisional karena
adanya elemen-elemen yang terdapat pada Flipbook seperti animasi, video, gambar dan audio yang
dapat menjadi daya tarik media pembelajaran bagi peserta didik. Penggunaan Flipbook membuat
peserta didik lebih memanfaatkan teknologi dan pembelajaran lebih fleksibel karena dapat diakses
disemua tempat hanya melalui handphone (telepon seluler) yang dimiliki oleh peserta didik. Media
Flipbook dirancang dapat meningkatkan pemahaman konseptual dan meningkatkan partisipasi
siswa dalam pembelajaran (Tirtawati et al., 2025). Sehingga peneliti mengembangkan Flipbook
panduan praktikum sebagai media pembelajaran pada mata Pelajaran Food and Beverage Service
setelah melakukan analisis terhadap kebutuhan permasalahan yang diuraikan.

METODE

Jenis penelitian dan pengembangan termasuk metode Research and Development (R&D) dengan
model ADDIE. Research and Development (R&D) adalah salah satu model penelitian yang digunakan
untuk menghasilkan produk pengembangan. Menurut (Waruwu, 2024) menyatakan Research and
Development adalah jenis penelitian pengembangan untuk menghasilkan produk tertentu dapat
berupa produk baru atau mengembangkan produk yang telah ada serta dapat dipertanggung
jawabkan. Menurut (Tegeh & Jampel, 2017:80) model ADDIE terdiri dari lima langkah, diantaranya
analisis  (analyze), perencanaan (design), pengembangan (development), implementasi
(implementation), dan evaluasi (evaluation).

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis deskriptif kualitatif dan
kuantitatif. Teknik analisis deskriptif kualitatif merupakan teknik data yang digunakan untuk
menyajikan suatu data dari subjek penelitian dalam bentuk tulisan. Teknik analisis data ini akan
dilakukan dengan mengelompokkan 1 bagian dari data kualitatif seperti masukan, tanggapan,
kritik dan saran perbaikan yang diberikan oleh para ahli melalui angket tersebut. Hasil pemeriksaan
yang diperoleh akan dijadian sebagai sumber perspektif untuk merevisi atau memperbaiki produk
yang dikembangkan. Teknik analisis deskriptif kuantitatif merupakan teknik data yang digunakan
untuk mengolah data berupa skor yang telah didapatkan dari subjek penelitian yaitu dari ahli
materi, ahli media dan uji lapangan dengan siswa terhadap produk yang dikembangkan ke dalam
bentuk deskriptif persentase. Metode pengukuran dengan Skala Likert 1-5 diantaranya pilihannya
yaitu Sangat Setuju (SS/5), Setuju (S/4), Kurang Setuju (KS/3), Tidak Setuju (TS/2), dan Sangat Tidak
Setuju (STS/1). Menghitung persentase setiap subjek digunakan rumus sebagai berikut:

skor yang diperoleh
sSkor yang atperoen . 100%,

Presentase kelayakan (%)= .
skor maksimal

Berkaitan dengan rumus diatas, untuk hasil skor persentase subjek akan dikonversi tingkat
pencapaian kelayakan produk sesuai tabel di bawah.

Tabel 1. Konversi Tingkat Pencapaian Kelayakan Produk

Tingkat Pencapaian% Keterangan
81-100% Sangat Layak
61-80% Layak
41-60% Kurang Layak
21-40% Tidak Layak
1-20% Sangat Tidak Layak
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DISKUSI

Hasil pengembangan media pembelajaran berupa Flipbook Panduan Praktikum Food and Beverage
Service yang ditujukan ke siswa Kelas XI (fase F) SMK N 1 Sukasada dengan menggunakan Model
ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, dan Evaluation). Proses pengembangan media
pembelajaran Flipbook Panduan Praktikum Food and Beverage Service meliputi beberapa langkah
yang disusun berdasarkan model pengembangan ADDIE, sebagai berikut.

Tahap Analyze (Analisis)

Langkah pertama pada penelitian pengembangan Flipbook Panduan Praktikum Food and Beverage
Service untuk siswa perhotelan SMK N 1 Sukasada, yang perlu dilakukan adalah menganalisis hal
yang berkaitan dengan penelitian terdiri dari analisis kebutuhan awal, analisis peserta didik dan
analisis materi. Analisis kebutuhan awal yang dilaksanakan adalah menganalisis perangkat
pembelajaran. Hasil wawancara terkait perangkat pembelajaran yang digunakan pada mata
pelajaran Food and Beverage Service yaitu berupa modul ajar, alur tujuan pembelajaran (ATP), dan
buku PDF yang disusun oleh tenaga pendidik di SMK N 1 Sukasada. Analisis peserta didik
menggunakan kuesioner berupa google form dan melaksanakan wawancara. Hasil yang diperoleh
menyatakan bahwa peserta didik membutuhkan media pembelajaran khususnya untuk
pembelajaran praktikum yang memanfaatkan teknologi agar peserta didik memiliki pegangan
dalam pelaksanaan praktikum dengan jelas dan sesuai serta pembelajaran dapat dipahami dengan
baik. Analisis materi yaitu dengan mengidentifikasi materi berdasarkan hasil analisis peserta didik.
Sehingga, media pembelajaran yang dikembangkan berupa Flipbook akan mengarah untuk Panduan
praktikum dengan materi yang disajikan yaitu Table Set Up dan Menyediakan layanan makanan
dan minuman bagian Sequence of Service. Pada Flipbook tersebut akan lebih memfokuskan tahapan
praktikum dari dua materi antara Table Set Up dan Sequence of Service sesuai SOP dan kurikulum di
sekolah. Hal ini mendukung teori (Ardiani & Agung, 2022) yang menjelaskan bahwa analisis
kebutuhan berfungsi untuk mengidentifikasi kesenjangan antara kondisi ideal dan kondisi nyata
dalam proses pembelajaran.

Tahap Design (Perencanaan)

Langkah kedua adalah perancangan produk yang mencakup pada perancangan isi Flipbook,

penyusunan storyboard, dan menyusun tampilan (desain visual). Menurut (Anggraini et al., 2024),

desain media harus mempertimbangkan aspek tampilan, isi, dan kemudahan interaksi agar mampu

menarik perhatian serta meningkatkan keterlibatan peserta didik. Media Flipbook yang dirancang
dengan memuat panduan visual dan teks yang menyajikan materi praktikum Table Set Up dan

Sequence of Service sesuai SOP perhotelan. Tahap perancangan yang dilakukan sebagai berikut:

1. Perancangan awal produk yaitu menyusun kerangka dasar produk dengan menentukan alur isi
media Flipbook panduan praktikum Food and Beverage Service yang akan dikembangkan.

2. Penyusunan tampilan media pembelajaran berupa Flipbook panduan praktikum Food and
Beverage Service yang dilakukan oleh peneliti yaitu dengan menentukan tampilan desain bagian
cover dilalukan pada aplikasi Canva sesuai dengan tema materi yang dibahas, desain bagian isi
media dan penyusunan materi dilakukan pada Microsoft word. Setelah materi dan desain dibuat,
selanjutnya convert dalam bentuk pdf dan dimasukkan ke aplikasi flipbuilder untuk pembuatan
Flipbook dan menginput video, audio.
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Food and

Gambar 1. Pembuatan cover di aplikasi Canva
Sumber: Dokumentasi Peneliti, 2025

cIinesFa ~ @um TN

Gambar 2. Pembuatan desain dan penyusunan materi di Microsoft word
Sumber: Dokumentasi Peneliti, 2025

Gambar 3. File PDF di convert ke Flip Builder
Sumber: Dokumentasi Peneliti, 2025

Gambar 4. Input video dan audio pada Flip Builder
Sumber: Dokumentasi Peneliti, 2025.
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3. Hasil penyusunan instrumen, yang dilakukan oleh peneliti berupa kuesioner dan diuji oleh para
ahli instrumen (Expert Judgment) terdapat 2 a

4. hli untuk mengukur kualitas instrumen yang dikembangkan. Instrumen yang telah di uji akan
digunakan untuk mengukur kelayakan produk meliputi instrument untuk ahli materi,
instrumen untuk ahli media dan instrumen uji produk untuk siswa. Hasil uji intrumen
memperoleh hasil koefesien validitas sebesar 1, yang berarti intrumen materi, media, dan uji
produk lapangan termasuk dalam kategori Sangat tinggi atau Valid untuk digunakan menguji
kelayakan produk.

Tahap Development (Pengembangan)

Ketiga adalah pengembangan produk atau mewujudkan rancangan produk yang berupa Flipbook

panduan praktikum mata pelajaran Food and Beverage Service. pembuatan Flipbook menggunakan

bantuan aplikasi canva, miscrosoft word dan perangkat lunak flip builder. Setelah pembuatan
media, diikuti dengan proses validasi oleh ahli materi dan ahli media. Adapun hal yang telah
dilakukan oleh peneliti, sebagai berikut:

1. Hasil pengembangan media pembelajaran yang berupa Flipbook panduan praktikum pada mata
pelajaran Food and Beverage Service dengan menggunakan aplikasi Canva, Microsoft word dan Flip
Builder. Peserta didik dan pendidik dapat dengan mudah mengakses Flipbook tersebut
dikarenakan Flipbook di share berupa link atau tautan melalui whatsapp dan dapat dibuka dari
laptop ataupun handphone. Pemakai media pembelajaran Flipbook ini adalah peserta didik dan
pendidik pada bidang Food and Beverage Service Fase F Perhotelan. Media pembelajaran berupa
Flipbook panduan praktikum Food and Beverage Service dapat diakses melalui tautan berikut:
https://media.kopisop.my.id/Flipbook-fnb/mobile/index.html

2. Tahap Penilaian pakar ahli untuk memastikan kelayakan produk yang dikembangkan. Penilaian
produk dilakukan setelah produk selesai dibuat, uji produk dilakukan dengan 4 ahli yang terdiri
dari 2 ahli materi dan 2 ahli media, yang akan mengevaluasi berbagai aspek dari produk yang
dikembangkan.

Tabel 2. Persentase Kelayakan Produk

Penilaian Persentase Keterangan
Ahli Materi 97,5% Sangat Layak
Ahli Media 97% Sangat Layak

Berdasarkan dari hasil perhitungan dengan rumus maka diperoleh rata-rata persentase skor
validasi produk oleh ahli materi yaitu sebesar 97,5%. Kemudian nilai tersebut dikonversi ke Tingkat
pencapaian kelayakan produk pada kategori “Sangat Layak. Hasil perhitungan rata-rata persentase
skor validasi produk oleh ahli media yaitu sebesar 97%. Nilai tersebut dikonversi ke tingkat
pencapaian kelayakan produk pada kategori “Sangat Layak”. Temuan ini sejalan dengan penelitian
(Arinta et al., 2025) yang juga menyatakan bahwa media Flipbook memiliki tingkat kelayakan tinggi
karena memadukan unsur teks, gambar, dan interaktivitas yang menarik.

Tahap Implementation (Implementasi)
Langkah keempat adalah penyebaran produk ke lapangan, uji produk dengan kelompok kecil yang
terdiri dari 10 orang siswa kelas XI (Fase F) program keahlian perhotelan di SMK N 1 Sukasada.

Kelayakan produk (%) = % x 100% = 90,5%

Berdasarkan hasil perhitungan diatas maka diperoleh rata-rata persentase skor responden untuk
mengukur kelayakan produk dengan menggunakan uji kelompok kecil yaitu sebesar 90,5%. Nilai
tersebut dikonversi ke tingkat pencapaian kelayakan produk dengan kategori “Sangat Layak”.
Siswa menyatakan bahwa media ini membantu mereka memahami materi dan tahapan praktikum
materi Table Set Up dan Sequence of Service dengan lebih jelas dan sistematis serta adanya
pemanfaatan teknologi yang memudahkan mereka dalam penggunaan media pembelajaran. Hal
tersebut sejalan dengan penelitian (Roemintoyo & Budiarto, 2021) yang menyatakan
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pengembangan dan pemanfaatan Flipbook sebagai media pembelajaran digital yang dapat dijadikan
acuan bagi pendidik untuk memfasilitasi proses pembelajaran di kelas karena media Flipbook tidak
membosankan yang tidak hanya memuat teks saja tetapi adanya gambar dan video.

Tahap Evaluation (Evaluasi)

Pada penelitian ini, tahap evaluasi yang digunakan adalah evaluasi formatif yang dimana
perbaikan atau evaluasi dilakukan disetiap tahap pengembangan ADDIE dengan memastikan
setiap langkah pengembangan produk adanya umpan balik yang dapat meningkatkan kualitas
produk. Hal tersebut dikarenakan penelitian ini hanya berfokus pada pengembangan dan
kelayakan produk yang dikembangkan, bukan untuk pengukuran efektivitas keseluruhan produk.

SIMPULAN

Berdasarkan pengembangan media pembelajaran berbentuk Flipbook panduan praktikum pada
mata pelajaran Food and Beverage Service bagi siswa kelas XI (Fase F) SMK N 1 Sukasada dengan
menggunakan model ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation).Hasil
validasi menunjukkan bahwa Ahli materi memberi nilai kelayakan 97,5% dengan kategori sangat
layak, Ahli media memberi nilai 97% dengan kategori sangat layak, dan Uji coba kelompok kecil
memperoleh hasil 90,5% dengan kategori sangat layak. Temuan tersebut membuktikan bahwa
Flipbook panduan praktikum layak dan efektif digunakan sebagai media pembelajaran untuk
mendukung pemahaman siswa dalam materi Table Set Up dan Sequence of Service. Media ini mampu
meningkatkan motivasi belajar, membantu siswa memahami langkah-langkah praktikum secara
sistematis, serta memanfaatkan teknologi digital yang mudah diakses melalui perangkat komputer
maupun ponsel. Secara keseluruhan, produk Flipbook ini dinyatakan sangat layak diterapkan dalam
proses pembelajaran praktik Food and Beverage Service di Program Keahlian Perhotelan SMK N 1
Sukasada. Ke depan, media ini dapat dikembangkan lebih lanjut dengan menambahkan fitur
interaktif atau penerapan pada skala yang lebih luas untuk mengukur efektivitas pembelajaran
secara menyeluruh.
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