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 This study aims to develop flipbook-based learning media for the wine serving material in the Food 

and Beverage Service and Bar course. The research employed a Research and Development (RnD) 

method using the 4D development model, which consists of the stages of define, design, 

development, and disseminate. The research subjects included material experts as well as learning 

media and design experts. Data were collected through observation, interviews, and questionnaires. 

The results showed that the developed flipbook learning media was categorized as “Very Feasible” 

for use, with a feasibility score of 86.7% from material experts and 96,7% from media and design 

experts. Based on these results, the flipbook learning media is considered suitable to be used as a 

supporting learning medium in the Food and Beverage Service and Bar course. 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi saat ini berlangsung dengan sangat cepat. Kemajuan pesat dalam bidang 

teknologi informasi di era globalisasi memberikan dampak yang signifikan terhadap dunia 

pendidikan. Dito & Pujiastuti, (2021) menyatakan sektor pendidikan sebagai salah satu pilar utama 

bagi kemajuan generasi penerus bangsa, juga perlu menyesuaikan diri sesuai dengan 

perkembangan zaman agar tidak tertinggal baik dari bidang teknologi pendidikan maupun 

kurikulum pembelajaran dibandingkan dengan negara maju. Media pembelajaran yang relevan 

bagi siswa di era digital adalah media yang mendukung perkembangan abad 21 melalui 

pemanfaatan teknologi (Tirtawati et al., 2025). Karena era digital telah mengantarkan teknologi 

berkembang, upaya yang dapat dilakukan oleh pendidik untuk membantu peserta didik dalam 

memahami materi pelajaran dengan baik melalui sember belajar. Teknologi yang dimanfaatkan 

dalam media pembelajaran seperti e-learning, sistem manajemen pembelajaran, aplikasi mobile, 

flipbook, e-modul, flipcard, dan lain sebagainya (Rosyid & Mubin, 2024). 

Proses pembelajaran membutuhkan media yang mendukung agar kegiatan belajar dapat terlaksana 

dengan efektif dan lancar (Pangestu et al., 2024). Pengajar dituntut untuk menggunakan dan 

memanfaatkan teknologi digital dalam pelaksanaan kegiatan belajar mengajar (Febrianti et al., 
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2022). Bahan ajar yang dibuat perlu bervariasi dan menarik agar siswa termotivasi belajar serta 

tujuan pembelajaran tercapai, terutama pada pembelajaran online di mana banyak siswa merasa 

bosan sehingga guru harus mengembangkan materi secara kreatif (Dharmayanti et al., 2021). 

Inovasi sangat penting untuk mengembangkan media pembelajaran digital yang mudah diakses 

oleh siswa dan memudahkan mereka belajar kapan saja dan di mana saja (Yulianti et al., 2023). 

Dengan adanya media pembelajaran interaktif dapat memotivasi peserta didik untuk lebih aktif 

berpartisipasi dalam pembelajaran, sehingga mampu meningkatkan pemahaman   mereka terhadap 

materi pelajaran Laimeheriwa, 2025 (dalam Faradisa, 2021). 

Flipbook merupakan salah satu bentuk buku elektronik yang dikembangkan menggunakan aplikasi 

flipbook maker dan dimanfaatkan sebagai media pendukung dalam pembelajaran daring sekaligus 

sebagai sumber belajar pada kegiatan online (Anggita et al., 2024). Flipbook efektif karena fitur-

fiturnya mampu menjadikan proses belajar lebih menyenangkan dan tidak membosankan bagi 

siswa (Saraswati et al., 2025). Flipbook dilengkapi beragam fitur yang mampu menyesuaikan 

dengan berbagai gaya belajar siswa, termasuk teks, gambar, audio, video, serta animasi interaktif 

(Dewi et al., 2022). Media pembelajaran flipbook memiliki beberapa keunggulan, antara lain: 1) 

mampu menyajikan materi pembelajaran secara ringkas dan jelas, 2) dapat diakses kapan saja dan 

di mana saja, 3) mudah digunakan dan praktis, serta 4) dapat meningkatkan motivasi dan minat 

belajar siswa (Juliani & Ibrahim, 2023). 

Berdasarkan hasil wawancara dengan dosen pengampu Mata Kuliah Food and Beverage Service & 

Bar, Ibu Dr. Dra. Risa Panti Ariani, M.Si., pada tanggal 3 Maret 2025, diketahui bahwa proses 

pembelajaran masih didominasi oleh metode konvensional, seperti penggunaan PowerPoint, modul 

ajar, file PDF, serta video pembelajaran. Media pembelajaran dinilai perlu beradaptasi dengan 

perkembangan era digital saat ini. Penggunaan media berbasis teknologi interaktif, seperti flipbook, 

belum diterapkan dalam kegiatan pembelajaran, khususnya pada materi menghidangkan wine. 

Padahal, flipbook memiliki potensi besar untuk membantu visualisasi materi dan menyajikan 

tahapan praktik secara sistematis.  

Perkembangan teknologi menuntut penggunaan media pembelajaran inovatif dalam pendidikan. 

Pada Mata Kuliah food and beverage service & bar, media pembelajaran masih didominasi oleh PPT, 

modul, dan PDF serta video pembelajaran. Media pembelajaran berupa slide PowerPoint yang 

monoton dan kurang dinamis kemungkinan menjadi penyebab rendahnya minat serta keterlibatan 

siswa dalam kegiatan pembelajaran (Ekayana et al., 2025).. Salah satu solusi untuk mengatasi 

masalah tersebut adalah dengan menerapkan media pembelajaran yang disesuaikan dengan 

kebutuhan siswa (Andi et al., 2023). Berdasarkan hasil angket mahasiswa, ditemukan bahwa 80,6% 

mahasiswa membutuhkan media yang lebih interaktif, seperti flipbook. Materi menghidangkan wine 

membutuhkan visualisasi langkah kerja sehingga cocok dikembangkan menjadi flipbook. Pemilihan 

media flipbook pembelajaran didasarkan pada perkembangan teknologi serta keunggulannya dalam 

menyajikan materi  melalui teks, gambar, video, audio, animasi, kuis, dan kemudahan dibawa 

sehingga mendukung proses belajar mengajar (Pratiwi et al., 2025). Pemanfaatan media flipbook bagi 

peserta didik dapat membantu mereka dalam memahami teks serta mengidentifikasi unsur-unsur 

yang terdapat di dalamnya, sehingga penerapan media flipbook menjadi penting untuk 

meningkatkan meningkatkan pengetahuan siswa dan mendukung pelaksanaan pembelajaran yang 

lebih bermakna, komunikatif, interaktif, dan efektif (Juliani & Ibrahim, 2023). Untuk menghasilkan 

produk media flipbook pembelajaran dan menguji kelayakannya dalam penelitian ini, diterapkan 

metode R&D (Research and Development) dengan model pengembangan 4D (Define, Design, 

Develop, Disseminate) dari Thiagarajan dkk (1974).  

Dengan penerapan Kurikulum 2024 di Universitas Pendidikan Ganesha, mata kuliah tata hidang 

dan pengelolaan bar digabung menjadi mata kuliah baru yaitu food and beverage service & bar dengan 

cakupan materi yang lebih padat, sehingga memerlukan strategi pembelajaran inovatif. Penulis 

mengembangkan multimedia flipbook untuk materi menghidangkan wine pada mata kuliah tersebut, 
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karena media ini efektif meningkatkan motivasi mahasiswa melalui visualisasi sistematis. 

Penelitian berjudul "Pengembangan Media Flipbook Materi Menghidangkan Wine Pada Mata Kuliah 

Food and Beverage Service & Bar" diharapkan mendorong minat dan keterlibatan peserta didik dalam 

proses belajar. 

METODE 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang menggunakan pendekatan Research and 

Development (R&D). Proses pengembangan menerapkan model 4D yang dikemukakan oleh 

Thiagarajan dkk. (1974), meliputi tahap define, design, development, dan dissemination. Model ini 

digunakan untuk mengembangkan media pembelajaran berbentuk flipbook pada materi 

menghidangkan wine dalam Mata Kuliah food and beverage service & bar. Pemilihan model 4D 

didasarkan pada alur pengembangannya yang sistematis dan praktis sehingga pelaksanaannya 

lebih efektif dan efisien dari segi waktu (Nuraini et al., 2025). 

Data dalam penelitian ini diperoleh melalui angket kuantitatif dengan skala Likert lima poin, yang 

memiliki rentang skor 1 hingga 5 untuk menilai tingkat kelayakan flipbook. Kuesioner tersebut 

digunakan dalam beberapa tahap pengujian, yakni validasi ahli yang mencakup aspek materi, 

aspek media dan desain. Seluruh data yang terkumpul kemudian dianalisis menggunakan 

pendekatan deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Dalam penelitian ini rumus yang digunakan adalah 

sebagai berikut: 

Presentase kelayakan (%)= 
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 
 𝑥 100% 

Hasil persentase selanjutnya diinterpretasikan ke dalam kategori kualifikasi tingkat kelayakan 

berdasarkan kriteria yang ditetapkan sebagai berikut. 

Tabel 1. Konversi tingkat Kelayakan 

Presentase Kategori 

SD   
81%-100% Sangat Layak 

61%-80% Layak 

41%-60% Cukup Layak 

21%-40% Tidak Layak 

0%-20% Sangat Tidak Layak 

 

DISKUSI 

Model pengembangan 4D yang terdiri atas tahap Define, Design, Development, dan Disseminate 

diterapkan dalam pengembangan Media Flipbook Materi Menghidangkan Wine Pada Mata Kuliah 

Food and Beverage Service & Bar. Hasil pengembangan flipbook berdasarkan penerapan model 4D 

disajikan sebagai berikut: 

Tahap Define (Pendefenisian) 

Pada tahap pendefinisian dalam model pengembangan, kegiatan difokuskan pada penentuan dan 

pendeskripsian kebutuhan pembelajaran sebagai dasar pengembangan produk media. Tahap ini 

diawali dengan studi pendahuluan melalui observasi dan wawancara dengan dosen pengampu 

Mata Kuliah food and beverage service & bar untuk mengidentifikasi permasalahan dalam proses 

pembelajaran mahasiswa semester 4 kosentrasi Pariwisata. Selain itu, dilakukan penyebaran 

kuesioner kepada mahasiswa yang sedang mengambil dan telah menempuh mata kuliah food and 

beverage service & bar guna memperoleh informasi sistematis mengenai kebutuhan dan harapan 

mereka terhadap media pembelajaran yang digunakan. Data yang terkumpul dari observasi, 

wawancara, dan kuesioner tersebut kemudian dianalisis dan dijadikan landasan dalam 
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merumuskan kebutuhan pengembangan media pembelajaran flipbook pada materi menghidangkan 

wine. 

Tahap Design (Perancangan) 

Tahap selanjutnya yaitu design atau perancangan flipbook materi menghidangkan wine. Berikut 

langkah-langkah yang dilakukan dalam tahapan perancangan sebagai berikut. 

a. Penyusunan Materi dan Kerangka Tampilan Flipbook 

Penyusunan materi dilakukan melalui perangkat lunak Microsoft Word yang mengacu pada 

Rencana Pembelajaran Semester (RPS) untuk materi menghidangkan wine dalam Mata Kuliah 

food and beverage service and bar. Materi yang disusun didasarkan pada sumber-sumber buku dan 

jurnal yang telah dijadikan referensi oleh peneliti. Format tampilan media flipbook ini terdiri dari 

beberapa bagian utama, yaitu: 1) cover depan, 2) kata pengantar, 3) daftar isi, 4) daftar gambar, 

5) daftar vidio, 6) peta kedudukan, 7) Bab I, 8) petunjuk pembelajaran, 9) Bab II, 10) contoh video, 

11) rangkuman, 12) kuis evaluasi, 13) penutup, 14) glosarium, 15) biografi penulis, 16) daftar 

pustaka, 17) tim penyusun, 18) cover penutup. Proses penyusunan materi tersebut dapat dilihat 

pada gambar berikut. 

 

Gambar 1. Penyusunan Materi Flipbook Pada Microsoft Word 

 

b. Mendesain Tampilan Flipbook Dan Pengisian Materi 

Proses mendesain tampilan flipbook dan mengisi materi dilakukan secara bertahap. Desain yang 

mencakup elemen header, footer, desain cover, animasi, ilustrasi serta gambar yang dibuat 

menggunakan aplikasi Canva. Selanjutnya, materi yang telah disusun pada Microsoft Word 

dimasukkan ke dalam desain Canva sesuai dengan tata letak komponen flipbook. Proses 

pendesainnan dan pengisian materi dapat dilihat pada gambar berikut. 

Gambar 1. Proses Desain dan Pengisian Materi 

c. Penyusunan Kuis Evaluasi 

Kuis evaluasi disusun menggunakan platform Wayground untuk mengukur pemahaman 

mahasiswa terhadap materi flipbook. Soal dirancang berdasarkan CMPK, dengan bahasa jelas 

sesuai tingkat kompetensi target. Bentuk soal pilihan ganda dan essay memudahkan pengerjaan 

serta memberikan umpan balik langsung, dengan tampilan yang terlihat pada gambar berikut. 
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Gambar 2. Penyusunan Kuis Evaluasi 

d. Editing dan Input Video serta Audio di Heyzine 

Setelah materi dan tampilan visual flipbook selesai dibuat di Canva, hasil diekspor ke format PDF 

untuk diimpor ke platform Heyzine. Saat PDF diunggah, file otomatis berubah menjadi flipbook 

interaktif dengan efek flipping. Heyzine memungkinkan penambahan video, audio, dan hyperlink, 

sehingga materi pembelajaran diperkaya dengan elemen multimedia selain teks, animasi, serta 

gambar. Fitur ini membuat flipbook lebih menarik dan memfasilitasi pemahaman mahasiswa 

terhadap proses penyajian secara konkret, sebagaimana terlihat pada gambar proses input 

berikut. 

 
Gambar 4. Unggah Media ke Heyzine 

Gambar 3. Penambahan Video 

 Gambar 4. Penambahan Audio 
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e. Simpan dan Publikasi 

Setelah semua halaman, video, audio, dan navigasi diverifikasi berfungsi optimal, flipbook 

disimpan dalam format digital di akun Heyzine dengan pengaturan privasi yang sesuai, seperti 

akses publik, tautan khusus, atau terbatas. Proses publikasi dilakukan melalui fitur publish yang 

menghasilkan link   siap bagikan kepada dosen dan mahasiswa. Pendekatan ini memastikan 

akses mudah, fleksibel, dan tanpa aplikasi tambahan, sehingga mendukung pembelajaran 

mandiri maupun daring secara praktis. 

 Gambar 5. Simpan dan Publikasih 

Tahap Development (Pengembangan) 

Tahap pengembangan ini, produk flipbook yang telah jadi dilakukan uji kelayakannya melalui 

validasi ahli serta revisi berdasarkan masukan yang diterima. Uji kelayakan dilakukan oleh ahli 

materi, media dan desain guna mengevaluasi kesesuaian flipbook sebagai media pembelajaran. Para 

ahli mengisi kuesioner penilaian terhadap flipbook menghidangkan wine, yang menghasilkan skor 

sebagai dasar penentuan tingkat kelayakan produk. Tahap ini penting untuk menjamin kualitas dan 

validitas media yang dikembangkan. Hasil penilaian dari masing-masing ahli disajikan 

berdasarkan kuesioner yang terkumpul. 

Tabel 2. Presentase Kelayakan Produk Oleh Ahli 

Penilaian  Presentase Keterangan 

SD    
Ahli Materi 86,7% Sangat Layak 

Ahli Media dan Desain 94,4% Sangat Layak 

 

Penilaian kelayakan media flipbook materi menghidangkan wine dilakukan melalui penyebaran 

kuesioner kepada empat orang ahli yang terdiri atas 2 ahli materi, 2 ahli media dan desain. Pada 

Tabel 2 menyajikan hasil penilaian dari masing-masing ahli berdasarkan kuesioner yang telah diisi. 

Hasil penilaian oleh dua ahli materi menunjukkan persentase sebesar 86,7%, yang mengindikasikan 

bahwa media flipbook berada pada kategori Sangat Layak. Selanjutnya, hasil penilaian dari dua ahli 

media dan desain memperoleh persentase sebesar 94,4%, yang juga termasuk dalam kategori Sangat 

Layak. Berdasarkan keseluruhan hasil penilaian tersebut, dapat disimpulkan bahwa media flipbook 

materi menghidangkan wine dinyatakan Sangat Layak untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran pada Mata Kuliah food and beverage service & bar. 

Tahap Desseminate (Penyebaran) 

Tahap penyebaran dilaksanakan setelah flipbook dinyatakan valid dan layak oleh para ahli. Pada 

tahap ini, produk flipbook yang dikembangkan dengan model 4D untuk materi menghidangkan wine 

pada Mata Kuliah food and beverage service & bar kosentrasi Pariwisata di Program Studi Pendidikan 

Kesejahteraan Keluarga disebarkan kepada pengguna sasaran, yaitu dosen pengampu dan 

mahasiswa mata kuliah tersebut. Penyebaran dilakukan melalui tautan yang mudah diakses via 

laptop atau smartphone tanpa aplikasi tambahan, dengan tautan sebagai berikut: 

https://heyzine.com/flip-book/c50ea9bf9e.html 

https://heyzine.com/flip-book/c50ea9bf9e.html
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Flipbook yang telah dikembangkan juga diunggah dalam bentuk video ke platform YouTube. Video 

flipbook dapat diakses melalui tautan berikut: https://youtu.be/gT2AC92HRLk 

 

SIMPULAN 

Penelitian ini mengembangkan sebuah media pembelajaran digital berbasis flipbook yang dirancang 

secara khusus untuk materi menghidangkan wine pada Mata Kuliah food and beverage service & bar. 

Pengembangan media dilakukan dengan menggunakan model 4D yang mencakup tahap define, 

design, development, dan disseminate. Flipbook yang dihasilkan memiliki struktur pembelajaran yang 

lengkap mulai mulai dari cover depan, kata pengantar, daftar isi, daftar gambar, daftar vidio, peta 

kedudukan, Bab I, petunjuk pembelajaran, Bab II, contoh video, rangkuman, kuis evaluasi, penutup, 

glosarium, biografi penulis, daftar pustaka, tim penyusun, cover penutup  disusun berdasarkan 

Rencana Pembelajaran Semester (RPS) Mata Kuliah food and beverage service & bar serta referensi 

ilmiah, sehingga memiliki validitas akademik dan relevansi dengan capaian pembelajaran. 

Berdasarkan hasil validasi oleh ahli materi, ahli media dan desain, media flipbook ini dinilai berada 

pada kategori Sangat Layak untuk digunakan. Secara keseluruhan, penelitian menegaskan bahwa 

flipbook yang dikembangkan merupakan media pembelajaran digital yang valid, layak, dan efektif 

diterapkan pada pembelajaran materi menghidangkan wine. Kehadiran flipbook ini menjadi inovasi 

dalam proses pembelajaran karena fleksibel, memperkaya pengalaman visual mahasiswa, serta 

menyajikan materi secara lebih terstruktur dan menarik. 
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