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Avrticle info ABSTRACT

/Qgtcigi'seziﬁtloorylil_zom This study aims to develop a prototype of poetry teaching materials

Revised - 27-02-2022  based on 3D Flipbook multimedia. Through this research, it is hoped

Accepted: 20-03-2022  that there will be more varied teaching materials as well as learning
media than the previous ones. This development research is guided by
the ADDIE model which consists of four stages, namely: 1) analysis,
2) design, 3) development and implementation, and 4) evaluation. The
results of this study are poetry teaching materials in the form of 3D
Flipbook multimedia. Based on the responses from the informants, it
can be seen that the display and learning aspects of the 3D Flipbook
multimedia are very feasible, and the 3D Flipbook multimedia
material aspects are feasible. 3D Multimedia Flipbook can be used as
an alternative in learning poetry.

K%%{WOIFIdSi _ Penelitian ini bertujuan mengembangkan prototipe bahan ajar Puisi
it et berbasis multimedia 3D Flipbook. Melalui penelitian ini diharapkan

online mass media tersedia bahan ajar sekaligus media pembelajaran yang lebih variatif
dari yang sebelumnya. Penelitian pengembangan ini berpedoman pada
model ADDIE yang terdiri atas empat tahap yaitu: 1) analisis, 2)
desain, 3) pengembangan dan implementasi, dan 4) evaluasi. Hasil
penelitian ini adalah bahan ajar puisi berupa multimedia 3D Flipbook.
Berdasarkan respons dari informan dapat diketahui bahwa aspek
tampilan dan pembelajaran multimedia 3D Flipbook sangat layak,
serta aspek materi multimedia 3D Flipbook layak. Multimedia 3D

Flipbook bisa dijadikan alternatif dalam pembelajaran puisi.
Copyright © 2022 Institut Agama Islam Negeri Syekh Nurjati Cirebon.
All rights reserved.

PENDAHULUAN
Pembelajaran Abad 21 menuntut para pelaku pendidikan lebih kreatif. Kreativitas
itu bisa dimulai dari keinginan untuk peduli, berbuat, dan berinovasi. Tujuannya
adalah menciptakan sumber daya manusia yang unggul sesuai dengan teknologi
4.0. Hasil observasi selama mengajar di Program Studi Pendidikan Bahasa dan
Sastra Indonesia FKIP Universitas Jambi menunjukkan bahwa belum satu pun
bahan ajar digital yang dikembangkan oleh dosen. Semua masih memanfaatkan
buku sebagai bahan ajar. Demikian juga penggunaan media pembelajaran.
Kondisi selama ini, pembelajaran dominan menggunakan media papan selip,
papan flanel, papan tulis, power point, dan beberapa jenis media visual lain seperti
flipcard, flashcard, yang hampir semuanya merupakan jenis media visual.

Inovasi di bidang pengembangan bahan ajar diharapkan dapat menggiring
peserta didik belajar secara mandiri dan memanfaatkan teknologi digital.
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Merancang pembelajaran yang memanfaatkan multimedia 3D Flipbook
merupakan satu di antara inovasi digital yang dapat digunakan dalam
mengembangkan bahan ajar. Pengembangan bahan ajar memberikan kontribusi
yang signifikan kepada mahasiswa dan dosen. Keduanya sama-sama mendapatkan
kemanfaatan. Mahasiswa memperoleh keleluasaan mempelajari hal yang
dibutuhkan dari sumber vyang didapatkan dan dosen terbantu dalam
menyampaikan materi perkuliahan (Wulandari & Purwanto, 2017).

Penetapan multimedia 3D Flipbook sebagai basis dalam pengembangan
prototipe bahan ajar mata kuliah Puisi karena multimedia 3D Flipbook termasuk
media interaktif. Multimedia interaktif merupakan multimedia yang didukung alat
pemantau yang bisa digunakan oleh pemakai. Pemakai dapat menentukan materi
yang diinginkan untuk dilanjutkan sesuai kebutuhan pengguna (Mulyono,
Darman, & Desriwandi, 2019). Multimedia 3D Flipbook merupakan media
pembelajaran yang melibatkan audio visual. Penggunaan multimedia ini
diharapkan lebih merangsa peserta didik dalam belajar. Dikatakan demikian
karena secara tidak langsung otak kanan dan otak Kiri peserta didik bekerja secara
seimbang (Wardiani, Mulyaningsih, & Maneechukate, 2021). Keseimbangan itu
muncul karena multimedia 3D Flipbook bisa memuat video yang berisikan bunyi-
bunyian atau suara berupa musik, suara pembaca puisi, dan pemberian contoh
yang menggunakan suara.

Bahan ajar dan media pembelajaran semestinya mampu mengarahkan
mahasiswa untuk belajar secara mandiri. Hal ini untuk menciptakan pembelajaran
yang tepat dan praktis. Bahan ajar dan media, sebaiknya membantu mahasiswa
dengan mudah belajar, mudah memperoleh penjelasan, dan apa yang masih
meragukan bisa lebih jelas, serta komunikasi dan interaksi dalam pembelajaran
lebih tercipta (Asyhar, 2012; Noor & Asih, 2016). Oleh karena itu, sudah
sepatutnya media yang menggairahkan peserta didik digunakan dalam
pembelajaran. Penggunaan media sudah seharusnya diperbarui seiring dengan
perkembangan zaman dan teknologi komunikasi. Saat ini, peserta didik sudah
lebih akrab dengan dunia digital (Nurseto, 2019).

Multimedia mampu membuat mahasiswa melakukan evaluasi secara
individual terhadap kegiatan pembelajaran yang diikuti (Lensun, 2016).
Multimedia juga sebagai penyatuan bermacam media (format file) berupa tulisan,
gambar, grafik, musik, animasi, video, interaksi, dan lain-lain yang diwujudkan
melalui proses file digital atau komputerisasi untuk menyampaikan pesan kepada
pengguna (Sugianto, dkk, 2017). Multimedia merupakan saluran penyampai pesan
berwujud seperangkat alat yang terintegrasi dalam kegiatan belajar-mengajar.
Multimedia pembelajaran melibatkan indra penglihatan dan pendengaran yang
ditampilkan dalam bentuk naskah atau tulisan, visual diam, visual gerak, audio,
serta media interaktif berbasis digital atau komputerisasi (Asyhar, 2012).

Multimedia 3D Flipbook, satu di antara saluran pengantar informasi yang
dapat menolong mahasiswa belajar kapan, di mana, dan tentang apa secara
praktis. Multimedia ini dilengkapi alat kontrol yang dapat dioperasikan secara
perorangan. Mahasiswa diberi keleluasaan menetapkan apa yang dibutuhkan.
Multimedia 3D Flipbook bisa mengalihkan file pdf maupun file lainnya dari
microsoft office ke dalam bentuk baru seolah-olah seperti buku digital. Produknya
bisa disimpan dalam format .swf, .exe, .html, zip (Putra & Sujarwanto, 2017).

Adiyadmo (2020a) juga mengembangkan bahan ajar drama menggunakan
3D Flipbook. Berdasarkan respons mahasiswa dan dosen, multimedia 3D
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Flipbook yang dirancang sangat layak digunakan dalam pembelajaran drama.
Berdasarkan berbagai kondisi inilah penelitian ini dilakukan karena materi tentang
puisi merupakan satu di antara materi ajar yang dapat dikembangkan dengan
multimedia 3D Flipbook. Ini relevan dengan pengertian puisi yaitu karya indah
yang memiliki arti atau makna, padat, penuh tafsiran, dan memanfaatkan bahasa
yang khusus serta irama atau bunyi yang selaras dengan makna yang diinginkan.
Puisi bisa disebut sebagai bentuk hasil karya cipta manusia berupa tulisan
sastra yang padat kata dan padat makna (Juwati, 2017; Prayitno, 2013).
Pengertian ini yang juga menjadi penguat bahwa bahan ajar puisi dapat
dikembangkan dengan multimedia 3D Flipbook. Sampai saat ini, belum ada
penelitian tersebut. Oleh karena itu, perlu dilakukan penelitian pada puisi dengan
menggunakan multimedia 3D Flipbook.

Apabila dicermati, beberapa penelitian yang relevan dengan penelitian ini,
rata-rata penelitiannya tentang penerapan multimedia 3D flipbook dalam
pembelajaran eksakta. Sangat jarang ditemukan dalam penelitian bahasa, padahal
sangat banyak mata kuliah atau materi di bidang bahasa dan sastra, terutama
bahasa dan sastra Indonesia yang bisa dikembangkan dan diajarkan dengan
menggunakan multimedia 3D Flipbook. Observasi yang dilakukan di Program
Studi Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia FKIP Universitas Jambi
menunjukkan bahwa hanya satu mata kuliah yang sudah memanfaatkan
multimedia 3D Flipbook ini dalam pembelajaran, yaitu mata kuliah drama.

Terkait dengan penelitian pengembangan bahan ajar yang relevan dengan
penelitian ini, ada beberapa penelitian yang ditemukan yang hasilnya
menunjukkan bahwa pengembangan bahan ajar merupakan sebuah kebutuhan dan
keharusan yang dapat dilakukan oleh seorang pengajar, termasuk pengembangan
bahan ajar berbasis digital (Aprilia & Sunardi, 2017). Pentingnya pengembangan
bahan ajar ini karena kebutuhan peserta didik makin berkembang seiring dengan
berkembangnya kemajuan teknologi (Jaja, Rahayu, & Pujiatna, 2021). Tuntutan
kemajuan teknologi informasi dan pola pembelajaran yang berorientasi pada
pendekatan Higher Order Thinking Skills (HOTS) sekaligus juga menuntut
pengajar untuk kreatif dan inovatif (Nurfa & Nana, 2021). Pembelajaran yang
bersifat situasional dan kontekstual juga menggiring pengajar untuk kreatif dan
peka memanfaatkan situasi dan kondisi di sekitarnya (Pujiatna, Rosmaya &
Wahyuningsih, 2020). Satu di antara solusinya adalah melakukan pembaruan
berupa pengembangan bahan ajar (Susiana, 2017; Wijayanti et al., 2015).

METODE

Penelitian ini berbentuk penelitian produk inovasi. Inovasi artinya suatu
kemampuan untuk mengaplikasikan berbagai alternatif untuk mengatasi masalah
serta memberi kesempatan untuk menambah wawasan orang lain (Bhegawati &
Yuliastuti, 2019). Metode yang digunakan untuk mengembangkan penelitian ini
adalah metode kualitatif berupa pembuatan prototipe bahan ajar puisi. Metode
kualitatif adalah pengumpulan dan penganalisisan data yang tidak berbentuk
angka, Yyakni penelitian yang memiliki ciri-ciri bermula dari hal yang
dilatarbelakangi oleh sesuatu yang terjadi di tengah masyarakat. Tahapan
pelaksanaan metode ini diawali dengan pengamatan, wawancara, dan telaah
dokumen. Data dipaparkan secara naratif sehingga tergolong ke dalam penelitian
deskriptif. Penelitian ini dimanfaatkan untuk mendapatkan pemahaman yang
mendalam tentang suatu gejala atau perilaku tertentu dalam masyarakat atau
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kelompok (Wijayanti, Zulaeha, & Rustono, 2015). Dengan demikian, penelitian
ini termasuk penelitian pengembangan, yaitu mengarah pada pengembangan
prototipe bahan ajar puisi berbasis multimedia 3D flipbook.

Metode yang dipakai untuk mengembangkan bahan ajar puisi ini
berpedoman pada model penelitian pengembangan yang bersifat deskriptif
prosedural. Dalam mengembangkan prototipe bahan ajar puisi berbasis
multimedia 3D Flipbook, tahapan yang dilakukan ada empat, yaitu: 1) analisis, 2)
desain, 3) pengembangan dan implementasi, dan 4) evaluasi (Lee & Owens,
2004). Hal yang akan dikerjakan dalam penelitian ini dapat dilihat pada Gambar
1.

Karakteristik

Kurikulum Mahasiswa
Tuiuan Pembelaiaran l Model Bahan Aiar
ModelAwal

Teori-Teori Pendukung

Instrumen

Tujuan Materi

Komponen Bahan Ajar

Uji Coba 1-1

Uji Coba Kelompok
Kecil

Evaluasi Produk
*

———

Implementati-on

Metode Angket

Instrumen Uiji Coba

Angket Validasi Ahli

Uji Lapangan

Evaluasi Proses
b

T~

Bahan Ajar Puisi

Gambar 1.

Tahapan Penelitian Prototipe Pengembangan Bahan Ajar Puisi Berbasis

Multimedia 3d Flipbook
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Tahap Analisis

Tahap analisis sebagai bagian mendasar dari penelitian ini dilakukan untuk
menganalisis kurikulum, tujuan pembelajaran, karakteristik mahasiswa, dan
model bahan ajar yang akan dibuat. Ini disebut juga analisis situasi, yakni situasi
penerapan multimedia 3D Flipbook dalam mata kuliah di tempat penelitian
dilaksanakan. Caranya dengan melakukan observasi awal selama satu bulan, yakni
pada bulan April 2021 (1-30 April 2021), untuk mendata dosen yang
menggunakan multimedia 3D Flipbook dalam mata kuliah yang mereka ajar.
Tahap desain dilakukan untuk mendesain teori-teori pendukung dalam
mengembangkan bahan ajar, instrumen pengumpul data dan instrumen uji coba
produk, model awal produk, dan mendesain metode angket yang akan digunakan.
Tahap Pengembangan dan Implementasi

Tahap pengembangan yakni mengembangkan bahan ajar puisi berdasarkan
tujuan pembelajaran puisi, komponen bahan ajar, instrumen uji coba tentang
aspek tampilan, materi, dan pembelajaran multimedia bahan ajar puisi yang
dikembangkan, dan mengembangkan angket validasi ahli. Uji coba yang
digunakan berupa penayangan materi puisi melalui multimedia 3D Flipbook yang
dikembangkan dan responden memberikan komentar atau responnya. Reliabilitas
instrumen diuji dengan menggunakan test-retest. Cara mencobakannya adalah
dengan mengujicobakan satu jenis instrumen beberapa kali kepada subjek atau
responden yang sama. Reliabilitas instrumen diukur dari koefisien korelasi antara
percobaan pertama dengan percobaan selanjutnya. Instrumen dinyatakan reliabel
jika koefisien korelasi positif dan signifikan. Korelasi antara hasil uji pertama
dengan hasil uji selanjutnya diuji dengan korelasi Product Moment untuk mencari
koefisien korelasinya.

Rumus korelasi Product Moment yang dipakai adalah:

= n(Xx;y) — (Xx)(Xyi)
xy I
[@ExD) - D OED) - 30D

rxy = koefisien korelasi Product Moment

n = jumlah responden

Xi = skor setiap item pada percobaan pertama

yi = skor setiap item pada percobaan selanjutnya.

Signifikansi koefisien korelasi ditentukan dengan cara uji t dengan merujuk
pendapat (Sugiyono, 2014). Berikut ini adalah rumus uji t.

rin—2

v1—r12

Validitas uji coba instrumen dibuktikan dengan validitas konten atau
validitas isi. Dalam hal ini, instrumen dinilai oleh dua orang ahli, yakni ahli materi
dan ahli media. Instrumen yang sudah diuji validitas kontennya oleh ahli,
selanjutnya direvisi sesuai saran atau masukan para ahli. Instrumen dinyatakan
valid secara konten tergantung dari ahli dengan melihat komentar para ahli dan
nilai yang diberikan untuk setiap aspek dalam instrumen. Penilaian setiap aspek
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yang ada dalam instrumen yang dinilai para ahli ini dihitung dengan
menggunakan rumus persentase berikut.
»X

M=
Keterangan:

M = Skor rata-rata

> X = Jumlah Skor

N = Jumlah Penilai

Rerata skor yang diperoleh selanjutnya diinterpretasikan secara kualitatif
dengan menggunakan Tabel 1.

Tabel 1. Pedoman Konversi Skor

No. Interval Skor Nilai Kategori Rentang
1 Sangat Layak A M>X + 1,80 Shi X> 4,20
2 Layak B M+ 0,60 SBi < X < X + 0,60 Shi 3,40 <X <420
3 Cukup Layak C M - 0,60 Sbi <X < X + 0,60 SBi 2,60<X <3,40
4 Kurang Layak D M- 1,80 Sbi < X < X - 0,60 SBi 1,80< X <2,60
5 Sangat Kurang E M <X + 1,80 Shi X<1,80

Selanjutnya, tahap implementasi, yaitu tahap penggunaan bahan ajar puisi
berbasis multimedia 3D Flipbook dalam kegiatan pembelajaran. Pelaksanaannya
terdiri atas tahap uji coba 1-1 oleh pengembang, uji coba kelompok kecil, dan uji
coba lapangan atau uji coba kelompok besar.

Tahap Evaluasi

Tahap evaluasi dilakukan dalam dua bentuk, yakni evaluasi produk dan
evaluasi proses. Evaluasi produk dilakukan dalam bentuk uji coba penggunaan
kepada mahasiswa. Uji coba pertama dilaksanakan pada tanggal 3 Mei 2021,
pukul 07.30 — 09.05 WIB. Tempatnya di Ruang E5 Program Studi Pendidikan
Bahasa dan Sastra Indonesia Fakultas Keguruan dan IiImu Pendidikan Universitas
Jambi, dalam pembelajaran mata kuliah puisi. Uji coba dilakukan terhadap enam
orang responden dengan alasan, enam orang ini adalah 20% dari 30 orang total
peserta mata kuliah puisi. Borg and Gall (1983: 775) mengatakan pada poin ke 4
bahwa uji coba lapangan (preliminary field testing) pada 1 sampai 3 sekolah
dengan 6 — 12 subjek uji coba.

Penetapan enam orang ini dilakukan secara acak dari kelompok mahasiswa
yang memiliki kompetensi sangat baik 2 orang, baik 2 orang, dan cukup baik 2
orang. Kriteria sangat baik, baik, dan cukup baik ini dilihat dari nilai mata kuliah
teori sastra yang mereka ikuti di semester sebelumnya. Alasannya, mata kuliah
teori sastra merupakan dasar untuk boleh mengambil mata kuliah Puisi ataumata
kuliah bersyarat. Uji coba ini disebut sebagai uji coba kelompok kecil.

Uji coba kedua dilakukan pada tanggal 17 Mei 2021 terhadap 30 orang
responden atau disebut juga uji coba kelompok besar (semua peserta mata kuliah
puisi).Penetapan 30 orang responden ini, di samping jumlah peserta mata kuliah
itu memang 30 orang. Pendapat lain juga menyatakan jumlah sampel untuk
penelitian: 1) ukuran sampel yang layak dalam penelitian adalah antara 30 sampai
dengan 500; dan 2) bila sampel dibagi dalam kategori maka jumlah anggota
sampel setiap kategori minimal 30 (Sugiyono, 2017). Borg & Gall (1983) pada
langkah ke-enam penelitian pengembangan menyatakan bahwa yang dilakukan

344

Yusra D (Pengembangan Prototipe Bahan ... )
DOI: 10.24235/ileal.v7i2.9303


http://www.syekhnurjati.ac.id/jurnal/index.php/jeill/

Indonesian Language Education and Literature
e-ISSN: 2502-2261
http://www.syekhnurjati.ac.id/jurnal/index.php/jeill/
Vol. 7, No. 2, Juli 2022, 339 - 357

adalah uji coba lapangan (main field testing). Uji coba yang lebih luas pada 5
sampai dengan 15 sekolah melibatkan 30 sampai dengan 100 subjek uji coba.

Hasilnya dideskripsikan secara kuantitatif dan kualitatif. Pendeskripsian
secara kuantitatif digunakan untuk memaparkan hasil penelitian yang
dikumpulkan dengan angket tertutup tentang aspek tampilan, materi, dan
pembelajaran puisi yang disampaikan dengan menggunakan multimedia 3D
Flipbook. Jawaban dalam angket berupa pilihan berbentuk penilaian sangat layak,
layak, cukup layak, kurang layak, dan tidak layak. Data dianalisis dengan
menggunakan skala Likert. Skala Likert merupakan skala penilaian yang bisa
dirgunakan dalam mengukur sikap, pendapat, serta persepsi seseorang atau
sekelompok orang tentang suatu gejala atau fenomena pendidikan (Suwandi dkk.,
2019). Skala Likert adalah suatu skala psikometrik yang umum digunakan dalam
kuesioner, dan merupakan skala yang paling banyak digunakan dalam riset berupa
survei (Taluke dkk., 2019). Setiap indikator dalam multimedia 3D Flipbook
dinilai responden dengan menggunakan skala Likert (nilai 5 = sangat layak, nilai
4 = layak, nilai 3 = cukup layak, nilai 2 = kurang layak, dan nilai 1 = tidak layak).

Evaluasi proses dilakukan ketika produk bahan ajar puisi berbasis
multimedia 3D Flipbook ini digunakan dalam pembelajaran. Hal ini diukur dengan
menggunakan angket terbuka berupa pernyataan yang diisi oleh responden.
Pernyataan ini berkaitan dengan kesan dan komentar mereka setelah belajar puisi
dengan menggunakan multimedia 3D Flipbook. Temuan ini dideskripsikan secara
kualitatif.

Adapun landasan dasar yang dijadikan sebagai tolok ukur untuk
menghasilkan multimedia yang inovatif menggunakan konsep analisis produk.
Hal yang dianalisis meliputi penamaan produk yang diciptakan, pengembangan
bermacam tataran mutu, serta pengembangan model dan standar yang diinginkan
(Masi, 2015). Produk yang inovatif adalah produk yang memiliki ciri-ciri adanya
keterbukaan terhadap ide-ide baru dari suatu produk. Di dalamnya tergambar
kemampuan mencipta untuk menggunakan dan mengaplikasikan ide, proses, hasil
yang baru diciptakan dengan sukses (Suendro, 2010).

Bahan ajar adalah sebuah sarana yang sangat penting dan memberikan
peluang untuk menolong peserta didik mempelajari suatu bidang tertentu serta
membantu guru dalam mengajar (Arsanti, 2018; Aisyah, Noviyanti, & Triyanto,
2020; Magdalena dkk., 2020; Muqgodas, Sumardi, & Berman, 2015; Prastowo,
2015; Setiawan & Basyari, 2017). Oleh sebab itu, dalam proses pembuatan bahan
ajar puisi berbasis multimedia 3D Flipbook ini mengikuti langkah-langkah
pembuatan media audio visual, yakni: sebelum produksi, produksi, dan setelah
produksi. Tahap sebelum produksi adalah tahap mengenal atau merekognisi
program; menyusun garis besar isi media; menyusun jabaran materi media;
menulis naskah. Tahap produksi adalah tahap merundingkan naskah; mencari atau
mengejar informasi, menetapkan informasi yang akan digunakan, menentukan
kebutuhan informasi, mengambil keputusan informasi yang digunakan, dan
merekam audio. Tahap setelah produksi adalah tahap memperbaiki hal-hal yang
masih belum sesuai, mengesahkan kepada para ahli, menguji coba, merevisi, dan
memproduksi (Asyhar, 2012).

Uji coba terhadap prototipe bahan ajar puisi berbasis multimedia 3D
Flipbook, dilakukan dengan menjelaskan bahwa penggunaan multimedia 3D
Flipbook bisa digunakan melalui android mahasiswa. Untuk kepentingan
penelitian ini, peneliti memanfaatkan laptop dan link zoom karena mahasiswa
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sebagai responden belum paham dalam menggunakan multimedia ini.
Selanjutnya, file format 3D Flipbook ditayangkan melalui zoom meeting. Setelah
semua aplikasi terpasang, mahasiswa diberi penjelasan terkait prosedur pengisian
lembar angket dan tentang pembelajaran puisi berbasis multimedia 3D Flipbook.
Uji coba dilakukan untuk memvalidasi penggunaan multimedia 3D Flipbook
dibandingkan dengan pembelajaran puisi sebelumnya yang tidak menggunakan
multimedia 3D Flipbook. Sama dengan pengolahan angket untuk validator, angket
sebagai instrumen uji coba untuk mahasiswa diolah dengan rumus persentase.

Tabel. 2. Penilaian Instrumen

No Aspek Validasi Indikator Skor Kategori
1 Materi Kesesuaian Isi Materi 87,27 Layak
Kaidah Kebahasaan 93,3 Sangat Layak
2 Media Tampilan Media 90,0 Sangat Layak
Pemograman 83,3 Layak

Hasilnya, aspek tampilan media dinilai valid karena reratanya sebesar 90,0
(kategori sangat layak) serta kaidah kebahasaan 93,3 (kategori sangat layak);
aspek materi dinilai valid karena reratanya sebesar 87,27 (kategori layak); dan
aspek pemograman dinilai valid dengan reratanya sebesar 83,3 (kategori layak).
Hasil ini menggambarkan bahwa aspek materi dan media pembelajaran
menduduki posisi kategori sama-sama sangat layak. Oleh sebab itu, dapat
disimpulkan bahwa pengembangan prototipe bahan ajar puisi berbasis multimedia
3D Flipbook sangat layak digunakan. Produk prototipe pengembangan bahan ajar
ini divalidasi oleh ahli materi dan ahli media. Ahli materi oleh Prof. Dr. Dra. Hj.
Nazurty, M. Pd. dan ahli media oleh Dr. H. Harry Soedarto Harjono, M. Pd.

Tahap evaluasi yang dilakukan hanya sebatas mengevaluasi kelayakan
prototipe produk bahan ajar yang dibuat, yakni dengan melakukan validasi produk
oleh dua orang ahli, yakni ahli materi dan ahli media. Evaluasi penggunaan dalam
pelaksanaan perkuliahan belum dilakukan. Ini sesuai dengan konsep prototipe
yang bermakna purna rupa atau bentuk pemula dari sistem perangkat lunak yang
dipergunakan untuk membuktikan rancangan atau rencana, serta untuk
memperoleh hasil yang lebih baik sehingga pemakai produk nantinya dapat
memahami mana yang baik dari suatu sistem yang dirancang sebagai produk
(Nugraha & Syarif, 2018).

Subjek penelitian atau responden penelitian ini sebanyak 30 orang. Mereka
adalah mahasiswa Program Studi Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia
Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan Universitas Jambi. Syaratnya, mereka
sudah mengontrak mata kuliah puisi. Tempat penelitian adalah kelas perkuliahan
di Program Studi Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia Fakultas Keguruan dan
lImu Pendidikan Universitas Jambi. Lokasinya di Kampus Universitas Jambi
Mendalo, JI. Lintas Jambi—Muaro Bulian, Kabupaten Muaro Jambi, Jambi. Waktu
penelitian berlangsung selama enam bulan, dari Mei sampai dengan November
2021. Hasil akhir atau produk penelitian ini adalah prototipe bahan ajar puisi
berbasis multimedia 3D Flipbook.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berikut tangkapan layar hasil pengembangan bahan ajar dengan menggunakan 3D
Flipbook. Gambar 1 berikut merupakan satu di antara bagian hasil pengembangan
bahan ajar Puisi berbasis multimedia 3D Flipbook, untuk materi “Membacakan

346

Yusra D (Pengembangan Prototipe Bahan ... )
DOI: 10.24235/ileal.v7i2.9303


http://www.syekhnurjati.ac.id/jurnal/index.php/jeill/

Indonesian Language Education and Literature
e-ISSN: 2502-2261
http://www.syekhnurjati.ac.id/jurnal/index.php/jeill/
Vol. 7, No. 2, Juli 2022, 339 - 357

Puisi”. Materi ini dikemas dalam bentuk multimedia 3D Flipbook sesuai dengan
tujuan penelitian ini.

Membaca kan Sehubungan dengan kelerampilan membacakan pusi didenikan bagamana
PLIISI fedoris membaca puisi secara indah atau lebih difckuskan kepada penampilan dalam
mem-bacaya. Penampilan dalam kel inl berkaitan dengan memnbaca puisi dengan

menggurerkan irama, volume suara, mimik, kinesika yang sesusl dengan s puisi.

Suawand dan Sutemo (2008:98) menjel aslon bafrea perompilan baca puis
Farus memperhaikan Sga bal, yatu masaah kefiwaan, masalah verbal, dan masslah non
werbill, Kefiga hod tersebu hade bersamarsama kefka penbacaan pusl berdangsung.
Searjuinya, Suvwand dan Sutarmo (2008:98) mendeskripskan bal yang perlu di perfe
Sk dalam memBaca puisi. Pertama, masal ah kefiwaan terdifon pada sa kesan pertama
seorang penbaca pusi nak ke panggung sty mengu depan keas, Hal yang perdu &
perfrilan adalah “Agak ah i kefihatan tenang, meyaki nkan, gugug, Sekout-tekou, e maly
malu?T ldealmya, seoang penbaca pus horus siap mental. Oleh karena i, agr siag
rmerial, sebwdun ey depon kel dia ferus berkormentras ferlebsh dafulu.

Kedua, masalah verbral yang mefipul irama, volume suara, dan arfkulzsi. kama
atay infonasi meryangku! persoalan tekonan diromil (keras lembuiya suara), tekanan
fernp (cepat lambatrya ucapan), Sekanan nada (menyangiut Snggl rendahirya suara),
zerta modulas yang medipud perubafon bumd suara (nada marah, kesskitan, kesadiban,
dan lairrlan). Ketepatan irama sangal bergamiung pada kelepatan perafsran ats puis
L yang akan dibaca Masalah voume swra juga sangat peniing diperfaiican dalam baca
puisi. Dalarn braca puisi harus diperhaikan agar suara yang difesillan mampu mengata-s
y  sura penanion dan disesusikan dengan situss roangan. Arilol s melipud kepedos an atag

RN CEFIQUCIENT DENE WOR TR ORISR R

Gambar 2.
Contoh Multimedia 3D Flipbook untuk Materi Membacakan Puisi

Koskow (Widyatmoko) SKETSA

Seorang dosen Prad Dissn Komurikas Visud, Faodtas Sers Rupa, 1S] Yogy skarts, mengmierpr efesiaan seah sat
jois prakik visudizes pus menjad benluk sketss, dmana ja membuel sketsa ganby d sanpng pus yang
zehadunya sudsh doptacan la menvisudkan makna pus ysebd menad schush sketsa ganber, dan
merangumnya mergad sebush buku, dua & vy seper§ corioh gambir o Bowash ini:

Gambar 3. Contoh Multimedia 3D Flipbook untuk Materi Visualisasi Puisi

Gambar 2 dan 3 ini merupakan contoh hasil pengembangan bahan ajar Puisi
berbasis multimedia 3D Flipbook, untuk materi “Visualisasi Puisi”. Materi ini
dikemas dalam bentuk multimedia 3D Flipbook sesuai dengan tujuan penelitian
ini sehingga apabila dibuka multimedia ini, dapat diputar video materi ini.
Mahasiswa tidak lagi mempelajari materi dengan membaca buku. Gambar 4
bagian hasil pengembangan bahan ajar Puisi berbasis multimedia 3D Flipbook,
untuk materi “Langkah-langkah Mengapresiasi Puisi”. Materi ini dikemas dalam
bentuk multimedia 3D Flipbook sesuai dengan tujuan penelitian.
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Langkah Mengapresiasi Puisi

Melakukan pemenggalan
dengan membubuhkan :
- gariz miring =atu (/) untuk Menentukan makna
menandakan kema dan kata/kalimat yang konotatif
- garis miring dua (/) untuk titik (jika ada)

] C
1 3 5

Membaca puisi berulang kali Melakukan parafrasedengan Wenceritakan kembali isi puisi
menyisipkan atau dengan kata-kata sendiri dalam
menambahkan kata-kata yang bentuk prosa
dapat memperjelas maksud
kalimat dalam puisi

Gambar 4.
Contoh Multimedia 3D Flipbook untuk Langkah Mengapresiasi Puisi

Ada 17 file multimedia 3D Flipbook bahan ajar puisi ini. Setiap file terdiri
dari sekitar 8—19 halaman slide multimedia, sesuai dengan keluasan materi.
Multimedia ini dilengkapi dengan soal di setiap akhir file. Contoh soalnya seperti
dalam Gambar 4 dan 5. Gambar 4 merupakan contoh file soal materi latihan
visualisasi puisi yang penampilannya dalam multimedia ini berupa video. Inilah
satu di antara bentuyk keunggulan multimedia 3D flipbook ini, yakni bisa dikemas
dalam bentuk teks, video bisu, video yang ada suara, video animasi, gambar, dan
berbagai bentuk file lain. Contoh tangkapan layarnya adalah sebagai berikut.

Latihan 13

itlah sebuah karya visualisasi puisi
memilih satudi antara bentuk
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Gambar 6. Contoh Multimedia 3D Flipbook untuk Latihan Dramatisasi Puisi

Ada beberapa karakteristik penampilan multimedia 3D Flipbook. Gambar 6,
7, dan 8 merupakan karakteristik yang dimaksudkan.
Diperoleh Rasa Seperti Benar-Benar Membuka Buku (Flipping Experience)

RETORIKA

[y

3DPageFlip “« . » ARG S WHESEF?2H

Gambar 7. Flipping Experience pada Program Flipbook

Gambar 7 merupakan bagian dari hasil pengembangan bahan ajar Puisi
berbasis multimedia 3D Flipbook, berbentuk Flipping Experience pada Program
Flipbook. Flipping Experience adalah bentuk tampilan multimedia 3D flipbook
membuka halaman buku secara alami seolah seperti membuka halaman buku,
padahal yang digunakan bukan buku, tetapi bisa laptop, komputer, atau android.

Gambar 8 merupakan bagian dari hasil pengembangan bahan ajar Puisi
berbasis multimedia 3D Flipbook, berbentuk Kombinasi Flipbook dengan File
Animasi (SWF). Artinya, materi yang dimuat dalam multimedia ini dikemas
dengan menambahkan berbagai animasi sesuai dengan materi kuliah sehingga
tampilannya lebih memperjelas materi yang disampaikan dan dapat juga menjadi
daya tarik penggunaan multimedia ini.
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Dapat Dikombinasikan dengan File Animasi (SWF)

Hal yang l
Harus
Diperhatikan |

& L =y

Gambar 8. Kombinasi Flipbook dengan File Animasi (SWF)
Dapat Dikombinasikan dengan File Video

Bokun@ ain vewias bahk meda dgud. M noeton yarg bekembang St in Kotk maneoukan veudsi pdd ddam
DOtk Moca g, muncd sab name, Fesa Bosat. Dimans 12 monviswskan pusi kanary serdd 3t kene oarg bin ke ddam
DOrOK vicoo ataupun BkG d dam QambaringtegRm. Par S B awan mocom bomandpat il i kiursngiah spaturhk mond irikan
vELIEY pud chiam barek meda dgtal Kanrs B peebadan yang kamoieks g d dalema. Sxtawen matem & Rewn
SOKAQ My penoeian vE il pusl ke cam berbk mada didel ke dalm cuand, e lan

1. Puisi Media /Puisitronika / Cinepuisi

i Cortoh df sampng in addsh s3ah
sy oonkh visudises pus ddam
btk medy dgtd, ada beberaps
isilah perry chutsninya deh beberapy
ary, dan Sdak ada paken past &
deam peryebtarrya. Namon, in
addah ssah sy comoh da
visudisas pus ddam bertk meda
dgid, bk ssussuna contch
pash daam mendefngicn visusiss
pus ddam bik meda digid,
mdag mendefngkn i scbags
Vigsises pUs Sy

@flkstonallsme

Gambar 9. Kombinasi Flipbook dengan File Video

Gambar 9 juga merupakan bagian dari hasil pengembangan bahan ajar Puisi
berbasis multimedia 3D Flipbook, berbentuk Kombinasi Flipbook dengan File
Video. Jadi, untuk materi tertentu penyajiannya menggunakan video sehingga
tampilannya lebih memperjelas materi yang disampaikan dan dapat menjadi daya
tarik penggunaan multimedia ini.

Respons mahasiswa dalam uji coba multimedia 3D Flipbook ini terdiri atas
aspek tampilan media, aspek materi dalam media, dan aspek pembelajaran.
Hasilnya, aspek tampilan media nilai reratanya sebesar 4,20 (kategori layak);
aspek materi nilai reratanya sebesar 4,50 (kategori sangat layak); dan aspek
pembelajaran nilai reratanya sebesar 4,50 (kategori sangat layak). Rerata ketiga
aspek memperoleh nilai sebesar 4,30 (kategori sangat layak). Hasil ini
menggambarkan bahwa aspek materi dan pembelajaran menduduki posisi kategori
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sama-sama sangat layak. Oleh sebab itu, dapat disimpulkan bahwa pengembangan
prototipe bahan ajar puisi berbasis multimedia 3D Flipbook sangat layak
digunakan. Respons positif mahasiswa terhadap aspek tampilan, materi, dan
pembelajaran diharapkan mampu meningkatkan kegiatan belajar mengajar dalam
mata kuliah puisi berbasis multimedia 3D Flipbook.

Tabel 3. Respons Mahasiswa terhadap Tampilan Multimedia 3D Flipbook
dalam Bahan Ajar Puisi

Skala Penilaian

No. Indikator 1 5 3 4 5

Aspek Tampilan

1. Kejelasan petunjuk penggunaan multimedia 3D Flipbook 18 12
2. Kejelasan teks dalam multimedia 3D Flipbook 20 10
3. Kejelasan ikon tombol multimedia 3D Flipbook 14 16
4, Kemenarikan warna multimedia 3D Flipbook 11 19
5. Kesesuaian tampilan multimedia 3D Flipbook (gambar, animasi,
. 14 16
dan video)
6. Kesesuaian warna teks dan latar multimedia 3D Flipbook 19 11
25
20
15
ml
10 m2
> BELE
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Gambar 10. Respons Mahasiswa terhadap Tampilan Multimedia 3D
Flipbook dalam Bahan Ajar Puisi

Tabel 3 dan Gambar 10 memperlihatkan bahwa ditinjau dari aspek tampilan,
kelayakan multimedia 3D Flipbook adalah pada komponen kemenarikan warna
multimedia. Ada 19 orang responden (63,3) yang menyatakan sangat menarik.
Komponen kejelasan ikon tombol multimedia 3D Flipbook dan kesesuaian
tampilan multimedia 3D Flipbook (gambar, animasi, dan video) pada posisi kedua
yang dinilai sangat baik oleh 16 orang responden (53,3%). Tiga komponen ini
sangat penting dalam sebuah tampilan media dan ternyata hasilnya juga sudah
sangat baik. Berikutnya, secara berurutan, komponen kejelasan petunjuk
penggunaan multimedia 3D Flipbook dinilai sangat baik oleh 12 orang responden
(40%), kesesuaian warna teks dan latar multimedia 3D Flipbook dinilai sangat
baik oleh 11 orang responden, dan kejelasan teks dalam multimedia 3D Flipbook
dinilai sangat baik oleh 10 orang responden (33,3%). Meskipun tiga komponen
terakhir ini lebih tinggi jumlah penilai pada kategori baik dibandingkan sangat
baik, multimedia 3D Flipbook ini sudah sangat layak digunakan karena tidak ada
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yang menilai cukup, kurang, dan sangat kurang. Apabila diambil nilai rata-ratanya
dengan menggunakan skala Likert seperti yang diuraikan dalam metode
penelitian, nilainya sudah masuk dalam kelompok sangat layak.

Tabel 4. Respons Mahasiswa terhadap Materi Multimedia 3D Flipbook
dalam Bahan Ajar Puisi

Skala Penilaian

No. Indikator 1 5 3 4 5

Aspek Materi

1. Kejelasan pemaparan materi dalam multimedia 3D Flipbook 10 20
2. Kejelasan penggunaan bahasa dalam multimedia 3D Flipbook 8 22
3. Kemudahan memahami materi dalam multimedia 3D Flipbook 12 18
4. Kelengkapan materi dalam multimedia 3D Flipbook 9 21
5. Keruntutan materi dalam multimedia 3D Flipbook 6 24
6. Kebaruan materi dalam multimedia 3D Flipbook 18 12
7. Kemenarikan materi dalam multimedia 3D Flipbook 8 22
8. Kejelasan istilah dan contoh yang digunakan dalam multimedia 20 10
3D Flipbook
30
25
20
m1l
15
m?
10
3
5 -
m4
0 : : : : : : : 5
Kejelasan Kejelasan  Kemudahan Kelengkapan Keruntutan  Kebaruan Kemenarikan Kejelasan
pemaparan penggunaan memahami materi dalam materi dalam materi dalam materi dalam  istilah dan
materi dalam bahasa dalam materi dalam  multimedia multimedia multimedia multimedia contoh yang
multimedia multimedia multimedia 3D Flipbook 3D Flipbook 3D Flipbook 3D Flipbook  digunakan
3D Flipbook 3D Flipbook 3D Flipbook dalam
multimedia
3D Flipbook

Gambar 11. Respons Mahasiswa terhadap Materi Multimedia 3D Flipbook
dalam Bahan Ajar Puisi

Tabel 4 dan Gambar 11 memperlihatkan bahwa ditinjau dari aspek materi,
multimedia 3D Flipbook puisi ini, jumlah penilai lebih banyak menilai sangat
layak dibandingkan dengan kategori layak. Komponen keruntutan materi dalam
multimedia 3D Flipbook, 24 responden (80%) menilai sangat layak. Komponen
kejelasan penggunaan bahasa dalam multimedia 3D Flipbook dan kemenarikan
materi dalam multimedia 3D Flipbook, 22 responden (73,3%) menilai sangat
layak. Komponen kelengkapan materi dalam multimedia 3D Flipbook, 21
responden (70%) menilai sangat layak. Komponen kemudahan memahami materi
dalam multimedia, 18 (60%) responden menilai sangat layak. Hanya komponen
kejelasan istilah dan contoh yang digunakan dalam multimedia 3D Flipbook yang
jumlah penilai sangat layak lebih rendah dari penilai layak, yakni 10 responden
(33,3%). Hal ini pun sangat wajar karena mata kuliah puisi ini memang belum
diajarkan kepada mereka. Inilah nanti yang harus dijelaskan dengan multimedia
3D Flipbook ini.
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Tabel 5. Respons Mahasiswa terhadap Tampilan Multimedia 3D Flipbook
dalam Bahan Ajar Puisi

Skala Penilaian

No. Indikator 1 5 3 4 5

Aspek Pembelajaran

1. Multimedia 3D Flipbook mendukung belajar secara mandiri 7 23

2. Multimedia 3D Flipbook menambah pengetahuan dalam 8 22
pembelajaran puisi

3. Multimedia 3D Flipbook memiliki kejelasan dalam setiap 17 13
petunjuk pembelajaran

4, Multimedia 3D Flipbook meningkatkan pemahaman tentang puisi 12 18

5 Multimedia 3D Flipbook memiliki relevansi dengan tujuan 4 24
pembelajaran puisi

6. Multimedia 3D Flipbook sesuai dengan langkah-langkah 17 13

pembelajaran

30

25

20

15 m1l

10 — m2
0 i i i i I i m4

Multimedia 3D Multimedia 3D Multimedia 3D Multimedia 3D Multimedia 3D Multimedia 3D

Flipbook Flipbook Flipbook Flipbook Flipbook Flipbook sesuai 5
mendukung menambah memiliki meningkatkan memiliki ~ dengan langkah-
belajarsecara  pengetahuan kejelasan dalam pemahaman relevansi langkah
mandiri dalam setiap petunjuk tentang puisi  dengan tujuan pembelajaran
pembelajaran  pembelajaran pembelajaran
puisi puisi

Gambar 12. Respons Mahasiswa terhadap Tampilan Multimedia 3D
Flipbook dalam Bahan Ajar Puisi

Tabel 5 dan Gambar 12 memperlihatkan bahwa ditinjau dari aspek
pembelajaran, multimedia 3D Flipbook puisi ini memiliki kelayakan lebih banyak
pada empat komponen. Urutannya, multimedia 3D Flipbook memiliki relevansi
dengan tujuan pembelajaran puisi dinilai sangat layak oleh 24 responden (80%).
Komponen yakni komponen multimedia 3D Flipbook mendukung belajar secara
mandiri dinilai sangat layak oleh 23 responden (76,6%). Komponen multimedia
3D Flipbook menambah pengetahuan dalam pembelajaran puisi dinilai sangat
layak oleh 22 responden (73,3%). Komponen multimedia 3D Flipbook
meningkatkan pemahaman tentang puisi dinilai sangat layak oleh 18 responden
(60%). Komponen multimedia 3D Flipbook memiliki kejelasan dalam setiap
petunjuk pembelajaran dinilai sangat layak oleh 13 responden (43,3%).
Komponen multimedia 3D Flipbook sesuai dengan langkah-langkah pembelajaran
dinilai sangat layak oleh 13 responden (43,3%). Dua komponen yang penilainya
lebih sedikit untuk kategori sangat layak dibandingkan dengan kategori layak
pada prinsipnya tidak mempengaruhi kelayakan multimedia 3D Flipbook ini
karena nilai rata-ratanya juga sudah sangat layak. Selain itu, dua komponen ini
masih wajar banyak yang menilai layak karena dua komponen ini pada prinsipnya
akan berubah sesuai dengan strategi dan model pembelajaran yang digunakan
dalam perkuliahan.
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Penetapan multimedia 3D Flipbook ini sebagai basis dalam pengembangan
prototipe bahan ajar mata kuliah puisi adalah karena multimedia 3D Flipbook
termasuk media interaktif. Multimedia interaktif merupakan multimedia yang
didukung alat pemantau yang bisa digunakan oleh pemakai sehingga pemakai bisa
menentukan materi yang diinginkan untuk dilanjutkan sesuai kebutuhan pengguna
(Mulyono, Darman, & Desriwandi, 2019; Ramansyah, 2016; Rasyid, Azis, &
Saleh, 2017). Selain itu, ada beberapa penelitian lain yang relevan yang
menunjukkan bahwa multimedia 3D Flipbook dapat dijadikan alternatif untuk
pengembangan bahan ajar, terutama bahan ajar berbasis digital. Penggunaan
multimedia 3D Flipbook sangat efektif dan dapat mendorong semangat belajar,
pemelajar belajar secara mandiri, pembelajaran menjadi menyenangkan, pengajar
terbantu dalam mengajar, dan siswa lebih leluasa dalam menentukan waktu dan
tempat serta bagian yang akan dipelajari (Adiyadmo, 2020b; Hayati, Budi &
Handoko, 2015; Kurniawati, Desnita, & Siswoyo, 2016; Mulyadi & Wahyuni,
2016; Nurfa & Nana, 2021; Rahmawati, Wahyuni, & Yushardi, 2017;
Wahyuliani, Supriadi, & Anwar, 2016).

SIMPULAN

Dapat disimpulkan bahwa pengembangan prototipe bahan ajar puisi berbasis
multimedia 3D Flipbook masuk dalam kategori sangat layak untuk digunakan.
Dengan kata lain, multimedia ini sangat disenangi mahasiswa, sangat bermanfaat
dalam pembelajaran puisi, terutama pembelajaran dramatisasi puisi, musikalisasi
puisi, dan baca puisi. Oleh sebab itu, penggunaan multimedia 3D Flipbook dapat
direkomendasikan untuk digunakan dalam pembelajaran puisi dan bisa digunakan
sebagai multimedia dalam pembelajaran mata kuliah lain.
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