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RINGKASAN

Pembatasan kapasitas belajar pada pembelajaran luring pasca pandemi
Covid-19 atau era new normal berdampak pada perubahan metode pembelajaran mata
kuliah praktek menjadi blended learning, termasuk pada mata kuliah Kajian Instrumen
Kendang. Belum tersedianya materi dan media pembelajaran blended learning yang
variatif bagi mata kuliah praktek di Jurusan Karawitan 1SI Yogyakarta menjadi faktor
pendukung pentingnya penelitian ini dilakukan. Tujuan penelitian ini adalah
merancang e-modul interaktif berbasis flipbook pada mata kuliah Kajian Intrumen
Kendang. Penelitian ini menggunakan teori sistem simbol, e-learning, dan klasifikasi
media pembelajaran. Penelitian ini merupakan penelitian Research and Development
(R&D) karena model yang dipakai dalam penelitian ini menggunakan prinsip ADDIE,
yaitu Analysis (Analisis), Design (Desain), Development or Production
(Pengembangan), Implementation or Delivery (Implementasi), dan Evaluate
(Evaluasi). Pengumpulan data dilakukan dengan studi pustaka dan diskografi. Data
yang diperoleh kemudian dianalisis dengan pendekatan kuantitatif dan penyajiannya
dideskripsikan melalui pendekatan kualitatif. Hasil dari penelitian ini berupa laporan,
jurnal, dan e-modul interaktif berbasis flipbook. Tingkat Kesiapan Teknologi (TKT)
penelitian ini diharapkan mampu mencapai level 6 dengan produk e-modul interaktif
mata kuliah Kajian Instrumen Kendang.
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BAB I
PENDAHULUAN

Pembatasan kapasitas belajar pada pembelajaran luring pasca pandemi
Covid-19 atau era new normal berdampak pada perubahan metode pembelajaran
yang semula full daring menjadi menjadi blended learning. Blended learning adalah
metode belajar yang menggabungkan dua atau lebih metode dan strategi dalam
pembelajaran untuk mencapai tujuan dari proses pembelajaran [1, p. 51]. Istiningsih
dan Hasbullah mengemukakan bahwa blended learning mempunyai 3 komponen
pembelajaran yang dicampur menjadi satu, yaitu 1) online learning, 2)
pembelajaran tatap muka, dan 3) belajar mandiri [1, p. 53]. Oleh karena itu,
pembelajaran yang terjadi pada era new normal memerlukan media untuk
menunjang proses pembelajaran agar tercapai tujuan pembelajarannya.

Pemilihan dan penggunaan media pembelajaran yang tepat tentu
mempertimbangkan aspek SDM, lingkungan, sistem, sarana, bahan/materi, ruang,
dan waktu. Belum tersedianya media pembelajaran bagi perkuliahan daring,
terutama pada mata kuliah praktek dengan mempertimbangkan efektifitas, efisiensi,
lingkungan, subyek, dan metode tentu menjadi poin penting dalam memilih atau
memanfaatkan media pembelajaran daring yang saat ini tersedia dengan sangat
beragam [2, p. 12]. Media dan materi pembelajaran perlu disesuaikan dengan
kebutuhan, kapasitas, dan daya serap mahasiswa, sehingga belum tersedianya
materi dan media pembelajaran blended learning yang variatif bagi mata kuliah
praktek di Jurusan Karawitan ISl Yogyakarta, khususnya mata kuliah Kajian
Instrumen Kendang, menjadi faktor pendukung pentingnya penelitian ini
dilakukan. Media pembelajaran yang sudah ada pada mata kuliah Kajian Instrumen
Kendang berbentuk web dengan menggunakan google site. Namun, media tersebut
sangat bergantung pada koneksi internet sehingga jika mahasiswa terkendala
koneksi atau kouta maka tidak dapat mengakses materi pada web tersebut. Oleh
karena itu, pembuatan e-modul interaktif berbasis flipbook ini penting untuk

dilakukan agar proses pembelajaran blended learning pada mata kuliah Kajian



Instrumen Kendang dapat berjalan dengan baik, khususnya pada penyampaian dan
penyerapan materi kepada mahasiswa.

Rumusan masalah penelitian ini adalah bagaimana merancang e-modul
interaktif berbasis flipbook pada mata kuliah Kajian Intrumen Kendang? Apa saja
yang perlu diperhatikan dan dipersiapkan dalam merancang e-modul interaktif
berbasis flipbook pada mata kuliah praktek karawitan? Tujuan penelitian ini adalah
merancang e-modul interaktif berbasis flipbook pada mata kuliah Kajian Intrumen
Kendang. E-modul menjadi sesuatu yang penting untuk dikembangkan dalam dunia

pembelajaran blended learning di era digital saat ini.



