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Abstrak

Skin grooming merupakan perawatan diri yang diperhatikan setiap individu berdasarkan
niat dan tujuan. Kemajuan sosial perempuan memiliki dampak yang besar terhadap industri
kecantikan menyebabkan perawatan saat ini sangat dibutuhkan di kalangan remaja. Perlu
mencari informasi dan pengetahuan yang memiliki sumber jelas mengenai perawatan agar tidak
timbul permasalahan dikarenakan banyak informasi ,merugikan yang sudah tersebar.penelitian
ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah video vlog untuk memperkenalkan hal dasar dalam
merawat diri terutama pada generasi z. penelitian yang digunakan yaitu metode research and
development dan pengujian efektivitas menggunakan model EPIC. Research yang dilakukan yaitu
mencari informasi mengenai perawatan diri dari beberapa situs resmi dan tahap pengembangan
menggunakan model MDLC (Multimedia Development Life Cycle) kemudian dilanjutkan dengan
penelitian kuantitatif menggunakan EPIC model. Hasil dari penelitian tersebut berupa video vlog
6 series yang berdurasi 5-8 menit per video yang dipublikasikan ke platform youtube. Hasil
kuantitatif menggunakan EPIC Model dengan memperoleh epicrate sebesar 4,22 sehingga video
vlog dinyatakan efektif sebagai media pembelajaran mengenai skin grooming kepada generazi z.

Kata Kunci— Video, Vlog, Perawatan, Generasi Z

1. PENDAHULUAN

Self grooming merupakan penampilan diri yang wajib diperhatikan untuk setiap individu,
dari segi hal cara berpakaian, tutur bahasa dan sopan santun. Pemikiran self grooming biasanya
diteruskan dari orangtua, teman sebaya, dan juga pesan terbuka yang menjadi faktor pendorong
seseorang untuk memperhatikan penampilan terutama pada perempuan. Cita-cita kecantikan
perempuan telah digunakan untuk menjelaskan presepsi kesuburan seseorang sehingga tekanan
besar yang diberikan kepada perempuan untuk menyesuaikan diri yang kemudian akan
kepercayaan diri serta harga diri mereka[8].Pentingnya mengembangkan multimedia sebagai
sarana belajar, terapan ini dapat meningkatkan kemampuan belajar seseorang, sehingga
memberikan keleluasaan dan kebebasan bagi masyarakat untuk berekplorasi kemampuan mereka
secara mandiri, tujuannya agar lebih praktis dan efektif [1].

Sebelum perawatan kulit menjadi popular dikalangan masyarakat khususnya para remaja,
make up lebih dahulu menjadi pusat perhatian dari tata rias dan kecantikan. Make up membuat
seseorang lebih percaya karena tampak lebih sempurna dan sesuai dengan ekpektasi yang
diharapkan bagi penggunanya. Namun saat ini produk perawatan kulit memiliki sangat banyak
varian dan memiliki kesan bahwa semua produk perawatan kulit tersebut penting untuk
peremajaan dan kesehatan kulit sehingga umumnya masyarakat membeli hampir semua jenis
rangkaian produk perawatan kulit tersebut dan menggunakannya secara berkala dalam jangka
waktu yang lama. Beberapa rangkaian perawatan kulit pada umumnya berupa cleanser, facial
wash, toner, moisturizer, serum, dan suncreen [13].
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Kemajuan sosial perempuan memiliki dampak besar terhadap industri kecantikan.
Perhatian pada kecantikan kulit dan fashion merupakan asset yang kuat terhadap industri dan
informasi[4]. Mengalami kesulitan selama proses pembelajaran akan menyebabkan berkurangnya
waktu untuk mengulang kembali penjelasan materi oleh pengajar. Sehingga diperlukan suatu
media yang mampu memberikan visualisasi yang baik agar lebih memahami materi. Video
instruksional dianggap untuk memudahkan pelajar dalam memahami materi yang disajikan, selain
itu video pembelajaran tersebut juga dapat digunakan secara mandiri oleh pelajar [15].

Beauty vlogger adalah vlogger yang ahli dalam bidang kecantikan. Peran seorang beauty
vlogger yaitu memberi informasi atau biasa dikenal dengan istilah review mengenai produk
hingga merekomendasikan tempat pembelian produk baik dari toko-toko terdekat maupun e-
commerce. Hal ini dapat memudahkan seseorang mengetahui spesifikasi produk-produk
kecantikan serta dapat melakukan potak atau tolak ukur dengan produk-produk kecantikan
lainnya secara mudah dan cepat, untuk menemukan produk kecantikan terbaik yang akan menarik
minat beli viewers terhadap produk kecantikan yang telah diulas oleh seorang beauty viogger [3].

Informasi mengenai make-up saat ini sudah mudah diakses, karena banyaknya beauty
vlogger kecantikan memberikan informasi mengenai tips kecantikan, dimulai dari tutorial make-
up, ataupun perawatan terhadap seperti skincare routine, hal ini sudah banyak ditemukan di media
sosial seperti Instagram dan Youtube. Berkembangnya teknologi saat ini membuat media social
lebih mudah diakses dengan fasilias yang ada seperti Computer, Laptop maupun Gadget dengan
sambungan sinyal internet maka dengan mudah mengakses media sosial. New wave technology
adalah sebuah teknologi yang menghubungkan antar individu yang tidak lagi mengenal jarak,
dengan new wave technology maka individu satu dan individu lainnya sangat mudah untuk
melakukan interaksi dan berkomunikasi. New wave technology didukung oleh perangkat
informasi yang semakin canggih sehingga memunculkan revolusi teknologi baru[10].

Menurut jurnal penelitiannya[5], menjelaskan bahwa : beauty vlogger akan secara
langsung mempengaruhi minat pembelian terhadap suatu produk karena tujuan utama dari
seorang beauty vlogger adalah untuk mempersuasi dan mengedukasi secara fakta mengenai
sebuah produk kecantikan. Kemampuan beauty vliogger sebagai endorser brand kecantikan pada
videonya akan meningkatkan keyakinan konsumen terhadap produk tersebut. Kepercayaan,
keahlian dan daya tarik beauty vlogger secara tidak langsung akan mempengaruhi keputusan
pembelian konsumen

Pada penelitian[1]. Media pembelajaran interaktif merupakan salah satu media
pembelajaran yang bisa lebih efektif digunakan untuk kegiatan belajar, oleh karena itu, penelitian
ini menyelidiki efektivitas multimedia pembelajaran yang dijadikan sebagai multimedia
interaktif. Tujuan penelitian ini adalah untuk menganalisis validitas, kepraktisan, dan keefektifan
media pembelajaran multimedia interaktif untuk perawatan kulit wajah. Metode yang digunakan
penelitian ini adalah Research and Development (R&D) dan kemudian melakukan teknik analisis
data secara kuantitatif.

Menurut jurnal penelitian[4], Peneliti melakukan metode penelitian mata pelajaran dan
studi untuk melakukan analisis terhadap presepsi dan praktik kulit perawatan kesehatan pada
wantia yang tinggal di Seoul dengan usian 20 hingga 60. Tujuan dari penelitian ini yakni
menganalisis hasil studi tentang faktor pengenalan perawatan kulit wanita di Seoul. Hasil yang
diperoleh dari penelitian ini yaitu mengenali perbedaan dalam presepsi kesehatan kulit menurut
general karakteristik mata pelajaran. Orang-orang berusia 20-an dan usia 30-an sangat tertarik
dengan perawatan kesehatan kulit dan terus menerus mengubah pola makan mereka, wanita yang
memiliki kesadaran diri yang lebih tentang perawatan kulit dapat menghindari penuaan dini,
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kenali perbedaan perilaku perawatan kesehatan sesuai dengan karakteristik umum orang yang
disurvei.

Menurut jurnal penelitian[15] Proses pembelajaran manikur menuntut siswa untuk
mampu menjelaskan manfaat manikur. Siswa diharapkan mampu terampil dalam melakukan
manikur. Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan siswa masih menggunakan media cetak
seperti buku dan majalah sebagai media pembalajaran. Oleh karena itu berbagai media
pembelajaran dibutuhkan agar dapat meningkatkan minat belajar. Penggunaan media audio visual
seperti film, video dan media lain yang menggunakan komputer masih belum diimplementasikan
dengan baik, berdasarkan hal tersebut perlu dilakukan perbaikan media pembelajaran agar lebih
inovatif dan informatif dan meningkatkan minat siswa dalam proses pembelajaran.Model
pengembangan mengacu pada Research and Development (R&D), teknik analisa data yang
digunakan adalah statistik untuk menganalisis data dengan menggambarkan data yang telah
dikumpulkan sebagaimana adanya dan membuat kesimpulan.

Berdasarkan penelitian [1], memang terdapat penelitian yang menghasilkan media
pembelajaran multimedia akan tetapi penelitian tersebut merupakan multimedia interaktif dimana
hanya dapat diakses di situs tertentu sehingga lebih sulit dibandingkan pembelajaran berbasis
video yang dapat dengan mudah dijumpai di sosial media salah satunya adalah youtube.
Penelitian[15] juga melakukan perancangan media pembelajaran tetapi peneliti tersebut hanya
berfokus pada satu topik yaitu mengenai manikur. Peneliti tertarik untuk melakukan penelitian
dengan merancang media pembelajaran berbasis video menggunakan riset epic model dan tahap
pengembangan menggunakan model mdlc agar dengan adanya media pembelajaran berbasis
video ini dapat membantu dan mepermudahkan generasi z hingga generasi baru yang akan
mendatang untuk mengetahui, dan mempelajari bagaimana cara melakukan perawatan diri
dikalangan anak muda saat ini.

2. METODE PENELITIAN

Menurut penelitian [12] Research and Development merupakan langkah-langkah
pelaksanaan strategi pada penelitian dan pengembangan yang dilakukan untuk menghasilkan
suatu produk dan menguji keefektifan dari hasil produk tersebut

2.1. Development

Development adalah istilah bahasa inggris yang berarpembangunan dan pengembangan.
Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini yaitu Multimedia Development Life
Cycle (MDLC.)

2.1.1. Multimedia Development Life Cycle (MDLC.)

Pada penelitian ini, peneliti menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle
(MDLC.) dalam merancang video pembelajaran. Metode multimedia ini dilakukan berdasarkan
enam tahap[9], yaitu concept(konsep), design (Perancangan), Material collecting (Pengumpulan
bahan), Assembly (Pembuatan), Testing (Pengujian), dan Distribution (Pengdistribusian) untuk
merancang video pembelajaran yang akan di unggah kedalam platform youtube :
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1. Concept (Konsep)
Tahap konsep merupakan tahap dalam menentukan tujuan dan sasaran penggunaan media
pembelajaran yang akan dirancang. Dalam perancangan ini peneliti menggunakan Filmora.
Media pembelajaran yang dirancang bertujuan sebagai media belajar bagi generasi z dan
generasi yang akan datang dengan menampilkan pembahasan skin grooming dengan video
vlog gambar sebagai penjelasan untuk generasi z

2. Design (Perancangan)
Tahap design merupakan tahap dilakukan perancangan storyboard untuk memudahkan
perancangan media pembelajaran supaya lebih rapi, teratur dan terarah. Storyboard adalah
perkumpulan reka adegan dari sebuah narasi cerita yang dibentuk dalam kotak-kotak gambar
dengan serangkaian sketsa yang disusun secara berurut [14].
Berikut merupakan rancangan storyboard dari perancangan media pembelajaran skin
grooming antara lain:

STORYBOARD
STORYBOARD
VIDEO 1 (APA ITU SELF GROOMING ?) VIDEO 1 (APA ITU SELF GROOMING ?)
k/// APA ITU SELF GROOMING 7 ﬁ ﬁ
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/ 2\ \8s 2.MENUTRISI KULIT 3.MENCEGAH PENUAAN DINI
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beauty viogger memberikan 4 tips membahas cara menyehatkan kulit membahas apa manfaat mencegsh scene ini merupakan closing yeng

sial media besuty viogger

dalam perawatan diri yang baik dan benar breakout untuk perawatan kufit wajsh diser
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Gambar 2. Storyboard Video

3. Material Collecting (Pengumpulan bahan)
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Dalam tahap pengumpulan data dan materi terkait media pembelajaran didapatkan dari dosen
yang mengampuh mata kuliah multimedia, membaca buku dan menggalih informasi melalui
internet. Sedangkan untuk materi terkait media pembelajaran vlog, peneliti mendapatkan
referensi dari buku dan media internet lainnya. Untuk merancangan media pembelajaran
bahan pembuatan video yang dikumpulkan yaitu image dan teks yang akan digunakan
sebagai media untuk melengkapi isi video dan audio digunakan sebagai backsound music.
4. Assembly (Pembuatan)

Pada tahapan ini dimulai pembuatan dan perancangan video media pembelajaran
berdasarkan desain yaitu pengambilan video. pengambilan video diambil menggunakan
camera FujiFilm X-t30 untuk menangkap setiap visual dan kemudian proses editing dan
rendering menggunakan Filmora. Pembuatan video vlog berdasarkan storyboard yang sudah
dibuat sesuai dengan konsep dan tujuan.

-’ =ome

Gambar 3. Proses Pegeditn video pembelajaran

5. Testing (Pengujian)
Tahap testing merupakan hasil project yang dilakukan tahap pengujian yang bertujuan untuk
melakukan pengecekan mengenai kesalahan atau tidak pada video tersebut. Pengujian ini
dilakukan dengan membagikan hasil project kepada dosen dan juga beberapa pihak yang
mempunyai keahlian dalam menilai agar hasil project dapat diterima dengan baik sesuai
dengan yang diharapkan

6. Distribution (Pengdistribusian)
Tahap selanjutnya adalah tahap distribusi , yaitu tahap dimana setelah pengujian dilakukan
hasil project berupa video kemudian dirender dalam format MP4, Video yang dirender
kemudian diunggah dalam platform youtube dan dapat diputarkan dengan menggunakan
jaringan internet.

2.2.Research

Kata research berasal dari kata re “kembali” dan to search “mencari”. Arti dari research
yaitu “mencari kembali”. Metode yang digunakan dalam riset ini yaitu metode
Empathy,Persuassion,Impact and Communication (EPIC).

2.2.1. Empathy,Persuassion,Impact and Communication (EPIC)

EPIC Model adalah salah satu alat ukur efektifitas iklan dengan pendekatan komunikasi
yang dikembangkan oleh AC Nielsen — salah satu perusahaan peneliti pemasaran terkemuka di
dunia — yang mencakup empat dimensi kritis, yaitu: empati, persuasi, dampak, dan komunikasi
(Empathy, Persuation, Impact, and Communication) [17].
1. Dimensi Empati
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Dimensi Empati (empathy) merupakan sifat atau suatu keadaan yang berhubungan dengan
perasaan maupun pikiran yang sama dengan orang ataupun kelompok.

2. Dimensi Persuasi
Dimensi Persuasi (persuasion) adalah perubahan sikap, kepercayaan, dan keinginan
berperilaku terhadap suatu produk untuk menguatkan produk menjadi lebih baik.

3. Dimensi Impact
Dimensi Dampak (impact) merupakan konsekuensi terhadap suatu produk atau merek yang
memiliki nilai pengaruh satu video ke video lain.

4. Dimensi Komunikasi
Dimensi komunikasi (communication) memberikan informasi mengenai kemampuan
penonton dalam mengingat pesan utama yang disampaikan, serta pemahaman penonton pada
produk.

Tahap analisis terbagi menjadi 2 tahap yaitu alpha testing dan beta testing. Pengujian
alpha akan diuji nilai validitas dan reliabilitas, sedangkan pengujian beta testing diuji dengan
EPIC Model dan nilai rata-rata dari EPIC Model.

Gambar 4. Alur Penelitian

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1. Pembahasan

Pada penelitian ini , penulis menggunakan metode kuantitatif dengan pendekatan
deskriptif kuantitatif. Penelitian deskriptif ini bertujuan untuk mengetahui karakteristik variabel
dan seberapa besar pengaruh terhadap suatu variabel. Objek penelitian ini yaitu efektivitas
penggunaan video vlog sebagai media pembelajaran cara melakukan perawatan kulit di Youtube
channel pribadi. Skala pengukuran yang digunakan dalam penelitian adalah skala likert, sakal
likert yaitu skala yang digunakan untuk mengukur sikap,pendapat, dan presepsi seseorang
maupun sekelompok orang tentang peristiwa atau fenomena sosial dengan tingkat persetujuan
dari Sangat Setuju (SE), Setuju(SE), Netral (N), Tidak Setuju(SE), Sangat Tidak Setuju (STS).
Populasi dalam penelitian ini adalah generasi z dari usia 10 sampai 29 tahun di Kota Batam yang
berjumlah 385.438 jiwa. Berikut jumlah generasi z di Kota Batam tahun 2019-2020 menurut
Badan Pusat Statistik Kota Batam.
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Gambar 5. Badan Pusat Statistik (2022)

Teknik pengambilan sampel dalam penelitian ini adalah dengan teknik purposive
sampling, yaitu metode menentukan sampel menyesuaikan kriteria-kriteria tertentu sesuai dengan
tujuan penelitian, Sampel yang digunakan dalam penelitian ini sebanyak 400 responden yang
diambil dengan menggunakan purposive sampling dan metode pengumpulan data menggunakan
kuesioner secara langsung. Pada teknik pengambilan sampel ini dengan menggunakan rumus
Slovin, yaitu dengan mempertimbangkan kemungkinan jumlah kuisoner yang tidak valid.
Penelitian ini telah mengumpulkan responden hingga 400 dengan presentase kesalahan

pengambilan sampel sebesar 5%. Data hasil responden pada kuesioner akan diolah menggunakan
SPSS 23.

3.1.1. Metode Terapan

Pada video pertama yang berjudul tentang “Apa itu Self Grooming” membahas tentang
pengertian skin grooming dan menjelaskan mengapa hal tersebut sangat penting untuk dilakukan
pada kegiatan sehari-hari, isi dalam video juga memberikan solusi melakukan perawatan diri
secara mandiri tanpa mengunjungi klinik-klinik kecantikan agar menghemat biaya dan waktu.

self = diri
grooming = perawatan_ .

Gambar 6. Tampilan Implentasi video 1
Pada video kedua yang berjudul “Step Pemakaian Skincare Routine yang benar”
menjelaskan step-step pemakaian skincare yang benar agar produk yang dipakai untuk merawat
kulit wajah mendapatkan hasil yang maksimal. Pada video ini beauty vlogger juga menjelaskan
manfaat dan fungsi dari produk-produk tersebut.
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Gambar 7. Tampilan Implementasi Video 2

Pada video ketiga yang berjudul “Pakai Serum Tidak Ada Efek?” menjelaskan tentang
kesalahan pada pemakaian yang menyebabkan serum yang digunakan pada wajah tidak
mendapatkan hasil yang diinginkan dan memberikan solusi

Gambar 8. Tampilan Implemenasi Video 3

Pada video keempat yang berjudul “Skincare Routine Untuk Kulit Kering” yaitu beauty
vlogger merekomendasikan produk-produk yang dipakai untuk permasalahan kulit kering, agar
mendapatkan kulit yang lembab dan terawat, dan beauty vlogger memberikan beberapa tips.

G

Gambar 9. Tampilan Implementasi Video 4
Pada video kelima yang berjudul “Lagi Breakout Parah?, Lakukan Hal Ini Untuk

Mendapatkan Kulit Mulus Kembali”, menjelaskan penyebab breakout dan memberikan solusi-
solusi yang diberikan untuk permasalahan kulit jerawat dan berminyak.
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Gambar 10. Tampilan Implementasi Video 5

Pada video terakhir yaitu “Mitos-mitos Penggunaan Skincare Yang Beredar”, video ini
membahas tentang mitos yang sudah tersebar mengenai penggunaan skincare sehingga
menimbulkan beberapa dampak seperti kepercayaan terhadap suatu hal yang salah

Makin Mahal Skincare, Kerjanya Makin Efektif

L e :
Gambar 11. Tampilan Implementasi Video 6

Video-video tersebut telah dipublikasikan di platform Youtube milik pribadi, dan video
ini telah mendapatkan evaluasi dan persetujuan dari dosen pembimbing. Hasil pengujian kepada
orang yang belum mengetahui tentang perawatan kulit dan mendapatkan respon atau komentar
yang baik.

Link Kuesioner: https://forms.gle/
w137zvGsTuZXjBru8

Untuk para responden yang sudah
mengisi dan menjawab pertanyaan
kuisioner ini, saya ucapkan terima
kasih atas jawaban, waktu dan
perhatiannya. Have a great day :)

Best Regards,
Joelyn Octavia &4

Metta
e done
cindy
Aku ud juga joeyy
9 Videonya baguss @ &

Hery

9 done

Gambar 12. Hasil Pengujian
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3.1.2. Metode Kuantitatif

Pada teknik pengambilan sampel ini dengan menggunakan rumus Slovin, yaitu dengan
mempertimbangkan kemungkinan jumlah kuisoner yang tidak valid. Penelitian ini telah
mengumpulkan responden hingga 400 dilakukan secara online melalui berbagai aplikasi yaitu
whatsapp, line, instagram, facebook messenger.

1. Pengujian Alfa
Pada pengujian alfa ini berisi hasil pengujian validitas dan reliabilitas. Hasil perhitungan
nilai uji validitas dinyatakan valid terhadap semua variabel yang terdapat pada kuisoner.
Hasil tersebut dapat dilihat pada tabel 1.
Tabel 1. Validalitas Test

Loading
Variable Factor kesimpulan
EM1 0.802 Valid
EM2 0.842 Valid
EM3 0.697 Valid
PE1 0.794 Valid
PE2 0.848 Valid
IM1 0.862 Valid
IM2 0.818 Valid
IM3 0.84 Valid
Co1 0.832 Valid
Co2 0.855 Valid
Co3 0.799 Valid

Pada table pengujian validitas menunjukkan bahwa variabel kuisoner yang diuji dinyatakan
valid. Kemudian, dilakukan juga pengujian reliabilitas yang bertujuan untuk mengukur
tingkat konsistensi kuisoner dengan menggunakan metode Cronbach’s Alpha. Jika nilai
Cronbach’s Alpha > 0,60 menyatakan bahwa kuisoner yang digunakan dinyatakn reliabel
tetapi jika nilai yang di peroleh < 0,60 maka kuisoner dinyatakan tidak reliabel. Penelitian
ini telah mendapatkan nilai reliabel sebesar 0,92, nilai yang diperoleh > 0,60 menyatakan
bahwa kuisoner yang digunakan pada penelitian ini dinyatakan reliabel. Tabel reabilitas test
dapat diliat pada table 2.
Tabel 2. Reabilitas Test

0,6 pembanding
Cronbach’s Alpha N of Items Hasil
0.922 4 Realibel
2. Pengujian Beta
Setelah dilakukan pengujian validitas dan pengujian reliabilitas, dimana hasil uji variabel
kuisoner dinyatakan valid dan soal kuisioner yang digunakan dinyatakan reliabel. Kemudian,
langkah selanjutnya adalah menguji kefektifan model EPIC dan menghitung level EPIC.
Berikut skala efektivitas model EPIC ditunjukkan pada table 3.
Tabel 3. Skala Model Epik

No | Rentang skala Kategori
1 1-18 Sangat tidak setuju
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2 19-2,6 Tidak setuju
3 2,7-3,4 Netral
4 3,5-4,2 Setuju
5 4,3-5 Sangat Setuju

3. Variabel Empati
Pada pengujian variabel empati terdapat 3 pertanyaan, pertanyaan empati 1 mendapatkan
nilai 4,23, pertanyaan empati 2 dengan nilai 4,23, dan variabel empati 3 dengan nilai 3.87.
Jadi, nilai rata — rata dari 3 petanyaan empati sebesar 4,11, maka variabel empati dapat
dinyatakan efektif. Hal tersebut meyakinkan bahwa video animasi penelitian ini dapat
membuat penonton atau konsumen tertarik dengan video tersebut untuk dijadikan sebuah
pembelajaran.

STS TS M 5 S5

‘ ‘ ‘ | I |

1.00 175 2,50 3,25 4,00 475

411

Gambar 13.Variabel Empati
4. Variabel Persuasi
Pada pengujian variabel persuasi terdapat 2 pertanyaan, pertanyaan persuasi 1 mendapatkan
nilai 4,23, pertanyaan persuasi 2 dengan nilai 4,34. Jadi, nilai rata — rata dari 3 petanyaan
persuasi sebesar 4,285. Nilai tersebut menunjukan bahwa variabel persuasi dikatakan efektif,
hal ini menunjukkan bahwa video penelitian tersebut memperlihatkan bahwa adanya
perubahan metode pembelajaran.

sSTS TS N S 83

1,00 1,75 2,50 3,25 4,00 475

Gambar 14.Variabel Persuasi
5. Variabel Impact
Pada pengujian variabel impact terdapat 3 pertanyaan, pertanyaan impact 1 mendapatkan
nilai 4,31, pertanyaan impact 2 dengan nilai 4,05, dan variabel empati 3 dengan nilai 4.2.
Jadi, nilai rata — rata dari 3 petanyaan empati sebesar 4,186. Nilai tersebut menunjukkan
bahwa setelah menonton video penelitian tersebut, dampak yang diberikan adalah dapat
lebih mudah memahami dan mengetahui tentang perawatan tersebut, dan video yang
diberikan juga bagus, menarik dan mudah dimengerti.

5TS TS N S S5S

1,00 1.75 2,50 3.25 4,04 475

4,186

Gambar 15.Variabel Impact

F Y ‘

6. Variabel Komunikasi
Pada pengujian variabel komunikasi terdapat 3 pertanyaan, pertanyaan komunikasi 1
mendapatkan nilai 4,35, pertanyaan komunikasi 2 dengan nilai 4,3, dan variabel komunikasi
3 dengan nilai 4.27. Jadi, nilai rata — rata dari 3 petanyaan empati sebesar 4,306. Maka nilai
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tersebut menyatakan bahwa variabel komunikasi efektif. Hal tersebut menujukkan bahwa
video tersebut mudah dipahami dan juga mudah mengingat pesan sehingga mampu
mengkomunasikan pesan dengan baik.

5TS TS N B 88

1,00 1,75 2,50 325 4.00 475

4,306
Gambar 16.Variabel Komunikasi
7. Tingkat Epik
Pada tahap ini peneliti menentukan tingkat epik dengan menhitung nilai rata — rata dari
masing — masing variabel. Maka dapat disimpulkan bahwa nilai tingkat epik yang diperoleh
sebesar 4,22, dengan itu video vlog yang diterapkan dinyatakan efektif digunakan sebagai
media pembelajaran di kalangan muda generasi Z.

STS T3 N 83 S8

1,00 1,75 2,50 325 475

Gambar 17. Epic rate
Berikut adalah hasil keseluruhan dalam perhitungan mengukur keefektivitasan video vlog
dalam media pembelajaran perawatan diri melalui EPIC Model (Empathy, Persuasion, Impact
and Communication).
Epic Rate

(Emphaty)

1 4,285 (E)

4,186 (E)

(Impact)
5 4 3 2 1 1 2 3 4 5

(Persuassion)

P 4306 (E)

5

(Communication)

Gambar 18. Grafik Epic Rate
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4, KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian menggunakan metode pendekatan kuantitatif, dapat
disimpulkan bahwa perancangan media pembelajaran vlog merupakan strategi penyampaian
informasi mengenai self grooming pada generasi Z di Kota Batam dikarenakan banyak remaja
yang belum mengetahui hal dasar mengenai perawatan diri. Media pembelajaran yang
dipublikasikan ke platform youtube yaitu video vlog yang digunakan sebagai bahan pembelajaran
karena berisi visual yang baik sehingga membuat pesan yang ingin disampaikan lebih mudah
dipahami dan tertarik untuk ditonton. Melalui video vlog ini informasi mengenai perawatan diri
bisa terus ditonton dan dipelajari oleh generasi-generasi selanjutnya yang akan datang.
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