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Info Artikel Abstract
Diajukan: 2026-02-10 This study aims to produce digital-based teaching materials in the form of flipbooks
Direvisi: 2026-03-09 on the basic smash technique material in Sepak Takraw learning. Flipbook media was
Diterima: 2026-03-16 chosen because it is able to combine various multimedia elements, such as text,
Diterbitkan: 2026-03-17 images, videos, audio visuals, and interactive quizzes in one learning platform. The
process of developing teaching materials was carried out by referring to the ADDIE
Keywords: model which includes five stages (Analyze, Design, Development, Implementation,
ADDIE model; basic smash and Evaluation).” Furthermore, the subjects of this study were 5th semester students
technique; digital teaching of the Physical Education, Health, and Recreation Study Program, Faculty of Sports

materials; flipbook; sepak takraw ~ and Health, Ganesha University of Education. Product trials were conducted through
individual trials involving 3 students, small group trials of 7 students, and large group
trials involving 20 students. The results of the validation data analysis showed a
feasibility level from material content experts of 100%, learning design experts of 87%,
learning media experts of 97%, and field practitioner experts of 94%. Meanwhile, the
results of the trial with students showed a feasibility percentage of 94% in individual
trials, 95% in small group trials, and 89% in large group trials. Thus, the flipbook-
based digital teaching material on the basic smash technique material in Sepak
Takraw learning is declared to be in the very good category and very suitable for use.
To the lecturers in charge of the Sepak Takraw Learning TP course, digital-based
teaching materials in the form of flipbooks can be used as supporting media to
facilitate the learning process, especially on the basic smash technique material.

Kata Kunci: Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan bahan ajar berbasis digital berupa
bahan ajar digital; flipbook; model flipbook pada materi teknik dasar smash dalam pembelajaran Sepak Takraw. Media
ADDIE; sepak takraw; teknik flipbook dipilih karena mampu memadukan berbagai unsur multimedia, seperti teks,

gambar, video, audio visual, serta kuis interaktif dalam satu platform pembelajaran.
Proses pengembangan bahan ajar dilakukan dengan mengacu pada model ADDIE
yang meliputi lima tahapan (Analyze, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation). Selanjutnya, subjek penelitian ini adalah mahasiswa semester 5 (lima)
Program Studi Pendidikan Jasmani, Kesehatan, dan Rekreasi, Fakultas Olahraga dan
Kesehatan, Universitas Pendidikan Ganesha. Uji coba produk dilakukan melalui uji
coba perorangan yang melibatkan 3 mahasiswa, uji coba kelompok kecil sebanyak 7
mahasiswa, dan uji coba kelompok besar yang melibatkan 20 mahasiswa. Hasil
analisis data validasi menunjukkan tingkat kelayakan dari ahli isi materi sebesar 100%,
ahli desain pembelajaran sebesar 87%, ahli media pembelajaran sebesar 97%, dan ahli
praktisi lapangan sebesar 94%. Sementara itu, hasil uji coba kepada mahasiswa
menunjukkan persentase kelayakan sebesar 94% pada uji coba perorangan, 95% pada
uji coba kelompok kecil, dan 89% pada uji coba kelompok besar. Dengan demikian,
bahan ajar digital berbasis flippbook pada materi teknik dasar smash dalam
pembelajaran Sepak Takraw dinyatakan berada pada kategori sangat baik dan sangat
layak digunakan. Kepada dosen pengampu mata kuliah TP. Pembelajaran Sepak

dasar smash.
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Takraw, bahan ajar berbasis digital berupa flipbook dapat digunakan sebagai media
pendukung untuk mempermudah proses pembelajaran khususnya pada materi teknik

dasar smash.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital telah
membawa perubahan signifikan pada berbagai
bidang kehidupan, termasuk
pendidikan(Mursidi et al., 2022). Penggunaan
teknologi digital dalam proses pembelajaran
memungkinkan materi yang lebih menarik,
interaktif, dan mudah diakses oleh siswa kapan
saja dan di mana saja (Maulana, 2020). Dalam
konteks pendidikan jasmani, penggunaan
media digital dapat membantu menjelaskan
konsep dan teknik gerakan olahraga secara
lebih visual, sehingga memudahkan siswa
untuk memahami materi (Ujud et al., 2023).
Selain itu, pemanfaatan media pembelajaran
berbasis digital seperti e-book atau flipbook

dapat menghadirkan materi yang lebih
interaktif karena memadukan teks, gambar,
video, dan kuis sehingga meningkatkan

keterlibatan serta pemahaman siswa dalam
proses pembelajaran (Prasasti & Anas, 2023).
Penggunaan bahan ajar elektronik juga dinilai
efektif karena memungkinkan peserta didik
belajar secara mandiri dan meningkatkan
aktivitas serta hasil belajar dalam pembelajaran
(Yulaika, 2020). Oleh karena itu,
mengintegrasikan teknologi digital ke dalam
pembelajaran olahraga merupakan salah satu
cara untuk meningkatkan efektivitas proses
pembelajaran.

Dalam pembelajaran sepak takraw, salah
satu teknik dasar terpenting yang harus
dikuasai adalah smash. Smash adalah serangan
utama yang digunakan untuk mencetak poin
dalam permainan, membutuhkan penguasaan
teknik, koordinasi gerakan, dan pemahaman
yang baik tentang konsep (Bastia & Atiqg, 2020).
Namun, dalam praktiknya, proses
pembelajaran teknik smash masih menghadapi
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berbagai tantangan. Berdasarkan pengamatan
dan survei, pembelajaran masih didominasi
oleh penggunaan media konvensional seperti
PowerPoint dan demonstrasi
lapangan. Meskipun metode-

dapat membantu  proses
pembelajaran, penyampaian materi masih
terbatas dalam memberikan visualisasi teknik
yang detail dan sistematis.

Di sisi lain, hasil survei menunjukkan
bahwa mahasiswa membutuhkan lebih banyak
materi pembelajaran digital interaktif untuk
mendukung pemahaman mereka terhadap
materi pembelajaran. Meskipun sebagian besar
mahasiswa menganggap penggunaan materi
pembelajaran digital sangat penting dalam
proses perkuliahan, media digital interaktif
seperti flipbook masih kurang dimanfaatkan.
Situasi ini menunjukkan adanya kesenjangan
antara kebutuhan mahasiswa akan materi
pembelajaran  digital yang inovatif dan
ketersediaan media pembelajaran yang terbatas
(Anak et al.,, 2025). Lebih lanjut, penelitian
tentang pengembangan materi pembelajaran
digital yang secara khusus membahas teknik
smash dasar dalam pembelajaran sepak takraw
masih relatif terbatas (Gunarto & Indrawan,
2025).

Berdasarkan kondisi tersebut,
pengembangan materi pembelajaran digital
berbasis flipbook merupakan alternatif yang
dapat digunakan untuk meningkatkan kualitas

presentasi
langsung di
metode  ini

pembelajaran. Flipbook digital memungkinkan
penyajian materi yang lebih menarik melalui
integrasi teks, gambar, animasi, video tutorial,

dan latihan evaluasi interaktif, sehingga
membantu mahasiswa memahami tahapan
gerakan smash secara lebih  sistematis

(Widianto et al.,, 2023). Oleh karena itu,
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penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
materi pembelajaran digital berbasis flipbook
untuk teknik smash dasar dalam pembelajaran
sepak takraw dan untuk menguji kelayakan dan
kepraktisannya sebagai media pembelajaran.
Pengembangan materi pembelajaran dilakukan
menggunakan model ADDIE, yang meliputi
tahapan analisis, desain, pengembangan,
implementasi, dan evaluasi (Suardana et al.,
2025). Model ini divalidasi oleh para ahli dan
diuji pada mahasiswa. Hasil penelitian ini
diharapkan  dapat  berkontribusi  untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran sepak
takraw dan membantu siswa memahami dan
menguasai teknik smash dasar secara lebih
efektif dan mandiri.

METODE
Metode dan Desain
Penelitian termasuk penelitian dan

pengembangan (research and development),
mengoptimalkan bahan ajar digital berbantuan
flipbook pada materi teknik dasar smash dalam
pembelajaran sepak takraw (Widodo et al.,
2023). Pengembangan dilakukan
memanfaatkan model ADDIE meliputi
analysis, design, development, implementation,
evaluation, ditetapkan sebab sifatnya sistematis
serta sesuai untuk pengembangan media
pembelajaran digital (Saputra, et al., 2023).

Partisipan

Mahasiswa tahun kelima jurusan
Pendidikan Jasmani, Kesehatan, dan Rekreasi
di Fakultas Pendidikan Jasmani dan Kesehatan
Universitas Pendidikan Ganesha menjadi
subjek penelitian ini. Tiga mahasiswa bekerja
secara individu, tujuh dalam kelompok kecil,
dan dua puluh dalam kelompok besar untuk
menguji produk-produk tersebut.

Instrumen

Instrumen penelitian berupa angket skala
Likert lima tingkat yang divalidasi melalui
expert judgment dalam mengukur kelayakan
serta kepraktisan bahan ajar digital berbasis
Sflipbook (Chandrawati et al., 2023).

Prosedur
Prosedur penelitian dilaksanakan sesuai

tahapan model ADDIE yang meliputi analysis
untuk analisis keperluan serta karakteristik
mahasiswa, design untuk perancangan bahan
ajar dan tampilan flipbook, development untuk
pengembangan  serta  validasi  produk,
implementation melalui uji coba perorangan,
kelompok kecil, kelompok besar, evaluation
berupa evaluasi formatif berdasarkan hasil
validasi dan uji coba (Fauzi et al., 2024).

Analisis Data

Data  dianalisis secara  deskriptif
kuantitatif untuk menentukan kelayakan dan
kepraktisan bahan ajar digital berbasis flipbook.
Pengambilan sampel menggunakan purposive
sampling.

HASIL
Hasil Validasi Ahli

“Validasi produk dilaksanakan ahli isi
materi, desain pembelajaran, media

pembelajaran, praktisi lapangan untuk menilai
kelayakan bahan ajar digital berbasis flipbook
sebelum wuji coba, dengan hasil penilaian
dipaparkan Tabel 1.

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Terhadap Bahan

Ajar Flipbook
Validator Persentase = Kategori
(%)

Ahli Isi/Materi 100 Sangat

Pembelajaran Baik

Ahli Desain 87 Baik

Ahli Media 97 Sangat
Baik

Ahli Praktisi 94 Sangat

Lapangan Baik
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Tabel 1 melihatkan bahan ajar digital berbasis
flipbook dinyatakan sangat layak sebelum uji
coba.”

Implementasi (Implementation)

Uji coba produk dilaksanakan berproses
dengan uji coba perorangan, kelompok kecil,
kelompok besar untuk mengetahui kepraktisan
dan respon mahasiswa terhadap bahan ajar
digital berbasis flipbook.
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Tabel 2. Hasil Uji Coba Perorangan

Jumlah Persentase Kategori

Responden (%)

3 Mahasiswa 94 Sangat
Baik

Tabel 3. Hasil Uji Coba Kelompok Kecil

Jumlah Persentase Kategori

Responden (%)

7 Mahasiswa 95 Sangat
Baik

Tabel 4. Hasil Uji Coba Kelompok Besar

Jumlah Persentase Kategori
Responden (%)
20 Mahasiswa 89 Baik

Uji coba melihatkan bahan ajar digital
berbantuan flipbook praktis digunakan saat
pembelajaran sepak takraw.

Tampilan Produk Bahan Ajar Digital

Bahan ajar digital dikembangkan
berbentuk flipbook interaktif memuat materi
teknik dasar smash, visualisasi gerak, video
pembelajaran. Tampilan produk disajikan

Gambar 1.

BUKU TEORI
PRAKTIK

KADEK YUDIAWAN

Gambar 1. Tampilan Cover buku

PEMBAHASAN

Produk berupa bahan ajar digital
berbantuan flipbook materi teknik dasar smash
sepak  takraw yang dirancang untuk
memfasilitasi pemahaman mahasiswa melalui
penyajian materi sistematis, visualisasi gerak,
dan video pembelajaran (Gunarto, 2024). Hasil
validasi ahli melihatkan bahan ajar digital
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berbantuan flipbook terletak dikategori sangat
layak dari aspek isi, desain pembelajaran,
media, dan kesesuaian pembelajaran (Hidayat
et al., 2023). Keselarasan materi pada capaian
pembelajaran serta detailnya penyajian teknik
smash  mendukung tingginya penilaian
kelayakan ahli.

Kelayakan isi materi ditunjukkan oleh
penyajian variasi teknik smash secara runtut
dan mudah dipahami, didukung visualisasi dan
video pembelajaran yang membantu
penguasaan keterampilan gerak. (Semarayasa,
2014). Dari aspek desain dan media, flipbook
dinilai menarik, interaktif, dan mudah
digunakan, dengan integrasi teks, gambar, dan
video yang meningkatkan keterlibatan belajar
mahasiswa. (Ramadhina & Pranata, 2022).

Hasil uji coba menunjukkan respon
mahasiswa sangat baik, menandakan bahan
ajar digital berbantuan flipbook praktis dan
fleksibel digunakan pembelajaran. (Syabrina &
Arrazi, 2025). Mahasiswa menilai bahan ajar
digital memudahkan pemahaman teknik dasar
smash dan dapat digunakan sebagai sumber
belajar mandiri.

KESIMPULAN

Berdasarkan rumusan masalah dan hasil
analisis, pengembangan bahan ajar digital
berbantuan flipbook materi teknik dasar smash
sepak takraw berhasil dilakukan memanfaatkan
model ADDIE melalui analisis kebutuhan,
desain, pengembangan, implementasi, evaluasi

memanfaatkan berbagai perangkat lunak
pendukung (Azizah & Sucahyo, 2022).
Hasil validasi ahli dan uji coba

melihatkan bahan ajar digital berbantuan
flipbook terletak dikategori layak hingga sangat
layak serta praktis dipergunakan pembelajaran
Sepak Takraw.
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