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ABSTRAK 
Tujuan penelitian ini adalah menilai sejauh mana produk flipbook yang dikembangkan valid untuk mendukung 

pembelajaran aktivitas kebugaran jasmani pada siswa kelas IX SMPN 3 Malang. Penelitian ini menggunakan 

model ADDIE dari Branch, yang memiliki lima fase: analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan 

evaluasi sebagai kerangka kerja untuk metodologi penelitian dan pengembangan (R&D). Analisis data 

kuantitatif deskriptif digunakan dalam penelitian ini, dan kuesioner digunakan sebagai alat pengumpulan data. 

Subjek penelitian adalah 45 siswa di SMP Negeri 3 Malang. Produk ini diuji validasi oleh beberapa validator 

seperti ahli media, materi, dan pembelajaran, kemudian diuji coba pada kelompok kecil dan kelompok besar 

dengan skor persentase masing‑masing 89 % dan 91 %. Dengan demikian produk pengembangan flipbook dapat 

dikategorikan sangat valid dan bisa dimanfaatkan dalam proses pembelajaran PJOK di SMPN 3 Malang. 

Melalui pengembangan flipbook ini, diharapkan peserta didik kelas IX SMPN 3 Malang dapat lebih mudah 

mengikuti pembelajaran PJOK pada materi aktivitas kebugaran jasmani. 
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PENDAHULUAN  
 

Pendidikan adalah suatu proses terstruktur dan sistematis yang dirancang untuk 

memberdayakan setiap individu dalam mewujudkan potensi optimalnya melalui 

pembelajaran berkelanjutan yang bermakna. Dalam hal ini, pendidikan sangat penting dalam 

membentuk kapasitas siswa dalam hal karakter, kreativitas, dan pemikiran kritis selain 

akademis (Kusumawati et al., 2023). Pentingnya pendidikan terletak pada kemampuannya 

untuk mempersiapkan individu menghadapi tantangan masa depan dengan bekal pengetahuan 

dan nilai-nilai yang relevan. Menurut Junita et al., (2024) kualitas pendidikan yang baik 

tercermin dari penerapan kurikulum yang adaptif terhadap perkembangan zaman, metode 

pembelajaran yang interaktif dan berpusat pada peserta didik, serta keberadaan pendidik yang 

kompeten dan berdedikasi. Sebuah pembelajaran yang efektif tidak hanya menyampaikan 

informasi, tetapi juga mendorong peserta didik untuk aktif terlibat, berpikir analitis, dan 

menerapkan pengetahuan dalam kehidupan nyata. Oleh karena itu, kunci untuk menciptakan 

generasi yang unggul dan mampu bersaing di era globalisasi adalah pendidikan yang 

berkualitas tinggi. 

Untuk memastikan bahwa proses belajar mengajar berjalan lebih efisien dan tetap 

relevan dengan tuntutan dan kesulitan zaman, lembaga pendidikan harus terus berinovasi dan 

beradaptasi dengan perkembangan yang cepat dalam teknologi dan ilmu pengetahuan. 

Penggunaan teknologi digital semakin menjadi komponen penting dalam kegiatan 

pendidikan, yang mendorong peralihan dari pendekatan konvensional ke model pembelajaran 

yang lebih partisipatif, kontemporer, dan berbasis teknologi (Thelma et al., 2024). Oleh 

karena itu, pendidik sebagai garda terdepan dalam perubahan ini dihadapkan pada keharusan 

untuk mengembangkan kompetensi diri dalam merancang strategi pembelajaran yang 

mengintegrasikan teknologi secara bermakna dan bukan sekadar sebagai pelengkap bagi 

peserta didik (Mea, 2024). 

Pembelajaran (PJOK) Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan menitikberatkan 

pada pengalaman praktik langsung sebagai inti pembelajaran, sehingga siswa cenderung lebih 

menguasai keterampilan lapangan dibandingkan konsep teoretis (Hidayat & Juniar, 2020). 

Namun, pada dasarnya teori adalah pembelajaran dasar yang harus terlebih dahulu dikuasai 
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sebelum menuju kepada praktik di lapangan. Dengan memiliki landasan teoritis yang kuat, 

peserta didik diharapkan dapat menerapkan atau mengikuti pembelajaran yang interaktif 

sesuai dengan strategi rancangan pembelajaran yang telah disiapkan oleh guru 

(Mariyaningsih & Hidayati, 2018). Namun, pada kurikulum saat ini yang dimana peserta 

didik tidak lagi diwajibkan untuk mendapat atau memiliki buku cetak sehingga sebagai 

seorang guru tentunya harus menyediakan media alternatif pengganti buku cetak sebagai 

bahan bacaan bagi peserta didik untuk dapat memahami materi yang akan dipelajari (Anwar, 

2018).  

Melalui hasil observasi yang ditemui di lapangan ketika mengajar beberapa materi di 

kelas IX SMPN 3 Malang terdapat kesenjangan pemahaman dimana banyak peserta didik 

yang tidak memahami praktik cara melakukan beberapa teknik dasar dengan benar dan juga 

aturan permainan sehingga ketika permainan berlangsung peserta didik banyak yang pasif, 

bingung dan juga ragu-ragu dengan kemampuan dan pemahaman mereka. Hasil analisis 

kebutuhan awal juga yang telah dilaksanakan dengan menyebarkan angket kepada siswa 

kelas IX yang berjumlah 30 siswa menunjukkan bahwa peserta didik kesulitan dalam 

memahami teori ataupun materi dikarenakan tidak mendapatkan bahan bacaan mengenai 

materi khususnya pada materi aktivitas kebugaran jasmani dan hanya mendapatkan 

penjelasan melalui guru secara langsung di lapangan sehingga mereka dituntut harus dapat 

memahami teori yang akan dipraktikkan secara cepat. Hal tersebut menyebabkan terjadinya 

kesenjangan pemahaman diantara peserta didik yang dimana tidak semua peserta didik dapat 

memahami penjelasan materi secara langsung dari guru dengan cepat. Peserta didik juga 

mengalami kejenuhan saat pembelajaran PJOK diselenggarakan secara monoton, oleh karena 

itu, diperlukan inovasi yang mempermudah akses mereka terhadap materi pembelajaran. 

Berdasarkan hasil observasi dan analisis kebutuhan awal tersebut, diperlukan sebuah 

penekanan pada pembelajaran materi agar peserta didik memiliki landasan teori yang kokoh 

sebelum terjun ke kegiatan praktik. Menurut Patandean & Indrajit, (2021) dengan memahami 

teori secara mendalam, peserta didik akan mampu merencanakan dan melaksanakan praktik 

di lapangan dengan lebih percaya diri, kreatif, serta kritis terhadap proses pembelajaran yang 

sedang berlangsung. Sebagai langkah strategis untuk mengatasi permasalahan tersebut, 

pengembangan bahan bacaan dan media pembelajaran berbasis teknologi yang inovatif, 

kreatif, serta menarik bagi peserta didik menjadi sangat krusial. Melalui desain interaktif, 

seperti penyajian konten multimedia, tes singkat, dan tugas reflektif, siswa secara aktif 

terlibat dalam proses pembelajaran dan tidak hanya menyerap pengetahuan secara pasif.  

Untuk memfasilitasi transfer informasi yang lebih efisien dan signifikan, penggunaan media 

pembelajaran yang menarik diharapkan dapat meningkatkan dorongan siswa untuk 

memahami materi dan antusiasme mereka dalam belajar (Nurfadhillah et al., 2021). 

Menurut Nurdiyansyah, (2022) salah satu media pembelajaran menarik dan 

meningkatkan minat dan motivasi peserta didik untuk membaca adalah flipbook. Flipbook 

adalah buku elektronik yang dapat dibuka seperti buku cetak dan didukung dengan gambar, 

video pembelajaran, audio, atau animasi lainnya (Rahmadani, 2024). Media flipbook 

menawarkan keunggulan dalam penyajian materi yang bersifat multimodal meliputi narasi 

teks, ilustrasi grafis, dan konten video dengan pemilihan palet warna atraktif untuk memikat 

perhatian peserta didik. Selain itu, aksesibilitasnya yang tak terbatas oleh waktu dan lokasi 

memungkinkan siswa belajar secara fleksibel, yang pada gilirannya mendorong peningkatan 

keterlibatan dan aktivitas belajar mereka (Putra et al., 2023). Implementasi flipbook dalam 

konteks pembelajaran menunjukkan respons positif dari peserta didik maupun guru. 

Berdasarkan penelitian Putra (dalam Agustina & Fitrihidajati, 2020), flipbook terbukti 

memenuhi empat dimensi praktikalitas yaitu kemudahan penggunaan, kebahasaan, manfaat, 

dan efisiensi waktu dengan rata‑rata skor praktikalitas 82,78 % menurut peserta didik dan 

82,52 % menurut guru. Pengembangan media pembelajaran Digital flipbook ini akan di 

desain melalui aplikasi canva lalu dikonversi menjadi flipbook melalui web anyflip. 
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Dalam rangka meningkatkan keefektifan dan kreatifitas proses pembelajaran, 

penelitian ini bermaksud untuk merancang dan mengembangkan media pembelajaran 

berbasis flipbook untuk materi aktivitas kebugaran jasmani pada mata pelajaran PJOK bagi 

siswa kelas IX SMPN 3 Malang. Hal ini didasarkan pada pemaparan permasalahan yang telah 

disebutkan di atas. Tujuan dari penelitian dan pengembangan ini adalah untuk mengevaluasi 

kelayakan, kegunaan, dan keefektifan produk yang dibuat. Penelitian pengembangan ini 

bertujuan untuk memfasilitasi tersedianya materi aktivitas kebugaran jasmani dalam 

pembelajaran PJOK untuk siswa kelas IX.  

METODE  

Penelitian ini menggunakan pendekatan metodologi Research and Development 

(R&D) dengan tujuan menghasilkan produk pembelajaran (Sugiyono, 2015). Kerangka kerja 

metode merujuk pada model ADDIE menurut Branch (2009), yang tersusun dalam lima fase 

terpadu yakni analisis, perancangan, pengembangan, penerapan, dan evaluasi. Pemilihan 

model ADDIE didasarkan pada keselarasan struktur tahapannya dengan kebutuhan penelitian 

ini. Skema alur proses penelitian disajikan pada diagram berikut: 

Gambar 1 Diagram Model ADDIE Branch (2009) 

 
Tahap pertama dari kerangka model ADDIE yaitu analisis atau analisa, tahap ini 

berguna untuk  pengumpulan data yang berfungsi sebagai pijakan utama dalam seluruh 

rangkaian pengembangan dan penelitian produk. Prosesnya meliputi observasi dan 

menyebarkan kuesioner kepada peserta didik untuk memperoleh gambaran komprehensif 

mengenai kendala, kebutuhan, dan potensi perbaikan yang ada di lapangan. Analisis 

sistematis dilakukan terhadap data yang telah dikumpulkan untuk mengidentifikasi 

permasalahan utama dan mengembangkan struktur kerangka kerja sebagai dasar bagi tahap 

berikutnya. Selanjutnya, yaitu tahap perancangan (desain), dimulai dengan merancang 

kerangka kerja yang akan menjadi fondasi keseluruhan produk. Setelah kerangka selesai 

dibuat, langkah selanjutnya adalah memasukkan dan menyusun seluruh materi yang telah 

dikumpulkan ke dalam media yang sesuai dengan rancangan. Ketika produk sudah mencapai 

bentuk akhir, dilakukan validasi kepada ahli yang berkompeten di bidangnya yaitu ahli 

media, materi dan juga pembelajaran. Tim validator akan melakukan pemeriksaan 

menyeluruh untuk memastikan desain memenuhi standar kualitas dan keakuratan sebelum 

produk siap dipublikasikan. Mengacu pada pedoman yang dikemukakan oleh Gall, Gall & 

Borg (2003), fase implementasi dijalankan melalui pengujian terhadap siswa kelas IX SMPN 

3 Malang dengan pembagian menjadi dua kelompok pengujian: satu kelompok terbatas yang 

beranggotakan 15 siswa dan satu kelompok diperluas dengan jumlah 30 siswa.  Dalam uji 

coba ini, dilakukan pengenalan dan penjelasan mengenai media flipbook terhadap peserta 

didik lalu dilanjutkan dengan mengisi angket respons untuk mengevaluasi penggunaan media 

tersebut. Pada tahap akhir, dilakukan evaluasi dengan menelaah hasil penilaian dan masukan 

dari para validator untuk memastikan produk benar-benar layak digunakan. 
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Pengumpulan data dimulai dengan pendistribusian instrumen validasi yang telah 

melalui proses uji kelayakan isi dan teknis kepada pakar atau ahli media, materi dan 

pembelajaran. Kemudian untuk menilai aspek kesesuaian konten, keakuratan ilmiah, serta 

kualitas penyajian flipbook dilakukan uji kelayakan melalui kusioner yang diberikan kepada 

peserta didik untuk mengevaluasi kepraktisan, kemanfaatan, dan efektivitas penggunaan 

media pembelajaran berbasis flipbook dari sudut pandang pengguna akhir. Peneliti 

menerapkan instrumen penilaian berbasis skala Likert sebagai metodologi analisis terhadap 

kumpulan data yang diperoleh. Angka dan kategori evaluasi merupakan dua komponen utama 

dari skala Likert ini. Misalnya, skor 4 menunjukkan penilaian “Sangat Baik”, skor 3 untuk 

“Baik”, skor 2 untuk “Kurang”, dan skor 1 untuk “Sangat Kurang” (Mawardi, 2019). 

Penelitian ini mengintegrasikan metode kualitatif dan kuantitatif untuk memperoleh 

gambaran komprehensif tentang objek kajian. Tim validator yang mencakup spesialis media, 

pakar pembelajaran, dan ahli materi memberikan masukan serta saran yang membentuk 

korpus data kualitatif, memberikan perspektif mendalam dari beragam disiplin keilmuan. 

Sementara itu, data kuantitatif dikumpulkan melalui hasil skor angket yang telah diisi oleh 

responden sebagai bentuk penilaian terhadap produk yang dikembangkan. Untuk memastikan 

proses analisis data berlangsung secara terstruktur dan objektif, digunakan acuan berupa 

kriteria kualitas produk berdasarkan pedoman yang disusun oleh Akbar dan Sriwiyana 

(2011), yang dapat dilihat dalam tabel berikut: 

Tabel 1 Kualitas Produk 

Kriteria Skor Maks Skor Hasil 

75,01 – 100% Sangat Valid Digunakan Tanpa Revisi 

50,01 – 75% Cukup Valid Digunakan Dengan Revisi 

25,01 – 50% Tidak Valid Tidak Dapat Digunakan 

0 – 25% Sangat Tidak Valid Terlarang Digunakan 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Gambar 2 Produk Pengembangan  
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Serangkaian pengujian menunjukkan bahwa flipbook pembelajaran yang 

dikembangkan layak untuk diuji di lapangan. Proses validasi dalam studi ini melibatkan 

kolaborasi dengan tiga pakar dari bidang spesialisasi berbeda, mencakup spesialis media, 

pakar materi, dan ahli pembelajaran, dengan tujuan memverifikasi kualitas serta kelayakan 

produk dari berbagai aspek penilaian. Selain itu, partisipasi juga melibatkan siswa kelas IX 

dari SMPN 3 Malang yang turut berperan dalam uji coba terbatas melalui kelompok kecil 

maupun kelompok besar. Data dikumpulkan menggunakan skala Likert 1–4, dianalisis secara 

kuantitatif deskriptif, dan kemudian dibandingkan dengan kriteria validitas menurut Akbar 

dan Sriwiyana (2011) untuk memastikan tingkat kesesuaian produk. 

Hasil Validasi Ahli Media 

Tingkat validitas yang dihasilkan dari penilaian ahli media mencapai 98%. Validator 

ahli media mengevaluasi beberapa komponen, yaitu kesesuaian konten, kemudahan 

penggunaan, kejelasan penyajian, daya tarik, dan ketepatan materi. Hasil validasi oleh 

spesialis media ditampilkan dalam tabel berikut: 

Tabel 2 Hasil Validasi Ahli Media 

No Variabel 
Skor 

Maksimal 
Skor Hasil % Kategori 

1 Kesesuaian 12 12 100 Sangat Valid 

2 Kemudahan 12 12 100 Sangat Valid 

3 Kejelasan 12 11 92 Sangat Valid 

4 Kemenarikan 16 16 100 Sangat Valid 

5 Ketepatan 8 8 100 Sangat Valid 

6 Kebermanfaatan 8 8 100 Sangat Valid 

Berdasarkan temuan penelitian tabel di atas, setiap elemen dari evaluasi ahli media 

diklasifikasikan sebagai “sangat valid”. Variabel kesesuaian mencapai skor sempurna 12 dari 

12 poin (100%), begitu pula aspek kemudahan dengan perolehan 12 poin penuh (100%). 

Aspek kejelasan meraih 11 dari 12 poin (92%), sedangkan kemenarikan memperoleh skor 

maksimal 16 dari 16 poin (100%). Aspek ketepatan juga mencapai nilai sempurna 8 dari 8 

poin (100%), dan aspek kemudahan pada pengujian lanjutan kembali menunjukkan skor 8 

dari 8 poin dengan persentase 100%. 

Hasil Validasi Ahli Materi 

Hasil evaluasi yang dilaksanakan oleh ahli materi menghasilkan persentase validitas 

mencapai 99%, mengindikasikan bahwa substansi materi memperoleh penilaian sangat 

memadai dan relevan. Sementara itu, penilaian dari validator ahli media mencakup berbagai 
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aspek penting, antara lain tingkat kesesuaian isi media dengan tujuan pembelajaran, ketepatan 

penyajian informasi, daya tarik tampilan, serta kemudahan penggunaan bagi pengguna. Tabel 

berikut ini menampilkan secara spesifik temuan-temuan dari prosedur uji validitas materi. 

Tabel 3 Hasil Validasi Materi 

No Variabel Skor Maksimal Skor Hasil % Kategori 

1 Kesesuaian 64 63 98 Sangat Valid 

2 Ketepatan 12 12 100 Sangat Valid 

3 Kemenarikan 4 4 100 Sangat Valid 

4 Kemudahan 4 4 100 Sangat Valid 

Berdasarkan hasil tabel tersebut, variabel kesesuaian meraih 63 dari 64 poin (98%), 

sehingga termasuk dalam kategori “sangat valid.” Sementara itu, aspek ketepatan 

mendapatkan skor penuh 12/12 poin (100%), dan aspek kemenarikan serta kemudahan 

masing‑masing memperoleh skor maksimal 4 dari 4 poin (100%), yang juga diklasifikasikan 

sebagai sangat valid. 

Hasil Validasi Ahli Pembelajaran 

 Validasi para ahli pembelajaran menunjukkan tingkat validitas sebesar 98%.  Aspek-

aspek seperti kesesuaian, kepraktisan, kegunaan, dan kejelasan dinilai.  Temuan validasi dari 

para spesialis pembelajaran ditunjukkan pada tabel di bawah ini: 

Tabel 4 Hasil Validasi Pembelajaran 

No Variabel Skor Maksimal Skor Hasil % Kategori 

1 Kesesuaian 24 23 96 Sangat Valid 

2 Kemudahan 20 20 100 Sangat Valid 

3 Kebermanfaatan 8 8 100 Sangat Valid 

4 Kejelasan 12 12 100 Sangat Valid 

Berdasarkan data yang tersaji dalam tabel tersebut, indikator kesesuaian memperoleh 

nilai 23 dari total 24 poin (96%), sehingga dikategorikan sangat valid. Aspek kemudahan 

mencapai nilai sempurna 20 poin dengan persentase 100%, menempatkannya dalam 

klasifikasi sangat valid. Komponen kegunaan mendapatkan nilai maksimal 8 poin dengan 

persentase 100%, yang mengkonfirmasi statusnya sebagai sangat valid. Elemen kejelasan 

juga mencapai nilai penuh 12 poin dengan persentase 100%, yang menempatkannya dalam 

kategori sangat valid. 

Hasil Uji Coba Kelompok Kecil 

Lima belas siswa dari kelas IX.7 di SMP Negeri 3 Malang berpartisipasi dalam uji 

coba kelompok kecil untuk menilai kelayakan media flipbook sebelum diujicobakan secara 

luas. Data yang terkumpul kemudian dianalisis untuk mengidentifikasi kekuatan dan 

kelemahan modul, sehingga perbaikan dapat dilakukan sebelum uji coba kelompok besar. 

Tabel berikut menguraikan hasil pengukuran respons siswa terhadap setiap komponen modul, 

meliputi skor pemahaman materi, tingkat kenyamanan penggunaan, dan antusiasme terhadap 

pembelajaran berbasis flipbook. 
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Tabel 5 Hasil Uji Coba Kelompok Kecil 

No Variabel % Kategori 

1 Kejelasan 83 Sangat Valid 

2 Kemudahan 93 Sangat Valid 

3 Kesesuaian 90 Sangat Valid 

4 Kemenarikan 89 Sangat Valid 

Keempat aspek tersebut-kejelasan, kemudahan, kesesuaian, dan daya tarik-mendapat 

penilaian yang sangat valid dengan skor rata-rata 89% berdasarkan evaluasi dari eksperimen 

kelompok kecil. Skor ini menunjukkan bahwa hampir seluruh peserta memahami alur 

penyajian materi, merasa nyaman saat menavigasi modul, menemukan konten relevan dengan 

kebutuhan pembelajaran, serta terstimulus secara visual. Capaian tersebut menjadi landasan 

kuat bagi pengembang untuk meneruskan media flipbook ke tahap uji coba kelompok besar, 

sekaligus melakukan penyempurnaan minor berdasarkan umpan balik spesifik siswa. Dengan 

demikian, sebelum diterapkan secara luas, modul ini akan diuji pada sampel yang lebih besar 

guna memverifikasi konsistensi efektivitas dan mengidentifikasi kemungkinan penyesuaian 

akhir. 

Hasil Uji Coba Kelompok Besar 

Pengujian produk diperluas pada kelompok besar dengan melibatkan partisipasi 30 

peserta didik dari kelas IX.3 SMPN 3 Malang untuk mengevaluasi konsistensi dan 

keefektifan media pembelajaran flipbook dalam konteks implementasi yang lebih 

komprehensif. Setiap peserta menjalani rangkaian prosedur eksperimental yang mencakup 

penilaian kejelasan, kemudahan, kesesuaian, dan kemenarikan. Tabel berikut menyajikan 

ringkasan temuan dari seluruh prosedur tersebut. 

Tabel 6 Hasil Uji Coba Kelompok Besar 

No Variabel % Kategori 

1 Kejelasan 91 Sangat Valid 

2 Kemudahan 91 Sangat Valid 

3 Kesesuaian 92 Sangat Valid 

4 Kemenarikan 91 Sangat Valid 

 

Berdasarkan pelaksanaan uji coba kelompok besar pada 30 siswa kelas IX.3 SMPN 3 

Malang, media ajar berbasis flipbook untuk materi aktivitas kebugaran jasmani mendapatkan 

rata‑rata skor validitas sebesar 91%. Dengan persentase tersebut, produk pengembangan 

dikategorikan “sangat valid,” yang berarti bahwa media flipbook ini telah memenuhi standar 

kualitas pembelajaran. Capaian ini tidak hanya mengonfirmasi keandalan media flipbook 

dalam menyampaikan materi secara efektif, tetapi juga memberikan keyakinan bahwa 

flipbook siap diimplementasikan dalam proses pembelajaran PJOK kelas IX di 

SMPN 3 Malang. 

Pengembangan produk berupa media pembelajaran berbasis flipbook ini dirancang 

dengan tujuan untuk memfasilitasi siswa kelas IX di SMPN 3 Malang dalam pembelajaran 

PJOK pada materi aktivitas kebugaran jasmani. Produk ini ditujukan untuk memberikan 

kemudahan bagi peserta didik dengan dengan tampilan yang menarik, mudah diakses dan 

digunakan serta mudah dipahami. Dalam proses perancangan modul virtual, terdapat 

sejumlah aspek krusial yang harus diperhatikan, salah satunya adalah menciptakan tampilan 

antarmuka yang mampu menarik minat dan perhatian peserta didik. Selain itu, modul harus 

dibuat dengan mempertimbangkan aksesibilitas, sehingga siswa dapat mengakses sumber 
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belajar kapan pun mereka mau tanpa dibatasi oleh waktu.  Agar siswa dapat memperoleh 

informasi secara mandiri dan mampu memahami serta mengintegrasikan ide-ide 

pembelajaran secara lebih menyeluruh dan efisien, konten harus disajikan dengan cara yang 

logis, metodis, dan mudah dipahami (Kartikasari et al., 2023). 

Tingkat validasi yang diperoleh dari evaluasi ahli media mencapai 98%, penilaian ahli 

media sebesar 99%, dan validasi ahli pembelajaran sebesar 98%, kesemuanya menunjukkan 

tingkat validitas yang sangat signifikan, menegaskan bahwa produk ini dianggap sangat 

aplikatif oleh tim penilai materi. Pada tahap evaluasi implementasi yang melibatkan siswa, 

pengujian dalam lingkup terbatas menghasilkan nilai validitas 89%, sementara pengujian 

skala diperluas mencatatkan hasil 91%, yang menggambarkan respon positif dari perspektif 

pengguna. Berdasarkan keseluruhan proses validasi dan pengujian yang telah dilaksanakan, 

media pembelajaran yang dikembangkan telah memenuhi standar kelayakan dan dapat 

diimplementasikan dalam aktivitas pembelajaran PJOK, terutama untuk topik aktivitas 

kebugaran jasmani bagi siswa kelas IX di SMPN 3 Malang. 

Salah satu keunggulan utama dari media pembelajaran berbasis flipbook adalah 

kemudahannya untuk diakses kapan saja melalui berbagai perangkat elektronik, seperti 

smartphone, laptop, atau komputer, yang memfasilitasi peserta didik untuk mengatur proses 

pembelajarannya secara adaptif, sesuai dengan ketersediaan waktu dan kondisi setiap 

individu. Perspektif tersebut berkorelasi dengan argumen yang diajukan oleh Juliani dan 

Ibrahim (2023), yang mengemukakan bahwa penggunaan media flipbook memfasilitasi 

aktivitas membaca secara efisien menggunakan perangkat digital, memungkinkan pengguna 

untuk mengakses konten edukatif tanpa batasan lokasi dan waktu. Selain itu, Prasasti dan 

Anas (2023) turut menekankan bahwa keunggulan media flipbook terletak pada efisiensinya, 

karena selain mudah diakses, media ini juga dinilai mampu menghemat waktu, tenaga, dan 

biaya dalam proses pembelajaran. 

Konten pembelajaran yang termuat disederhanakan menjadi poin-poin utama yang 

mencakup penjelasan penting dalam materi aktivitas kebugaran jasmani sehingga peserta 

didik lebih tertarik dan tidak merasa bosan ketika membaca media flipbook. Hal tersebut juga 

didukung dengan fitur video penjelasan yang dapat mendukung pemahaman peserta didik 

semakin mendalam khususnya dalam pembelajaran PJOK. Maldini et al., (2023) 

mengungkapkan bahwa, meringkas sebuah materi yang rumit dan berbelit menjadi penjelasan 

yang lebih sederhana dan padat dapat meningkatkan minat siswa dan mengurangi rasa jenuh 

selama proses pembelajaran”. Hal yang senada juga dikemukakan oleh Sitinjak (2022) yakni, 

media video pembelajaran memadukan elemen visual dan audio sehingga siswa dapat 

menangkap konsep secara lebih utuh, sambil memberi kebebasan untuk mengulang bagian 

yang belum dipahami kapan saja; dengan memecah materi kompleks ke dalam segmen 

pendek dan menambahkan interaktivitas seperti kuis atau simulasi, video ini menyesuaikan 

ritme belajar setiap siswa dan memastikan mereka benar‑benar menguasai konsep yang 

diharapkan. 

Desain tampilan flipbook yang menarik dengan penggunaan warna kontras, ilustrasi 

yang informatif, dan navigasi halaman yang intuitif dapat memicu rasa ingin tahu dan 

menahan perhatian siswa lebih lama. Desain tampilannya yang menampilkan animasi halus 

dan video demonstrasi yang memvisualisasikan setiap tahap gerakan. Efek “halaman 

dibolak‑balik” memudahkan peserta didik merasakan alur materi seperti membaca buku 

konvensional, namun dengan keunggulan hypermedia: audio narasi, kuis interaktif, dan 

tautan ke sumber belajar tambahan (Ardiansyah & Ridwan, 2023). Berdasarkan penelitian 

yang telah dilakukan oleh Bunari et al. (2024) menemukan bahwa penggunaan flipbook 

learning media yang dirancang secara atraktif berpengaruh signifikan terhadap peningkatan 

minat dan motivasi belajar siswa SMP. 

Penerapan flipbook dalam pembelajaran PJOK khususnya pada materi kebugaran jasmani 

memfasilitasi pembelajaran mandir bagi peserta didik. Mekanisme self‑paced learning pada 
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flipbook memungkinkan peserta didik yang berkemampuan rendah untuk mengulang bagian 

yang belum dikuasai hingga benar‑benar memahami konsep, sementara siswa berkemampuan 

tinggi dapat melaju lebih cepat tanpa terhambat, sehingga kesenjangan pemahaman di kelas 

dapat diperkecil. Hasil ini konsisten dengan temuan yang dilaporkan oleh Wulandari dan 

Febrianta (2024), dengan hasil peningkatan rata‑rata skor pretest dari kategori rendah menjadi 

kategori sedang pada materi kebugaran jasmani kelas V setelah penggunaan flipbook, 

menandakan bahwa media tersebut efektif mengurangi disparitas hasil belajar antar siswa. 

Hidayat et al. (2023) juga menemukan bahwa berbasis flipbook untuk teknik dasar passing 

dan dribbling bola basket memfasilitasi visualisasi pola gerak secara dinamis, sehingga siswa 

yang semula kesulitan konsep gerak dapat meningkatkan pemahaman mereka secara 

signifikan. 

Disisi lain pengembangan media pembelajaran berbasis flipbook ini tentunya 

memiliki kekurangan diantaranya adalah cakupan materi yang disajikan pada produk 

pengembangan masih sebatas untuk materi aktivitas kebugaran jasmani saja. Diharapkan 

produk pengembangan flipbook ini akan meningkatkan pemahman teori pada materi aktivitas 

kebugaran jasmani.   

KESIMPULAN 

Rangkaian evaluasi dan pengujian yang telah dilaksanakan terhadap pengembangan 

media pembelajaran flipbook untuk mata pelajaran PJOK dengan fokus materi aktivitas 

kebugaran jasmani bagi peserta didik kelas IX di SMPN 3 Malang menghasilkan temuan 

yang positif. Pada fase validasi yang melibatkan tim ahli, produk flipbook ini mendapatkan 

tingkat validitas 98% berdasarkan penilaian spesialis media, 99% menurut evaluasi pakar 

materi, dan 95% berdasarkan tinjauan ahli pembelajaran. Nilai tersebut mencerminkan bahwa 

konten, tampilan visual, serta pendekatan pedagogis dalam flipbook tidak hanya relevan 

dengan kurikulum, tetapi juga dirancang dengan standar kualitas akademik yang tinggi. 

Kejelasan narasi, kemudahan navigasi, dan kesesuaian materi terbukti memenuhi kebutuhan 

belajar siswa, sementara elemen‑elemen interaktifnya mampu mempertahankan minat dan 

motivasi peserta didik. Keberhasilan validasi ini kemudian diuji lebih lanjut melalui 

percobaan lapangan dengan dua tahap uji coba yaitu kelompok kecil dan kelompok besar. Uji 

coba kelompok kecil menghasilkan rata‑rata skor efektivitas 89 %, sedangkan pada skala 

yang lebih luas melibatkan 30 siswa flipbook ini menghasilkan skor rata‑rata 91 %. 

Keseragaman capaian antara kedua uji coba tersebut menegaskan bahwa media ini tidak 

hanya efektif pada sampel terbatas, tetapi juga handal ketika diterapkan dalam kondisi kelas 

sesungguhnya. Hal ini menunjukkan bahwa flipbook berhasil menyampaikan instruksi 

gerakan kebugaran jasmani secara jelas dan memadai, serta mampu meningkatkan 

pemahaman teori peserta didik. Secara keseluruhan, kombinasi antara penilaian ahli dan hasil 

uji coba lapangan memberikan keyakinan kuat bahwa pengembangan media flipbook ini 

pantas untuk diimplementasikan dalam pembelajaran PJOK di SMP Negeri 3 Malang. 
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