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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan minat dan keterlibatan mahasiswa
dalam pembelajaran mata kuliah teori praktik pembelajaran Tenis melalui penggunaan
multimedia berbasis flipbook, khususnya pada materi sejarah tenis, di Program Studi
Pendidikan Jasmani Kesehatan dan Rekreasi, Fakultas Olahraga dan Kesehatan,
Universitas Pendidikan Ganesha. Metode yang digunakan adalah penelitian dan
pengembangan (Research and Development) dengan model ADDIE yang meliputi tahap
analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Validasi produk
melibatkan empat pihak, yaitu ahli isi pembelajaran, ahli desain pembelajaran, ahli
media pembelajaran, serta praktisi lapangan. Subjek uji coba adalah mahasiswa
semester empat yang terlibat dalam uji perorangan, kelompok kecil, dan kelompok
besar. Data dikumpulkan menggunakan angket dengan skala penilaian, kemudian
dianalisis secara deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa produk memperoleh kualifikasi sangat baik berdasarkan penilaian para ahli dan
mahasiswa pada seluruh tahap uji coba. Temuan ini menunjukkan bahwa bahan ajar
multimedia berbasis flipbook yang dikembangkan layak digunakan sebagai sumber
belajar. Selain itu, penggunaan flipbook juga terbukti mampu mendukung peningkatan
kualitas proses pembelajaran, khususnya dalam meningkatkan minat, keterlibatan, serta
pemahaman mahasiswa terhadap materi sejarah dan perkembangan tenis.

Kata Kunci: Tenis; Flipbook; Multimedia Pembelajaran; ADDIE

Development of Multimedia Teaching Materials Based on Flipbook on History and
Development Material in the Tennis Teaching Learning Course

ABSTRACT
This study aims to enhance students’ interest and engagement in the Tennis
Teaching Practice course through the use of flipbook-based multimedia learning,
particularly on the topic of tennis history. The research was conducted in the Physical
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Education, Health, and Recreation Study Program, Faculty of Sports and Health,
Universitas Pendidikan Ganesha. The method employed was Research and
Development (R&D) using the ADDIE model, which consists of analysis, design,
development, implementation, and evaluation stages. Product validation involved four
experts: a content expert, an instructional design expert, a media expert, and a field
practitioner. The subjects of the trial were fourth-semester students who participated in
individual, small group, and large group trials. Data were collected using
questionnaires with a rating scale and analyzed through descriptive qualitative and
quantitative techniques. The results indicated that the product achieved a very good
qualification based on evaluations from both experts and students across all trial
stages. These findings suggest that the developed flipbook-based multimedia teaching
material is appropriate for use as a learning resource. Furthermore, it effectively
supports the improvement of learning quality, particularly in increasing students’
interest, engagement, and understanding of tennis history and development.

Keywords: Tennis; Flipbook; Learning Multimedia; ADDIE

PENDAHULUAN

Pembelajaran tenis pada perguruan tinggi Pendidikan Jasmani Kesehatan dan
Rekreasi menuntut mahasiswa tidak hanya menguasai keterampilan praktik, tetapi juga
memahami konsep teoritis, khususnya Sejarah dan perkembangan tenis sebagai dasar
pedagogis dalam proses pembelajaran. Namun, pada kenyataannya penyampian matei
teori pada mata kuliah teori praktik pembelajaran tenis masih didominasi oleh
penggunaan bahan ajar konvensionalberupa buku teka dan slide presentasi yang
cenderung kurang interaktif. Kondisi tersebut menyebabkan keterlibatan mahasiswa
dalam pembelajaran teori raltif rendah serta berdampak pada kurang optimalnya
pemahaman konseptual mahasiswa terhadap materi. Kegiatan ini dilaksanakan oleh
pihak yang memiliki tanggung jawab dalam membimbing peserta didik, sehingga
mereka dapat berkembang dan memiliki karakter sesuai dengan tujuan pendidikan yang
diharapkan (Dwiranata et al., 2019). Pendidikan merupakan salah satu hal paling
penting dalam proses transformasi pengetahuan individu dari yang tidak mengetahui
menjadi memahami dan komponen terpenting dalam kehidupan sehari-hari (Arbi &
Amrullah, (2024). Pendidikan di perguruan tinggi, khususnya pada pendidikan jasmani,
Kesehatan dan Rekreasi (Penjaskesrek) mempunyai peranan dan fungsi yang cukup
penting bagi kehidupan manusia baik pendidikan dalam aspek kongnitif, afektif (sikap),
maupun psikomotorik. Program Studi Penjaskesrek merupakan bagian integral dari
Universitas Pendidikan Ganesha sehingga memiliki tanggung jawab untuk
menyelenggarakan proses pendidikan yang optimal bagi mahasiswa.

Tenis merupakan permainan yang dimainkan dengan raket untuk memukul bola
ke area lawan. Permainan ini dapat dimainkan secara berpasangan dalam bentuk
pertandingan ganda (Doubles) maupun secara individu dalam bentuk pertandingan
tunggal (single) (Malo & Nurhidayat, 2021). Dalam mata kuliah TP. Pembelajaran
Tenis dapat memberikan pemahaman yang komprehensif tentang olahraga tenis
lapangan, mulai dari sejarahnya, teknik-teknik dasar yang perlu dikuasai oleh pemain
dan strategi yag dapat diterapkan dalam pertandingan modern. Pembelajaran pendidikan
jasmani, olahraga, dan kesehatan mempunyai peranan penting dengan bidang
pendidikan lainnya karena sama-sama berfokus pada pengembangan tiga ranah utama
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pembelajaran, yaitu keterampilan gerak (psikomotor), sikap dan nilai (afektif), serta
pengetahuan dan pemahaman (kognitif) (Oktavian et al., 2025).

Namun, penyampaian materi sejarah dan perkembangan tenis lapangan sering kali
kurang diperhatikan. Akibatnya, mahasiswa merasa bosan dan tidak tertarik untuk
belajar lebih banyak tentang subjek. Untuk menyelesaikan masalah ini, bahan ajar harus
dibuat dengan cara yang menarik minat mahasiswa dan mendukung pencapaian tujuan
pembelajaran. Oleh karena itu, bahan ajar perlu dilakukan inovasi dalam pengembangan
yang sesuai dengan kebutuhan zaman serta mendukung tercapainya tujuan. Media
pembelajaran berbasis multimedia terbukti lebih efektif dibandingkan bahan ajar cetak
karena mampu meningkatkan motivasi dan pemahaman konsep siswa (Raibowo et al.,
2020).

Di era digital saat ini, mahasiswa lebih akrab dengan teknologi dan multimedia.
Oleh karena itu, diperlukan inovasi pembelajaran yang mampu menyesuaikan diri
dengan perkembangan zaman. Salah satu bentuk inovasi adalah menggunakan media
Flipbook sebagai bahan ajar. Menurut Fatmawati et al.,(2023) penggunaan multimedia
Flipbook dalam pembelajaran sejarah dapat meningkatkan ketertarikan peserta didik
terhadap materi dan hasil belajar yang lebih baik. Terdapat empat kelebihan flipbook
yaitu (1) menyampaikan materi secara ringkas dan jelas, (2) dapat digunakan dimana
saja, (3) praktis, (4) dapat meningkatkan semangat dan minat belajar siswa (Juliani &
Ibrahim, 2023).

Berdasarkan hasil observasi awal melalui angket analisis kebutuhan
pengembangan bahan ajar multimedia flipbook pada mahasiswa Penjaskesrek dalam
mata kuliah Teori Praktik Pembelajaran tenis, diperoleh data dari 53 responden. Hasil
angket menunjukkan bahwa Sebagian besar mahasiswa kurang tertarik pada penyajian
materi dalam bentuk cetak maupun ceramah. Sebaliknya, sebanyak 88,7% mahasiswa
menyatakan lebih tertarik pada bahan ajar digital yang bersifat visual dan interaktif pada
materi Sejarah dan perkembangan tenis. Selain itu, 58,5% mahasiswa menyatakan
membutuhkan bahan ajar berbasis digital flipbook dengan tampilan menarik seperti
gambar atau video serta mudah diakses melalui HP maupun laptop.

Temuan tersebut menunjukkan bahwa bahan ajar berbasis flipbook sangat
dibutuhkan untuk mendukung pembelajaran tenis lapangan. Oleh karena itu,
pengembangan bahan ajar multimedia berbasis flipbook dinilai sebagai Solusi yang
tepat dan relevan untuk meningkatkan partisipasi serta pemahaman mahasiswa dalam
pembelajaran.

METODE

Metode penelitian yang digunakan dalam studi pengembangan bahan ajar
multimedia berbasis flipbook pada mata kuliah Tp. Pembelajaran Tenis ini
menggunakan jenis penelitian Research and Development (R&D). Proses
pengembangan bahan ajar ini mengacu pada model ADDIE sebagai dasar dalam
merancang sistem pembelajaran. Model ADDIE terdiri dari Analysis (analisis), Design
(desain), Development (pengembangan), Implementation (implementasi), Evaluation
(evaluasi). Model ADDIE merupakan model pembelajaran yang bersifat umum dan
sesuai jika digunakan untuk penelitian pengembangan (Anafi et al., 2021). Model
pengembangan dapat divisualisasikan pada gambar dibawah ini:
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Gambar 1. Tahapan Model Pengembangan ADDIE

Gambar 1 menunjukkan tahapan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari
lima langkah utama, yaitu Analyze, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation. Proses dimulai dari analisis kebutuhan, dilanjutkan dengan perancangan
solusi pembelajaran, kemudian pengembangan produk, dan implementasi dalam situasi
nyata. Tahap evaluasi dilakukan secara berkelanjutan pada setiap fase untuk
memastikan kualitas dan efektivitas produk. Model ini bersifat sistematis dan fleksibel,
sehingga memungkinkan adanya perbaikan berulang pada setiap tahap guna
menghasilkan produk pembelajaran yang optimal

Tahap analisis yaitu mengkaji kondisi nyata kebutuhan mahasiswa dan dosen
dalam proses pembelajaran. Tahap ini dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan
pembelajaran serta permasalahan yang dihadapi mahasiswa dalam materi sejarah dan
perkembangan tenis. Kegiatan yang dilakukan meluputi observasi, penyebaran angket
analisis kebutuhan kepada mahasiswa. Hasil menunjukkan bahwa mahasiswa
membutuhkan bahan ajar digital yang menarik, interaktif, dan mudah diakses untuk
meningkatkan minat dan pemahaman belajar.

Tahap desain yaitu proses merancang kerangka awal bahan ajar flipbook yang
akan dikembangkan. Pada tahap ini, peneliti menyusun struktur materi, menentukan
tujuan pembelajaran, membuat storyboard, serta merancang tampilan visual seperti
layout, warna, font, dan elemen multimedia. Selain itu, peneliti juga nerancang
instrumen penelitian yang akan digunakan untuk mengukur validitas dan kelayakan
produk.

Tahap pengembangan merupakan proses pembuatan produk sesuai dengan desain
yang telah dirancang. Peneliti mengembangkan bahan ajar menggunakan berbagai
aplikasi seperti Canva Pro, Heyzine, dan Wordwall. Produk yang dihasilkan berupa
flipbook yang berisi materi sejarah dan perkembangan tenis, gambar, video
pembelajaran, serta kuis interaktif. Setelah produk selesai dikembangkan, dilakukan
validasi oleh ahli isi, ahli desain, ahli media, dan praktisi lapangan untuk memperoleh
masukan dan perbaikan.

Tahap implementasi dilakukan dengan menguji coba produk kepada mahasiswa
sebagai pengguna. Uji coba dilakukan dalam tiga tahap, yaitu uji coba perorangan,
kelompok kecil, dan kelompok besar. Tujuan dari tahap ini adalah untuk mengetahui
respon mahasiswa terhadap penggunaan flipbook serta menilai tingkat kepraktisan dan
kelayakan produk dalam pembelajaran.

Tahap evaluasi dilakukan untuk menilai keseluruhan proses dan hasil
pengembangan produk. Evaluasi dilakukan berdasarkan hasil validasi ahli dan uji coba
mahasiswa. Data yang diperoleh digunakan sebagai dasar untuk melakukan revisi dan
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penyempurnaan produk agar lebih efektif dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran.
Evaluasi ini bertujuan untuk memastikan bahwa bahan ajar yang dikembangkan layak
digunakan dalam proses pembelajaran.

Subjek dalam penelitian ini terdiri dari beberapa pihak yang terlibat dalam proses
pengembangan dan pengujian produk. Subjek validasi meliputi 4 validator yakni ahli isi
pembelajaran, ahli desain pembelajaran, ahli media pembelajaran, dan praktisi
lapangan. Sedangkan subjek uji coba adalah mahasiswa semester 4 Program Studi
Pendidikan Jasmani, Kesehatan, dan Rekreasi yang sedang menempuh mata kuliah TP.
Pembelajaran Tenis. Terdapat 31 Mahasiswa yang dilibatkan dalam menilai kelayakan
produk yang dikembangkan yaitu 3 mahasiswa uji coba perorangan, 7 mahasiswa uji
coba kelompok kecil, dan 21 mahasiswa uji coba kelompok besar.

Penelitian ini menerapkan dua metode analisis data, yaitu data kualitatif dan data
kuantitatif. Data kualitatif berasal dari masukan dan tanggapan para ahli yang meliputi
ahli isi materi, ahli desain pembelajaran, dan ahli media pembelajaran. Selain itu, data
kualitatif juga diperoleh dari hasil uji coba yang dilakukan secara perorangan, kelompok
kecil, serta kelompok besar. Data ini dianalisis secara deskriptif untuk mengetahui
kelebihan dan kekurangan produk yang dikembangkan. Hasil analisis kualitatif
digunakan sebagai bahan pertimbangan dalam melakukan revisi dan penyempurnaan
bahan ajar agar lebih sesuai dengan kebutuhan pengguna. Sementara itu, data kuantitatif
diperoleh melalui proses pengubahan tanggapan kualitatif pada kuesioner menjadi
bentuk skor atau nilai angka sehingga dapat dianalisis menggunakan teknik statistik.
Pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan melalui kegiatan observasi di kelas
dan penyebaran angket kepada mahasiswa Program Studi Pendidikan Jasmani
Kesehatan dan Rekreasi yang berjumlah 53 orang. Untuk memastikan data yang
diperoleh memiliki tingkat keabsahan yang baik, peneliti menggunakan instrumen
penelitian yang telah melalui proses uji validitas oleh para ahli. Selanjutnya, hasil
penilaian dari para ahli tersebut dianalisis menggunakan rumus validasi Gregory.

Data hasil validasi ahli dianalisis menggunakan teknik validitas isi dengan
pendekatan Gregory untuk mengetahui tingkat kesesuaian dan kelayakan produk yang
dikembangkan. Analisis ini dilakukan dengan membandingkan penilaian antar validator
terhadap setiap butir instrumen sehingga diperoleh tingkat validitas isi bahan ajar.
Selanjutnya, data yang diperoleh dari angket dianalisis menggunakan analisis deskriptif
kuantitatif dalam bentuk persentase. Analisis ini bertujuan untuk menggambarkan
kecenderungan penilaian rwsponden terhadap kualitas, kemenarikan, dan kemudahan
penggunaan bahan ajar multimedia berbasis flipbook. Hasil perhitungan kemudian
dikonversikan ke dalam kategori tingkat validitas untuk menentukan kelayakan produk
sebagai media pembelajaran. Kategori tersebut digunakan sebagai dasar dalam menarik
kesimpulan mengenai tingkat kelayakan bahan ajar yang dikembangkan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Development)
yang bertujuan untuk menghasilkan bahan ajar multimedia berbasis flipbook pada
materi Sejarah dan perkembangan dalam mata kuliah Teori Praktik pembelajaran tenis.
Penelitian pengembangan atau Research and Development (R&D) adalah metode
penelitian yang untuk menghasilkan suatu produk tertentu dan menguji keefektifan
produk tersebut (Lestari et al., 2019). Produk dikembangkan menggunakan modle
ADDIE yang meliputi tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan
evaluasi (Cahyadi, 2019). Sasaran penelitian adalah mahasiswa Program Studi
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Pendidikan Jasmani, Kesehatan, dan Rekreasi, Fakultas Olahraga dan Kesehatan,
Universitas Pendidikan Ganesha.

Pada tahap analisis, kegiatan diawali dengan mengidentifikasi kebutuhan
pengembangan bahan ajar digital berbasis flipbook pada materi sejarah dan
perkembangan dalam mata kuliah TP. Pembelajaran Tenis Lapangan. Analisis
kebutuhan ini dilakukan dengan menyebarkan angket melalui Google Form kepada
mahasiswa Program Studi Pendidikan Jasmani, Kesehatan, dan Rekreasi yang telah
mengikuti mata kuliah TP. Pembelajaran Tenis Lapangan.

Tahap perancangan (design) dalam pengembangan bahan ajar multimedia berbasis
flipbook dilakukan melalui beberapa langkah, vyaitu: (1) menentukan materi
pembelajaran yang akan dimasukkan dalam bahan ajar, (2) menentukan perangkat keras
(hardware) dan perangkat Ilunak (software) yang digunakan dalam proses
pengembangan, (3) menyusun storyboard sebagai gambaran alur penyajian materi, dan
(4) merancang tampilan atau desain media yang akan dibuat. Setelah seluruh tahapan
tersebut dilaksanakan, proses pengembangan kemudian dilanjutkan pada tahap
pembuatan media sesuai dengan rancangan yang telah disusun. Perangkat hardware
yang digunakan dalam penelitian ini meliputi kamera, smartphone, dan laptop.
Sementara itu, perangkat software yang dimanfaatkan dalam proses pengembangan
antara lain Canva, Pinterest, CapCut, YouTube, Wordwall, dan Heyzine yang berfungsi
untuk membantu proses pembuatan, pengolahan, serta penyajian bahan ajar multimedia.

Penelitian yang dikembangkan adalah bahan ajar multimedia berbasis flipbook
pada materi sejarah dan perkembangan dalam mata kuliah TP. Tenis Lapangan. .
Penelitian ini akan terfokus pada tujuan untuk menghasilkan dan mengembangkan
produk yang layak digunakan sesuai dengan kebutuhan dalam proses pembelajaran
(Jasmani et al., 2024). Pengembangan multimedia pembelajaran berbasis flipbook ini
menggunakan model ADDIE yang terdiri atas lima tahapan, yaitu Analysis (analisis),
Design (desain), Development (pengembangan), Implementation (implementasi),
Evaluation (evaluasi). Model ADDIE merupakan model pembelajaran yang bersifat
umum dan sesuai jika digunakan untuk penelitian pengembangan (Anafi et al., 2021).
Model ini berfokus pada peningkatan kualitas pembelajaran dengan menempatkan
peserta didik sebagai pusat proses belajar. Selain itu, ADDIE memiliki tahapan yang
sistematis, mencakup proses yang dapat diterapkan baik dalam jangka pendek maupun
jangka panjang. Pendekatan yang digunakan juga bersifat menyeluruh, karena
mempertimbangkan aspek pengetahuan serta cara manusia belajar dalam
perancangannya (Hidayat et al., 2021).

Media yang dikembangkan dikemas dalam bentuk buku digital yang praktis
digunakan. Flipbook memiliki beberapa keunggulan, antara lain: (1) mampu
menyajikan materi pembelajaran secara singkat, jelas, dan mudah dipahami; (2) dapat
digunakan di berbagai kondisi, baik di dalam ruangan maupun di luar ruangan; (3)
mudah dibawa ke mana saja, serta (4) mampu meningkatkan keaktifan dan minat belajar
mahasiswa dalam mengikuti proses pembelajaran (Studi et al., 2026). Temuan ini
sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa penggunaan media
pembelajaran digital interaktif dapat meningkatkan keterlibatan dan motibasi belajar
mahasiswa karena menyajikan materi secara visual, fleksibel, dan mudah diakses.

Tahap pengembangan dilakukan dengan membuat produk flipbook yang
dilengkapi teks, gambar, dan kuis interaktif. Selanjutnya dilakukan uji validitas oleh
para ahli untuk menilai kelayakan produk serta memperoleh masukan perbaikan.

Alfiatun Nur Fitriah et al. 27



Jurnal Cerdas Sifa Pendidikan
Volume 15 Nomor 1 (2026), Hal. 22 — 32

Validasi melibatkan ahli materi, ahli desain, ahli media, dan praktisi lapangan. Hasil
penilaian para ahli disajikan pada tabel berikut:

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli

No Jenis Ahli Jumlah Validator  Persentase (%) Kualifikasi
1 Ahli Materi 1 orang 93% Sangat Baik
2 Ahli Praktisi 1 orang 95% Sangat Baik
3 Ahli Media 1 orang 100% Sangat Baik
4 Ahli Desain 1 orang 92% Sangat Baik

Berdasarkan Tabel 1 hasil validasi oleh para ahli, bahan ajar multimedia berbasis
flipbook yang dikembangkan memperoleh penilaian dengan kualifikasi sangat baik dari
seluruh validator. Ahli materi memberikan penilaian sebesar 93%, ahli praktisi sebesar
95%, ahli media mencapai 100%, dan ahli desain sebesar 92%. Hasil ini menunjukkan
bahwa produk yang dikembangkan telah memenuhi aspek kelayakan dari segi isi,
kepraktisan, tampilan, dan kualitas media, sehingga dinyatakan sangat layak untuk
digunakan dalam proses pembelajaran.

Tahap implementasi dilakukan setelah produk dinyatakan layak oleh para ahli.
Produk kemudian diuji coba kepada mahasiswa melalui tiga tahap, yaitu uji perorangan,
kelompok kecil, dan kelompok besar. Hasil uji coba disajikan pada tabel berikut:

Tabel. 2. Hasil Uji Coba Produk Flipbook

No Jenis Uji Coba Jumlah Subjek  Persentase (%)  Kualifikasi
1 Uji Perorangan 3 mahasiswa 94% Sangat Layak
2 Uji Kelompok Kecil 7 mahasiswa 97% Sangat Layak
3 Uji Kelompok Besar 21 mahasiswa 99% Sangat Layak

Dapat dilihat pada Tabel 2 hasil uji coba produk, bahan ajar multimedia berbasis
flipbook menunjukkan tingkat kelayakan yang sangat tinggi pada setiap tahapan
pengujian. Pada uji perorangan yang melibatkan tiga mahasiswa, produk memperoleh
penilaian sangat layak. Selanjutnya, pada uji kelompok kecil dengan tujuh mahasiswa,
hasil penilaian juga berada pada kualifikasi sangat layak. Hasil yang konsisten kembali
ditunjukkan pada uji kelompok besar yang melibatkan dua puluh satu mahasiswa, di
mana produk tetap dinilai sangat layak. Temuan ini menunjukkan bahwa bahan ajar
yang dikembangkan mudah digunakan, menarik, serta efektif dalam mendukung proses
pembelajaran.

Selain itu, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa integrasi unsur multimedia
dalam flipbook memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dibandingkan
bahan ajar konversional. Hal ini memperkuat temuan penelitian terdahulu yang
menegaskan bahwa media berbasis multimedia mampu membantu mahasiwa
memahami materi secara lebih mendalam melalui kombinasi teks, gambar, dan video.
Dengan demikian, pengembangan bahan ajar berbasis flipbook pada materi Sejarah tenis
memberikan kontribusi ilmiah berupa alternatif sumber belajar digital yang tidak hanya
layak digunakan, tetapi juga relevan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran teori
dalam Pendidikan jasmani di perguruan tinggi.
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Tahap pertama dalam proses pengembangan adalah tahap analisis yang bertujuan
untuk mengidentifikasi permasalahan pembelajaran. Berdasarkan hasil analisis yang
dilakukan melalui observasi di kelas dan penyebaran angket kepada mahasiswa,
diketahui bahwa mahasiswa belum memiliki pemahaman yang optimal terhadap materi
sejarah dan perkembangan tenis lapangan. Masalah utama yang sering muncul dalam
pembelajaran multimedia dasar adalah kurangnya interaktivitas pada media yang
digunakan (Kamila et al. 2024). Hal ini kemudian berdampak pada rendahnya motivasi
siswa untuk belajar secara mandiri (Nurrisma, 2025).

Tahap kedua adalah tahap perencanaan (design), yaitu proses perancangan
produk yang akan dikembangkan. Pada tahap ini dilakukan penyusunan alur kerja
melalui pembuatan storyboard dan flowchart, penentuan materi serta tujuan
pembelajaran, penyusunan video pembelajaran dan instrumen evaluasi, serta pemilihan
perangkat pendukung pengembangan flipbook. Perangkat lunak yang digunakan antara
lain Heyzine Flipbook dan YouTube sebagai media penyajian konten. Dalam
penyusunan konten bahan ajar multimedia berbasis flipbook pada materi sejarah dan
perkembangan tenis dalam mata kuliah Teori Praktik Pembelajaran Tenis Lapangan,
penggunaan aplikasi seperti Canva berperan penting dalam meningkatkan kualitas
visual agar lebih menarik dan tidak membosankan bagi pengguna. Tahap desain yang
sistematis sangat penting untuk memastikan kesesuaian antara tujuan, materi, dan media
pembelajaran (Gonzélez & Quiroz, 2019; Van et al. 2024). Selain itu, perencanaan yang
matang juga berkontribusi terhadap efektivitas penyampaian materi dan keterlibatan
peserta didik dalam proses pembelajaran (Chisunum & Nwadiokwu, 2024; Innocent,
2011).

Tahap ketiga adalah tahap pengembangan (development), yaitu proses
pembuatan multimedia pembelajaran berbasis flipbook pada materi sejarah dan
perkembangan tenis lapangan. Pada tahap ini dilakukan uji validitas produk untuk
mengetahui tingkat kelayakan serta memperoleh kritik, saran, dan masukan dari para
ahli. Melalui uji validitas, pengembang dapat mengevaluasi kualitas produk dan
melakukan perbaikan yang diperlukan (Ulfah et al, 2025). Multimedia berbasis flipbook
yang dikembangkan tidak hanya memuat teks dan gambar, tetapi juga dilengkapi
dengan animasi, kuis interaktif, serta video pembelajaran yang mendukung pemahaman
materi. Setelah proses pengembangan selesai, dilakukan uji validitas oleh empat orang
ahli, yaitu ahli isi materi, ahli desain, ahli media pembelajaran, dan praktisi lapangan,
guna memastikan produk dapat digunakan secara optimal dalam pembelajaran. Hasil
penilaian menunjukkan bahwa produk berada pada kategori sangat baik, dengan
persentase penilaian ahli materi sebesar 93%, ahli praktisi 95%, ahli media 100%, dan
ahli desain 92%. Temuan ini sejalan dengan penelitian yang menyatakan bahwa validasi
ahli merupakan langkah penting dalam menjamin kualitas dan kelayakan media
pembelajaran (Aini et al, 2019; Sumiati et al, 2023). Selain itu, integrasi unsur
multimedia dalam bahan ajar terbukti dapat meningkatkan pemahaman dan keterlibatan
peserta didik secara signifikan (Septiyaningtiyas et al, 2025; Zahro et al, 2025).

Tahap implementasi dilakukan setelah produk selesai dikembangkan dan
dinyatakan layak oleh para ahli. Tahap implementasi merupakan tahap di mana produk
pembelajaran yang telah dikembangkan mulai diterapkan dalam situasi pembelajaran
yang sesungguhnya (Safitri & Aziz, 2022; Siregar & Rhamayanti, 2025). Uji coba
dilakukan melalui beberapa tahapan, yaitu uji coba perorangan, uji coba kelompok
kecil, dan uji coba kelompok besar. Uji coba perorangan melibatkan 3 mahasiswa dari
Program Studi Pendidikan Jasmani Kesehatan dan Rekreasi dan menghasilkan
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persentase sebesar 94% dengan kategori sangat layak. Selanjutnya, uji coba kelompok
kecil yang diikuti oleh 7 mahasiswa memperoleh persentase 97% dengan kualifikasi
sangat layak. Adapun uji coba kelompok besar yang melibatkan 21 mahasiswa
menunjukkan hasil persentase 99% dan juga berada pada kualifikasi sangat layak. Hasil
uji coba menunjukkan persentase yang berada pada kualifikasi sangat layak, sehingga
produk dinilai mudah digunakan dan bermanfaat dalam pembelajaran.

Meskipun penelitian ini menunjukkan hasil yang sangat baik, terdapat beberapa
keterbatasan yang perlu diperhatikan. Penelitian ini hanya dilakukan pada satu program
studi dengan jumlah subjek yang relatif terbatas, sehingga generalisasi hasil penelitian
ke konteks yang lebih luas masih perlu dikaji lebih lanjut. Selain itu, penelitian ini
berfokus pada aspek kelayakan produk dan belum menguji secara mendalam efektivitas
penggunaan flipbook terhadap peningkatan hasil belajar mahasiswa secara kuantitatif.
Oleh karena itu, disarankan bagi penelitian selanjutnya untuk melibatkan sampel yang
lebih luas dan beragam, serta menguji efektivitas produk melalui desain eksperimen
agar diperoleh bukti empiris yang lebih kuat mengenai dampak penggunaan bahan ajar
multimedia berbasis flipbook terhadap hasil belajar dan keterampilan mahasiswa

KESIMPULAN

Penelitian pengembangan ini menghasilkan bahan ajar multimedia berbasis
flipbook pada materi sejarah dan perkembangan tenis menggunakan model ADDIE yang
dinyatakan sangat layak digunakan dalam pembelajaran. Temuan ini menunjukkan
bahwa flipbook yang dikembangkan praktis, menarik, dan mudah digunakan sehingga
berkontribusi sebagai alternatif sumber belajar digital untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran teori tenis di perguruan tinggi. Secara praktis, media ini dapat
dimanfaatkan dosen sebagai bahan ajar interaktif yang fleksibel dan mendukung
pembelajaran mandiri mahasiswa. Meskipun demikian, penelitian ini masih memiliki
keterbatasan. Produk yang dikembangkan hanya difokuskan pada satu materi, yaitu
sejarah dan perkembangan tenis, serta diujicobakan pada satu program studi dengan
jumlah responden terbatas. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan untuk
mengembangkan materi yang lebih luas pada cabang olahraga lain serta menguji
efektivitas penggunaan flipbook terhadap peningkatan hasil belajar secara eksperimen
dalam skala yang lebih besar.
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