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ABSTRACT

This study was conducted to develop a digital learning medium in the form of a
flipbook containing variations of educational games based on the deep learning
approach for the balance component of physical fithess among seventh-grade
students. The objective was to produce a learning medium that is both valid and
appropriate for classroom use. This research adopted the Research and
Development (R&D) method using a modified ADDIE model consisting of four
stages: Analysis, Design, Development, and Evaluation (ADDE). The
implementation stage was omitted due to the limited duration of the research. Data
were collected through validation instruments completed by a material expert and a
media expert. Quantitative data were analyzed using descriptive percentage
analysis, while qualitative data in the form of comments and suggestions were used
to revise and improve the product. The final product was an interactive digital
flipbook integrating learning materials, visual illustrations of game formations, and
demonstration videos of educational games. The validation results showed that the
developed media achieved a "Highly Valid" classification, with a score of 97.06%
from the media expert and 94.11% from the material expert, resulting in an overall
average validity of 95.58%. Therefore, the developed digital flipbook is considered
suitable for use as a learning medium to enhance students' conceptual
understanding, encourage active motor participation, and reduce learning boredom
during physical education lessons.

Keywords: educational games, physical fitness, flipbook
ABSTRAK

Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan media pembelajaran digital yang
berisi variasi permainan edukatif berbasis deep learning pada komponen
keseimbangan kebugaran jasmani dengan memanfaatkan flipbook untuk siswa
kelas VII yang valid dan layak digunakan dalam pembelajaran. Penelitian ini
menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model ADDIE
yang dimodifikasi menjadi empat tahapan, yaitu Analysis, Design, Development,
dan Evaluation (ADDE). Tahap implementasi tidak dilaksanakan karena
keterbatasan waktu penelitian. Pengumpulan data dilakukan menggunakan lembar
validasi yang melibatkan ahli materi dan ahli media. Data kuantitatif dianalisis
secara deskriptif persentase, sedangkan data kualitatif berupa kritik dan saran
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digunakan sebagai dasar revisi produk.. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
produk akhir berupa flipbook digital interaktif yang memadukan teks panduan,
ilustrasi formasi, dan video demonstrasi permainan edukatif memperoleh kategori
“Sangat Valid”. Validasi ahli media mencapai 97,06% dan validasi ahli materi
sebesar 94,11%, dengan rata-rata kevalidan 95,58%.. Berdasarkan hasil penelitian,
media flipbook digital yang dikembangkan dinyatakan layak untuk meningkatkan
pemahaman konsep, keterlibatan motorik aktif, dan mengurangi kejenuhan belajar

peserta didik.

Kata Kunci: permainan edukatif, keseimbangan, flipbook

A.Pendahuluan

Pendidikan jasmani adalah satu
komponen penting dalam pendidikan
yang menekankan pentingnya
aktivitas  fisikk  untuk  menjaga
kebugaran tubuh, meningkatkan
kesehatan, serta membentuk pola
hidup sehat pada peserta didik. Aspek
penting dalam pembelajaran PJOK
yaitu kebugaran jasmani. Kebugaran
jasmani menjadi faktor utama dalam
menunjang kualitas hidup serta
mendukung aktivitas belajar peserta

didik di sekolah. Di antara berbagai

komponen kebugaran  jasmani,
keseimbangan merupakan
kemampuan penting yang

berhubungan dengan kemampuan
sikap tubuh menjaga posisi dan
kestabilan saat bergerak.
Keseimbangan dapat diartikan
sebagai kemampuan tubuh
mempertahankan  gravitasi tetap

berada di atas bidang tumpu sehingga

tubuh tidak mudah jatuh Kketika
melakukan aktivitas gerak (Pratama,
2021). Kemampuan keseimbangan
berperan krusial dalam berbagai
aktivitas sehari-hari karena menjadi
dasar dalam melakukan gerakan

secara efektif dan efisien.

Pada kenyataannya
kemampuan keseimbangan siswa
masih tergolong rendah. Rendahnya
kemampuan tersebut dipengaruhi
oleh  minimnya inovasi model
pembelajaran dan media
pembelajaran yang inovatif pada
pembelajaran PJOK. Berdasarkan
hasil observasi, guru PJOK masih
cenderung menggunakan pendekatan
ceramah dalam menyampaikan materi
pembelajaran. Pendekatan tersebut
lebih  menekankan penyampaian
informasi secara verbal sehingga
siswa menjadi kebingungan dan
kurang dalam proses pembelajaran
(Putri et al.,, 2025). Kondisi ini
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menyebabkan pembelajaran PJOK,
khususnya pada materi
keseimbangan, menjadi  kurang
menarik sehingga motivasi dan
partisipasi siswa dalam pembelajaran

menurun.

Media pembelajaran
merupakan salah satu faktor yang
mendukung  keberhasilan  proses
belajar mengajar. Media yang inovatif
dan interaktif mampu mempermudah
siswa dalam memahami materi
sekaligus meningkatkan  motivasi
belajar (Surmita, 2024). Pemanfaatan
media pembelajaran yang masih
kurang bervariasi membuat proses
pembelajaran belum berjalan secara
optimal. Oleh karena itu, diperlukan
pendekatan pembelajaran yang dapat
mendorong keterlibatan aktif siswa
dan menciptakan pengalaman belajar
yang bermakna. Salah satu
pendekatan yang relevan adalah deep
learning, vyaitu pendekatan yang
berfokus pada pemahaman konsep
secara mendalam, keaktifan siswa,
serta pengembangan kemampuan
berpikir ~ kritis  selama  proses
pembelajaran (Mustafa, 2025). Dalam
konteks PJOK, pendekatan ini dapat
aktivitas

diterapkan melalui

pembelajaran berbasis pengalaman

dan pemecahan masalah sehingga
penguasaan keterampilan motorik

dapat berkembang secara optimal

bersamaan dengan kemampuan
berpikir siswa.
Salah satu bentuk

implementasi  pendekatan  deep
learning dalam pembelajaran PJOK
adalah melalui pengembangan variasi
model permainan edukatif. Permainan
edukatif

merupakan alternatif

pembelajaran yang mampu
mengintegrasikan unsur belajar dan
bermain sehingga siswa aktif dan
termotivasi pada saat pembelajaran.
Permainan edukatif tidak hanya
mendorong aktivitas fisik, tetapi juga
membantu peserta didik memahami
materi melalui pengalaman belajar
yang lebih menarik dan kontekstual.
Penerapan permainan edukatif dapat
meningkatkan motivasi serta hasil
belajar karena peserta didik terlibat
secara aktif dan merasa tertantang
selama proses pembelajaran. Selain
itu, pembelajaran berbasis aktivitas
fisikk dan permainan juga terbukti
mampu meningkatkan kemampuan
motorik dan kebugaran jasmani siswa

secara signifikan (Riyanto, 2020)
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Untuk mendukung efektivitas
pembelajaran tersebut, perlu
menyediakan media pembelajaran
berbasis teknologi yang sesuai
dengan perkembangan pendidikan
abad ke-21. Penggunaan media
pembelajaran yang mengintegrasikan
teknologi digital dan unsur permainan
dapat menjadi alternatif strategi
pembelajaran yang efektif di era
perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi (Islami & Nurrochmah,
2026). Perkembangan teknologi telah
mendorong perubahan modul ajar dari
bentuk cetak menjadi digital, sehingga
lebih praktis dan mudah diakses
kapan saja maupun di mana saja.
Salah satu media digital yang dapat
dimanfaatkan dalam pembelajaran
adalah flipbook. Media ini menyajikan
materi secara interaktif, terstruktur,
dan menarik sehingga dapat
meningkatkan minat serta
pemahaman siswa terhadap materi
pembelajaran
Budiarto, 2021). Selain itu,

penggunaan media digital juga

(Roemintoyo &

mampu meningkatkan keterlibatan
siswa dan mendukung pencapaian
hasil belajar yang Ilebih baik.
(Krissanthy et al., 2020)

Berdasarkan angket analisis
kebutuhan yang diberikan pada bulan
April 2026 melalui penyebaran angket
kepada 32 siswa kelas VII SMP
Negeri 2 Malang diperoleh hasil
bahwa sebanyak 93,7% siswa
menyukai tampilan digital yang
menarik dalam pembelajaran. Selain
itu, sebanyak 96,8% siswa
menginginkan pembelajaran PJOK
menggunakan aplikasi flipbook agar
pembelajaran lebih menarik
dibandingkan hanya menggunakan
penjelasan lisan, dan sebanyak 93,7%
siswa merasa penjelasan secara
ceramah oleh guru kurang menarik
pada materi kebugaran jasmani.
Temuan dari analisis kebutuhan
tersebut menunjukkan bahwa siswa
memerlukan media pembelajaran
yang lebih inovatif, menarik, dan
mampu mendorong keaktifan mereka

selama proses pembelajaran.

Berdasarkan uraian tersebut,
integrasi antara variasi model
permainan edukatif berbasis deep
learning dengan media flipbook
diharapkan dapat membuat
pembelajaran PJOK lebih menarik
dan efektif. Oleh karena itu, peneliti
tertarik untuk mengembangkan variasi

model permainan edukatif berbasis
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deep learning yang dikemas dalam
media flipbook. Pengembangan ini
bertujuan untuk meningkatkan
kemampuan keseimbangan siswa
sekaligus mendorong antusiasme
mereka dalam mengikuti
pembelajaran PJOK agar tercipta
pembelajaran lebih interaktif dan

efektif.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini  menggunakan
metode Research and Development
(R&D), yaitu metode yang bertujuan
menghasilkan suatu produk sekaligus
menguji kelayakan dan keefektifannya
sebelum diterapkan secara luas
(Sugiyono, 2017).
pengembangan mengacu pada model
ADDIE

Proses
(Analysis, Design,
Development, Implementation,
Evaluation) yang dimodifikasi menjadi
empat tahapan, yaitu Analysis,
Design, Development, dan Evaluation
(ADDE). (Slamet, 2022). Modifikasi
dilakukan dengan menghilangkan
tahap implementasi karena penelitian
hanya berfokus pada pengujian
validitas oleh ahli dan disesuaikan
dengan keterbatasan waktu

penelitian.

/ﬂ 1. ANALYZE ’w
!

s
4. IMPLEMENTATION| «~— 5. EVALUATE — 2. DESIGN
p
!
L 3. DEVELOPMENT € g

Gambar 1 Alur Tahapan ADDIE

Subjek dalam penelitian ini
melibatkan dua validator, yaitu ahli
materi dan ahli media. Instrumen
penelitian dan pengembangan variasi
model permainan edukatif berbasis
deep learning pada komponen
keseimbangan kebugaran jasmani
berbasis flipbook berupa kuesioner
sebagai alat pengumpulan data.
Kuesioner tersebut dimanfaatkan
untuk memperoleh data kuantitatif,
meliputi: a) penyebaran angket
kepada siswa kelas VII; dan b)
penilaian atau respons dari para abhli
terhadap produk variasi model
permainan edukatif berbasis deep
learning pada komponen
keseimbangan kebugaran jasmani
berbasis flipbook yang dikembangkan.
Selain itu, pendekatan kualitatif
digunakan untuk menghimpun data
berupa saran, masukan, serta
tanggapan dari para ahli terkait
rancangan produk dengan skala
Likert. Skala Likert digunakan sebagai

instrumen untuk mengukur tingkat
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persepsi, sikap, atau pendapat

seseorang maupun kelompok
terhadap suatu fenomena atau kondisi

sosia (Pranatawijaya et al., 2019).

Teknik pengumpulan data
menggunakan lembar validasi ahli
dengan skala Likert 1-4 (Abdullah
etal., 2022). Selain itu, data kualitatif
berupa kritik dan saran diperoleh
melalui kolom komentar terbuka pada
instrumen sebagai bahan perbaikan
produk. Sementara itu, data kuantitatif
dianalisis menggunakan teknik
deskriptif persentase. Sulistyawati et
al., (2022)

kuantitatif merupakan penelitian yang

Penelitian  deskriptif

bertujuan  mendeskripsikan  dan
menganalisis suatu fenomena
berdasarkan data berbentuk angka
tanpa melakukan pengujian hipotesis.
Dalam penelitian ini, teknik tersebut
digunakan untuk mengolah data

kuantitatif yang diperoleh dari hasil

kuesioner dengan menggunakan
rumus sebagai berikut:
TSEV
V= x 100%
S —max
Keterangan:
V : Validasi

TSEV : Total skor empirik validator

S-max : Skor maksimal
Tabel 1 Kriteria Kualitas Produk

Kriteria Kelayakan Kriteria
(%) Kelayakan
85,01 - 100 Sangat valid
70,01 - 85,00 Cukup valid
50,01 - 70,00 Kurang Valid
01,00 — 50,00 Tidak Valid

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Hasil

Penelitian  ini  menghasilkan
perangkat pembelajaran digital yang
dikembangkan untuk  membantu
meningkatkan pemahaman gerak
peserta didik kelas VII di SMP Negeri
2 Malang. Produk akhir berupa media
flipbook digital yang memadukan
storyboard pembelajaran dengan
video panduan permainan edukatif
berbasis pembelajaran mendalam
(deep learning). Seluruh isi media
dirancang berdasarkan hasil analisis
kebutuhan terkait gaya belajar dan
tingkat literasi digital siswa, sehingga
menghasilkan media pembelajaran
yang bersifat interaktif sekaligus
informatif.  Kelayakan  perangkat
pembelajaran  diukur melalui uji
validitas oleh ahli materi dan ahli
media. Data kuantitatif hasil validasi

disajikan paa tabel berikut:
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Tabel 2 Rangkuman Hasil Validasi Ahli

Validator

Ahli Materi  Ahli Media

Skor 64 66
Empirik (T
SEV)
S-Max 68 68
Persentase 94,11% 97,06%
(%)
Kriteria Sangat Sangat
Valid Valid

Berdasarkan Tabel 2, hasil
penilaian dari ahli materi diperoleh
persentase sebesar 94,11%. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa
kelengkapan materi, kedalaman isi,
serta kesesuaian permainan edukatif
dengan tujuan pembelajaran telah
memenuhi  kriteria  kualitas yang
sangat tinggi. Selain itu, validasi dari
ahli media memperoleh persentase
97,06%, yang menandakan bahwa
aspek tampilan visual, penyusunan
flipbook,

kemudahan

kualitas  video, dan
penggunaan  media
termasuk dalam kategori sangat baik.

Pembahasan

Hasil validasi menunjukkan
bahwa media buku digital interaktif
berbasis pembelajaran mendalam

yang dikembangkan memperoleh

kategori sangat valid dari ahli materi
maupun ahli media. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa variasi
permainan edukatif yang disajikan
telah memenuhi standar keilmuan dan
layak digunakan sebagai media
pembelajaran PJOK. Proses validasi
menjadi tahap yang penting karena
memastikan ketepatan konsep gerak,
prinsip latihan fisik, serta kualitas
penyajian media sehingga dapat
mendukung keberhasilan
pembelajaran sekaligus
meminimalkan risiko kesalahan gerak

dan cedera pada siswa.

Pendekatan yang kini semakin
berkembang dalam bidang pendidikan
adalah deep learning. Pendekatan ini
tidak hanya berorientasi pada
pencapaian penguasaan materi, tetapi
juga pada pengembangan
kemampuan berpikir kritis, kreativitas,
komunikasi, dan kolaborasi peserta
didik. Dalam konteks pendidikan,
deep learning dipahami sebagai
pendekatan  pembelajaran  yang
menekankan pemahaman konsep
secara mendalam, kemampuan
mengaitkan berbagai pengetahuan,
serta keterampilan memecahkan
masalah secara kritis dan reflektif.

Penerapan deep learning didukung

441



Pendas : Jurnal lImiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 11 Nomor 03, September 2026

oleh tiga pendekatan utama, vyaitu
Mindful

Learning, dan Joyful Learning, yang

Meaningful Learning,
saling melengkapi dalam menciptakan
pembelajaran yang bermakna,
meningkatkan  keterlibatan  aktif,
membangun kesadaran belajar, serta
memberikan pengalaman belajar yang
menyenangkan bagi peserta didik.

(Arif et al., 2025)

Pengemasan pembelajaran

keseimbangan melalui variasi
permainan edukatif dirancang untuk
meningkatkan  keterlibatan  gerak
siswa secara aktif, sekaligus
memberikan pengalaman belajar yang
menyenangkan, menantang, dan

kolaboratif. Sejalan penelitian
Veronica (2018), kemampuan dalam
memanfaatkan permainan edukatif
untuk memberikan stimulasi fisik-
motorik memiliki peranan yang sangat
penting, karena keberhasilan
perkembangan pada aspek tersebut
menjadi dasar bagi perkembangan
aspek peserta didik secara optimal.
Melalui pendekatan deep learning,
siswa kelas VII tidak hanya diarahkan
untuk melakukan aktivitas fisik
semata, tetapi juga memahami

makna, tujuan, dan  mekanisme

pembelajaran keseimbangan yang

dilakukan.

Sebelum media ini
dikembangkan, hasil analisis
kebutuhan  menunjukkan adanya
kesenjangan dalam proses

pembelajaran. Meskipun siswa
memiliki minat yang tinggi terhadap
mata pelajaran PJOK, pemanfaatan
media digital dalam kegiatan belajar
masih  belum optimal. Padahal,
penggunaan media pembelajaran
yang berkualitas dapat meningkatkan
motivasi  belajar  siswa, yang
selanjutnya berkontribusi terhadap
peningkatan kebugaran fisik dan hasil
belajar secara keseluruhan.
Nadawiyyah & Anggraeni, 2021
menjelaskan bahwa media
pembelajaran berbasis digital mampu
mendukung proses belajar dengan
memberikan kemudahan bagi peserta
didik  dalam

memahami  materi pembelajaran.

mengakses  dan

Media pembelajaran digital berperan
dalam meningkatkan minat, motivasi,
dan keaktifan peserta didik sehingga
pembelajaran menjadi lebih efektif
dan menyenangkan (Febiola &
Nurrochmah, 2026). Salah satu media
digital yang dapat dimanfaatkan

adalah  flipbook, yang mampu
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menyajikan materi secara visual,
terstruktur, dan interaktif sehingga
mempermudah siswa dalam
memahami materi pembelajaran.
Selain itu, flipbook mendukung
peserta didik untuk belajar secara
mandiri, membuat proses belajar lebih
menarik, serta membantu mereka
mencapai kompetensi yang
diharapkan dengan lebih mudah

(Amanullah, 2019).

Penelitian ini menggunakan
model ADDIE vyang dimodifikasi
menjadi ADDE
menghilangkan tahap implementasi

dengan

akibat keterbatasan waktu penelitian,
proses pengembangan tetap
dilaksanakan secara sistematis untuk
menghasilkan produk yang valid.
Tahap pertama analysis, merupakan
tahap  yang dilakukan untuk
mengetahui kondisi di lapangan
sekaligus menilai apakah produk yang
akan dibuat atau dikembangkan dapat
diterima oleh peserta didik sebagai
subjek penelitian. Pada tahap ini,
peneliti mengumpulkan data secara
menyeluruh melalui metode angket.
Data yang diperoleh kemudian
dijadikan sebagai dasar dalam
pengembangan produk berupa variasi
model permainan edukatif berbasis

deep learning pada komponen
keseimbangan kebugaran jasmani

menggunakan media flipbook.

Tahap kedua adalah design,
yaitu tahap perancangan produk
berdasarkan hasil analisis kebutuhan.
Pada tahap ini dilakukan penyusunan
variasi model latihan serta penyiapan
komponen pendukung, seperti materi
pembelajaran dan modul ajar dalam
bentuk flipbook. Kemajuan teknologi
informasi dan komunikasi
memberikan peluang bagi pendidik
untuk memanfaatkan media digital
dalam proses pembelajaran.
Pengembangan media berbasis
flipbook dipilih sebagai salah satu
alternatif untuk mendukung
pembelajaran yang lebih efektif dan

menarik.

Tahap ketiga development,
tahap pelaksanaan variasi model
permainan edukatif berbasis deep
learning pada komponen
keseimbangan kebugaran jasmani
yang dikembangkan dalam bentuk
flipbook sesuai desain yang telah
dirancang, terdapat beberapa tahapan
pelaksanaan, vyaitu: (1) tahap
pengembangan yang mencakup

penyusunan isi materi, (2) tahap
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validasi yang dilakukan oleh ahli
pembelajaran, ahli media, dan abhli
materi untuk mengevaluasi serta
menyempurnakan  produk  yang
dikembangkan, dan (3) tahap revisi
yang dilaksanakan  berdasarkan
masukan, saran, dan pendapat dari

para ahli.

Tahap keempat adalah
evaluation, yaitu penilaian terhadap
produk melalui validasi oleh ahli media
dan ahli materi. Tahap ini bertujuan
untuk menilai kualitas dan kelayakan
video panduan pembelajaran yang
telah dikembangkan. Hasil validasi
menunjukkan bahwa produk
memperoleh kategori sangat valid,
sehingga dinyatakan layak digunakan
tanpa memerlukan perbaikan. Tingkat
validitas produk didukung oleh
beberapa aspek penilaian, meliputi
ketepatan isi materi, kejelasan
penyampaian, kemenarikan tampilan
media, kesesuaian dengan tujuan
pembelajaran, kelengkapan materi,
serta kemudahan penggunaan bagi

pengguna

Proses pengembangan produk

dilaksanakan melalui tahapan
penelitian yang sistematis sehingga

menghasilkan media yang valid dan

layak digunakan. Setiap tahap
memberikan  kesempatan  untuk
melakukan revisi berdasarkan
masukan yang diperoleh, seperti
penyempurnaan instruksi permainan,
peningkatan kemudahan navigasi,
serta perbaikan tampilan visual agar
lebih menarik dan mudah dipahami.
Produk yang dihasilkan telah melalui
proses  penyempurnaan  secara
bertahap sebelum diimplementasikan.
Secara keseluruhan, buku digital
interaktif  ini menjadi inovasi
pembelajaran yang mengintegrasikan
pemahaman konsep dengan
pengalaman praktik secara interaktif

dan bermakna.

Hasil penelitian ini dijadikan
sebagai dasar dalam menciptakan
media variasi model permainan
edukatif berbasis deep learning pada
komponen keseimbangan kebugaran
jasmani yang efektif, inovatif, serta
sesuai dengan kebutuhan peserta
didik kelas VII di SMP Negeri 2
Malang. Pengembangan media
berbentuk flipbook ini diharapkan
mampu mendukung proses
pembelajaran yang lebih efektif,
interaktif, dan mudah dipahami
sehingga dapat mendorong motivasi

belajar serta partisipasi aktif siswa
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dalam  pembelajaran  pendidikan

jasmani.

D. Kesimpulan

Penelitian ini mengembangkan
pembelajaran digital berupa variasi
permainan edukatif berbasis deep
learning dalam bentuk flipbook untuk
melatih komponen keseimbangan
kebugaran jasmani siswa kelas VII.
Berdasarkan hasil validasi ahli materi
dan ahli media, produk memperoleh
kategori "Sangat Valid", sehingga
layak digunakan sebagai media
pendukung pembelajaran PJOK.
Media ini memiliki keunggulan pada
desain visual, video demonstrasi, dan
kemudahan navigasi, serta berpotensi
meningkatkan keterlibatan  aktif,
pemahaman konsep, dan mengurangi
kejenuhan belajar siswa. Meskipun
tahap implementasi tidak
dilaksanakan karena keterbatasan
waktu, evaluasi formatif melalui revisi
berdasarkan masukan para ahli telah
dilakukan untuk memastikan

kelayakan produk.
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