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Abstrak

Keterbatasan dalam pemanfaatan media pembelajaran digital yang efektif dan terstruktur
pada perkuliahan sepak bola, memiliki dampak pada kurangnya pengetahuan dan
pemahaman mahasiswa terhadap materi pembelajaran, serta terbatasnya akses bahan
ajar untuk studi secara mandiri. Penelitian ini bertujuan mengembangkan e-modul
berbasis flipbook sebagai media pembelajaran digital, dan menguji kelayakan,
kepraktisan, serta efektivitas pada perkuliahan sepak bola di Jurusan Pendidikan Jasmani,
Universitas Lambung Mangkurat. Desain penelitian ini menyesuaikan model ADDIE,
dilengkapi dengan validasi ahli materi, bahasa, dan media dengan menggunakan skala
Likert, serta uji coba yang melibatkan 36 mahasiswa sebagai sampel penelitian.
Efektivitas dievaluasi dengan menggunakan desain pretest dan posttest (melihat efek
sebelum dan sesudah diberikan perlakuan), serta dianalisis dengan N-gain. Hasil
penilaian mengindikasikan bahwa e-modul berklasifikasi sangat layak merujuk pada
rerata validasi dari ahli yang mencakup aspek materi (4,18), bahasa (4,05), dan media
(4,45), serta dinyatakan sangat praktis berdasarkan respons mahasiswa dengan rerata
(4,22) dan indikator kebermanfaatan praktik sebesar (4,35). Efektivitas
menunjukkan.adanya peningkatan yang tercermin pada kenaikan skor pretest (57,40)
menjadi (80,40) pada saat posttest dengan N-gain mencapai (0,54) (klasifikasi sedang)
pada aspek teknik dasar, taktik, dan law of the game (peraturan permainan). Secara
keseluruhan, e-modul ini dapat menjawab permasalah yang terjadi pada mata kuliah
sepak bola Jurusan Pendidikan Jasmani, Universitas Lambung Mangkurat.

Kata Kunci: E-modul, Flipbook, Media Pembelajaran Digital, Sepak Bola.

Abstract

Limitations in the use of effective and structured digital learning media in football lectures
have an impact on students' lack of knowledge and understanding of the learning material,
as well as limited access to teaching materials for independent study. This study developed a
flipbook-based e-module as a digital learning tool and tested how feasible, practical, and
effective it was for a soccer course at Universitas Lambung Mangkurat’s Department of
Physical Education. The researchers design adapted the ADDIE development model and had
experts review the content, language, and media with a Likert-scale instrument. After that,
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36 students tried out the e-module. To measure effectiveness, the team compared pretest
and posttest results using N-gain analysis. The e-module received high ratings for feasibility
from experts in content (4.18), language (4.05), and media (4.45). Students also found it
practical (mean 4.22), especially for practice usefulness (4.35). Learning outcomes
improved, with average scores rising from 57.40 before to 80.40 after using the e-module,
resulting in an N-gain of 0.54 (moderate category) for basic techniques, tactics, and game
rules. Overall, this e-module can answer the problems that occur in the football course of the
Physical Education Department, Lambung Mangkurat University

Keywords: E-module, flipbook, Digital Learning Media, Soccer.

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital saat ini membawa arus perubahan yang
signifikan dalam berbagai aspek kehidupan, salah satunya terdapat pada bidang
Pendidikan perguruan tinggi. Perubahan metode pembelajaran dari berbagai
macam pendekatan mulai dari konvensional sampai menuju pembelajaran
berbasis teknologi kini telah menjadi sebuah harapan yang nyata. Semua ini
terjadi karena adanya tuntutan dalam revolusi industri 4.0 dan society 5.0.
Pendidikan dalam perguruan tinggi kini dituntut untuk mampu menyatukan
teknologi digital secara efektif guna menghadirkan pembelajaran yang interaktif,
adaptif, dan berpusat pada mahasiswa (student centered learning)(Kasmiati,
2021). Pada tahapan desain dan pengembangan, e-modul dirancang sesuai dengan
sistematika pembelajaran perkuliahan sepak bola yang memuat capaian
pembelajaran, konsep dasar dan teknik dasar, transisi permainan, serta ringkasan
aturan yang dipadukan dengan evaluasi kuis (Ramadhan & Jalinus, 2021).
Tampilan flipbook disempurnakan dengan adanya penyediaan dafta isi, fitur
navigasi, serta tautan video tutorial sebagai penunjang karakteristik pembelajaran
pendidikan jasmani.

Dalam lingkungan Pendidikan jasmani, tantangan pengembangan
pembelajaran dengan menggunakan teknologi digital menjadi semakin kompleks
(Jastrow et al., 2022). Dalam proses pembelajaran Pendidikan jasmani tidak hanya
berfokus hanya pada aspek kognitif, akan tetapi juga terdapat penekanan pada
penguasaan keterampilan seperti motorik, sikap, dan pemahaman secara taktis.
Tantangan yang dihadapi oleh dosen dalam mengimplementasikan pembelajaran
yang efektif dan efesien sangat berat (Fajri et al.,, 2025). Peran pendidikan sangat
penting untuk menciptakan masyarakat yang cerdas, damai, terbuka, dan
demokratis. Reformasi pendidikan harus selalu dilakukan untuk meningkatkan
kualitas pendidikan terutama pada mata kuliah. Meningkatkan kualitas
pembelajaran merupakan salah satu strategi pengembangan kualitas pendidikan
(Candra etal., 2023).

Pada mata kuliah sepak bola, sebagai salah satu mata kuliah wajib bagi
mahasiswa Program Studi Pendidikan Jasmani, menuntut mahasiswa agar mampu
memahami dan menguasai konsep secara teoritis, teknik dasar, serta aturan dalam
permainan secara menyeluruh. Namun, mahasiswa pada semester awal sering
mengalami permasalahan dalam memahami konsep dasar dan aturan permainan,
dikarenakan dominasi metode pengajaran yang konvensional. Mata kuliah sepak
bola ini tidak hanya dipandang sebagai aktivitas fisik, tetapi juga sarana hiburan,
identitas sosial, bahkan instrumen diplomasi budaya dan Pendidikan (Hamzah et
al., 2025). Dalam perguruan tinggi, pembelajaran sepak bola masih didominasi
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oleh metode konvensional yang cenderung bergantung pada demonstrasi
langsung dan penjelasan secara verbal dosen, serta minimnya media pendukung
dalam pembelajaran yang masih sangat terbatas (Widodo et al., 2023).

Keterbatasan dukungan media pembelajaran tersebut berimplikasi pada
kurangnya pengetahuan dan pemahaman mahasiswa terhadap materi yang telah
diberikan, khususnya pada aspek analisis permainan dan aspek konseptual. Selain
itu perbedaan yang mencolok terjadi antara kemampuan awal mahasiswa, dan
waktu perkuliahan yang terbatas, serta minimnya bahan ajar digital secara visual
maupun audio visual yang dapat mereka akses secara mandiri menjadi
problematika yang sering dijumpai (Parmini et al., 2022). Keterbatasan ini juga
telah disebutkan dalam penelitian (Sugihartini & Jayanta, 2017) yang
menyimpulkan bahwa meskipun teknologi digital dalam pembelajaran Pendidikan
jasmani telah berkembang dengan pesat, namun penerapannya masih sangat
terbatas akibat kurangnya infrastruktur dan resistensi terhadap perubahan
metode.

Kondisi tersebut mencerminkan adanya ketidaksesuaian yang terjadi antara
tuntutan pembelajaran modern yang efektif, interaktif dan fleksibel dengan
implementasi pembelajaran yang masih sangat bersifat traditional. Hal ini sejalan

dengan penelitian sebelumnya oleh (Munawar & Hendrawan, 2019), yang
mengungkapkan bahwa aktivitas pembelajaran fisik dengan menggunakan metode
tradisional seringkali menghambat perkembangan belajar dan keterampilan
mahasiswa. Selaras dengan hal tersebut, maka dibutuhkan pengembangan media
pembelajaran dalam bentuk digital sebagai solusi untuk meningkatkan
pembelajaran pada mata kuliah sepak bola. Tujuan dalam pemanfaatan
multimedia ini adalah untuk membangkitkan motivasi belajar, membangun
pemahaman konsep yang lebih baik, serta interaksi aktif mahasiswa dalam proses
pembelajaran dengan penyajian materi yang menarik (Fajri et al., 2025).

Salah satu pendekatan inovatif pengembangan e-modul yang kian marak
digunakan adalah pemanfaatan platform flipbook. Tujuan penggunaan flipbook
salah satunya membantu meningkatkan capaian kognitif dan kemampuan berpikir
secara Kritis pada mahasiswa (Sudiarti et al., 2023). E-modul berbasis flipbook
mampu menyuguhkan pengalaman belajar layaknya membaca buku cetak, akan
tetapi fitur interaktif yang ditawarkan jauh lebih beragam, seperti system navigasi
yang bervariatif, penyisipan video teknik permainan, ilustrasi gerak, sampai
dengan simulasi secara nyata. Keunggulan tersebut selaras dengan karakteristik
pembelajaran Pendidikan jasmani yang mengedepankan pendekatan visualisasi
gerak serta penguasaan keterampilan secara langsung (Jastrow et al., 2022).

Pemanfaatan media pembelajaran digital, khususnya e-modul berbasis
flipbook pada mata kuliah sepak bola di Program Studi Pendidikan Jasmani
Universitas Lambung Mangkurat masih tergolong terbatas. Dalam proses
pembelajaran perkuliahan sepak bola belum sepenuhnya didukung dengan bahan
ajar digital yang tersusun secara sistematis, partisipatif dan selaras dengan
karakteristik kebutuhan mahasiswa. Dengan demikian dibutuhkan adanya
pengembangan media dalam pembelajaran yang terstruktur, inovatif, dan
didasarkan pada kebutuhan empiris di lapangan (Nisa & Mujib, 2020).

Mengacu pada paparan sebelumnya, pengembangan media pembelajaran
melalui pembuatan e-modul berbasis flipbook pada perkuliahan sepak bola
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penting untuk diimplementasikan. Pengembangan ini difokuskan bukan hanya
pada pencapaian validitas dan kepraktisan media saja, akan tetapi juga sebagai
upaya dalam meningkatkan mutu pembelajaran, serta menguatkan penguasaan
mahasiswa dalam memahami materi secara komprehensif (Ma et al, 2025).
Penelitian ini bertujuan mengembangkan e-modul berbasis flipbook guna
meningkatkan pemahaman mahasiswa pada mata kuliah sepak bola, dan
diharapkan dapat memberikan kontribusi strategis dalam mengakselerasikan
transformasi pembelajaran Pendidikan Jasmani yang lebih adaptif terhadap
kemajuan teknologi di Universitas Lambung Mangkurat.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian dan pengembangan
(research and development) dengan tujuan menghasilkan e-modul berbasis
flipbook pada mata kuliah sepak bola di Jurusan Pendidikan Jasmani Universitas
Lambung Mangkurat, seraya mengevaluasi tingkat kelayakannya. Adapun model
pengembangan yang diaplikasikan Adalah ADDIE (Analyze, Design, Develop,
Implement, Evaluate). Pada tahapan analize, analisis kebutuhan dalam
pembelajaran dibutuhkan dalam monitoring proses perkuliahan, peninjauan
dokumen berupa (RPS atau CPMK, dan materi ajar yang digunakan), serta analisis
kebutuhan bagi mahasiswa yang meiputi akses pembelajaran, dukungan
penggunaan multimedia dan hambatan yang ditemukan saat belajara secara
mandiri (Bulkani et al.,, 2022).

Pada tahap design dan develop, kerangka e-modul dirancang untuk memuat
peta konsep, struktur penyajian materi (konsep dan Teknik dasar, taktik
permainan maupun aturan dalam pertandingan), serta skema navigasi pada
platform flipbook (Hwang & Lai, 2017). Adapun materi e-modul dirancang dengan
mengintegrasikan teks, visualisasi tahapan gerak, serta video tutorial yang
berguna dalam menunjang karakteristik pembelajaran yang sesuai dengan
mahasiswa Jurusan Pendidikan Jasmani dalam memvisualisasikan gerakan dan
kompetensi keterampilan (Ariawan et al, 2023). Produk awal berikutnya akan
divalidasi oleh para ahli yang terdiri dari ahli materi (pembelajaran sepak bola),
ahli Bahasa, dan ahli media. Prosedur validasi ahli menggunakan instrument likert
guna menilai aspek kelayakan pada isi, ketetapan penyajian, kebahasaan, kualitas
tampilan, serta aspek kemudahan dalam penggunaan. Masukan saran dan umpan
balik dari validator berguna sebagai dasar dalam perbaikan hingga menghasilkan
produk yang layak untuk diimplementasikan.

Tahapan implement dilaksanakan dengan cara uji coba secara terbatas pada
mahasiswa Jurusan Pendidikan Jasmani Universitas lambung Mangkurat yang
mengambil mata kuliah sepak bola. E-modul digunakan sebagai bahan
pembelajaran mandiri sebelum melaksanakan kegiatan praktik di lapangan (Putra
et al., 2023). Data kepraktisan didapatkan dari respon mahasiswa melalui angket
penilaian kemudahan dalam penggunaan akses, materi yang jelas, kualitas visual
tampilan, serta tingkat penggunaan e-modul dalam memfasilitasi aktivitas
pembelajaran. Tingkat keberhasilan e-modul diukur menggunakan desain pretest-
posttest pada aspek pengetahuan yang meliputi aspek teknik, taktik, dan aturan
permainan, kemudian diolah secara deskriptif melalui perhitungan N-gain sebagai
indikator peningkatan hasil pembelajaran setelah adanya penggunaan e-modul
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(Dewi et al., 2024). Tahap evaluate diperuntukkan dalam peninjauan secara
komprehensif dari temuan validitas, kepraktisan, dan keefektifan, serta
melakukan perbaikan akhir produk yang merujuk data umpan balik kualitatif dan
kuantitatif mahasiswa.

HASIL

Subjek uji coba pada penelitian ini mencakup 36 orang mahasiswa yang
mengmabil mata kuliah sepak bola. Penelitian ini berangkat dari hasil analisis
kebutuhan yang didapatkan melalui observasi saat perkuliahan, telaah dokumen
berupa (RPS dan CPMK), serta angket mahasiswa yang menunjukkan
ketidaksesuaian antara kebutuhan pembelajaran berbasis teknologi dan
implementasi pembelajaran yang masih konvensional. Pada pelaksanaannya,
pembelajaran perkuliahan masih didominasi dengan metode ceramah dan
penjelasan secara verbal dari dosen, sementara itu bahan ajar digital yang
terstruktur serta mudah diakses secara mandiri belum tersedia secara optimal.

Pada praktiknya, pembelajaran masih banyak mengandalkan demonstrasi
langsung dan penjelasan verbal dosen, sementara bahan ajar digital yang
sistematis dan mudah diakses secara mandiri belum tersedia secara optimal
(Fathurrahman et al, 2022). Kondisi ini berdampak pada keterbatasan
kesempatan mahasiswa untuk mengulang materi secara fleksibel, khususnya pada
aspek konseptual (taktik dan analisis permainan) serta pemahaman aturan
pertandingan (Ariawan et al, 2023). Situasi ini menghambat peluang bagi
mahasiswa dalam mengulang-ulang materi secara fleksibel, terutama pada
beberapa aspek seperti aspek teknik dan taktik, analisis permainan, dan tingkat
pemahaman law of the game (Munawar & Hendrawan, 2019). Indikasi ini
menunjukkan perlunya e-modul flipbook sebagai bahan ajar secara mandiri
sebelum terjun praktik ke lapangan, sehingga waktu tatap muka dapat
dimaksimalkan pada penerapan keterampilan gerak, dan pembelajaran taktik
melalui skenario permainan.

E-modul flipbook sebagai bahan ajar mandiri didasarkan pada tuntutan
pembelajaran yang menekankan efektivitas dan efisiensi waktu tatap muka.
Melalui e-modul flipbook, mahasiswa dapat mempelajari konsep dasar, aturan
permainan, prinsip teknik, serta gambaran awal materi pembelajaran secara
mandiri sebelum terjun ke praktik lapangan. Penyajian materi yang interaktif,
visual, dan sistematis dalam format flipbook membantu meningkatkan
pemahaman kognitif mahasiswa serta kesiapan belajar mereka (Sri Sundari &
Khusnul Fatonah, 2025).

Dengan bekal pemahaman awal tersebut, waktu pembelajaran dapat
dimaksimalkan untuk aktivitas yang bersifat aplikatif, seperti penerapan
keterampilan gerak, penguatan teknik melalui latihan langsung, serta
pembelajaran taktik yang dikemas dalam bentuk skenario permainan. Hal ini
sejalan dengan pendekatan pembelajaran modern, di mana proses belajar tidak
hanya berfokus pada penyampaian materi, tetapi pada pengalaman praktik dan
pemecahan masalah dalam konteks permainan yang nyata (Saraswati et al., 2025).

Selain itu, penggunaan e-modul flipbook mendukung pembelajaran fleksibel
karena dapat diakses kapan saja dan di mana saja, sehingga memungkinkan
mahasiswa belajar sesuai dengan kecepatan dan kebutuhan masing-masing.
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Dengan demikian, e-modul flipbook tidak hanya berfungsi sebagai sumber belajar
pendamping, tetapi menjadi sarana strategis untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran praktik di lapangan secara keseluruhan.

Produk yang dikembangkan adalah e-modul berbasis flipbook yang
dirancang berlandaskan struktur materi pada perkuliahan sepak bola. Adapun
struktur materi e-modul meliputi capaian pembelajaran mata kuliah, konsep dasar
permainan, teknik dasar permainan yang didukung dengan visualisasi tahapan
gerak, transisi permainan (menyerang-bertahan), ringkasan law of the game, serta
evaluasi berupa kuis dan penugasan. Adapun flipbook dilengkapi dengan daftar isi,
fitur navigasi dan integrasi konten multimedia dengan mancantumkan tautan
video tutorial.

Produk awal kemudian divalidasi oleh wvalidasi ahli (ahli materi
pembelajaran sepak bola, ahli bahasa, dan ahli media). Setelahnya hasil validasi
digunakan sebagai acuan dalam melakukan revisi pada aspek-aspek penting
seperti ketetapan istilah teknis, keterbacaan, konsistensi bahasa, penataan secara
visual, dan kejelasan panduan penggunaan. Setelah direvisi, e-modul kemudian
dinyatakan layak untuk dilaksanakan ujia coba secara terbatas kepada para
pengguna.

Produk awal selanjutnya melalui validasi ahli (ahli materi sepak
bola/pembelajaran penjas, ahli media, dan ahli bahasa). Hasil validasi digunakan
untuk revisi pada aspek yang umumnya meliputi ketepatan terminologi teknik,
konsistensi bahasa, keterbacaan, penataan visual, dan kejelasan instruksi
penggunaan. Setelah revisi, e-modul dinyatakan layak untuk diuji coba terbatas
pada pengguna.

Tabel 1. Ringkasan Hasil Validasi Ahli

Aspek.  Fokus Penilaian. Mean (Rata-rata). Persentase. Kategori.

Ketetapan.

Konsep.
Materi Kelengkapan. 4,18 83,50% Sangat layak

Urutan.

Keterbacaan.

Bahasa Konsisten. 4,05 81% Sangat layak
Istilah.

Tampilan.
Navigasi.
Media Integrasi. 4,45 89% Sangat layak

Video.

Tahap uji coba terbatas dilakukan dengan melibatkan 36 mahasiswa dengan
menggunakan e-modul sebagai bahan ajar secara mandiri sebelum pelaksanaan
praktik lapangan. Hasil angket mengindikasikan bahwa e-modul dikategorikan
praktis merujuk pada kemudahan dalam hal akses, kualitas tampilan, kejelasan
materi, dan kontribusinya terhadap persiapan taktik. Respon kualitatif mahasiswa
menunjukkan bahwa e-modul memfasilitasi mahasiswa dalam menelaah kembali
materi teknik dasar melalui visualisasi gerak dan video. Penggunaan e-modul ini
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juga mendukung mahasiswa dalam memahami konsep taktik dan law of the game.

Tabel 2. Ringkasan Kepraktisan E-Modul Oleh Mahasiswa

Indikator Rerata Skor Presentase Kategori

Kemudahan akses 4,15 83,00% Sangat Praktis..
Kejelasan materi 4,20 84,00% Sangat Praktis..
Tampilan dan Navigasi 4,18 83,60% Sangat Praktis..
Kebermanfaatan praktik 4,35 87,00% Sangat Praktis..
Rerata total 4,22 84,40% Sangat Praktis..

Keefektifan e-modul dievaluasi melalui desain pretest-posttest pada aspek
pengetahuan yang meliputi tingkat pemahaman mahasiswa terhadap teknik,
taktik, dan law of the game dalam permainan sepak bola. Sebanyak 36 mahasiswa
terlibat dalamspretestposttest Efektivitas e-modul diukur menggunakan desain
pretest-posttest pada aspek pengetahuan yang meliputi pemahaman teknik, taktik,
dan aturan permainan. Seluruh 36 mahasiswa mengikuti pretest dan posttest, dan
hasil analisis menunjukkan bahwa skor posttest mendapatkan hasil yang lebih
tinggi dibandingkan hasil pretest dengan nilai N-gain digunakan sebagai
parameter peningkatan hasil belajar setelah penggunaannemodulbflipbook.

Tabel 3. Hasil Pretest-Posttest dan N-gain

Komponen Pengetahuan Pretest Postest ~ N-gain Kategori

Teknik dasar 57,80 79,00 0,50 Sedang

Taktik permainan 54,30 80,50 0,57 Sedang

Aturan Permainan 60,10 81,70 0,54 Sedang

Rerata 57,40 80,40 0,54 Sedang
PEMBAHASAN

Penelitian ini mengmbangkan e-modul berbasis flipbook pada mata kuliah
sepak bola guna menanggulangi keterbatasan dalam pemanfaatan media
pembelajaran digital yang efektif dan terstruktur. Adapun hasil penelitian
mengindikasikan bahwa e-modul ini sangat layak diterapkan sebagai bahan ajar di
dalam pembelajaran mata kuliah sepak bola dan sangat praktis dalam menunjang
pembelajaran mandiri mahasiswa. Temuan ini menunjang penelitian yang telah
dilakukan sebelumnnya oleh (Fajri et al, 2025) yang menitikberatkan peran
multimedia dalam meningkatkan pengetahuan dan pemahaman mahasiswa
Pendidikan Jasmani. Dalam konteks penyampaian materi, penting bagi
pendidik/dosen untuk memastikan bahwa informasi bisa tersampaikan dengan
baik serta dipahami oleh mahasiswa (Silaban et al., 2025).

Sebagai pembanding, penelitian ini juga mengoreksi beberapa temuan

sebelumnya yang telah dilakukan oleh (Edisherashvili et al, 2022), dalam
menyoroti urgensinya bahan ajar digital namun masih sangat minimnya aplikasi
yang sistematis dan mudah diakses guna mendukung pembelajaran mandiri
mahasiswa. Kondisi ini berdampak pada tidak optimalnya keleluasaan mahasiswa
dalam mengakses dan menelaah ulang materi secara berulang-ulang sesuai

E - ISSN : 2776-3994

® . _ . .
Creative Commons Attribution 4.0 International License

198



kebutuhan mereka khususnya pada aspek (konseptual, analisis permainan, dan
pemahaman law of the game). Dengan demikian, pengembangan e-modul berbasis
flipbook dianggap layak sebagai pendekatan pembelajaran yang memadukan
pemahaman mahasiswa secara teoritis dengan implementasi praktik di lapangan.

Pengembangan e-modul dalam penelitian yang merujuk pada model ADDIE
(analyze, design, develop, implement, Evaluate) yang menitik beratkan pada analisis
kebutuhan, merancang sistematika materi, produksi konten multimedia, serta
penilaian tingkat kelayakan dan tingkat efektifitas produk (Moses Adeleke Adeoye
et al,, 2024). Pada tahapan desain dan pengembangan, e-modul dirancang sesuai
dengan sistematika pembelajaran perkuliahan sepak bola yang memuat capaian
pembelajaran, konsep dasar dan teknik dasar, transisi permainan, serta ringkasan
aturan yang dipadukan dengan evaluasi kuis (Pradana & Wahyudi, 2025).
Tampilan flipbook disempurnakan dengan adanya penyediaan dafta isi, fitur
navigasi, serta tautan video tutorial sebagai penunjang karakteristik pembelajaran
pendidikan jasmani.

Tingginya skor pada aspek bahasa mengindikasikan bahwa e-modul telah
menggunakan bahasa yang komunikatif, mudah dipahami, dan sesuai dengan
karakteristik mahasiswa. Sementara itu, skor pada aspek materi menunjukkan
bahwa isi e-modul telah disusun secara sistematis, relevan dengan tujuan
pembelajaran, serta memiliki kedalaman dan keluasan materi yang memadai.
Aspek media memperoleh skor tertinggi, yang menandakan bahwa tampilan
visual, tata letak, serta penggunaan elemen multimedia dalam e-modul dinilai
sangat mendukung proses pembelajaran.

Kelayakan e-modul ini semakin diperkuat melalui proses revisi yang
dilakukan berdasarkan masukan dari validator. Revisi tersebut meliputi perbaikan
ketepatan penggunaan terminologi, konsistensi bahasa, peningkatan keterbacaan
teks, penataan visual yang lebih proporsional, serta kejelasan petunjuk
penggunaan e-modul. Dengan adanya perbaikan tersebut, e-modul diharapkan
tidak hanya layak secara teoritis, tetapi juga praktis dan efektif untuk digunakan
sebagai bahan ajar dalam kegiatan pembelajaran.

Mengacu pada aspek kepraktisan, uji coba terbatas yang dilakukan kepada
36 mahasiswa mengklasifikasikan bahwa e-modul berada pada ketegori
“sangat.praktis”. Ditinjau dari aspek efektifitas, hasil pretest dan posttest
menunjukkan adanya peningkatan pemahaman terkait teknik dasar, komponen
taktik permainan, dan law of the game (aturan permainan) dengan perolehan
rerata N-gain yang menunjukkan klasifikasi sedang. Hasil penelitian ini
mengindikasikan bahwa e-modul dapat dimanfaatkan dengan sangat mudah untuk
membantu mahasiswa dalam pembelajaran secara mandiri sebelum kegiatan
praktik di lapangan. Salah satu bentuk karakter dalam integrasi tersebut adalah
memanfaatkan teknologi digital dengan tujuan meningkatkan kualitas proses
pembelajaran sampai dengan hasil yang diharapkan (Sudiarti et al., 2023).

Harapannya penelitian ini dapat memberikan dampak yang signifikan dalam
sesi pembelajaran tatap muka yang menitikberatkan latihan keterampilan,
implementasi taktik, dan penyampaian umpan balik mahasiswa. Dikarenakan
penelitian ini hanya menggunakan desain satu kelompok tanpa adanya kelompok
kontrol, maka simpulan dapat diuji lebih lanjut melalui studi dengan kelompok
pembanding, agar ranah psikomotorik dan kinerja secara taktis dapat
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memberikan pemahaman yang lebih komprehensif tentang e-modul berbasis
flipbook dalam pembelajaran sepak bola.

SIMPULAN

E-modul berbasis flipbook pada mata kuliah sepak bola yang dikembangkan
menggunakan model ADDIE dinyatakan “sangat.layak” berdasarkan validasi ahli
pada beberapa aspek seperti, aspek bahasa, materi dan media dengan rerata 81%
sampai dengan 89%. Lebih lanjut, e-modul juga dinyatakan kepraktisannya untuk
digunakan bagi mahasiswa dengan nilai rerata sebesar 84,40%, hal ini
mengindikasikan kemudahan akses, kejelasan penyajian.materi, media, dan
mendukung kesiapan mahasiswa sebelum mengikuti kegiatan praktik di lapangan.

Ditinjau dari ketercapaian belajar, e-modul berbasis flipbook menunjukkan
hasil peningkatan capaian hasil belajar ranah kognitif mahasiswa dengan rerata N-
gain 0,54 (kategori sedang) pada aspek teknik, taktik dan law of the game (aturan
permainan). Oleh karena itu, adanya pengembangan e-modul ini
direkomendasikan sebagai bahan belajar mandiri yang menunjang pembelajaran
praktik dengan mengimplementasikan pembelajaran yang berpusat pada
mahasiswa. Penelitian lebih lanjut sangat disarankan menggunakan desain
eksperimen dengan menggunakan kelompok kontrol guna mengukur aspek
psikomotor dan kinerja secara taktis dalam permainan.
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