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Abstract 
 

This article discusses the important role of learning media development through 
Wordwall game applications that aim to facilitate the learning process for students 
and teachers and make learning more interactive. In addition, this article also evaluates 
the feasibility of Wordwall-based learning media that will be used for material on 
simple lifestyles and supporting the poor. The research method used is Research and 
Development (R&D) with the 4D model (define, design, develop, and disseminate). 
However, this research only reached the develop stage and did not continue to the 
disseminate stage, because at develop only, the objectives of this research had been 
achieved. The method used in this research is validation conducted by media experts 
and material experts, which shows that this media can be applied properly. The 
validation results from material experts were 91% and 97%, while validation from 
media experts showed a percentage of 68% and 81%, which means that the developed 
product is feasible to be applied in the learning process. The use of interactive media 
such as Wordwall games is very important to improve student understanding and 
make learning more interesting. Suggestions for improvement from media experts 
related to aspects that can increase student attractiveness, such as the use of consistent 
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colors and clear instructions or covers. It is hoped that this learning media can create 
learning that is more interactive, effective, and interesting and in accordance with 
student needs. 

Keywords: Learning Media, Wordwall Games, Interactive Learning, Media and 
Material Validation  

 

Abstrak: Artikel ini membahas peran penting pengembangan media pembelajaran melalui aplikasi 
game Wordwall yang bertujuan untuk mempermudah proses pembelajaran bagi siswa dan guru serta 
membuat pembelajaran menjadi lebih interaktif. Selain itu, artikel ini juga mengevaluasi kelayakan 
media pembelajaran berbasis Wordwall yang akan digunakan untuk materi tentang pola hidup 
sederhana dan menyantuni dhuafa. Metode penelitian yang digunakan adalah Research and 
Development (R&D) dengan model 4D (define, design, develop, dan disseminate). Namun, penelitian ini 
hanya mencapai pada tahap develop (pengembangan) dan tidak melanjutkan ke tahap disseminate 
(penyebaran), karena pada develop (pengembangan) saja tujuan penelitian ini telah tercapai. Teknik 
yang digunakan dalam penelitian ini adalah validasi yang dilakukan oleh ahli media dan ahli materi, 
yang menunjukkan bahwa media ini dapat diterapkan dengan layak. Hasil validasi dari ahli materi 
adalah 91% dan 97%, sementara validasi dari ahli media menunjukkan persentase 68% dan 81%, yang 
berarti produk yang dikembangkan layak diterapkan dalam proses pembelajaran. Penggunaan media 
interaktif seperti game Wordwall sangat penting untuk meningkatkan pemahaman siswa dan membuat 
pembelajaran lebih menarik. Saran perbaikan dari ahli media terkait aspek yang dapat meningkatkan 
daya tarik siswa, seperti penggunaan warna yang konsisten dan petunjuk atau sampul yang jelas. 
Diharapkan media pembelajaran ini dapat menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif, efektif, 
dan menarik serta sesuai dengan kebutuhan siswa. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Games Wordwall, Pembelajaran Interaktif, Validasi Media dan Materi 

 

 

PENDAHULUAN 

Dalam era digital yang semakin maju, pemanfaatan teknologi pada dunia pendidikan 

menjadi salah satu kebutuhan yang tak bisa dipungkiri. Teknologi telah membawa perubahan 

pada metode pembelajaran di lingkungan pendidikan. Sebelumnya, metode pembelajaran 

tradisional hanya terdiri dari ceramah oleh guru dan siswa belajar secara pasif. Namun, 

dengan perkembangan teknologi digital, kini tersedia pendekatan pembelajaran yang lebih 

interaktif, kolaboratif, dan berfokus pada pemecahan masalah (Abdul Sakti, 2023), hal ini 

sejalan dengan temuan bahwa kompetensi digital sangat penting dalam proses pendidikan, di 

mana siswa harus memiliki keterampilan teknis dan kognitif untuk dapat beradaptasi dengan 

lingkungan belajar yang berbasis teknologi (Efremova et al., 2023; Kobysheva et al., 2021). 

Salah satu bentuk perubahan yang signifikan adalah penerapan pembelajaran 

kolaboratif yang didukung oleh teknologi. Pembelajaran kolaboratif ini tidak hanya 

meningkatkan keterlibatan siswa, tetapi juga memfasilitasi interaksi yang lebih baik antara 

siswa dan guru. Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan teknologi dalam pembelajaran 
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kolaboratif dapat meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa secara signifikan (Kannan & 

Ramakrishnan, 2023; Atawneh et al., 2020). Dengan memanfaatkan teknologi, siswa dapat 

berkolaborasi secara lebih fleksibel, belajar secara mandiri, dan mengakses informasi secara 

real-time, yang semuanya berkontribusi pada pengalaman belajar yang lebih kaya (Kannan & 

Ramakrishnan, 2023). 

Teknologi pendidikan telah terbukti meningkatkan keterampilan kolaborasi siswa, 

yang merupakan elemen penting dalam proses pembelajaran. Penelitian menunjukkan bahwa 

keterampilan kolaborasi dapat meningkatkan retensi pengetahuan dan membangun karakter 

serta tanggung jawab siswa (Nurwahidah et al., 2021). Dalam konteks ini, penggunaan 

teknologi seperti platform pembelajaran daring memungkinkan siswa untuk bekerja sama 

dalam proyek-proyek kelompok meskipun berada di lokasi yang berbeda, sehingga 

memperluas jangkauan pembelajaran mereka (Nugraha & Nugraha, 2023). 

Teknologi juga memungkinkan siswa belajar secara mandiri dengan memberikan akses ke 

berbagai sumber informasi yang relevan dan up-to-date. Melalui teknologi informasi dan 

komunikasi (TIK), siswa dapat mempelajari materi pelajaran secara lebih mendalam dan 

sesuai dengan ritme belajar mereka masing-masing (Murtopo, 2023). Hal ini sejalan dengan 

prinsip Merdeka Belajar yang menekankan pentingnya kebebasan siswa dalam menentukan 

cara dan waktu belajar mereka (Murtopo, 2023). 

Selain itu, teknologi turut berperan dalam menciptakan lingkungan belajar yang lebih 

dinamis dan interaktif. Dengan memanfaatkan berbagai alat digital, siswa dapat terlibat dalam 

pembelajaran yang lebih kreatif dan kolaboratif, yang pada akhirnya dapat meningkatkan 

motivasi serta keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran (Salsabila et al., 2023; 

Achyanadia, 2016). Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan teknologi dalam pendidikan 

tidak hanya meningkatkan kualitas pembelajaran, tetapi juga membantu siswa 

mengembangkan keterampilan yang penting untuk masa depan mereka (Akbar et al., 2023; 

Indrawan et al., 2021). Karena itu, penting bagi pendidik untuk terus mengkaji dan 

mengimplementasikan teknologi dalam proses pembelajaran agar dapat menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih kaya dan bermakna bagi siswa. 

Salah satu aplikasi yang semakin populer dalam dunia pendidikan adalah Wordwall. 

Wordwall merupakan platform berbasis web yang menyediakan berbagai kuis untuk membuat 

proses pembelajaran lebih menyenangkan (Agung Arimbawa, 2021). Penggunaan Wordwall 

dalam pendidikan telah terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa. 
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Penelitian menunjukkan bahwa aplikasi berbasis permainan seperti Wordwall dapat 

meningkatkan pencapaian belajar siswa, terutama dalam penguasaan kosakata (Li, 2021; 

Rahmasari, 2022; Magasvaran et al., 2022). Dengan memberikan tantangan yang jelas dan 

interaksi yang menarik, Wordwall mampu menciptakan lingkungan belajar yang dinamis dan 

menyenangkan, yang pada gilirannya meningkatkan kepercayaan diri siswa (Li, 2021; 

Rahmasari, 2022). Di platform Wordwall, tersedia berbagai template yang beragam, dan setiap 

hasil kreasi dapat digunakan oleh pengguna baru. Ini memberikan kemudahan, terutama bagi 

guru yang baru memulai, dalam mengembangkan pembelajaran. Mereka dapat 

memanfaatkan media ini dengan cara yang kreatif dan inovatif di kelas untuk memperdalam 

pemahaman siswa terhadap materi pelajaran (Mujahidin et al., 2012). 

Pembelajaran di kelas XII pada materi “Membiasakan Pola Hidup Sederhana dan 

Menyantuni Dhuafa” memerlukan metode yang tepat agar siswa tidak hanya memahami 

materi secara konseptual, tetapi juga dapat menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari. 

Namun, tantangan yang sering dihadapi adalah bagaimana menciptakan media pembelajaran 

yang mampu menumbuhkan minat siswa dan mendorong mereka untuk aktif terlibat dalam 

proses belajar. Biasa nya guru hanya mengandalkan pembelajaran tradisional atau monoton. 

Menurut (Satriani, 2018) dalam pengajaran monoton, guru cenderung mengandalkan metode 

ceramah sebagai pendekatan utama tanpa memperhatikan kebutuhan individual siswa atau 

mencoba pendekatan pembelajaran yang lebih beragam. Hal ini dapat mengakibatkan 

kebosanan dan ketidakberdayaan siswa dalam proses belajar, karena kurangnya interaksi yang 

menarik dan kurangnya stimulasi kognitif yang diperlukan untuk mempertahankan minat 

belajar. 

Selain itu, berdasarkan hasil observasi di sekolah tersebut, diperoleh data bahwa 

sekolah menyediakan fasilitas proyektor LCD yang dapat digunakan untuk mempermudah 

penyampaian materi pembelajaran. Dengan demikian, selain metode ceramah, guru juga 

menggunakan media video. Namun, masih banyak siswa yang kurang memperhatikan saat 

proses pembelajaran berlangsung, karena mereka cenderung merasa bosan atau kurang 

tertarik dengan media video yang digunakan oleh guru. 

Oleh karena itu, aplikasi Wordwall menjadi salah satu solusi dalam proses 

pembelajaran agar lebih menyenangkan dan tidak membosankan bagi siswa maupun guru. 

Wordwall mendukung gaya belajar yang lebih santai, membantu siswa menikmati materi yang 

sedang atau telah dipelajari (Idzi’ Layyinnati, 2022). Dengan melakukan validasi terhadap 
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media berbasis permainan edukatif, diharapkan pembelajaran dapat menjadi lebih efektif 

serta memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan bermakna bagi siswa. Oleh 

karena itu, penelitian ini bertujuan untuk menilai kelayakan penggunaan media pembelajaran 

berbasis Wordwall pada materi membiasakan pola hidup sederhana dan menyantui dhuafa di 

kelas XII. 

 

METODE 

Metode yang digunakan peneliti dalam memvalidasi media pembelajaran aplikasi 

Games Wordwall adalah metode Research and Development (R&D) untuk pengembangan 

sebuah produk (Okpatrioka Okpatrioka, 2023). Langkah-langkah penelitian ini menggunakan  

model pengembangan 4-D (Four-D Model) yang dikembangkan oleh S. Thiagarajan, Dorothy 

S. Semmel, dan Melvyn I. Semmel (Fayrus & Slamet, 2022). Terdiri dari empat tahap, yaitu 

define (pendefinisian), design (perancangan), development (pengembangan), dan disseminate 

(penyebarluasan). Tersusun dari 4 tahapan yaitu, define (pendefinisian), design (perancangan), 

develop (pengembangan), dan disseminate (penyebarluasan) untuk proses validasi media dan 

materi pembelajaran Wordwall. Tetapi tahapan tersebut hanya sampai develop (pengembangan) 

saja.  

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Tahapan Pengembangan Model Four -D 

Berikut ialah penjelasan dari pengembangan model 4-D yang dilakukan peneliti dan 

disesuaikan dengan penelitian pengembangan media pembelajaran dengan aplikasi berbasis 

games Wordwall: 
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1. Tahap define (Pendefinisian): 

Pada tahap ini, dilakukan analisis kebutuhan. Dalam pengembangan produk, 

pengembang perlu merujuk pada kriteria pengembangan, menganalisis, dan mengumpulkan 

informasi untuk menentukan sejauh mana pengembangan perlu dilakukan (Maydiantoro, 

2021). 

2. Tahap design (Perencanaan) 

Pada tahap ini, perangkat pembelajaran yang akan dikembangkan dirancang dan 

dibuat sehingga menghasilkan prototipe perangkat. Secara umum, tahap desain ini terdiri dari 

tiga langkah, yaitu pemilihan media, pemilihan format media, dan desain awal media (Inspire, 

2021). 

3. Tahap Development (Pengembangan) 

Tahap ini menghasilkan produk yang telah dievaluasi oleh ahli dan melalui beberapa 

tahap revisi berdasarkan masukan dari validator atau ahli, serta diuji coba pada peserta didik 

sebagai pengguna (Arkadiantika et al., 2020). Saran-saran yang diberikan digunakan untuk 

memperbaiki materi dan desain pembelajaran yang telah disusun. Validasi ini dilakukan 

dengan menggunakan instrumen berupa kuesioner. Setelah mendapatkan hasil validasi dari 

para ahli, dilakukan perbaikan hingga produk media layak dan dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran. Penilaian atau validasi oleh para ahli ditentukan berdasarkan kriteria kelayakan 

yang diperoleh dari skor rata-rata responden. Skor rata-rata responden yang diperoleh 

kemudian dikonversikan sesuai dengan tabel konversi kelayakan untuk mengetahui tingkat 

kelayakan modul pembelajaran menurut responden. 

Setelah data terkumpul, langkah selanjutnya adalah menganalisis data tersebut. 

Penelitian ini fokus pada kelayakan media pembelajaran yang dirancang untuk digunakan 

dalam pembelajaran materi alat dan bahan sesuai dengan standar kompetensi, sehingga data 

dianalisis secara mendalam. 

P(s)= S/N x 100% 

Ket: 

S = Skor yang diperoleh 

N = Skor keseluruhan 

P(s) = Persentase skor 
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Tabel 1. Kriteria Kevalidan Produk 

Interval Skor Kriteria 

81%-100% Sangat Layak 

61%-80% Layak 

41%-60% Cukup 

21%-40% Kurang Layak 

0%-20% Tidak Layak 

 

HASIL 

Hasil dari penelitian ini adalah pengembangan media pembelajaran berupa aplikasi 

berbasis permainan Wordwall. Tujuan dari pengembangan media ini adalah untuk 

memudahkan siswa dan guru dalam proses pembelajaran serta membuat pembelajaran 

menjadi lebih interaktif dan tidak membosankan. Dalam metode penelitian pengembangan 

ini, model yang digunakan adalah model 4D yang dikembangkan oleh S. Thiagarajan, 

Dorothy S. Semmel, dan Melvyn I. Semmel (Fayrus & Slamet, 2022). Terdiri dari empat 

tahap, yaitu define (pendefinisian), design (perancangan), development (pengembangan), dan 

disseminate (penyebarluasan). Namun, dalam penelitian ini, tahap disseminate 

(penyebarluasan) tidak dilakukan karena tujuan penelitian sudah tercapai pada tahap 

development (pengembangan), di mana kelayakan media pembelajaran untuk diterapkan 

dalam proses pembelajaran telah diketahui. 

1. Tahap Define (Pendefinisian) 

Tahap ini bertujuan untuk mengidentifikasi masalah, kebutuhan siswa, dan tujuan 

yang ingin dicapai dalam pengembangan media pembelajaran. Pada tahap ini, peneliti 

melakukan analisis mendalam untuk memastikan bahwa media yang dikembangkan sesuai 

sasaran dan dapat memenuhi kebutuhan pembelajaran. Berdasarkan hasil observasi, siswa 

menjadi lebih aktif dan efektif dengan menggunakan media pembelajaran digital dalam proses 

belajar, sementara guru juga dapat meningkatkan keterampilan mereka dalam merancang 

media pembelajaran digital. 

2. Tahap Design (Perencanaan) 

Setelah memahami kebutuhan dan karakteristik siswa, peneliti merancang prototype 

media pembelajaran berbasis aplikasi games Wordwall. Pada tahap ini, peneliti menyusun 

rencana instruksional, desain tampilan, dan memilih fitur-fitur game yang sesuai untuk 
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menciptakan media pembelajaran yang interaktif, menarik, dan efektif, jenis permainan yang 

akan digunakan (contohnya kuis, spin, dan quiz open the box). Desain ini juga mencakup 

pemilihan jenis aktivitas yang akan mendukung pencapaian tujuan pembelajaran. Hasil akhir 

dari tahap ini adalah desain instruksional yang sesuai dengan materi dan metode interaktif 

yang menarik untuk siswa. Pemilihan Jenis Game dan Fitur Wordwall: 

 

Gambar 2. Fitur spin the whell 

Fitur ini bisa digunakan untuk memberikan soal secara acak kepada siswa dengan cara 

yang menyenangkan. Setiap siswa dapat memutar roda untuk mendapatkan pertanyaan yang 

harus dijawab, sehingga suasana pembelajaran menjadi lebih aktif. 

 

Gambar 3. Fitur Quiz pilihan ganda 

Game ini bisa digunakan untuk menguji pemahaman siswa mengenai konsep-konsep 

dasar, seperti definisi hidup sederhana dan tindakan-tindakan yang mencerminkan 

kepedulian sosial. Wordwall memungkinkan pembuatan kuis dengan format pilihan ganda 

yang interaktif. 
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Gambar 4. Quiz open the box 

Game ini dilakukan dengan cara membuka kotak secara acak dan menemukan 

pertanyaan, informasi, atau tantangan di dalamnya. Setiap kotak berisikan konten yang bisa 

berupa soal pilihan ganda, teks, gambar, atau aktivitas lain yang dirancang untuk memancing 

pemahaman siswa. Fitur ini sangat menarik karena menambahkan elemen kejutan dan 

permainan dalam proses pembelajaran, sehingga siswa lebih termotivasi dan bersemangat 

dalam mengikuti aktivitas. 

3. Tahap Development (Pengembangan) 

Pada tahap terakhir ini, peneliti melakukan pengembangan dengan menguji validitas 

produk kepada para ahli, yang terdiri dari ahli media dan ahli materi, sebagai berikut: 

a. Ahli materi   

Validasi oleh ahli materi bertujuan untuk memastikan bahwa konten pembelajaran yang 

disajikan benar dan sesuai dengan kurikulum. Proses validasi ini dilakukan oleh Dr. 

Noorazmah Hidayati, S. Pd. I., M. Hum, dosen materi pendidikan agama Islam sebagai ahli 

materi 1, dan Dra. Mukmilah, guru pendidikan agama Islam, sebagai ahli materi 2. Validasi 

dilakukan menggunakan instrumen angket, dengan hasil skor sebagai berikut: 

Tabel 2. Skor validasi ahli materi 

Validator S N 
P(s)= 

S/N x 
100% 

Kriteria 

Ahli Materi 1 78 80 97% Sangat Layak 

Ahli Materi 2 73 80 91% Sangat Layak 

 



Anya Dani Kinasih & Elsa 

 Volume 4, Nomor 6, Desember 2024 1393 1393 

Berdasarkan hasil validasi materi yang dilakukan oleh kedua validator, kesimpulan yang dapat 

diambil adalah sebagai berikut: 

1) Dr. Noorazmah Hidayati, S. Pd. I., M. Hum sebagai ahli materi 1 memberikan nilai 78 dari 

total 80, dengan persentase kelayakan mencapai 97%. Hal ini menunjukkan bahwa materi 

pembelajaran yang divalidasi oleh Dr. Noorazmah dinilai Sangat Layak. Validator menilai 

materi tersebut sudah sesuai dengan tujuan pembelajaran, mudah dipahami oleh siswa, dan 

relevan dengan konteks pendidikan yang diharapkan. 

2) Dra. Mukmilah Sebagai ahli materi 2 memberikan nilai 73 dari total 80, dengan persentase 

kelayakan sebesar 91%. Validator juga menyatakan bahwa materi tersebut Sangat Layak. 

Menurut Dra. Mukmilah, materi sudah tepat sasaran, menarik, serta mampu memfasilitasi 

proses pembelajaran dengan baik dan materi tersebut sudah memadai untuk digunakan dalam 

proses belajar mengajar. 

Secara keseluruhan, hasil validasi dari kedua validator menunjukkan bahwa materi 

pembelajaran memiliki rata-rata kelayakan sebesar 94%. Berdasarkan kriteria yang digunakan, 

materi ini dinilai Sangat Layak untuk diterapkan dalam proses pembelajaran. Materi tersebut 

efektif dan efisien dalam mendukung pencapaian tujuan pembelajaran serta membantu siswa 

memahami konsep dengan lebih baik. Para validator menilai bahwa materi ini telah 

memenuhi standar kelayakan yang tinggi dalam hal relevansi, keterjangkauan, dan kemudahan 

dalam penyampaian kepada siswa. 

b. Ahli Media 

Validasi ahli media akan mengevaluasi aspek teknis dan interaktivitas dari media yang 

akan digunakan. Validasi ini dilakukan oleh bapak Slamet Riyadi, M. Kom. sebagai ahli media 

1 dan ibu Hadma Yuliani, M.Pd. sebagai ahli media 2 Validasi ini memperoleh skor sebagai 

berikut: 

Tabel 3. Skor validasi ahli media 

Validator S N 
P(s)= 

S/N x 
100% 

Kriteria 

Ahli Media 1 57 70 81% Sangat Layak 

Ahli Media 2 48 70 68% Layak 
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Hasil revisi sesuai saran ahli media 2 ibu Hadma Yuliani, M. Pd sebagai berikut: 

Sebelum Sesudah 

Judul sampul yang kurang jelas 

 

Judul sampul setelah diperbaiki 

 

Tone warna yang tidak sama 

 

Tone warna setelah diperbaiki 

 

 

PEMBAHASAN 

Berdasarkan hasil validasi media yang dilakukan oleh dua validator, kesimpulan yang 

dapat diambil adalah sebagai berikut, Slamet Riyadi, S. Kom., M. Kom. Sebagai ahli media 1 

memberikan nilai sebesar 57 dari total 70, dengan persentase kelayakan mencapai 81%. 

Menurut penilaian ini, media pembelajaran dinyatakan Sangat Layak. Validator menilai bahwa 

media tersebut cukup efektif dalam mendukung proses pembelajaran, baik dari segi teknis 

maupun dari segi penggunaan oleh siswa. Media ini dinilai sudah memenuhi sebagian besar 

kriteria yang diharapkan untuk digunakan di kelas. Selanjutnya, Hadma Yuliani, M. Pd. 

Sebagai ahli media 2 memberikan nilai sebesar 48 dari total 70, dengan persentase kelayakan 

sebesar 68%. Berdasarkan penilaian ini, media pembelajaran dinyatakan Layak. Validator 

menyarankan adanya beberapa perbaikan, khususnya terkait aspek yang dapat meningkatkan 

daya tarik seperti tone warna yang sama dan petunjuk/sampul yang jelas untuk kemudahan 

penggunaan media oleh siswa. Meskipun demikian, secara keseluruhan, media ini dinilai 

cukup baik dan dapat digunakan dalam pembelajaran dengan sedikit penyempurnaan. 
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Secara keseluruhan, rata-rata kelayakan dari kedua validator adalah 74.5%. 

Berdasarkan hasil tersebut, media pembelajaran dinilai Layak untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran. Hal ini juga didukung oleh penelitian lain yang berjudul “Pengembangan 

Media Pembelajaran Wordwall Berbasis Game Edukasi Pada Mata Pelajaran IPS Kelas VI 

SDN 48 Cakranegara” bahwa media pembelajaran Wordwall layak digunakan dalam proses 

pembelajaran (Anugrah et al., 2022). Hal ini juga sejalan dengan penelitian yang berjudul 

“Pengembangan Media Game Edukasi Wordwall sebagai Media Pembelajaran Bahasa 

Indonesia Siswa Sekolah Dasar” bahwa media pembelajaran Wordwall sangat layak digunakan 

dalam pembelajaran di sekolah (Nurul et al., 2024).  

Media ini sudah memenuhi beberapa aspek penting dalam menunjang pembelajaran, 

namun masih terdapat ruang untuk perbaikan agar penggunaannya lebih optimal dan efektif 

dalam mendukung pembelajaran siswa. Validator menyarankan perbaikan lebih lanjut pada 

tampilan atau fitur interaktif untuk meningkatkan daya tarik dan keefektifan media tersebut 

di kelas. Maka dari itu peneliti telah memperbaiki sesuai dengan saran ahli media tersebut. 

 

KESIMPULAN 

Hasil validasi dari ahli materi juga menunjukkan bahwa produk ini sangat layak untuk 

digunakan dan di terapkan dalam proses pembelajaran dengan presentase kelayakan 91% dan 

97%. Serta validasi dari ahli media dengan presentase 68% dan 81% yang berarti layak untuk 

digunakan serta di terapkan dalam proses pembelajaran. Tetapi terdapat beberapa perbaikan 

yang di sarankan khususnya terkait aspek daya tarik seperti tone warna yang tidak selaras dan 

petunjuk/sampul yang kurang jelas, namun semua saran dari ahli media sudah direvisi oleh 

peneliti untuk kemudahan penggunaan media oleh guru dan siswa. Maka dari itu, secara 

keseluruhan, media ini dinilai baik dan layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran. 
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