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Abstrak
Salah satu inovasi dalam dunia pendidikan adalah penggunaan media pembelajaran berbasis game. Game
edukasi, seperti Quizziz, telah menjadi alternatif yang menarik untuk meningkatkan motivasi belajar siswa.
Media ini tidak hanya menyajikan materi secara interaktif, tetapi juga memberikan pengalaman belajar yang
menyenangkan, sehingga diharapkan mampu meningkatkan minat belajar siswa, termasuk dalam mata
pelajaran Fiqih. Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji bagaimana pengembangan media game Quizziz dan
keterlibatan siswa pada mata pelajaran Fiqih kelas VIl SMP Islam Nurul Ihsan Palangka Raya.

Kata kunci: Quiz, Fiqih, pengembangan media.

Abstract
One of the innovations in education is the use of game-based learning media. Educational games, such as
Quizziz, have become an attractive alternative to increase student learning motivation. This media not only
presents the material interactively, but also provides a fun learning experience, so it is expected to increase
students interest in learning, including in Figh subjects. This study aims to examine how the development of
Quizziz game media and student involvement in Figh subjects in class VII SMP Islam Nurul Ihsan Palangka
Raya.

Keywords: Quiz, Fiqgih, media development.

PENDAHULUAN

Mata pelajaran Figih di SMP Islam Nurul Ihsan Palangka Raya memegang peranan penting
dalam menanamkan nilai-nilai Islam kepada siswa. Namun, sering kali siswa merasa kesulitan
untuk memahami materi yang disampaikan secara konvensional. Kurangnya motivasi belajar
menjadi salah satu faktor yang memengaruhi hasil belajar siswa. Beberapa siswa menunjukkan
penurunan partisipasi dan minat terhadap materi Figih, yang sering kali dianggap monoton. Oleh
karena itu, dibutuhkan sebuah terobosan dalam media pembelajaran yang dapat
membangkitkan semangat siswa untuk belajar Figih dengan lebih antusias.

Dalam era digital saat ini, penggunaan teknologi informasi dalam pendidikan semakin
diperlukan untuk menunjang proses pembelajaran yang efektif, khususnya dalam pengembangan
media pembelajaran. Media pembelajaran merupakan alat yang dapat membantu proses belajar
mengajar sehingga menjadi bermakna dan pesan yang disampaikan menjadi lebih jelas dan tujuan
pendidikan atau pembelajaran dapat tercapai dengan efektif dan efisien (Nurrita, 2018). Salah
satu inovasi dalam dunia pendidikan adalah penggunaan media pembelajaran berbasis game.
Game edukasi, seperti Quizziz, telah menjadi alternatif yang menarik untuk meningkatkan
motivasi belajar siswa. Media ini tidak hanya menyajikan materi secara interaktif, tetapi juga
memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan, sehingga diharapkan mampu
meningkatkan minat belajar siswa, termasuk dalam mata pelajaran Fiqih.

Pengembangan media pembelajaran berbasis game seperti Quizziz menjadi salah satu
solusi yang relevan untuk meningkatkan motivasi belajar siswa. Quizziz menawarkan berbagai
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fitur interaktif yang memungkinkan siswa belajar sambil bermain, sehingga suasana kelas
menjadi lebih dinamis dan menyenangkan.(Lim & Yunus, 2021) Dengan penerapan game Quizziz
dalam pembelajaran Figih, diharapkan dapat memudahkan siswa dalam memahami konsep-
konsep yang diajarkan, sekaligus meningkatkan minat dan partisipasi mereka dalam kegiatan
belajar mengajar. Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji bagaimana pengembangan media game
Quizziz dapat berkontribusi dalam meningkatkan motivasi belajar siswa di kelas VII SMP Islam
Nurul [hsan Palangka Raya.

METODE

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan, maka jenis penelitian yang
digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian pengembangan yang menghasilkan produk
berupa media pembelajaran. Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan
atau Research and Development (R&D). Setiap produk yang dikembangkan membutuhkan
prosedur penelitian yang berbeda, adapun produk yang dikembangkan dalam penelitian ini
adalah media pembelajaran yang menggunakan game Quizziz pada mata pelajaran Figih kelas VII
di SMP Islam Nurul Ihsan. Dimana Model pengembangan yang diterapkan dalam research ini yaitu
merupakan model ADDIE.

Prosedur yang dilaksanakan pada penelitian pengembangan media pembelajaran
menggunakan game Quizziz pada mata pelajaran Figih kelas VII SMP Islam Nurul Ihsan Palangka
Raya, menggunakan model pengembangan ADDIE yang dimana mencakup Analysis (Analisis),
Design (Perancangan), Development (Pengembangan), Implementation (Penerapan) dan
Evaluation (Evaluasi). Berikut uraian secara rinci tahap-tahap pengembangan dalam penelitian
ini.

1) Tahap Analysis (Analisis): Pada tahap ini dilakukan analisis perlunya pengembangan media
pembelajaran. Berdasarkan tahap analisis dengan melakukan observasi awal terhadap
peserta didik pada mata pelajaran Fiqih kelas VII SMP Islam Nurul Ihsan, data yang
diperoleh selanjutnya merancang media pembelajaran berbasis game Quizziz pada mata
pelajaran Fiqgih.

2) Tahap Design (Perancangan): Hasil dari tahapan sebelumnya memberikan jalan untuk
melanjutkan ke tahap yang selanjutnya yaitu tahap desain atau perancangan media
pembelajaran. Tahap ini merupakan perancangan media pembelajaran game Quizziz
berdasarkan hasil dari tahap pertama (analisis). Tahap ini juga meliputi penentuan unsur-
unsur yang perlu dimasukkan dalam media yang dikembangkan sesuai dengan aspek isi
pengajaran yang akan dilakukan.

3) Tahap Development (Pengembangan):

a) Mengembangkan desain media pembelajaran: Tahap yang dilakukan adalah memilih
tampilan game Quizziz mana yang akan digunakan, membuat soal dan memasukkannya
ke dalam game Quizziz lalu menempatkan beberapa tampilan yang menarik dalam game
Quizziz seperti meme, defence game singkat yang bertujuan agar media pembelajaran
semakin menarik.

b) Mengembangkan tampilan dan isi materi pada media pembelajaran. Pada tahap ini
tampilan dan isi materi pada media pembelajaran menggunakan game Quizziz disusun
secara sistematis sesuai dengan strategi pembelajaran yang telah. ditentukan.

C) Membuat instrument uji kelayakan media.

d) Sebelum digunakan untuk mengambil data, instrument harus divalidasi agar data yang
diambil benar-benar merupakan data yang diperlukan. Validasi ini dilakukan dengan
memberikan instrument yang telah dibuat pada validator. Instrumen kemudian
diperiksa untuk mengetahui kesalahan yang ada, seperti kalimat yang ambigu atau tidak
lengkap.

4) Tahap Evaluation (Evaluasi): Tahap ini bertujuan untuk menghasilkan produk akhir
berdasarkan tahap sebelumnya. Hasil produk kemudian diujikan.(Munawir & Hasbi, 2021)
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Tabel 1. Aturan Pemberian Skor

Keterangan Skor
Sangat Setuju Sekali 5
Sangat Setuju 4
Setuju 3
Tidak Setuju 2

1

Sangat Tidak Setuju

Tabel 2. Skala kelayakan media pembelajaran

Persentase Kriteria

81% - 100% Sangat Layak

61% - 80% Layak

41% - 60% Cukup Layak

21% -40% Kurang Layak

0% -20% Sangat Tidak Layak

Pembelajaran ini didukung oleh serangkaian uji kelayakan, uji kemenarikan, dan uji
korelasi yang bertujuan untuk memastikan bahwa produk yang dihasilkan memenuhi standar
yang diperlukan untuk digunakan dalam konteks pendidikan. Uji kelayakan berfungsi untuk
mengevaluasi apakah produk tersebut sesuai dengan kriteria yang diharapkan, baik dari segi
konten maupun tampilan media. Dalam proses ini, validator yang terdiri dari ahli materi dan ahli
media turut memberikan penilaian untuk menilai kelayakan produk berdasarkan parameter yang
telah ditetapkan. Keberhasilan uji kelayakan sangat penting untuk menentukan sejauh mana
produk ini dapat diimplementasikan dalam pembelajaran secara efektif. Hasil uji kelayakan
menunjukkan bahwa produk yang dihasilkan layak untuk digunakan. Hal ini didukung oleh rata-
rata persentase kelayakan yang diberikan oleh validator ahli materi sebesar 64% dan validator
ahli media sebesar 74%. Persentase ini berada pada rentang antara 61% hingga 80%, yang masuk
dalam kategori "layak". Dengan demikian, berdasarkan hasil penilaian dari kedua validator,
produk ini dinilai cukup memadai untuk diimplementasikan dalam pembelajaran, baik dari segi
isi materi maupun tampilan media yang digunakan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan informasi yang ditemukan peneliti melalui wawancara bersama guru
pendidikan agama islam ditemukan bahwasannya untuk bahan ajar telah terbilang mencukupi
atau memadai di sekolah SMP Islam Nurul lhsan, tetapi mengenai pembelajaran berbasis
implementasi media masih belum diterapkan atau dalam proses pembelajaran penggunaan
berbasis media masih minim dikarenakan kurangnya sarana prasarana di sekolah serta
kurangnya kemampuan guru dalam menggunakan media pembelajaran. Maka dengan ini peneliti
berharap agar media yang dikembangkan bisa dimanfaatkan oleh pihak sekolah dalam kegiatan
pembelajaran yang inovatif dan kreaktif sehingga mudah dipahami serta menjadi menarik dan
memotivasi peserta didik dalam pembelajaran berlangsung.

Kemudian peneliti merencanakan sebagai solusi permasalahan yang ditemukan pada
penelitian ini untuk merancang penggunakan media pembelajaran. Peneliti merancang materi
pembelajaran yang telah dibuat dan untuk bisa digunakan dalam proses pembelajaran. Peneliti
mencoba merancang materi pembelajaran yang telah diminta pihak sekolah untuk berbasis
Quizziz maka dari itu peneliti menggunakan pengembangan media game Quizziz untuk membantu
proses dan evaluasi peserta didik sampai mana kemampuan mereka dalam memahami materi
pembelajaran. Penggunaan aplikasi Quizizz yang dapat menghasilkan media pembelajaran
selanjutnya dapat dikembangkan dengan memamhami cara pembuatannya dan
memanfaatkannya dalam pembelajaran. Hasil penelitian ini telah diperoleh melalui proses yang
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teliti, mencakup pengumpulan dan analisis data yang mendalam. Untuk memastikan keandalan
hasil, uji validasi telah dilakukan oleh ahli dan pemateri terkait. Berdasarkan uji tersebut, hasil
penelitian dinyatakan valid dengan tingkat keakuratan sebesar 80%, menunjukkan bahwa data
yang diperoleh dapat diandalkan dan digunakan sebagai dasar untuk langkah selanjutnya.

Media pembelajaran yang dihasilkan dari aplikasi Quizizz dapat berkontribusi pada
pembelajaran dengan hasil yang diharapkan untuk peningkatan hasil pembelajaran.(Nisa, 2023)
Penggunaan aplikasi Quizizz sebagai media pembelajaran menjadi salah satu hal yang harus ada
dalam proses pembelajaran, kata media asalnya dari bahasa latin “medius” yang menurut bahasa
berarti “tengah”, menurut bangsa arab media merupakan pengantar sebuah pesan dari seseorang
yang mengirim sebuah pesan. (Iswari, 2017) Menurut dina indriana media merupakan alat yang
sangat dibutuhkan untuk membantu proses belajar dan mengajar. menurut AECT (79)
mendefinisikan media sebagai alat transmisi untuk bertukar informasi.(Maulinisa & Anrada,
2021). Menurut jyusuf hadi Umiarso media dijadikan sebagai perantara untuk menyalurkan
pesan berupa pikiran, perhatian, dan keinginan peserta didik untuk mendorong proses belajar
mengajar. Quizizz sendiri, merupakan aplikasi permainan pendidikan yang sifatnya naratif dan
fleksibel, selain bisa dimanfaatkan sebagai sarana menyampaikan materi, Quizizz juga bisa
digunakan, sebagai media evaluasi pembelajaran yang menarik dan menyenangkan. Kegiatan
pembelajaran di rumah tentu dapat dengan mudah menjadi kegiatan yang membosankan bagi
siswa. Sehingga, dengan adanya kemudahan akses media pembelajaran sekarang ini, Guru dapat
menggunakan, kemudian mengembangkan media evaluasi melalui aplikasi Quizizz, sehingga
dapat mencapai tujuan pendidikan. Dari uraian para ahli di atas dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran merupakan alat yang digunakan untuk menunjang proses pembelajaran agar apa
yang pendidik sampaikan mudah dipahami oleh peserta didik sehingga menciptakan suasana
belajar yang efektif, efisien dan menyenangkan.(Fadhilawati, 2021)

Media pembelajaran game Quizziz adalah media pembelajaran yang berbentuk
permainan, seperti quiz yang dapat digunakan untuk proses pembelajaran lebih menyenangkan
dan lebih interaktif. Platform berbasis gamifikasi yang dapat digunakan untuk membuat kuis,
permainan, dan evaluasi pembelajaran. Media pembelajaran game Quizziz merupakan salah satu
metode (MOHAMAD, 2020). Pembelajaran yang dapat membuat peserta didik lebih memahami
pembelajaran, untuk belajar lebih aktif dengan demikian hasil pembelajaran peserta didik akan
meningkat. Aplikasi Quizizz adalah salah satu aplikasi pendidikan yang menerapkan konsep
gamifikasi. Aplikasi ini memiliki beberapa fitur menarik seperti avatar, musik, papan peringkat,
dan tema yang membuat siswa belajar seolah-olah mereka sedang bermain game. Selain itu,
Quizizz dapat memberikan pengalaman interaktif dan menyenangkan bagi siswa dalam
mengerjakan soal, terutama dalam menjawab pertanyaan. Setelah siswa menjawab pertanyaan,
Quizizz secara otomatis menampilkan meme untuk memberi tahu mereka apakah respon mereka
benar atau tidak.(Mauliddiyah, 2021)

Berikut akan dipaparkan secara langsung bagaimana langkah-langkah dalam
mengaplikasikan Quizizz:

1) Menentukan topik

Cor dorijotson kuis - Quisizs X+

Quizizz - e TR

Topik atau subtopik apa yang Anda ajar hari ini?
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2) Menentukan apa yang

v ® v X Q Condorijutoan kuis-Quisize X

akan dibuat selanjutnya

Apa yang ingin Anda buat?

Quiz Presentasi

atau keterar
o Video interaktif e Pemahaman
) i bingzn Bobask .

o Flashcard

K

Buat aktivitas baru

o) !_5 o8 — [ ou;

Impor lembar kerja/pertanyaan Hasilkan dengan Al Buat dari awal

4) Membuat

Y

pertanyaan

< | Buat aktivitas baru

Mulai dari Cari pertanyaan dari kuis yang dibuat oleh guru lain

© portembariars

* Atau pilih jenis untuk
Hasikan dengan Al
s Pilhan ganda (B 1san s
@ sucariowal Tiogptoscesbia
Jawaban Gambar B
B avbanvideo B viaban Audio
0 sone B sk
B3 Menjodohkan 5 susunuiang
B seretcanLepas [ oropconn ol esh b i sy
P penanda [Ex Gambar Bertabel e

A B I ¥ 5 X X I fu Masukianpersamosn Tambahkan penjelasan swaban

Ketik opsi jowaban di Ketik opsi jowaban di Ketik opsi jowaban di
sini sini sinl
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6) Menentuka

S @ unme

n jawaban yang benar dan juga yang

salah

Rukun wudhu yang keempat adalah ..

O]

Mengusap sebagian
kepalg

Rukun wudhu yang keempat adalah

(©]

Mengusap sebagian
pala

< QuizBelum Berjudul

. Tindakan

Cari pertanyaan dari Perpustakaan Quizizz
Cepat

Quizizz Al

+ Tambahkan pertanyasn
serupa

1soal (1 point)
+ Tambahkan penjelasan

>
jawaban

o Wdek +  Apom -

+: Terjemahikan kuis

g keempat adalsh

= Opsi lebih

8ulk update questions

s
9) Membuat fo
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10) Persiapan untuk memulai

v P x Q

a Perpustakaan Quizizz v Memasukkan kode = &

Q Figih tentang Thaharah

© renioion - @ A

® @ Edit | [)Simpan @ Sebarkanv & Download | i © Review © Tugaskan m

Rukun vaudhu yang keempat adalah

Niat Membasuh kedua tangan

+: Tambahkan penjelasan jawaban

Membasuh kedua kaki © Mengusap sebagian kepala

4 Terjemahkan kuis

Search e > -

< Figih tentang Thaharah Q

Mode Populer

Mode Klasik

Tugaskan ke LS © Kelas Impor Y @ -5

Quizizz

Dalam menggunakan media pembelajaran game Quizziz tersebut peneliti dapat membuat
siswa menjadi lebih aktif dalam pelaksanaan pembelajaran dan dapat menyertakan peran dari
guru dan peserta didik. Pada tahap pembuatan media pembelajaran berbasis media Quizziz tahap
pembuatan soal tersebut template dapat dipilih sesuai keinginan, template yang disediakan
seperti kuis game, selain itu, game Quizziz terdapat berbagai tipe soal seperti dari multiple choice,
multiple response, open ended, drag and drop into text, ondering, slide, dan random
question.(Salsabila et al., 2020) Dengan menggunakan aplikasi Quizziz dapat meningkatkan daya
tarik peserta didik, sehingga peserta didik termotivasi untuk belajar dan aktif selama proses
pembelajaran.

Penggunaan media pembelajaran berbasis Quizziz dapat digunakan sebagai alat bantu
pendidik dalam melangsungkan pembelajaran sehingga siswa tidak merasa bosan selama
pembelajaran. Dalam media pembelajaran berbasis Quizziz juga dapat bermanfaat untuk peserta
didik berpikir kritis, menyampaikan materi, perasaan, kemampuan, dan motivasi peserta didik
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Perin
gkat

A W oN e

selama pembelajaran.(Aini, 2019) Untuk memastikan media pembelajaran yang telah dirancang
maka peneliti melakukan di sekolah SMP Islam Nurul Ihsan Palangka Raya dalam pembelajaran
fiqih di kelas VII B. Materi pembelajaran yang dikembangkan adalah pada materi pembelajaran
figih thaharah atau bersuci di bab 3 buku paket figih.

Peneliti mengimplementasikan media pembelajaran pada saat observasi. Hari pertama
peneliti ikut serta dalam menyampaikan materi yang telah diberikan oleh guru. Selama proses
pembelajaran tersebut masih ada beberapa siswa tidak ikut serta memperhatikan proses
pembelajaran. Selanjutnya, di hari kedua penyampaian materi dilakukan dengan baik kepada
peserta didik lalu dilanjutkan di sesi terakhir penggunaan media pembelajaran berbasis Quizziz.
Di sini terlihat antusias peserta didik, setelah materi telah disampaikan maka dapat melakukan
pretest menggunakan media pembelajaran berbasis Quizziz yang telah dibuat setelah itu peserta
didik menjawab Quizziz di hp mereka masing-masing yang dimana di sekolah tersebut dilarang
menggunakan handphone, akan tetapi dikarenakan untuk mencoba mengembangkan media
pembelajaran berbasis Quizziz maka disarankan peserta didik membawa handphone untuk
menjawab pertanyan-pertanyan yang terdapat di Quizziz yang telah dirancang dan setelah proses
pembelajaran handphone akan dikembalikan lagi kepada guru. Selama proses pembelajaran
berlangsung peserta didik sangat antusias dan aktif dalam mengerjakan Quizziz dan peserta didik

merasa senang dan mudah memahami materi yang dijelaskan sebelumnya. (Nisa, 2023)

Berikut data hasil penggunaan Quizziz pada peserta didik kelas VII B di SMP Islam Nurul

Thsan.

Tabel 3. Data Hasil Quizziz Peserta Didik Kelas VII B SMP Islam Nurul Ihsan

Total Questions

Total Waktu

Nama Depan Nama Belakang Attarmpted Akurasi Skor Benar Belum dinilai Sebagian benar Salah Belum Dinilai Tidak dijawab yang Dihabiskan Dimulai pad
Rohana Syihan 20 100% 19781 20 (4 o o 0 [ 0D:01:55 19 Sep 2024,1(
Moldi Kedua 20 100% 21681 20 0 0 o 0 0 00:02:05 19 Sep 2024,10
NADILA 20 100% 23081 20 0 0 o 0 0 00:02:10 19 Sep 2024,1(
Azilla 20 100% 22181 20 o o 0 0 0 00:02:11 19 Sep 2024,1
Putri N 20 100% 20481 20 o o o o o 00:02:12 19 Sep 2024,1(
M. Yusuf 20 100% 20881 20 o 0 o 0 o 00:02:22 19 Sep 2024,1
Arul Nasrullah717 20 100% 18781 20 0 o o 0 0 00:02:28 19 Sep 2024,1(
aqeela imyut & 20 100% 19981 20 0 o 0 0 0 00:02:32 19 Sep 2024,10
AWALIA SWATUN KHASANA 20 100% 19481 20 o o o o o 00:02:40 19 Sep 2024,1(
Acil_rabi 0 20 100% 17381 20 o o o o o 00:03:01 19 Sep 2024,1(
Ragilla 20 100% 18581 20 0 o o 0 0 00:03:08 19 Sep 2024,1
Rafa fasya 20 100% 19581 20 0 0 0 0 0 00:03:28 19 Sep 2024,1
henynurlailadB 20 100% 20781 20 o o o 0 o 00:04:45 19 Sep 2024,1(
Sofyan sauri 20 95% 16182 19 o o 1 o o 00:02:42 19 Sep 2024,1(
herpiana kyutz 20 95% 20182 19 0 0 1 0 0 00:02:55 19 Sep 2024,1(
Tsaniyaf} 20 90% 15783 18 0 o 2 0 0 00:03:14 19 Sep 2024,1
Husnul 20 85% 15784 17 (4 o 3 0 o 00:04:39 19 Sep 2024,1(
KEVIN ALVIANO 20 80% 11985 16 o o o o 4 00:03:24 19 Sep 2024,1(
Muhammad 1 20 75% 11586 15 o o 2 o 3 00:02:47 19 Sep 2024,1(
PUTRI SHAFIRA 15 70% 12387 14 [4 [ 1 0 5 00:02:33 19 Sep 2024,1(
Naufalgg 14 65% 11388 13 0 0 1 0 6 00:02:19 10 Sep 2024,1(
M Naufal Fauzi 15 60% 10589 12 0 0 3 0 5 00:02:08 10 Sep 202411
Zakaria 14 60% 10789 12 0 0 2 0 6 00:03:42 19 Sep 2024,14
Ashatun hasanah 12 55% 9190 n 0 0 1 0 8 00:02:25 19 Sep 2024,1(
Siti humaira azzahirah 10 45% 8792 9 0 0 1 0 10 00:01:06 10 Sep 2024,1(
AAu 8 35% 4794 7 0 0 1 a 12 00:01:47 10 Sep 2024,1(
Rafa fasya 2 10% 1599 2 o0 0 0 0 18 00:00:21 19 Sep 2024,1
Reza Maulana 0 0% 0 0 0 0 0 0 0 00:00:00 19 Sep 2024,1(
Reza Maulana 0 0% 0 0 0 0 0 0 0 00:00:00 10 Sep 2024,1(
Reza Maulana o 0% o 0 0 0 0 4 o 00:00:00 19 Sep 2024,1
Mahasiswow 0 0% 0 0 0 0 0 0 0 00:00.00 19 Sep 2024,14
Acil_rabi 0 0 0% 0 0 0 0 0 0 o 00:00:00 19 Sep 2024,1(
Safyan sauri 0 0% 0 0 0 0 0 0 0 00:00:00 10 Sep 2024,1(
Quizizz

Hasil Quizziz menunjukan bahwa kemampuan siswa dalam menguasai materi sudah dapat

memahami materi pembelajaran yang disampaikan saat melakukan pretest menggunakan media
pembelajaran Quizziz peserta didik mampu untuk menjawab pertanyaan-pertanyan, namun
sebagian ada yang masih tergolong rendah. Dapat diketahui bahwa hasil dari pengembangan
media berbasis Quizziz terbukti dapat meningkatkan motivasi dan pemahaman peserta didik. Hal
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tersebut dapat dilihat dari nilai pretest yang diperoleh peserta didik pada pembelajaran figih
materi tentang thaharah.

KESIMPULAN

Pengembangan media pembelajaran dapat memotivasi peserta didik dan pemahaman
peserta didik selama proses pembelajaran. Hal ini terbukti dari tabel yang telah dilampirkan hasil
pretest peserta didik. Hasil uji kelayakan menunjukkan bahwa produk yang dihasilkan layak
untuk digunakan. Hal ini didukung oleh rata-rata persentase kelayakan yang diberikan oleh
validator ahli materi sebesar 64% dan validator ahli media sebesar 74%. Persentase ini berada
pada rentang antara 61% hingga 80%, yang masuk dalam kategori "layak". Dengan demikian,
berdasarkan hasil penilaian dari kedua validator, produk ini dinilai cukup memadai untuk
diimplementasikan dalam pembelajaran, baik dari segi isi materi maupun tampilan media yang
digunakan. Dengan adanya perkembangan media membuat guru maupun peserta didik semakin
membuat proses pembelajaran lebih mudah efektif dan interaktif. Sehingga dapat menciptakan
juga pembelajaran yang tidak membosankan.
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