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ABSTRACT

This study aims to develop a project-based e-magazine as a learning medium on
the topic of classification of living organisms to improve students’ science process
skills. The research employed a Research and Development (R&D) approach
using the ADDIE development model, consisting of Analysis, Design,
Development, Implementation, and Evaluation stages. The trial subjects were 29
seventh-grade students at MTsN 3 Kediri. The research instruments included
validation sheets, science process skills questionnaires, and pretest-posttest
items. Data analysis techniques involved validity and reliability tests, normality
tests, paired sample t-tests, and N-Gain calculations. The validation results
indicated that the e-magazine was highly valid, with an average expert score
exceeding 80%. The reliability test showed a Cronbach’s Alpha of 0.932 (highly
reliable). The paired sample t-test yielded a significance value of 0.000 (p < 0.05),
indicating a significant difference between pretest and posttest scores. The
average N-Gain score was 0.544, categorized as moderate. Therefore, the
project-based e-magazine is considered feasible and moderately effective in
improving students’ science process skKills, particularly in observing, classifying,
concluding, and communicating.

Keywords: E-magazine, Project-Based Learning, Science Process Skills
ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran E-magazine
berbasis proyek pada materi klasifikasi makhluk hidup guna meningkatkan
keterampilan proses sains siswa. Penelitian ini menggunakan metode Research
and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari
tahapan Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek
uji coba adalah 29 siswa kelas VII MTsN 3 Kediri. Instrumen penelitian meliputi
lembar validasi, angket keterampilan proses sains, dan tes pretest-posttest.
Teknik analisis data yang digunakan meliputi validitas, reliabilitas, uji normalitas,
uji paired sample t-test, dan perhitungan N-Gain. Hasil validasi menunjukkan
bahwa media E-magazine termasuk dalam kategori sangat valid dengan skor rata-
rata di atas 80%. Uiji reliabilitas angket memperoleh nilai Cronbach's Alpha
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sebesar 0,932 (sangat reliabel). Uji t menunjukkan nilai signifikansi 0,000 (p <
0,05), yang berarti terdapat perbedaan signifikan antara nilai pretest dan posttest.
Rata-rata N-Gain sebesar 0,544 tergolong kategori sedang. Dengan demikian, E-
magazine berbasis proyek dinyatakan layak dan cukup efektif untuk meningkatkan

keterampilan proses sains siswa,

khususnya dalam aspek mengamati,

mengelompokkan, menyimpulkan, dan mengomunikasikan.

Kata Kunci: E-magazine, Project-Based Learning, Keterampilan Proses Sains

A.Pendahuluan

Pendidikan merupakan fondasi
utama dalam pembentukan sumber
daya manusia yang berkualitas (BP
et al.,, 2022). Dalam era modern ini,
pendidikan dituntut untuk tidak hanya
memberikan pengetahuan teoritis
tetapi juga keterampilan praktis yang
relevan dengan kehidupan nyata.
Salah satu mata pelajaran yang
berperan penting dalam membentuk
keterampilan ilmiah dan pola pikir
kritis siswa sejak dini ialah [PA.
Merdeka,

pembelajaran IPA diarahkan untuk

Dalam Kurikulum

mengembangkan kompetensi peserta
didik  secara  utuh, termasuk
keterampilan proses sains yang
menjadi dasar dalam berpikir dan
bertindak ilmiah (Kemendikbudristek,
n.d.). Menurut teori Piaget (Piaget,
2001), siswa SMP berada pada tahap
operasional formal, yang
memungkinkan  mereka  berpikir
abstrak dan logis, sehingga perlu
difasilitasi

dengan  pembelajaran

berbasis pengalaman langsung dan
kontekstual.

Namun, dalam kenyataannya
berdasarkan hasil studi pendahuluan
di MTsN 3 Kediri menunjukkan
bahwa proses pembelajaran IPA di
kelas VII masih bergantung pada
metode konvensional dan media
cetak, dengan pemanfaatan media
digital dan fasilitas laboratorium yang
terbatas. Akibatnya, keterlibatan aktif
siswa serta kemampuan mereka
dalam menerapkan keterampilan
proses sains masih rendah. Salah
satu materi biologi yang menjadi
dasar dalam pengembangan konsep
iimiah  siswa adalah klasifikasi
makhluk hidup. Materi ini tidak hanya
menuntut pemahaman konseptual,
tetapi juga menuntut siswa untuk
mampu membedakan,
mengelompokkan, dan memahami
karakteristik makhluk hidup melalui
proses ilmiah yang terstruktur. Situasi
ini menuntut adanya inovasi media

pembelajaran yang mampu
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menjembatani kesenjangan antara
teori dan praktik ilmiah secara efektif.
Untuk menjawab tantangan
tersebut, dibutuhkan inovasi media
pembelajaran yang tidak hanya
menyajikan materi secara menarik,
tetapi juga melibatkan siswa secara
aktif dalam proses ilmiah. Integrasi
teknologi dalam pembelajaran sangat
penting untuk menjembatani konsep
abstrak dan pengalaman konkret.
(Mayer, 2009) melalui teori Cognitive
Theory of Multimedia Learning
menyatakan bahwa kombinasi teks,
gambar, dan audio dapat
meningkatkan pemahaman melalui
dua jalur pemrosesan kognitif. Salah
satu media yang potensial adalah E-
magazine, yang menyajikan materi
secara interaktif, visual, dan fleksibel
diakses. E-magazine merupakan
media digital yang interaktif dan
mampu menampilkan teks, gambar,
serta video secara terpadu (Sangian,
2015). Ketika diintegrasikan dengan
model Project-Based Learning (PjBL),
E-magazine dapat mendorong
keterlibatan siswa dalam penyelidikan
iimiah melalui proyek nyata yang
kontekstual (Afriani et al., 2023).
Penelitian sebelumnya
menunjukkan bahwa E-magazine

efektif dalam meningkatkan

keterampilan
(Indah et al., 2023), serta layak dan

argumentasi  siswa

praktis diterapkan dalam
pembelajaran IPA (Arief et al., 2021).
Namun, penelitian yang secara
spesifik mengembangkan E-
magazine berbasis proyek untuk
meningkatkan keterampilan proses
sains pada materi klasifikasi makhluk
hidup masih terbatas. Oleh karena
itu, penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media
pembelajaran E-magazine berbasis
proyek pada materi klasifikasi
makhluk  hidup, serta menguiji
kelayakan dan efektivitasnya dalam
meningkatkan keterampilan proses

sains siswa.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini merupakan jenis
penelitian dan pengembangan
Research and Development (R&D)
yang bertujuan untuk menghasilkan
media pembelajaran berupa E-
magazine berbasis proyek dan
menguji keefektivannya dalam
meningkatkan keterampilan proses
sains siswa. Penelitian ini
menggunakan model pengembangan
ADDIE yang terdiri dari lima tahap,
yaitu: Analyze, Design, Development,

Implementation, dan  Evaluation
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(Molenda, 2003). Materi yang
dikembangkan dalam media adalah
klasifikasi makhluk hidup, yang dipilih
berdasarkan hasil analisis kebutuhan
pembelajaran dan kesesuaiannya
dengan Merdeka.
Penelitian dilaksanakan di MTsN 3

Kurikulum

Kediri pada semester genap tahun
ajaran 2024/2025. Uji coba dilakukan
dalam dua tahap, yaitu: Uji coba
kelompok kecil, untuk mengkaji aspek
teknis dan substansi awal media, dan
Uji coba kelompok besar, untuk
menilai efektivitas media pada 29
siswa kelas VII B. Instrumen
pengumpulan data yang digunakan
dalam penelitian ini meliputi lembar
validasi ahli, angket keterampilan
proses sains, dan pretest posttest
siswa. Langkah-langkah penelitian
yang dilakukan adalah sebagai
berikut:
a. Analyze

Pada tahap Analyze, peneliti
melakukan analisis kebutuhan
melalui wawancara dengan guru,
observasi kelas, dan pengukuran
awal keterampilan proses sains
siswa. Analisis ini juga mencakup
identifikasi capaian pembelajaran
dalam Kurikulum Merdeka serta

penentuan materi klasifikasi makhluk

hidup sebagai fokus pengembangan
media.
b. Design
Tahap Design melibatkan
perancangan awal media dalam
bentuk storyboard dan peta konsep
materi. Penyusunan konten
didasarkan pada pendekatan saintifik
dan prinsip Project-Based Learning
yang mendukung keterampilan
proses sains.
c. Development
pada tahap Development,
desain media direalisasikan menjadi
E-magazine berbasis proyek dalam
format flipbook interaktif. Produk ini
divalidasi oleh ahli materi, ahli desain
dan media yang diisi menggunakan
skala Likert dengan skor antara 1
hingga 5 (Mahmud, 2022). Kemudian
dilakukan revisi berdasarkan
masukan dari  validator  untuk
memperoleh produk yang layak
diimplementasikan. Nilai hasil validasi
atau kelayakan dihitung

menggunakan rumus persentase:

Skor yang diperoleh

Persentase = ( -
Skor maksimum

Kemudian hasil analisa akan
ditafsirkan berdasar pada tabel 1
berikut (Muhsan et al., 2022).
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Tabel 1 Kategori Kelayakan Media
Pembelajaran

Klasifikasi Presentase
Sangat Kurang Layak 0% - 20%
Kurang Layak 21% - 40%
Cukup Layak 41% - 60%
Layak 61% - 80%

Sangat Layak 81% - 100%

d. Implementation

Tahap Implementation
dilakukan melalui dua uji coba:
kelompok kecil (5 siswa) untuk
evaluasi teknis dan respon awal
siswa, serta kelompok besar (29
siswa) untuk menguji efektivitas
media dalam pembelajaran IPA. Data
dikumpulkan melalui angket, lembar
validasi, serta pretest dan posttest
berbasis  indikator  keterampilan
proses sains. Untuk mengetahui
efektivitas media, dilakukan desain
eksperimen One Group Pretest-
Posttest Design (Sugiyono, 2019).
Hasil pretest dan posttest dianalisis
menggunakan uji  statistik dan
perhitungan N-Gain, dengan rumus

sebagai berikut:

Posttest—Pretest)

N-Gain = (
100—Pretest

Hasil analisis ini digunakan
untuk menentukan tingkat
peningkatan keterampilan  proses

sains siswa setelah menggunakan

media pembelajaran yang
dikembangkan.
e. Evaluation

Tahap Evaluation merupakan
proses reflektif untuk menilai kualitas
keseluruhan dari media yang
dikembangkan, meliputi kelayakan isi,
desain, implementasi, serta
efektivitasnya dalam pembelajaran.
Evaluasi dilakukan secara
menyeluruh berdasarkan hasil
validasi ahli, respon peserta didik,
dan analisis efektivitas penggunaan

media.

C. Hasil Penelitian dan
Pembahasan
penelitian  disusun  mengikuti
ADDIE  untuk

menunjukkan proses pengembangan

urutan  tahapan

media E-magazine berbasis proyek.
Setiap tahapan dianalisis untuk
menjawab rumusan masalah dan
mengevaluasi  efektivitas  media
dalam meningkatkan keterampilan
proses sains siswa.

a. Analyze (Analisis)

1. Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan dilakukan
dengan mewawancarai guru IPA,
mengamati pembelajaran di kelas,
serta mengukur keterampilan proses

sains siswa melalui angket. Hasil
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wawancara menunjukkan  bahwa
pembelajaran IPA di kelas VII masih
menggunakan cara yang cenderung
konvensional, yaitu mengandalkan
buku teks dan LKS. Media
pembelajaran berbasis digital belum
banyak digunakan. Kegiatan
praktikum pun masih terbatas karena
keterbatasan fasilitas laboratorium
setelah pandemi dan renovasi
sekolah.

Dari hasil observasi, siswa
terlihat kurang aktif selama proses
pembelajaran. Guru lebih banyak
menjelaskan, sementara siswa hanya
mencatat atau menjawab soal.
Kegiatan ilmiah seperti mengamati,
mengklasifikasikan, dan
menyimpulkan belum banyak dilatih.
Ini diperkuat dengan hasil angket
keterampilan proses sains, yang
menunjukkan bahwa rata-rata
kemampuan siswa berada pada
kategori sedang, Vvyaitu sebesar
62,2%.

Temuan ini menunjukkan bahwa
siswa sebenarnya punya potensi
dalam keterampilan proses sains, tapi
belum banyak difasilitasi. Oleh
karena itu, dibutuhkan media
pembelajaran yang dapat membantu
siswa belajar secara lebih akiif,

kontekstual, dan memberi ruang

untuk eksplorasi sains. Media yang
bisa digunakan secara mandiri,
menarik secara visual, dan
melibatkan proyek nyata dinilai tepat
untuk menjawab kebutuhan tersebut.

2. Analisis Kurikulum

Selain dari  kebutuhan di
lapangan, pengembangan media juga
mengacu pada kurikulum yang
berlaku, yaitu Kurikulum Merdeka.
Dalam kurikulum ini, pembelajaran
IPA diarahkan untuk
mengembangkan kompetensi secara
menyeluruh, termasuk keterampilan
proses sains (Kemendikbudristek,
n.d.). Capaian Pembelajaran (CP)
dan Tujuan Pembelajaran (TP) pada
materi  klasifikasi makhluk hidup
menekankan aktivitas seperti
mengamati, membandingkan,
mengelompokkan, hingga menyajikan
hasil pengamatan secara ilmiah.

Materi klasifikasi makhluk hidup
juga memiliki karakteristik yang cocok
untuk dikembangkan melalui
pendekatan berbasis proyek. Siswa

diajak mengenal ciri-ciri  makhluk

hidup, lalu mengelompokkannya
berdasarkan kesamaan tertentu,
bahkan menggunakan kunci

determinasi sederhana. Aktivitas ini

sangat  sesuai untuk  melatih
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keterampilan ilmiah siswa secara
langsung.

Dengan demikian,
pengembangan media pembelajaran
berupa E-magazine berbasis proyek
tidak hanya didasarkan pada
permasalahan di kelas, tetapi juga
mendukung capaian pembelajaran
yang ditetapkan dalam kurikulum.
Media ini  diharapkan  mampu
menghubungkan teori dan praktik
secara nyata, sekaligus membantu
guru menyampaikan materi dengan
cara yang lebih menarik dan efektif.

b. Design

Tahap desain dilakukan setelah
mengetahui kebutuhan pembelajaran
dan menyesuaikan dengan capaian
kurikulum. Pada tahap ini, peneliti
mulai menyusun struktur isi dari E-
magazine yang akan dikembangkan.
Media dirancang dalam bentuk
flipbook interaktif yang memuat
bagian-bagian penting seperti:
sampul, kata pengantar, tujuan
pembelajaran,  pemantik, materi
klasifikasi makhluk hidup, peta
konsep, tiga proyek pembelajaran,
dan lembar pengumpulan hasil
proyek.

Penyusunan isi E-magazine
dibuat mengikuti pendekatan Project-

Based Learning (PjBL), di mana

siswa tidak hanya menerima materi,
tetapi juga diajak untuk aktif
melakukan kegiatan proyek yang
berhubungan langsung dengan isi
pelajaran. Salah satu contohnya
adalah proyek membuat kunci
determinasi sederhana, yang
memungkinkan siswa mengamati
langsung dan  mengelompokkan
makhluk hidup berdasarkan ciri-
cirinya.

c. Development

Pada tahap pengembangan, E-
magazine yang telah dirancang
kemudian direalisasikan dalam
bentuk flipbook interaktif. Produk
akhir dilengkapi dengan fitur-fitur
seperti gambar ilustratif, video
penunjang, dan navigasi digital yang
mudah digunakan. Media ini dapat
diakses melalui QR code maupun
tautan, sehingga fleksibel digunakan

di berbagai perangkat.

Tabel 2 Desain Media “Biolife E-magazine
Berbasis Proyek”

No Keterangan Gambar
1 Tampilan i
Cover BIOLIFE 1

PR
KLASIFIKAS)
MAKHLUK HiDUP

242



Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,

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

Volume 10 Nomor 03, September 2025

2 Tampilan
menu utama

3 Tampilan
sub bab
materi

4 Tampilan

Prope: Mermrt tar

halaman

.
Dewtrtnn Soderborn irtse
Wy en it Tave rve o
proye k Laghes go Botedids

5 Tampilan

halaman

pengumpula

n hasil

proyek
\ mt
\Glnnek,
(=, I

Untuk memastikan kelayakan
media, peneliti melakukan validasi
dengan melibatkan dua ahli materi
dan dua ahli desain dan media. Hasll
validasi menunjukkan bahwa media
mendapat skor rata-rata 83,3%, yang
termasuk dalam kategori “sangat
valid”. Para ahli  memberikan

penilaian positif terhadap isi materi,

tampilan  visual, bahasa, dan

kesesuaian media dengan
pendekatan berbasis proyek.
Beberapa masukan juga
diberikan, seperti menyederhanakan
kalimat dan menyesuaikan ukuran
font agar lebih mudah dibaca.
Setelah direvisi sesuai saran para
validator, media dinyatakan layak
untuk digunakan dalam
pembelajaran. Hasil ini menunjukkan
bahwa produk yang dikembangkan
tidak hanya relevan secara isi, tetapi
juga menarik dan mudah digunakan

oleh siswa.
Tabel 3 Hasil Validasi Ahli

Skor

(%)
Ahli Materi 1 72,9% Valid
Ahli Materi 2 81,5% Sangat Valid

Validator Kategori

Ahli !Desam & 86.5% Sangat Valid
Media

Ahli Desain & Sangat Valid
Media 2 92,3%

Rata-rata 83,3% Sangat Valid

d. Implementation

Setelah media dinyatakan valid,
E-magazine diuji cobakan dalam dua
tahap, yaitu uji coba kelompok kecil
dan kelompok besar.

1. Uji Coba Kelompok Kecil

Uji coba kelompok kecll
dilakukan untuk memperoleh umpan

balik awal terkait tampilan, kejelasan
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isi, dan kemudahan penggunaan

media. Uji coba kelompok kecil
melibatkan lima siswa dari kelas
berbeda. Siswa diminta

menggunakan media secara mandiri
dan mengisi angket respon. Hasilnya,
media mendapatkan respon sangat
baik dengan rata-rata skor 86,8%.

Siswa menilai media menarik, mudah

digunakan, dan membantu
memahami materi. Beberapa juga
memberikan saran untuk
memperbesar ukuran teks atau

memperjelas ilustrasi.
Tabel 4 Hasil Respon Pengguna

hasilnya menunjukkan bahwa data
berdistribusi normal.

Tabel 5 Uji Normalitas

Test of Normality

Kolmogorov- Shapiro-Wilk
Smimov?
Statistic df  Sig. Statistic df  Sig.

Skor Respon

Siswa (%) Kategori
Siswa A 90% Sangat Baik
Siswa B 86% Sangat Baik
Siswa C 86% Sangat Baik
Siswa D 88% Sangat Baik
Siswa E 84% Baik

Rata- Sangat

rata 86,8% Baik

2. Uji Coba Kelompok Besar

Setelah itu, dilakukan uji coba
kelompok besar pada 29 siswa kelas
VII B. Dalam uji ini, digunakan soal
untuk

pretest dan posttest

mengetahui apakah media benar-

benar memberikan pengaruh
terhadap peningkatan keterampilan
proses sains. Sebelum melakukan
normalitas

analisis, data  diuji

menggunakan uji Shapiro-Wilk, dan

bahwa terdapat peningkatan nilai
yang signifikan setelah penggunaan
media, dengan selisih rata-rata
sebesar 20,214 poin. Nilai signifikansi
sebesar 0,000 menunjukkan bahwa
peningkatan tersebut tidak terjadi
secara kebetulan, melainkan karena
pengaruh dari penggunaan media.
Selain itu, peneliti
N-Gain

melihat sejauh mana peningkatan

juga
menghitung  nilai untuk
terjadi. Dan didapatkan nilai rata-rata

N-Gain adalah  0,5442, vyang

244

PRE 118 28 .200° 972 28 .631
POST ,157 28 .076 .948 28 .174
Setelah data terdistribusi
normal, dilakukan uji Paired Sample
t-Test untuk mengetahui apakah
terdapat perbedaan yang signifikan
antara nilai pretest dan posttest siswa
setelah menggunakan media
pembelajaran.
Tabel 6 Uji Paired Sample T Test
Paired Differences Sig.
Interval of the Difference t df (2-
Mean Lower Upper tailed)
PRE" 20214 __: : " 27,000
POST ’ 25,325 15,103 8,115 ’
Tabel 5 menunjukkan hasil
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tergolong dalam kategori sedang.
Artinya, media cukup efektif dalam
membantu siswa memahami materi
makhluk

meningkatkan keterampilan proses

klasifikasi hidup dan

sains mereka.
Tabel 7 Uji N-Gain

Descriptive Statistics

Std.
Mini  Maxi Deviati

N mum mum  Mean on
NGain 28 -20 1,00 5442 31658

zl/izltl\?vigle) 28

Berdasarkan hasil uji efektivitas,
baik dari nilai  pretest-posttest
maupun dari nilai N-Gain, dapat
disimpulkan  bahwa  E-magazine
berbasis proyek mampu memberikan
dampak positif terhadap

pembelajaran siswa, terutama dalam
meningkatkan keterampilan proses
sains.

Media ini memungkinkan siswa
belajar secara mandiri, terlibat dalam
proyek nyata, dan memahami konsep
secara bertahap melalui pengalaman
langsung. Ini sejalan dengan prinsip
pembelajaran abad ke-21 yang
mendorong siswa untuk aktif, kritis,
dan kreatif dalam proses belajar.

Selain itu, integrasi antara

media digital dan

terbukti

pendekatan

berbasis proyek mampu

menjembatani kesenjangan antara
teori dan praktik. E-magazine tidak
informasi,

hanya menyampaikan

tetapi juga memberikan pengalaman

belajar yang menyenangkan dan
bermakna bagi siswa.

e. Evaluation

Tahap evaluasi dilakukan untuk
meninjau kembali keseluruhan proses
pengembangan media, mulai dari
kebutuhan

analisis hingga

implementasi di lapangan. Secara
umum, setiap tahap dalam model
ADDIE dapat dijalankan dengan baik
dan menghasilkan produk media
pembelajaran yang sesuai dengan
tujuan awal penelitian,  yaitu
meningkatkan keterampilan proses
sains siswa melalui pendekatan
berbasis proyek.
Selama

proses validasi,

masukan dari ahli seperti
penyederhanaan bahasa,

penyesuaian ukuran font, dan
ilustrasi visual yang lebih jelas telah
dijadikan  dasar revisi  produk.
Masukan ini sangat membantu dalam
menyempurnakan media agar lebih
sesuai dengan karakteristik siswa
SMP. Respon siswa dalam uji coba
juga menunjukkan bahwa media
dapat digunakan secara mandiri dan
membantu pemahaman materi yang
sebelumnya dirasa abstrak.

Selain itu, efektivitas media
yang ditunjukkan melalui hasil uji

statistik memperkuat bahwa media
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tidak hanya layak, tetapi juga
berdampak nyata dalam
pembelajaran IPA. Namun demikian,
masih terdapat beberapa kendala
teknis, seperti ketersediaan
perangkat dan koneksi internet, yang
perlu diperhatikan jika media ini akan

digunakan secara lebih luas.

E. Kesimpulan

Penelitian ini  menghasilkan
media pembelajaran berupa E-
magazine berbasis proyek yang
dikembangkan dengan model ADDIE
untuk materi klasifikasi makhluk
hidup. Hasil validasi menunjukkan
bahwa media tergolong sangat valid,
baik dari aspek isi maupun desain. Uji
coba kelompok kecil menunjukkan
bahwa siswa merespons media
dengan sangat baik dari seqi
tampilan, kemudahan penggunaan,
dan daya tarik. Sedangkan uji coba
kelompok besar menunjukkan
peningkatan keterampilan proses
sains siswa secara signifikan, dengan
nilai rata-rata N-Gain sebesar 0,5442
dalam kategori sedang.

Dengan demikian, media ini
efektif dalam mendukung
pembelajaran IPA dan meningkatkan
keterampilan proses sains siswa,

terutama pada aspek mengamati,

mengklasifikasi, menyimpulkan, dan
mengomunikasikan. Media ini juga
sesuai dengan karakteristik
pembelajaran dalam Kurikulum
Merdeka.

Pengembangan lebih lanjut
disarankan dengan menambahkan
elemen interaktif seperti kuis digital
atau integrasi video praktikum untuk
meningkatkan keterlibatan  siswa.
Penelitian lanjutan disarankan untuk
menguji efektivitas media ini pada
materi lain atau jenjang berbeda,
serta membandingkannya dengan

pendekatan pembelajaran lain..
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